ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA DEL LITORAL

Facultad de Arte, Disefio y Comunicacion Audiovisual

Creacion de una aplicacion movil y ludica sobre el entorno natural
adaptada a nifios con Trastorno del Espectro Autista de la “Fundacion

Asperger Ecuador” de la ciudad de Guayaquil.

PROYECTO INTEGRADOR
Previo a la obtencion del Titulo de:

Licenciada en Disefio Web y Aplicaciones Multimedia

Presentado por:
Nathali Cristina Murillo Saavedra

Johana Maria Salmerén Montesdeoca

GUAYAQUIL - ECUADOR
Ano: 2019



DEDICATORIA

El presente proyecto lo dedico a mi madre y a mi hermano mayor, quienes fueron mi
apoyo motivacional y soporte econémico para llevar a cabo este proyecto, asi como
también durante toda la carrera. Ademas, lo dedico de forma muy especial a ‘Aquiles’,
quien fue mi gran motivacion para continuar y terminar, y a todos los nifios que en el

proceso de su aprendizaje hayan alcanzado algun beneficio a través de este proyecto.

Nathali Murillo Saavedra

Estar en esta etapa de mi vida, implic6 muchos sacrificios, noches de desvelo, y que al
final tenemos el resultado que siempre hemos anhelado desde el primer dia que
ingresamos a la Escuela Superior Politécnica del Litoral, por ello quiero dedicar este
trabajo a mi padre quien me impulsé a no quedarme solo con un titulo de bachiller,
sino, a aspirar mejores cosas para mi; a mi madre que me aconsejaba a tomar las
mejores decisiones en las peores situaciones que pudiera encontrarme; y a mi familia,
gue deseaban verme cumplir esta meta. Dedico esta aplicacion a todos los nifios que

de alguna forma les pueda ayudar.

Johana Salmerén Montesdeoca



AGRADECIMIENTOS

Agradezco a Dios, por su guia y su iluminacién durante toda la carrera y en el
desarrollo de este proyecto. También agradezco a toda mi familia, especialmente a mi
padre que desde los cielos con sus oraciones y espiritualmente me ayudo tanto, a mi
madre y a mis hermanos, pero en forma muy especial a mi hermano mayor, gracias
por todo su sacrificio y apoyo que recibi de ustedes. También agradezco a todos mis
amigos y maestros que conoci en este sendero donde crecimos juntos, tanto

espiritualmente como intelectualmente.

Nathali Murillo Saavedra

Quiero agradecerle a Dios y al sefior Jesucristo que puso en mi la fortaleza que
necesito para ir vencer cada obstaculo que se me presentaba en este largo recorrido; y
por haber puesto en mi camino a personas maravillosas que forman parte de mi familia
como lo son mis padres, mi hermana, amigos y conocidos a quienes quiero extenderle
un enorme agradecimiento porque siempre creyeron en mi, me brindaron su confianza
y me ayudaron en el aspecto emocional y econdmico; y nunca desistieron de verme

alcanzar este objetivo y aportar su granito de arena dentro de mi etapa estudiantil.

Johana Salmerén Montesdeoca



DECLARACION EXPRESA

“Los derechos de titularidad y explotacién, nos corresponde conforme al reglamento de
propiedad intelectual de la institucion; Nathali Cristina Murillo Saavedra y Johana Maria
Salmerén Montesdeoca, damos nuestro consentimiento para que la ESPOL realice la
comunicacién publica de la obra por cualquier medio con el fin de promover la consulta,

difusion y uso publico de la produccion intelectual”.

Nathali Cristina Murillo Johana Maria Salmerén
Saavedra Montesdeoca



EVALUADORES

MSc. Diego Carrera MSc. Edgar Jiménez

PROFESOR DE LA MATERIA PROFESOR TUTOR



RESUMEN

En la ciudad de Guayaquil, los nifios que han sido diagnosticados con Trastorno del
Espectro Autista (TEA) pueden presentar problemas escolares, por lo que requieren
de herramientas digitales que se adapten a sus necesidades y contextos. Sin
embargo, existe poca disponibilidad de ellas, que sean de acceso libre, y que apoyen
el proceso de aprendizaje. De ahi que este proyecto tenga como objetivo desarrollar
una aplicacion mévil y ladica sobre el entorno natural de los seres vivos y no Vvivos,
basado en proyectos de investigacion “Multimedia Interactivo Didactico Infantiles —
Aplicaciones Moviles” (MIDI-AM), adaptada a nifios con TEA y con pruebas
realizadas en la "Fundacion Asperger Ecuador” de la ciudad de Guayaquil.

En este proyecto se usaron metodologias como el Marco Logico, que ayudd a
determinar la problematica, y Design Thinking, que permitio llevar el prototipo de la
aplicacion dentro de un proceso creativo y acorde a los requisitos del usuario. Para el
contenido audiovisual y el codigo de programacién de la aplicaciéon se utilizaron tanto
el paquete Adobe como la plataforma Android Studio, respectivamente. Como
resultado se obtuvo un contenido de ensefianza digital con adaptaciones, del cual fue
planificado, simplificado y estructurado en temas especificos, lo que permitié que, en
las pruebas de la aplicacion, los nifios revisaran y terminaran con flexibilidad y
concentracion los videos cortos de ensefianza, los juegos didacticos de cada tema,
asi como también reforzaran su memoria de trabajo que les permite aprender cosas

nuevas.

Se concluye que el contenido de ensefianza digital con adaptaciones requiere de
lineamientos y métodos como TEACCH y la Comunicacion Audiovisual, que ayudan
a organizar y planificar los elementos en la interfaz grafica, como también de disefios
gue consideran las caracteristicas del grupo de enfoque. De esta manera el
contenido digital se orienta en forma visual y motivadora. Cuando esto sucede, la
aplicacion toma un nuevo rumbo de adaptacion para cubrir la necesidad de ayudar al

nifio con TEA en el proceso de su aprendizaje.

Palabras Clave: Seres, MIDI, TEA, Android, Adobe.



ABSTRACT

In the city of Guayaquil, children who have been diagnosed with Autism Spectrum
Disorder (ASD) can present school problems, so they need digital tools that adapt to
their needs and contexts. However, there is little availability of them, which are freely
accessible, and which support the learning process. Hence, this project aims to
develop a mobile and playful application on the natural environment of living and non-
living beings, based on research projects "Multimedia Interactivo Didactico Infantiles —
Aplicaciones Moviles" (MIDI-AM), adapted to children with ASD and with tests carried

out in the "Fundacion Asperger Ecuador" of the city of Guayaquil.

In this project, methodologies were used such as the Logical Framework, which
helped to determine the problem, and Design Thinking, which allowed the prototype
of the application to be carried out within a creative process and according to the
user's requirements. For the audiovisual content and the programming code of the
application, both the Adobe package and the Android Studio platform were used,
respectively. As a result, a content of digital teaching with adaptations was obtained,
which was planned, simplified and structured on specific topics, which allowed that, in
the tests of the application, the children reviewed and finished with flexibility and
concentration the short teaching videos, the didactic games of each theme, as well as

reinforcing their short-term memory that allows them to learn new things.

It is concluded that the content of digital teaching with adaptations requires guidelines
and methods such as TEACCH and Audiovisual Communication, which help to
organize and plan the elements in the graphical user interface, as well as designs that
consider the characteristics of the focus group. In this way the digital content is
oriented in a visual and motivating way. When this happens, the application takes a
new direction of adaptation to cover the need to help the child with ASD in the

process of their learning.

Keywords: Beings, MIDI, ASD, Android, Adobe.
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CAPITULO 1
1. INTRODUCCION

En la ciudad de Guayaquil, los nifios diagnosticados con Trastorno del Espectro Autista
(TEA), pueden presentar problemas escolares, a nivel de interaccion social, conductual
0 académico (Lopez & Larrea, 2017). Para Cérdenas (2016) y Noritz (2015) algunos
padres enfrentando esta situacion, suelen buscar asesoria mediante terapias, o formar
grupos de ayuda que, en su mayoria, no cuentan con la atencion de profesionales
especializados. Mientras que otros asisten a fundaciones como la “Fundacion Asperger
Ecuador”, que acoge a niflos con TEA especialmente los de grado uno, y que ofrece
terapias dirigidas por psicoterapeutas (Cardenas, 2016). Frente a estos problemas de
aprendizaje y participacion es donde los nifios requieren de una educacion inclusiva
(Vicepresidencia de la Republica del Ecuador, 2011), por lo que Frontera (s.f.) hace
hincapié en usar un curriculo que pueda ser adaptado tanto a su estilo de aprendizaje

como a las caracteristicas particulares que acompafian su condicion.

En cuanto al estilo de aprendizaje, Fairus, Mohd , Md, & Halabi (2016) mencionan que
estos nifios tienen la tendencia de aprender a través de medios visuales, es decir,
“comprenden, asimilan y retienen mejor la informacién que les llega por via visual”
(Frontera, s.f., p.8). De acuerdo con Garcia, Garrote, & Jiménez (2016), la tecnologia
movil como las pantallas tactiles de las tabletas y teléfonos inteligentes, son
herramientas de asistencia que estimulan sus sentidos como la vista, y como afirma
Fairus, et al. (2016), son de facil uso para ellos, e indica también que el disefio de las
aplicaciones para estos dispositivos moviles no siempre es apropiado para todos los
grupos de usuario, por lo que se requiere primero conocer las necesidades y contextos
del grupo de enfoque. Otro punto, es que estas aplicaciones en su mayoria no tienen

un acceso libre debido a su costo en el mercado (Garcia, Garrote, & Jiménez, 2016).

En la actualidad, dentro de los proyectos Multimedia Interactivo Didactico Infantiles —
Aplicaciones Mdviles (MIDI-AM) de la Escuela Superior Politécnica del Litoral (ESPOL),
existe un prototipo de una aplicacion moévil y ludica del entorno natural especificamente
de los seres vivos y no vivos, con el que tienen proyectado hacer adaptaciones

adecuadas para que los nifios con TEA de grado uno, puedan utilizarlo. El presente



proyecto integrador acoge la propuesta de MIDI-AM y lo toma como base para
desarrollar una nueva aplicacion prototipo, por lo cual en el Capitulo 1 se describira el
problema principal como resultado de la metodologia del Marco Légico. Luego,
mediante una investigacibn primaria y secundaria, se estableceran algunas
caracteristicas particulares de los nifios con TEA, los temas principales del contenido

de la aplicacion, los lineamientos en la interfaz gréfica, y los métodos de ensefianza.

