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Keywords

El trastorno del espectro autista (TEA) es una afeccion neurolégica que afecta el desarrollo infantil, lo que genera
importantes desafios en la comunicacion, la interaccién social y el comportamiento. Los nifios autistas exigen
enfoques pedagégicos y terapéuticos adaptados a sus necesidades individuales.

En este sentido, el uso de dispositivos digitales, como las tabletas, se perfila como una herramienta prometedora
para apoyar el aprendizaje de los nifios autistas. Este articulo explora la colaboracion entre profesionales de la
tecnologia y un psicopedagogo especializado en nifios autistas, identificando desafios e iniciando el desarrollo de
juegos dirigidos a promover habilidades especificas con TEA. Al explorar la interseccién entre la psicopedagogia,
los principios de la interaccion persona-computadora (HCI) y las necesidades Unicas de los nifios autistas, este
proyecto presenta el prototipo de una solucidn iterativa e innovadora para mejorar el proceso de aprendizaje y la
inclusion clinica.

Abstract

Autism spectrum disorder
Human-Computer Interaction
Childhood development

Serious games

Autism spectrum disorder (ASD) is a neurological condition that affects childhood development, resulting in
significant challenges in communication, social interaction and behavior. Autistic children demand pedagogical
and therapeutic approaches adapted to their individual needs.

In this sense, the use of digital devices, such as tablets, has emerged as a promising tool to support the learning of
autistic children. This article explores the collaboration between technology professionals and a
psychopedagogue specializing in autistic children, identifying challenges and initiating the development of
games aimed at promoting specific skills with ASD. By exploring the intersection between psychopedagogy,
principles of Human-Computer Interaction (HCI) and the unique needs of autistic children, this project presents
the prototyping of an iterative, innovative solution to enhance the learning process and clinical inclusion.
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1. Introduccion

El trastorno del espectro autista (TEA) es una condicion
neurolégica que afecta el desarrollo infantil, manifestandose en
desafios significativos en la comunicacién, interaccion social y
comportamiento (Hodges et al 2020). Los nifios autistas a
menudo enfrentan obstaculos especificos en su proceso de
aprendizaje e inclusion social, lo que demanda enfoques
pedagogicos y terapéuticos adaptados a sus necesidades
individuales (Williams & First, 2013; Ferreira-Vasquez &
Laménica, 2022).

En el entorno clinico, los profesionales de la psicopedagogia
han desempefiado un papel importante en la identificacion e
intervencion temprana en relacion con las dificultades que
enfrentan los nifios autistas (Adkins, 2022). Sin embargo, las
estrategias tradicionales a menudo enfrentan limitaciones en la
promocion del compromiso y desarrollo de estos jovenes
pacientes.

La literatura destaca la importancia de enfoques innovadores y
tecnoldgicos para apoyar el aprendizaje y la interaccion de
nifios autistas (Paquet et al, 2022; Jaramillo-Alcézar et al,
2022). El uso de dispositivos digitales, como las tabletas, ha
surgido como una herramienta prometedora, proporcionando
una interfaz interactiva y personalizada para satisfacer las
necesidades especificas de estos nifios (Hourcade, 2012). Sin
embargo, es crucial que estas soluciones sean desarrolladas en
estrecha colaboracion con profesionales especializados, a fin de
garantizar la eficacia y la adecuacion a los desafios enfrentados
por este publico.

Este articulo aborda la colaboraciéon entre profesionales de
tecnologia y una psicopedagoga especializada en nifios autistas.
A partir de las reuniones realizadas con la psicopedagoga, se
identificaron desafios especificos enfrentados por los nifios
atendidos en su rutina clinica, y, a partir de esta comprension, a
través del proceso de disefio de juegos, se inicio el proceso de
desarrollo de juegos destinados a promover habilidades
especificas en nifios autistas.

Al explorar la interseccion entre la psicopedagogia, los
principios de Interaccion Humano-Computadora (IHC) y las
necesidades Unicas de los nifios autistas, se busco contribuir a
la creacidon de soluciones innovadoras que puedan potenciar el
proceso de aprendizaje e inclusion de estos nifios en el contexto
clinico. Por lo tanto, este proyecto tiene por objetivo presentar
una plataforma para desarrollo de juegos serios para apoyo en
el tratamiento de personas con TEA. Esa plataforma estéd
compuesta por funcionalidades que permiten implementar
distintos aspectos en un juego como monitoreo de las acciones
del jugador por parte de sus terapeutas, cambiar el estilo de
juego, dificultad y paleta de colores, e de asi de esta manera
traer una mejor experiencia al jugador en su tratamiento, y sus
terapeutas.
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El campo de la IHC nos permite incorporar principios
ergonémicos, de usabilidad y disefio centrado en el usuario. La
prototipacion iterativa, una practica comdn en IHC, permite
evaluar continuamente la eficacia y aceptabilidad de las
soluciones propuestas, garantizando que las interfaces sean
intuitivas y adaptadas a las caracteristicas individuales de los
nifios autistas. De esta manera, nuestro enfoque busca no solo
satisfacer las demandas clinicas, sino también integrar las
mejores practicas de la IHC para la creacion de soluciones
innovadoras capaces de potenciar el proceso de aprendizaje e
inclusion de estos jovenes en el contexto clinico.

