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Resumen- El presente trabajo reporta sobre el desarrollo de
una herramienta software para dar soporte en el proceso de
enseflanza-aprendizaje acerca del reconocimiento de emociones
por parte de nifios autistas. Para recabar informacion especifica
del grupo objetivo se realizé un estudio de campo en el Instituto
de Educacién Especial “Carlos Garbay” de la ciudad de
Riobamba. La informacion recogida dio inicio a la etapa de
disefio, basada en la metodologica de Bruce Archer, permitiendo
elaborar una identidad especifica para la aplicacion. En cuanto
al desarrollo del software educativo se tomé la metodologia de
Peré Marqués. Como resultados se obtienen la marca como
identidad, la estructuracion y la maquetacion del software
educativo con el respectivo mapa de navegacion y manual de
usuario. Ademas, de las pruebas realizadas en el Instituto, se
observé que el reconocimiento de emociones por parte de nifios
autistas aumenté de un nivel medio a medio-alto.

Palabras Clave- Autismo, Emociones, Software Educativo,
TICs

Abstract- Present work reposts on the development of a
software tool to support teaching-learning process about the
emotion recognition on autistic children. To collect specific
information from the target group, a field study was carried out
in the Especial Education Institute “Carlos Garbay” in
Riobamba city. The collected information begins with the design
stage, based on the Bruce Archer’s methodology, allowing to
elaborate a specific identity for the application. Regarding
software development the Peré Marqués methodology was used.
Results obtained are the identity, the structuring and layout of
educational software with the respective navigation map and
user manual. Also, from the test performed in the Institute, it was
observed that the recognition of emotions by autistic children
increased from a medium to medium-high level.
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1. INTRODUCCION

En el Ecuador existe una poblacion que indica algin tipo de
discapacidad, con un porcentaje de 5,6 % de los ecuatorianos,
estos tipos de discapacidades se clasifican en auditiva, fisica,
intelectual, lenguaje, psicosocial, y visual.

El autismo afecta a una persona al momento de comunicarse y
relacionarse con las personas que le rodean. Se relaciona en
una asociacion con rutinas y comportamientos repetitivos, asi
como arreglar objetos obsesivamente o seguir rutinas muy
especificas. Los sintomas pueden oscilar desde leves hasta
muy severos [1].

Las tecnologias de la informacion y comunicaciéon (TIC)
pueden ser esenciales para mejorar la calidad de vida de las
personas con autismo, y una de las pocas opciones para
acceder al curriculum escolar, posibilitando y facilitando la
comunicacién y su integracién social y laboral. Uno de los
métodos para la ensefianza de los niflos con autismo es la
incorporacién de medios digitales, por su versatilidad,
flexibilidad y adaptabilidad, que favorece el ritmo de
aprendizaje, facilitando la implementacién de adaptaciones
curriculares [2].

Se puede indicar que las TICs, juntamente con el desarrollo de
un software educativo, ayuda en el proceso de ensefianza —
aprendizaje, del cual se considera como un medio que permita
real interaccion entre el maestro y estudiante. Para el
desarrollo del mimo, la informacion obtenida a través de un
analisis situacional sobre la finalidad del caso ayudard a su
desarrollo. En este caso hablando del comportamiento de los
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niflos autistas, la informacion ayuda a los nifios, en el
reconocimiento de emociones, por ser una de las
caracteristicas conflictivas de los nifios autistas.

En la ciudad de Riobamba existen institutos de educacion
especial, los cuales tienen diferentes materiales didacticos para
la enseflanza y aprendizaje de los nifios con Autismo. Un
estudio realizado mediante una tesis investigativa sobre
técnicas de animacion apropiadas en la estimulacion de nifios
con autismo de alto funcionamiento que se realizd6 en el
Instituto de Educacion Especial “Carlos Garbay”, da a
conocer brevemente que los estudiantes con autismo de este
instituto, tienen una gran facilidad de asimilar diferentes
actividades mediante los entornos tecnologicos [3]. El material
didactico de enseflanza desarrollado en dicho estudio buscod
que el alumno autista se relacione con su docente de manera
interactiva, sencilla y pueda compartir con las personas que le
rodean.