1.1 Descripcion del problema
Segun De la Iglesia & Olivar (2005), los nifios con TEA de grado uno, debido a que su
pensamiento esta centrado en el detalle, pueden tener dificultad al momento de
asimilar contenidos extensos en el aula. En consecuencia, existe una lentitud en el
procesamiento de la informacion, problemas en la memoria de trabajo y en el
razonamiento, de las cuales influyen en la adquisicion de nueva informacién (Moliner,
2018). A su vez, el estudio de Frontera (s.f.) explica que las aplicaciones moviles de
ensefianza dirigida a los nifios con TEA permiten planificar actividades y revisar el
contenido de una forma mas estructurada y ordenada. Sin embargo, Francesc Sistach,
codirector de cursos online para el desarrollo de aplicaciones moviles dirigidas a
personas con TEA, comenta que las aplicaciones de ensefianza son escasas en el

mercado, y que faltan aquellas que estén bien desarrolladas (Aribau, 2019).

Por otra parte, las aplicaciones moviles de ensefianza tienen elementos en las
actividades que pueden causar confusion e influir en la conducta de los nifios con TEA
de grado uno, debido a que el curriculo no se adapta a enfoques de ensefianza
especificos, no incluyen algin tema de su interés o no existe una mayor flexibilidad en
la ensefianza, utilizan un disefio visual distinto de los cuales los nifios no estan
acostumbrados, y no consideran otras caracteristicas particulares de los nifios como la
falta de concentracién, la necesidad de ajustes en la comunicacién audiovisual, y la
implementacion de un método que les permita culminar con las tareas. Por lo cual
estas aplicaciones no logran influir en ellos un impacto positivo en el proceso de su
aprendizaje. Para mas detalle de este analisis del problema principal revisar la

metodologia del Marco Logico que se encuentra en el capitulo 2 de este proyecto.
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1.2 Justificacion del problema
Por tanto, debido a que existe poca disponibilidad de herramientas digitales de acceso
libre que apoyen el proceso de aprendizaje en los nifios con TEA de grado uno, se
propone la creacion de una aplicacion maovil y ludica con una interfaz grafica adecuada
gue les ayude a revisar el contenido de ensefianza en una forma estructurada, pero a
la vez flexible, manteniendo una relacién temporal entre las animaciones cortas
intercaladas y los juegos didacticos que le acomparfian, para poder ayudarles a reforzar
su memoria de trabajo que les permite aprender cosas nuevas, mantener la atencion

sostenida y terminar con los temas especificos de aprendizaje.

Al finalizar el proyecto se espera como resultado tener un prototipo de una aplicaciéon
movil y ladica sobre el entorno natural adaptada a nifios con TEA, con pruebas
realizadas en la Fundacion Asperger Ecuador, de la ciudad de Guayaquil, y cuyos
temas de contenido son basados en el curriculo de la Educacion Inicial 2 y Educacion
General Basica de Preparatoria, bajo la guia marcada por proyectos de investigacion
MIDI-AM. Asi mismo, para el desarrollo se implementaran algunos lineamientos de
disefio en la interfaz grafica, y parte del método de la comunicacion audiovisual y el
método TEACCH.

1.3 Objetivos

1.3.10bjetivo general
Desarrollar una aplicacion movil y ladica sobre el entorno natural de los seres vivos y
no vivos, basado en proyectos de investigacion MIDI-AM, adaptada a nifios con
Trastorno del Espectro Autista (TEA) y con pruebas realizadas en la "Fundacion
Asperger Ecuador” de la ciudad de Guayaquil.

1.3.2 Objetivos especificos
1. Establecer métodos de ensefianza que se le debe dar a las personas con TEA,
mediante una investigacion primaria y secundaria.
2. Elaborar disefios realistas y adaptados para mayor comprension visual de estas

personas.
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3. Realizar correcciones necesarias en el disefio de la aplicacibn para una
interaccion facil e intuitiva.

4. Validar fases de prueba para el correcto funcionamiento de la aplicacion.

1.4 Marco teérico

1.4.1Trastorno del Espectro Autista (TEA) de grado uno
La Asociacion Psiquiatrica Americana (APA) publico en el 2013 el Manual de
Diagnéstico Psiquiatrico (DSM-5), del cual tiene la capacidad de integrar los
diagnoésticos del DSM con la investigacion genética y neurobiologica (Mufioz &
Jaramillo, 2015). De acuerdo con Gonzalez, Yela, & Zuluaga (2018) y Yafiez (2016),
dentro de la integracion se encuentra que el Sindrome de Asperger ahora forma parte
del grupo de Trastornos del Espectro Autista (TEA), que son enfermedades con
alteracion en el neurodesarrollo, y debido a que presenta sintomas menos graves esto
corresponde a encontrarse en el nivel de funcionamiento de grado uno que implica que
el individuo requiere de ayuda. Algunas de sus caracteristicas son: deficiencia en la
comunicaciéon social (Yafiez, 2016), problemas sensoriales y dificultades cognitivas

(Frontera, s.f.).

En cuanto a la deficiencia en la comunicacion social, se refiere a que existe poco
interés en las interacciones sociales (Yanez, 2016), y esto les puede provocar un
aislamiento o rechazo (Lopez & Larrea, 2017). Respecto a este tema, Hadjikhani et al.
(2017) y Rivera (2018) afirman que son sensibles al mirar directamente a los ojos de
una persona y comprender su estado emocional. No obstante, son los dibujos que
ayudan a que estos nifilos pongan mas atencion en los rostros de las personas debido
a la reduccion de su complejidad (Collins, 2017) y una expresion facial correcta
(Hadjikhani et al., 2017).

Con respecto a los problemas sensoriales de los nifios les pueden generar ansiedad, y
estos pueden ser causados por ruidos que no son soportables para su oido (Toquero,
s.f.), o por el uso de graficos que no tengan un contraste en la escena (Robertson &

Baron-Cohen, 2017) y colores adecuados para su vista (Fairus, Mohd , Md, & Halabi ,
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2016). Cabe sefialar que, si estos gréaficos son poco realistas, pueden llegar a incidir en
la imaginacion espontanea de los nifios (Craig, Baron-Cohen, & Scott , 2001), ya que
ellos imaginan cosas nuevas en base a lo que aprenden con anterioridad (Equipo
Deletrea, 2006).

En relacién con las dificultades cognitivas, Frontera (s.f.) sostiene que los nifios pueden
“fallar en alcanzar los objetivos planteados en clase o en completar sus tareas” (p.16).
Ademas, Frontera (s.f.) complementa que estos nifios tienen intereses focalizados y
restrictivos, una falta de atencion sostenida, problemas de memoria de trabajo y un
proceso de informacion mas lento, lo que puede generar confusion en el aprendizaje, y
por tanto es importante aplicar un curriculo flexible y adaptado a enfoques de

ensefianza especificos.

1.4.2 Fundacién Asperger Ecuador
La Fundaciéon Asperger Ecuador ubicada en la ciudad de Guayaquil, es una agrupacion
de padres quienes tienen el objetivo de mejorar la calidad de vida de sus hijos que han
sido diagnosticados con TEA, mediante terapias individuales o grupales dirigidas por
psicoterapeutas (Cardenas, 2016).

1.4.3 Educacion Inclusiva

En los establecimientos educativos del pais se acogen a estudiantes, quienes pueden
tener “necesidades educativas propias y especiales para poder acceder a las
experiencias de aprendizaje, como consecuencia de su origen social y cultural, y sus
caracteristicas personales en cuanto a capacidades, motivaciones, intereses, estilos y
ritmos de aprendizaje” (Vicepresidencia de la Republica del Ecuador, 2011, p.18). En
este contexto es donde se debe ofrecer a estos estudiantes una educacion inclusiva
bajo el principio de dar “respuesta a las necesidades educativas, eliminando las
barreras de aprendizaje y de participacion” (Vicepresidencia de la Republica del
Ecuador, 2011, p.44).

Por otro lado, de acuerdo con el estudio de la Vicepresidencia de la Republica del

Ecuador (2011), algunas de las caracteristicas que acompafian a la educacién inclusiva
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son: la adaptacion del curriculo nacional acorde las necesidades y contextos de los

estudiantes y el uso de la tecnologia en el aula.

1.4.3.1 Curriculo adaptado
Para el Ministerio de Educacion (s.f.), el curriculo nacional es la expresion del proyecto
educativo donde se sefialan pautas para hacer realidad intenciones educativas y
comprobar que se han alcanzado. Con respecto a este tema, Frontera (s.f.) hace
referencia que la atencion y motivacion aumentan cuando los nifios revisan temas

escolares que son de su interés, por ejemplo, la curiosidad por el ambiente.

Uno de los objetivos del curriculo de Educacion General Basica de Preparatoria dirigido
a niflos de 5 afos, y que se prolonga hasta los 8 afios para quienes tienen necesidades
educativas (Ministerio de Educacién, 2019), comprende “observar y describir la materia
inerte natural y creada y los seres vivos del entorno, para diferenciarlos segun sus

caracteristicas” (Ministerio de Educacion, s.f., p.112).

Segun el Ministerio de Educacién (s.f.), uno de los criterios de evaluacion que
acompafa a dicho objetivo es explicar desde su propia experiencia las necesidades de
los seres vivos tal como el alimento, el aire y el agua. No obstante, para alcanzar dicho
criterio se requiere también reforzar lo que aprendieron en la etapa de Educaciéon
Inicial 2 que es “diferenciar los seres vivos y elementos no vivos de su entorno

explorando su mundo natural” (Ministerio de Educacion, 2014, p.35)

Segun De la Iglesia & Olivar (2005), la rapidez del procesamiento en la adquisicién de
nueva informacion para los nifios con TEA de grado uno, depende de que el contenido
sea simplificado y préactico. Ademas, Bravo & Frontera (2016) mencionan que las
actividades que le acompafan deben administrarse repetidamente y en forma
sistematica, como también organizarse en forma jerarquica de tal modo que al terminar

una actividad pueda pasar a otra de mayor complejidad.

