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Resumen de la tesis que presenta Marisela Herndndez Lara como requisito parcial para
la obtencidén del grado de Maestro en Ciencias en Ciencias de la Computacién .

Videojuego serio para apoyar la educacion emocional de adolescentes y
adultos jovenes con Sindrome de Down

Resumen aprobado por:

Dra. Ana Isabel Martinez Garcia Dra. Karina Caro Corrales

Codirector de tesis Codirector de tesis

En México, aproximadamente 1 de cada 650 nacimientos sufren Sindrome de Down,
el cual es ocasionado por un trastorno genético. Esta poblacién se caracteriza por pre-
sentar discapacidad intelectual, asi como una deficiencia para identificar y expresar
emociones, que los puede llevar a manifestar conductas que afecten su salud fisica
y mental, tal como cuadros de ansiedad y depresién. Existen intervenciones enfoca-
das al apoyo de la ensefanza de las emociones, que han sido adaptadas para esta
poblacién. Dentro de estas se trabaja la auto-conciencia emocional, cuyo objetivo es
el desarrollo del reconocimiento de emociones. Existen trabajos en donde se sugiere
trabajar esta habilidad con esta poblacién, por medio de actividades ludicas como jue-
gos, ya que estos apoyan en la mejora de su atencion y motivacion desde pequenos.
En este sentido, en la literatura existen trabajos que usan videojuegos serios con el
objetivo de apoyar distintas habilidades en nifilos con Sindrome de Down, sin embargo
en el apoyo al reconocimiento de emociones es casi nulo, estos se han enfocado prin-
cipalmente en otras poblaciones. Dada esta necesidad, en este trabajo se definieron
caracteristicas de disefio para el desarrollo de un videojuego serio en apoyo a la edu-
caciéon emocional de adolescentes y adultos jévenes con Sindrome de Down, a través
del disefio, implementacién y evaluacion del mismo. Para esto, se siguié la metodolo-
gia Design Thinking: se realizdé un estudio contextual para conocer las caracteristicas
de aprendizaje de esta poblacion y de su proceso de educacidén emocional, se anali-
zaron estos datos para identificar los requerimientos necesarios para el desarrollo del
videojuego, y se llevaron a cabo sesiones de disefio con maestras, psicdlogas, per-
sonas con Sindrome de Down y expertos en Interaccién Humano-Computadora para
obtener las caracteristicas de disefio del videojuego. Una vez implementado, se llevd
a cabo una evaluacién formativa con personas con discapacidad intelectual y con Sin-
drome de Down para evaluar la usabilidad del mismo. Con base a esta se terminaron
de establecer caracteristicas basicas para el disefio de videojuegos para el reconoci-
miento de emociones en esta poblacidon y que permiten que este se adapte mejor a
sus necesidades.
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Abstract of the thesis presented by Marisela Herndndez Lara as a partial requirement
to obtain the Master of Science degree in Computer Science.

Serious videogame to support the emotional education of teenagers and
young adults with Down Syndrome

Abstract approved by:

Dra. Ana Isabel Martinez Garcia Dra. Karina Caro Corrales

Thesis Co-Director Thesis Co-Director

In Mexico, approximately 1 in 650 births have Down syndrome, which is caused by a
genetic disorder. This population is characterized by presenting intellectual disability,
as well as a deficiency in identifying and expressing emotions, which can take them to
present behaviors, such as anxiety and depression, that can affect their physical and
mental health. There are interventions for supporting the teaching of emotions, which
have been adapted for this population. In these interventions, an important aspect
that is address is the emotional self-awareness, which main aim is the development of
the recognition of emotions. There are some works that suggest to work this skill with
this population through recreational activities such as games, since they support the
improvement of their attention and motivation from an early age. In this sense, there
are some works in the literature, that use serious videogames with the aim of sup-
porting different skills in children with Down Syndrome; however, the work to support
the recognition of emotions for this population is almost null, the main focus for the
recognition of emotions has been on other populations. Given this need, in this work
we defined design features for the development of a serious videogame to support the
emotional education of adolescents and young adults with Down Syndrome, this was
carried out through its design, implementation, and evaluation. In order to do the later,
we used the Design Thinking methodology as followed: a contextual study was carried
out to establish the learning characteristics of this population, and to identify the cha-
racteristics of their emotional education process, these data were analyzed to identify
the main requirements for the development of the videogame, and design sessions
were held with teachers, psychologists, people with Down Syndrome, and experts in
Human-Computer Interaction to obtain the design features of the videogame. A for-
mative evaluation was carried out with the implemented videogame (Emotion4Down)
with people with intellectual disabilities, and Down Syndrome, to assess its usability.
Based on this, more characteristics for the design of videogames for the recognition
of emotions in this population were established, providing better adaptation to their
needs.

Keywords: Down Syndrome, emotional education, serious videogames
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Capitulo 1. Introduccion

1.1. Antecedentes

El Sindrome de Down es un trastorno genético ocasionado por la presencia de un
cromosoma extra en el par 21 (Jacobs, Patricia A., Baikie A.G., Court Brown W.M, 1959).
Se estima que en México se presenta en 1 de cada 650 nacimientos (Sierra Romero
et al., 2014) y a nivel mundial es la principal causa de discapacidad intelectual con
una prevalencia aproximada de 1:1000 nacimientos vivos (Van Den Driessen Mareeuw
etal., 2017).

Las personas con Sindrome de Down presentan una serie de caracteristicas cogniti-
vas y fisioldgicas derivadas de esta condicidn; una de las principales es la presencia de
discapacidad intelectual en distintos grados, que van desde leve hasta severo (Alfaraj
y Kuyini, 2014), y que se caracteriza por la presencia de limitaciones en el funciona-
miento intelectual, en la capacidad de adaptaciéon y en el retraso de la edad mental
de la persona (Borrel et al., 2015). En el ambito emocional, esta poblaciéon presenta
dificultades para regular e inhibir conductas, por lo que tienen un menor control de
la manifestacién de su emociones (Ruiz, 2004), presentan una capacidad empatica li-
mitada e intensidad de emociones , esto ultimo debido a que no las pueden controlar
(Ruiz, 2004). De igual manera, presentan dificultades para identificar y expresar sus
propias emociones (Ruiz, 2014), tienen problemas con la motivaciéon de dominio y con
la autorregulacidon de las mismas (Gilmore y Cuskelly, 2017).

Como se puede observar, las personas con Sindrome de Down presentan diversas ca-
racteristicas emocionales las cuales pueden llevarlos a presentar varias dificultades en
diversos ambitos de su vida. Esto nos lleva a hablar sobre la inteligencia emocional ,
la cual Salovey y Mayer (1990) definen como un subconjunto de la inteligencial social,
la cual involucra la habilidad de estar conscientes de nuestras propias emociones y
de las de los demas, con el objetivo de utilizar esta informacién para guiar nuestros
pensamientos y acciones. Goleman (1996), divide la inteligencia emocional en cinco
habilidades, que al ser desarrolladas promueven el crecimiento emocional e intelectual

de una persona, enseguida se describen brevemente cada una de ellas:

s Conocer las propias emociones: Esta habilidad es considerada la base de la

inteligencia emocional, ya que se refiere a la capacidad de reconocer las emocio-



nes en uno mismo. Ademas, da pie a que las otras cuatro habilidades puedan ser

desarrolladas.

= Manejar las emociones: Tener la capacidad de manejar la forma en que expre-

samos nuestras emociones.

= Motivarse a si mismo: Generalmente, las emociones tienden a llevarnos a rea-
lizar algun tipo de accion relacionada a ella. Es por esto, que el tener control
de nuestras emociones conlleva el aprender a demorar gratificaciones y dominar

nuestros impulsos.

= Establecer relaciones: La capacidad de manejar y entender las emociones de

los demas funciona como apoyo para poder crear vinculos con otras personas.

= Reconocer las emociones de los demas: El ser empaticos con otras personas,
se refiere al entendimiento de sus emociones; ponerse en el lugar de los deméas
requiere que primeramente nosotros logremos reconocer nuestras propias emo-

ciones.

Estas cinco habilidades se desarrollan por medio de la educacién emocional (Sa-
lovey y Sluyter David, 1997), la cual se define como un proceso educativo que debe
permanecer durante todo el proceso académico de las personas y en su formacién
permanente a lo largo de toda su vida, con el objetivo de desarrollar sus competencias
emocionales, para lograr optimizar su desarrollo personal y social. Ademds, pretende
que las personas sean menos propensas a sufrir condiciones emocionales negativas
como el estrés, depresion, agresividad o prevenir que estas lleguen a desarrollarse
(Bizquerra, 2012). Las competencias emocionales son un conjunto de conocimientos,
capacidades, habilidades y actitudes necesarias para comprender, expresar y regu-
lar de forma apropiada los fendbmenos emocionales (Bisquerra, 2003). Estas se pue-
den dividir en cinco bloques: conciencia emocional, regulacién emocional, autonomia

emocional, competencia social y competencias para la vida y el bienestar.

= Conciencia emocional: Se refiere a la capacidad para identificar nuestras pro-
pias emociones y darles un nombre por medio de un vocabulario emocional ade-
cuado. Ademas, engloba la capacidad de percibir las emociones de los demas y

ser empaticos hacia ellas.



= Regulaciéon emocional: Es la capacidad de manejar de forma adecuada nues-
tras emociones. Esto se lleva a cabo tomando consciencia de nuestras emocio-
nes para que por medio de la cognicién poder regular el comportamiento que nos
provocan y ademas poder expresar estas emociones de una manera adecuada

comprendiendo la repercusidn que tiene esto en uno mismo y en los demas.

= Autonomia emocional: Esta engloba el tener una imagen positiva de uno mis-
mo, capacidad para auto-motivarse de manera emocional en diversas areas de
la vida, mantener una actitud positiva, asumir la responsabilidad de nuestros ac-
tos y decisiones, aceptar nuestras emociones y tener la capacidad de afrontar

situaciones adversas que se nos presenten.

s Competencia social: Es |la capacidad de mantener relaciones sanas con otras
personas, para ello es necesario conocer y dominar las habilidades sociales basi-
cas, tener respeto hacia las demas personas, practicar la comunicacién verbal y

no verbal, y tener la capacidad de afrontar conflictos sociales.

= Competencias para la vida y el bienestar: El tener la capacidad de adoptar
comportamiento apropiados para poder afrontar situaciones desafiantes que se

presenten a lo largo de la vida.

Como se menciond anteriormente, una de las caracteristicas emocionales de las
personas con Sindrome de Down es la dificultad para reconocer y expresar sus propias
emociones. El desarrollo de estas habilidades emocionales es nuestro principal interés.
Dado que se encuentran dentro del primer bloque del desarrollo de las competencias
emocionales, en este trabajo de investigacidn nos enfocaremos en el apoyo de esta

competencia.

Las personas con Sindrome de Down, al no contar con un adecuado desarrollo de su
conciencia emocional, son propensas a tener problemas emocionales que los pueden
llevar a presentar actuaciones inadecuadas como violencia dentro y fuera del ambito
escolar, consumo de sustancias nocivas y desarrollar cuadros de ansiedad y depresion.
Ademads, al vivir de manera mas intensa sus emociones, tener poco control sobre ellas
y no saber expresarlas de la manera adecuada, se puede dar el caso de que, cuando
en su vida se presenten eventos significativos, los viviran de una manera mas intensa

y esto puede llegar a manifestarse por medio de conductas que afecten su salud fisica



y mental. Finalmente, otra drea que se ve afectada principalmente por la carencia de
esta competencia emocional es la inclusién social y el &mbito laboral, ya que se han
presentado casos en los que algunas personas con Sindrome de Down han perdido
sus puestos de trabajo a causa de no conocer y poder controlar sus emociones (Ruiz,
2017).

Actualmente, existen intervenciones enfocadas al apoyo de la ensefanza de las
emociones para niflos neurotipicos E] Estas intervenciones se han ido adaptando pa-
ra atender las necesidades especificas de otras poblaciones, entre ellas el Sindrome
de Down. Uno de los programas de educacion emocional aplicado a esta poblacién
es EMOCIONA-DOWN (Ruiz, 2004), el cual se divide en 4 bloques de intervencién: 1)
auto-conciencia emocional, 2) control emocional, 3) aprovechamiento productivo de
las emociones y 4) empatia, cada uno de ellos tiene objetivos establecidos cuyo fin es
dotar a los nifilos y adolescentes con Sindrome de Down de herramientas para desa-
rrollar su inteligencia emocional. De manera especifica, el bloque de auto-conciencia
emocional es considerado fundamental ya que entre sus objetivos esta el desarrollo del
reconocimiento de emociones. En la literatura, se han sugerido diversas actividades
con las cuales trabajar cada uno de estos bloques de intervencién, estas actividades se
caracterizan por ser disefadas para llevarse a cabo dentro del aula escolar a manera
de juegos. El uso del juego en nifos con Sindrome de Down es importante, ya que es
una de las estrategias utilizadas para trabajar el desarrollo de su atencién y motivacién
desde pequefios (Ruiz Rodriguez, 2013). Es por esto, que en la literatura se propone
utilizar videojuegos serios para apoyar el desarrollo de distintas habilidades en ni-
Aos con Sindrome de Down. Los videojuegos serios tienen como propdsito principal el
apoyar al desarrollo de habilidades especificas en el usuario, mejorar el aprendizaje o
comprender nuevos conceptos (Rego et al., 2010). Existen videojuegos serios dirigidos
a esta poblacién que apoyan el desarrollo de distintas habilidades como la motricidad
y la lectoescritura, estos han demostrado mantener la atencién y motivar a los nifios
con Sindrome de Down a realizar distintas tareas para desarrollar estas habilidades
(Amado Sanchez et al., 2017) (A.Macias, K.Caro, L.Castro, V.Sierra, E.Ahumada, 2018),
pero no estan disefiados para apoyar su educacién emocional. En el ambito comercial

y de investigacidn, se han desarrollado videojuegos serios para apoyar el reconoci-

1Abreviatura de neurolégicamente tipico. Se refiere a los individuos que no presentan algin trastorno
del desarrollo o trastorno genético, tales como autismo o Sindrome de Down.



miento de diversas emociones, estos dirigidos a otras poblaciones, como lo son nifos
neurotipicos o con alguna condicién como el trastorno del espectro autista. Algunos
ejemplos de ellos son Basic Emotions "El perruco’ (ldigoras y Trefois, 2019)’, dirigido
a ninos neurotipicos y EmoPLAY (Orange, 2019), para nifios con trastorno del espectro
autista. Dirigido a nifos con Sindrome de Down existe Tuli Emociones (Dane, 2013), el
cual es un videojuego para tableta en el que se trabajan la emocién de feliz, triste y
neutral por medio del reconocimiento de situaciones cotidianas. A pesar de que este
videojuego esta dirigido a poblacién con Sindrome de Down, no permite personalizarlo
de acuerdo a las necesidades cognitivas de los usuarios, no presenta instrucciones
y no proporciona suficiente retroalimentacién al jugador; adicionalmente , el trabajo
no menciona ningun tipo de evaluacién con esta poblacién. Por lo anterior, en este
trabajo de tesis nos enfocaremos en apoyar el reconocimiento de emociones en esta
poblacién a través de un videojuego serio y establecer las caracteristicas basicas para

el disefo de este tipo de sistemas.

1.2. Planteamiento del problema

De todo lo anterior, se puede observar que la educacién emocional en personas con
Sindrome de Down es importante y crucial para que logren una vida independiente
y emocionalmente balanceada que ayude a prevenir problemas emocionales como

cuadros de depresion o ansiedad.

Por otro lado, los videojuegos serios han demostrado ser (tiles en apoyar habilida-
des como la lectoescritura y motricidad en nifos con Sindrome de Down, los videojue-
gos serios para el apoyo del reconocimiento de emociones son principalmente dirigidos
a ninos neurotipicos y otras poblaciones como nifios con trastorno del espectro autista,

siendo casi nulos para la poblacién con Sindrome de Down.

De aqui que, como se menciond anteriormente, en este trabajo de investigacion,
nos enfocaremos en apoyar el reconocimiento de emociones en esta poblacién a tra-
vés de un videojuego serio y establecer las caracteristicas basicas para el disefio de
este tipo de sistemas. Lo que nos lleva a plantear el siguiente objetivo de investiga-

cion.



1.3. Objetivos
1.3.1. Objetivo general

Tomando como base las dreas de oportunidad que proporcionan los videojuegos
serios en el apoyo del desarrollo de la educacién emocional en personas con Sindrome

de Down, se plantea el siguiente objetivo general de investigacion:

Definir las caracteristicas de disefio basicas para el desarrollo de un videojuego
serio en apoyo de la educacion emocional de adolescentes y adultos jévenes con Sin-

drome de Down, a través del disefio, implementacidon y evaluacién del mismo.

1.3.2. Objetivos especificos

A partir del objetivo general, se plantean los siguientes objetivos especificos:

» |dentificar las caracteristicas del proceso de educacién emocional de adolescen-
tes y adultos jovenes en proceso escolar con Sindrome de Down, asi como las
caracteristicas de la poblacion, que son relevantes en la manera en que expresan
sus emociones, y las dificultades emocionales que presentan como consecuencia

de la falta de conciencia emocional.

» Definir las caracteristicas de disefio basicas necesarias para el disefio de un vi-
deojuego serio que apoye la educacién emocional de adolescentes y adultos jo-

venes en proceso escolar con Sindrome de Down.

= Disefar e implementar un videojuego serio tomando en cuenta las caracteristicas
basicas de disefio establecidas para el apoyo en la educacién emocional de ado-
lescentes y adultos jévenes en proceso escolar con Sindrome de Down, asi como

sus caracteristicas de aprendizaje.

= Evaluar la experiencia de uso del videojuego serio para apoyar la educacién emo-
cional de adolescentes y adultos jévenes en proceso escolar con Sindrome de

Down en un entorno especifico.



1.4. Metodologia

Para realizar este trabajo de investigacién se siguieron los siguientes pasos:

= Revision de la literatura: Se llevd a cabo una revisién de literatura en la cual
se seleccionaron los trabajos previos relevantes relacionados a la ensefanza de
las emociones en diversas poblaciones con un enfoque especifico en personas
con Sindrome de Down. Posteriormente para realizar el disefio del videojuego
serio se siguié la metodologia Design Thinking (Lockwood.T, 2010), la cual, es
totalmente iterativa y como se puede observar en la Figura[1]estd compuesta por

cinco etapas, las cuales se presentan a continuacién:

= Uso de la metodologia Design Thinking para el diseno del videojuego:
Se disefié el videojuego serio siguiendo cada uno de los pasos de la metodologia,
como se describen enseguida. A partir de llevar a cabo cada una de estas activi-

dades, se fueron obteniendo las caracteristicas basicas de disefio del videojuego.

; \ { Generar . E
. ) ] . , . valuar
i Empatizar | ' ideas ' }

Figura 1. Metodologia Design Thinking.

e Empatizar: En esta etapa se llevd a cabo un estudio contextual para co-
nocer las caracteristicas de aprendizaje de adolescentes y adultos jévenes
en edad escolar con Sindrome de Down, e identificar las caracteristicas de
su proceso de educacidon emocional. Esto se realiz6 por medio de la aplica-
cién de entrevistas estructuradas a maestros, psicélogos y padres de familia
que trabajan con esta poblacién, asi como sesiones de observacién durante
sus actividades escolares. Por otro lado, se analizaron algunas tecnologias
existentes que se han implementado en videojuegos para distintas poblacio-

nes con el objetivo de identificar las caracteristicas que poseen, ademas de



1.5.

observar beneficios potenciales que estas tecnologias pueden brindar a las

personas con Sindrome de Down.

Definir: En esta segunda etapa se llevd a cabo el anélisis de los datos ob-
tenidos en la etapa anterior para asi poder obtener la informacién que nos
ayudase a identificar los requerimientos necesarios para el desarrollo de un

videojuego serio que apoye en la educacién emocional de esta poblacién.

Idear: Con la informacién obtenida de las dos etapas previas, durante esta
etapa se realizaron sesiones de disefio participativo con maestras, psicélo-
gas, personas con Sindrome de Down y expertos en el drea de Interaccién
Humano-Computadora para obtener las caracteristicas de disefio del video-
juego.

Prototipar: Durante esta etapa se realizaron prototipos de baja fidelidad
basados en las caracteristicas de disefio que se obtuvieron en la etapa ante-
rior. Los prototipos se iteraron validando su disefio con maestros, psicélogos,
usuarios finales y expertos en Interaccion Humano-Computadora. Una vez
que se obtuvo el disefio final se desarrollé el prototipo de alta fidelidad del
videojuego.

Evaluar: Finalmente, en esta etapa se llevé a cabo una evaluacién formativa
con personas con discapacidad intelectual y personas con Sindrome de Down
en la cual se evaluaron aspectos tales como la experiencia de juego y la usa-
bilidad del videojuego. Debido a que se contaba con una poblacion pequena
con Sindrome de Down para llevar a cabo la evaluacién, las primeras etapas
de esta se realizaron con una poblacién que comparte caracteristicas en co-
mun, que son las personas con discapacidad intelectual, en el Capitulo 6 se
explica la diferencia entre estas poblaciones. Con base a esta evaluacién se

terminaron de establecer las caracteristicas basicas del videojuego.

Estructura de la tesis

Esta tesis se compone por siete capitulos, los cuales se describen a continuacién:

En el capitulo dos se presenta el trabajo previo relacionado a las intervenciones di-

rigidas a la enseflanza de emociones, asi como los videojuegos serios que apoyan



diversas habilidades en personas con Sindrome de Down, finalizando con los video-
juegos serios dirigidos al reconocimiento de emociones. En el capitulo tres se detalla
el estudio contextual y el analisis de los datos que se realizaron con el objetivo de
determinar las caracteristicas emocionales de las personas con Sindrome de Down. En
el capitulo cuatro se presenta el proceso de disefio que se llevé a cabo para obtener
las consideraciones de disefio del videojuego serio para apoyar la educacién emocio-
nal de adolescentes y adultos jévenes con Sindrome de Down. En el capitulo cinco se
especifica el andlisis y disefio de alto nivel que se llevé a cabo para el desarrollo del
videojuego, asi como las tecnologias utilizadas para su implementacién. En el capitulo
seis se detalla el proceso de evaluacién formativa del videojuego. Se presenta el disefio
de la evaluacidn, su desarrollo, andlisis de datos y los resultados obtenidos. Finalmen-
te, en el capitulo siete se presentan las conclusiones de este trabajo, las aportaciones

realizadas, limitaciones durante la investigacién y el trabajo futuro propuesto.
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Capitulo 2. Videojuegos serios para apoyar la educacion

emocional

2.1. Introduccion

En este capitulo se presenta el trabajo previo relacionado con la ensefianza de las
emociones en México y uso de videojuegos serios por la poblacion con Sindrome de
Down. Primeramente, se describe como se lleva a cabo la enseflanza formal de las
emociones en México, incluyendo a las personas con Sindrome de Down. Enseguida
se describen algunos videojuegos serios que apoyan distintas habilidades en nifios con
Sindrome de Down, demostrando que es factible su uso en esta poblacion. Finalmente
se presentan los videojuegos serios que apoyan la educacién emocional en nifios neu-

rotipicos, con trastorno del espectro autista y Sindrome de Down.

2.2. La enseianza formal de las emociones en México

En México, la Secretaria de Educacién Publica (SEP) ha puesto en marcha, desde
el ciclo escolar 2018-19, una reforma educativa en la cual se comenzé a impartir a
los alumnos de nivel preescolar, primaria y secundaria una asignatura de educacién
socio-emocional (SEP, 2019). Lo anterior con el objetivo de que los estudiantes logren
auto-conocerse y, con esto, darse cuenta de como influyen sus pensamientos y emo-
ciones en su conducta, y en sus vinculos con los demas; asi mismo, que aprendan a au-
torregular sus emociones y desarrollen habilidades para resolver conflictos de manera
pacifica, que puedan lograr ser empaticos con los demas, fortalezcan la auto-confianza
y su habilidad de toma de decisiones, que aprendan a escuchar y respetar las ideas de
otros, cultiven una actitud responsable, positiva y optimista, desarrollen capacidad de
resiliencia para enfrentar adversidades asi como minimizar la vulnerabilidad y prevenir

el consumo de drogas, desercidn escolar, estrés, ansiedad y depresion.

Para abordar todos los objetivos propuestos, la SEP propone desarrollar las 5 dimen-
siones del area de la educacion socioemocional: auto-conocimiento, autorregulacion,
autonomia, empatia y colaboracién. Cada una de estas dimensiones se divide en varios
objetivos, dentro de los cuales se encuentran la conciencia de las propias emociones

y la expresidn de las emociones.
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2.3. Ensenanza de las emociones a personas con Sindrome de Down

Al igual que con los niflos neurotipicos, la educacién emocional también se estable-
ce en el dmbito escolar para nifios y jovenes con Sindrome de Down. Normalmente,
esta se basa en programas que se aplican a personas neurotipicas, por lo que regu-
larmente los programas de educacidén emocional para Sindrome de Down, contienen
diversas actividades que tienen un alto grado de dificultad para ser ejecutadas por
esta poblacion; debido a esto, se realizan adaptaciones a los programas para hacerlos
mas adecuados a las caracteristicas de los nifos y jovenes con Sindrome de Down.
Uno de los programas de educacién emocional que se ha adaptado para ser aplicado
en esta poblacion es EMOCIONA-DOWN, (Ruiz, 2004), el cual se divide en 4 bloques de
intervencion: 1) auto-conciencia emocional, 2) control emocional, 3) aprovechamiento

productivo de las emociones, y 4) empatia, estos se describen enseguida.

s Auto-conciencia emocional: El objetivo de las actividades de este bloque es
dotar a la persona con Sindrome de Down de la capacidad para conocer sus
propios sentimientos; lo anterior a través de ensefarles a auto-observar y re-
conocer las emociones, a describir las propias emociones, ampliar su vocabulario
emocional, comprender las causas y consecuencias de las emociones, evaluar la

intensidad de los afectos y reconocer la expresién no verbal de las emociones.

= Control emocional: Este bloque estd enfocado a ensefarle al nifio o joven con
Sindrome de Down, estrategias para que tenga control al momento de experi-
mentar ciertas emociones que puedan llevarlo a presentar conductas inadecua-
das, ser capaz de pensar cosas positivas de uno mismo, valorar sus pequefos y
grandes logros, desarrollar su sentido del humor, tolerar la frustraciéon y utilizar

el dialogo interno como estrategia de auto-control emocional.

= Aprovechamiento productivo de las emociones: El desarrollo de este bloque
pretende lograr que la persona con Sindrome de Down controle los aspectos ne-
gativos que puedan producirle algunas emociones, y que en su lugar utilice los

aspectos positivos que estas pueden ofrecerle.

= Empatia: El objetivo de este bloque, es lograr que la persona con Sindrome de
Down desarrolle su capacidad de comprender los sentimientos y emociones de

otras personas.
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Cada uno de los blogues de intervencién puede trabajarse con nifios y jévenes con
Sindrome de Down por medio de diferentes actividades. En la Tabla [1| se muestran
algunas de las actividades sugeridas para cada bloque de intervencién (Ruiz, 2004)

(Ruiz, 2019).

Tabla 1. Actividades sugeridas para cada bloque de intervencién del programa de educacién emocional
EMOCIONA-DOWN.

Bloque Actividades sugeridas
Ensefnar el vocabulario emocional.
Auto-conciencia emocional Reconocer en dibujos, peliculas y

fotografias el estado de animo.
Realizar actividades de expresion
y comprension.
Ensefar la relajacién fisica y mental.
Control emocional Realizar ejercicio fisico.

Usar del semaforo emocional.
Realizar actividades en entornos sociales.
Demorar la gratificacién.

Ensenar la conciencia del presente.
Ensefnar el reconocimiento de caras/gestos.
Empatia Observar expresiones faciales y corporales.

Contar cuentos.

Aprovechamiento productivo
de las emociones

En los programas de educacién emocional, se contempla que estas actividades de
la Tabla [1] se lleven a cabo dentro del aula escolar por medio de distintas dinamicas.

Enseguida se presentan algunas dindmicas propuestas para llevarlas a cabo.

= Dindmicas para la auto-conciencia emocional: Buscar opuestos (alegria-tristeza)
y sindnimos (ira-enojo-enfado), trabajar con familias de estados de animo (miedo-
temor-susto-terror), mantener conversaciones o dialogos sobre distintas emocio-
nes, recordar situaciones en las cuales el alumno sintié alegria/tristeza/enojo, ela-
borar un listado de emociones para expresar el estado de animo, utilizar tarjetas
con imagenes de las emociones para expresar como se sienten, crear fichas con
una palabra o frase y un dibujo o fotografia que expresen una emocién, identifi-
car y recortar en revistas imagenes de personas expresando diversas emociones,
dibujar caras con distintas expresiones, observarse a uno mismo, por medio de
un espejo o utilizando una camara, para comprobar la capacidad de comunicar

distintas emociones, y practicar técnicas de relajacion.
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= Dindmicas para el control emocional: Practicar relajacién fisica y mental co-
mo el mindfulness, practicar ejercicio fisico activo, favorecer los estados de ani-
mo positivos por medio de actividades de ocio como el juego, escuchar musica
o leyendo, realizar ejercicios de visualizacidn e imaginacidon de recuerdos feli-
ces, escribir lo que sentimos, representar situaciones donde se utilicen diferentes
emociones, utilizar musica, titeres y cuentos e implementar el semaforo emocio-

nal como estrategia de autocontrol.

= Dinamicas para el aprovechamiento productivo de las emociones: Fo-
mentar actividades en entornos sociales comenzando por la familia, permitir las
interacciones sociales con sus iguales y con personas sin discapacidad en distin-
tos ambientes y momentos, utilizar el aprendizaje cooperativo como metodologia

educativa y ensefar el lenguaje corporal.

= Dindmicas para la empatia: Realizar ejercicios de reconocimiento de caras,
gestos, dibujos e imagenes, plantear con frecuencia la pregunta ¢Qué esta sin-
tiendo la otra persona?, comentar los estados de animo de los personajes de
un cuento o pelicula, explicarle al alumno cémo le hace sentir a otras personas
su manera de actuar, e implementar cualquiera de las dindmicas de los blogues

anteriores que apoye al desarrollo de la empatia.

Como se describié anteriormente, el primer bloque de la enseflanza de las emocio-
nes es el de la auto-conciencia emocional. Esta es la primera habilidad que se desa-
rrolla en la inteligencia emocional y se enfoca principalmente en conocer las propias
emociones. En este trabajo nos interesa desarrollar la capacidad de las personas con
Sindrome de Down para reconocer las emociones; debido a esto, nos enfocaremos en

apoyar el desarrollo de la auto-conciencia emocional. (Goleman, 1996).

Enseguida presentamos algunos videojuegos serios que se han desarrollado en
apoyo a la ensefanza de diversas actividades para la poblacién con Sindrome de

Down, con el propdsito de ilustrar el uso de videojuegos en apoyo a esta poblacién.
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2.4. Videojuegos serios para Sindrome de Down

Los videojuegos serios son aquellos que no tienen como propésito principal el entre-
tenimiento o diversién, si no que tienen un préposito oculto mas real (Michael, 2006).
Sin embargo, esto no quiere decir que no sean divertidos, si no que su objetivo princi-
pal es apoyar al desarrollo de habilidades especificas en el usuario, mejorar el apren-
dizaje o comprender nuevos conceptos. Estos videojuegos pueden ser de cualquier
género, utilizar cualquier tipo de tecnologia y ser desarrollados para cualquier plata-
forma, ademas tiene un amplio dominio de aplicacién como lo es en la educacién, el
entrenamiento y cuidado de la salud (Rego et al., 2010). Se han desarrollado video-
juegos serios comerciales y de investigacién dirigidos a niflos con Sindrome de Down,
estos han sido disefados para desarrollar habilidades como la lectoescritura, motrici-

dad y lenguaje.