Cabe la pena mencionar que el autismo es una deficiencia en el
desarrollo que impide que los individuos entiendan
apropiadamente lo que miran, escuchan y de cierta manera
sientan. Esto resulta en problemas severos con respecto a
relaciones sociales, comunicacion y comportamiento. La
palabra autismo viene del griego eaftismos, y su traduccion al
espafiol es: “encerrado en si mismo” [4]. “El Autismo es
considerado como un sindrome que afecta la forma de
comunicacion asi también la creatividad imaginativa, las
relaciones sociales y afectivas del individuo” [5].

Las caracteristicas por las que se podria identificar a un nifio
con Autismo son variadas y a su vez bien definidas, se clasifica
en 4 grandes grupos [6]:

Dificultades en la comunicacion social.

Anomalias en la comunicacion.

Conductas repetitivas e intereses obsesivos.

Otros rasgos que no encajan limpiamente en las
categorias anteriores.

Las diferentes teorias psicoldgicas que ayudan a entender el
comportamiento de los individuos con Autismo se clasifican
en cinco grandes grupos [7]:

Teoria de la disfuncion ejecutiva
Teoria de la coherencia débil
Teoria de la ceguera mental
Teoria de la empatia

Teoria magnocelular.

Ademas, en [8] se describen varias estrategias efectivas que
pueden ser utilizadas para el aprendizaje de nifios con autismo,
como son:

a) Ambientes Estructurados - Se debe elaborar un
ambiente adecuado y ordenado.

b) Estrategias Visuales - Gran capacidad de “almacenar
gran cantidad de imagenes en su cerebro estas

contribuyen a su aprendizaje.

¢) Sistemas de Simbolos - Son mecanismos que hacen uso
de soportes externos a la persona para facilitarle la
comunicacion con su entorno, SPC2.

d) Pictogramas - Es un signo o icono que hace referencia
a un objeto o actividad por su semejanza.

e) Agenda de Actividades - Compuesta por actividades
que son representadas con imagenes u objetos de forma
secuencial, esta agenda de actividades se debe mostrar
al niflo con la finalidad de permitirle adaptarse de
manera ordenada a cada actividad programada.

Por otro lado, la comprension en los nifios de las emociones se
encuentra ligada a las experiencias que ellos mismos
manifiestan con su entorno mas inmediato. Los nifios
reconocen que determinadas emociones pueden ser causadas
por determinadas situaciones, pero es preciso incorporar los
aspectos de las situaciones, en cuanto al propdsito para
comprender las correspondientes discrepancias posibles entre
la situacioén y la emocion [9]. Sin embargo, se debe tener en
cuenta lo indispensable que es activar las estructuras
cognitivas, dando una posible interpretacion de las intenciones
y estados mentales que se manifiestan en los distintos entornos
sociales.

Este es el punto fundamental donde se encuentra la
problematica en los autistas. Ellos carecen de la capacidad de
comprender de forma natural las expresiones sociales, por lo
tanto, no pueden tomar la potestad de los mundos mentales,
como creencias, deseos, emociones, etc. Uno de los vinculos
primordiales para comunicar emociones, y facilitar la
interaccion social, esta compuesta por expresiones faciales. Al
mismo tiempo, la percepcion y decodificacion de estas
expresiones faciales, potencia una habilidad muy significativa
que mejora la interaccion social [9].

Una alternativa que surge para asociar las emociones a
factores visibles y entendibles para las personas con autismo es
el uso de los colores, lo cual estd sustentado por distintos
factores debido a “las normas culturales, tradiciones y
experiencias personales que cambian el significado de los
colores y su significado para cada individuo™ [10].

Debido a la existencia de multiples programas que estan
dirigidos a los individuos en condiciones del espectro autista
(ASC) de alto funcionamiento, se crea la necesidad de crear
un juego basado en computadora para individuos de bajo
funcionamiento. La estrategia metodoldgica empleada son las
claves visuales, con las cuales se pueden comunicar con los
niflos que presentan trastornos del espectro autista, ya que
estas claves representaran la realidad, para sitiar a la persona
en el espacio y tiempo y les anticipa lo que va a ocurrir. Estas
claves visuales se pueden presentar en diferentes formatos, a
través de fotos o dibujos, a través de pictogramas u objetos
tridimensionales [11].