En efecto, el curriculo adaptado es la universalizacion del curriculo nacional, y este

debe ser “amplio, equilibrado y flexible; es decir, que permita variarlo o enriquecerlo
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dependiendo de las individualidades de los estudiantes y de sus contextos”

(Vicepresidencia de la Republica del Ecuador, 2011, p.41).

1.4.3.2 Tecnologias de la Informacion y Comunicaciones (TICs)
TIC proviene del “acronimo en lengua inglesa CIS (Communication and Information
System), en detrimento del equivalente TICs (Tecnologias de la Informacion vy

Comunicaciones), en lengua castellana” (Gomez, 2013, p.22).

Para Garcia, Garrote, & Jiménez (2016) las TICs aportan diferentes beneficios para los
nifios con TEA de grado uno, entre ellos la “estimulacion de los sentidos y el desarrollo
de habilidades que le ayuden a la integracién” (p.135). Ademas, “la motivacion hacia el
aprendizaje depende no tanto del tiempo de uso de las TICs, sino de la calidad y
naturaleza de las actividades de aprendizaje que se desarrollan con las mismas”
(Ramos, Botella, & Gémez, 2016, p.84).

En este contexto se encuentra proyectos MIDI-AM, propuesto en mayo del 2018 por la
Facultad de Arte, Disefio y Comunicacion Audiovisual (FADCOM) de la ESPOL. De
acuerdo con Sol6rzano, MIDI-AM es el acronimo que se dio al proyecto de
Investigacion de juegos ludicos MIDI para que estos pudieran ser adaptados a las
aplicaciones moviles para nifios del milenio, y cuyo objetivo principal es la creacién de
producciones Multimedia Interactivo Didactico Infantiles (MIDI) que sean de uso libre
(MIDI, 2006).

1.4.4 Lineamientos en la interfaz grafica
Para Fairus, Mohd , Md, & Halabi (2016), los nifilos con TEA necesitan de una
aplicacion con un disefio simple, pero al mismo tiempo atractivo, por lo cual es

imprescindible utilizar lineamientos de disefio en la interfaz grafica tales como:

1. Cada idea necesita la combinacion de texto con imagenes, ambos elementos
son importantes.
2. Las imagenes y los textos deben ir seguidos. Esto ayuda a que las personas

comprendan la informacién.
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. Asegurarse que la imagen sea clara y que esté apoyada con poco texto.
. Las imagenes deben ser faciles de comprender.

. Las imagenes deben ir de lado izquierdo.

. Las imagenes pueden ser dibujos, fotografias, y otras imagenes.

. Asegurarse que las imagenes sean tan grandes como sea posible.

. El texto debe ser facil de comprender.

. Si hay dificultad en la comprension del texto, hay que utilizar otro texto que

sea mas facil de entender.

10. Los textos van a lado derecho.

11. Los textos deben ser escritos claramente.

12. Los textos deben ser grandes.

13. Cada oracién debe ser tan corta como sea posible, no mas de 15 palabras.

14. Cada documento debe ser corto.
(Fairus, Mohd , Md, & Halabi , 2016, p.892)

Otros lineamientos que se pueden aplicar en el desarrollo son:

1.

N o g M Db

Uso de colores suaves.

Uso de graficos simples.

Uso de fuentes de texto claras y de tipo sans-serif.
Evitar el uso de colores brillantes.

Evitar el uso de imagenes de fondo.

No sobreponer imagenes transparentes y texto.

Evitar el uso de elementos pop-up y otras distracciones visuales.

(Pavlov, 2014, p.131)

1.4.5 Métodos de ensefianza

1.4.5.1 Método de la comunicacién audiovisual

Segun Ramos, Botella, & Gomez (2016), la comunicacion audiovisual “integra

elementos visuales, tales como imagenes o videos y elementos sonoros como sonidos

0 musica de manera simultanea. Se trata de métodos didacticos que se valen de

grabaciones acusticas acompafadas de imagenes Opticas” (p.83).
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Las animaciones “son el proceso de animar gréaficos en un escenario determinado”
(Baglama, Yucesoy, & Yikmis, 2018, p.671). En cambio, segun Barberena (s.f.), la
narrativa o también llamada locucion en off, se trata de ver y contar algo, del cual limita
lo que se puede narrar, o también contar algo y luego verlo, que en este caso las

palabras limitan lo que se puede mostrar.

Esta combinaciéon de animacién y narrativa con adaptaciones adecuadas ayuda a
mantener motivado al nifio (Ramos, Botella & Gémez, 2016). Por consiguiente, como
explica Baglama, Yucesoy, & Yikmis (2018), también facilita el almacenamiento de la
informacioén y la recuperacion de la memoria, ya que las animaciones concentran la
atencion en los objetos que estan en movimiento, mientras que la narrativa ayuda a

recordar el evento.

Referente a la memoria de trabajo cabe agregar que es la “habilidad para mantener
temporalmente cierta informacion en nuestra mente para procesarla” (Moliner, 2018,
p.28). A este punto, Majerus propone que, para fortalecerla hay que “mantener
brevemente las relaciones temporales entre los eventos hasta que pueda tener lugar un

procesamiento o recuperacion adicional” (Poirier, Martin, Gaigg, & Bowler, 2011, p.14)

1.4.5.2 Método TEACCH
El método Treatment and Education of Autistic Related Communication Handicapped
Children (TEACCH), es un “programa estatal de Carolina del Norte que se desarroll6 a
mediados de la década de 1960 con el objetivo de ayudar a las personas con trastorno

de espectro autista y a sus familias” (Darretxe & Sepulveda, 2011, p.880).

El estudio de Darretxe & Sepulveda (2011) sefiala algunos elementos destacables del
método, como el caso de la estructura fisica, en el que separa entornos visualmente.
Aqui, por ejemplo, se evitan distracciones en el area de trabajo, y como enfatiza
Cuadrado (s.f.) hay una organizacion de elementos de arriba abajo, y de izquierda a

derecha.
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Otro punto que menciona Darretxe & Sepulveda (2011) es la agenda, que ayuda a los
nifos a entender la actividad que se realizarq, haciendo uso, por ejemplo, de
pictogramas. Segun Viqueira (2019) un pictograma “es un signo iconico que en su

elementalidad visual transmite un significado simple y claro” (p.210).
Por otra parte, el estudio de Cuadrado (s.f.), indica que el método TEACCH permite

gue la persona comprenda en forma visual la tarea que se va a realizar y tenga la

posibilidad de terminarla correctamente.
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CAPITULO 2

2. METODOLOGIA

2.1 Metodologia del Marco Logico
Para obtener el arbol de problemas se usé la metodologia del Marco Ldgico, en la que
se incluyeron en el proceso profesionales expertos en el tema y madres de familia de la
Fundacion Asperger Ecuador, quienes ayudaron a determinar el problema principal y
los subproblemas que enfrentaban los nifios con TEA de grado uno a partir de sus
experiencias. Se debe mencionar que como soporte de investigacion se utilizé
informacion proveniente de fuentes secundarias para consolidar con la informacion de

la fuente primaria.

De esta forma, se establecieron los subproblemas que no permiten que una aplicacion
ludica apoye el proceso de aprendizaje de los nifios con TEA como son: la interaccién
social limitada, la forma incorrecta de comunicacioén visual, y la ensefianza regular con
curriculo no adaptado a nifios con TEA; y que pueden generar confusién en el proceso

de aprendizaje, desmotivacion y desinterés en aprender (Véase figura 2.1).

Eajo rendimienta esoolar|

Desmotivacion

Confusidn en el proceso de
aprendizaje

| Desinterés en aprender

Poca disponibilidad de heramientas
digitales de acceso libre que apoyen &l
el procesao de aprendizaje en los nifios
con Transtorno del Especto Autista

Influencia en su conducta a largo
plazo

]

Forma incorrecta de comunicacion (e £rE Ui e

visual
R

Ensenanza regular con curnculo
no adaptado anifioscon TEA

- |
Colores que no generan contraste entre si | —{ Empatia Regular
| Contenido explicativo extenso
Uso de melodologia constructiva Forma inadecuada de expresar | Contacto Visual Inapropiado
| equivocado emociones en caricaturas
Desconcentracion en una I | Gréficos visuales no tan realistas

| actividad
% Uso de sonidos fuertes

Figura 2.1 Arbol de problemas

Fuente: Elaboracion propia
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Luego cada uno de estos subproblemas se volvieron a investigarlos para tener mas
informacion de ellos, con el objetivo de buscar soluciones alternativas para
implementarlas dentro de la aplicacion, ademas del uso de otros métodos de
ensefianza y lineamientos en la interfaz grafica que se encontr6 en otras
investigaciones por la Web, y que estan detallados en el marco teorico de este

proyecto.

2.2 Metodologia Design Thinking
Dentro de los proyectos de MIDI-AM se desarroll6 un prototipo de una aplicacién del
entorno natural de los seres vivos y no vivos para la educacion regular, y con el fin de
lograr una educacion inclusiva, determiné realizar una segunda fase para que pueda
ser adaptada a los niflos con TEA de grado uno, entonces se decidi6 tomar esa

propuesta para empezar a desarrollarla.

Para el desarrollo de la nueva aplicacion se utilizé la metodologia Design Thinking que
comprende caracteristicas como: empatizar, definir, idear, prototipar, testear e

implementar.

2.2.1 Empatizar
Se investigdé en fuentes secundarias los problemas mas relevantes que presentan las
personas con TEA de grado uno, y también, se revisé el prototipo de la aplicacion de
proyectos MIDI — AM, con especial interés en el disefio de personajes y ambiente de

las escenas, la forma de ensefianza y la interaccion con el juego.