Para apoyar el desarrollo de la lectoescritura en niflos con Sindrome de Down se
disené BeeSmart (Amado Sanchez et al., 2017), el cual es un videojuego basado en
gestos que apoya la coordinacion ojo-mano y las habilidades de lectoescritura por
medio de actividades donde el jugador debe dibujar distintas palabras e imagenes
utilizando su dedo indice como se muestran en la Figura [2| Se evalué la usabilidad
de BeeSmart con nifios con Sindrome de Down y los resultados arrojaron que este
videojuego apoyé la coordinacién ojo-mano y la lectoescritura de los participantes,

ademas los participantes tuvieron una experiencia de juego positiva.

Juan

cuadrado

o |

Figura 2. Videojuego serio BeeSmart

Con la finalidad de apoyar la coordinacién motriz gruesa de la poblacién con Sin-
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drome de Down, se desarrollé el videojuego basado en movimiento Baila conmigo
(Downberri, 2013) ; el cual por medio de rutinas de ejercicios que utilizan secuencias
de baile, permite realizar terapias que apoyan el desarrollo de la motricidad gruesa,
utilizando la tecnologia Kinect como medio de interaccién, un ejemplo de ello se pue-
de observar en la Figura [3] Hasta la fecha, con este videojuego solo se han realizado
pruebas piloto con nifios con Sindrome de Down, en las cuales, los resultados propo-
nen que el uso continuo del videojuego puede llegar a mejorar la motricidad gruesa de

esta poblaciéon, ademas, puede contribuir a mantener su motivacién y concentracion.

Figura 3. Videojuego Baila conmigo.

Por otro lado, también existen exergames comerciales que han sido probados con
las personas con Sindrome de Down, estos son videojuegos donde los jugadores de-
ben realizar ejercicio fisico para controlar el juego, y que podrian apoyar la motricidad
gruesa de distintas poblaciones. En particular, el videojuego comercial Kinect Mons-
ters se probd con nifios y jévenes con Sindrome de Down (A.Macias, K.Caro, L.Castro,
V.Sierra, E.Ahumada, 2018). Kinect Monsters utiliza la tecnologia Kinect para rastrear
los movimientos de los jugadores mientras estos alimentan a un monstruo siguiendo
con su mano un patrén en la pantalla, como se muestra en la Figura [4] A pesar de
gue el videojuego no fue diseflado para esta poblacién, al ser evaluado se probd que
pudo ser usado con nifios y jovenes con Sindrome de Down, y que puede apoyar su

motricidad gruesa.
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Figura 4. Videojuego Kinect Monster.

En la Figura[5] se muestra el videojuego Animal Hero Universe (Quera et al., 2018),
el cual, es un videojuego terapéutico dirigido a apoyar el desarrollo de distintas capa-
cidades cognitivas en nifios con Sindrome de Down. Este esta disefiado con diversas
actividades para apoyar el desarrollo de la motricidad fina, memoria, calculo, razo-
namiento, atencién sostenida, atencién dividida, atencion selectiva y orientacion utili-
zando tecnologia tactil. Este videojuego se encuentra en fase de desarrollo, en el que
estd involucrada una asociacién de Sindrome de Down y de momento no se ha llevado

a cabo ninguna evaluacion con esta poblacion.

Figura 5. Videojuego serio Animal Hero Universe

AppDown (UNAM, 2016)es un videojuego para dispositivos moviles tactiles; este
fué desarrollado con el objetivo de mejorar las habilidades de la comprensién y cono-

cimiento de la lengua materna en nifos neurotipicos y nifios con Sindrome de Down
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(Ver Figura[6). El videojuego se basa en la repeticién de palabras, uno de los persona-
jes emite una palabra y el otro personaje la repite, el jugador debera identificar si el
segundo personaje repitié de manera correcta la palabra o no, y seleccionar el botén
que corresponda en la pantalla; el juego se presenta un total de 60 palabras, que el
nifo debe identificar en un lapso aproximado de 12 secuencias. A pesar de que este
videojuego ya se encuentra desarrollado y disponible para su descarga, no ha sido

probado con personas con Sindrome de Down.

Figura 6. Videojuego serio AppDown.

2.5. Videojuegos serios para apoyar la educacion emocional

En la literatura podemos encontrar una variedad de videojuegos cuyo objetivo es
apoyar el reconocimiento de emociones en distintas poblaciones (Ver Tabla[2)). En es-
tos videojuegos las emociones que generalmente se presentan son las de feliz, triste
y enojado. Estos estan principalmente disefiados para que el jugador identifique emo-
ciones en imagenes o situaciones. A pesar de que entre los principales problemas de
las personas con Sindrome de Down se encuentra el manejo de las emociones, es casi
nulo el desarrollo de videojuegos en apoyo a este aspecto, para esta poblacién, como

se puede observar en la Tabla [2]



Tabla 2. Videojuegos para apoyar la enseflanza de emociones en distintas poblaciones.

Poblacion

Videojuego

Comercial (C)/
Investigacion(l)

Neurotipicos

Basic Emotions “El perruco*“!

Activalandia?

Gominz Puzzle?

Emocionapp?

Be confident in who you are

Avokkido Emotions®

Coleccidn emociones’

iTouch iLearn feelings®

Touch and Learn emotions?

How do | feel?10

Espectro autista

EmoPLAY!!

Proyect@ Emociones??

Emodiscovery!3

Autism Emotion!?

Emotion Learning?>

EmoStory!®

Sindrome de Down

Tuli Emocionesi’

—| =IO —— OO0 OOOOO

17(Dane, 2013)

L(IdgorasyTrefois, 2019),2(?),% (Gomins, 2014),
4(Emocionapp, 2018),> (Eggplant, 2011),% (Avokiddo, 2013),
’(Editorial, 2012),8 (Staytoooned, 2012),° (Apps, 2011),

10(ENL, 2018),'1 (Orange, 2019),2 (Muozet al., 2012),
13(Emodiscovery, 2015),14 (ModelMe Kids, 2012),° (Learning, 2018),
16(Fan, Min, Antle, AlissaN., Fan, Jianyu, Pasquier, Phillippe, Jin, 2018),
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Como se puede observar en la Tabla [2| la mayoria de los videojuegos para el reco-

nocimiento de distintas emociones estan dirigidos a nifios neurotipicos, un ejemplo de

esto es la aplicacion comercial Basic Emotions “El perruco” (ldigoras y Trefois, 2019),

la cual fue desarrollada para apoyar el desarrollo de la inteligencia emocional en nifios,

ensefidndoles a identificar y darle nombre a las emociones basicas, en ella se trabajan

las emociones de ira, miedo, alegria, sorpresa, disgusto, amor y tristeza. Lo anterior

por medio de la presentacion de distintas situaciones donde los personajes principales

son dos perros, el jugador debe elegir cual de las siete emociones es la que se repre-

senta en la imagen (Ver Figura [7). Este juego esté disponible de manera comercial en

formato fisico, para PC y para dispositivos mdviles. No ha sido evaluado con ningldn

tipo de poblacion.
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Figura 7. Aplicacién Emociones Basicas “El perruco”

Activilandia (AECOSAN, 2013) es un juego dirigido a niflos neurotipicos. Se desarro-
Ila en un parque de diversiones donde cada una de las atracciones apoya al desarrollo
de las habilidades de distintas areas como lo son la alimentacién, habitos saludables
y ocio activo. Dentro de este parque de diversiones se encuentra la atraccién denomi-
nada “Emocidn al limite“, donde se trabajan el miedo, ira, alegria, tristeza, confianza,
asco y sorpresa, por medio de la actividad "Los 7 picos", donde el jugador debe juntar
3 0 mas emociones iguales para evitar que todas las emociones se desborden (Ver
Figura (8| ), este juego esta disponible para jugar en linea y al ser comercial, no se ha

evaluado con ningun tipo de poblacién.

tristeza

FINALIZAR PARTIDA

Figura 8. Videojuego serio Activilandia
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EmoStory (Fan, Min, Antle, Alissa N. , Fan, Jianyu, Pasquier, Phillippe, Jin, 2018) es
un videojuego desarrollado para niflos con trastorno del espectro autista. Este esta
basado en narrativas interactivas que apoyan el desarrollo emocional de esta pobla-
cién, utiliza 6 emociones: felicidad, tristeza, enojo, sorpresa, disgusto y miedo, estas
asociadas a distintos contextos y expresiones faciales (Ver Figura [9). El juego tiene
un conjunto de historias que el nifo va completando conforme avanza en el juego;
primero se le presenta al usuario una animacién y enseguida un conjunto de mini jue-
gos basados en lo que aprendié con la animacidén previa, el usuario los va jugando y
con esto va desbloqueando secciones de la narrativa conforme va realizando las ta-
reas de los mini-juegos. Las narrativas corresponden a situaciones donde el personaje
principal experimenta diversos eventos y emociones en un contexto particular, estas
situaciones son sencillas para facilitar la comprensién del jugador. El videojuego aun
no ha sido evaluado, pero se pretende llevar a cabo pruebas de usabilidad con nifios

con trastorno del espectro autista.

%,
\ +

J j )

o

Figura 9. Videojuego serio EmoStory.

Por otra parte, EmoPLAY (Orange, 2019) es un videojuego también dirigido a la po-
blacién de nifios con trastorno del espectro autista. Este videojuego ensefa a los nifios
a reconocer las emociones de feliz, triste y enojado por medio de explicarles con un
video las expresiones faciales que caracterizan las emociones que se les ensefian y
alguna situacién en la que se presentan, para pedirles enseguida que imiten la que se
eligié previamente. El juego analiza de manera automatica la imagen para indicarle
al jugador si la expresién realizada es correcta o incorrecta. Se llevé a cabo una eva-
luacién de usabilidad con 75 nifios con trastorno del espectro autista y los resultados
obtenidos resaltaron la facilidad de uso del videojuego y el interés de los participantes

por seguir utilizando esta aplicacién en el futuro.
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Figura 10. Videojuego EmoPLAY.

Para la poblacién con Sindrome de Down, encontramos Tuli Emociones (Dane, 2013),
que es un videojuego en el que se trabaja el reconocimiento de las emociones feliz,
triste y neutral, por medio del reconocimiento de situaciones cotidianas (Ver Figura
[11). Las situaciones se presentan por medio de imagenes animadas, con el personaje
principal Tuli, donde el jugador debe identificar qué emocién es la que esta sintien-
do Tuli y seleccionar el rostro que muestra esa emocién, arrastrandolo desde la parte
izquierda de la pantalla hasta el lado derecho. A pesar de que este videojuego fue di-
seflado para poblacién con Sindrome de Down, no permite personalizarlo, no presenta
ningun tipo de instrucciones al jugador, no proporciona suficiente retroalimentacion ya
que cuando el jugador lleva a cabo de manera correcta la actividad solo se reproducen
aplausos, pero si se realiz6 de manera incorrecta la imagen solo regresa a su posi-
cion inicial, hace uso de solo 3 emociones y neutral no es propiamente una emocion.
Ademas, el trabajo no menciona que ya se haya llevado a cabo una evaluacién del

videojuego con esta poblacién.

Como se puede observar, existe evidencia de que los videojuegos serios pueden ser
utilizados para apoyar al desarrollo de diversas habilidades en nifios con Sindrome de
Down, lo que nos indica que estos son una herramienta atractiva y (til en el apoyo al
desarrollo de diversas areas de esta poblacién. Por otro lado, ya se han desarrollado
videojuegos para apoyar el reconocimiento de algunas emociones, sin embargo, estos
estan dirigidos principalmente a nifios neurotipicos o con alguna otra condicién como
lo es el trastorno del espectro autista. Estos videojuegos pueden tener caracteristi-
cas que permitan que puedan ser utilizados por personas con Sindrome de Down; sin

embargo, no estan diseflados tomando en cuenta sus necesidades particulares, tanto
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emocionales como de aprendizaje. Finalmente, aunque el videojuego encontrado para
la enseflanza de las emociones, para nifos con Sindrome de Down, fue desarrollado
de acuerdo a las caracteristicas y necesidades de esta poblacién, su desarrollo deja

oportunidades de mejorar en el reconocimiento de emociones en esta poblacién.

Figura 11. Videojuego Tuli Emociones.

2.6. Resumen

En este capitulo se definié lo que es un videojuego serio y sus caracteristicas, asi
como su objetivo principal. Se presentaron algunos videojuegos serios para la pobla-
cién con Sindrome de Down que apoyan diversas habilidades como la lectoescritura
y la motricidad, y que demuestran su utilidad y uso con esta poblacién. También se
describieron una serie de videojuegos serios dedicados a apoyar la educacién emocio-
nal de nifos neurotipicos, nifios con trastorno del espectro autista, y uno para nifios
con Sindrome de Down. Si bien estos ultimos videojuegos fueron desarrollados para
la ensefanza de las emociones, no contemplan las caracteristicas y necesidades de
las personas con Sindrome de Down, excepto uno; sin embargo, en este ultimo sélo
se trabajan las emociones de feliz, triste y neutral, no se puede personalizar y los in-
centivos para el enganche son casi nulos. En el siguiente capitulo presentaremos un
estudio contextual realizado para el entendimiento de la poblacién, sus caracteristicas
y necesidades en el reconocimiento y manejo de las emociones, con la finalidad de

disefar un videojuego para la ensefanza de las emociones.
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Capitulo 3. Estudio contextual

En este capitulo se describe el estudio contextual que se llevé a cabo con ado-
lescentes y adultos jovenes con Sindrome de Down con el objetivo de conocer las
caracteristicas y necesidades de esta poblacidn con respecto al conocimiento y mane-
jo de las emociones, la manera en que son abordados estos problemas en los d&mbitos
educativo y familiar, asi como las caracteristicas de la educacion que se les imparte,
y la tecnologia que utilizan en las aulas y en sus hogares, esto uUltimo con la finalidad
de analizar el tipo de tecnologia que es mas apropiada para el uso de esta poblacion.
Un estudio contextual es utilizado para observar y analizar a los posibles usuarios den-
tro del contexto del dominio de la aplicacidon que se desea realizar con la finalidad de
determinar las caracteristicas que este sistema debe tener, para asegurar que su uso

sea adecuado para la poblacién en cuestidon(Beyer y Holtzblatt, 1998).

Enseguida se describen los participantes del estudio, el andlisis de videojuegos pa-
ra la ensefanza de emociones, las técnicas de coleccién de datos y andlisis de datos

utilizadas y finalmente se presentan los resultados obtenidos.

3.1. Estudio contextual

Este estudio se llevd a cabo en 5 etapas: (1) Reclutamiento de participantes en
instituciones que brindan educacién a personas con Sindrome de Down, (2) Coleccién
de datos por medio de entrevistas, (3) Coleccién de datos por medio de sesiones de
observaciéon y (4) Coleccién de datos por medio de sesiones de uso de videojuegos y

(5) Analisis de los datos obtenidos.

3.1.1. Reclutamiento de participantes

El estudio contextual fue llevado a cabo en cuatro instituciones: Un instituto en
Mexicali que brinda educacién a personas con Sindrome de Down y dos asociaciones
para jévenes con discapacidades multiples, ademds de un Centro de Atencién Mdltiple
(CAM) donde se atienden a niflos con distintas discapacidades. Adicionalmente con dos
madres de personas con sindrome de Down de manera particular. En total se conté con

la participaciéon de 23 personas con Sindrome de Down, 8 psicdlogas, 7 maestras de
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educacion especial y 4 padres de familia. La distribucién de los participantes y sus

caracteristicas se presentan en la Tabla 3]

Tabla 3. Distribucién y caracteristicas de los participantes.

Centro Participantes
Psicélogas (n=3)
Instituto de Mexicali Padres de familia (n=2)

Estudiantes con Sindrome de Down (n=12)
Maestras de educacién especial (n=2)
Asociacion civil (A), Ensenada Estudiantes con Sindrome de Down (n=4)
Maestras de educacién especial (n=4)
Psicélogas (n=4)

Centro de Atencién Multiple,

Ensenada Estudiantes con Sindrome de Down (n=3)
Maestras de educacién especial (n=1)
Asociacién civil (B), Ensenada Psicélogas (n=1)
Estudiantes con Sindrome de Down (n=4)
Particular Padres de familia (n=2)

3.1.2. Coleccion de datos

Con el objetivo de conocer y comprender las necesidades y caracteristicas de las
personas con Sindrome de Down, respecto al conocimiento y manejo de emociones
durante su proceso educativo y en sus hogares, asi como obtener informacién por par-
te de expertos sobre las caracteristicas, proceso educativo y uso de tecnologia de esta
poblacidn se llevaron a cabo entrevistas estructuradas con maestras, psicélogas y pa-
dres de familia, asi como sesiones de observacidén participativa y no participativa en
las asociaciones participantes y sesiones de videojuegos con alumnos con Sindrome

de Down.

3.1.2.1. Entrevistas estructuradas

Las entrevistas estructuradas se componen por preguntas predeterminadas y se
utilizan cuando el objetivo del estudio es claro y se pueden identificar preguntas es-
pecificas (Preece, Jennifer, Yvonne Rogers, 2002), para este estudio se realizaron tres
protocolos de entrevista (Apéndice 1) dirigidos a cada uno de los roles participantes:
psicélogas, maestras y padres de familia; cada una de ellas dividida por secciones, las

cuales se muestran a continuacion.
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s Secciones de los protocolos de entrevista.

e Caracteristicas de la poblacién. (Solo para psicélogas)

e Caracteristicas emocionales.

e Manejo de emociones por edad. (Solo para psicélogas)
e Aprendizaje.

e Motivacion.

e Atencion.

e Instrucciones.

e Memoria.

e Lenguaje.

e Conducta.

e Interaccion.

e Edad mental.

e Terapias.

e Evaluacion.

e Tecnologia.

¢ Videojuegos.

e Caracteristicas de su hijo. (Solo para padres de familia)
e Actividades y emociones.(Solo para padres de familia)

e Historia emocional y manejo de emociones.(Solo para padres de familia)

Se realizaron un total de 10 entrevistas semi-estructuradas con una duracion total
de 09:10:02 horas y duracién promedio de 55 minutos. En la tabla [4| se presentan los

detalles de los participantes.
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Tabla 4. Datos demogréficos de los participantes.

Centro Rol Experiencia
Instituto de Mexicali | Psicéloga 21 anos
Instituto de Mexicali | Psicéloga 22 anos
Instituto de Mexicali Madre 34 anos
Instituto de Mexicali Madre 36 anos

Asociacion civil Maestra 1.5 anos
Asociacion civil Maestra 1 afo

CAM Psicéloga 30 anos

CAM Psicéloga 28 anos

Particular Madre 13 anos

Particular Madre 28 anos

A excepcién de 1 de las entrevistas, todas fueron audio grabadas para facilitar su

transcripcién y posteriormente ser analizadas.

3.1.2.2. Sesiones de observacion

Las sesiones de observacion involucran pasar tiempo con la poblacién para cono-
cer como llevan a cabo sus actividades diarias, tomar notas y observar las actividades
que se realizan en un contexto natural (Preece, Jennifer, Yvonne Rogers, 2002). Para
este estudio, se definid que las sesiones de observacion se llevarian a cabo duran-
te la realizacion de las actividades académicas que se imparten a las personas con
Sindrome de Down, en las asociaciones anteriormente mencionadas. Se llevaron a
cabo dos tipos de observacion, observacién estructurada participativa y observacién
estructurada no participativa (Preece, Jennifer, Yvonne Rogers, 2002). La observacion
estructurada participativa se refiere a que previo a llevar a cabo las sesiones se define
lo que se va a observar como las caracteristicas de las clases/terapias y las caracteris-
ticas/comportamientos de los participantes durante estas actividades, es participativa
ya gue el investigador forma parte de las actividades a observar e interactlda con los
participantes. En la observacién estructurada no participativa, también se tiene un for-
mato definido de lo que se va a observar pero en este caso el investigador no participa

de manera activa junto a los participantes.

El protocolo de observacién utilizado para estas sesiones se presenta en la Figura

en él se recolectaron los datos demograficos de los participantes (edad y géne-
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ro), objetivo de la clase/terapia, materiales, descripcién de las actividades, proble-
mas/dificultades, instrucciones (cdémo se dan), si los alumnos presentan problemas
de conducta durante la sesion, estrategias de motivacion utilizadas por parte de las

maestras y manera en la que los alumnos expresan sus emociones.
PROTOCOLO DE OBSERVACION

ID nifio (a): Género: Edad:

Terapeuta/Maestra: Objetivo de la terapia: Fecha:
Instrucciones (#, NOTAS DE CAMPO
Presentacion), Estrategias de | (Dudas para preguntar
TERAPIA motivacion, Problemas de posterior a la terapia)

conducta, Como expresan
emociones.

Hora Materiales Descripcion Problemas/Dificultades

Figura 12. Formato de obtencién de datos para las sesiones de observacién.

Se llevaron a cabo un total de 7 sesiones de observacion no participativa (NP) con
una duracion total de 20:30:00 horas y 1 sesi6on de observacion participativa (P) con
duracion de 3 horas. Los detalles de las sesiones de observacion se muestran en la

Tabla Bl

Tabla 5. Detalles de las sesiones de observacion.

Centro Participantes Edad Cantidad de sesiones | Tipo de observacion
Instituto de Mexicali | Adultos y nifios con SD | 8-34 afios 3 NP
Asociacion civil (A) Jévenes con SD 15-34 afios 3 NP

CAM Nifios con SD 5-7 afios 1 P
Asociacion civil (B) Jévenes con SD - 1 NP

Durante las sesiones se llen6 el formato de la Figura[12]y se tomaron notas; adicio-
nalmente las sesiones que se llevaron a cabo en la Asociacién civil (A) y en Asociacién
civil (B) fueron videograbadas, se transcribieron todos los datos y se utilizaron para

llevar a cabo un analisis posterior.

3.1.2.3. Sesiones de uso de videojuegos

Ademas de las sesiones de observacion, se realizaron sesiones de uso de videojue-

gos con adolescentes y adultos jovenes con Sindrome de Down, esto con el objetivo
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de explorar el uso de videojuegos con interaccién tactil y basada en gestos con esta
poblacién. El objetivo fue identificar cudles de las caracteristicas de los videojuegos
actuales son adecuadas para ellos y cuales no lo son para, con base a esto, selec-
cionar la tecnologia adecuada con base al modelo de interaccién para el disefio del
videojuego y ademas tomar en cuenta las caracteristicas de los videojuegos que son

apropiadas para esta poblacién y también tomarlas en consideracion.

Como primera etapa se llevé a cabo una revisién de videojuegos con el propésito
de conocer las caracteristicas de algunos de los videojuegos existentes que apoyan
las emociones y elegir los mas interesantes en cuestiones de modelo de interaccién,
tecnologia y contenido para ser probados con personas con Sindrome de Down. A

continuacién en la Tabla [] se presentan los juegos analizados con sus caracteristicas.

Tabla 6. Videojuegos analizados.

Videojuego Poblacion Tecnologia | Modelo de interacciéon
Tuli Emociones! Sindrome de Down Tablet Tactil
Proyect@ Emociones? Autismo Tablet Tactil
EmoPLAY? Autismo Tablet Tactil
Emociones bésicas?* Neurotipicos Tablet Tactil
Activilandia® Neurotipicos Tablet Tactil
Emotion Learning® Neurotipicos Tablet Tactil

Just Dance 47 Neurotipicos Wii Basado en gestos

I(Dane, 2013),2 (Muozet al., 2012),3(Orange, 2019),% (IdgorasyTrefois, 2019),
>(?),% (Learning, 2018),” (Ubisoft, 2009)

A partir del analisis de estos juegos se eligieron 4 que presentaban las mejores ca-
racteristicas para ser probados con personas con Sindrome de Down. Los videojuegos
seleccionados fueron Tuli Emociones, Proyect@ Emociones, EmoPLAY y Just Dance 4, a

continuacién se muestran las caracteristicas relevantes para su seleccién.

= Tuli Emociones

e Dirigido a niflos con Sindrome de Down.

e Uso de tecnologia tactil.

Disefado para estimular el area emocional de nifios con Sindrome de Down.

Investigacion.

Gratuito.
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= Proyect@ Emociones

e Dirigido a niflos con Autismo.
e Uso de tecnologia tactil.

Disefiado para apoyar el desarrollo de la empatia en niflos con espectro au-

tista.

Trabajo de tesis.

Gratuito.

= EmoPLAY

e Dirigido a nifos con Autismo.
e Uso de tecnologia tactil y en PC.

Disefiado para entrenar el reconocimiento de emociones a travez de expre-

siones faciales.

Basado en investigacion.

Gratuito.

= Just Dance 4

e Dirigido a personas neurotipicas.
e Uso de tecnologia basada en gestos.

e Es comunmente utilizado con fines de entretenimiento con esta poblacién.

Para reunir los datos y observaciones de las sesiones de videojuegos se utiliz6 el
protocolo de observaciéon que se muestra en la Figura en él se vaciaron los datos
demograficos de los participante (Edad y género), nombre del juego, Problemas de in-
teraccién (Manipulacién/interaccién), problemas con el contenido del juego, problemas

de atencion durante el juego y problemas de comportamiento durante el juego.

PROTOCOLO DE OBSERVACION SESION DE VIDEOJUEGOS

ID participante: Género: Edad:

Fecha:

Hora Juego Problemas fisicos Problemas con el contenido del | Problemas de atencion Problemas de NOTAS
(Manipulacion del dispositivo, | juego durante el juego comportamiento
arrastre de objetos, seleccién
de objetos)

Figura 13. Protocolo de observacién de las sesiones de videojuegos.
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Se llevaron a cabo 3 sesiones de videojuegos con una duracién total de 03:04:00
horas en donde participaron 7 personas con Sindrome de Down de 2 distintas asocia-
ciones. En el instituto de Mexicali se llevé a cabo 1 sesion para probar la tecnologia
tactil por medio de videojuegos en tablet, participaron 4 alumnos con Sindrome de
Down y la sesién tuvo una duracién total de 02:00:00 hrs. En la Asociacién Civil (A) se
realizaron 2 sesiones, en las cuales ademas de probar la tecnologia tactil, se probd la
tecnologia basada en gestos con Wii; participaron 3 alumnos con Sindrome de Down y

las sesiones tuvieron una duracion total de 01:04:00 hrs.

La metodologia que se siguié en estas sesiones se llevd a cabo en 4 etapas, como

se muestra a continuacion:

m Etapa #1: Se le pidi6 a la maestra encargada que contestara un cuestionario
de informacién demografica de cada uno de los participantes, este incluia edad,

género y experiencia con videojuegos.

» Etapa #2: De manera individual, los participantes debian realizar las actividades
designadas para cada uno de los videojuegos a probar. Los objetivos a alcanzar

en cada videojuego se describen en la Tabla[7]

= Etapa #3: Se le agradecié al participante su colaboracién y se procedié con el

siguiente participante.

s Etapa #4: Despues de que todos los participantes realizaron el total de activida-
des, se entrevisté a la maestra encargada para obtener su percepcién respecto a
las ventajas/desventajas de los videojuegos, dificultades/problemas observados

y propuestas de mejora.

Tabla 7. Actividades que se realizaron durante la sesién de uso de videojuegos.

Videojuego Actividad/Objetivo a realizar
Tuli Emociones Realizar las 4 actividades del juego.
Proyect@ Emociones | Completar hasta el nivel 3.
EmoPLAY Realizar la actividad con las 3 distintas emociones.
Just Dance 3 Bailar 1 cancién de la preferencia del participante.

En el videojuego Tuli Emociones, se le mostraron al participante cuatro diferentes

situaciones en las cuales debia elegir cémo se sintié el personaje principal. Por ejem-
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plo, se mostraba a Tuli jugando en el parque o cuando Tuli chocd su auto; en la parte
derecha de la pantalla se situaron las tres diferentes emociones entre las cuales el
participante podia seleccionar la que creia correcta llevandola hasta una nube situada
al lado izquierdo de la pantalla. Con el videojuego Proyect@ Emociones el participan-
te tenia que tratar de completar hasta el nivel 3, cada nivel se compone por 3 tipos
de actividades y cada actividad tiene 5 intentos predeterminados, en cada nivel la
dificultad aumenta ya que se van agregando elementos a los rostros que se presen-
tan. En la actividad 1 se presentan 2 imagenes animadas de rostros expresando una
emocién distinta, en la parte superior se da la indicacién con texto y con audio, por
ejemplo, {Cudl esta triste?, el participante debia dar tap a la imagen que representara
esa emocion. La segunda actividad consistié en llevar por medio de arrastre la imagen
de la emocién correcta. En la parte izquierda de la pantalla se mostraba 3 imagenes
animadas de rostros expresando diferentes emociones, el participante debia llevar la
imagen correcta hasta la nube que se encontraba en la parte derecha de la panta-
lla, las instrucciones eran visuales y auditivas presentadas en la parte superior de la
pantalla. En la tercera actividad se presentaban 3 imagenes, en la parte izquierda la
imagen a color de un rostro animado expresando una emocién y en la parte derecha
2 imagenes animadas en blanco y negro expresando diferentes emociones, el partici-
pante debia elegir cual de las imagenes de la derecha se parecia a la de la izquierda,
de igual manera, las instrucciones se presentaban de manera visual y auditiva en la
parte superior de la pantalla. En el videojuego EmoPLAY el objetivo era utilizar el juego
con las 3 diferentes emociones disponibles, para empezar a jugar, el participante de-
bia elegir entre triste, feliz o enojado, una vez seleccionada alguna de estas emociones
se reproducia una animacién donde se explicaban las caracteristicas de la expresién
facial de la emocién elegida, posteriormente se encendia la camara del dispositivo y el
participante debia imitar la expresion de la emocion. Finalmente, en el videojuego Just
Dance 4, se permitié al participante que eligiera una cancién de su agrado para llevar
a cabo la actividad, una vez que se seleccionaba la cancion se le indicaba que debia
tomar el control del juego e imitar los pasos de baile que se mostrarian en la pantalla,

cada participante bailé 1 cancién.

En todas las sesiones de uso de los videojuegos se recolectaron datos por medio
del protocolo de observacién. Adicionalmente, durante el uso de los videojuegos con

tecnologia tactil se grabd la pantalla del dispositivo, ademas las sesiones realizadas
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en la Asociacidn civil (A) fueron videograbadas. Todos estos datos fueron transcritos

para posteriormente ser analizados.

3.2. Analisis de datos

El andlisis de los datos obtenidos por medio de las entrevistas estructuradas y las
sesiones de observacién, se llevé a cabo utilizando técnicas de la teoria fundamen-
tada como lo son la codificacion abierta y la codificacidon axial, utilizando el software
Atlas.ti. Posteriormente se empleé la técnica del diagrama de afinidad para a partir de
él obtener los temas emergentes mas importantes para finalmente utilizar las técnicas
de disefio contextual rapido, personas y escenarios, para mejorar el entendimiento de

las caracteristicas y necesidades de esta poblacién.

3.2.1. Técnicas de teoria fundamentada

El primer paso del andlisis de los datos obtenidos fue realizar la codificacién abierta
de los mismos. La codificacién abierta (Corbin y Strauss, 1990), es un proceso interpre-
tativo mediante el cual se analizan los datos. Los eventos, acciones e interacciones,
comparar con otros para agrupar los que son similares y formar categorias. Un ejemplo

de la codificacién abierta se muestra en la Figura [14]

Emociones
: . dificiles
15. ;Con qué emociones presentan problemas?