En este sentido, el objetivo del presente trabajo es reportar
sobre la metodologia de desarrollo de una herramienta
software para ensefiar a nifios con autismo el reconocimiento
de cinco emociones fundamentales: alegre, triste, enfermo,
enojo y sorpresa. Es importante mencionar que este trabajo
busca contribuir mediante una opcion tecnoldgica al desarrollo
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de herramientas practicas y altamente funcionales, como un
mecanismo para la socializacion, la ensefanza y aprendizaje de
los nifios de este sector vulnerable.

II. METODOLOGIA

El presente trabajo de investigacion es del tipo descriptivo
dado que pretende recaudar informacion sobre las actitudes,
situaciones y emociones que se presentan en los nifios con
autismo del Instituto de Educacion Especial “Carlos Garbay”,
y a la vez el analisis de las actividades y procesos llevados a
cabo.

Se emplea la metodologia de Bruce Archer, la cual ayuda a
establecer un disefio con una disciplina académica para la
elaboracion [11]. Esta metodologia permite seleccionar los
materiales correctos los cuales hacen que la aplicacion es
funcional y estético para satisfacer las necesidades del publico
objetivo. Los pasos a seguir de la metodologia son:

a) Fase Analitica: Problema (Definicion). Obtener
informacion (Recopilar, clasificar, almacenar datos).
b) Fase Creativa: Analisis (Revaluar). Sintesis
(Preparar bocetos de cada propuesta de disefo).
Desarrollo (Prototipos digitales).

¢) Fase Ejecutiva: Comunicacion (Ejecutar el disefio).
Solucion (Sustento con documentacion).

Para el disefio de un software educativo se utiliza la
metodologia propuesta en [12] la cual es iterativa, es decir que
se enfoca en repetir el proceso hasta llegar al objetivo
propuesto. Dicha metodologia consta de cuatro fases
fundamentales que son:

o Génesis de la idea
Analisis
Disefo
Desarrollo
Publicacién y mantenimiento

La fusion de estas dos metodologias ayuda a cumplir los
objetivos planteados en el disefio y el desarrollo de un
software educativo para el reconocimiento de emociones en
nifios con autismos.

A. Estudio del grupo objetivo

El publico objetivo al cual se investigo esta formado por nifos
entre 7 y 13 aflos, los cuales se encuentran cursando el
segundo afio de educacion basica del Instituto. Esta
informacion ayudara de manera fundamental en el disefio del
software educativo para el reconocimiento de emociones en
nifios con Autismo.

En la Tabla I se presenta el analisis del grupo objetivo del area
de autismo del Instituto de acuerdo a la respectiva
clasificacion de acuerdo a género y cantidad de nifos. La
informacion recopilada permite aplicar dos metodologias para
el disefio y elaboracion del software educativo.
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TABLAI
DISTRIBUCION DEL GRUPO OBJETIVO

Alumnos Cantidad

Nifios 6
Nifias 3
Total 9

Se debe mencionar que en el Instituto existen dos docentes
quienes imparten las clases dia a dia. Cada docente esta a
cargo de un aula con un niimero determinado de nifios.

Las formas de comunicacion aplicadas en el instituto para la
enseflanza que imparten los docentes se encuentran formadas
por pictogramas que indican la actividad que los estudiantes se
van a realizar. Los nifios se familiarizan con cada uno de los
pictogramas indicados y cudl es la funcionalidad. De esta
manera aprenden y se comunican asi indicando la actividad
que quisieran realizar.

B. Diserio de marca y creacion del Software educativo

Para la creacion de marca del software educativo, se utiliza los
principales elementos que los nifios conocen y manejan en sus
actividades de clase como son los tableros de anticipacion,
tableros de comunicacion, tableros secuenciales e imagenes
representadas con pictogramas.

Se realizd una abstraccion de las tres emociones principales
que los nifios reconocen con facilidad, las mismas que son
alegria, tristeza y enfermo, tal y como se muestran en la Tabla
2.

TABLA 1T
CODIGOS GRAFICOS PARA LA ELABORACION DE LA MARCA.

—1
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Descripcion del nombre de la marca:

APRENDER: Deriva del conocimiento o habilidades por
medio del estudio, experiencia, ejercicio, observacion o la
practica.

APRENDE: Del verbo aprender, es la conjugacién de la
tercera persona en presente.

El disefio de marca es totalmente inédito, el cual da una
identidad al software educativo, juego — aprende.

Figura 1: Marca para el software educativo.