Con las investigaciones encontradas y el prototipo de la aplicacion de MIDI-AM, se
procedié a realizar entrevistas a expertos y profesionales en el tema en el siguiente
orden:
- M.Sc. Gustavo Maya Montalvan, psicélogo clinico y docente investigador
de la Facultad de Psicologia de la Universidad Estatal de Guayaquil.
- M.Sc. Psic. Ed. Lenny Péarraga, Maestra en el aula de Educacion
especializada Dolores Cacuango.
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- Lic. Mariana Burgos Barzola, Maestra de la Escuela Particular Lidia Dean
de Henriquez.

- Psic. Ariana Cérdoba, Psicologa de la Fundacion Asperger — Ecuador.

- Madres de familia de la Fundacion Asperger Ecuador.

- Psic. Alejandro Ruiz, psicologo en Redima.

Hay que considerar que estos profesionales, fueron guias que ayudaron a conocer la
realidad de lo investigado, informaron de lo que faltaba por investigar, compartieron sus
experiencias personales y la forma como ellos ensefiaban. En cuanto a la aplicacion
prototipo de MIDI - AM dieron sugerencias para hacer ciertos cambios, y algunos

dijeron las razones de esos cambios.

No obstante, de todas estas entrevistas las que se prestd mas atenciéon fueron las que
se tuvo con las madres de familia de la Fundacion Asperger Ecuador, ya que ellas
fueron un medio para conocer los principales problemas que enfrentaban sus hijos con

TEA de grado uno, a quienes era dirigida la nueva aplicacion.

Por tanto, cada detalle de la aplicacién tuvo que ser consultado. Por ejemplo, la
frustracién por el fallo de alguna actividad, la timidez ante los personajes por motivo de
una incorrecta expresion facial, el aumento de la ansiedad al no usar contraste o

colores adecuados en el disefio.
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2.2.1.1 Mapa de actores
Aqui se tuvo una conexion con los principales actores que estuvieron involucrados en

el desarrollo del proyecto (Véase figura 2.2).

e

REDES SOCIALES
NINOS CON AUTISMO
Y ASPERGER
- ' WEB
MIDI ESPOL mADRES | \

[ DE '|

] -
|| || | DISENADOR | FAMILIA | |
| | | DESARROLLADOR DE NINOS

CON TEAIII.I {

| \
h,\ \ QMBROS DE
ORGANIZACION
DOCENTES

FUNDACIONES  pE EDUCACION
ESPECIAL

— I

DIARIOS O PERIODICOS
__ECUATORIANOS

— I

Figura 2.2 Mapa de actores

Fuente: Elaboracion propia

2.2.1.2 Mapa de empatia
Se continud con la aplicacion del mapa de empatia (Véase figura 2.3), cuyo objetivo era
entender y analizar mejor a un nifio con TEA en base a sus fortalezas, debilidades y
preferencias, siendo estos de gran ayuda para implementar soluciones. Con esta
informacion recolectada se analizé que los nifios con TEA de grado uno, les frustra no
poder comprender alguna actividad, ya que tienden a ser muy impacientes, o necesitan
de alguna motivacién para culminarla. Con ellos no funciona la negatividad, también no
toleran escuchar ruidos debido a su hipersensibilidad sensorial, y tienden a distraerse

con facilidad.

Por otro lado, al nifio lo motiva el hecho de que los demas se adapten a su forma de

confort, ya que por esa razén tienen mejor comunicacion con personas adultas como:
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profesores y padres de familia. También, cuando un tema les interesa lo investigan
profundamente. Aprovechan al maximo su capacidad y destreza mediante actividades
de construccién y realizacion como rompecabezas, lego y manualidades, que son las
preferidas de ellos. Son mucho mas visuales en comparacion a un nifio sin TEA,
captando de una manera mas lenta, pues con ellos se debe emplear una ensefianza
breve visual sumamente entendible, por lo cual se tuvo en cuenta para una resolucién

efectiva de entendimiento del publico objetivo y llegar a la resolucién del problema.

Piensa y Siente
Muestran mayor interés en temas de informética y ciencia | Falta de smpatia

Problemas de comunicacidn con los demas | | Impasividad

Dificultades para captar un
significado que no sea literal

Son perfeccionistas
Ruidos suaves ya gue poseen Escucha

hipersensibilidad sensorial Ve Asocian toda imegen
gue cbservan con la realidad
Dice y Hace
Habla con una voz extrana
de volumen na usual ‘ Tienen una memoria a largo plazo
Evitar mirar a los ojos al interlocutor ‘ Aprovechan su capacidad de mtehgenn::ia'
y destreza al maximao
¢éQueé lo Frustra? £ Qué lo Motiva?
Escuchar ruidos muy fuertes y ruidosos Realizar una actividad mediante
La falta de compresion juegos de construccidn v realizacidn

Figura 2.3 Mapa de empatia

Fuente: Elaboracion propia

2.2.1.3 Insights
De cada entrevista con profesionales y expertos en el tema de TEA, se considero
ciertos puntos que de alguna forma quedaron implicitas en la aplicacién desarrollada,
porque era basado en la experiencia que ellos tenian y que les habia dado resultado, o
de temas que ellos si conocian bien. Por ejemplo, una maestra compartio su
experiencia al dar clases, que era evitar dar un contenido extenso, y mas bien dividirlo
Yy no pasar a otro tema hasta cuando el estudiante lo haya aprendido. De esta manera,

se considerd que en la aplicacion no debian mezclarse los temas, sino que estos
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debian tener alguna estructura y orden. Otro punto fue no utilizar contornos de color
negro, razon por la que todos los disefios tienen contornos de colores. Por otro lado,
todos confirmaron que el disefio debe ser lo mas realista porque aquello los nifios lo
recordarian siempre. Asi, que dentro de los personajes de la historia se considero
como guia a un guardabosque, y no a un animal, ya que las personas en la vida real
son las que hablan. Asi mismo, el disefio del ambiente, las plantas, animales,

montafas, lagos, debian asemejarse a la realidad, inclusive los colores.

Por otra parte, todos dieron la sugerencia que debia haber algo en la aplicacion que
sea parte de los intereses de los nifios. En este punto las madres de familia indicaron
gue a los nifios les gustaba las plantas, los animales, y estos en la aplicacion fueron los
temas principales de la seccidn de los seres vivos. También dentro de las actividades,
ademas de jugar a los rompecabezas, les gustaba “recortar y pegar’ y eso en la

aplicacion se lo interpreté como la accion de “arrastrar y colocar”.

Luego, basado en la sensibilidad que tenian frente a sonidos nuevos y prolongados se
decidioé no utilizar un fondo musical y trabajar s6lo con locucion en off. Por otra parte,
las madres de familia comentaron que algunas veces sus hijos se sienten frustrados y
desmotivados ante un nivel de juego que no pueden realizar o han fallado en una
aplicacién educativa, por lo que ellos necesitan que se les motive constantemente para
qgue lo vuelvan a intentar hasta que logren terminar con la tarea, con lo cual esto se
relaciono a las frases de motivacion del guardabosque que se utilizaron dentro del

juego de la aplicacion.

2.2.2 Definir
La primera decision que se tomo fue crear una nueva aplicacion prototipo dirigida
especificamente a los nifios con TEA de grado uno, llamada Anibopi, Ani que significa
Animacion, bo de bosque y pi de pictogramas, haciendo referencia a los elementos
principales que contendria la nueva aplicacion prototipo. De esta manera, con la
aplicacion prototipo que desarrolld6 MIDI-AM se empezd a recolectar informacion a
través de las entrevistas para buscar soluciones alternativas de lo que se debia hacer

en el nuevo prototipo, ademas de otros puntos que se los dejo como base como para
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tener una idea de qué elementos podria contener, como por ejemplo, el uso de
pictogramas, de un video explicativo y de juegos ludicos, el tema en comun que era
seres Vvivos y no vivos, a diferencia de que en los no vivos se considero solo los del

entorno natural.

Asi que a través de investigaciones se establecié que el video debia ser corto para que
el nifo se concentre en informacion relevante y especifica, y ademas se utilizaria la
metodologia TEACCH para que los elementos de la aplicacidon visualmente sean mas
estructurados y el niflo pueda verse motivado a culminar con la tarea. Por otra parte, se

considero otros lineamientos para el disefio de la interfaz grafica.

2.2.3 ldear
Entonces conociendo ambos métodos de ensefianza, se decidié unirlos, haciendo que
los elementos principales del juego ludico y didactico sean pictogramas interactivos y
estuvieran relacionados con el video corto que ellos habian visto previamente,
conociendo que con ese proceso se podia reforzar la memoria de trabajo de los nifios y

a la vez ayudarlos en su aprendizaje.

Como se tuvo el interés de que estos nifios aprendieran sobre los seres vivos, no vivos

y su entorno, entonces se clasifico los temas en 4 categorias (Véase figura 2.4).

- Seres vivos: plantas y animales.

- Seres no vivos: rocas y montafias.

Luego con un monitoreo pedagoégico se implemento lo siguiente en la aplicacion:
- El uso de videos cortos en la parte de la ensefianza, del cual a los nifios les
induciria en su aprendizaje visual a través de contenido corto y preciso, y
usando un paisaje similar al area natural de FADCOM - ESPOL del Campus

Prosperina.
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VIDEO PICTOGRAMAS INTERACTIVOS
Video Tipo de Juego
De corta duracion, +
haciendo énfasis Método TEACCH

en el tema principal de

ensefanza

Figura 2.4 Categorias y método propuesto

Fuente: Elaboracion propia

Cada categoria se agrup6 en forma légica, considerandose como un material de apoyo
que conlleve flexibilidad para fomentar refuerzos en el proceso de aprendizaje

mediante el video y los pictogramas interactivos.

No obstante, el guion fue basado en una historia de dos nifios y un guardabosque
(Véase figura 2.5) quienes recorren el bosque cerca del lago que hay en FADCOM-
ESPOL, y durante el recorrido se encuentran con elementos de la naturaleza, como
son: las plantas, animales, rocas y montafias. De alli, el guardabosque se encargaria
de ensefiar a los nifios a clasificar a los seres vivos y no vivos, y qué necesidades
tienen los seres vivos y que caracteristicas tienen los seres no vivos. La explicacién se
lleva a cabo mediante dibujos y flechitas animadas sefialando al elemento al cual se

esta refiriendo.
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Figura 2.5 Personajes

Fuente: Elaboracion propia

En la seccibn de animales se escogieron a distintos animales que requieren de
proteccién y que también se encuentran en el Parque Histérico de Guayaquil como: la
iguana, el loro y el venado de cola blanca (Véase figura 2.6). Estos animales a su vez

forman parte de la fauna del Bosque Protector Prosperina de la ESPOL.