[MAE3] Ah pues por ejemplo el problema ahi seria del m, de enfermedad porque pues ahi si no sabes, por ejemplo a mi una vez me toco
Nadia que le estaba dando un ataque, asi como que... hijole, ;aqui cdmo le hago?, lo bueno que estaba sentada. Entonces ahi los que mas
son de que hay algin dolor, los de alegria esos si [risas], los de enojo pues de... pues depende, por ejemplo Fernanda es buenisima, ella es
muy buena, que esta enojada.

Figura 14. Ejemplo de la codificacién abierta.

Posteriormente se realiz6 la codificacién axial (Corbin y Strauss, 1990) la cual es un
proceso donde las categorias son relacionadas con sus subcategorias y las relaciones

probadas con los datos.
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3.2.2. Diagrama de afinidad

Una vez que se obtuvieron los resultados de la codificaciéon axial, esta informacién
se utilizd para llevar a cabo sesiones de interpretacion(Preece, Jennifer, Yvonne Ro-
gers, 2002) en las cuales se obtienen notas individuales sobre los temas que emergen
de los datos, estas notas se agrupan en una jerarquia que muestra estructuras y te-
mas comunes las cuales dan lugar al diagrama de afinidad. Un ejemplo de este, se
muestra en la Figura[15]

CARACTERISTICAS
DE LAS PERSONAS
CONSD
: COMPORTA-
Fisicas T
i EALADAR METODICOS
MAS MAS AMIGABLES
GRANDE CHICO
PROBLEMAS PROBLEMAS .
MOTRICIDAD MOTRICIDAD SENSIBLES CARINOSOS
FINA GRUESA

Figura 15. Ejemplo del diagrama de afinidad.

3.2.3. Personas y escenarios

Con las caracteristicas obtenidas de las técnicas de analisis anteriores se realizé la
descripcidon de personas y escenarios, esto con el objetivo de tener un mejor enten-
dimiento de las caracteristicas y necesidades de los miembros de nuestra poblacion.
Las personas (Holtzblatt et al., 2004) son descripciones de un usuario tipico, describe
el comportamiento caracteristico de los usuarios pero no representa a una persona
en especifico. Los escenarios (Holtzblatt et al., 2004) describen actividades o tareas
humanas en una historia que permite la exploracién y discusién de contextos, necesi-

dades y requisitos.
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3.3. Resultados del analisis de datos

Una vez que fueron transcritos a archivos de texto las entrevistas, las sesiones de
observacién y las sesiones de uso de videojuegos se aplicaron las técnicas de analisis

anteriormente mencionadas. A continuacién se detallan los resultados de este proceso.

3.3.1. Resultados de las entrevistas y sesiones de observacion

Los datos obtenidos por medio de la aplicacion de las entrevistas estructuradas
y las sesiones de observacién participativa y no participativa fueron analizados por
medio de la codificacién abierta y axial. Como resultado de este andlisis se obtuvo
una lista de 80 conceptos (Apéndice 2) los cuales posteriormente fueron relacionadas
con sus propiedades y dimensiones por medio de la codificaciéon axial (Apéndice 3).
A continuacién se muestran algunos de los conceptos resultantes de la codificacién

abierta:

= Actividades académicas.

= Adaptacién de actividades.
» Estrategias de motivacion.

= Gustos.

m Aprendizaje.

= Atencién.

» Caracteristicas emocionales.
m Ensefianza de emociones.

m Reacciones emocionales.

m Dificultades emocionales.

Esta lista de conceptos fue agrupada dentro de un total de 9 categorias donde para
cada una de estas se especificaron sus propiedades y dentro de cada propiedad se

listaron los conceptos o dimensiones referentes a ellas, un ejemplo de esto se puede
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ver en la Tabla |8, donde se muestran algunas de las categorias mas relevantes para el

estudio. Ensequida, se detallan las 9 categorias resultantes de la codificacién axial.

» Educacion: En esta categoria se engloban las caracteristicas de la educacién
que se brinda a las personas con Sindrome de Down. Esta categoria contiene las
siguientes propiedades: Actividades académicas, actividades de ocio, actividades
de relajacion, adaptacién de actividades, apoyo educacional en casa, duracién de
actividades, evaluacién académica, frecuencia de actividades, logro de objetivos
académicos, material didactico, presentacion de instrucciones, problemas acadé-
micos, programa educativo, reaccion a actividades académicas y repercusion de

la salud en la educacién.

= Vida cotidiana: Dentro de esta categoria se encuentran todas aquellas activida-
des que las personas con Sindrome de Down llevan a cabo durante un dia comun.
Las propiedades que la componen son: Actividades cotidianas, actividades de in-

dependencia y actividades frustrantes.

= Educacion emocional: Esta categoria se refiere a las caracteristicas de la edu-
cacién emocional que se imparte a personas con Sindrome de Down en los cen-
tros educativos y en casa. Esta categoria se compone por las propiedades: Am-
biente para la educacién emocional, apoyo emocional en casa, apoyo emocional
escolar, beneficios, enseflanza de emociones, inicio de la educacién emocional y

objetivos.

= Caracteristicas: En esta categoria se encuentran las diversas caracteristicas
que presentan las personas con Sindrome de Down. Dentro de esta categoria
se encuentran las siguientes propiedades: Gustos, aprendizaje, atencidn, percep-
cién, caracteristicas fisicas, caracteristicas emocionales, conducta, diagndstico,
dificultades de independencia, edad mental, etapas de desarrollo, iniciativa, in-
teracciéon social, lenguaje, memoria, motivacién, problemas motrices, reaccién
ante dificultades, salud, seguimiento de instrucciones y tipos de Sindrome de

Down.

= Uso de videojuegos: Esta categoria es donde se relnen la informacién referente

a las caracteristicas del uso de videojuegos por personas con Sindrome de Down.
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Las propiedades que la componen son: Teméatica del videojuego, beneficios, obje-
tivos del uso de videojuegos, por qué no los utilizan y reaccién emocional al uso

de videojuegos.

Uso de tecnologia: Dentro de esta categoria se detallan los elementos carac-
teristicos del uso de la tecnologia por parte de personas con Sindrome de Down.
Dentro de esta categoria se pueden encontrar las propiedades de: Beneficios,
desventajas, dificultades, frecuencia de uso, interaccién, lugar de uso, objetivo

de uso, problemas y tipo de tecnologia.

Emociones: Dentro de esta categoria se encuentran las caracteristicas de las
emociones que presentan las personas con Sindrome de Down las cuales se cla-
sifican en: Emociones comunes, emociones dificiles, emociones en la educacién,

etapas emocionales, evolucién emocional y manejo de emociones.

Estrategias: En esta categoria se pueden encontrar las estrategias que son apli-
cadas en diversos ambitos de la vida de las personas con Sindrome de Down para
mejorar principalmente su educacién. Las propiedades que conforman este blo-
que son: Estrategias para mantener la atencién, ante dificultades, de ensefanza,
de interaccién, de motivacién, para mejora de conducta, para mejora de lenguaje

y para mejorar la memoria.

Propuestas: Dentro de esta categoria se pueden encontrar las propuestas reali-
zadas por parte de psicélogas, maestras y padres de familia para el videojuego.
Las propiedades en las que esta se divide son: objetivo del videojuego y caracte-

risticas del videojuego.
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Tabla 8. Codificacion axial.

Categorias Propiedades Dimensiones
Bailar
Gustos MdUsica alegre
Peliculas
Caracteristicas de las Metoddicos
personas con Aprendizaje Aprendizaje lento
Sindrome de Down Retrasos en el aprendizaje

Tiempo de respuesta prolongado
Usar repeticiones
No siguen instrucciones
Repasar vocales
Trabajar conceptos con tarjetas
Matematicas
A manera de juego

Seguimiento de
instrucciones

Actividades
académicas

Adaptacion de

Educacion . Visuales
actividades —
Faciles
., Verbales
Presentacién de .
. . Dar el ejemplo
instrucciones
Una a la vez
. Feliz, triste, enojado, dolor
Ensenanza de —
emociones Por mimica
Educacién Dibujando caritas
emocional Identificar emociones
Objetivos Autorregularse
Aumentar su autoestima
o No se expressan
Dificultades . P '
. Mutismo selectivo
emocionales . g
Aislamiento
Dolor
Emociones Enojo
dificiles Preocupacién
Emociones Tristeza

Aventar cosas por frustracién
Cruzar los brazos

Reacciones Por besos y abrazos
emocionales Depresién
Expresién facial de enfado
No hablar

3.3.2. Resultados de las sesiones de uso de videojuegos

Como se presentd anteriormente, para cada una de las sesiones de uso de videojue-
gos se analizaron los problemas de interaccién, de contenido con el juego, de atencién
y de comportamiento. Enseguida se revisaron estos datos y se agruparon con base a

los puntos anteriores obteniendo una serie de caracteristicas de los problemas obser-
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vados, los cuales se detallan a continuacion.

= Tuli Emociones: El principal problema de interaccién detectado en este video-
juego fue con el arrastre de las imagenes, los participantes presentaban dificultad
para tomar la imagen y llevarla hasta el objetivo, la razén principal es porque es-
tas imagenes eran muy pequefias y la distancia del punto de inicio al punto objeti-
vo era larga. Sobre el contenido del juego, el problema principal es que éste no les
proporciona instrucciones ni ejemplos, por lo tanto, los participantes se notaban
confundidos al no saber qué era lo que tenian que hacer ni como hacerlo, ade-
mas, al no darles un contexto de la situacidn que se les presentaba no entendian
como relacionarlo con las tres opciones de emociones. Con respecto a las emo-
ciones que se trabajan, los participantes solo identifican feliz y triste, la emocién
de neutral no lograban comprenderla. Durante el uso de este videojuego ninguno

de los participantes presenté problemas de atencién ni de comportamiento.

= Proyect@ Emociones: En este videojuego los participantes no presentaron pro-
blemas de interaccién, todos pudieron realizar facilmente la selecciéon de ima-
genes y para el arrastre a la mayoria se les debia da primero el ejemplo de la
interaccién para que después pudieran realizarlo sin problemas. Con respecto al
contenido del juego, a la mayoria de los participantes ademds de escuchar las
instrucciones que proporcionaba el juego se les debian repetir de forma verbal
para que ellos pudieran realizar la actividad. Con este juego, en general, si se
presentaron pequefos lapsos donde los participantes perdian la atencién pero
rapidamente volvian al videojuego; ningln participante presentdé problemas de
comportamiento. Ademas, la mayoria de los participante no logré pasar al nivel
2.

= EmoPLAY: Durante el uso de este videojuego ningun participante tuvo ninguna
dificultad de interaccién. Con el contenido del juego, los participantes no ponian
atencién a los videos donde se les explicaban las caracteristicas de las expre-
siones faciales, ademas al encenderse la cdmara del dispositivo no se les daba
ninguna instruccién, por lo tanto, los participantes no sabian que realizar y trata-
ban de seleccionar algo en la pantalla. Ningun participante mostré problemas de

comportamiento.
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» Just Dance 4: Todos los participante que utilizaron este videojuego presenta-
ron dificultades para llevar a cabo algunas de las actividades que se indicaban,
como por ejemplo, levantar los brazos y brincar, esto debido a que presentan
problemas de motricidad gruesa, por lo tanto, realizar este tipo de actividades
les resulta complejo. A pesar de que antes de iniciar el juego se les explicaba que
debian tener el control en su mano y moverlo como se indicaba en la pantalla,
ningun participante logré realizar la actividad de manera correcta. Ningun parti-
cipante presentd dificultades de atencién y comportamiento durante el uso del

videojuego.

3.3.3. Resultados del diagrama de afinidad

Una vez que los conceptos obtenidos de la codificaciéon abierta fueron agrupados
en categorias y se asignaron sus propiedades y dimensiones, y se obtuvieron los re-
sultados de las sesiones de uso de videojuegos, se utilizé esta informacién para llevar
a cabo 2 sesiones de interpretacidon con una duracién total de 07:15:22 horas, esto
con el objetivo de obtener el diagrama de afinidad. Como resultado de estas sesiones
de interpretacion se obtuvo un total de 4 categorias que constituyen el diagrama de
afinidad (Apéndice 4), un ejemplo de este diagrama se muestra a continuacién en la

Tabla[9] y enseguida, se detallan cada una de las categorias resultantes.
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Tabla 9. Ejemplo de algunas categorias emergentes del diagrama de afinidad.

Categoria Subcategorias
Discapacidad intelectual
Aprendizaje Aprendizaje lento
_— Falta de retencion
Caracteristicas de las —
personas con Mu§|ca
Sindrome de Down Gustos Balllar
Ver videos
Seguimiento de No sigue instrucciones

instrucciones | Tiempo de respuesta prolongado
No se expresan

Problemas —
. Depresion
emocionales =
Agresividad
Emociones en las . Aislamiento
Reacciones
personas con emocionales Abrazos
Sindrome de Down Berrinches
V. Identificar emociones
Educacién i
. Se trabajan la
emocional

alegria, tristeza, enojo y dolor
Reforzamiento positivo
Usar aplausos

Estrategias de

Educacion en las ensefanza Reforzar diario
_ bersonas con . Personalizado
Sindrome de Down Adaptacion de Por juegos
actividades Usar todos los sentidos
, Tablet
Tecnologia que Celular
Tecnologia utilizada utilizan Wi
por las personas Beneficia el lenguaje
con Sindrome de Down . —
Ventajas Entretenimiento

Facilidad de uso

= Caracteristicas de las personas con Sindrome de Down: En esta categoria
se agrupan las caracteristicas fisicas, de comportamiento, salud, de aprendizaje,
lenguaje, atencion, gustos y de seguimiento de instrucciones de esta poblacion.
Algunas de las caracteristicas a destacar son la presencia de discapacidad inte-

lectual y su gusto por la musica.

= Emociones en las personas con Sindrome de Down: Agrupa las caracteris-
ticas emocionales de las personas con Sindrome de Down, como sus reacciones
emocionales mas comunes, los problemas emocionales que presentan, de que
manera abordan sus padres y maestros estos problemas y los objetivos que se
abordan en su educacidon emocional. Un ejemplo de las caracteristicas que se

pueden encontrar es que las personas con Sindrome de Down tienen dificultad
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para expresar sus emociones pero las pueden llegar a manifestar por medio de
aislamiento, berrinches o abrazos y besos, ademés dentro de la sub-categoria de
educacidon emocional se encuentran las emociones que se consideran relevan-
tes para esta poblacién, las cuales son: alegria, tristeza, enojo y dolor; a pesar
de que el dolor no es considerada como una emocién, las maestras y psicélogas
consideran muy importante que las personas con Sindrome de Down aprendan a
reconocer y expresar el dolor, ya que, en su experiencia, ellas han observado que
esta poblacién presenta dificultades para poder expresarlo y en varias ocasiones

han tenido que atender diversas emergencias por esta razon.

= Educacion en las personas con Sindrome de Down: Incluye las caracte-
risticas mas significativas de la forma en que se imparte la educacién a esta
poblacién, como lo son, las adaptaciones que se realizan al programa educati-
vo regular, las actividades académicas que se realizan, como se adaptan estas
actividades, cuales son las estrategias de ensefianza que se implementan y el
material didactico que se utiliza. Algunas de las caracteristicas més significativas
gue se encuentran dentro de esta categoria es que se utiliza reforzamiento posi-
tivo para motivarlos a llevar a cabo sus actividades, ademas se procura que estas

actividades sean personalizadas y se realicen por medio de juegos.

= Tecnologia utilizada por las personas con Sindrome de Down: Aqui se en-
cuentran las caracteristicas del uso de tecnologia en esta poblacién agrupadas
por tipo de tecnologia y las ventajas y desventajas que se perciben en esta po-
blacion al hacer uso de ella. Dentro de estas caracteristicas se puede observar
que las personas con Sindrome de Down utilizan celulares, tabletas, computado-
ras entre otro tipo de tecnologia, principalmente para jugar. Ademas tanto padres
de familia como maestros, han observado que tienen facilidad para hacer uso de
ella y ademds de utilizarla como entretenimiento, los apoya en el desarrollo del

lenguaje y les proporciona una visidon del exterior.

3.3.4. Resultados de personas y escenarios

Una vez que se obtuvieron las categorias mas importantes para tomar en cuenta

en las caracteristicas de disefo del videojuego, se realizé la descripcién de personas
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y escenarios, que como se menciond anteriormente, las personas son arquetipos que
representan las caracteristicas de uno o varios usuarios finales y los escenarios son
descripciones de las actividades mas comunes que llevan a cabo estos usuarios. Tanto
las personas y escenarios que se presentan a continuacién se describieron a partir de
las caracteristicas obtenidas del estudio contextual y tomando en cuenta los proble-
mas emocionales mas significativos en esta poblacidn, en los cuales se pretende que

el videojuego pueda servir de apoyo.

Personas

= Julieta: Adulto con sindrome de Down (Funcional). Julieta es un adulto con sindro-
me de Down del género femenino, tiene 32 afios de edad. Ella asiste a un centro
educativo para personas con capacidades diferentes. Julieta es muy funcional, no
tiene problemas de lenguaje ni de conducta, le gusta mucho la musica, disfruta
bailar, platicar, ayudar a sus companeros, asistir a la escuela, es muy social y
siempre se le puede ver con una sonrisa en el rostro, sin embargo derivado del
sindrome de Down presenta discapacidad intelectual. En el centro educativo al
que asiste, Julieta participa en actividades académicas donde trabaja lectoescri-
tura, matematicas, artes y educacion fisica, le gusta realizar las actividades que
la maestra les prepara, no tiene problemas para seguir las instrucciones de cada
actividad y puede mantener la atencién durante toda la actividad. A causa de la
discapacidad intelectual que presenta, Julieta aprende de una manera mas lenta
y presenta dificultades con la retencién de informacién pero a pesar de esto a
ella le motiva aprender cosas nuevas. Emocionalmente, ella sabe expresar cuan-
do algo le gusta o le desagrada pero se le complica un poco identificar algunas

emociones.

= Oscar: Adulto con sindrome de Down (No utiliza el lenguaje). Oscar es un adul-
to con sindrome de Down del género masculino, tiene 27 afios de edad y asiste
a una escuela para personas con su misma condicién. Sus actividades favoritas
son ver peliculas y salir a pasear. A causa del sindrome de Down, Oscar presen-
ta discapacidad intelectual, lo cual ocasiona que su aprendizaje sea lento. Hace
algun tiempo Oscar sufrié un retraso en su aprendizaje derivado de haber dejado
la escuela por algunos afos para ingresar a un CAM laboral, antes de esto él ya

sabia escribir, leer y realizar operaciones matematicas pero al regresar a la es-
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cuela ya no pudo retomar estas habilidades y actualmente se le dificulta volver
a aprenderlas. Algo muy caracteristico de Oscar es que él no se expresa, si tiene
lenguaje pero casi no lo utiliza y cuando lo hace habla en voz muy baja y solo dice
unas cuantas palabras, se le debe motivar mucho para que esto se pueda lograr.
Emocionalmente él se expresa por medio de gestos no muy marcados pero nunca
expresa verbalmente las emociones a pesar de que si las conoce. Sus habilidades
de socializacién son pobres, no platica con sus companeros, no interacta mucho

con las personas y generalmente se aisla.

= Alonso: Adolescente con sindrome de Down (Mutismo). Alonso es un adolescen-
te del género masculino con sindrome de Down y rasgos autistas, tiene 17 afos
y asiste a un centro educativo para personas con discapacidad. Al cumplir los 17
anos Alonso dejé de utilizar su lenguaje verbal, actualmente solo pronuncia al-
gunas palabras con ciertas personas y sus necesidades basicas las comunica por
medio de tarjetas con contenido grafico o por medio de lo que ha aprendido sobre
lengua de sefas. En el centro educativo al que asiste, Alonso participa en todas
las actividades que la maestra prepara, se le dificultan un poco las actividades
fisicas ya que presenta movimientos limitados y lentos, para las actividades aca-
démicas es muy meticuloso y esto ocasiona que tarde mucho tiempo en terminar
los ejercicios, ademas necesita que la maestra le ejemplifigue como realizar las
actividades y la mayoria de las veces que esté realizandolas con él. Emocional-
mente Alonso expresa su alegria por medio de sonrisas, si alguna actividad le
aburre deja de realizarla, cruza los brazos y se recuesta en la mesa de trabajo o

se levanta a caminar.

Escenarios

= Escenario #1- Depresion
Rogelio asiste a una escuela para personas con sindrome de Down en la cual
le dan clases de lectoescritura, matematicas, artes, cocina y computacion, él se
muestra motivado y dispuesto a participar en todas las actividades que la maes-
tra les prepara. Un dia al llegar a la escuela la maestra noté que Rogelio venia
un poco desanimado, no sonrefa y no convivia con sus compaferos como lo hace

comunmente, la maestra le pregunté si le sucedia algo pero no pudo entender
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que es lo que él le contestaba ya que el lenguaje de Rogelio es muy limitado.
Para comenzar la clase, la maestra le puso a Rogelio una actividad donde tenia
que colorear unas figuras que contenian silabas, después de tomar su material,
el comenzd a colorear pero al paso de unos minutos la maestra se dio cuenta
que Rogelio estaba llorando, ella se acercé a él y le pregunté si algo le sucedia,
el solo repetia la palabra mama varias veces. Esta situacién se repitié durante
varios dias, Rogelio lloraba todo el tiempo y no mostraba motivacion para realizar
las actividades. Un dia la maestra tuvo la oportunidad de hablar con el padre de
Rogelio este le informo que la madre del muchacho habia fallecido dias atras y
desde entonces su hijo lloraba mucho y en ocasiones hasta dejaba de comer, la
maestra le sugirié al sefior que llevara a Rogelio con un especialista para que pu-
diera hacer algo por él, tiempo después Rogelio comenzé a tomar medicamento
para la depresidn y esto poco a poco le fue ayudando a salir del cuadro depresivo

que presentaba.

Escenario #2- Mutismo Selectivo

Alonso asiste a un Centro educativo para personas con capacidades diferentes,
cuando ingreso a este Centro sus maestras se dieron cuenta de que él no hablaba,
ellas lo motivaban mucho y realizaban dindmicas en las que lo estimulaban a
hablar pero Alonso a pesar de esto seguia sin mencionar una palabra. Una de
las maestras le preguntd a los padres del muchacho si él tenia algin problema,
ellos le informaron que al cumplir 17 afios el dejé de hablar a pesar de que si
tenia lenguaje pero solamente dice algunas pocas palabras con ciertas personas.
Alonso comunmente no muestra mucha iniciativa a realizar las actividades que
se le imparten en el Centro, necesita mucha motivaciéon para ponerse a trabajar
o las actividades deben contener algo que le guste mucho como la musica. Los
dias en los que Alonso no quiere trabajar el simplemente no realiza la actividad,
se cruza de brazos y se recuesta en la mesa, sus maestras tratan de hablar con
él y animarlo a que trabaje pero el simplemente se cierra. Las maestras no tienen
forma de saber qué es lo que le sucede a Alonso asi que simplemente le dan un

tiempo libre para que realice la actividad que desee.
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3.4. Resultados del estudio contextual

Con el estudio contextual se pudo tener un mejor entendimiento de las caracteris-
ticas y problemas emocionales que presentan las personas con Sindrome de Down,
asi como las estrategias que emplean psicélogas, maestras y padres de familia para
hacer frente a estas dificultades. También sirvié para conocer de qué manera se brin-
da educacion a esta poblacién y las estrategias que son empleadas para facilitar su

aprendizaje.

Con la finalidad de obtener ideas para el disefio del videojuego, los datos obtenidos
del estudio contextual se analizaron por medio de técnicas de teoria fundamentada,
diagrama de afinidad, personas y escenarios. Como resultado de este proceso, se

obtuvieron las siguientes caracteristicas de disefio:

= E| objetivo del videojuego debe ser la identificacién de emociones.

» E| videojuego debe contener musica y videos como reforzadores.

= Las emociones que se deben trabajar son alegria, tristeza, enojo y dolor.
m Utilizar reforzamiento positivo.

m Las instrucciones deben ser sencillas y una a la vez.

» El videojuego debe dar el ejemplo del tipo de interaccién.

m Las actividades deben ser personalizadas.

3.5. Resumen

En este capitulo se describié el estudio contextual que se llevd a cabo en distintos
Centros que brindan educacién a personas con Sindrome de Down con el objetivo de
conocer y entender las caracteristicas de esta poblacién, asi como de la educacién que

se les brinda y las necesidades que presentan con relacién a su educacién emocional.

Se describen los métodos y técnicas utilizadas para llevar a cabo la coleccién de da-
tos y posteriormente el analisis de los mismos, finalmente se presentan los resultados

obtenidos.
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Capitulo 4. Diseno del videojuego

4.1. Proceso de diseno

Con el objetivo de obtener las caracteristicas mas significativas de las necesidades
en el conocimiento y manejo de las emociones de adolescentes y adultos jévenes
con Sindrome de Down, se realizaron sesiones de disefio con maestras de educacion
especial, psicélogas y expertos en Interaccion Humano-Computadora, ademas de una
sesién de disefio con los usuarios finales. Esto con la finalidad de realizar un prototipo

de baja fidelidad en el cual se plasmaran estas caracteristicas como ideas de disefio.

El objetivo de las sesiones de disefio participativo es que el usuario se involucre
activamente en el desarrollo junto con el equipo de disefio (Preece, Jennifer, Yvonne
Rogers, 2002). A continuacién se detallan cada una de las sesiones de disefo realiza-

das, asi como los prototipos resultantes.

4.1.1. Sesiones de diseno

Se llevaron a cabo un total de 5 sesiones de disefio donde en 4 de ellas partici-
paron maestras de educacion especial, psicologas y expertos en Interaccion Humano-
Computadora y 1 sesidn de disefio participativo con alumnos con Sindrome de Down.

A continuacion en la Tabla[10]se muestran los detalles de estas sesiones y sus partici-

pantes.
Tabla 10. Caracteristicas de las sesiones de disefio.
Sesion Lugar Participantes Duraciéon
1 Asociacién civil (A) Maestras (n=2) 02:35:09 hrs
2 Instituto de Mexicali Maestra (n=1) Psicéloga (n=1) 00:45:00 hrs
3 Instituto de Mexicali | Alumnos con Sindrome de Down (n=3) 01:15:00 hrs
4 CICESE Expertos en HCI (n=2) Psicéloga (n=1) 01:12:00 hrs
5 CICESE Expertos en HCI (n=2) 01:00:00 hrs aprox.

La metodologia que se siguid en las sesiones de disefio se compuso por 3 etapas

las cuales se explican a continuacion:

m Etapa #1: Se realizd una breve presentacion a los participantes sobre el objetivo

de la sesién, resultados preliminares de las sesiones de videojuegos y sesiones



47

de disefio previas, las categorias relevantes del diagrama de afinidad y las des-

cripciones de personas y escenarios.

= Etapa #2: Se presenté el material de apoyo y se comenzaron a plasmar las ideas

de disefo.

s Etapa #3: Cierre y despedida.

4.1.2. Primera sesion de diseio

La primera sesién se realizdé dentro de la Asociacién civil (A), esta tuvo como obje-
tivo obtener las primeras caracteristicas de disefio para el prototipo de baja fidelidad
del videojuego, como técnica de recoleccion de datos se utilizé el grupo focal (Focus
Group)(Kitzinger, 1995), esta técnica es una forma de entrevista grupal que se usa co-
Mo una manera rapida de recopilar datos de varias personas simultaneamente. Como
se observa en la Figura a cada una de las maestras se le proporciond el material
necesario (hojas rotafolio, imagenes y plumones) para que plasmaran sus ideas del

disefo del videojuego.

Figura 16. Primera sesion de disefio

Durante el grupo focal, se cuestioné a los participantes sobre qué caracteristicas
debia tener el videojuego para adaptarse a las necesidades de aprendizaje de los
adolescentes y adultos jévenes con Sindrome de Down, qué emociones consideraban
importantes para ser utilizadas en el videojuego, y qué actividades proponian para

trabajar estas emociones.
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4.1.2.1. Resultados de la primera sesion de diseio

Con base a esto a las preguntas planeadas durante la sesién, se disefaron los
bosquejos que se muestran en la Figura [L7] En ellos se plasmaron las propuestas de
actividades para el videojuego, las emociones que se trabajardn y los modelos de

interaccién para llevar a cabo cada actividad.

Figura 17. Bosquejos resultantes de la primera sesién de disefio.

Posteriormente se analizaron las caracteristicas de cada uno de estos bosquejos y

se obtuvieron las siguientes caracteristicas de disefio:

ACTIVIDADES

m Separar las emociones por niveles de dificultad.
= Utilizar las emociones basicas: Feliz, Triste, Enojado.

= Actividad 1: Explicacion de la emocidn.

El juego comenzara dando al jugador, por medio de un video, una breve explica-

cién sobre la emocién gque se estd trabajando.
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= Actividad 2: Elegir emocion por medio del arrastre de imagenes.

En esta primera actividad se presentaran tres diferentes imagenes de rostros
expresando distintas emociones, el jugador debera elegir la emocién que corres-
ponda llevandola de la parte derecha de la pantalla hasta el objetivo ubicado en

la parte izquierda.

= Actividad 3: Plantear situaciones del uso de la emocion.

Durante esta actividad se plantearan situaciones donde se aplique la emocidn, el

jugador debera seleccionar la imagen gque exprese la emocién que corresponda.

= Actividad 4: Imitar la emocion.

Para estd actividad serd necesario que el jugador imite la expresion facial de la
emocién que se estd trabajando. Para esto, se encendera la cAmara del dispositi-

vo movil y se le pedira a jugador que imite la emocién correspondiente.

TECNOLOGIA

» Utilizar tecnologia tactil.

INTERFAZ

m Utilizar colores llamativos.

= Reproducir musica.

s Utilizar video.

= Utilizar imdgenes reales.

m Resaltar el nombre de la emocién.

» Proporcionar estimulacién auditiva y visual.
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PERSONALIZACION

m Mostrar el nombre del usuario.

INSTRUCCIONES

Dar las instrucciones auditivas y sencillas.

Dar ejemplo de la actividad.

Dar varias oportunidades.

Explicar las situaciones planteadas.

REFORZAMIENTO POSITIVO

m Utilizar frases como: iMuy bien!

= Reproducir aplausos.

Una vez que se obtuvieron las primeras caracteristicas de disefio del videojuego, se
cred un prototipo de baja fidelidad que plasmara cada una de estas caracteristicas. Un
prototipo de baja fidelidad (Preece, Jennifer, Yvonne Rogers, 2002) es uno que no se
parece mucho al producto final pero son Utiles porque tienden a ser simples, baratos

y répidos de producir. En la Figura[18|se presentan las pantallas de este prototipo.