El proceso metodolégico de aprendizaje que se aplica en los
nifos en el aula es adaptado, se trabaja cada actividad en
tableros de anticipacion, tableros de comunicacion y tableros
secuenciales, los mismos que estdn compuestos por
pictogramas que ya estan establecidos y disponibles en el
portal ARASAAC (Aragonés - Sistema Aumentativo y
Alternativo de Comunicacion).

El promedio de imagenes, que se plasman en una hoja o
cuaderno es la cantidad de cuatro o como maximo de cinco
imagenes. El valor que contiene los iconos para colocar o
mostrar a los niflos autistas es de cuatro iconos y como
maximo cinco iconos.

Una representacion grafica que permite dar una identidad a
nuestro producto, que es un software educativo para el
reconocimiento de emociones en nifios con Autismo. De esta
manera aprenden y se comunican asi indicando la actividad
que quisieran realizar.

Para el disefio de la interfaz se inicia con la maquetacion de
paginas principales y secundarias, ubicacion correcta de textos
e imagenes entre otros. La maquetacion de interfaces permite
disefiar cualquier tipo de aplicacion. Cada maquetacion de la
pantalla contiene graficos, fotografia, cuadros, textos, iconos,
etc. Estos elementos se los distribuye por partes y permite con
facilidad la modificacion de cada uno.

Para el disefio de pantallas del software educativo se
establecid una estructura que se adapte a los niflos con
autismo. De esta forma, la reticula y distribucion de los
elementos permitiran una lectura rapida. Las figuras 2, 3 y 4
muestran lo que se menciona con ciertas caracteristicas
técnicas que da a la formalizacion de las pantallas, las mismas
que serviran como una guia al momento de la elaboracion del
mismo.
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Pantalla de bienvenidos

® A partir de esta pantalla se completard la imagen que
esta como fondo con elementos como libros, ldpiz,
manzana, formando asi una sola imagen y denomindn-
dole IMAGEN DE FONDO PRINCIPAL.
Tamafio de pantalla
Ancho: 1366
Alto: 768

.
Se coloca un cuadro como fondo de pantalla:
Tamaiio de Cuadro
Texto Ancho: 1366
Alto: 768

Color: #71D6E8
Opacidad: 40%

® Seccion central esta el icono y texto de bienvenidos

Tamafio Posicion
Ancho: 535 X:414
Alto: 290 Y: 248

® Seccion Inferior derecha esta una flecha que se dirige o
que empieza con el contenido del software educativo.

Tamafio Posicion
Ancho: 80 X: 1230
Alto: 80 Y: 632

Figura 2: Maquetacion de la pantalla Bienvenidos

Pantalla APRENDE

©IMAGEN DE FONDO PRINCIPAL.
# Se coloca un cuadro como fondo de pantalla:
Tamafio de Cuadro
Color: #53BCDO

Ancho: 1366 et
Alto: 768 oz
®En la seccidn superior izquierda se encuentra el menii

principal.
Tamafio

Posicién
Ancho: 261,02 X:51
Alto: 33 Y: 46
®En la seccion superior central se encuentra el titulo y una
caja de texto.
Tamaio Posicion
Ancho: 479 X: 445
Alto: 381 ¥: 103

® En la seccion de centro se encuentra las cinco emociones
con sus nombres y sonidos respectivos.
Tamaiio Posicion
Ancho: 771 X: 298
Alto: 209 v:328

®En la seccion inferior derecha estd ubicado la
imagen de icono de APRENDE.
Tamafio Posicién
Ancho:130  X:1215
Alto:221  ¥:532

® En la seccion inferior central se encuentra el boton menti
principal.
Tamafio Posicién
Ancho: 410 X: 495
Alto: 70 Y: 629

Opacidad: 31%

Figura 3: Maquetacion de la pantalla de aprende

Pantalla JUEGA - nivel 1

®/MAGEN DE FONDO PRINCIPAL.

©Se coloca un cuadro como fondo de pantalla:
Tamaiio de Cuadro
Ancho: 1366
Alto: 768

Color: #C73864
Opacidad: 40%

®En la seccion superior izquierda se encuentra el menti
principal y en la derecha la flecha de retorno.

= \ Texto

Tamaiio Posicion
Ancho: 261,02 X:51
Alto: 33 Y:46

®En la seccion superior central se encuentra el titulo.