2. Revision de la Literatura

2.1 Autismo y desarrollo infantil

El TEA es una condicion compleja y heterogénea que afecta el
desarrollo neuroldgico, social y conductual de los nifios. Segun
se define en el Manual Diagnostico y Estadistico de los
Trastornos Mentales (DSM-5), el autismo se manifiesta por
déficits persistentes en la comunicacion e interaccién social,
junto con patrones restringidos |y  repetitivos  de
comportamiento, intereses o actividades (Houdges et al, 2020;
Posar & Visconti, 2023; Scheeren et al, 2020).

El desarrollo infantil estd marcado por una serie de hitos
importantes, como la adquisicion del lenguaje, habilidades
sociales y emocionales. Los nifios autistas a menudo presentan
retrasos o diferencias significativas en estas areas (lles, 2020).
La comunicacion, por ejemplo, puede ser desafiante debido a la
dificultad para entender sefiales sociales, expresiones faciales y
lenguaje no verbal (Khasawneh, 2023).

Ademas, las interacciones sociales a menudo se perciben como
complejas, lo que conduce a dificultades para establecer
amistades y comprender matices en las relaciones
interpersonales (Scheeren et al, 2020). ElI comportamiento
repetitivo e intereses restringidos pueden limitar la variedad de
actividades en las que se involucran los nifios autistas,
impactando directamente en su diversidad de experiencias y
aprendizaje (American, 2013).

Por lo tanto, es importante comprender la variabilidad dentro
del espectro autista, reconociendo que cada nifio posee
caracteristicas Unicas y enfrenta desafios especificos. Esta
comprension diferenciada es fundamental para el desarrollo de
intervenciones eficaces y personalizadas, considerando las
necesidades especificas de cada individuo.

2.2 Intervencion Psicopedagdgica en el Contexto de
Nifios Autistas

Las intervenciones psicopedagdgicas desempefian un papel
crucial en la promocion del desarrollo de nifios autistas. El
enfoque psicopedagdgico busca comprender las especificidades
del funcionamiento cognitivo, emocional y social de los nifios
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autistas, buscando estrategias que favorezcan el aprendizaje y
la inclusion (Silveira, 2020). Se han empleado diversos
métodos y técnicas para satisfacer las necesidades educativas
de estos nifios, considerando las especificidades del espectro
autista (Cavalcante et al, 2023).

Las intervenciones basadas en Analisis del Comportamiento
Aplicado (ABA) han sido ampliamente utilizadas, enfatizando
la modificacion de comportamientos a través de refuerzo
positivo (Camargo & Rispoli, 2013). La ABA busca identificar
y reforzar comportamientos deseados, promoviendo la
generalizacién de habilidades para la vida diaria. Ademas, la
Intervencion Precoz Intensiva (IPI) se destaca por su enfoque
intensivo e individualizado, con el objetivo de estimular el
desarrollo global del nifio autista desde edades tempranas
(Cavalcante et al, 2023).

Sin embargo, es esencial reconocer la importancia de la
personalizacion de los enfoques psicopedagdgicos para
satisfacer las necesidades Unicas de cada nifio autista. La
adaptacion de estrategias, considerando el perfil cognitivo,
sensorial y comunicativo de cada individuo, puede potenciar
significativamente los resultados. En este contexto, la
integracion de tecnologias, como tabletas, puede complementar
y enriquecer las practicas psicopedagdgicas, ofreciendo un
enfoque mas dinamico, interactivo y adaptable.

2.3 Tecnologia (Tablet) y Autismo

Como ya se ha discutido, las intervenciones personalizadas
desempefian un papel fundamental en el apoyo al desarrollo de
nifios autistas. De esta manera, el uso de tecnologias como
tabletas ofrece una plataforma versétil para la creacion de
actividades y juegos adaptados a las necesidades individuales
de cada nifio autista (Paquet et al, 2022).

La literatura ha reconocido los beneficios sustanciales de este
enfoque, ofreciendo nuevas posibilidades para mejorar
habilidades cognitivas, sociales y comunicativas especificas del
espectro autista. La interfaz intuitiva, la variedad de juegos y
aplicaciones educativas, y la capacidad de personalizacién son
caracteristicas clave que hacen que las tabletas sean
instrumentos valiosos en la educacion e intervencion de nifios
con TEA (Grynszpan et al, 2014).

Con la popularizacion de las interfaces moviles como las
tabletas, la aplicacion de juegos moviles orientados al
desarrollo de habilidades sociales y comunicativas ha
demostrado ser eficaz, proporcionando un entorno controlado y
adaptable para la practica de estas competencias (Houcade,
2012). Ademas, la flexibilidad de estas plataformas permite la
personalizacion de las actividades propuestas en los juegos,
ajustandolas segun las necesidades individuales de cada nifio
autista, promoviendo una intervencion mas eficaz y centrada en
el usuario.