Como se puede observar, la Figura[18|(a) muestra la pantalla de inicio del videojue-
go, en ella se propone tener un icono que permita entrar a un menu de personalizacion
en el cual se ingrese el nombre del jugador. En la Figura[18|(b) se muestra la pantalla
de la actividad 1, en ella se podran visualizar los niveles de dificultad y las emociones
disponibles, una vez que el jugador seleccione una emocidén se reproducira un video
donde se muestre una breve explicacién de esta emocién. La Figura [18|(c) muestra la
actividad 2, a partir de esta pantalla, se muestra un icono de sonido, el cual represen-
ta que las instrucciones se daran de forma auditiva; al lado derecho de la pantalla se
muestran las tres opciones de emociones y del lado izquierdo el objetivo hasta el cual

el jugador debe llevar la imagen de la emocién. La actividad 3 se presenta en la Figura
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d), en esta se presentara un video o animacién en la cual se muestre una situacién
donde se utilice la emocién que se estd trabajando y el jugador debera seleccionar la
emocién correcta de entre 3 opciones presentadas. Finalmente en la Figura [L8[e) se
muestra la actividad 4, donde el jugador por medio de la camara del dispositivo tendra

gue imitar la expresién facial de la emocién correspondiente.

Facil|Medio Dificil

FELIZ TRISTE ENOJADO

Inicio

(a) Pantalla de inicio. (b) Actividad 1.

TRISTE

(c) Actividad 2. (d) Actividad 3.

(e) Actividad 4.

Figura 18. Prototipo de baja fidelidad resultante de la primera sesién de disefio.

4.1.3. Segunda sesion de diseio

La segunda sesion de disefio se llevd a cabo en un salén de clases de las insta-
laciones del instituto de Mexicali, con la participacion de 1 maestra y 1 psicéloga. El

objetivo de esta sesiéon fue obtener nuevas propuestas de disefio para redisefar el



52

prototipo de baja fidelidad que se cred previamente con las caracteristicas de disefio
obtenidas en la primera sesién de disefo. La técnica de recolecciéon de datos utiliza-
da fue el grupo focal y se les permitié a los participantes proponer modificaciones al
prototipo de baja fidelidad y a las consideraciones de disefio del mismo. Durante el
grupo focal se le cuestiond a los participantes: ¢Cuadl era su opinién sobre las caracte-
risticas del prototipo resultante de la primera sesién de disefio?, ¢éQué modificaciones

proponen para mejorar estas caracteristicas? y ¢éQué otras caracteristicas agregarian?.

4.1.3.1. Resultados de la segunda sesion de diseno

Los bosquejos resultantes de esta sesién de disefio se pueden observar en la Figura
en ellos se muestran las mismas cuatro actividades que resultaron de la primera

sesién de disefio pero con nuevas caracteristicas como por ejemplo, emociones nuevas

y una opcién para repetir las instrucciones.

3 (J J”JMM‘Q
&
= ey :

Figura 19. Bosquejos resultantes de la segunda sesién de disefio.
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Enseguida, se analizaron estos bosquejos y se obtuvo como resultado un conjunto

de modificaciones a las caracteristicas preliminares de disefo:

INTERFAZ

m Utilizar imagenes reales de personas distintas.
m Utilizar letras grandes.

m Mostrar el nombre del jugador.

ACTIVIDADES

= Omitir los niveles de emociones.
m Agregar las emociones de asustado, aburrido, cansado y dolor.

m Mostrar situaciones con las que estén familiarizados.

INSTRUCCIONES

= Dar opcién para repetir instrucciones.

Estas modificaciones fueron plasmadas en una nueva versién del prototipo de baja
fidelidad, el cual se puede observar en la Figura [20] En la Figura [20(b) se presenta la
actividad 1 en la cual se agregé como caracteristica el utilizar imdgenes de personas
neurotipicas, poner en cada una de ellas el nombre de la emocién que corresponda
y se agregaron 4 emociones: asustado, aburrido, cansado y dolor. Como se mencioné
en el Capitulo 3, a pesar de que el dolor no se considera una emocién, las maestras y
psicélogas que trabajan con personas con Sindrome de Down han observado que ellos
presentan dificultad en esta area y consideran importante que aprendan a reconocerlo
y expresarlo. En la Figura 20{c) se muestra la actividad dos, en la cual se agregd
presentar el ejemplo de la interacciéon que el usuario debe llevar a cabo antes de iniciar
la actividad y dar pocas opciones de respuesta para la actividad. En la Figura[20{(d) se
presentan las modificaciones a la actividad 3, estas consisten en que se debe dar la

explicacidon de cada situacidon y se propusieron algunas situaciones que pudieran ser
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utilizadas: Una persona bailando para representar la emocién de feliz, un nifio llorando
para la emocidn de triste, una pelea como representaciéon de la emocién de enojado, un
dinosaurio para la emocion de asustado y alguien haciendo ejercicio para la emocién
de cansado. Finalmente, en la Figura[20|e) se muestra se puede observar la actividad
4, a la cual se propuso agregar una imagen del lado derecho de la pantalla con el rostro
de una persona realizando la expresién facial que debe imitar el jugador. En las cuatro
actividades se decidié agregar una animacién donde se de al jugador el ejemplo de la
interaccidon que debe llevar a cabo para realizar la actividad y un icono por medio del

cual se puedan repetir las instrucciones auditivas.

jHola____ 7 1 l')))

Feliz Triste Enojado

%QI@

Inicio

Dolor Cansado Asustado Aburrldo

(a) Pantalla de inicio

9 - Bailar (Feliz)
- - Nifio llorando (Triste)
0 - Pelea (Enojo)

- Dinosaurio (?) (Asustado)
- Alguien en el gym (Cansado)

Arrastre

(c) Actividad 2 (d) Actividad 3

Uso de cdmara ——»

(e) Actividad 4

Figura 20. Modificaciones al prototipo de baja fidelidad.



4.1.4. Tercera sesion de diseno

La tercera sesidn de disefo se llevé a cabo en el instituto de Mexicali, esta tuvo
como objetivo conocer el tipo de imagenes que reconocen mejor los alumnos con Sin-
drome de Down, evaluar la retroalimentacién propuesta para el videojuego, ejemplos
y modelo de interaccién. Participaron 3 alumnos con Sindrome de Down (2 hombres y
1 mujer), se realizé en el salén de clases con la supervision de la maestra a cargo del
grupo, y por razones de privacidad no se permitié grabar ni tomar fotografias durante

la sesién por lo que la técnica de recoleccién de datos fue observacidn, utilizando el

protocolo de observacién que se muestra a continuacién en la Figura [21]

PROTOCOLO DE OBSERVACION DE SESION DE DISENO CON ALUMNOS

FECHA:
HORA;|

ALUMNO

IMAGENES

ESCENARIOS

INSTRUCCIONES

EJEMPLOS

MODELO DE
INTERACCION

RETROALTMENTACION

NOTAS

Figura 21. Protocolo de observacién utilizado en la sesién de disefio participativo con alumnos con

Sindrome de Down.

La metodologia que se siguié durante la sesién fue la siguiente:

m Etapa 1: Por recomendacién de la maestra, se trabajé de manera individual con

los alumnos; se fue llamando a uno por uno y se les explicé que iban a ayuda a

crear un videojuego para ellos, y que cuando estuviera listo lo podrian utilizar.

m Etapa 2: Se les presentaron las pantallas de los prototipos realizados en las sesio-
nes anteriores con la finalidad de que conocieran sus caracteristicas y nos pudie-

ran proporcionar retroalimentacién sobre ellas. Sin embargo, ellos no atendieron

a la explicacién por lo que se elimind este paso.

= Etapa 3: Se les presentaron imagenes animadas y de rostros de personas expre-

sando tristeza, alegria y enojo y se les pidio sefalar la imagen de la emociéon que

se le pedia.
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m Etapa 4:Se utilizé la misma dindmica de la etapa anterior, pero ahora mostrando
imdagenes animadas y de personas en distintas situaciones del uso de las emo-

ciones.

m Etapa 5: Se presentaron imagenes en papel de rostros expresando diferentes
emociones y se le indicé al alumno que eligiera cierta emocién, la primera vez
sélo seleccionandola y la siguiente vez arrastrandola, con el propdsito de probar

ambos tipos de interaccién.

m Etapa 6: Se le agreadecié a los alumnos por su participacion.

Durante la sesién se estuvo retro alimentando al alumno con distintas frases (iMuy
Bien!, iExcelente!, iVamos a intentarlo de nuevo!) para conocer con que frase ellos
reaccionaban de una mejor manera, algunas frases fueron acompanadas por el nom-
bre del alumno o con aplausos. En la etapa 5 se le daba al alumno el ejemplo de como
realizar la accién y se observé si ellos atendian al ejemplo y si lo replicaban de manera

correcta. Las instrucciones se les presentaron de manera corta y simple.

4.1.4.1. Resultados de la tercera sesion de diseno

A continuacién se presentan los resultados obtenidos de esta sesién de disefo:

m Participante 1

e Reconocié correctamente las emociones en 2 imagenes animadas y 1 imagen
real; y en 2 escenarios con personajes animados y 1 escenario con personas

reales.
e Entiende las instrucciones cortas y las atiende rdpidamente.

e Necesita que se le dé el ejemplo de cémo realizar el arrastre, después lo rea-

liza sin problema. No presenta problemas para solo seleccionar una imagen.

e Se muestra feliz con las frases: iMuy bien!, iExcelente! y aplaude.
m Participante 2

e Reconocié correctamente las emociones sélo en imagenes animadas; y en

los 3 escenarios con personas reales.
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¢ Atiende rapidamente a las instrucciones.

e Se le dificulta realizar el arrastre, pero después de darle el ejemplo lo hace

sin problema. No presenta problemas para seleccionar una imagen.

e Se muestra mas feliz cuando se le felicita por su nombre y pone cara triste

cuando se le dice que se equivoco.
m Participante 3
e Reconocié correctamente las emociones solo en imagenes reales; y en los 3
escenarios con personas reales.

e Sisigue las instrucciones cortas pero tarda un poco en ejecutarlas.

e Necesita que se le proporcione el ejemplo para poder realizar ambos tipos de

interaccién. Una vez que se le da el ejemplo puede realizarlas sin problema.

e Le agrada que le digan que lo hizo muy bien y sonrie cuando se le llama por

su nombre.

Una vez que se obtuvieron estos datos, se analiz6 cada uno de ellos con base a
lo que se esperaba obtener; el tipo de imagenes que reconocen mejor los participan-
tes, la mejor manera de proporcionarles las instrucciones, detectar dificultades con
el modelo de interaccion y conocer las caracteristicas de la retroalimentacion que se
les debe de proporcionar. De los resultados obtenidos, se obtuvieron las siguientes

caracteristicas de disefo:

= INTERFAZ
e Utilizar imagenes de personas.
= ACTIVIDADES

e Presentar escenarios llamativos donde los rostros de las personas puedan

verse claramente.
= INSTRUCCIONES

e Utilizar instrucciones simples y cortas funcionan bien.

e Proporcionar el ejemplo de la interaccion antes de cada actividad los ayuda

a llevarla a cabo.
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= REFORZADORES

e Utilizar retroalimentacién positiva personalizada.

4.1.5. Prototipo de media fidelidad

Con las caracteristicas preliminares de disefio, obtenidas de las sesiones de disefio
anteriores, se creé el prototipo de media fidelidad del videojuego. El prototipo de media
fidelidad presenta una versiéon de la navegacién, funcionalidad, contenido y disefio
del sistema pero en una versidon que no es totalmente funcional ni muy cercana a la
versién final (Engelberg y Seffah, 2002). Este prototipo es el redisefio del prototipo
de baja fidelidad pero con las modificaciones que fueron surgiendo de las sesiones
posteriores. Las caracteristicas de disefio que se plasman en este prototipo son las

siguientes:

= TECNOLOGIA
e Utilizar tecnologia tactil.
= INTERFAZ

e Utilizar colores llamativos.

Permitir la personalizacién.

Resaltar el nombre de la emocion.

Utilizar imagenes reales de personas distintas.

Utilizar letras grandes.

Mostrar el nombre del jugador.

= ACTIVIDADES

e Hacer uso de la imitacion.

Dar explicacion de la emocion por medio de video.

Reproducir musica.

Utilizar video.

Dar varias oportunidades.
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e Dar pocas opciones.

¢ Utilizar las emociones bdésicas: Feliz, Triste, Enojado.

e Plantear situaciones del uso de la emocidn.

e Explicar las situaciones planteadas.

e Omitir el uso de niveles.

e Agregar el dolor como emocion.

e Presentar situaciones con las que estén familiarizados.

e Utilizar situaciones llamativas donde los rostros de las personas puedan verse

claramente.

= INSTRUCCIONES

Proporcionar instrucciones auditivas, sencillas y cortas.

Agregar una opciéon para repetir instrucciones.

Utilizar estimulacién auditiva y visual.

Dar el ejemplo de la interaccién antes de cada actividad.

= REFORZADORES

e Utilizar retroalimentacién positiva personalizada.

A continuacién en la Figura se muestran las pantallas del prototipo de media fi-
delidad. En la Figura[22@a) se muestra el menu con las emociones disponibles, cada una
de estas emociones se representa con la imagen de una persona real distinta expre-
sando la emocién correspondiente, en la Figura|[22b) se presenta la primera actividad
gue corresponde a un video explicando la emocidén que se eligié en el menu anterior,
la Figura ) muestra la segunda actividad en la cual el jugador debera elegir la emo-
cién correcta vy, utilizando el arrastre, llevar la imagen hasta el objetivo, en la Figura
[22d) se observa la actividad donde se presenta por medio de un video o animacién
una situacidon donde se utilice la emocion que se esta trabajando, finalmente en la
Figura[22|e) se presenta la Ultima actividad en la cual el jugador debera imitar la emo-
cién utilizando la cdmara del dispositivo movil. Las Figuras [22f), [22lg) y [22h) presentan
las pantallas de los reforzadores propuestos. En las Figuras [22f) y [22]g) se muestran

los mensajes de felicitacién que se daran al jugador cuando realice correctamente la



60

actividad y en la Figura[22h) se puede observar el mensaje que se mostrara cuando la

actividad se llevé a cabo de manera incorrecta.
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Figura 22. Prototipo de media fidelidad.

4.1.6. Sesiones de validacion

Una vez que se obtuvieron las caracteristicas de disefio y el prototipo de media fide-
lidad, este fue validado con 1 maestra y 1 psicéloga del instituto de Mexicali, la sesién
tuvo lugar en un salén de clases de la institucién, con una duracién de 00:30:00 horas.
El método de recoleccion de datos utilizado fue el grupo focal y la sesién fue audio-
grabada para posteriormente se analizada. La metodologia que se siguié se describe

a continuacion:

m Etapal

e Se les di6 una breve explicaciéon de cdémo se obtuvieron los prototipos de baja

y media fidelidad.
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m Etapa 2
e Se realiz6 una revisién de las caracteristicas preliminares de disefo.
m Etapa 3

e Se les presentd el prototipo.

Durante la demostracién de los prototipos y de las caracteristicas preliminares de
disefo, se explicéd a las maestras que de acuerdo a estas caracteristicas, el videojuego
iniciaria con mdsica, las instrucciones seran auditivas, que antes de iniciar cada activi-
dad se le dara al jugador un pequefio ejemplo de cdmo debe realizarse y que se daran

3 oportunidades para que logre realizar la actividad de manera correcta.

4.1.6.1. Resultados de las sesiones de validacion

Después de analizar el prototipo las maestras hicieron las siguientes observaciones:

m Que se dejen rostros animados en la Actividad 3. Esto para ser consistentes con

el tipo de imagenes entre todas las actividades.

= Que el video de la explicaciéon sea corto, debido a que una de las caracteristi-
cas de las personas con Sindrome de Down es que pierden la atencién al darles

explicaciones largas.

= Que se deberian de presentar las situaciones de la Actividad 4 por medio de video,

ya que que de esta manera atraerd mas la atencién del jugador.

m Les parecid sencillo y puede ser utilizado con facilidad por alumnos mas chicos y

que presentan problemas de atencién o son mas inquietos.

4.1.7. Cuarta sesion de diseno

La cuarta sesidon de disefo se llevé a cabo en las instalaciones de CICESE, con
la participaciéon de 2 expertos en el drea de Interaccién Humano Computadora y 1
psicéloga con experiencia en analisis de comportamiento. La sesién tuvo una duracién
de 01:15:00 hrs y el método de recoleccién de datos utilizado fue el grupo focal. El

objetivo de esta sesién fue obtener méas caracteristicas de disefio, asi como validar
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o redisefar las caracteristicas preliminares de disefio. La metodologia utilizada fue
la misma que en las 2 primeras sesiones de disefo, se realizé una breve explicacién
del objetivo del proyecto, se presentaron los resultados preliminares de las sesiones de
videojuegos, asi como los resultados mas relevantes del analisis de los datos obtenidos
de las entrevistas y las observaciones realizadas, y los prototipos obtenidos de las

sesiones de disefio previas.

Después de mostrar el prototipo de media fidelidad, se le cuestiond a los participan-
tes lo siguiente: ¢Qué modificaciones le realizarian a las caracteristicas de disefio de

este prototipo? y {Qué otras caracteristicas de disefio se pueden agregar y por qué?.

4.1.7.1. Resultados de la cuarta sesion de diseio

Durante la sesidn, cada uno de los participantes fue dando su opinién respecto a

las preguntas planteadas y fueron propuestas las siguientes modificaciones:

= PERSONALIZACION

e Mostrar el nombre del jugador.

¢ Implementar un menu que permita elegir: Tipo de personaje (Real, animado o
fotografia del jugador), Reforzador (Parcial y final), Actividad inicial, Nidmero

de ensayos e intentos por actividad y actividades a realizar.
= INTERFAZ

e Utilizar un banco de imagenes aleatorio para mostrar en cada juego image-

nes distintas.
e Mantener la consistencia de imagenes entre actividades.

e Utilizar los nombres de las emociones como se utilizan en la vida cotidiana.
= INSTRUCCIONES

e Mostrar de nuevo las instrucciones y ejemplo de la interaccién cuando se

haya realizado de manera incorrecta la actividad.

= ACTIVIDADES
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Utilizar un temporizador para después de x segundos sin interaccién volver

a mostrar las instrucciones.

Utilizar contextos con respecto a lo que a ellos les causa la emocién.

Mostrar varias situaciones de la misma emocion.

Agregar un juego libre en el que el jugador pueda crear su propia emocion.

Crear un album de fotografias con los rostros del jugador imitando las emo-

ciones.
= REFORZADORES

e Elegir los reforzadores con respecto al gusto del jugador.
e Mostrar y ganar reforzadores a lo largo del juego (Parciales)
e Dar un reforzador principal al final del juego.

e Mostrar en la pantalla el reforzador.

4.1.8. Quinta sesion de diseno

Para finalizar las sesiones de disefio, se tuvo una ultima sesién donde participaron
2 expertos en Interaccién Humano Computadora. El objetivo de esta sesién fue ana-
lizar el flujo del videojuego y obtener retroalimentacidon para mejorarlo con base a la

experiencia de los expertos.

4.1.8.1. Resultados de la quinta sesion de disefio

Los resultados obtenidos de esta quinta sesidén se muestran a continuacién:

= PERSONALIZACION

e Permitir eleqgir el orden de las actividades.

e Proporcionar la opcién de elegir un reforzador parcial distinto para cada acti-
vidad.

e Permitir que por cada ensayo se elija un distinto nimero de intentos.

e Personalizar a los cuantos ensayos correctos se dara el reforzador.
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= ACTIVIDADES

Utilizar como objetivo algo mas acorde a las figuras de la actividad de crear

emocion.

Mostrar las mismas imagenes en el siguiente intento cuando se realice inco-

rrectamente una actividad.

4.1.9. Consideraciones de diseno

Del analisis de las sesiones de disefo, se obtuvieron las siguientes caracteristicas

de diseno finales que seran implementadas en el disefo final del videojuego.

= MODELO DE INTERACCION

Utilizar tecnologia tactil.

= PERSONALIZACION

Mostrar el nombre del jugador.

e Tener un menu que permita elegir: Jugador, emociones a trabajar, tipo de per-

sonaje (Real, animado o fotografia del jugador), reforzador parcial por activi-
dad, frecuencia del reforzador parcial, reforzador final, actividades a realizar,

orden de las actividades y nUmero de ensayos e intentos por actividad.

= INTERFAZ

Utilizar imagenes reales de distintas personas.

Reproducir musica y video.

Utilizar colores llamativos.

Implementar un temporizador.

Utilizar estimulacién auditiva y visual.

Utilizar letras grandes.

Resaltar nombre de la emocidén.

Utilizar los nombres de las emociones como se utilizan en la vida cotidiana.

Mantener la consistencia de imagenes entre las actividades.
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= ACTIVIDADES

e Hacer uso de la imitacion.

e Proporcionar explicaciéon de la emocién por medio de video.

e Plantear situaciones del uso de la emocién.

e Utilizar varias situaciones acorde a lo que les cause la emocién.

e Presentar situaciones llamativas con las que se encuentren familiarizados

donde los rostros de las personas se vean claramente.

e Explicar las situaciones.

e Omitir los niveles de emociones.

e Dar varias oportunidades y pocas opciones.

e Utilizar las emociones basicas: Feliz, triste, enojado y dolor.

e Utilizar como objetivo algo mas acorde a las figuras de la actividad de crear
emocion.

= INSTRUCCIONES

e Presentar las instrucciones de manera auditiva y que sean sencillas.

Dar el ejemplo de la actividad.

e Permitir repetir las instrucciones.

Presentar instrucciones que sean cortas y simples.

Mostrar ejemplo e instrucciones después de fallar.

= REFORZADORES

Utilizar reforzamiento positivo y personalizado.

Permitir elegir los reforzadores relacionados a sus gustos.

Hacer uso de reforzadores parciales.

Mostrar reforzador en la pantalla.

4.2. Diseno Final

Las caracteristicas de disefo finales obtenidas fueron reflejadas en el prototipo

final, el cual se detalla a continuacién.
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= PERSONALIZACION: Se decidié permitir la personalizacién del videojuego ya

que durante el estudio realizado se observé que todas las personas con Sindrome

de Down son distintas y por lo tanto tienen necesidades y problemas emocionales

diferentes. En la Figura [23| se muestra el menu de personalizacién, en el cual se

permitird a las maestras y/o terapeutas adecuar el juego a las necesidades espe-

cificas de cada uno de los jugadores. Las opciones del menu son las siguientes:

Tipo de personaje: Se podran elegir imagenes de rostros reales o rostros

animados.

Emociones: Se podran seleccionar las emociones que se quieran trabajar,

estas son: feliz, triste, enojado, aburrido, cansado, asustado y dolor.

Actividades: Se tendra la opcién de jugar las 4 actividades disponibles o solo

las actividades seleccionadas.

Orden de las actividades: Se tendrd la opcién de seleccionar en qué orden se

irdn presentando cada una de las actividades seleccionadas.

Reforzador parcial: Se permitird seleccionar un reforzador parcial distinto pa-

ra cada actividad. Las opciones son: Estrellas, caritas felices y globos.

Cantidad de intentos y de ensayos: Para cada actividad se podran definir la
cantidad de intentos y ensayos que se desean realizar. Un ensayo se com-
pone de 1 o varios intentos y los intentos son la cantidad de veces que se
llevara a cabo la actividad. Por ejemplo, si la actividad de Llevar la imagen
al cuadro tiene un ensayo y este se compone por 3 intentos, en el primer in-
tento se mostraran al jugador 3 imagenes de 3 emociones diferentes, si este
intento lo hace de manera incorrecta se pasa al siguiente intento en el cual
se mostraran las mismas 3 imagenes, si este intento se realiza correctamen-
te se pasa al tercer intento en el cual se presentaran otras 3 imagenes pero
en este caso distintas a las de los intentos anteriores. Una vez concluidos

estos 3 intentos se termina el ensayo.

Frecuencia del reforzador: Se podrd seleccionar a los cuantos intentos correc-

tos se otorgara el reforzador.

Reforzador final: Se podra elegir el tipo de reforzador que se presentara al
terminar todas las actividades que se seleccionaron para jugar. Se podra se-

leccionar reproducir un video musical, un video de baile, uno de canto o el
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album de fotografias.
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Figura 23. Menu de personalizacion.

s INTERFAZ: En la literatura (Oliveira et al., 2014) se recomienda que las inter-
faces para personas con discapacidad cognitiva cuenten con un fondo blanco y
colores oscuros, esto se respetara pero integrando colores mas llamativos para
los iconos. Como se muestra en la Figura en el menu principal cada emo-
Cioén sera representada por la imagen de una persona distinta, los nombres de las
emociones se presentan en letras grandes y se resaltard el nombre de la emocién

elegida para que el jugador pueda identificarla.
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= ACTIVIDADES: El videojuego tendrd 5 distintas actividades por medio de las
cuales el jugador podrd trabajar 7 distintas emociones. Las emociones que se
consideraron basicas para esta poblacion son feliz, triste, enojado y dolor, estas
se complementan con otras tres: aburrido, cansado y asustado. En la Figura
se pueden apreciar las pantallas de cada una de las actividades, las cuales se

detallan a continuacidn:

e a) Explicacion de la emocién: Utilizando video, se dard al jugador una bre-
ve explicacion de la emocién que va a trabajar. Esta actividad siempre se

mostrard al jugador antes de iniciar con las demas actividades.

e b) Llevar imagen al cuadro: El jugador debera llevar al recuadro del lado
izquierdo la imagen que corresponda a la emocién que se esta trabajando

por medio del arrastre.

e C) Mostrar situacion del uso de la emocién: Por medio de un video, se mos-
trara en pantalla una situacion donde se utilice la emocién que se esta tra-
bajando, el jugador debe elegir, de 3 opciones distintas, la emocién que co-
rresponde a la situacién mostrada. Estas situaciones fueron elegidas con ba-
se a actividades con las que los participantes se encuentran familiarizados,
ademas, se les proporcionara una explicacion de la situacién para apoyar la

identificacion de la emocidn.

e d) Imitar emocidn: El objetivo de esta actividad es que el jugador imite la
expresiéon facial correspondiente a la emocién seleccionada. Se encendera
la cdmara del dispositivo y del lado derecho de la pantalla se mostrara el
ejemplo de la expresidn para que el jugador pueda imitarla mientras se mira

en la pantalla.

e e) Crear emocion: En esta actividad el jugador tendra la oportunidad de crear
su propia emocién. Del lado izquierdo de la pantalla se mostraran distintas
imagenes de ojos y bocas expresando algunas de las 7 emociones que se
pueden trabajar, el jugador debe llevar del lado derecho un par de ojos y una

boca para crear una emocion, el juego le dird que emocién es la que formé.
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Figura 25. Actividades del videojuego.

= INSTRUCCIONES: Las instrucciones seran cortas, sencillas y en una sola accién,
se mostraran en la pantalla y se reproducirdn por medio de audio. Ademas se
tendrd un botén para que el jugador pueda repetirlas las veces que sea necesario.
Antes de que el jugador realice cada actividad, se le mostrara el ejemplo de como

debe realizar la interaccion.

= REFORZADORES: Durante todo el juego estara presente el reforzamiento posi-
tivo. Se contara con reforzadores parciales que pueden ser distintos para cada
actividad y se iran dando conforme el jugador realice cierto nUmero de ensayos
correctos por actividad. El reforzador final se otorgara al jugador una vez que ha-
ya realizado todas las actividades que le fueron asignadas. Estos reforzadores se

pueden observar en la Figura [26]
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Figura 26. Reforzadores.

4.3. Resumen

En este capitulo se mostré el proceso que se realizé para obtener el disefio de un
videojuego serio para apoyar la educacién emocional dirigido a adolescentes y adultos
jovenes con Sindrome de Down. Se realizaron un total de 5 sesiones de disefio don-
de participaron maestras, psicélogas, alumnos con Sindrome de Down y expertos en
el area de Interaccion Humano Computadora, estas sesiones tuvieron como objetivo
reunir las caracteristicas de disefio necesarias que con base al estudio y analisis reali-
zado previamente, atendieran a las caracteristicas y necesidades de los adolescentes
y adultos jovenes con Sindrome de Down. Se puede observar como cada una de las
sesiones de disefio fueron aportando y refinando estas caracteristicas hasta llegar a

obtener el disefo final del videojuego que posteriormente serd implementado.
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Capitulo 5. Emotion4Down: Videojuego serio para apo-
yar la educacion emocional de adolescentes

y adultos jovenes con Sindrome de Down

5.1. Introduccion

En este capitulo se presenta la implementacién del videojuego Emotion4Down to-
mando en cuenta las caracteristicas de disefio que se obtuvieron previamente durante
el proceso de disefo. Se realizé un andlisis y disefio de alto nivel para conocer como
estaria conformado de manera fisica y ldgica el sistema, para esto se utilizaron técni-
cas diagramaticas basadas en el Lenguaje Unificado de Modelado (UML por sus siglas

en inglés Unified Modeling Language Rumbaugh et al. (2004)).

5.2. Analisis y diseno de alto nivel

Para llevar a cabo el analisis y disefio de alto nivel de la implementacion del video-
juego se utilizé el lenguaje de modelado de sistemas UML Rumbaugh et al. (2004), el
cual nos permite visualizar, especificar, construir y documentar los artefactos de un
sistema. A continuacion se presentan cada una de las vistas necesarias para el desa-

rrollo de Emotion4Down.

5.2.1. Arquitectura fisica

Para visualizar la arquitectura fisica del videojuego se utilizé el diagrama de desplie-
gue, este diagrama permite visualizar los componentes de hardware del que estd com-
puesto el sistema en conjunto a los componentes de software que funcionan dentro
de ellos. En la Figura [27] se puede observar el diagrama de despliegue del videojuego

Emotion4Down.
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Figura 27. Diagrama de despliegue.

Como se puede observar, la arquitectura fisica se compone solamente de un ta-
bleta, dentro de ella se encuentran dos artefactos, los cuales representan el archivo
ejecutable del videojuego con una dependencia que representa la base de datos don-
de se guardan las configuraciones de los usuarios. De esta manera se evita que el

videojuego dependa de una conexion a internet para que se pueda utilizar.

5.2.2. Arquitectura Iégica

El diagrama de arquitectura légica se observa en la Figura la cual presenta los
componentes que se encuentran en cada una de las capas del sistema. La arquitectura

l6gica estd compuesta de tres capas: la capa de usuario, capa légica y capa de datos.

= Capa de usuario: Se representa la interfaz grafica del videojuego. Se compone
por diferentes escenas desarrolladas del menu de personalizacién, actividades y

reforzadores.

m Capa logica: Esta capa contiene el administrador del flujo del videojuego, las
actividades del juego y los componentes necesarios para configurar las imagenes

de cada actividad y su funcionamiento (Seleccién, arrastrar y soltar, imitar).

m Capa de datos: Dentro de esta capa se encuentra la base de datos, la cual se

encarga de almacenar los datos de configuracion de cada jugador.
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5.2.3. Casos de uso y diagramas de secuencia

Los diagramas de casos de uso se utilizan para mostrar el comportamiento desea-
do del sistema conforme a las acciones que los usuarios pueden llevar a cabo en él
Rumbaugh et al. (2004).En la Figura se puede observar el diagrama de casos de

uso del videojuego.

"Emotiond Down”

Registrar nuewva
WSUErio

Elegir Actividad 1: Uevar
configuraciones imagen sl cuadro.
Maestra para usuario
registrado
Actividad 2: Mostrar
zitwacion del uso de |z
D ermacion.
Jugar videojusgo
Actividad 3: Imitar
Jugador smocian.

Actividad 4: Crear
srMocian.

Figura 29. Diagrama de casos de uso.