Figura 2.6 Seccion de animales

Fuente: Elaboracion propia

En la parte de refuerzo de la aplicacion movil se considero la realizacion de actividades
como, por ejemplo, armar rompecabezas, que consistido en arrastrar piezas a manera
de pictogramas, para luego terminar de formar la imagen de los seres no vivos (Véase
la figura 2.7). Y en caso de que el nifio se distraiga y no escuche la instruccion de la

actividad, se implement6 un botén ubicado en la parte superior derecha de la interfaz
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grafica de la actividad, que le permite repetir el audio de la instruccion las veces que el

nifio lo requiera.

NS

Figura 2.7 Actividad de rompecabezas

Fuente: Elaboracion propia

2.2.3.1 Concepto comunicacional
La aplicacion es un contenido de ensefianza digital con adaptaciones, que contiene
disefios realistas, videos educativos cortos y juegos relacionados a la historia animada,
gue motivan al nifio en el proceso de su aprendizaje. Cada tema se agrupa en forma
l6gica y estructura, que permite que sea considerado como un material de apoyo
flexible, que fomenta refuerzos en el proceso de aprendizaje, y cuyos temarios estan
basados en el curriculo nacional, sumando a esto, la aplicacion contiene graficos
legibles, cuidado de lineas de imagen sobre ambientes naturales relacionadas con el
entorno del Bosque Protector Prosperina de la ESPOL, y que aborda una tematica

especifica cubierta, en este caso los seres vivos y no Vivos.

2.2.3.2 Concepto creativo

2.2.3.2.1 Disefio de las escenas
El disefio de las escenas fue basado en el siguiente concepto creativo (Véase figura
2.8) que esta muy vinculado al entorno natural y que fomenta la “concentracion en el

aprendizaje del entorno natural”. Ademas del color verde que significa “Vegetacion”, se
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utilizé el color celeste que significa “Aprendizaje”. Por otra parte, la combinacién del
verde en mayor proporcion junto con el azul y café generé un ambiente tranquilizador y

favoreci6 a la concentracion (Véase figura 2.9) y (Véase figura 2.10).

Vegetacion

y
aprendizaje

#e 7{3ff

Figura 2.8 Concepto creativo

Fuente: Elaboracion propia

Figura 2.9 Ejemplo 1 concepto creativo

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 2.10 Ejemplo 2 concepto creativo

Fuente: Elaboracion propia

2.2.3.2.2 Escenas del bosque protector Prosperina
Debido a que en la aplicacion prototipo desarrollada por MIDI — AM el personaje guia
menciond que era “un protector del bosque”, entonces lo primero que se penso fue en
el Bosque Protector Prosperina de la ESPOL, asi que se replico el recorrido que habia
cerca del lago de la ESPOL como también parte de su entorno. Este recorrido al mismo
tiempo quedaba cerca de FADCOM, lo que facilitd la toma de fotos del ambiente,

cuando se lo requeria.

Después, se contacté con la directora del Programa Institucional Bosque Protector
Prosperina de la ESPOL, quien asigné una guia para que se pueda consultar a través
de la red social los diferentes animales y plantas que habia en el bosque de la ESPOL.
Pero se quiso ir mas alla, asi que se fue al Parque Historico de Guayaquil, se anotaron
los animales que habia hasta ese momento y luego se realizé un cruce de informacion
con los animales del bosque de la ESPOL. De tal forma que, si alguna vez los nifios no
puedan ver los animales en el bosque, al menos tengan la opcién de ir a visitarlos en el

Parque Histérico de Guayaquil.
Asi mismo, se investig6 acerca de las plantas que hay en la ESPOL y que forman parte
del habitat y alimentacién de los animales que se seleccionaron, con el fin de que

exista una congruencia con lo que sucede en la vida real. Tal como el loro Amazona
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Frentirroja con el &rbol de ceibo del cual este suele ser su habitat o fuente de
alimentacion, la iguana verde que suele comer hojas del arbol de Neem y el venado
cola blanca que se alimenta de las hojas y ramas del arbol de Guazuma. Para el caso
en particular de la iguana, se grabd un video en el Campus ESPOL Prosperina, donde
se encontraba comiendo hojas del arbol de Neem, del cual fue considerada esta

escena para el guion, el disefio y la animacion (Véase figura 2.11).

Figura 2.11 llustracion iguana comiendo

Fuente: Elaboracion propia

2.2.3.2.3 Pluriculturalidad en el disefio de los personajes
En cuanto a los disefios de los personajes se decidié que la nifia tuviera una tez
oscura, el nifio una tez clara, y el guia tuviera una tez bronceada, y que las vestimentas
estuvieran de acuerdo a cémo se visten generalmente los nifios cuando van al bosque
en la region costa. Esto se realiz6 bajo el estandar de MIDI-AM de representar la

pluriculturalidad del Ecuador.

2.2.3.2.4 Desarrollo del prototipo-Low Fi de la aplicacion
El prototipo Low-Fi es practicamente el disefio de la interfaz grafica de la aplicacién
impreso en un documento. Esto permite hacer correcciones de disefio antes de
empezar a desarrollarlo o programarlo en forma digital. Al principio, este disefio fue
enfocado en estructurar la interfaz grafica de la aplicacion que luego se enlazaria con la
parte narrativa de la historia. Asi, se estableci6 que tenia que ir un video corto que
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formaba parte de una historia larga y tenia incorporado un tema especifico ya sean
estos plantas o animales. Entonces una vez revisado el video corto el nifio pasaba a
dos tipos de juego. Uno de ellos era de seleccidon de pictogramas, y el otro de “arrastrar
y soltar” pictogramas, que aparecian en forma secuencial. De esta manera, al terminar
los dos juegos, se pasaba al siguiente video con la otra parte de la historia. Ademas, a
medida que el niflo avanzaba aumentaba el nivel de complejidad de los juegos.

Luego, la historia del guion continu6 su desarrollo a través de la exploracion dentro del
Campus de la ESPOL, por lo que cerca del lago de la ESPOL se observé que habia
rocas y montafias, de los cuales podrian incorporarse en el tema de seres no vivos. De
esta forma, se terminaron de definir los temas como son las plantas, animales, rocas y
montafias. Como también el uso de tres animales y tres personajes dentro de la
historia. Luego el eje para empezar a realizar el guion fue primero conocer qué temas
se explicarian de ciencias naturales segun el curriculo de la Educacion General Basica
de Preparatoria, y que estuviera relacionado con los seres vivos y no vivos, ya que se
debia guardar una relacion con el tema del prototipo de la aplicacion desarrollada por
MIDI-AM. Asi que dentro del curriculo se escogi6 el tema de necesidades basicas de
los seres vivos como es el alimento, el aire y el agua, porque era algo que se podia

representar y animar segun los recursos disponibles.

Por otro lado, para abarcar el tema de las necesidades de los seres vivos, se tuvo que
hacer un repaso para diferenciar a los seres vivos y no vivos, que formaba parte de uno
de los objetivos del curriculo de Educacion Inicial 2, y también fue considerado como el

tema principal del proyecto mas las necesidades basicas de los seres vivos.

De esta forma, cuando se definieron los temas y elementos a utilizar dentro del
contenido de ensefianza, se procedié a escribir el dialogo de los videos cortos bajo
ciertos lineamientos de interfaz grafica investigados. Asi, por ejemplo, las frases dichas
por cada personaje fueron cortas, es decir, no excedieron de 15 palabras, y el lenguaje

que se utilizé fue directo, facil de entender y positivo.
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Luego, a partir de la primera version del prototipo-Low Fi, se empezd a realizar una
serie de correcciones por parte de las siguientes profesionales:

- Ph.D Nayeth Sol6rzano, Directora de Proyecto MIDI-AM.

- M.Sc. Psic. Ed. Lenny Parraga, Maestra en el aula de Educacion
especializada Dolores Cacuango.

- Psic. Reh. Ed. Maria Vargas P., Coordinadora UDAI 09D05, Distrito
Educativo Tarqui 1 — Tenguel.

En cuanto a la interfaz gréfica y el dialogo, hay ciertas mejoras que propusieron las
profesionales y que prevalecieron hasta el final de la aplicacién. A continuacion, se

mencionan algunas de estas mejoras:

- Se determiné que los pictogramas fueran simples. Por ejemplo, si el
pictograma era de una iguana, entonces soélo debia verse la imagen de la

iguana sin ningun fondo acompafado.

- Si se agrupan seres Vivos, estos deben ser de la misma especie. Es decir,
agrupar animales o agrupar sélo plantas, debido a que los nifios con TEA,
les cuesta discernir, entonces era necesario dejar bien instaurado los

contenidos utilizando ejemplos de lo mismo.

- Al momento de hacer alguna interaccion en el juego, se referencio al
animal como ser vivo, pero no la clase de animal. Por ejemplo: “Selecciona

al animal” y no decir “Selecciona a la iguana”.

- En el didlogo se incorpor6 frases motivacionales para que el nifio al tener
fallos en alguna actividad pueda intentarlo nuevamente. De esta manera el
nifio estuvo motivado a continuar con la tarea y se evitaron momentos de

frustracion.
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- Al momento de grabar la voz de cada personaje, se intenté realizar

inflexiones de voz para llamar la atencion del nifio.

Cuando se obtuvo la versién final del dialogo escrito, que es realmente el contenido de
ensefianza y el motor principal del proyecto, se procedié a grabarlo en un estudio de

grabacion. Aqui también se incluy6 la voz de un nifio para evitar una voz fingida.

En efecto, este audio digital fue el producto de un proceso de investigacion y estuvo
bajo la guia y soporte de profesionales, maestros, psicoterapeutas, guias del Bosque

Protector Prosperina y otros colaboradores para las grabaciones de audio.