Vol. 5, No 1 (2024)
da Silva Rodrigues, Pupo Natale & Correa

Al desarrollar juegos personalizables, es posible considerar las
preferencias, habilidades y desafios especificos de cada nifio
autista, lo que proporciona una intervencién mas eficaz y
centrada en el individuo (Jaramillo-Alcazar et al, 2022). La
flexibilidad ofrecida por estas tecnologias permite ajustar la
complejidad de las tareas, los estimulos visuales y auditivos,
ademas de incorporar elementos que puedan motivar y
comprometer al nifio de manera Unica. Esta aproximacion
personalizada no solo satisface las demandas singulares del
espectro autista, sino que también promueve una experiencia
de aprendizaje mas inclusiva, respetando la diversidad de
caracteristicas y ritmos de desarrollo presentes en este publico.

Es importante destacar que, aunque las tabletas ofrecen
beneficios significativos, la implementacién efectiva de estas
tecnologias requiere un enfoque colaborativo entre
profesionales de la tecnologia y especialistas en educacion y
psicopedagogia. La comprension de las necesidades especificas
de los nifios autistas, junto con los principios de la Interaccion
Humano-Computador, es fundamental para garantizar que las
tecnologias desarrolladas sean verdaderamente inclusivas y
promotoras del bienestar de estos nifios.

2.4 Desarrollo de juegos para nifios autistas: un
enfoque colaborativo

El proceso de disefio de juegos es esencial para la creacion de
experiencias interactivas significativas, especialmente en el
contexto de los juegos maviles, y, en este contexto, a través del
uso de tabletas como interfaz. Este proceso es inherentemente
multidisciplinario y requiere la participacion de diferentes
profesionales, quienes estaran involucrados en la concepcién,
planificacion e implementacion de elementos que componen la
estructura del juego, incluyendo mecénicas de juego, narrativa,
graficos e interaccion (Roger, 2014). De esta manera, en el
ambito del desarrollo de juegos dirigidos a nifios autistas, el
disefio de juegos desempefia un papel crucial en la adaptacion y
personalizacion de las experiencias, considerando las
necesidades especificas identificadas durante las reuniones con
profesionales especializados (Adams, 2014).

Durante el proceso de colaboracion entre los expertos en
tecnologia y los expertos en el tratamiento de nifios del
espectro autista, el proceso de disefio de juegos se convierte en
una herramienta poderosa para abordar los desafios enfrentados
por esta poblacion. Esta comprension méas detallada sirvid
como base para la elaboracién y mejora de la mecéanica de
juego mas apropiada, la identificacion y construccion de los
elementos gréaficos especificos, y también el detalle de como
deberian ser construidas las interacciones jugador-juego y
juego-profesional especializado.

Por lo tanto, la integracion entre profesionales de tecnologia y
psicopedagogos especializados, junto con el proceso de disefio
de juegos, ofrece un enfoque innovador para el desarrollo de
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juegos maviles dirigidos a nifios autistas. Esta colaboracion
permite la creacion de experiencias personalizadas, adaptadas a
las necesidades Unicas de esta poblacion, con el objetivo no
solo de brindar diversion, sino también de estimular y mejorar
habilidades especificas de manera terapéutica.

3. Metodologia

El desarrollo de juegos dirigidos a nifios autistas requiere un
enfoque metodol6gico robusto y sensible que combine los
principios tecnoldgicos avanzados con una comprension
profunda de las necesidades psicopedagogicas de esta
poblacion. Este capitulo esta dedicado a la exposicién detallada
de la metodologia adoptada durante el proceso de creacion e
implementacién de un juego maévil. Con el fin de alcanzar los
objetivos propuestos, nuestra metodologia se basa en la
sinergia entre la experiencia técnica de los profesionales de
tecnologia y la experiencia clinica de la psicopedagoga,
alineando métodos innovadores con el contexto terapéutico
especifico.

A lo largo de este capitulo, se presentard el cuidadoso
delineamiento de las etapas del proceso metodoldgico
utilizado, desde la identificacion de las necesidades de los
nifios autistas hasta la implementacion practica de las
soluciones propuestas. Se utiliz6 como base para la
metodologia adoptada el proceso de disefio de juegos para
garantizar no solo el correcto desarrollo de un juego, sino
también su eficacia terapéutica. A continuacion, se presentaran
las fases clave de la metodologia, proporcionando una vision
integral y clara del camino recorrido en la busqueda de
soluciones innovadoras en el campo de la intervencion
psicopedagogica a través de juegos moviles.

3.1 Colaboracion con Psicopedagoga

Con el objetivo de atender la demanda de crear juegos y
actividades personalizables para nifios autistas, nuestro equipo
establecié una colaboracidn estrecha con una psicopedagoga
con mas de 5 afios de experiencia en el tratamiento clinico de
nifios autistas en una red especializada. El objetivo principal de
estas interacciones fue comprender las necesidades especificas
de los nifios atendidos por ella, con el fin de desarrollar
propuestas de actividades y juegos digitales adaptables y
efectivos.