En este diagrama participan 2 actores: La maestra que es la encargada de registrar
a cada jugador y de configurar el juego de cada uno de ellos, y el jugador que es el
encargado de utilizar el videojuego. Dentro del videojuego se pueden jugar cuatro ac-
tividades distintas, Actividad 1: Llevar imagen al cuadro, Actividad 2: Mostrar situacion
del uso de la emocioén, Actividad 3: Imitar emocion y Actividad 4: Crear emocién. Las
actividades que se jugaran y el orden en el que se llevaran a cabo sera determinado

por la maestra durante la elecciéon de configuraciones para cada usuario.
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Los diagramas de secuencia representan el comportamiento del software, estos
muestran la forma en que las acciones que se llevan a cabo en el software van cons-
truyendo su flujo en funcién del tiempo (Ruiz, 2012). Para la implementacidn del video-
juego se utilizd el patrén de arquitectura de software Modelo-Vista-Controlador (MVC)
(Dey, 2011), este patrén permite separar los componentes de la aplicacién donde el
modelo se encarga de los datos ya sea escribiendo o consultando en la base de datos,
la vista es la interfaz grafica de la aplicacién y por medio de ella el usuario realiza
las peticiones de lo que desea realizar, finalmente, el controlador es el intermediario
entre el modelo y la vista, este recibe las peticiones que el usuario hace por medio de
la vista y establece la comunicacion con el modelo para solicitar los datos requeridos.

A continuacién se describe el diagrama de secuencia del caso de uso Jugar videojuego

(Ver Figuras [30]y [31).

Jugar videojuego: El jugador comienza seleccionando el botén Jugar de la interfaz
del videojuego, la vista le envia la peticién al controlador y a su vez este envia una
peticién al modelo para obtener las configuraciones del juego para ese usuario. El mo-
delo regresa las configuraciones correspondientes al controlador, este se las envia a la
vista y le muestra el mend de emociones al jugador. Una vez que el jugador selecciona
alguna de las emociones disponibles para trabajar, desde la vista se envia una peti-
cién al controlador y este regresa a la vista el video con la explicacién de la emocién
seleccionada. Una vez que termina el video, el jugador selecciona el botén Siguiente
para que la vista genere la peticién del flujo al controlador que a su vez enviaria esta
peticién al modelo para que regrese la actividad que fue seleccionada para ser la pri-
mera. El jugador debe llevar a cabo todos los ensayos, con sus respectivos intentos,
que se seleccionaron previamente para esa actividad para poder pasar a la siguien-
te actividad del flujo. En cada intento el jugador debe seleccionar una respuesta a la
actividad y la vista realiza la peticién al controlador para que verifique si la respuesta
fue correcta o incorrecta. Si la respuesta fue correcta, el controlador envia a la vista
una pantalla donde se muestra el reforzador parcial que se eligié en la configuracion
previa del videojuego, ademas en esta pantalla se reproduce como incentivo un sonido
de aplausos, el controlador envia al modelo el nombre de usuario y se incrementa la
cantidad de aciertos de la actividad para que sean guardados en la base de datos. Si la
respuesta a la actividad fue incorrecta, el controlador envia a la vista un reforzador en

el cual se le indica al jugador "ilntenta una vez mas!"si aun no sobrepasa la cantidad
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de ensayos, de caso contrario se le muestra una pantalla con el mensaje "iLo haras
mejor la préxima vez!". Si la cantidad de ensayos correctos fue mayor o igual a la canti-
dad total de ensayos menos uno, al finalizar la actividad el controlador envia a la vista
una animacion del reforzador parcial correspondiente, si los ensayos correctos fueron
menores a los ensayos totales menos, el sistema regresa al flujo del videojuego para
mostrar la siguiente actividad. Si el jugador terminé de realizar todas las actividades
asignadas, el controlador envia a la vista una pantalla donde se muestra el reforzador
final que se eligié durante la configuracién del videojuego y finalmente regresa a la

pantalla principal.

Q
@ <<Vista>> <<Controlador>> <<Modelo>>

|
Jugador :
I
lect J |
| select Jugar() >

|
|
|
|
request Jugar{) '.J' request
Configuraciones()

get Configuraciones()
return

retum w Configuraciones()
& Configuraciones()

show Men()

select Emocidn()

P request Emocidn
q 0 >

|return Explicacidan()

return Explicacion()

show Explicacidn() €
T

select Siguiente() .‘H

Figura 30. Diagrama de secuencia del caso de uso "Jugar videojuego".
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)
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Figura 31. Diagrama de secuencia del caso de uso "Jugar videojuego".

5.2.4. Diagrama de clases

El diagrama de clases representa la estructura del sistema mostrando sus clases,

atributos, métodos y las relaciones entre las clases (Rumbaugh et al., 2004). Una clase

se refiere a la definicion de propiedades y comportamiento de un objeto. En la Figura

[32] se muestra el diagrama de clases del videojuego Emotion4Down, donde las clases

se encuentran separadas por paquetes. A continuacidn, se presentan los detalles de
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estos paquetes.

= Emotion4Down: Este paquete contiene todo el conjunto de clases que confor-

man el videojuego.

e Vistas: Dentro de este paquete se encuentran las clases de tipo vista que

conforman la interfaz grafica del videojuego.

o Actividades: Paquete que contiene las interfaces graficas de cada emo-

cién con sus respectivas vistas de cada actividad.

o Personalizacion: En este paquete se encuentran las vistas de la interfaz

grafica del menud de personalizacién del videojuego.

e Modelo: Este paquete contiene la clase modelo de |la base de datos, en ella
se guardan los datos de las configuraciones de usuario, asi como los errores

y aciertos de cada actividad.

e Multimedia: Dentro de este paquete se encuentran las clases modelo que
permiten asignar las imagenes, videos y sonidos a cada una de las activida-

des del videojuego.

e Flujo: Paquete que contiene clases tipo controlador con las cuales se lleva a
cabo el flujo del videojuego. La clase administrador controlar la emocién que
se eligié desde el menu de emociones, para después pasar esta informacién
a la clase flujo y que esta tome informacién de la base de datos para llevar a

cabo el flujo del videojuego.

e Funcionalidad: En este paquete se encuentran las clases tipo controla-
dor que permiten el funcionamiento de cada actividad, como el arrastre
(Drag&Drop), selecciéon (Tap) y reconocimiento de emociones (Con el SDK
de Affectiva).
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Figura 32. Diagrama de clases del videojuego Emotion4Down.
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Flujo del videojuego

5.2.5.

El diagrama de flujo del videojuego se muestra en la Figura este muestra de

manera grafica el proceso que se lleva a cabo durante el juego.
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Figura 33. Diagrama de flujo de Emotion4Down.
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Antes de iniciar a jugar es necesario que se personalice el videojuego, esto por
medio del botén Personalizar (Ver Figura (34).

QO

EMOTION 4 DOWN

9o

PERSONALIZAR

JUGAR

Figura 34. Pantalla principal de Emotion4Down.

Una vez dentro del menu de personalizacién se deben elegir las configuraciones del

videojuego (Ver Figura[35), una vez terminado esto, se selecciona el botén guardar.

0 ACTIVIDADES PERSONALIZAR ACTIVIDAD

oRotH "LLEVAR EMOLION AL cuADRO"
PREFERENCIAS DE USUARIO Uouar smaciénal 5
cuadre NUMERD DE ENSAYOS,

- Mostrar situacién U v
USUARIO? INTENTOS POR ENSAYD
Imitar emocién o ~
TiPO DE REFORZADOR PARCIAL .
Estrellas
Caritas fali
REFORZADOR FiNAL Globos
EMOCIONLS Video musical
Feliz Triste Enojado Dolor il . -
Aburrido ~ Cansade ~Asustado :"I: FRECUENCIA DEL REFORZADOR;
anto

PERSONAJES. Reales - Crear emocién [

CADA ENSAYO (5]
Album fotografias

CONFIGURAR ACTIVIDADES CONFIGURAR REFDRZADORYS SIGUIENTE

Figura 35. Opciones de personalizacién del videojuego.

Para comenzar a jugar, el jugador debera elegir el botén Jugar de la pantalla prin-

cipal, se mostrara el menu de emociones disponibles (Ver Figura y deberd elegir

una de ellas.
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24

ASUSTADO ABURRIDO CANSADO

Bia

DOLOR

=

Figura 36. Menu de emociones.

Una vez que se selecciona la emocidn, se reproducira un video en donde se le dara
al jugador una breve explicacién de esta emocién (Ver Figura |37) para después dar

paso a la primera actividad del videojuego (Ver Figura [38).

©0

FELIZ

Figura 37. Explicacién de la emocién.

®O0

Lleva la imagen al cuadro

Bf

Figura 38. Actividad 1: Llevar imagen al cuadro.
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Si la actividad se realizdé correctamente, se mostrara el reforzador parcial corres-
pondiente (Ver Figura|39)), si la actividad fue incorrecta se mostrard la pantalla donde

se le indica al jugador que hubo un error (Ver Figura [40).

BUEN TRABAJO

o
—/

[CANASTE UNA
ESTRELLA!

Figura 39. Reforzador parcial de estrella.

/INTENTA UNA
VEZ MAS!

Figura 40. Reforzador de actividad incorrecta.

Después de cualquiera de estos dos casos, se verifica si hay mas intentos por rea-
lizar de esta actividad, si es asi, el videojuego regresa a la misma actividad, si no, se
verifica si se acabaron los ensayos, si ya no hay mas ensayos se verifica si hay otra
actividad por realizar pero si aun hay ensayos, regresa a la misma actividad. Si se
configurd otra actividad, el videojuego pasa a ella, si no, el juego termina y se muestra

el reforzador final (Ver Figura [41).
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{EXCELENTE
TRABAJO!

Figura 41. Reforzador final video de baile.

5.3. Detalles de implementacion

Emotion4Down se desarrollé para dispositivos méviles con sistema operativo An-
droid ya que durante el estudio contextual se pudo observar que algunos Centros que
atienden a personas con discapacidad utilizan dispositivos con esta caracteristica. Co-
mo herramientas de desarrollo se utilizé el motor de videojuegos UnityE] ya que es
una herramienta facil de utilizar y proporciona soporte para desarrollar videojuegos
en distintas tecnologias, entre ellas dispositivos Android. Esta tecnologia se utilizd en
conjunto con el lenguaje de programaciéon C#, Microsoft Visual Studioﬂ, ya que este
da soporte para utilizar el lenguaje de programacién elegido, el SDKE] (Por sus siglas
en inglés, Software Development Kit) de Android, el cual permite que el videojuego
se utilice en dispositivos que utilicen este sistema operativo y el SDK de Affectiva [f] el
cual permite hacer el andlisis de imagenes y videos para detectar emociones a partir
de las expresiones faciales localizadas en ellas y ademas sus librerias disponibles para
Unity se encuentran implementadas en C# lo que permite su facil integracién al pro-
yecto. Para el almacenamiento de las configuraciones de cada usuario y su puntuacion
se utilizé SQLite, la cual es una base de datos embebida que reduce la latencia en el

acceso a la base debido a que las llamadas a funciones son mas eficientes.

Lhttps://unity.com/

2https://visualstudio.microsoft.com/

3https://developer.android.com/studio
4https://knowledge.affectiva.com/docs/getting-started-with-the-emotion-sdk-for-unity
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5.4. Resumen

En este capitulo se presentan las fases del anadlisis y disefio de alto nivel llevadas
a cabo para el videojuego Emotion4Down. Se utilizo el diagrama de despliegue para
representar la arquitectura fisica del videojuego, diagrama de casos de uso para Vi-
sualizar las interacciones que llevan a cabo los usuarios con el sistema y diagrama de
flujo para representar el flujo del videojuego. Se eligié utilizar Unity en conjunto con
el lenguaje de programaciéon C#, Microsoft Visual Studio, el SDK de Android y el SDK
de Affectiva para la implementacién del videojuego y los datos de cada jugador se

almacenan en una base de datos embebida SQLite.
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Capitulo 6. Evaluaciéon formativa

6.1. Introduccion

El principal objetivo de una evaluacién formativa en el drea de Interaccién Humano-
Computadora, es la mejora del disefio de un sistema; este tipo de evaluacién se basa
en la busqueda de problemas de usabilidad, para con esto mejorar el disefio de in-
teraccion y por lo tanto de uso del sistema (Barnum, 2010). La usabilidad se refiere
a la cualidad que tienen algunos sistemas interactivos que los hace faciles de apren-
der, efectivos de usar y agradables desde la perspectiva del usuario (Preece, Jennifer,
Yvonne Rogers, 2002). En este sentido, con el propésito de ratificar y definir mas carac-
teristicas para el disefio del videojuego para la ensefianza de las emociones para los
adolescentes y adultos jovenes con Sindrome de Down, se llevé a cabo una evaluacién

formativa del videojuego Emotion4Down.

La evaluacion se llevé a cabo en 4 etapas: dos pruebas pilotos y dos evaluaciones
formativas. Los detalles y resultados de cada una de estas etapas se presentan en

este capitulo.

6.2. Objetivos

Los objetivos planteados para esta evaluacién se describen a continuacién:

= Obtener retroalimentacion sobre las caracteristicas del videojuego serio para con

base esto, mejorar su diseno.

m Evaluar la experiencia de uso de personas con Sindrome de Down al utilizar el

videojuego Emotion4Down.

6.3. Diseno de la evaluacion

Una vez establecidos los objetivos de la evaluacidn, se llevé a cabo el disefio de la
misma, la cual como se menciond anteriormente se llevé a cabo en 4 etapas. En las
primeras 3 etapas los participantes fueron adolescentes y adultos jévenes con disca-

pacidad intelectual dado que el proceso de reclutamiento fue complicado y el acceso
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a mayor poblaciéon con Sindrome de Down en otras instituciones no fue posible. Como
se menciond anteriormente, las personas con Sindrome de Down presentan un tras-
torno genético, lo cual ocasiona que presenten discapacidad intelectual en diversos
grados, contrario a las personas que solo presentan discapacidad intelectual quienes
no tienen un trastorno genético. Sin embargo, en esta tesis no nos enfocamos en esta
Ultima poblacién ya que no fue el propdsito contemplado desde el inicio, por lo tanto,
los resultados no se pueden generalizar ya que podrian existir otras caracteristicas de

esta poblaciéon que no fueron tomadas en cuenta durante el estudio realizado.

La metodologia de evaluacién se muestra en la Figura[42]y se describe a continua-

cion:

» Etapa 1) Pruebas de atencién selectiva y procesamiento de rostros: Esta etapa
tuvo como objetivo evaluar si los participantes podian mantener la atencién en la
tarea, asi como determinar si los participantes podian discriminar un rostro par-
ticular mediante una prueba de procesamiento de rostros. El principal propdsito
de esta prueba fue verificar si esta poblacién puede reconocer un rostro y si po-
dia trabajar con estas herramientas, asi como hacer los ajustes necesarios a las

mismas en caso de requerirlos.

m Etapa 2) Validacion de la metodologia de evaluacién propuesta: Prueba del flu-
jo de los pasos de la metodologia de evaluacién propuesta con personas con
discapacidad intelectual, en conjunto con el funcionamiento del sistema, con el

objetivo de obtener aspectos de redisefio para ambos.

m Etapa 3) Pre- evaluacién con personas con discapacidad intelectual: Una vez lle-
vadas a cabo las pruebas, el redisefio del sistema y ajustes en el flujo de los
pasos de la metodologia de evaluacion, se evalué de nuevo con poblaciéon con

discapacidad intelectual.

m Etapa 4) Evaluacién con personas con Sindrome de Down: Finalmente se llevo a
cabo la evaluacién con la poblacién con Sindrome de Down, tomando en cuenta
los resultados de las etapas anteriores y con los ajustes al sistema y metodologia

de evaluacién.
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resultados sobre la experiencia de juego de los participantes.

Figura 42. Metodologia de la evaluacién formativa.

Participantes

Se contd con el apoyo de las maestras y alumnos de la Asociacién Civil (A) (Ver Tabla

para llevar a cabo todas las etapas de la metodologia de evaluacion. El criterio de

reclutamiento para las 3 primeras etapas de la metodologia de evaluacién fue que

los participantes fueran adolescentes y adultos jévenes que presentaran discapacidad

intelectual, para la cuarta etapa se requirié la participaciéon de adolescentes y adultos

jovenes con Sindrome de Down.

En la tabla se presentan los datos demograficos de los participantes de cada

una de las etapas de la evaluacién.

Tabla 11. Datos demograficos de los participantes de la evaluacién.

ID Participantes | Género | Edad Nivel de DI

P1 Masculino 18 Moderado-grave
Etapa 1 P2 Masculino 18 Moderado

P3 Femenino 19 Moderado
Etapa 2 P4 Masculino 18 Moderado

P1 Masculino 18 Moderado-grave
Etapa 3 P4 Masculino 18 Moderado

P5 Masculino 13 Leve
Etapa 4 P6 Femen!no 35 Leve-moderado

P7 Masculino 19 Moderado-grave

Total de participantes: 5 personas con discapacidad intelectual y

2 personas con Sindrome de Down.
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6.3.2. Instrumentos de recoleccion de datos

Para llevar a cabo la evaluaciéon se utilizaron los siguientes instrumentos de reco-
leccién de datos, los cuales durante las etapas tuvieron algunas modificaciones, estas
se detallan méas adelante en los resultados de cada una de ellas. A continuacién se

describen cada uno de estos instrumentos:

= Consentimiento y cuestionario demogréfico: El documento de consentimiento
(Apéndice 5) describe el proceso de evaluacién asi como todas las actividades
del videojuego, un fragmento de este documento se puede observar en la Figu-
ra [43] El objetivo de este documento fue solicitar el consentimiento informado

de los padres de familia de los participantes, asi como el consentimiento de las
maestras.

Centro de Investigacion Cientifica y de Educacion Superior de
Ensenada

Consentimiento para participar como sujeto de investigacion
Documento de consentimiento para padres de familia

Este documento tiene el propdsito de informarle e invitarle a participar en un
proyecto de investigacidn. Su parficipacidn en este proyecto es completamente
voluntania, Por favor, lea la siguiente informacion y siéntase libre de preguntar
cualquier cosa que no entienda antes de decidir si desea participar. El investigador
citado a continuacién responderd a sus preguntas

PROPOSITO DEL ESTUDIO

El propdsito del estudio de investigacion es evaluar un videojuego disefiado para
apoyar la educacién emocional de personas con Sindrome de Down. El wideojuego
se disefd fomando en cuenta las caracter(sticas particulares de las personas con
Sindrome de Down que asislen a diversos centros donde se les brinda educacion
La tecnologia utilizada para el videojuego es tactil, por lo que serd necesario que el
participante utilice una tableta con sistema operativo Android

Requerimientos

Usted es elegible para participar en el estudio si usted es un padre de familia o tutor
de una persona con Sindrome de Down gue asisie a las aclividades que se
imparten en este Centro

PROCEDIMIENTOS

El estudio consiste en llevar a cabo cuatro sesiones de evaluacion donde su hijo (a)
Jugaré el videojuego “EmotiondDown”. Emotion4Down es un videojuego disefiado

para apoyar la educacion emocional, especificamente el reconocimiento de
emaciones, de personas con Sindrome de Down, a través de diferentes actividades,

Figura 43. Consentimiento de participacién.

El cuestionario demografico proporciond informacién sobre los datos del partici-
pante (Edad, género) e informacién referente al uso previo de videojuegos por
parte del participante (Experiencia con videojuegos, tipos de videojuegos, expe-
riencia con tecnologia tactil, tipos de videojuegos con tecnologia tactil, ventaja o

desventajas percibidas del uso de videojuegos) (Ver Figura [44]).
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Informacién demografica

*0Obligatorio

ID Participantes *

Elige

Edad *

Género *

Elige

Experiencia con videojuegos *
O si

O No

O Talvez

Figura 44. Cuestionario demografico.

= Escala de gravedad de la discapacidad intelectual adaptada (Apéndice 6): Con
base en la Guia de Consulta de los Criterios Diagndésticos del DSM-5 (Association,
2014), la cual es una guia utilizada por los profesionales de la salud mental para
obtener informacién que les permite emitir el diagndstico de algln trastorno men-
tal, se realiz6 la adaptacion de la escala de gravedad de la discapacidad intelec-
tual que se puede observar en la Figura [45] esta se divide en dominio conceptual,
dominio social y dominio practico. La adaptacién se realiz6 para que las maes-
tras pudieran aplicarla de una manera mas sencilla para cada participante. Esto
con el fin de obtener un referente sobre el nivel de discapacidad intelectual que
presenta cada uno de los participantes y asi poder conocer si existe una relacién

entre los resultados de la evaluacion con su nivel de discapacidad intelectual.



91

DOMINIO CONCEPTUAL

Presenta dificultades en el aprendizaje. '

El desarrollo de sus aptitudes académicas esta en un nivel elemental.

Presenta alteracion del uso funcional de las aptitudes académicas. *

DOMINIO SOCIAL

Presenta inmadurez en sus relaciones sociales *

Presenta notables diferencias respecto a sus iguales en cuanto al comportamiento social y comunicativo.

Presenta comunicacion, conversacion y lenguaje concretos o inmaduros ©

DOMINIO PRACTICO

40

Puede funcionar de forma apropiada a la edad en el cuidado personal

41

Puede responsabilizarse de sus necesidades personales, aunque necesita un periodo largo de aprendizaje ®

42

Necesita ayuda para todas las actividades de la vida cotidiana.®

Figura 45. Escala de gravedad de la discapacidad intelectual.

Pruebas de atencién selectiva y de procesamiento de rostros (Barisnikov et al.,
2008): La prueba de atencidn selectiva se aplicé para determinar si los partici-
pantes tienen la habilidad de centrar su atencién en una imagen independien-
temente de la presencia de diferentes distractores. Esta prueba se divide en 2

pruebas:

e SUB-PRUEBA #1: Rabbits. El participante debe buscar una imagen objetivo
(Conejo) entre distintos distractores (ej. imagenes de perro, manzana y ar-

bol.)

e SUB-PRUEBA #2: Faces. El participante debe encontrar una imagen objetivo

(Rostro) entre distractores similares (otros rostros).

La prueba de procesamiento de rostros se aplicoé para evaluar si los participantes
tienen la habilidad de reconocer distintos rostros. Este se llev6 a cabo mostrando
al participante tres distintas imagenes de rostros, solicitando al participante el
rostro objetivo ubicado en la parte superior, el participante debia identificar el
rostro objetivo dentro de las tres imagenes de la parte inferior. Esta prueba se

divide en 5 pruebas:

e SUB-PRUEBA #1 Face-Dis. Los rostros presentaban rasgos (sexo, edad y as-
pecto general) distintos entre ellos.
e SUB-PRUEBA #2 Face-Sim. Los rostros presentaban rasgos (sexo, edad y as-

pecto general) similares entre ellos.
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e SUB-PRUEBA #3 Maskedface-Dis. Los rostros presentaban rasgos distintos

(sexo, edad y aspecto general) con el cabello y orejas ocultas.

e SUB-PRUEBA #4 Maskedface-Sim. Los rostros presentaban rasgos similares

(sexo, edad y aspecto general) con el cabello y orejas ocultas.

e SUB-PRUEBA #5 Eyesmasked-Sim. Los rostros presentaban rasgos similares

pero con cabello, orejas y ojos ocultos.

= FunToolKit (Read, 2008) (Apéndice 7): Es una herramienta disefiada para obtener
la opinidn de nifnos sobre sus preferencias sobre el uso de distintas tecnologias.

Esta herramienta se compone por los siguientes instrumentos:

e Smileyometer : Como se puede observar en la Figura ésta es una escala
analégica visual (VAS)E que utiliza ilustraciones para evaluar las expectativas

del nifio antes y después del uso de la tecnologia, en este caso, el videojuego.

Terrible No muy bueno Bueno Realmente bueno Brillante

Figura 46. Herramienta Smileyometer.

e Fun Sorter (Apéndice -): Es utilizado para comparar dos o mas actividades,
niveles o tecnologias a evaluar en una escala del mejor al peor de acuerdo a
diferentes constructos. La Figura muestra la tabla incluida en el Fun Sor-
ter donde se presentan distintos constructos. En este caso, el participante
evalud cada una de las actividades del videojuego con respecto a cuatro cos-
tructos: éCual fue la actividad mas divertida?, ¢éCudl fue la actividad que mas
le gusté?, éCudl fue la actividad mas facil de jugar? y ¢Cudl fue la actividad

mas bonita?.

Iinstrumento de medicién de caracteristicas en la cual se especifica el nivel de acuerdo o desacuerdo
sobre un item.
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MEJOR PEOR

LA MAS
DIVERTIDA

LA MAS FACIL
DE JUGAR

LA QUE MAS ME
GUSTO

LA MAS BONITA

Figura 47. Ejemplo de la herramienta Fun Sorter.

e Again Again: Como puede observarse en la Figura Again Again es una
tabla en la que se presentan al participante todas las actividades del video-
juego y él debe responder para cada una a la pregunta ¢Te gustaria volver a

jugar dicha actividad? Las opciones de respuesta son tres: si, no y tal vez.
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ACTIVIDAD NO TAL VEZ sl

©0 |

B L

FELIZ

b

2
5

Actividad 1

@0

L e L

e aagas

b | =
<@lE

Actividad 2

Figura 48. Ejemplo de la herramienta Again Again.

m Cuestionario experiencia de juego (GEQ) (lJsselsteijn et al., 2013): El cuestionario
de experiencia de juego (GEQ por sus siglas en inglés, Game Experience Ques-
tionnaire) (Apéndice 8) es un cuestionario diseflado para medir la experiencia de
juego de participantes que han utilizado un videojuego. Se compone por tres dis-
tintos médulos : El cuestionario central, el médulo de presencia social y el médulo
post-juego. Este cuestionario se aplica al participante inmediatamente después
de haber concluido la sesién de juego. Para esta evaluacidn se aplicé la version
In-game, la cual es una version corta y reducida del cuestionario central y esta
desarrollado para evaluar la experiencia del juego en distintos intervalos durante
una sesion de juego. Esta version incluye 14 items y mide la experiencia de juego
en siete dimensiones: Competencia, inmersién sensorial e imaginativa, flujo, ten-
sién, desafio, efecto negativo y efecto positivo. El cuestionario utiliza una escala

de 5-puntos Likert que va desde Nada, en absoluto (0) - hasta extremadamente
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(4). un ejemplo de este cuestionario se puede observar en la Figura [49]

Estuve interesado en la historia del juego *

0 1 2 3 <

De ninglin modo Extremadamente

Me senti bien cuando terminaba el ejercicio *

0 1 2 3 <

Deninginmede O O O O O Extremadamente

Me senti aburrido *

Deningdnmede () O O O O Extremadamente
Figura 49. Ejemplo de algunos items del cuestionario de experiencia de juego (lJsselsteijn et al., 2013).

m Logs de uso: Se utilizaron los archivos IO(_;EI del videojuego para guardar los datos
de cada actividad realizada, como lo son errores, aciertos, cantidad de ensayos y

cantidad de intentos.

= Entrevista estructurada para maestras (Apéndice 9): Se utilizé el método de en-
trevista estructurada para conocer, desde la perspectiva de las maestras, la uti-
lidad del videojuego, si existen cambios que se puedan realizar y evaluar las

principales caracteristicas del videojuego.

6.3.3. Analisis de datos

Los datos de las pruebas de atencidn selectiva y procesamiento de rostros, la infor-
macion de los logs de uso tales como errores y aciertos de cada actividad, tiempos de
ejecucién de las actividades, asi como los resultados del cuestionario de experiencia

de juego y de las herramientas del FunToolKit fueron vaciados en archivos digitales

2Archivos que almacenan los eventos ocurridos durante el uso de la aplicacién y son utilizados como
evidencia de dus comportamiento.



96

para facilitar el andlisis. De la misma manera, las observaciones realizadas durante
las sesiones de juego con los participantes y la entrevista que se aplicé a la maestra

fueron transcritas a documentos de texto.

Para el analisis de las transcripciones de la entrevista a la maestra y las observa-
ciones realizadas se utilizé codificacién abierta y axial (Ver seccién[3.2.1). Ademas, se
utilizd estadistica descriptiva como promedios y porcentajes para analizar los errores
obtenidos y duracién de la actividad. El andlisis de los errores fueron clasificados por

emocién, por actividad y por tipo de personaje.

6.3.4. Diseno experimental

El paradigma experimental utilizado para llevar a cabo la evaluaciéon fue intra-
sujetos (Within subjects) (MacKenzie, 2012), este paradigma nos permite aplicar las
mismas condiciones de la evaluaciéon a cada uno de los participantes. A continuacién

se detalla el desarrollo de cada una de las etapas de la metodologia de evaluacién.

6.4. Desarrollo de la evaluacion

Como se mencioné anteriormente, la metodologia de evaluacién fue compuesta por

4 etapas, los detalles y resultados de cada una de ellas se presentan a continuacién:

6.4.1. Etapa 1: Pruebas de atencion selectiva y procesamiento de rostros.

El objetivo de esta etapa fue evaluar el flujo y el material que seria utilizado duran-
te la aplicacién de las pruebas de atenciéon selectiva y procesamiento de rostros. En
esta etapa participaron tres alumnos con discapacidad intelectual (P1, P2 y P3) (Ver
Tabla [11). Esta etapa se llevé a cabo en las instalaciones de la Asociacion Civil (A) y

tuvo una duracién aproximada de 35 minutos.
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6.4.1.1. Proceso de aplicacion de las pruebas a participantes con discapaci-

dad intelectual.

Con el fin de conocer cual seria la mejor manera de llevar a cabo la aplicacién de las
pruebas y obtener resultados confiables y acordes a las caracteristicas del videojuego,

a cada uno de los participantes se le aplicé proceso distinto:

= P1: Al primer participante ambas pruebas se le aplicaron Unicamente con image-

nes reales como se puede observar en la Figura[50]

PRUEBA DE ATENCION SELECTIVA

— —
SUB-PRUEBA #1 SUB-PRUEBA #2
(Imagenes (Imagenes
reales) reales)

ra

PRUEBA DE PROCESAMIENTO DE ROSTROS

I SUB-PRUEBA #1 l SUB-PRUEBA #2 SUB-PRUEBA #3 SUB-PRUEBA #4
(Imagenes (Imagenes  — (Imagenes —_— (Imagenes

reales) reales) reales)

SUB-PRUEBA #5
(Imagenes

reales)
< g

reales)
A o

Figura 50. Proceso de aplicacion de las pruebas al participante P1.

= P2: Ambas pruebas se aplicaron con imagenes reales e imagenes animadas al
participante P2 (Figura [51) , es decir, cada sub-prueba se aplicé dos veces, la

primera vez con imdgenes reales y la seqgunda vez con imdgenes animadas.
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PRUEBA DE ATENCION SELECTIVA

Sy Py ™y rd ™ Fa ™,
SUB-PRUEBA #1 SUB-PRUEBA #1 SUB-PRUEBA #2 SUB-PRUEBA #2 :
(Imagenes (Imagenes (Imagenes {Imagenes
reales) animadas) reales) animadas) |
p. y h. A p. A h. vy
PRUEBA DE PROCESAMIENTO DE ROSTROS
N - Ty S Y
SUB-PRUEBA #1 SUB-PRUEBA #1 SUB-PRUEBA #2 SUB-PRUEBA #2 SUB-PRUEBA #3
(Imégenes (Imagenes {Imégenes (Imégenes | —— (Imagenes
reales) animadas) . reales) | animadas) reales)

S § y o 00000004 — v
—_— e  —— o —
SUB-PRUEBA#3 | | SUB-PRUEBA #4 SUB-PRUEBA #4 SUB-PRUEBA #5 SUB-PRUEBA #5
(Imégenes — {Imagenes (Imagenes (Imagenes — (Imagenes
animadas) reales) animadas) | reales) animadas)

. A A — - y

Figura 51. Proceso de aplicacién de las pruebas para el participante P2.