[

Tamaiio Posicién
Ancho: 173 X: 602
Alto: 67 Y:47

PPN

©En la seccidn central se muestra la caja de fotografias

Tamaiio Posicién
Ancho: 616 X: 375
Alto: 415 Y:156

®En la seccion inferior central se encuentra cada una de
las emociones como un botdn, con sus respectivos soni-

®En la seccion inferior derecha estd ubicado la
imagen del icono de JUEGA.

Tamafio Posicion dos Tamano Posicién
Ancho:1a1 X:1200  Opacidad:31% Ancho:617 X:375
Alto: 141 Y: 609 Alto: 122 Y: 582

Figura 4: Maquetacion de la pantalla de Juega

En la figura 5, se muestra el mapa de navegacion de la
aplicacion, este esta representado de forma grafica y textual
mostrando al usuario la navegabilidad de cada pantalla del
software educativo.
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INTRO
INICIO
CONTENIDO
INFORMACION
AYUDA
SALIR

l

| Intro H Inicio l—-‘ Contenido )—»I Informacion H Ayuda H Salir
<} Men Principal Version del Introduccion del
Actividad 1: Aprende Software. programa.

Actividad 2: Juega Datos Datos
T %

APRENDE {7 JUEGA ¢
(Instrucciones) (Instrucciones)

e—|
Sorp (R oo oo o — Mcomsctog|
[~ acuerdoala fotografia
Y s [Tncorrecto |
—|
| Relacion de s ftografes | | Galrta de | seleccién de emocién de [~ oot
con la emocién escogida. fotografias [~ acuerdoala fotografia
[[ Incorrecto
; Relacién de las fotografias Galeria de
m con la emocidn escogida. ﬁl‘:'l 7 l —
|| seteccién de emocién de _ [—L_<oTecte
Relacion de las fotografias Galeria de [~ acuerdoala fotografia
‘—_4 Enfermo H con la emocion escogida. L i :m‘
Relacidn de las fotografias Galeria de
Y ) I N p—————
[ acuerdoala fotografia
- Relacion de las fotografias 2 Galeria de [55{ Incorrecto
P con la emocion escogida. fotografias
e—|
| e | — BComecton|
= doala fotografi
acuerdoala fotografia e carreeta]

Figura 5: Mapa de navegacion de la aplicacion.

III. RESULTADOS

Para el desarrollo del software educativo llamado Juego-
Aprende, se aplico un codigo fuente que fue desarrollado en el
lenguaje de programacion HTML3, que es una de las
plataformas mas utilizadas para la web, y cuya facilidad
permite el manejo en los distintos navegadores, permitiendo el
acceso mediante una direccion URL que es, juegoaprende.tk,
al cual se puede acceder desde la internet.

El software educativo es de tipo heuristico, ya que predomina
el aprendizaje experimental, permitiendo la interaccion del
alumno autista. Este aplicativo estd disefiado para satisfacer
una necesidad en especifico, que ayuda al nifio autista a
reconocer, diferenciar, asociar y aprender las emociones
bésicas que muestra cada ser humano.

En las figuras 6, 7, 8 y 9, se evidencian las diferentes
interfaces disefladas y programadas de la aplicacion, asi como
también se muestra la forma de ingreso a la aplicacion juego-
aprende mediante la direccion antes mencionada o de manera
local desde la computadora.
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Figura 6: Pantalla del juego-aprende en ejecucion.

[ = | a 5 @ o . : 5

Figura 7: Pantalla del ment del juego-aprende en ejecucion.

:

Figura 9: Pantalla del juego segunda parte en ejecucion.
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Como parte complementaria, el juego Aprende cuenta con un
manual de usuario con la finalidad de dar a conocer de forma L
detalla y sencilla la funcionalidad de este software educativo.
Dicho manual estuvo dirigido y socializado con los docentes
del area de autismo del Instituto de Educacion Especial
“Carlos Garbay”. En las figuras 10,11, 12 y 13 se puede
apreciar varios de los contenidos del manual de usuario.

PANTALLA JUEGA - NIVEL 1

Barra: se pintard tres
rectangulos cada vor
que aierte.