Se llevaron a cabo tres reuniones semanales, cada una con una
duracién de una hora, para proporcionar un espacio de dialogo
y colaboracion entre el equipo multidisciplinario. Los
participantes incluyeron a la psicopedagoga, un investigador
experimentado en el disefio de juegos serios, un investigador
con experiencia en IHC y dos estudiantes, uno del curso de
Disefio de Juegos y otro de Ciencias de la Computacion. La
diversidad de conocimientos y perspectivas contribuy6 a un
enfoque holistico en la comprensién de las demandas clinicas y
en el desarrollo de una solucién innovadora.
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A lo largo de estas reuniones, se discutieron y definieron los
requisitos esenciales para las actividades propuestas. La
psicopedagoga aport6é ideas valiosas sobre las preferencias,
desafios y caracteristicas individuales de los nifios atendidos,
mientras que los investigadores proporcionaron orientacion
especializada en la integracion de estos requisitos con las
mejores préacticas de disefio de juegos e IHC. Esta colaboracion
facilité la elaboracion de una especificacion detallada para
orientar el desarrollo de los prototipos.

Después de la definicion de los requisitos, nuestro equipo
procedid a la elaboracién de los prototipos de pantallas. Estos
prototipos fueron sometidos a una evaluacion inicial por parte
de la psicopedagoga, quien proporciond retroalimentacion
valiosa y sugerencias de ajustes. Para esta evaluacion, se invitd
a los terapeutas a simular el uso de las funciones, explorando
sus opciones en funcién de su experiencia con nifios con TEA.
Se llevd a cabo una nueva ronda de modificaciones,
incorporando las recomendaciones de la especialista. La
segunda version de los prototipos fue nuevamente presentada y
evaluada, cerrando el ciclo iterativo de retroalimentacion y
refinamiento.

El resultado de estas reuniones y del proceso iterativo fue la
creacion de prototipos de pantallas de juegos que satisfacian de
manera méas precisa las necesidades especificas de los nifios
autistas atendidos por la psicopedagoga. Esta aproximacion
colaborativa e iterativa demostro ser efectiva en la creacion de
soluciones personalizadas y adaptables, alineadas con las
demandas clinicas y las mejores practicas en disefio de juegos e
IHC. Asi, ademéas de alinearse con las demandas clinicas, el
estudio de desarrollo de este proyecto permitio al equipo tener
una visién amplia sobre la creacién de sistemas inclusivos y
adaptativos, que puedan contribuir no solo a los nifios con
TEA, sino al publico en general.

A continuacion, presentamos los requisitos generados a partir
de las interacciones del equipo.

3.2 Identificacion de Requisitos y Funcionalidades

El objetivo identificado fue la creacion de juegos que: ()
proporcionen un ambiente lGdico y educativo para nifios
autistas; b) ayudar a los nifios a desarrollar habilidades de
seleccién e interaccion con elementos comunes a su repertorio
e intereses; ¢) permite el control, gestion y recopilacion de
datos de los jugadores para ayudar en los analisis clinicos de
los terapeutas durante el tratamiento; d) permitir a los
terapeutas personalizar el juego segun las necesidades
individuales de cada nifio, identificadas principalmente a partir
de los requisitos anteriores.

De esta manera, los actores principales fueron identificados
como los jugadores, es decir, los nifios de alto espectro que
participan en el tratamiento, y los terapeutas, que no
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desempefian el papel de jugadores en si, pero tienen una
interaccion necesaria para ajustar algunas situaciones. de los
aspectos mecanicos del juego segln cada nifio.

Mecénica del juego

La propuesta brinda la flexibilidad de elegir entre diferentes
tipos de juegos, cada uno con enfoques diferentes, pero todos
compartiendo la misma mecanica fundamental de recolectar
elementos en la pantalla. Este enfoque apunta no sélo a
diversificar las opciones disponibles, sino también a garantizar
que la mecanica central de los juegos sea intuitiva y accesible,
promoviendo la participacion y el compromiso de los nifios
autistas en el proceso terapéutico.

Los elementos aparecen en pantalla segun los ajustes de
direccionalidad y velocidad estipulados por los terapeutas,
siguiendo patrones especificos, como de arriba a abajo, de
izquierda a derecha, entre otros. Estas personalizaciones
reflejan un enfoque cuidadoso, brindando a los terapeutas la
capacidad de ajustar la dindmica del juego a las necesidades
individuales de cada nifio.

Al interactuar con el juego, se desafia al nifio a "tocar" los
elementos correspondientes al tipo seleccionado. Cada toque
correcto se registra en funcién de la precision de la region del
objeto, generando puntuaciones de acierto y error. La
presentacion de esta informacion al nifio se ajusta segin los
pardmetros determinados por el terapeuta, lo que permite una
cuidadosa personalizacion de la experiencia terapéutica.

Por lo tanto, este enfoque detallado no so6lo garantiza una
adaptacion precisa de la experiencia, maximizando la eficacia
terapéutica, sino que también preserva la diversidad y
flexibilidad esenciales para satisfacer una amplia gama de
perfiles y preferencias individuales.