= P3: Al tercer participante ambas pruebas se le presentaron solamente con ima-

genes animadas como se puede observar en la Figura [52]

PRUEBA DE ATENCION SELECTIVA

r 5 ™y
SUB- PRUEBA #1 SUB- PRUEBA £2
{Imagenes (Imagenes
animadas) animadas)
4 b 4

| SUB- PRUEBA #1 SUB- PRUEBA #2 SUB- PRUEBA &3 SUE- PRUEBA 84 SUB- PRUEBA #5
| {Imagenas _ (Imdgenes — [Imagenes — (Imagenas — [Imagenas
animadas) animadas) animadas) animadas) animadas)

Figura 52. Proceso de aplicacién de las pruebas para el participante P3.

6.4.1.2. Resultados

Los resultados de esta etapa se muestran en la Tabla estos muestran que el
proceso mas apropiado para la aplicaciéon de las pruebas durante la evaluacién debe
ser la que se aplicé al participante P2, ya que con esta se obtuvieron mejores resulta-
dos y ademas nos permite evaluar los dos tipos de imagenes que son utilizadas en el

videojuego Emotion4Down.
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Tabla 12. Resultados de los 3 participantes en las pruebas de atencién selectiva y procesamiento de
rostros.

Aciertos obtenidos en la Aciertos obtenidos en
.. . Total la prueba de Total
prueba de atencion selectiva .
procesamiento de rostros
P1 0 2 2 5
P2 2 4 9 10
P3 1 2 0 5

6.4.2. Etapa 2: Validacion de la metodologia de evaluacidon propuesta con

un participante con discapacidad intelectual.

El objetivo principal de esta etapa fue evaluar la primera version del disefio del
proceso de evaluacién para validar el flujo de aplicacién y detectar posibles cambios
gue se pudieran realizar al videojuego para mejorar sus caracteristicas. En esta etapa
particip6é un alumno con discapacidad intelectual de 18 ahos. Este participante fue P1,

el cual previamente habia participado en la etapa 1 de la evaluacién.

6.4.2.1. Proceso de aplicacion de la validacion de la metodologia de evalua-

cion propuesta.

El disefio de evaluacién propuesto se presenta en la Figura[53| Este fue dividido en

3 etapas:

m Etapa 1:

e Firma de consentimiento por parte del padre de familia o maestra a cargo.
e Aplicacion del cuestionario demografico con apoyo de la maestra.

e Aplicacion de las pruebas de atencidn selectiva y procesamiento de rostros.
m Etapa 2:

e Se aplicaron 4 sesiones de juego (1 sesion por dia).
e En cada sesidn se utilizé una actividad distinta del videojuego.

e Cada dia se realizé 1 ensayo con 1 intento de cada una de las actividades

anteriores.
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Se aplicé la prueba de percepcién (Smileyometer) antes de iniciar la actividad

correspondiente a cada dia y al finalizar la misma.

Se realizé 1 ensayo con 1 intento de prueba de la actividad correspondiente

a cada dia y posteriormente 2 ensayos con 3 intentos cada uno, que serian

los ensayos medibles.

Cada uno de los ensayos medibles se realiz6 con una emocién distinta.

Al finalizar cada sesién se aplicé el cuestionario de experiencia de juego
(GEQ)

= Etapa 3:

e Aplicacién del instrumento FunToolKit.
e Cierre.

e Entrevista a maestra. Se realizé la aplicacion de la entrevista a la maestra de

los participantes.
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Firma de Ap!icar . Aplicar escala de Pre test de atencion selectiva
Eta pa 1 e cuestionario gravedad de la y procesamiento de rostros.
demografico )]

ACTIVIDAD 1 ACTIVIDAD 2 ACTIVIDAD 3 ACTIVIDAD 4
Llevar imagen al cuadro Mostrar situacion de la emocion Imitar emocion Crear Emocidn
/ Test \ / ACTIVIDAD 1 \ / ACTVIDAD 1 N/ ACTIVIDAD 1 N\
Percepcion 1 Enzayo 1Ensayo 1 Ensayo
‘ 1 intento 1intento 1 intento
Practica
. Ensavo
1intento Percepcior
Ensayo 1 A AC11AD 3
{Emacidn 1) dlEE D —

3intentos 1 intento Percepcion 1 Ensayo

‘ 1 intento
Practica
Ensayo 2
E Ti
(Emocién2) L
e—— 1intento ’
Eta pa 2 I ‘ Ensayo 1 Practica
(Em - 5) e
Percepcion 3 intentos 1 intento
o o
Percepcicn

{Emocion &) {Emocion 7)

«

]

¢

3 intentos 3 intentos

Enzayo 2
{Emodion x)
3 intentos

[H«is

& Aplicar
- Aplicar Fun °
Etapa 3 e T Cierre » entrevista
L Again maestra

Figura 53. Proceso de evaluacién de usabilidad con participantes con discapacidad intelectual.

6.4.2.2. Resultados

Los resultados obtenidos en esta etapa indicaron que se debian hacer algunos ajus-
tes al flujo y a las caracteristicas de las actividades del videojuego, asi como a los
instrumentos de recoleccién de datos y al disefio de la evaluacién. Estos cambios, asi

como una descripcién de los resultados se presentan a continuacién:

= Modificaciones a las actividades del videojuego.
Video de explicacién de la emocion.
Se observd que al mostrar el video de la explicacidon de la emocién, el botén para
pasar a la primera actividad del videojuego se mostraba desde el inicio y el par-

ticipante lo seleccionaba, lo que ocasionaba que el participante no mirara dicho
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video. Para solucionarlo se decidié retrasar la aparicién del botén hasta que el

video finalizara.

Actividad 1: Llevar imagen al cuadro.

Durante esta actividad se observé que el participante tuvo dificultades para dejar
la imagen elegida dentro del recuadro objetivo, por lo tanto se modificaron los co-
lisionadores tanto de la imagen objetivo como de la imagen de la emocién, esto
para que cuando el participante ponga la emocién en cualquier lugar dentro de
la imagen objetivo se detecte si es correcta o incorrecta y minimizar los errores
que puedan ocurrir cuando la emocidn elegida sea la correcta pero no se ubique

en el centro de la imagen objetivo.

Actividad 2: Mostrar situacion del uso de la emocidn.

En esta actividad se observo que los botones que muestran las opciones de emo-
cién al participante se muestran activos desde el inicio hasta el final del video, por
lo tanto, el participante seleccionaba una emocién sin antes ver el video corres-
pondiente. Para solucionar esta situacion se decidid retrasar la aparicion de los
botones. Otra observacién fue que al finalizar cada video, el participante pregun-
taba o no sabia que era lo que debia hacer, asi que se le brindaron instrucciones
de manera verbal. Para tratar de que el participante recordara lo que debia hacer,
se cambio la reproduccién automatica de las instrucciones para que se reprodu-

jeran antes de ver el video e inmediatamente después de que este terminara.

Actividad 3: Imitar la emocion.

Durante esta actividad se observd que el participante presenté mucha dificultad
para imitar la emocién correspondiente. Esto fue dado por 2 factores; el primero
es que las emociones con las que se llevd a cabo esta actividad fueron aburrido
y cansado, ambas emociones fueron dificiles de identificar y expresar por el par-
ticipante, ademas los gestos debian ser muy marcados para que el algoritmo de
reconocimiento de rostros lograra identificarlos. Como posible solucién a esta si-
tuacion se disminuyé la precisién con la que el algoritmo detecta cada uno de los
gestos del participante. Otro punto a considerar en esta actividad es la posicion

del dispositivo, al tenerlo sobre la mesa el participante no se veia en la cdmara,
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por lo que de manera manual se le sostuvo el dispositivo para que lograra realizar

la actividad.

Actividad 4: Crear emocion.

En esta actividad se observo que el participante presenté dificultad para posicio-
nar los ojos y la boca del personaje en el lugar correcto. En algunos intentos se
le ofrecié ayuda y se le explicé donde debian ir pero durante los intentos en los
que el participante decidié realizar la actividad por si mismo y no logré posicio-
nar correctamente los elementos mostro signos de molestia y expresd que ya no
queria continuar con la actividad. Durante la entrevista final a la maestra, se le
mostré especificamente esta actividad y sugirié el posicionar en la parte superior
de la pantalla una imagen con el ejemplo de la emocién que se debia crear para
que el participante pudiera identificarla y tratar de replicarla. Ademds de esta
modificacién, se agregd una imagen como marca de agua en la posicién donde
debian situarse los ojos y la boca para darle al participante una pista de donde

debia ir cada elemento.

Modificaciones al flujo del videojuego

Durante la ejecucién de esta etapa de la evaluacién, un punto importante que
se observé fue que al utilizar todas las emociones del videojuego el participante
mostraba mas dificultad con algunas emociones que con otras y esto influia en
sus resultados de cada actividad, independientemente si le era sencillo o no el
llevar a cabo la interaccién con el videojuego. Ademas se observé que la actividad
de Imitar emocién y Crear emocion se le dificultaban mas que las dos primeras
actividades y a su vez Imitar emocidn le fue mas complejo que Crear emocién. En
la entrevista a la maestra se le comentd esta situacién y en conjunto, se decidié
crear dos tipos de niveles en el videojuego como se puede observar en la Figura
[54} Niveles por emocién y niveles por actividad, el primero consiste en separar
las emociones en tres distintos niveles: Nivel 1: Feliz, triste y enojado, Nivel 2:
Asustado y aburrido y Nivel 3: Cansado y Dolor y los niveles por actividad que
consisten en: Actividad 1: Llevar imagen al cuadro, Actividad 2: Mostrar situacién

del uso de la emocién, Actividad 3: Crear emocion y Actividad 4: Imitar emocion.
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NIVEL #1
Feliz / Triste / Enojado

Mostrar
Llevar imagen al situacian del s . .
Crear emocion Imitar emocion
cuadro uso de la
emocion
NIVEL #2
Asustado / Aburrido
Mostrar
Llevar imagen al situacion del Crear emocién Imitar emocién
cuadro uso de la
emocion
NIVEL #3
Cansado [ Dolor
Mostrar
Llevar imagen al situacian del ‘s . ‘e
Crear emocion Imitar emocion
cuadro uso de la

emocion

Figura 54. Niveles modificados del videojuego.

= Modificaciones a los instrumentos de recolecciéon de datos
Durante la aplicaciéon de algunos instrumentos de recolecciéon de datos durante
esta etapa se pudo observar que el participante presenté dificultades para con-
testar lo que se le pidi6 en cada una de estos instrumentos. Comenzando con
el test de percepciéon utilizando el Smileyometer, la principal dificultad es que la
pregunta ¢éCOmo crees que sera la actividad? (Antes de jugarla) le resulté muy
compleja, ademas el manejar 3 niveles (Bueno, regular y malo) le causé con-
fusién. Para tratar de que los participantes pudieran responder de manera mas
sencilla estos instrumentos, se decidié cambiar la pregunta del Smileyometer,
por ¢(Crees que te va a gustar la actividad? y por medio de tarjetas, una con una
carita feliz y otra con una carita triste, pedirle que respondiera Si o No. El reducir
las posibles respuestas a solo Si 0 No permite que les resulte mas sencillo de res-
ponder, esta misma modificacién se realizé para las herramientas del FunToolKit

y del cuestionario de experiencia de juego (GEQ).

= Modificaciones al diseino del proceso de evaluacion de usabilidad.
Una vez que fue modificado el flujo del videojuego, también se modificé la manera

en que se llevaria a cabo la evaluacion para poder evaluar si el modelo por niveles
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que se propuso es el adecuado. El rediseno del proceso de evaluacién se modificé

de la siguiente manera:

e En cada sesién se trabajan dos actividades del videojuego. En la primera
y tercera sesién las actividades 1y 2, y en la segunda y cuarta sesion las

actividades 3 y 4.

e En las 2 primeras sesiones, las actividades se llevan a cabo con la emocién
de feliz (Nivel 1) y en las Ultimas dos sesiones con la emocién de asustado
(Nivel 2).

e Se debe aplicar el cuestionario de experiencia de juego (GEQ) al finalizar

cada sesion.

6.4.3. Etapa 3: Pre-evaluacidn con personas con discapacidad intelectual.

Con el objetivo de validar los cambios realizados al videojuego y al disefio del pro-
ceso de evaluacién como resultado de las dos etapas anteriores, se llevé a cabo una
pre-evaluacidon en la cual participaron 3 personas con discapacidad intelectual (P1, P4
y P5) (Tabla [11). La prueba se realizé en las instalaciones de la Asociacion Civil (A) y

tuvo una duracién de 4 dias.

6.4.3.1. Proceso de aplicacion de la pre-evaluacion a participantes con dis-

capacidad intelectual.

La metodologia utilizada para la aplicacién de las pruebas de atencién selectiva
y procesamiento de rostros a los participantes fue la resultante de la etapa 1 de la
metodologia de evaluacién formativa. El proceso de evaluacion de usabilidad aplicado
a los participantes P1 y P4 fue el proceso resultante de la etapa 2 de la metodologia de
evaluacion formativa (Figura [53)). A diferencia del participante P5, que como se puede
observar en las Figuras y se le aplicé una variacién del proceso de sesiones
anterior en donde se asignaron las emociones de manera distinta, pero continuaron

con cuatro sesiones como estaba planeado inicialmente.
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SESION #1 SESIOM 82
ACTIVIDAD 1 ACTIVIDAD 2 ACTIVIDAD 3 ACTIVIDAD 4
Levar imagen al c_uadrn Maostrar situacidn de la emocidn Crear me:ién Imitar emocidn
Emocion: Feliz Emodion: Asustado Emocion: Triste Emocian: Dolor
/"’ ACTIVIDAD 1 '\\ /"' ACTIVIDAD 1 '“\\
{Real) [Real] (Real)
1 By 1 Ensaye 1 Ersian
! Lig 1intenta Lintento
ractica
[Real) Test
1 Ensaye Percepcitn [Animado)
1 intento 1 Ensaye 1 Ersaya
Practics 1 intents 1 intento
Ensayo 1 [Animado)
[Arimada) 1 Ensaya Tau
Tintentas 1intenta Parcapridn (Rl
1 Ersmaya
"’ 1intents
Ensayo 2 Ensayo 1 Frictica
{Real) (Real) (Real) Test
3 intentas Fintentas 1 Ensaya B i
th NT! 1 intento L
F— Practics
sy 2 Ensayn 1 [Animado)
[Aplma-duJ [&nimado] 1 Ensaya
3 intentas 3 intentos 1intento
: : Ersayga 1
LCns 2
niia 2 Real]
[Feeal) 3
. intantas
3 imtentos
Tast Ensayo 2
Parpepoian [Animado)
Tintentos
Test

o

Figura 55. Metodologia de evaluacién aplicada al participante P5 (Parte 1).
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SESION #3 SESION 14

SCTIVIDAD 1 ACTIVIDAD 2 ACTIVIDAD 3 ACTIVIDAD &
Uevar imagen al_madm Mostrar situacion de la emocion Crear Emocion Imitar emocian
Emocidn: Enojado Emocidn: Aburrido Emaodion: Feliz

Emaecidn: Cansado
//’ — \\ {/ ALTIVTOAD T \\I /’ ATV IDAD 1 \ /’ ACTIVIDAD 1 \I

T {Real) [Real] {Real)
Ercepcion 1 Ersayn 1 Cnsaye 1 Ersaia
’_P_!_ intep 1 intenta 1 intento

ractica

[Real] ACTIVIDAT I VAR
1 Ensaye Percepcion {fnimada) [Animado]

1 inkenta 1 Ensayn 1 Ersaya
Practics 1 intenta Lintents

Ensays 1 [Arimada)

{Animaco) 1 Ensaya Teur VLA
Tintentas 1intents Parcaprian (Real)
\Tl I ‘ 1 Creaya

Ensayo 2 Ensaya 1 Prictica
{Real) [Real) {Real) Test
intentos 3intentas I Erzaym Percepcion
T \Tﬂ intento
Test I: Practica
Enzaya 2 Ensayn 1 i
Parcepridn . [Animado)
- [.A!'"m!ld'ﬂi [&nimado] 1 Crsaya
Zintentas Jintentos 1intentn
.o/ Test I I:Em
- al
' _[er' 3 intentas
3 imtentos
[=an] !
Test Enzayn 2
Percepdidn [Animado)
intentos
Test
, A Percepcitn

7

Figura 56. Proceso de evaluacién de usabilidad aplicado al participante P5 (Parte 2).

6.4.3.2. Resultados

Debido a que los resultados que se fueron obteniendo dieron buenos indicadores
de las modificaciones que debian hacerse al videojuego y al disefio del proceso de
evaluaciéon de usabilidad, y ademas, se pudo observar de manera notoria como el
nivel de dificultad que presentaban los participantes al utilizar emociones distintas a
la de feliz iba incrementando, se decidié solo llevar a cabo 3 sesiones de juego para
cada participante. Sin embargo, el participante P5 solo particip6 en 2 sesiones (1 y 3)

ya que no asistio el dia que debia ser aplicada la segunda sesion.

= Pruebas de atencidn selectiva y procesamiento de rostros.

En la Figura[57]se presentan los resultados obtenidos de los tres participantes en



108

la prueba de atencién selectiva y en la Figura [58| se pueden observar los resulta-

dos de la prueba de procesamiento de rostros.

2
0 I

Reales correctos Animados correctos

Cantidad de respuestas correctas

=Pl =P4 =P35

Figura 57. Resultados de los tres participantes en la prueba de atencién selectiva, donde 0-Ningun
acierto, 2-Cantidad méxima de aciertos para esta prueba.

5
4
3
2
| I
0

Reales correctos Animados correctos

Cantidad de respuestas correctas

=P1 =P4 =sP5

Figura 58. Resultados de los tres participantes en la prueba de procesamiento de rostros, , donde 0O-
NingUln acierto, 5-Cantidad maxima de aciertos para esta prueba.

Como se muestra en la Figura[57] el participante P1 solo tuvo 1 error al realizar la
prueba de atencién selectiva con imagenes reales y el participante P4 presenté
1 error con imagenes animadas, contrario al participante P5 que obtuvo la mé-
xima cantidad de respuestas correctas en ambas situaciones. Estos resultados
sugieren que nuestros participantes si son capaces de mantener la atencién en

actividades que involucren deteccién o reconocimiento de rostros. Por otra parte,
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los resultados obtenidos de la prueba de procesamiento de rostros (Figura nos
pueden indicar que los participantes P4 y P5 no tienen problemas para reconocer
rostros tanto de imagenes reales como animadas, al contrario del participante
P1 el cual puede presentar problemas para reconocer rostros en ambas condi-
ciones (reales y animados). Una de las posibles razones es que el participante
P1 presenta un mayor nivel de discapacidad intelectual en comparacién de los

participantes P4 y P5.

Duracion

En las Figuras y se pueden observar los resultados del tiempo, expresado
en segundos, que le tomd al participante P1 llevar a cabo los dos ensayos de cada
actividad con la emocién de feliz y de asustado, en las Figuras [60]y [62] se mues-
tran estos mismos datos pero del participante P4 y en la Figura se muestran
los tiempos del participante P5. Para los participantes P1 y P4 en la actividad nu-
mero dos (Mostrar situacion del uso de la emocién) solo se muestra el resultado
del primer ensayo debido a que los participantes no quisieron realizar el segundo
ensayo y para el participante P5 solo se muestran los resultados de las prime-
ras dos actividades ya que como se mencioné anteriormente, el participante no
asistié a la segunda sesién y la cuarta sesién no se aplicé para ninguno de los 3

participantes.

El participante P4 tuvo un tiempo minimo durante la actividad de Mostrar si-
tuacion del uso de la emocidén (Figura |62)), esto es debido a que el participante
seleccionaba una respuesta sin antes ver el video, por lo tanto, estos resultados

no muestran en realidad cuanto tiempo le llevé realizar esta actividad.
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Duracign en segundos

]

=

: II II ]|

Llevarimagen al cuadro  Mostrar situacian del uso Crear emocian Imitar emocién
de la emocion

= Ensayo Real = Ensayo Animado

Figura 59. Duracién de los ensayos realizados por el participante P1 con la emocién de feliz.
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0 I II

Llevarimagen al cuadro  Mastrar situacion del uso Crear emocion Imitar emocian
de la emocion

Duracion en segundos

mEnsayo Real = Ensayo Animado

Figura 60. Duracién de los ensayos realizados por el participante P4 con la emocién de feliz.
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Duracién en segundos
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Lievarimagen al cuadro  Mostrar situacion del uso
de la emocion

=Ensayc Real = Ensayo Animado

Figura 61. Duracién de los ensayos realizados por el participante P1 con la emocién de asustado.
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Figura 62. Duracién de los ensayos realizados por el participante P4 con la emocién de asustado.
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Llevarimagen al cuadre  Mostrar situacion del uso  Llevarimagen al cuadre  Mostrar situacion del uso
(Feliz) de la emocion (Asustado) (Enojada) de la emocidn (Dolor)

=Ensayo Real = Ensayo Animado

Figura 63. Duracién de los ensayos realizados por el participante P5.

Para los participantes P1 y P4 se muestra claramente que la actividad que mas
tiempo les llevo realizar con la emocion de feliz fue Mostrar situacion del uso de la
emocion, contrario con la emocién de asustado, en la cual se muestran tiempos
mayores con la actividad de Llevar imagen al cuadro para ambos participantes.
Los resultados del participante P5 también indican que le tomé mas tiempo la
actividad de Mostrar situacion del uso de la emocidn, tanto con la emocién de
asustado como la de dolor, sin embargo esto puede deberse a que estas emo-
ciones presentan un mayor nivel de dificultad que las que se utilizaron para la

actividad de Llevar imagen al cuadro.

Estos resultados pueden ser indicadores positivos de que la actividad de Mostrar
situacion del uso de la emocion puede tomar mas tiempo para realizarla por los
participantes. Una de las posibles razones es que los participantes deben empa-
tizar con el personaje del video y deducir cual fue la emocién que se mostré en

la situacion, lo que puede representarles una mayor carga cognitiva.
Errores

Errores por emocion

En la Figura se pueden observar los errores obtenidos por los participantes
P1 y P4 que se tuvieron en las actividades de Llevar imagen al cuadro y Mostrar
situacion del uso de la emocidn con las emociones de feliz y asustado. La Tabla

[13]muestra los resultados del participante P5 al realizar estas mismas actividades
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con las emociones de feliz, asustado, enojado y dolor.

5

4

3

2 I II

0 I

Llevar imagen alcuadro  Mostrar situacion del uso de la | Llevarimagen alcuadro  Mostrar situacion del uso de la
emaocion emocion

Pl uFeliz = Asustado P4

Errores

Figura 64. Errores por emocién de los participantes P1 y P4.

Tabla 13. Cantidad de errores de P3.

Actividad Emocion | Errores | Intentos totales
Llevar imagen al cuadro Feliz 0 6
Mostrar situacién del 5 6
uso de la emocién
Llevar imagen al cuadro | Enojado 0 6
2 6

Asustado

Mostrar situacién del

., Dolor
uso de la emocion

Como se puede observar, los participantes P1 y P4 obtuvieron una mayor canti-
dad de errores al realizar las actividades con la emocién de asustado y P5 tuvo
errores con las emociones de asustado y dolor, estas Ultimas dos emociones fue-
ron categorizadas en el nivel 2 y 3, respectivamente, de los niveles por emocién
propuestos en la prueba piloto anterior. Estos resultados son un indicador de que
estas emociones pueden representar para los participantes un mayor nivel de
dificultad lo que significa que la categorizacién de los niveles propuestos es apro-

piada para participantes con discapacidad intelectual.
Errores por actividad

Un indicador para conocer qué actividad les resulté mas compleja a los partici-
pantes es el porcentaje de error que obtuvieron al realizar cada una de ellas,

el porcentaje de error fue calculado dividiendo la cantidad de intentos fallidos
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entre el total de intentos realizados. En las tablas y [16] se pueden obser-
var los resultados obtenidos, en porcentaje, de los intentos incorrectos de cada
actividad de los participantes P1, P4 y P5 respectivamente. Como se menciond
anteriormente, para cada actividad se realizaron 2 ensayos medibles, los cuales
constaban de 3 intentos cada uno, por lo tanto, en total se realizaron 6 intentos
por actividad, con excepcidn de la actividad de Mostrar situacion del uso de la
emocion utilizando la emocién de feliz en la cual los participantes P1 y P4 no
quisieron realizar el segundo ensayo, en este caso solo se realizaron 3 intentos
y para el participante P4 solo se reportan las actividades de Llevar imagen al

cuadro y Mostrar situacion del uso de la emocion.

Tabla 14. Porcentaje de errores por actividad del participante P1 utilizando las emociones de feliz y
asustado.

Actividad Errorgs con la Err,ores con la
emocion de feliz | emocidon de asustado
Llevar imagen al cuadro 0% 66.66 %
Mostrar situaciéon del uso
de la emocion 66.66 % 83.33%
Crear emocién 66.66 % -
Imitar emocién 0% -

Tabla 15. Porcentaje de errores por actividad del participante P4 utilizando las emociones de feliz y
asustado.

Actividad Erro_rgs con Ia_ Er_r,ores con la
emocion de feliz | emocion de asustado
Llevar imagen al cuadro 33.33% 50%
gllostrar 5|tg§C|on del uso 33.33% 100%
e la emocién
Crear emocién 0% -
Imitar emocién 0% -

Tabla 16. Porcentaje de errores de P5.

Actividad Porcentaje de errores
Llevar imagen al cuadro (Feliz) 0%
Mostrar situacién del uso 0
de la emocién (Asustado) 83.33%
Llevar imagen al cuadro (Enojado) 0%
Mostrar situacion del uso 0
de la emocién (Dolor) 33.33%

Como se puede observar, los tres participantes obtuvieron errores en la actividad



115

de Mostrar situacion del uso de la emocion.

En las Tablas[14]y[15se muestran los porcentajes de error de los participantes P1
y P4 con respecto a las actividades realizadas con la emocién de asustado. Como
se menciond anteriormente, se optd por no llevar a cabo la ultima sesién ya que
como se puede observar, la cantidad de errores con esta emocién aumentd, al
igual que fue aumentando de una actividad a otra. De igual manera sucedi6 con
el participante P5, en donde los resultados indican que con las emociones de
asustado y dolor es donde presenté errores, contrario al utilizar las emociones de
feliz y enojado con las cuales no tuvo ningun error. Esto puede traducirse a que,
si es necesario implementar los niveles por emocién y por actividad que fueron
propuestos en la prueba piloto anterior. Ademds, la actividad de Mostrar situacién
del uso de la emocion obtuvo mayor porcentaje de error, lo que quiere decir que
para los tres distintos niveles de emociones esta actividad fue la que representé

mayor dificultad para los participantes.
Errores por tipo de personaje

Otra de las caracteristicas importantes del videojuego es el uso de distintos tipos
de imagenes, en este caso, imagenes reales e imdgenes de personajes anima-
dos. Con la aplicacién de las pruebas de atencién selectiva y procesamiento de
rostros nos pudimos dar cuenta qué tipo de imagenes les resulta mas dificil de
identificar a cada uno de los participantes. Como se presentd anteriormente, en
la prueba de atencidn selectiva el participante P1 presenté un error al identificar
imagenes animadas, en cambio el participante P4 presentd un error con las ima-
genes reales. En la prueba de procesamiento de rostros solamente el participante
P1 tuvo errores con los dos tipos de imagenes, sin embargo, obtuvo un error més
en la identificacién de rostros animados. En ambas pruebas el participante P5
no tuvo errores. Con estos resultados, se espera que el participante P1 obtenga
mayor cantidad de errores al realizar las actividades con rostros animados, que
el participante P4 presente errores con rostros reales y que no existiera problema

de identificacién de ningun tipo de rostro por parte del participante P5.

En la Tabla[17] se muestran los porcentajes de error por tipo de imagen obtenidos
por el participante P1 durante cada actividad utilizando la emocién de feliz y
en la Tabla se pueden ver los mismos resultados pero correspondientes al

participante P4.



Tabla 17. Porcentaje de errores por tipo de personaje del participante P1 utilizando la emocién de feliz.

Tabla 18. Porcentaje de errores por tipo de personaje del participante P4 utilizando la emocién de feliz.

Actividad Personajes Per_sonajes
reales animados
Llevar imagen al cuadro 0% 0%
Mostrar situacion del uso de la emocion 66.66 % -
Crear emocién 100 % 33.33%
Imitar emocién 0% 0%

.. Personajes | Personajes
Actividad reales animados
Llevar imagen al cuadro 33.33% 33.33%
Mostrar situacion del uso de la emocion 33.33% -
Crear emocién 0% 0%
Imitar emocién 0% 0%

Los porcentajes de error obtenidos por los participantes P1 y P4 utilizando la emo-
cién de asustado para la actividad de Llevar imagen al cuadro y Mostrar situacion

del uso de la emocién se pueden observar en las Tablas[19]y [20| respectivamente.

Tabla 19. Porcentaje de errores por tipo de personaje del participante P1 utilizando la emocién de asus-

tado.
Actividad Personajes | Personajes
reales animados
Llevar imagen al cuadro 66.66 % 66.66 %
Mostrar situacion del uso de la emocién 66.66 % 100 %

Tabla 20. Porcentaje de errores por tipo de personaje del participante P4 utilizando la emocién de asus-

Crear emocion

Imitar emocidn

tado.
Actividad Personajes | Personajes
reales animados
Llevar imagen al cuadro 66.66 % 33.33%
Mostrar situacién del uso de la emocién 100% 100%
Crear emocioén - -
Imitar emocion - -

Para las actividades realizadas con la emocién de feliz, tanto el participante P1
como el participante P4 tuvieron un mayor nimero de errores al identificar ros-
tros reales, esto puede ser debido a que dicha emocidn les resulta mas facil de

identificar ya que, durante el estudio contextual realizado pudimos darnos cuenta
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que esta emocién es una de las que son mas comUnmente utilizadas durante sus
proceso educativo y que tradicionalmente se les ensefa a identificarla en perso-
najes animados que llamen su atencién. Durante las actividades realizadas con
la emocién de asustado, el participante P1 obtuvo un mayor porcentaje de inten-
tos incorrectos con personajes animados, contrario al participante P4 que tuvo
un porcentaje mayor al identificar personajes reales. Estos resultados coinciden
con los obtenidos en los test de atencidn selectiva y procesamiento de rostros,
ademads el porcentaje de errores tuvo un aumento debido a que como se comentd
anteriormente, esta emocién puede resultarles mas dificil de entender e identifi-

Car.

Los resultados del participante P5 se muestran en la Tabla [21]

Tabla 21. Porcentaje de errores por tipo de personaje del participante P5.

. . . Personajes | Personajes
Actividad Emocion reales animados
Llevar imagen al cuadro Feliz 0% 0%
Mostrar situacion del uso o o
de la emocién Asustado 100 % 66.66 %
Llevar imagen al cuadro Enojado 0% 0%
Situacion del uso de la emocion Dolor 66.66 % 0%

En el caso del participante P5, a pesar de que no obtuvo errores en las pruebas de
atencidn selectiva y procesamiento de rostros, si obtuvo errores en las activida-
des, principalmente al utilizar imagenes de personajes reales pero retomando los
resultados anteriores (duracion, errores, por emocion y por actividad) se puede
concluir que esto se debe a que las emociones en las que obtuvo errores fueron
mas complejas para el, no necesariamente se debe a que sus habilidades para

mantener la atencidon y reconocer rostros estén comprometidas.