2.2.4 Prototipar

No obstante, cuando el prototipo Low-Fi pasé a ser un prototipo Hi-Fi, que correspondio
para este caso, pasar el disefio de la aplicacién desde un documento a una aplicacién
movil, este empezé a adaptarse con mayor rigidez a los métodos de ensefianza
investigados, a los lineamientos de interfaz grafica, y a la guia de experiencias
marcadas por proyectos MIDI-AM vy tutores de la ESPOL, y todo esto tomd un nuevo
rumbo en el desarrollo de una aplicacion mas adaptada a las necesidades e intereses
de los niflos con TEA de grado uno.

2.2.4.1 Disefo de los personajes
Para realizar los bocetos de los personajes se solicitd el permiso a un intérprete
ambiental para usar algunas de sus fotos con el propdésito de realizar un boceto del
personaje del guardabosque. Luego un licenciado en produccion audiovisual graduado
en la ESPOL y que tenia conocimientos y experiencia en el disefio de personajes,
ayudd en el disefio de este boceto bajo ciertos lineamentos que se le indicé que

implementara.
Entre estos lineamientos estaba que debia tener una correcta expresion del rostro

(Véase figura 2.12). Para este caso, como explica Hadjikhani et al. (2017), una cara

sonriente con una mirada directa les resulta ser mas atractivo para los nifios con TEA.
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Figura 2.12 Boceto rostro del guardabosque

Fuente: Elaboracion propia

Como indica De la Iglesia & Olivar (2005), debido a que los nifios con TEA de grado
uno su pensamiento estd centrado en el detalle, entonces se aplic6 uno de los
lineamientos de Pavlov (2014) que es evitar imagenes sobrepuestas. Asi, se tuvo que
reducir la vestimenta del guardabosques a algo mas simple y que no generara
confusion (Véase figura 2.13) y (Véase figura 2.14). Por ejemplo, los oculares encima
de la camisa y la gorra al final se tuvieron que quitar. Como también se le pidi6 al
licenciado hacer los personajes de los nifios para que lleven la misma linea gréafica del

guardabosque (Véase figura 2.15) y (Véase figura 2.16).
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Figura 2.13 Boceto 1 del guardabosque

Fuente: Elaboracion propia

A,

Figura 2.14 Boceto 2 del guardabosque

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 2.15 Boceto 1 nifios

Fuente: Elaboracion propia

Figura 2.16 Boceto 2 nifios

Fuente: Elaboracion propia

Una vez entregado el boceto del guardabosque, se lo vectorizé en Adobe lllustrator, y
luego pasé a ser un estandar para saber qué linea gréafica tendrian los otros
personajes, tal es el caso del contorno, que debia tener el mismo color de piel, pero un
poCcO MAs oscuro para que pueda existir un contraste, y asi eso aplicaba para cada
elemento de la pieza gréfica como la camisa, el pantaldn, entre otros. De esta manera
se siguieron las recomendaciones de Robertson & Baron-Cohen (2017) y Fairus, Mohd,
Md, & Halabi (2016), de utilizar un contraste y colores adecuados para los nifios.

Ademas, estos personajes tuvieron como estandar el mismo tipo de sonrisa, y la
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mirada directa de los 0jos, mas una vestimenta deportiva llamativa por la combinacion

de colores complementarios y suaves.

En forma particular, los personajes de los nifios a pesar de que si se realizaron los
bocetos, al momento de vectorizarlos hubo un cambio més radical y no fueron iguales a
los que se plantearon, debido a que se intentd representar la pluriculturalidad del
Ecuador (Véase figura 2.17).

W
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Figura 2.17 llustraciones de personajes

Fuente: Elaboracion propia

2.2.4.2 Disefio de los animales
Para el disefio de los animales primero se tomé fotos de animales que habia en el
Parque Historico de Guayaquil, especificamente el loro Amazona Frentirroja, y el
venado de cola blanca. Mientras que la iguana, a pesar de que también esta en el
parque, no se logré verla, entonces mas bien se obtuvo una foto referencial de una

iguana que estaba en el Parque de las Iguanas de la ciudad de Guayaquil.
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Luego se procedid a vectorizarlos (Véase figura 2.18), guardando la misma linea
grafica de utilizar contornos de colores. Ademas, se utilizaron colores suaves, no tan

brillantes (Pavlov, 2014) y con un suave degradado.

Figura 2.18 llustraciones de animales

Fuente: Elaboracion propia

2.2.4.3 Implementaciéon del método de comunicacién audiovisual
Para implementar el método de comunicacion audiovisual se utilizaron animaciones o
movimientos de los objetos donde el nifio debia prestar mas atencion (Véase figura
2.19). Por ejemplo, en los seres vivos, se hicieron la animacion de los animales, unos
tomando agua, tomando aire, otros alimentandose y otros moviéndose, mientras que
las plantas tuvieron animaciones como el recibir los rayos del sol (Véase figura 2.20), el
aire y el agua. Todas estas animaciones formaron parte de las necesidades basicas de
los seres vivos y se logré transmitir ese conocimiento tanto en forma auditiva como
visual, ya que se utilizo el audio digital y las correspondientes animaciones dentro del

video corto de cada tema.
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Figura 2.19 Movimiento de flechas

Fuente: Elaboracion propia

Figura 2.20 Animacién de planta que necesita los rayos del sol

Fuente: Elaboracion propia

2.2.4.4 Implementacion del método TEACCH
A los nifilos con TEA hay que ensefiarles rutinas que sean mas flexibles, es decir, que
tengan un ligero cambio (Cuadrado, s.f.). Para este caso, se aplicaron ligeros cambios
en el ambiente natural al pasar de una escena a otra. Asi, se quitaban plantas o se
aumentaba una nueva segun el animal que aparecia, e inclusive daban pautas del
animal que debia aparecer en la escena. Por ejemplo, (Véase figura 2.21) en la escena

de la izquierda tenia que aparecer el venado de cola blanca ya que este estaba
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relacionado con el arbol de Guazuma, que es su habitat. Mientras que en la escena de
la derecha tenia que aparecer el loro, ya que alli estaba el ceibo del cual es el arbol de

su alimentacion y refugio.

Figura 2.21 Ligeros cambios entre escenas

Fuente: Elaboracion propia

Aqui también se utilizé una agenda en el menu principal de la aplicacién (Véase figura
2.22) que de acuerdo con el método TEACCH “ayuda a los estudiantes a entender la
actividad que va a llevarse a cabo” (Darretxe & Sepulveda, 2011, p.880) combinado
con una estructura fisica, que para este caso en particular se consider6 el orden de los

elementos de izquierda a derecha y un elemento a lado de otro.

Figura 2.22 Menu principal de la aplicacion prototipo

Fuente: Elaboracion propia
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Por otra parte, en cuanto al disefio de interfaz de los juegos, se pueden destacar
algunas sugeridas por Pavlov (2014) como: la simplicidad en el disefio, el uso de pocos
botones y opciones de seleccién, y que a la izquierda van las imagenes. Ademas, en
los juegos también se implementaron el método TEACCH para una mejor organizacion
del espacio (Véase figura 2.23).
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Figura 2.23 Juego intuitivo de la aplicacién prototipo

Fuente: Elaboracion propia
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2.2.4.5 Arquitectura
La arquitectura de la aplicacion movil y ludica consistié primero en crear un guion, que
estuvo también bajo la guia de proyectos MIDI-AM. Este guion fue transformado a un
audio digital, del cual para su edicidn se utilizé Adobe Audition. Previamente las
ilustraciones de las escenas, y todos los componentes de la aplicacion fueron ilustrados
con Adobe llustrator y Adobe Photoshop. Luego, el audio digital y las ilustraciones de
las escenas pasaron a animarse en Adobe After Effects, y asi se obtuvieron los videos.
A la par se programo con el SDK de la plataforma Android Studio los juegos ludicos, de
esta forma los pictogramas y botones llegaron a ser interactivos. Finalmente, se
integraron los videos y los juegos ludicos en la aplicacion generando como producto
final un archivo de Android que es el .apk que se subié al mercado de la Play Store
para que de esta forma la aplicacion sea descargada por aquellos usuarios que utilizan

dispositivos moviles con sistema operativo Android (Véase figura 2.24).

o Google Play
Version 9

Android SDK . ﬁ

Figura 2.24 Arquitectura

Fuente: Elaboracion propia
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En lo que respecta a la programacion de la aplicacion se uso la plataforma Android
Studio, en su version 9 (Véase figura 2.25).

Version 9

o =%

B

Figura 2.25 Logotipo version 9 de la plataforma Android Studio

Fuente: https://www.bbc.com/mundo/noticias-45097774

Para realizar los disefios y vectorizaciones se us6 Adobe lllustrator y Adobe Photoshop,
en cambio para los videos y contenido audiovisual se utiliz6 Adobe Audition y Adobe
After Effects (Véase figura 2.26).

A Ps JAufAe

Figura 2.26 Programas de Adobe

Fuente: https://recursoswebyseo.com/iconos/programas-adobe/

2.2.5Testear — Prueba 1
Se lograron hacer las primeras pruebas de la aplicacion prototipo en la Fundacion
Asperger Ecuador, a dos nifios entre edades de 4 a 6 afios en presencia de la

psicologa de la Fundacion.

2.2.5.1 Primera prueba
Esta primera prueba se realizd en la terapia que reciben los nifios menores de edad,
por lo cual se observo la interaccién de los nifios con la aplicacion y luego se tomaron

apuntes.
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Para esta sesion de la terapia se cont6é con la asistencia de tres nifios, de los cuales

so6lo dos de ellos probaron la version alfa del prototipo de la aplicacion. A continuacion,

se muestran los apuntes de las observaciones:

En el nifio de 6 afios se observé que, en los videos cortos, el nifio focalizé
su mirada en el personaje del nifio de la aplicacion, diciendo que ese nifio
se parecia a un amigo de él, entonces le puso al personaje del nifio el
mismo nombre de su amigo. También la animacion de uno de los animales
llamod su atencidn, del cual al repetir nuevamente el video ya sabia como se
llamaba. Los juegos no tenian una instruccion visual de cémo se jugaba,
pero si tenian una instruccién auditiva, y consistian en sélo identificar y
seleccionar a las plantas o los animales. A pesar de que el nifio no recibié
una instruccion visual, el nifio procedio a realizar la actividad con rapidez, y
de manera intuitiva, guidndose soélo por la instrucciéon de audio de
“selecciona a la planta” que escuché. El siguiente juego consisti6 en un
rompecabezas. Cuando el nifio vio un espacio vacio en la imagen principal
y a lado habia piezas, enseguida hizo la misma accién del juego anterior
que era la accion de seleccionar, sin necesidad de escuchar la instruccion

del audio.