La seleccion de temas permite a los terapeutas elegir el tipo
especifico de elemento que se presentard. Las opciones
incluyen nameros, letras, animales, frutas, planetas, colores,
dinosaurios y personajes preferidos por los nifios (cabe sefialar
que el enfoque propuesto no pretende abordar cuestiones
relacionadas con los derechos de autor relacionados con los
personajes que se pueden utilizar, esto es (hasta de cada
terapeuta como administrador del tratamiento), brindando una
variedad que se alinea con las preferencias e intereses
individuales de los nifios autistas en tratamiento.

Ajustar el nivel de dificultad es una caracteristica clave que
brinda a los terapeutas la flexibilidad de personalizar la
experiencia de juego segln las necesidades de cada nifio. La
posibilidad de especificar el nimero de items que se muestran
simultaneamente en pantalla ofrece una escala que varia desde
facil, con pocos items, hasta dificil, con mayor nimero de
elementos, adaptandose asi a los avances y retos individuales
de cada nifio.
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La personalizacién del contraste es un aspecto importante de la
experiencia, ya que permite a los terapeutas cambiar la
intensidad entre el fondo y las iméagenes del elemento. Esta
flexibilidad tiene como objetivo adaptarse a las preferencias
visuales especificas de cada nifio, garantizando un entorno de
juego adaptado y comodo. En cuanto a la direccionalidad, los
terapeutas tienen la posibilidad de elegir la direccion en la que
aparecen los elementos en la pantalla. Ya sea de arriba hacia
abajo, de abajo hacia arriba, de izquierda a derecha o de
derecha a izquierda, esta personalizacién proporciona un
enfoque que se ajusta a las necesidades y preferencias
individuales de los nifios, creando un ambiente de juego
altamente adaptable y terapéuticamente efectivo.

La paleta de colores se puede personalizar para adaptarse a las
preferencias y necesidades individuales de cada nifio. La
eleccion de los colores tiene en cuenta diferentes
sensibilidades, permitiendo ajustes que van desde tonos mas
suaves hasta colores mas vibrantes. Esta flexibilidad se integra
como parte de la configuracion de personalizacion, lo que
garantiza que la paleta de colores se adapte a las preferencias
especificas de cada nifio y sus terapeutas.

Por ello, la eleccion de una paleta de colores para el juego
dirigido a nifios autistas debe tener en cuenta la sencillez, el
contraste cromatico y la accesibilidad, recomendando:

1. Fondo:

1.1. Fondo blanco o tonos suaves de azul claro:
proporciona un fondo neutro y no intrusivo, lo
que hace que los elementos del juego sean mas
visibles.

2. Elementos seleccionables:

2.1. Colores vibrantes: pero no demasiado brillantes,
para elementos seleccionables como numeros,
letras, animales, frutas, planetas, colores o
personajes. Colores como el rojo, amarillo, azul,
verde y naranja pueden resultar atractivos y
faciles de identificar.

3. Resaltando elementos seleccionados:

3.1. Contorno oscuro o fondo ligeramente oscuro: al
seleccionar un elemento, puede resultar Util
resaltarlo con un contorno o una sombra
ligeramente oscuros para indicar la seleccion.
Esto proporciona una respuesta visual clara.

3.2. Animacion: al seleccionar un elemento, puede
resultar Gtil resaltarlo con una pequefia
animacién, como sacudirlo o aumentar su
tamafio.

4. Texto e instrucciones:

4.1. Texto en negro o azul oscuro: para garantizar una
alta legibilidad sobre un fondo claro.

5. Botones de configuracion:

50


http://revista.aipo.es/index.php/INTERACCION

INTERA_CION

5.1. Colores de botones claros e iconos intuitivos:
para los botones de configuracion y
personalizacion, use colores claros, como tonos
grises claros, e iconos intuitivos que representen
sus funciones, como un icono de altavoz para
ajustar el sonido o un icono de engranaje para
configuraciones generales.

6. Feedback Visual:

6.1. Colores de feedback simples: use colores de
retroalimentacién visual, como verde para
acciones correctas y rojo para errores, de una
manera simple y clara.

La personalizacion del audio es una caracteristica importante
del juego, brindando a los terapeutas la capacidad de desactivar
o ajustar el volumen de los sonidos segun las necesidades
individuales de los nifios en tratamiento. El control del
volumen global de los sonidos permite que los terapeutas
ajusten el nivel para hacerlo cdmodo o los desactiven por
completo, ofreciendo una experiencia auditiva adaptada.

La retroalimentacion sonora es otra dimension ajustable,
otorgando a los terapeutas la habilidad de activar o desactivar
los sonidos que acomparfian las acciones en el juego. Estos
sonidos pueden incluir recompensas para acciones correctas y
alertas para errores, garantizando una experiencia auditiva que
se alinea con los objetivos terapéuticos. Esta personalizacion
no solo respeta las preferencias individuales de los nifios, sino
que también contribuye a la eficacia de la retroalimentacion
terapéutica durante la interaccion en el juego.

La capacidad de activar o desactivar consejos durante el juego
es una funcionalidad adicional, permitiendo a los terapeutas
personalizar la orientacion proporcionada al nifio. Los
consejos, presentados de manera contextual, pueden incluir
palabras o comandos verbales, como "aprieta” o "toca",
acompafiados 0 no por animaciones. Esta personalizacion tiene
como objetivo adaptar la experiencia de juego segin la
necesidad de orientacion de cada nifio, promoviendo un
ambiente terapéutico personalizado e inclusivo.