Todos los resultados anteriores pueden ser un indicador de que cada persona con
discapacidad intelectual es diferente con respecto a su capacidad de procesar
rostros de distintos tipos, por lo tanto, el contar en el videojuego con una carac-
teristica en la cual se pueda configurar el tipo de imagen que se va a presentar
puede ayudar a que el jugador aprenda de manera mas sencilla a identificar las
emociones y una vez que las identifique con el tipo de imagen que le es més

familiar se puede proceder a ensefarle con el otro tipo de imagen.
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= Experiencia de juego
Resultados del test de percepcion

Utilizando la escala Smileyometer se midié la percepcién que tenian los partici-
pantes sobre cdémo seria cada actividad antes de jugarle y después de jugarla,
los resultados de los participantes P1 y P4 se muestran en la Figura [65 Cabe
recordar que solo se llevaron a cabo tres sesiones, por lo tanto con la emocién
de asustado solo se reportan resultados de las actividades de Llevar emocién al

cuadro y Mostrar situacion del uso de la emocion.

m Llevar imagen al cuadro mMosfrar situacion del uso de la emocién = Crear emocién = Imitar emocion

sl 2
NO 1

;i Crees que te va agustar ¢ Te gusto la actividad?  ;Crees que te vaa gustar ¢ Te gustd la actividad?
la actividad? la actividad?

FELIZ ASUSTADO

Figura 65. Resultados de la prueba de percepcién de cada actividad.

Estos resultados muestran que en general ambos participantes tuvieron una bue-
na percepcion de las actividades tanto antes de jugarla como después de hacerlo,
en particular la actividad de Mostrar situacion del uso de la emocidn tuvo un pun-
taje menor con la emocidén de feliz antes de jugarla y lo mismo sucedié con la

emocion de asustado pero después de haberla jugado.
Resultados del cuestionario GEQ

Se evalué la experiencia de juego en cada sesion para cada participante por me-
dio del cuestionario GEQ, los resultados se dividen en 7 dimensiones: Competen-
cia, inmersién sensorial e imaginativa, flujo, tensién, desafio, efecto negativo y
efecto positivo. A continuacién en la Figura se presentan los resultados de la

sesion 1, la sesién 2 se muestra en la Figura[67]y los resultados de la sesién 3 en

la Figura [68]
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Figura 66. Resultados del cuestionario de experiencia de juego aplicado después de la sesién 1.
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Figura 67. Resultados del cuestionario de experiencia de juego aplicado después de la sesion 2.
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MO 1

Competencia Inmersion Flujo Tension Desafio Efecto Efecto
sensorial e negativo posifivo
imaginativa

EP1 P4 mP5

Figura 68. Resultados del cuestionario de experiencia de juego aplicado después de la sesiéon 3.
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Estos resultados muestran que en general, la experiencia de juego de los par-
ticipantes al utilizar Emotion4Down fue positiva, no se presentaron senales de
que alguno de los participantes haya tenido un efecto negativo o presentado al-
gun tipo de incomodidad al utilizar el videojuego. Es importante recalcar, que en
los resultados de la sesién 2 se muestra que el participante P1 percibié que las
actividades realizadas en esta sesion fueron mas complejas, si se retoman los re-
sultados de las etapas anteriores, se puede deducir que esto fue a causa de que

en la sesién 2 se utilizé la emocién de asustado.
= Modificaciones al videojuego

¢ Video de explicacién de la emocién.
Se observd que los participantes presentaban inatencién a los videos de ex-
plicacion de las emociones, se comenté con la maestra del grupo y propuso

realizar videos més cortos donde la explicacién fuera mas puntual.

e Actividad 2: Mostrar situacién del uso de la emocioén.
A pesar de gque se retrasé la aparicidon de los botones durante el video que se
presenta en esta actividad, los participantes seguian eligiendo una emocién
antes de que este terminara de reproducirse, por lo tanto, se optd por que
los botones aparecieran hasta el final del video una vez que las instrucciones

se volvian a presentar.

= Modificaciones al diseio del proceso de evaluacion de usabilidad.
Finalmente, con los resultados obtenidos, se decidié que la evaluacién final se
llevaria a cabo utilizando una emocién del nivel 1 y otra del nivel 2, las emociones
elegidas fueron feliz (Nivel 1) y asustado (Nivel 2) utilizando la metodologia que

se aplicé a los participantes P1 y P2.

6.4.4. Etapa 4: Evaluacion con personas con Sindrome de Down.

Una vez que se realizaron las modificaciones necesarias al videojuego de acuerdo
a las etapas anteriores y se refiné el disefo del proceso de evaluacién de usabilidad
con los resultados que se fueron obteniendo con las etapas anteriores, se procedié a

realizar la evaluacion de usabilidad con personas con Sindrome de Down.
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En esta etapa de la evaluacién participaron 2 alumnos de 35 y 19 afos edad, res-
pectivamente, con Sindrome de Down que asisten a la Asociacién Civil (A) (P6 y P7,
Tabla [11). Las sesiones fueron llevadas a cabo en las instalaciones de la Asociacion

Civil (A). Los detalles de esta etapa se muestran a continuacién:

6.4.4.1. Proceso de evaluacion de usabilidad con participantes con Sindro-

me de Down.

Para las pruebas de atencién selectiva y procesamiento de rostros se aplicé el mis-
mo proceso que en la pre-evaluacién con personas con discapacidad intelectual y el
proceso de la evaluacion de usabilidad que fue la utilizada para los participantes P1 y

P4 también de la pre-evaluacién (Etapa 3).

6.4.4.2. Resultados

= Pruebas de atencion selectiva y procesamiento de rostros.

En la Figura se muestran los resultados obtenidos por los participantes P6 y
P7 en la prueba de atencién selectiva. Para el caso del participante P6, se puede
observar que no obtuvo errores al utilizar ambos tipos de imagenes en la dos sub-
pruebas correspondientes, mientras que el participante P7 solo obtuvo 1 acierto
al realizar una de las sub-pruebas con imagenes animadas. Estos resultados nos
indican que se puede esperar que el participante P7 presente problemas para
mantener su atencién durante las actividades que se llevaran a cabo como parte

de la evaluacién.
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Figura 69. Resultados de la prueba de atencidn selectiva de los participantes P6 y P7.
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Figura 70. Resultados de la prueba de procesamiento de rostros de los participantes P6 y P7.

La Figura muestran los resultados de la prueba de procesamiento de rostros.
Se puede observar que el participante P6 presentd 1 error en la identificacién de
rostros animados, pero en general, se puede decir que si sabe reconocer rostros
de ambos tipos. Por otro lado, el participante P7 sélo obtuvo 1 acierto para image-
nes reales y 1 aciertos para imagenes animadas, lo que sugiere que de manera
muy probable este participante presente dificultades para reconocer rostros, lo
que podria verse reflejado en los resultados que obtenga durante las sesiones

con el videojuego Emotion4Down.
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= Duracion

En las Figuras [71] y [72] se muestran los resultados de la duracién expresada en
segundos, de cada ensayo realizado por los participantes P6 y P7, respectiva-
mente, con la emocién de feliz. De igual manera en las Figuras [73|y [74] pueden

observarse los resultados utilizando la emocion de asustado.
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Figura 71. Duracién de cada ensayo con la emocién de feliz para el participante P6.
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Figura 72. Duracién de cada ensayo con la emocidn de feliz para el participante P7.
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Figura 73. Duracién de cada ensayo con la emocidn de asustado para el participante P6.
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Figura 74. Duracién de cada ensayo con la emocién de asustado para el participante P7.

Estos resultados muestran que para los participantes P6 y P7 la actividad de Imi-
tar emocioén les llevdé notablemente mas tiempo realizarla con la emocién de feliz
y para ambos casos el mayor tiempo lo obtuvieron utilizando imagenes reales.
Al utilizar la emocién de asustado también se obtuvo mayor duracién en esta ac-
tividad al utilizar imagenes reales pero aun asi la actividad que en general les
llevé mas tiempo realizar con ambos tipos de imagenes fue la de Crear emocion.

Durante el desarrollo de esta etapa se pudo observar que al realizar la actividad
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de Imitar emocidn a los participantes les llamaba la atencién verse a través de
la cdmara del dispositivo y les tomaba un tiempo ejecutar la actividad pues su
atencién se centraba en estarse viendo en la pantalla, para que pudieran realizar
la actividad se les tuvo que apoyar de manera verbal y gestual indicandoles qué
es lo que debian hacer y en muchos de los casos cdmo era la expresion facial que
debian realizar, esto influyd en que les tomara mas tiempo el realizar la actividad,
sobre todo con la emocién de feliz, ya que fue la primera que utilizaron; al realizar
la actividad con la emocién de asustado ellos ya no centraban tanto su atencién

en verse a la pantalla, si no en realizar el gesto de la emocion.

Errores

A continuacién se presentan los porcentajes de error obtenidos con cada emocién,

durante cada actividad y por tipo de personaje.
Errores por emocion

En la Tabla[22]se muestran los porcentajes de error obtenidos por los participantes

P5 y P6 para cada una de las emociones.

Tabla 22. Porcentaje de errores por emocién para los participantes P6 y P7.

ID Participante | Emocion | % Error
P6 Feliz 20.83%
P7 Feliz 50%
P6 Asustado | 36.36%
P7 Asustado | 62.5%

Como se puede observar, existe un notable aumento de errores al utilizar la emo-
cién de asustado en comparacion de la emocion de feliz, esto confirma una vez
mas como es que las emociones que se trabajan en el videojuego deben ser sepa-
radas por niveles de dificultad para permitirle al jugador comprender primero las
emociones con las que se encuentran mas familiarizados para después dar paso
a emociones mas complejas. Por otra parte, se muestra que el participante P7
obtuvo en ambas emociones un porcentaje de error mayor a los obtenidos por el
participante P6, esto puede ser debido a que el participante P7 presenta un mayor
nivel de discapacidad intelectual que el participante P6, ademas en los resultados
de las pruebas de atencidn selectiva y procesamiento de rostros, el participante

P7 tuvo una mayor cantidad de errores para ambos tipos de personaje.
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Errores por actividad
En la Tabla[23]se puede observar los porcentajes de error obtenidos por los parti-
cipantes P6 y P7 durante cada actividad utilizando la emociéon de feliz, asi como

la emocidn de asustado.

Tabla 23. Porcentaje de errores de los participantes P6 y P7 utilizando las emociones de Feliz y Asustado.

Participantes/Emocion
Actividad P6 P7
Feliz Asustado Feliz Asustado
Llevar imagen al cuadro 0.00% 16.66% | 50.00% | 83.33%
Situacién del uso de la emocién | 50.00% | 66.66% | 66.66% | 66.66%
Crear emocién 33.33% | 50.00% | 50.00% | 66.66%
Imitar emocién 0.00% 0.00% 33.33% | 33.33%

Ambos participantes obtuvieron menos porcentaje de errores al utilizar la emo-
cién de feliz, contrario a la emocién de asustado, en la cual se puede ver cla-
ramente como estos porcentajes aumentaron de manera considerable aun en la

actividad categorizada como mas sencilla, Llevar imagen al cuadro (Tabla [23).
Errores por tipo de personaje

En esta seccién, se muestran los errores obtenidos por tipo de personaje en cada
actividad del videojuego. Como se pudo observar en la metodologia utilizada,
para cada actividad se llevaron a cabo 2 ensayos con 3 intentos cada uno, cada
ensayo corresponde a un tipo de imagen, por lo tanto el porcentaje de errores
para cada tipo de personaje fue calculado con base a 3 intentos. En las Tablas
y se muestran los resultados de los participantes P6 y P7, utilizando las

emociones de feliz y asustado, respectivamente.

Tabla 24. Porcentaje de errores por tipo de personaje de los participantes P6 y P7 utilizando la emocién
de feliz.

Feliz
Actividad Reales Animados
P6 P7 P6 P7
Llevar imagen al cuadro | 0% 66.66% | 0% 33.33%
MOStrggslgf:gl)ocri‘é‘:]e' USO | 33339 | 66.66% | 66.66% | 66.66%
Crear emocién 0% 33.33% | 66.66% | 66.66 %
Imitar emocién 0% 66.66% | 0% 0%
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Tabla 25. Porcentaje de errores por tipo de personaje de los participantes P6 y P7 utilizando la emocién
de asustado.

Asustado
Actividad Reales Animados
P6 P7 P6 P7
Llevar imagen al cuadro | 0% 66.66% | 33.33% | 100%
M“”g;fg:ﬁgogé‘:]e' U0 | 66.66% | 33.33% | 66.66% | 100%
Crear emocién 66.66% | 66.66% | 33.33% | 66.66%
Imitar emocién 0% 100 % 0% 0%

Los resultados obtenidos por el participante P6 al utilizar la emocién de feliz mues-
tran que a pesar de si haber tenido algunos errores, en general estos fueron pocos
y fueron en menor cantidad con imagenes reales, al contrario del participante P7
que obtuvo porcentajes mayores con ambos tipos de imagenes. Para la emocién
de asustado los dos participantes mostraron un aumento en su porcentaje de
errores con respecto a los dos tipos de imagenes, sin embargo, el participante P7
siguié mostrando una mayor cantidad de errores. Si se comparan estos resulta-
dos con los obtenidos en las pruebas de atencién y procesamiento de rostros, se
puede ver que desde la aplicacidon de estas se esperaba que el participante P7
obtuviera una cantidad mayor de errores, esto también se puede comparar con
el nivel de discapacidad intelectual de cada uno de los participantes, ya que el
participante P6 presenta un nivel mas bajo en comparacién del participante P7,
lo que se traduce a que esta condicién puede ser uno de los factores por los cua-
les sus habilidades de atencidn selectiva y procesamiento de rostros estdn en un

nivel mas bajo.

= Experiencia de juego
Resultados del cuestionario GEQ

Una parte importante de esta evaluacién es el conocer si los participantes con
Sindrome de Down tuvieron una experiencia satisfactoria o no, al utilizar el vi-
deojuego Emotion4Down, esto se realizé aplicando, con ayuda de la maestra del
grupo, el cuestionario GEQ, del cual los resultados se muestran a continuacién.
en las Figuras y [76] se presentan los resultados de los participantes P6 y P7
durante las sesiones 1 y 2 respectivamente, es importante destacar en en estas

sesiones fue donde se llevaron las actividades utilizando la emocion de felizy en
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las Figuras[77]y[78] se muestran los resultados de las sesiones 3y 4 en las cuales

se utilizé la emocién de asustado.
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Figura 75. Experiencia de juego de los participantes P6 y P7 durante la sesién 1.
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Figura 76. Experiencia de juego de los participantes P6 y P7 durante la sesién 2.
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Figura 77. Experiencia de juego de los participantes P6 y P7 durante la sesién 3.
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Figura 78. Experiencia de juego de los participantes P6 y P7 durante la sesién 4.

De manera general, ambos participantes tuvieron la puntuacién mas alta en la
dimensidén de efecto positivo del cuestionario GEQ y solo el participante P7 mos-
tré una puntuacién minima en efecto negativo durante la primera sesién, lo que
quiere decir que los participantes no manifestaron signos de aburrimiento o des-
agrado durante el uso del videojuego. La puntuacién obtenida por el participante
P7 en el efecto negativo de la sesién 1 se debid a que al inicio de la sesién el par-
ticipante se mostraba un poco renuente a utilizar el videojuego, esto lo demostré
blogueando la pantalla un par de veces, pero una vez que se le redirigié a la acti-
vidad y se le proporcioné ayuda para llevar a cabo el ejercicio no volvié a mostrar
el mismo comportamiento. Un punto importante a destacar son los resultados
obtenidos en la dimension de desafio, la cual durante las 4 actividades mostré un

nivel medio, lo cual quiere decir que el participante tuvo que poner un poco de
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esfuerzo para llevar a cabo la actividad, como se puede observar, en la sesién 4
el resultado del participante P7 en esta categoria obtuvo un mayor puntaje, esto
puede ser debido a que en esta sesién se utilizé la emocién de asustado, la cual
como se ha ido viendo en los resultados presentados en las secciones anteriores,

representa un mayor nivel de dificultad para los participantes.
Resultados de las herramientas del FunToolKit

Utilizando la herramienta del Smileyometer se midi6 la percepcién de los par-
ticipantes antes y después de llevar a cabo cada actividad, en la Tabla se

muestran los promedios para cada actividad divididos por emocién.

u Llevar imagen al cuadro = Mostrar situacién del uso de la emocion = Crear emocion = Imitar emocion

s 2
NO 1

iCrees que te va agustar i Te gusto la actividad?  ;Crees quete va a gustar ¢ Te gusto la actividad?
la actividad? la actividad?

FELIZ ASUSTADO

Figura 79. Resultados del test de percepcién de cada actividad.

Estos resultados muestran que para la emocién de feliz, los participantes aumen-
taron la puntuaciéon de las actividades Mostrar situaciéon del uso de la emocién y
Crear emocion después de haberlas realizado, al igual que al utilizar la emocién
de asustado en la cual las puntuaciones en las actividades Llevar imagen al cua-
dro e Imitar emocidén tuvieron un aumento después de llevarlas a cabo, contrario
a la actividad Mostrar situacion del uso de la emocién en la cual esta disminuyd,
esto ultimo pudo ser resultado de que durante el segundo ensayo con esta ac-
tividad y con esta emocién el participante P7 obtuvo un 100 % de porcentaje de

errores.

Como se menciond anteriormente, para evaluar la experiencia de juego de los

usuarios también se utilizé el instrumento FunToolKit el cual consta de las herra-
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mientas Again Again y Fun Sorter. Again Again nos permite conocer cuales son
las actividades del videojuego que a los participantes les gustaria volver a jugary
Fun Sorter muestra qué actividad les resulté mas divertida, mas facil, la que mas
les gustd y la mas bonita. A continuacién en la Figura se muestran los resul-
tados obtenidos con Again Again y en la Figura se presentan los resultados de

Fun Sorter.
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Figura 80. Resultados de Again-Again.
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Figura 81. Resultados de Fun Sorter.
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Los resultados de Again Again muestran que ambos participantes eligieron que
volverian a jugar la actividad de Crear emocién , contrario a la actividad de Mos-
trar situacion del uso de la emocién en la cual tanto el participante P6 como el
participante P7 eligieron no volver a jugarla. Por otra parte, en los resultados ob-
tenidos con Fun Sorter se puede observar que la actividad que mas les gusté fue
la de Crear emocidon en contraste con la actividad de Mostrar situacién del uso
de la emocidn la cual no fue elegida en ninguna de las cuatro categorias. Ambos
resultados concuerdan en que los participantes tuvieron una mejor experiencia
jugando la actividad de Crear emocion y una experiencia menos satisfactoria al

realizar la actividad de Mostrar situacion del uso de la emocion.

6.5. Discusion de los resultados

Como se presentd a lo largo de este capitulo, la evaluacion que se llevdé a cabo
fue de caracter formativo, es decir, cada una de las etapas de la metodologia de eva-
luacién ayudaron a detectar caracteristicas tanto del videojuego como del disefio del
proceso de la evaluacion de usabilidad que podian mejorarse para ser aplicados con
la poblacién final. La etapa 1 sobre las pruebas de atencién selectiva y procesamiento
de rostros ayudé a conocer cudl era la mejor manera de implementar el flujo de apli-
cacidn de estas pruebas para que pudieran coincidir con las caracteristicas a evaluar
en el videojuego y a su vez que se adapten a las caracteristicas de las personas con
Sindrome de Down, ya que si la aplicaciéon de estas pruebas resultaba tediosa o com-
plicada para los participantes estos se iban a rehusar a llevarlas a cabo. La etapa 2
sobre la evaluacién de la metodologia de evaluacion propuesta fue muy importante ya
gue nos permitié observar de qué manera se debia adaptar la evaluacién para poder
lograr obtener los resultados esperados, ademas durante su aplicacidn se obtuvo que
el videojuego debia ser dividido en dos tipos de niveles, por emocién y por actividad.
Una vez que se realizaron las modificaciones pertinentes tanto al disefio de la eva-
luacién como a las caracteristicas del videojuego, se decidié conducir en la etapa 3,
una pre-evaluacion con personas con discapacidad intelectual, se eligi6é esta poblacion
ya que, como pudimos conocer durante el estudio contextual realizado, la caracteris-
tica principal del Sindrome de Down es la presencia de discapacidad intelectual, por
lo tanto, los resultados de esta evaluacion podrian proporcionar resultados muy cer-

canos a los que se obtendrian al aplicar la evaluacién con personas con Sindrome de
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Down. Si bien, estos resultados muestran que el videojuego puede funcionar con per-
sonas con discapacidad intelectual, es necesario realizar otros estudios para conocer
las caracteristicas particulares de esta poblacién. Uno de los puntos mas importantes
que se obtuvieron de esta pre-evaluacién es que se pudo constatar que el nivel de
discapacidad intelectual de los participantes influyd en los resultados obtenidos, es
decir, los participantes que presentan un nivel menor de discapacidad intelectual ob-
tuvieron porcentajes menores de errores durante la realizacion de las actividades, lo
que nos indica que si llega a existir un participante que obtenga una mayor cantidad
de errores no necesariamente se debe a que las caracteristicas del videojuego no se
adaptan a las necesidades de esta poblacion, si no que habria que evaluar que nivel
de discapacidad intelectual presenta para saber si esta influyé o no en estos resul-
tados. Para finalizar, en la etapa 4 se llevd a cabo una evaluaciéon con personas con
Sindrome de Down en la cual se pudieron probar los cambios que se fueron realizando
durante todo el proceso, en esta evaluacién se puede ir observando desde la aplica-
cién de las pruebas de atencion selectiva y procesamiento de rostros, como es que
el nivel de discapacidad de cada participante es un referente al momento de evaluar
sus habilidades de atencién selectiva y procesamiento de rostros. Con respecto a las
actividades se pudo observar que los niveles propuestos por emocién y por actividad
si deben ser parte del videojuego ya que existe un marcado nivel de dificultad entre
las emociones asi como entre cada actividad, esto puede ser a causa de que algunas
de las emociones requieren un mayor nivel de cognicién para entenderlas y algunas
actividad como la de crear emocion e imitar emociéon necesitan que el participante

previamente haya aprendido a identificar la emocién que se estéd trabajando.

6.6. Resumen

En este capitulo se presentd la evaluacién formativa del videojuego Emotion4Down.
Esta evaluacién se realizé en 4 etapas: 1) Pruebas de atencidén selectiva y procesa-
miento de rostros, 2) Validaciéon de la metodologia de evaluacién propuesta, 3) Pre-
evaluacién con personas con discapacidad intelectual y 4) Evaluacidon con personas
con Sindrome de Down. La primera prueba fue realizada para definir el proceso y el
material a utilizar durante la aplicaciéon de las pruebas de atencidn selectiva y proce-

samiento de rostros, la segunda etapa fue con el objetivo de probar el disefio de la
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metodologia de evaluacién de usabilidad propuesta y realizar las modificaciones per-
tinentes tanto al videojuego como al mismo disefo para llevar a cabo las siguientes
dos etapas. En la tercera etapa se realiz6 una pre-evaluacion que fue llevada a cabo
con personas con discapacidad intelectual con el objetivo de probar los cambios rea-
lizados y conocer si el videojuego podria ser apto para esta poblacién. Finalmente, en
la etapa 4 se llevd a cabo una evaluaciéon con personas con Sindrome de Down en la
cual se obtuvieron resultados satisfactorios que sugieren que las caracteristicas del

videojuego se adaptan a las necesidades especificas de esta poblacidn.
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Capitulo 7. Conclusiones, Aportaciones y trabajo futuro

7.1. Conclusiones

En el presente trabajo se desarrollé y se evalué un videojuego serio para apoyar
la educacidon emocional de adolescentes y adultos jévenes con Sindrome de Down.
El proceso llevado a cabo, nos permitié definir caracteristicas de disefio basicas para
tomarse en cuenta en posteriores disefios de videojuegos y sistemas para esta po-
blacion, particularmente en la enseflanza de las emociones. Para llevar a cabo esto,
se comenzé con una revision de la literatura, mediante la cual se conocieron las eta-
pas que conforman la educacién emocional, y las caracteristicas de las intervenciones
gue se llevan a cabo con nifios y jévenes con Sindrome de Down para su desarrollo
emocional. Asi mismo, se revisaron videojuegos comerciales y de investigacién, cuyo
objetivo es apoyar el reconocimiento de emociones en distintas poblaciones; esto para
identificar sus caracteristicas, asi como la tecnologia que utilizan para analizar cual es

la mas apropiada para el uso de esta poblacién. .

Enseguida, se condujo un estudio contextual en el cual participaron 4 institucio-
nes que brindan educacién a personas con Sindrome de Down, asi como 2 padres de
familia de manera particular. Esto con el objetivo de conocer las caracteristicas y ne-
cesidades emocionales de esta poblacidn, identificar la manera en que se abordan sus
dificultades emocionales dentro del ambito familiar y educativo, identificar las caracte-
risticas de la educacidén que se les imparte y conocer la tecnologia que utilizan en casa
y en las aulas; para esto se realizaron entrevistas estructuradas, sesiones de obser-
vacion estructurada participativa y no participativa y sesiones de uso de videojuegos.
Los datos obtenidos del estudio contextual se analizaron por medio de técnicas de
teoria fundamentada y posteriormente llevando a cabo dos sesiones de interpretacion
de los datos, se obtuvo un diagrama de afinidad del cual surgieron las primeras ideas

de disefo para el videojuego.

Usando como base las ideas de disefio preliminares, se llevaron a cabo 4 sesiones
de diseno participativo, en donde participaron maestras de educacién especial, psi-
cblogas y expertos en Interaccién Humano-Computadora; asi mismo, se realizé una
sesién mas de disefo participativo con alumnos con Sindrome de Down. De estas

sesiones se obtuvieron prototipos de baja fidelidad del videojuego, los cuales poste-
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riormente se fueron refinando hasta obtener un prototipo de media fidelidad, en el
cual se plasmaron las caracteristicas de disefio que finalmente serian implementadas

en el prototipo de alta fidelidad.

Para llevar a cabo la implementacién se llevé a cabo un andlisis y disefio de alto
nivel por medio de UML y posteriormente se analizé la tecnologia a utilizar para el

desarrollo del videojuego, dénde finalmente se eligié la tecnologia tactil.

Una vez concluido el proceso de desarrollo del videojuego, se llevd a cabo una eva-
luaciéon formativa del mismo; para esto, previamente se definieron los objetivos de la
evaluacioén y su disefio. El disefio de la evaluacién consistié en 4 etapas: 1) Pruebas
de atencién selectiva y procesamiento de rostros, 2) Validaciéon de la metodologia de
evaluacién propuesta, 3) Pre-evaluacién con personas con discapacidad intelectual y
4) Evaluacién con personas con Sindrome de Down. Todas las actividades de la eva-
luacién se llevaron a cabo en las instalaciones de la Asociacién Civil (A) y se contd con
la participacion de 5 alumnos con discapacidad intelectual, 2 alumnos con Sindrome
de Down y una maestra a la que se le aplicd una entrevista para conocer su opinidn

con respecto a la utilidad del videojuego.

Los datos obtenidos de la evaluacién se analizaron por medio de las transcripciones
de las observaciones realizadas, la entrevista a la maestra, los cuestionarios aplicados
y las video-grabaciones de las sesiones. Se aplicé estadistica descriptiva a estos datos
y se obtuvieron los resultados de la evaluacién formativa. Esta evaluacién se enfocé
principalmente en la atencién selectiva y procesamiento de rostros, duraciéon de las

actividades, cantidad de errores por emocién y por actividad, y experiencia de juego.

Del analisis de los resultados de la evaluacion, se pudo concluir que las emociones
que se trabajan en el videojuego tienen distinto nivel de complejidad, por lo tanto se
debe realizar un andlisis mdas detallado de cada una de ellas, para poder ordenarlas

conforme a su nivel de dificultad, tal vez a través de niveles dentro del videojuego.

Por otro lado, se observd que el nivel de discapacidad intelectual de cada partici-
pante no solo compromete su capacidad de reconocer emociones, si no que también
tiene impacto en su habilidad para reconocer rostros. Esto es importante debido a que
las emociones se enfocan principalmente en el rostro, de aqui que el videojuego debe

permitir la personalizacién de las actividades, con base a esto, para proporcionar un
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pre-entrenamiento de reconocimiento de rostros a las personas con Sindrome de Down
con mayor discapacidad, para que posteriormente el jugador pueda ser capaz de reco-
nocer emociones en ellos. Asi mismo, la ensefanza de la identificacién de emociones
se debe realizar con distintos rostros y en distintos formatos, esto es, rostros reales y

de animaciones.

Adicionalmente, por medio del estudio contextual, se obtuvo conocimiento sobre
diversas caracteristicas propias de esta poblacién con respecto al reconocimiento de
emociones, como los son: Hacer uso de la generalizacién de los nombres de las emo-
ciones con la vida diaria, proporcionar la explicacién de las situaciones donde se uti-
licen las emociones y las opciones de respuesta en las actividades del videojuego
deben ser pocas y claras, para evitar mayor confusiéon en la seleccién. Estas deben
tomarse en cuenta para posteriores desarrollos enfocados al apoyo de esta habilidad

en personas con Sindrome de Down.

Con los resultado obtenidos se puede concluir que las caracteristicas de disefio
propuestas para el videojuego Emotion4Down son adecuadas para esta poblacién y
permiten que este se adapte mejor a las necesidades de adolescentes y adultos jove-

nes con Sindrome de Down.

7.2. Aportaciones

Enseguida se enlistan las aportaciones resultado del desarrollo de este trabajo de

tesis:

= Un conjunto de caracteristicas de disefio para el desarrollo de videojuegos para el
reconocimiento de las emociones dirigido a adolescentes y adultos jévenes con
Sindrome de Down. Algunas de estas caracteristicas pueden ser usadas en el

desarrollo de otro tipo de videojuegos y sistemas para esta poblacion.

= Un videojuego serio para dispositivos tactiles que apoya en el reconocimiento de

emociones de adolescentes y adultos jévenes con Sindrome de Down.

» Documentacién, audios y videograbaciones sobre la informacién recabada del

estudio contextual y proceso de disefio realizado.
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Durante el proceso de trabajo de tesis se publicé un articulo para la conferencia

Interaction Design and Children 2019.

Limitaciones

Debido a los tiempos manejados por los Centros educativos que participaron en
el estudio contextual, no se tuvo acceso a una mayor cantidad de poblacién para

llevar a cabo la evaluacion.

Trabajo futuro

Con base a los resultados obtenidos durante este trabajo de tesis, se pudieron

identificar las siguientes areas de oportunidad:

Llevar a cabo una evaluacién con una mayor cantidad de poblacién para conocer
la utilidad del videojuego por medio de aspectos tales como atencién, apoyos

brindados durante el juego y motivacion para seguir utilizando el videojuego.

Realizar una evaluacién a largo plazo para conocer cdmo apoya el videojuego
Emotion4Down en el reconocimiento de emociones de adolescentes y adultos

jévenes con Sindrome de Down.

Llevar a cabo un estudio con el objetivo de conocer las adecuaciones necesarias

para adaptar el videojuego a una poblacién de edad menor.

Explorar el uso del videojuego utilizando otra tecnologia, como pisos interactivos
0 pizarrones inteligentes, para que pueda ser utilizado dentro de las aulas en un
ambiente educativo. Ademas, llevar a cabo un estudio para conocer si es posible
gue implementando este tipo de tecnologia, el videojuego pueda utilizarse de
manera grupal y si esto ayuda o no, a mejorar el aprendizaje de las emociones

en esta poblacion.