EEE S— -
= Enla pantalla se muestra las cinco emaciones en el mismo orden que se ha venido apren-
diendo, las fotografias apareceran de acuerdo al orden de los iconos o pictogramas, los

GUIA DE USO mismos que no se moveran.
= Para seleccionar una emaocion deberdn dar un “click” en uno de los cinco botones de
manera quierda a derecha, y para la de los sonidos debers d

A continuacién, se explica a forma en la que usted puede acceder desde un sitio web o directa-

mente desde el ordenador. un “click” en uno de los iconos.

mera opcion = Cada seleccién seré valorada para ver si es correcto o incorrecto, si es correcto se ird
1- Abrir el navegador que se ha recomedado y escribir en la barra de direcciones lo siguiente: glntandc s hara dufadaracka que se ancuantrs junko a 8. fotografia, con of Colores e
cada emocion.
Jjuegoaprende.tk
—Si desea regresar al mend de niveles, dar un “click” en la flecha.
Tal cual se v en la siguiente imagen

= = Manual do Usuario 28
2+ Una vez escrita la direccién anterior, deberd oprimir el botn “Entrar” de su teclado

Este lo trasladaré a |a pantalla de inicio del jusgo APRENDE.

Figura 13: Manual de usuario, descripcion juega.

1. En caso de no tener internet se puede acceder desde el ordenador, mediante un acceso
irects e se dirgi al juego,

(S —— Adicionalmente, en la figura 14 se puede observar la
A E

interaccion docente-nifio autista-aplicativo como parte del
proceso de ensefianza-aprendizaje del reconocimiento de las
emociones humanas. Mientras que en la figura 15 se muestra
la interaccién entre uno de los estudiantes autistas y el

ot
aplicativo.

Figura 10: Manuel de usuario

Finalmente, de los datos de evaluacion inicial por parte del
Ll docente encargado del area de estudio Expresion Cultural y
Artistica, donde se incluye el tema de Reconocimiento de
Emociones en los niflos, mostraba como antecedente que el
reconocimiento de emociones en su totalidad era de un nivel
medio (3 de 5 nifios). Después de haber tenido la experiencia
con el aplicativo Juego Aprende, el analisis de evaluacion de
los nifios autistas mejord ligeramente con un avance en el
reconocimiento de emociones del nivel medio-alto que
= V. I corresponde a 4 de 5 nifios autistas del Instituto de Educacion
ta pantalls o5 ol meni principal dljuego, contiene dos botones, aprande y uega oscua e Especial “Carlos Garbay”.

debe seleccionar para ingresar a cada uno de elos.

PANTALLA MENU PRINCIPAL

Figura 11: Manual de usuario, descripcion de menu.

PANTALLA APRENDE

- e

PN —

= En esta pantalla se encuentra las cinco emociones, las cuales fueron realizadas por medio
de pictogramas.

= Para acceder a cada emacién se debe dar un click en cada cuadro dependiendo la emocion
que desee aprender.

= Cada emocién contiene fotografias que le permitira al nifio asociar, el icono o pictograma
con las fotografias.

Para la reproduccién del audio de una de las emociones escogidas,
" dar un “click” en el icono.

T Dar un “click” en el botén para regresar al men principsl,
el it que es APRENDE Y JUEGA.

R

Figura 12: Manual de usuario, descripcion aprende. Figura 15: Interaccion entre estudiante autista y el aplicativo Juego Aprende.
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El aprendizaje de los nifios Autistas del Instituto de Educacion
especial “Carlos Garbay”, se basa en la utilizacion de material
didactico del repositorio digital conocido como ARASAAC,
las mismas que combinadas con otras formas didacticas y
técnicas efectivas de estimulacion como son los tableros de
anticipacion, tableros de comunicacion, tableros secuenciales e
iconos ha permitido tener una vision clara para el desarrollo
del software educativo de forma tal que ayude al aprendizaje
de los nifios autistas. En particular, las formas de
comunicacion por medio del aplicativo Juego Aprende
aplicadas en nifios con autismo del Instituto se basaron en
representaciones graficas de pictogramas que se encontraban
plasmados en soportes fisicos. Al haber aplicado el software
en los niflos autistas cuya finalidad es reconocer cinco de las
emociones basicas se obtuvo una experiencia clave que
fortalece el desarrollo del nifio como en el desenvolvimiento
con las personas de su entorno debido a que se familiarizaron
con los pictogramas que indicaban emociones.
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