Flujo de interaccion
1. Inicio del juego:
1.1. Pantalla de bienvenida:

1.1.1. Al abrir el juego, muestra una pantalla de
bienvenida con un disefio atractivo y apto
para nifios. Incluye elementos visuales
relacionados con la tematica del juego para
crear un ambiente acogedor.

1.2. Botoén de “inicio”:

1.2.1. Incluya un bot6n de inicio claro y visible en
el centro de la pantalla de bienvenida. El
texto del boton puede ser simple, como
"Jugar" o "Iniciar juego".
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1.3. Instrucciones simples:

1.3.1. Proporcione instrucciones visuales sencillas
sobre coémo iniciar el juego. Esto podria
incluir una flecha que apunte al boton
"Inicio" o un texto explicativo como "Toca
aqui para comenzar".

1.4. Personalizacién inicial:

1.4.1. Si el juego permite personalizacién (elegir
tipo de elemento, nivel de dificultad,
contraste, etc.), incluye estas opciones en la
pantalla de inicio. Esto permite a los
terapeutas o padres configurar el juego
seglin las necesidades del nifio antes de
comenzar.

2. Findel juego:
2.1. Conclusion del Objetivo:

2.1.1. Cuando el nifio logre el objetivo del juego
(por ejemplo, seleccionar una cierta cantidad
de elementos o alcanzar una puntuacion
especifica), muestre un mensaje de
finalizacion o felicitaciones en la pantalla.

2.2. Feedback Positivo:

2.2.1. Incluya comentarios positivos, como
animaciones felices, sonidos de celebracion
o elogios verbales para reforzar el éxito del
nifio y crear una experiencia gratificante.

2.3. Boto6n "Reiniciar" o "Salir":

2.3.1. Ofrece la opcidn de reiniciar el juego o salir
al mend principal (pantalla de inicio).
Utilice botones con etiquetas claras e iconos
intuitivos, como una flecha para regresar al
menu principal.

2.4. Registro de puntuacion:

2.4.1. Si el juego realiza un seguimiento de las
puntuaciones, muestre la puntuacion final
del nifio en la pantalla de finalizacion del
juego. Esto permite a los terapeutas o padres
realizar un seguimiento del progreso.

2.5. Opci6n de repeticion:

2.5.1. Si el nifio quiere volver a jugar, incluya un
bot6n de repeticion en la pantalla final. Esto
hace que sea mas fécil reiniciar el juego.

2.6.  Volver al menu principal:

2.6.1. Proporcionar una opcién para regresar al
menu principal del juego para que el nifio
pueda elegir jugar otro nivel o ajustar la
configuracion.

La plataforma del juego es una consideracion central, ya que se
desarroll6 especificamente para tabletas y garantiza la
compatibilidad con sistemas operativos ampliamente
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utilizados, como iOS y Android. Este enfoque tiene como
objetivo maximizar la accesibilidad y disponibilidad del juego
para los nifios autistas proporcionando una experiencia
consistente en todas las plataformas populares.

La usabilidad es una prioridad en el disefio del juego, con la
interfaz disefiada para ser intuitiva y amigable para los nifios
autistas. Los elementos visuales claros y la interaccion
simplificada son esenciales, evitando distractores que puedan
impactar negativamente la experiencia. Ejemplos de
distractores que se deben evitar incluyen la sobrecarga visual,
sonidos fuertes y repetitivos, tiempo limitado, instrucciones
ambiguas e interrupciones frecuentes como anuncios o
notificaciones emergentes. La organizacién visual de la
pantalla y la jerarquia clara facilitan la interaccion, mientras
que se proporciona informacion visual clara para indicar las
acciones correctas.

Tipografia del texto:

La eleccion del tipo y tamafio de fuente para botones, etiquetas
y puntas debe priorizar la legibilidad y la claridad,
especialmente para los nifios autistas. Recomendaciones:

1. Botones:

1.1. Tipo de fuente: una fuente sans-serif simple y
legible, como Arial, Helvetica o Verdana. Estas
fuentes son limpias y féciles de leer.

1.2. Tamafio de fuente: se recomienda un tamafio de
fuente mayor para facilitar la interaccion
(ajustable segln el tamafio de la pantalla). Un
tamafio de fuente entre 20 y 30 puntos puede ser
apropiado segun el tamafio del dispositivo y la
resolucion de la pantalla.

2. Labels (Etiquetas):

2.1. Tipo de fuente: la fuente de las etiquetas debe ser
coherente con la utilizada en los botones para
mantener una estética coherente y legibilidad. Se
debe utilizar la misma fuente sans-serif simple.

2.2. Tamafio de fuente: el tamafio de fuente de las
etiquetas puede ser ligeramente mas pequefio que
el utilizado para los botones. Un tamafio de
fuente entre 16 y 24 puntos puede ser adecuado.

3. Tips:

3.1. Tipo de fuente: aqui es importante utilizar una
fuente muy legible. Ademas de las fuentes sans-
serif ~ mencionadas  anteriormente,  puedes
considerar fuentes con letras mayusculas y
mindsculas claras, como "OpenDyslexic" o
"Sassoon".