De esta forma el nifio de 6 afios logr6 mantener su mirada por mas tiempo
en un personaje y mostrando un poco de empatia. Hizo correctamente los
juegos guiandose por lo que decia la instruccién auditiva. Pero si se noto
una preferencia por solo uno de los animales de la historia del cual al
repetir el video estaba esperando ver nuevamente al mismo animal. A su
vez, se observo que el animal de su preferencia estuvo acompafado de un

audio que tenia mayor inflexion de voz.

El nifio de 4 afios en cambio mostré mas atencion en el video corto de las
plantas, conociendo previamente que es un tema que a él le gustaba mas y
no mostré rechazo ante la mirada directa de los personajes. Para jugar, no

necesitd de una instruccion auditiva, sino que lo hizo de manera mas
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intuitiva y visual. Asi, en el juego del rompecabezas, en vez de seleccionar
la pieza, mas bien la arrastr6. Luego debido a que las piezas eran muy
pequefias, no podian visualizarse bien, y tuvo su primer fallo. Este fallo
estuvo acompafado por un audio que motivo al nifio a intentarlo otra vez.
La reaccidon del nifio fue muy positiva, de tal forma que cuando escuché
esa motivacion, lo volvio a intentar. Cabe agregar que el nifio antes
mostraba rechazo en las primeras versiones del disefio de los personajes,
como también podia dejar la actividad si tenia algun fallo en la aplicacion.
Entonces el resultado mas relevante en la prueba de esta version alfa de la
aplicacion fue especialmente con el nifio de 4 afos, ya que no mostré
rechazo ante la mirada de los personajes y pudo superar el fallo de la

actividad con la motivacion auditiva.

2.2.6 Implementar mejoras de prueba 1

En los nifios de la primera prueba, se observé que uno de ellos no utilizé la instruccion

auditiva, sino que realizé la actividad guidndose de manera visual e intuitiva. También

se observé que aquel nifio al ver un espacio vacio en la imagen y a lado piezas que

guardan alguna relacion, su primera accién es de “arrastrar” la pieza. Por tanto, en la

siguiente version del prototipo de la aplicacion, que es la version beta, se logré

implementar tres cambios:

Una instruccion explicita del audio que indique al nifio lo que tiene que
hacer en el juego. Esto es especialmente dirigido para los nifios que se

guian en el juego mediante la instruccion auditiva.

Hacer que la interaccion de los juegos sean todos de “arrastrar y soltar”,

ademas de que es una de las acciones que les gusta mas a los nifios.
En cuanto al disefio, hacer los pictogramas del juego mas grandes y

dibujar un espacio en blanco para conocer intuitivamente que falta algo por

completar.
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2.2.7 Testear — Prueba 2

2.2.7.1 Segunda prueba
Para esta segunda prueba se tuvo que seleccionar a tres nifilos que tenian TEA de
grado uno y que tuvieran 8 afios, con quienes se hicieron pruebas de la version beta de

la aplicacion prototipo, pero esta vez los nifios estuvieron con sus padres.

Cabe aclarar que estos nifios fueron otro grupo diferente a los de la primera prueba y

en forma general se observo que:

- Los nifios mostraron mayor concentracion en las tareas de la aplicacion,
como son revisar el contenido de los videos cortos, hacer las actividades
que eran los juegos didacticos, y culminar con los cuatro temas de la

aplicacion, como son las plantas, los animales, las rocas y las montafias.

- Por otra parte, se observo que uno de ellos reforz6 su memoria de trabajo
mas alla de lo esperado, esto es, que él mismo se dio cuenta que los
pictogramas del juego tenian una relacidon con la historia animada que
habia visto previamente en el video, entonces el nifio se motivé asi mismo
para probar sus habilidades en el juego y tratar de recordar lo que él habia
visto en el video y lo que podria venir después. Diriamos que fue como un
pequefio juego que él mismo inventd, como resultado de haber
implementado en la aplicacién un orden, organizacion, y relacion entre el

video y el juego.

- Notamos también que en el menu principal de la aplicacibn demostré ser
flexible para los nifios, pues se observo que algunos de ellos revisaron los
temas siguiendo un orden de izquierda a derecha, mientras que otros a
pesar de que no seguian un orden de revision, si lograron revisar todos los

temas.
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- En cuanto a los juegos, la interaccion les parecié muy intuitiva producto de
las mejoras del disefio, lo que llevo a tener menos fallos en los juegos. Sin
embargo, el juego que si tardaron un poco en reconocer visualmente en
qgué hacer, fue en la parte de agrupar a los seres vivos y no vivos, ya que a
pesar de que la accion seguia siendo de “arrastrar y soltar”, era un disefno
distinto al resto de juegos, pues en este juego ya no se encontraba ese
espacio en blanco para completar. También en el menu principal no
sintieron curiosidad en explorar los botones que habia en la parte superior

ya que estos no eran tan grandes y llamativos como el resto.

2.2.8 Implementar para futuras versiones
La segunda prueba de la aplicacion realizada en la “Fundacion Asperger Ecuador” de la
ciudad de Guayaquil, con un grupo de nifios con TEA de grado uno, ayud6 a obtener
retroalimentacion de lo que se debia corregir en la aplicacién para futuras versiones.

Asi tenemos:

- Mejorar el disefio y la manera de agrupar por categorias. Por ejemplo, al

momento de agrupar a los seres vivos (Véase la figura 2.27).
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Figura 2.27 Futuras mejoras de la aplicacion - actividad seres vivos y no vivos

Fuente: Elaboracion propia

- Y la modificacion de botones e imagenes en la parte superior de la
interfaz grafica para que sean lo suficientemente claras y precisas, como
también llamativas (Véase figura 2.28).

9)

Figura 2.28 Futuras mejoras de la aplicacion - iconos de la aplicacion

Fuente: Elaboracion propia
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CAPITULO 3

3. RESULTADOS Y ANALISIS

Con respecto a los resultados se logro disefiar y desarrollar con éxito el prototipo de
una aplicacion movil y ludica en su version beta, sobre el entorno natural de los seres
vivos y no vivos adaptada a los nifios con TEA de grado uno. La aplicacion se
desarrollo en la plataforma Android Studio usando la version 9 Pie en la que se afiadio
elementos audiovisuales y multimedia creados en programas de disefio y produccion
del paquete de Adobe, esto para ejercer un correcto proceso de ensefianza visual para
los nifios con TEA de grado uno.

3.1 Inversion
Este proyecto fue autofinanciado por nuestros familiares, logrando una inversion para el

desarrollo de $183.44 que corresponde a:

- $ 75 para bocetos de personajes y vectorizacion de dos animales.

- $ 25 para la grabacién del audio en un estudio de grabacion.

- $ 25 para subir la aplicacion en la Play Store.

- $ 28.44 para la compra del dominio y hosting del sitio Web www.anibopi.com

- $ 30 para transporte publico, que fueron para ir a las entrevistas, a la ESPOL, al

Parque Histdrico, a la Fundacion Asperger Ecuador.

No hay que descartar que muchas personas colaboraron en el desarrollo de este
proyecto bajo ninguin costo, como fueron los maestros, psicoterapeutas, psicologos,
guias del bosque, la Fundacion Asperger Ecuador, proyectos MIDI-AM Yy tutores de la
ESPOL. Ademas, también se levant6 informacion in situ, cuyos lugares son de acceso
libre, como es el Bosque Protector de la ESPOL y el Parque Histérico de Guayaquil,

gue hicieron que se redujera el costo de inversion.
3.2 Temas
Se logrd que los temas de la aplicacion fueran basados en el curriculo de la Educacion

Inicial 2 y Educacion General Basica de Preparatoria, que corresponde al area de
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ciencias naturales. Esto permiti6 que la aplicacion fuera instalada en las tabletas
disponibles en la Escuela Particular Lidia Dean de Henriquez de educacion
especializada, con el propésito de utilizarla como material de apoyo en el area de
ciencias naturales. Asi mismo, las pruebas de la aplicacion con los nifios de la
Fundacién Asperger Ecuador, que se realizaron con las tabletas de la ESPOL,
reforzaron las terapias y el material que ellos revisan en la escuela, ya que estos nifios

estan familiarizados con el tema de los animales y las plantas.

Figura 3.1 Video corto de introduccion a los temas de la aplicacion

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 3.2 Menu principal de la aplicacion

Fuente: Elaboracion propia

3.3 Contenido
La aplicacién representd en su contenido, la flora y fauna que hay en el entorno natural
del Bosque Protector Prosperina de la ESPOL y del Parque Histérico de Guayaquil. De
ahi que la historia animada que se cre6 haya sido inspirada en estos elementos
naturales, y fuera narrada en una forma exploratoria, presentada por partes en cada
video corto y reforzada con juegos ludicos de la aplicaciébn. Cabe agregar que este
contenido también tuvo algunas bases y correcciones que fueron marcadas por un

prototipo y experiencia profesional de proyectos MIDI de la ESPOL.
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Figura 3.3 Video corto del tema de las plantas

Fuente: Elaboracion propia

Figura 3.4 Juego de agrupacion de las plantas

Fuente: Elaboracion propia

3.4 Adaptaciones
Para los nifios con TEA se requiere que el curriculo sea adaptado, de tal forma que se
investigaron dos métodos de enseflanza y lineamientos de interfaz grafica que son
dirigidas a esta poblacion y que se especifican con detalle en la metodologia de este
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proyecto. Con estas adaptaciones el contenido de la aplicacion llegé a ser planificado,
simplificado y estructurado en temas especificos.