3.2. Tamafio de letra: los consejos deben tener un
tamafio de letra que sea comodo para una lectura
rapida y de facil asimilacion, dependiendo del
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tamafio de la pantalla. Puede ser apropiado un
tamafio de fuente entre 16 y 20 puntos.

4. Resultados y Discusiones

4.1 Desarrollo de prototipos

En este tema se presenta el desarrollo del prototipo construido
y parte del proceso de disefio del juego realizado luego de
definir los requisitos presentados en los temas anteriores.
También se presentardn las  herramientas técnicas
fundamentales y la estrategia de implementacion adoptada para
lograr resultados eficientes.

Para realizar el prototipado del juego propuesto en este trabajo
se utiliz6 la plataforma Figma, que permite la creacion de
prototipos interactivos y navegables. La estrategia de
implementacion juega un papel crucial, ya que va mas alla de
la mera concepcidén de las pantallas, abarcando la integracion
cohesiva y funcional de estos elementos. El resultado no sélo
es una eficacia terapéutica mejorada, sino también una
experiencia interactiva refinada, especialmente adaptada a las
necesidades de los nifios autistas.

El primer prototipo desarrollado fue la pantalla inicial del
juego, donde se definieron los elementos visuales para crear
una identidad para el juego. En la figura 1 tenemos la pantalla
inicial del juego desarrollado.

Figura 1: Pantalla de inicio del juego.

Para cumplir con el requisito de flexibilidad en la eleccion
entre diferentes elementos del juego, se disefio un prototipo
navegable donde diferentes opciones de juego permiten la
eleccion de diferentes elementos. La eleccion de estos
elementos permite al terapeuta personalizar el juego en funcion
de las preferencias y necesidades especificas de cada nifio, sin
embargo, esta personalizacion no modifica la mecéanica
fundamental del juego de recoger elementos en pantalla.

Al iniciar el juego, el nifio sera dirigido a la pantalla que se
muestra en la figura 2. En esta pantalla donde se produce la
interaccion, es posible identificar que se anima/desafia al nifio
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a tocar elementos especificos (representado por el circulo rojo)
presentado en la pantalla, donde cada toque se registra con
precision, generando registro de aciertos y fallas. Los puntos de
aciertos y errores son visibles en la esquina superior izquierda,
lo que proporciona al nifio y al terapeuta informacién visual
inmediata sobre el desarrollo del nifio mientras el juego.

Figura 2: Ejecucion del juego, donde el jugador debe “tocar” formas
geométricas.

En la figura 3 se demuestra como los terapeutas pueden
personalizar facilmente la experiencia del jugador a por medio
de la configuracién de tema, nivel, audio, pantalla y opciones.
Adicionalmente se presenta en la figura 3 el prototipo de
pantalla de eleccién de temas donde se puede seleccionar una
amplia gama de posibilidades de temas, incluyendo nimeros,
letras, animales, frutas, planetas, colores, dinosaurios y los
personajes favoritos de los nifios. Esta personalizacion abierta
y diversa se alinea precisamente con las preferencias e
intereses individuales de nifios autistas en tratamiento, jugando
una experiencia terapéutica personalizada y atractiva. Es
importante resaltar que el enfoque propuesto en este proyecto
permite la utilizacion personajes relacionados con derechos de
autor a cargo del terapeuta, quien actla como gestor del
tratamiento.

ol NIVEL | FAUDIO | QTELA | FOPCOES

'IRANKING | INICIAR JOGO [>

Figura 3: Pantalla de seleccion de tipo de juego.
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El siguiente elemento de personalizacién disponible en este
prototipo es la configuracion de niveles, el cual permite al
terapeuta ajustar el nivel de dificultad de actividad realizada
por el nifio. Con implicaciones directas para la cantidad de
elementos presentados simultaneamente en la pantalla, esta
opcion de configuracion ofrece al terapeuta 5 opciones para
elegir desde el nivel facil hasta el nivel master, en donde a
medida que aumenta el nivel, mayor es la cantidad de
elementos en la pantalla. Pantalla con la que el nifio debe
interactuar.

La Figura 4 presenta la pantalla de configuracion de niveles
propuesta en este prototipo, segiin explicado anteriormente.

TEMAS NIVEL AUDIO TELA OPGOES

v

NORMAL

DIFiCIL

Figura 4: Pantalla de seleccion de nivel de dificultad.

Otra caracteristica del prototipo propuesto esta relacionada a la
configuracion de audio del juego. Como se muestra en la figura
5, la configuracion de audio permite al terapeuta controlar el
nivel de volumen general del juego, asi como controlar
individualmente los niveles de volumen de la mdsica, los
efectos de sonido y la retroalimentacion auditiva del juego, lo
que permite al terapeuta realizar personalizaciones segun las
necesidades de los nifios. preferencias individuales y hacer que
la interaccion con el juego sea mas cdmoda.

TEMAS OPCOES

EFEITOS SONOROS

VOLUME GERAL (MASTER)

MUSICA'DO/JOGO,

FEEDBACKEM'AUDIO,

INICIAR [

Figure 5: Pantalla de configuracion para seleccionar mdsica y efectos
de sonido.
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En este prototipo también esta propuesto permitir al terapeuta
ajustar, a la experiencia del jugador, por medio opciones de
contraste y direccionalidad del juego. Estas opciones estan
disefiadas para que se pueda ajustar a las necesidades visuales
especificas de cada nifio, asi como para contribuir a la creacion
de un entorno de juego altamente personalizado y
terapéuticamente efectivo. Para cumplir con este objetivo, la
opciodn de pantalla (figura 6) permite a los terapeutas ajustar el
contraste entre el fondo y los elementos presentes en el juego,
proporcionando una representacion visual clara y adaptada al
nifio.

AUDIO TELA OPGOES

\O_F"CGES CONTRASTE

Figura 6: Pantalla de configuracion para seleccion de paletas de
colores y contrastes.

Simultaneamente, la opcién “opciones” permite al terapeuta
modificar el tamafio de los objetos del juego, ademéas de
permitir la personalizacion de la direccionalidad, resaltando
como aparecen los elementos en la pantalla y patrones de
direccionalidad especificos, como de arriba a abajo, de
izquierda a derecha, entre otros. otros. Estas personalizaciones
reflejan un enfoque cuidadoso, brindando a los terapeutas la
capacidad de ajustar la dinamica del juego de acuerdo con la
evaluacion del nifio durante la interaccion con el juego. La
Figura 7 muestra la pantalla de opciones propuestas en este
trabajo.

Finalmente, se desarrollé el prototipo de pantalla de ranking
donde sera posible monitorear los puntajes de los nifios en un
ranking semanal y general (mejor puntaje jamas) para cada
nivel de dificultad como se muestra en la figura 8.
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NIVEL TELA OPCOES

Y DIRECIONAMENTO, DE
( \TAMANHO DOS OBJETOS ) (QBJETOS‘ )

.100% 150% @
——

EIn By

LA INICIAR B

Figura 7: Pantalla de configuracion para seleccionar movimientos de
elementos del juego.

RANKING

M Empiﬂiniﬁmbﬂo"sfgéi.slmi Pos)

D FAciL

e mlkdedl

5
08 Fokok

.-TODOS OS,TEMPO

Figura 8: Pantalla de final del juego que muestra las clasificaciones
de los jugadores.

Este conjunto de adaptaciones permite una mayor flexibilidad a
la hora de configurar actividades, donde las necesidades
especificas del paciente pueden ser abordadas de forma
personalizada por el terapeuta. En este sentido, segin las
orientaciones del terapeuta, muchos nifios con TEA sienten
mayor comodidad al trabajar con softwares de colores frios,
otros con colores calidos, asi como la personalizacion del tema
del juego permite al terapeuta seleccionar un tema mas
adecuado y el del paciente. preferencia. Este conjunto de
pardmetros ajustables permite un aprendizaje personalizado y
atractivo, aumentando la concentracion del nifio y
contribuyendo al éxito de la actividad.

5. Conclusiones

El desarrollo de este proyecto nos permitié desarrollar una
comprension profunda del potencial y la efectividad del uso de
juegos digitales como un enfoque innovador para ayudar en la
practica terapéutica de nifios en el espectro del autismo. La
convergencia entre experiencia psicopedagégica y tecnologia
dio como resultado la creacién de un prototipo de juego

54


http://revista.aipo.es/index.php/INTERACCION

INTERA_CION

personalizable que no sélo promueve habilidades especificas,
sino que también se adapta con precision a las necesidades
individuales de cada nifio. El alineamiento estratégico con los
requerimientos 'y la colaboracion continua entre los
profesionales de la tecnologia y el psicopedagogo
especializado fueron fundamentales para el éxito del proyecto,
resaltando la importancia de la interdisciplinariedad en el
disefio de soluciones terapéuticas.

El andlisis de las etapas de desarrollo, desde la definicion de
requisitos hasta la creacion de un prototipo navegable, permitié
identificar estrategias efectivas y 4areas de mejora. La
implementacion de configuraciones personalizables como
temas, audio, contraste y direccionalidad resalta la flexibilidad
del juego para adaptarse a diversas preferencias y
sensibilidades. El diagrama de flujo de interaccidn, a través de
la maquina de estados, proporciona una vision sistemética del
viaje del usuario, destacando las opciones y personalizaciones
que dan forma a la experiencia terapéutica.

En resumen, este proyecto no solo hace realidad la vision de
ofrecer una herramienta terapéutica innovadora para nifios
autistas, sino que también resalta la importancia de la
personalizacién, la adaptabilidad y la colaboracion
interdisciplinaria en el desarrollo de soluciones significativas
para promover el bienestar y el desarrollo de estos nifios. El
camino recorrido revela no sélo logros concretos, sino que
también sefiala un horizonte prometedor para futuras
exploraciones y avances en la interseccion entre tecnologia y
terapia infantil.

6. Trabajos futuros

El desarrollo de este proyecto identificd algunas limitaciones
cruciales que merecen atencion en futuras iteraciones. En
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