Por otra parte, se logré combinar en la aplicacion el método TEACCH y el método de
Comunicacion Audiovisual de una forma creativa, dando como resultado unos
pictogramas interactivos relacionados a una historia animada sobre el entorno natural
de los seres vivos y no vivos. Esta idea surgié porque se observd que en otras
aplicaciones no utilizaban pictogramas que estuvieran relacionados a una historia y que
fueran muy interactivos, es decir, se los utilice en distintos juegos didacticos y que
permita ver videos. Todo esto surgié también con el propdésito de reforzar la memoria
de trabajo del nifio y le ayude a recordar en forma visual los temas o elementos

aprendidos.

Figura 3.5 Video corto de los animales

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 3.6 Juego de agrupacion de los animales

Fuente: Elaboracion propia

Figura 3.7 Juego de agrupacion de los seres vivos

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 3.8 Juego de agrupacion de los seres no vivos

Fuente: Elaboracion propia

3.5 Accesibilidad, difusién y descarga

La aplicacion se subi6 al mercado digital Play Store de Android, con el nombre
“Anibopi” y fue dirigida a los nifios en edad escolar, sin embargo, segun el curriculo que
se utilizd se la recomienda a los nifios con TEA de grado uno entre edades de 5 a 8
afos. Por otra parte, la aplicacion logré ser accesible a nivel nacional, en el sentido de
gue no tiene ningun costo, para utilizarla no necesita de conexion a Internet, y se la
habilitd para que fuera descargada dentro del pais por cualquier persona que tuviera
dispositivos como PC, tabletas y teléfonos inteligentes que requieran del sistema
operativo Android.

La aplicacién logré ser difundida entre las personas involucradas en el desarrollo del
proyecto como maestros, psicologos, psicoterapeutas, guias del Bosque Protector
Prosperina, padres de familia, entre ellos los de la Fundacion Asperger Ecuador, asi
como también se dio a conocer a otras personas que realizan terapias, en los grupos
relacionados al Autismo y Asperger que hay en las redes sociales, en la Feria ldear
organizada por la ESPOL del cual los periddicos como Diario Expreso y El Telégrafo
que asistieron, hicieron entrevistas y difundieron la informacion de esta aplicacion a

través de la prensa.
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De esta manera, la aplicacién fue descargada y usada como minimo por 100 usuarios
(Véase figura 3.9) a nivel nacional segun como indica el mercado de Play Store. A esto
se suma la instalacion manual de la aplicacion en 13 tabletas de la Escuela Particular

Lidia Dean de Henriquez.

C 8 https://play.google.com/store/apps/details?i 4:

g Apllcaciones Categorias v Inicio Més populares Nuevos lanzamientos

Mis aplicaciones
ia INFORMACION ADICIONAL &
Actualizada Tamafio Descargas

JLZ’EQOS Zo de enero ge 20U 1% o9M +
Familiares Version actual Requiere Android Clasificacion de
Seleccion de nuestros 5.0 4.0.3y versiones contenido
expertos a

Cuenta

Figura 3.9 Informe de descarga de Play Store — aplicacion Anibopi

Fuente: https://play.google.com/store/apps/details?id=eduec.tea.anibopi

3.6 Colaboracién de proyectos MIDI - AM
A través de la directora de proyectos MIDI — AM se logré contactar con la Fundacion
Asperger Ecuador, como también gestionar y organizar la fecha para las pruebas de la
aplicacién. Ademas el apoyo y guia recibido por proyectos MIDI-AM fueron durante
todo el proceso del desarrollo de la aplicacién, por lo que se dio el consentimiento para
gue esta nueva aplicacion prototipo, producto de este proyecto, pueda continuar su
desarrollo través de proyectos MIDI-AM, y que ellos puedan utilizarla en sus
investigaciones, reutilizar el cédigo y los recursos e incluso que sélo aquellas versiones
en las cuales ellos realicen modificaciones a partir del prototipo original puedan ser
subidas al mercado de difusion que ellos tienen a través de la Play Store o en otros

medios de difusién y comunicacion.

3.7 Exito en el aprendizaje
De acuerdo con las pruebas de la aplicacion realizadas con los nifios de la Fundacion
Asperger Ecuador, especificamente de grado uno, se observaron los siguientes

aprendizajes:
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- Mediante los videos y animaciones especificas aprendieron que las
plantas necesitan agua, como la lluvia. Que existen animales como la
iguana, el venado y el loro, de los cuales son seres vivos que se mueven
y alimentan, por ejemplo, que la iguana come hojas. Aprendieron que las
rocas no tienen vida, es decir, son seres no vivos. En forma general, se
logré observar mediante los videos cortos de ensefianza, que los nifios
estan concentrados sobre todo en las animaciones y en aquello que les
gusta, que suelen repetir lo que escuchan o poner mas atencion en el final
de una instruccion de ensefianza auditiva, como también identifican las
cosas que han aprendido previamente y lo relacionan con el nuevo

conocimiento que estan adquiriendo.

- En el juego didactico de los seres vivos, aprendieron a identificar y

agrupar de forma visual a los animales y a las plantas.

- En el juego didactico de los seres no vivos, aprendieron a identificar
visualmente la pieza faltante del rompecabezas de las rocas y de las

montanas.

- En el juego didactico de evaluacion, aprendieron a diferenciar y agrupar a
los seres vivos y no vivos. Para este caso, la mayoria lo hizo bien en el

primer intento.

Cabe aclarar que estos juegos didacticos acompafados con frases motivadoras
permitieron a los nifios repetir el juego cuando se equivocaban hasta lograr hacerlo
correctamente. Esto contribuyo a bajar el nivel de frustracion y a completar las tareas

de cada tema.
3.8 Resultados de interaccion

Al probar la efectividad en la interaccion de la aplicacién con los nifios de la Fundacion

Asperger, se obtuvieron los siguientes resultados:
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- Aplicando el método TEACCH y recomendaciones de interfaz de usuario,
se logré que los nifios culminen con al menos una o con todas las

actividades de la aplicacion.

- Desde el punto de vista de disefio, se pudo observar que los nifios
lograron agrupar y diferenciar a los seres vivos y no vivos, con el uso de
pictogramas interactivos, y como una muestra de refuerzo de la memoria

de trabajo.

- Por medio de los videos cortos, se observd que los nifios se mantuvieron
tranquilos y concentrados en los elementos animados que muestran

escenas un tanto realistas y faciles de entender.

3.9 Resultado final
Como resultado final se obtuvo un contenido de ensefianza digital con adaptaciones,
del cual fue planificado, simplificado y estructurado en temas especificos, lo que
permitid que, en las pruebas de la aplicacién, los nifios revisaran con flexibilidad y
concentracion los videos cortos de ensefianza, terminaran con los juegos didacticos de
cada tema, y ademas reforzaran su memoria de trabajo que les permite aprender cosas

nuevas.
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CAPITULO 4

4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 Conclusiones

La difusion y la accesibilidad de la aplicacion permiten que cualquier padre de
familia a nivel nacional se entere y descargue la aplicacion para que sea usada
por sus hijos diagnosticados con TEA de grado uno, ya que, por lo general, son
los padres los que escogen, descargan y supervisan el contenido de ensefianza

en el hogar.

La aplicacion sirve como material de apoyo educativo, debido a que ayuda a los
nifios en la adquisicion de nuevo conocimiento sobre el entorno natural de la
localidad, y a reforzar lo que ellos aprenden en las terapias, en la escuela o en el
hogar, beneficiindose no tan solo los padres de familia, sino los maestros,
psicologos, psicoterapeutas e inclusive en forma indirecta los guias del Bosque

Protector Prosperina de la ESPOL y del Parque Histérico de Guayaquil.

De acuerdo a la informacién recolectada y bajo la guia y colaboracién por parte
de proyectos MIDI-AM y tutores de la ESPOL, asi como también de maestros,
psicoterapeutas, psicélogos y madres de familia de la Fundacion Asperger
Ecuador, mas los resultados que se obtuvieron en las pruebas y en el desarrollo

de este proyecto, se llegaron a las siguientes conclusiones:

- Con el objetivo de que la ensefianza sea directa y coherente para los
nifos, los temas no se deben mezclar sino agrupar en forma ldgica,
estructura y flexible, para lograr fomentar refuerzos en el proceso de

aprendizaje.
- El disefio, la animacién corta, los audios tanto de explicacion, instruccion

de la actividad o de motivacion acompafados de una inflexion de voz,

cumplen el rol de aumentar la concentracién, disminuir la ansiedad, como
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también hacer que la aplicacion sea intuitiva, realista y entretenida para

los nifos.

- Para que los nifios puedan reforzar aquello que se espera que aprendan,
los pictogramas utilizados en la actividad deben estar relacionados a la

historia animada.

- Se concluye que el contenido de ensefianza digital con adaptaciones requiere de
lineamientos y métodos como TEACCH y la Comunicacion Audiovisual, que
ayudan a organizar y planificar los elementos en la interfaz grafica, como
también de disefios que consideran las caracteristicas particulares del grupo de
enfoque. De esta manera el contenido digital se orienta en forma visual y
motivadora. Cuando esto sucede, la aplicacion toma un nuevo rumbo de
adaptacion para cubrir la necesidad de ayudar al nifio con TEA en el proceso de

su aprendizaje.

4.2 Recomendaciones
- Se recomienda que proyectos MIDI-AM pueda desarrollar nuevas
aplicaciones, utilizando como referencia la experiencia adquirida en el
desarrollo del prototipo de esta aplicacion, asi como también pueda
avanzar de nivel, es decir, aplicaciones dirigidas a los nifios con TEA de

grado dos.

- También se recomienda incluir mas temarios para que los nifios aprendan
a profundidad sobre el entorno de los seres vivos y no vivos. Por otro
lado, no se debe descartar la idea de afadir otras asignaturas

convirtiéndose en un aplicativo variado de materias de todo tipo.
Para que mas nifios logren tener algun beneficio de esta aplicacion en el proceso de su

aprendizaje, se recomienda que entre los padres de la Fundacion Asperger Ecuador,

logren difundir esta aplicacion a los nuevos padres que se incorporan en la Fundacion.
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