Integrar actividades que apoyen el desarrollo de la habilidad de procesamiento
de rostros para ser utilizadas antes de que que el jugador comience con las ac-

tividades de reconocimiento de emociones, esto con el objetivo de reducir los
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errores que pueda tener el jugador al utilizar el videojuego, causados por la falta

de desarrollo de esta habilidad.

Agregar mas actividades que apoyen el reconocimiento de emociones para man-
tener la motivacién de los jugadores proporcionandoles distintas dinamicas con

las que puedan practicar esta habilidad.

Mejorar el nivel de personalizacién del videojuego para que pueda ser adaptado

al nivel de discapacidad intelectual y edad del jugador.

Implementar niveles de tipo de personajes, para primero determinar con que tipo
de imdagenes el jugador reconoce de manera mas facil las emociones y gradual-
mente ir aumentando el nivel de dificultad con otro tipo de imagenes hasta llegar

a que el jugador pueda identificar estas emociones en ambos tipos de rostros.

Evaluar el videojuego con otras poblaciones como personas con discapacidad in-
telectual, con trastorno del espectro autista y neurotipicos de la primera infancia,
para conocer si las caracteristicas del videojuego son aplicables a sus necesida-
des o conocer las adaptaciones que se deben realizar para atender a sus carac-

teristicas particulares.
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Apéndice 1

PROTOCOLO DE ENTREVISTA PARA MAESTRO (A)

Hola, buenos dias mi nombre es Marisela Herndndez Lara, soy estudiante de maes-
tria en Ciencias de la Computaciéon del CICESE. El objetivo de mi visita es realizar una
investigacion para desarrollar un sistema interactivo que apoye en la educaciéon emo-
cional de alumnos con sindrome de Down. El equipo de investigacién que encabeza
este estudio se especializa en temas referentes a computacién y al desarrollo de tec-
nologia de acuerdo al estudio de las necesidades de una comunidad. Debido a esto,
su apoyo y toda la informacién que nos pueda proporcionar es muy importante para
nosotros. Esta entrevista tiene intereses estrictos de investigacién y la informacién re-
copilada de entrevistas, cuestionarios y grabaciones seran de uso confidencial y sélo
las personas involucradas en la investigacién tendran acceso a esta informacién. Es
importante mencionar que el objetivo de esta entrevista NO es evaluarlo a usted ni la
manera en que realiza sus actividades, solo es para conocer cOmo se realizan estas
terapias, los problemas a los que se enfrentan ustedes y los alumnos, asi como los
objetivos de las mismas.

INFORMACION BASICA

Fecha y Hora:

. Nombre: Edad:

.Género: M[1F[]

. Profesion:

. {Cudntos afos tiene ejerciendo su profesion?

. ¢Qué puesto desempefia en esta institucién?

o U A W N

. {Cuales son las funciones principales que desempefa en el centro?

INTRODUCCION
7. {Podria describir un dia tipico en su trabajo?
8. ¢{Podria describir las actividades que usted lleva a cabo con los alumnos con sindro-

me de Down?

CARACTERISTICAS EMOCIONALES
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9. En su experiencia, ¢Cudles son las caracteristicas generales de los alumnos con sin-
drome de Down?

10. De manera mas especifica, éCuales son las caracteristicas emocionales de los
alumnos con sindrome de Down?

11. {Qué problemas emocionales presentan los alumnos con sindrome de Down?

12. {Cudles son las fortalezas y debilidades emocionales de los alumnos con sindrome
de Down?

13. ¢{De qué manera expresan sus emociones los alumnos con sindrome de Down?
14. {Qué emociones identifican (en ellos o en otras personas) mas facilmente los alum-
nos con sindrome de Down?

15. {Qué emociones se les dificulta identificar a los alumnos con sindrome de Down?
16. {Qué emociones son las que expresan mas comuUnmente o se les facilita mas ex-
presar a los alumnos con sindrome de Down?

17. iCudles son las emociones que mas les cuestan trabajo o problemas y por qué?

17.1 {Qué tipo de problemas?

APRENDIZAJE
18. iCuales son las caracteristicas de aprendizaje de los alumnos con sindrome de
Down?
19. {Qué fortalezas y limitaciones presentan en su aprendizaje los alumnos con sin-
drome de Down?
20. iCuales son las técnicas de ensefianza (o estrategias que llevan a cabo) que en
su experiencia funcionan mejor con esta poblacién? Por ejemplo, que aprendan con
mayor facilidad. 21. ¢Existe algun protocolo o técnicas especificas de enseflanza para
los alumnos con sindrome de Down?
(Si)
21.1 {En qué consiste?
22. (A qué problemas se enfrentan durante el proceso de ensefanza de los alumnos
con sindrome de Down?
23. ¢éCémo solucionan estos problemas?
24. ¢De qué manera se deben realizar las actividades para facilitar su aprendizaje?
25. éCémo debe ser el ambiente de ensefanza para fomentar el aprendizaje de los

alumnos con sindrome de Down de la mejor forma?



146

MOTIVACION
26. {Qué tipos de problemas de motivacién presentan los alumnos con sindrome de
Down?
27. {Qué estrategias llevan a cabo para motivarlos a realizar nuevas actividades?
28. {COomo es la iniciativa que muestran (o no muestran) a realizar actividades nue-
vas?
29. {Qué estrategias utilizan para fomentar su iniciativa?
30. ¢De qué manera reaccionan los alumnos con sindrome de Down a las actividades
que se les dificulta realizar o que no les motiva realizar?

31. éCémo maneja usted estas reacciones?

ATENCION
32. ¢éQué problemas de atencién presentan los alumnos con sindrome de Down?
33. ¢Qué estrategias utilizan para mantener su atencion y concentracién en las activi-
dades educativas y/o terapéuticas?
34. {Durante cuanto tiempo aproximadamente puede mantener la atencién el alumno
con sindrome de Down en una actividad determinada?
34.1 {Podria dar un ejemplo de actividades educativas/terapéuticas que lleve a cabo
con los alumnos con sindrome de Down?
34.2 (Podria dar un ejemplo de actividades de ocio/juego que lleve a cabo con los
alumnos con sindrome de Down?
35. ¢éQué modificaciones se realizan a las actividades para que los alumnos con sin-
drome de Down puedan mantener su atenciéon en ellas?
36. En su experiencia, ¢éDe qué manera captan/perciben la informacién de una mejor

manera? (Via visual/auditiva/etc)

INSTRUCCIONES
37. {Como es el manejo de instrucciones al trabajar con los alumnos con sindrome de
Down?
38. ¢{De qué manera se les tienen que presentar las instrucciones?

39. {Qué dificultades presentan en su tiempo de respuesta a las instrucciones?
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40. ¢Qué estrategias utiliza para abordar estas dificultades?

MEMORIA

41. ¢Qué problemas de memoria presentan los alumnos con sindrome de Down?
42. {Qué actividades realizan para fomentar su memoria?

LENGUAJE

43. {Qué problemas de lenguaje presentan los alumnos con sindrome de Down?
44. {De qué manera se trabajan estos problemas?

45. ¢En qué rango de edad el desarrollo del lenguaje es més limitado?

CONDUCTA
46. ¢Qué problemas de conducta o comportamiento presentan los alumnos con sin-
drome de Down?
47. ¢Qué estrategias utilizan para abordar estos problemas?

48. ¢En qué rango de edad estos problemas de conducta estan mas presentes?

EDAD MENTAL
49. {Qué diferencias existen entre la edad mental y la edad bioldgica de los alumnos
con sindrome de Down?
50. ¢Estas diferencias les causan dificultades o problemas emocionales a los alumnos

con sindrome de Down?

EDUCACION
51. {Qué caracteristicas tiene la educacion que se les imparte a los alumnos con sin-
drome de Down?
52. ¢Qué adaptaciones se realizan al programa educativo regular para adecuarlo a las
necesidades de los alumnos con sindrome de Down?
52.1 {O manejan un programa especial para ellos? ¢En qué consiste?
53. ¢{Cudles son las caracteristicas fisicas y cognitivas de los alumnos con sindrome de
Down que se deben tomar en cuenta durante su proceso educativo?
54. {En qué dreas educativas presentan mas dificultades los alumnos con sindrome de
Down?

55. ¢éQué problemas o dificultades presentan los alumnos con sindrome de Down en el
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aula debido al manejo de sus emociones?

56. ¢Qué estrategias utiliza para abordar este tipo de problemas?

57. {De qué manera influyen las emociones en el proceso educativo y el aprendizaje
de los alumnos con sindrome de Down?

58. {Qué habilidades emocionales influyen en el proceso educacional de los alumnos
con sindrome de Down?

59. {Se agrega algun programa de educacién emocional a su plan de estudios?

(Si)

59.1 ¢En qué consiste este programa?

59.2 ¢COmo se trabaja?

59.3 Ventajas y desventajas de este programa

(No)

59.4 {Por qué?

59.5 ¢{En el programa educativo que utilizan se trabaja de alguna manera las emocio-
nes?

(Si)

59.5.1 {Qué puntos del desarrollo emocional / educacién emocional trabajan con los
alumnos con sindrome de Down?

59.5.2 {Cémo los trabajan?

59.5.3 {Se evalla de alguna manera el area emocional en los alumnos con sindrome
de Down?

(Si)

59.5.3.1 {De qué manera?

INTERACCION
60. ¢Como interactlan los alumnos con sindrome de Down con las demds personas?
60.1 Companeros, amigos, familiares
61. (Existe algun protocolo para interactuar con ellos?
(Si)
61.1 (En qué consiste?
62. {Como describiria las habilidades de socializacién de los alumnos con sindrome de

Down?
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TERAPIA
63. {Qué tipos de terapias o clases se les imparten a los alumnos con sindrome de
Down en este centro?
64. ¢{De qué manera usted trabaja la educacién emocional con los alumnos con sindro-
me de Down? Ejemplos: terapias, clases, ejercicios, actividades.
65. ¢En qué consisten estas actividades?
66. (Podria detallarme algunas de las actividades con las que trabaja las emociones
durante la clase?
67. ¢Cual es la duracién de cada actividad?
68. {Con qué frecuencia realizan estas actividades?
69. ¢Qué emociones se trabajan en estas terapias/actividades?
70. éQué materiales utilizan para realizar estas actividades?
71. {Con qué frecuencia utilizan estos materiales?
72. iEstas actividades se llevan a cabo durante las clases regulares o en un momento
en especial?
73. éDe qué manera las incluyen en las clases regulares?
74. {Qué beneficios se obtienen de incluir las actividades de educacién emocional du-
rante las clases regulares?
75. {Cudl es el objetivo mas importante que se tiene que lograr al comenzar a trabajar
la educaciéon emocional de los alumnos con sindrome de Down?
76. (En qué se basan para elegir las actividades que se realizaran para trabajar las
emociones con los alumnos con sindrome de Down? ¢Cémo se clasifican estas activi-
dades? ¢éCémo se eligen para lograr cada objetivo?
77. {Qué actividades se realizan para abordar el objetivo principal o mas importante
de la educaciéon emocional de los alumnos con sindrome de Down?
78. {Qué actividades se realizan para que los alumnos comiencen a conocer las emo-
ciones?
79. ¢A partir de qué edad es recomendable comenzar a trabajar con estas actividades?
80. iEstas terapias/clases son personalizadas?
(Si)
80.1 {Qué se toma en cuenta para personalizarlas?
81. iCuales son los problemas mas comunes a los que se enfrentan al realizar estas

terapias/clases/actividades?
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82. ¢De qué manera lo resuelven?

83. éCual es el impacto o cuales cambios se pueden observar en los alumnos después
de llevar a cabo estas actividades? ¢En cuanto tiempo se pueden ver resultados?

84. {Se realiza un seguimiento de las terapias en casa?

(Si)

84.1 {En gqué consiste este seguimiento?

84.2 {Con qué frecuencia se debe dar este seguimiento?

84.3 i{Qué actividades se les recomienda hacer en casa para trabajar su educacién
emocional?

85. ¢Qué beneficios proporciona la enseflanza de emociones / educacién emocional en
la vida diaria de los alumnos con sindrome de Down?

86. ¢{Qué beneficios proporciona la enseflanza de emociones / educacién emocional en
el proceso educativo de los alumnos con sindrome de Down?

87. {Qué beneficios proporciona la enseflanza de emociones/educacién emocional en

su entorno o comunidad de los alumnos con sindrome de Down?

EVALUACION
88. éCémo se determina que el nifio ya aprendié o cumplié con el objetivo de la clase?
88.1 {COmo se le da seguimiento al progreso?
89. ¢{Podria describirme el proceso de evaluacion?
90. ¢Qué materiales utiliza para realizar estas evaluaciones?
91. {Qué puntos se evaltan?
92. ¢Con qué frecuencia se realizan estas evaluaciones?
93. {Qué se obtiene de estas evaluaciones?
94. {Quiénes ademas de ustedes estan involucrados en la evaluacion?
(padres de familia / psicélogos) éQué papel o funcién desempefan en la evaluacién?
95. ¢Qué informacién proporcionan y con qué frecuencia lo hacen?
96. éCuales son los problemas (si existen) mas comunes a los que se enfrentan al rea-
lizar la evaluacion?

97. ¢éCémo los soluciona?

TECNOLOGIA
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98. ¢Hace uso de algun tipo de tecnologia durante las terapias/clases?

(Si)

98.1 é{Qué tipo de tecnologia?

98.2 éPara qué la utiliza? ¢Qué habilidades busca trabajar con esta tecnologia?

98.3 {Quién la utiliza?

98.4 (En dénde se utiliza?

98.5 {Cudles son las ventajas y desventajas que percibe en el uso de esta tecnologia
con la poblacién?

98.6 iCuales son los problemas mas comunes (si hay) que enfrenta al utilizar esta
tecnologia?

98.7 {De qué manera los soluciona?

98.8 {De qué manera considera que esto interfiere en la realizacién o en los objetivos
de la terapia/clase?

98.9 Ademads de la tecnologia que utiliza ¢Qué tipo de tecnologia le gustaria tener para
apoyar las terapias? ¢Por qué? {Con qué objetivo?

(No)

98.10 éPor qué?

98.11 iCudles ventajas o desventajas considera que pudiera tener hacer uso de algun
tipo de tecnologia en la realizacién de estas terapias?

98.12 iQué tipo de tecnologia le gustaria tener para apoyar las terapias? ¢Por qué?

¢{Con gué objetivo?

VIDEOJUEGOS
99. ¢{Hace uso de videojuegos durante las clases de los alumnos con sindrome de
Down?
(Si)
99.1 {Qué videojuegos utiliza?
99.2 iDe qué tratan estos videojuegos?
99.3 (Para qué utiliza estos videojuegos?
99.4 ({Quién los utiliza?
99.5 {Con qué frecuencia se utilizan?
99.6 {Podria describirme la interacciéon de los alumnos con los videojuegos?

99.7 Ademas de los videojuegos que utiliza, équé otro tipos de videojuegos le gustaria
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utilizar en las terapias? ¢Con qué objetivo?

(No)

99.8 {Por qué?

99.9 i{Conoce algun videojuego que pueda ser de ayuda para las clases?

(Si)

99.9.1 {Qué videojuego?

99.9.2 {Qué objetivos aborda?

100. {Qué opina sobre el uso de videojuegos en las clases con alumnos con sindrome

de Down? ¢Le gustaria incorporarlos a sus clases? {Por qué? {Con qué objetivo?

CONCLUSION
101. ¢(Tiene alguna sugerencia para mejorar el proceso de educacién emocional que
se lleva a cabo con los alumnos con sindrome de Down?
102. Si tuviera que pensar en algo tecnoldgico como un sistema o un videojuego para
apoyar la educacion emocional de alumnos con sindrome de Down, en qué consistiria?
102.1 {Qué aspectos apoyaria?
102.2 {De qué se trataria el videojuego/tecnologia?
102.3 {Cémo lo utilizaria?

103. {Algo mas que desee agregar?



Apéndice 2

Codificacion abierta

Lista inicial de conceptos

10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

. Actividades académicas

. Actividades cotidianas

. Actividades de independencia
. Actividades de ocio

. Actividades frustrantes

Gustos

. Actividades relajacién
. Adaptaciéon de actividades

. Ambiente educacidon emocional

Apoyo educacional en casa
Apoyo emocional en casa
Apoyo emocional escolar
Aprendizaje

Atencion

Beneficios educacién emocional

Beneficios uso de videojuegos
Beneficios uso de tecnologia
Percepcion

Caracteristicas emocionales
Caracteristicas fisicas

Conducta
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22.

23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

36.

37.

38.

39.

40.

41.

42.

43.

44.

45.

Desventajas uso de tecnologia
Diagnéstico

Dificultad para manipular
Dificultades actividades de independencia
Dificultades al utilizar la tecnologia
Dificultades emocionales

Duracién de actividades

Edad mental

Emociones comunes

Emociones dificiles

Emociones en la educacién
Enseflanza de emociones
Estrategias para mantener atencién
Estrategias ante dificultades
Estrategias de ensenanza
Estrategias de interaccion
Estrategias de motivacién
Estrategias mejora de conducta
Estrategias mejora de lenguaje
Estrategias para mejorar memoria
Etapas de desarrollo

Etapas emocionales

Evaluacién académica

Evolucion emocional
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46.

47.

48.

49.

50.

51.

52.

53.

54.

55.

56.

57.

58.

59.

60.

61.

62.

63.

64.

65.

66.

67.

68.

69.

Frecuencia de actividades
Frecuencia uso de tecnologia
Iniciativa

Inicio educacién emocional
Interaccién con la tecnologia
Interaccién social

Lenguaje

Logro de objetivos académicos
Lugar de uso de la tecnologia
Manejo de emociones

Material didactico

Memoria

Motivacién

Objetivos educaciéon emocional
Objetivo del uso de videojuegos
Objetivo del uso de tecnologia
Obijetivo videojuego educacién emocional
Opinién videojuegos

Por qué no usan videojuegos
Presentacion de instrucciones
Problemas académicos
Problemas motrices

Problemas uso de tecnologia

Programa educativo
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70.

71.

72.

73.

74.

75.

76.

77.

78.

79.

80.
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Reacciones emocionales

Reaccién a actividades académicas
Reaccién ante dificultad

Reaccién emocional al uso de videojuegos
Repercusion de la salud en la educacién
Salud

Seguimiento de instrucciones

Tipo de Tecnologia

Tematica del videojuego

Tipos de SD

Videojuego educacion emocional
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Apéndice 3

Codificacidon axial
Tablas que surgieron del proceso de analisis por medio de la codificacién abierta y

axial.

CATEGORIA PROPIEDADES DIMENSIONES
Lectoescritura

Matematicas

Manuzlidadas

Computacion

Circuitos (Saltar arcs, caminar en zigzag, lanzar pelotas,
caminar siguiande la linea, golf, patear pelota, rodar en el
suelo, saltes de rang, saltar aros en1 pie)
Repasar vocales, consonantes

Formar oraciones

Copiar palabras en el pizarrén

Poner nembres en anuncios

Poner precios a las frutas

Escribir su nombre

Conocer nomeros y letras

Actividades de psicomotricidad

Buscar objetos de un color

Acormodar letras en cada color

Seguir Iz figura con papelitos

Baile

Pintura

Musica

Pasar |3 pelota, saltar y sentadilla
Colorear

Motricidad fina y grussa

Integracion en el area social
Conecimiento del entorno

Armar rompecabezas

Westir calaveritas v hacer altar

Trabajar colores

Computacion

Trabajar lenguaje v conceptos con tarjetas
Comprension de silabas v oraciones

EDUCACION Actividades académicas

Pasar lista

Honores a la bandera

Pagar

Repetir niomeros

Pintar figuras gue contienen silabas

Texturas

Gimnasia cerebral

ldentificar objetos abiertos y cerrados

Buscar y colorear los nomeres que sean iguales

Caminar en parajas con un globe en la espalda

Colorsar

Bailz libre

Tiemnpo libre en educacion fisica (Jugar con aros, tinel, pelotas)
Poner la musica gue les gusta

Jugar beoliche

Jugarlibres durante 2l receso

Respirar bajandc v subiendo las manos al inhalar y exhalar
Darss leves gelpes en la coronilla para activar los meridianos,
primero con la mano derecha v después con la izquigrda.
Rozar |a frents con ambas manos

Masaje 2n 2l I3bulo de la oreja

Masaje en pémules

Darss un abrazo

Peguefios golpes en los brazos para activar los meridanos dal
corazén

Hacer circulos con las mufiecas

A manera de jusgo

Utilizando material llamativo

Agregar motricidad

Adaptacidn de actividades | Que sean a su gusto

Tomar en cuenta dificultades motrices, problemas de saludy
discapacidad intelectual

Realizarlas con calma, atencién y paciencia

Actividades de ocic

Actividades de relajacion




Limonas

Exprimidor, cuchara, jarra, cuchillo, tenedor

Presentacion de
instrucciones

La instruccidn se |2 da solo 1 vez

erbales

Con dibujos

Pausadas

Una a lavez

Personales

Dar el gjemplo

Repetir si es necesario

Sencillas

Despacio

Fuertesy claras

Die frente al alumno

Problemas académicos

Escritura (Motricidad fina)

Cuenta del 1 al 3 v ya no sabe gue sigue

Con lasvocalesay e

En esparfiol

En matematicas

Comunicacién

Socializacion

Arza Intelectual

Mo tienen Lenguaje

Escritura

Programa educativo

Se sigue el mismeo plan pero con cada uno se trabaja diferente

Adaptado alas necesidades y capacidades de cada uno

Educacicn personalizada

Educacién amable y positiva

Adaptacién a la par del avance de cada uno

Grupos por edad cronolégica

Trabajar de manera individual

Mo se toma en cuenta el nivel de coeficiente intelectual

Mo se trabaja lo emocional

EDUCACION EMOCIONAL

Ambiente educacién
emacional

Ser positivos, carifiosos v abiertos con ellos

Estimularios lo mas gue se pusda

Explicarles el entorno social

Apoyo emocional en casa

Praguntar que le molesta

Concientizar sobre que ya es grands

Canalizarle las emociones

Orientar para que aprenda a diferenciar emociones

Llevarlos a que les den un diagndstica

Explicarle las situaciones

Apoyo emocional escolar

Apoyo por parte de psicéloga

1 hora de apoyo con psicologa

Beneficios educacién
emocional

Se sienten orgullosos

Comenzar a expresar lo gue sienten

Ensefiznza de emociones

Mimica

Emcciones principales: Feliz, triste, dolor, enojo

Fornentar socializacién

Seméaforo de la conducta

Dibujar caritas

Hacerlo durante las clases

Se estimula que estén contentos

Hablar con los papés v 2l nifio

Que ofrazcan disculpas

Hacerlo santir aceptado v queride

Inicio educacion emocional

Desde siempra

Desde que nacen

Ensefiarlos desde chiquitos

Objetivos educacion
emacional

Identificar las emociones

Autorregularse

Inclusidn

Crear ambiente de confianza y seguridad en &l nifio

Aumentar su gutoestima

CARACTERISTICAS

Gustos

Misica movida

Eailar

158



Salir a pasear

Cantar

Convivir

Caricaturas

Peliculas

Boliche

Atletismo

Colorear

Aprendizaje

A la segunda ocasion lo aprende

Primero conoce el material

Se puede llegar solo hasta cierto punto por su discapacidad
intelectual

Mecasitan atencidn total para que se vea un cambio

“an motivados a la escusla

Metadicos

Falta de retencién

Inatencion

Depende de la estimulacién gue se les da de pequefios

Aprendizaje lento

Funcicnales en la vida diaria y el deports

Tienen habilidades para aprenden lo mismo gue un nifio regular

Sufren retrasos en su aprendizaje

Capta bien las cosas

Repeticiones

Atencidn

Prasenta problemas en ocasiones

o minutos

Se guedan sin hacar nada, se les tisne que redirigir

Diez minutos

Presentan Inatencidn

Madia hora mas o menos

Los mas chicos presentan problemas

Se distrae faci

Mantienen atencion segun la actividad

Parece que no ponen atencion pero si

Lapsos de distraccion

Mantiene la atencién en el baile

Mantienen la atencion en las actividades académicas

Percepcion

Wisual

Auditiva

Caracteristicas fisicas

Ojos de avellana

Forma de la lengua

Paladar mas chico

Falta de motricidad fina v gruesa

Tono muscular bajo

Lengua mas grande

Cuello gruese

Parpados caidos

Labics grandes

Caracteristicas
emocionales

Muy puros

Muy sincercs

Muy carificsos

Muy transparentes

Muy sensibles

Alegras

Amorosos

Autdnomos

Recelosos de sus cosas y su lugar

Amigables

Muy afectivos

Algunos presentan depresian

Mo 52 saban expresar

Percibe emociones

Conducta

Minguna dificultad

Se presentan cuando tienen rasgos autistas

Golpes, jalones de cabello

Aventar cosas
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Se limita cuando ya estan mas grandes

Teodos tienen problemas de lenguaje

Ecolalia

Falta de lenguaje expresivo

Se comunica por medio de tarjetas

Ademanes

Utilizan lenguaje de sefias

Memoria

Se le olvidan algunas cosas

Buena memoaoria a largo plazo

Falta de retencion

Olvida lo que no hace seguide

Iotivacion

Depende su estade de dnimo

Pieza fundamental para su desarrelle

A veces no quieran trabajar

Presentan falta de motivacion en ciertas actividades

Algunas actividades les aburren

Se motivan entre ellos

Mecesitan motivacion para trabajar

Problemas motrices

Problemas para la escritura

Problemas para subir escaleras

Cificultad para utilizar biciclets

Problemas para brincar la cuerda

Problemas para ensartar hilo enuna aguja

Dificultad para hacer circulos con los brazes, estirarios hacia
arriba y cruzar las piernas

Cificultad para aplicar fuerza para exprimir

Reaccion ante dificultad

Depende de lz actividad

Frustracidn

Mo realizan la actividad

Intentan hasta lograrlo

Buscan motivacian

Realizan Iz actividad de manara mas facil

Salud

Trastorno de aorta

Problemas de presion (alta y baja)

Agrandamiento del corazén

Hiperactividad

Atagues de epilepsia

Problemas de tircides

Psoriasis

Acido Urico

Cbesidad

Insomnic

Soplo

Autismo

Diabetes

Problemas auditivos

Seguirniento de
instruccionas

Depende de la motivacion

Tiempo de respuesta prolongado

Mo sigue instrucciones

A veces respondan rapido

A veces no las entienden

Hacen lo que se les indica

Se les debe repetir

Tipos de 50

Mosaico es el menos severo

La funcionalidad y el Cl no depende del tipo de 5D

UsQ DE VIDECIUEGDS

Beneficios uso de

Conocer €l entorng

Empatia con los personajes

videojuegos MO?WBCIO.n. — -
Estimulacion auditiva y visual
Lenguaje
Objetive del uso da Entretenimiento
videojuegos Distraccion

Opinion videojuegos

Sirven de distraccidn

Solo usarlos en el area de computo

Por gué no usan
vidaojuegos

Tiempo limitado
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Reaccion emocienal al use
de videojuegos

Copiar conductas

Enajo =i ni tenia pila

Feliz

Tematica del videcjuege

Cuidar y alimentar a un nifio

Baile

Lectoescritura

Matematicas

Dragen Eal|

Mario

Euscar palabras y letras

Us0 DE TECNOLOGIA

Beneficios uso de
tecnologia

Mejora de lenguaje

Conaocer otro idioma

Mejora de habilidad motriz fina

Conocer palabras

Visign del mundo exterior

Estimulacion auditiva

Aprender a ascribir letras

Desventajas uso de
tacneologia

Quigren utilizarle solo para entretenimiento

Se distraen

Dificultades al usar la
tecneologia

Mo sabe conectarse a internat

Falta de practica para eluse d2 mouss v touch

Frecuencia uso de
tzcneologia

Muy frecuente

Casi diario

Se |2 limita a un horario

Un dia si, un dia no

Interaccién cen la
tecnologia

Tienen mucha facilidad

Desde los 5 afics

Aprenden rapido a utilizarla

Sabe prendery apagar la computadora

Musgstra iniciativa para aprender

Lugarde uso de la
tzcneologia

Saldn de clases

En casa

Wervideos

Objetivo del uso da
tecnologia

Entretenimiento

Musi

Distraccion

Comunicacidn

Jugar

Problemas uso de
tecnologia

Descarga del dispositivo

Escribir

Tipo de tecnologia

D5

Computadora de escritorio

Television

Bocina

Celular

Wi

Tablet

EMOCIONES

Reacciones emaocionalas

Se pone feliz

Cambia de lugar al aburrirsa

Awentar cosas por frustracian

Cefio de la ceja

Cara de aburrimiento

Misdo a que la golpearan

Llorar de la nada

Aislamiznto

Se cierran a trabajar

Eesos y abrazes

lgnizrar

Tomar las manos de las persenas

Muecas de nagacion

Cruzar los brazos

Sonidos de molestiz

Expresian verbal

Depresion

Berrinches

Sonrisas
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Cantar

Bailar

Expresiones faciales de enfade

Se sianten orgullosos

Por medio de dibujos

Platicar

Ponerse seric y sentarse

Mo haklarle a las personas

Ademanes

Aventarse

Dificultades emocionales

Mutismo sslectivo

Aislamiznto

Mo se expresan

Emociones comunes

Alzgria

Tristeza

Emociones dificiles

Tristeza

Preocupacion

Encjo

Dolor

Emocionss en la educacion

Para lograr el aprendizaje

Se atrasan por frustracian

Motivacian

Etapas emocionales

Se vuslven selectivos

Problemas durante la adolescencia

Tranguilos en la adultez

Depende de su personalidad

Eveclucidn emociona

Al crecer se deben esforzar en hacer las cosas

De chicos son mas problemas de conducta

Entienden que deben comportarse

Influye la edad del joven y de los padres

Cambiod a partir delos 2o

Ahora se molesta mas

Manejo de emocicnes

Se cohibe con otras perscnas

Domina sus emociones

Mo es escandaloso

Problemas al ir creciendo

ESTRATEGIAS

Estratagias para mantensr
la atencidn

Dar instrucciones directas al muchacho

Cantos

Cambiando de material

Compartir actividades con e

Estrategias ante
tades

Mo Resolverles |a situacidn

Explicarles la situacion

Guiarlos

Motivar

Ser carifoso

Preguntarle que sucede

Conversar

Dar tizmpo libre

Ofrecerles ayuda

Sugerir gue se le dé medicamento

Darlzs bien las instruccionss

Hablar con los padres

Facilitar la actividad

Estrategias de ensefianza

Poner cosas gue les agradan

Dar cpciones de actividades

Trabajar con todos los sentidos

Relacion con cosas cotidianas

Reforzar diario

Darlas mucha atencidn

Enssfiar con tranquilidad y paciencia

Motivarlos

Seguir un procaso

Usar gesticulaciones

Motricidad fina

Platicar con ellos

Por medio de jusgos
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Ambiente positivo

Ser Afectivo

Dirigirlos

Adaptarse a su ritme

Usar cantos

Baile

Misica

Usar material didactice

Ambiente de confianza

Levantar su autocestima

Usar diversas técnicas para gue aprendan una cosa

Darles el ejemplo

Recalcar conceptos

Corregirlos

Estrategias de interaccion

Ser carifiosos

Mo hacer diferencias

Salir a la sociedad para fomentar socializacidn

Estrategias de motivacicn

Hacer dialoge con ellos

Reafirmarles la informacion

Ofrecer algo que les gusta

Musica mientras trabaja

Dejarles hacer otra actividad

Condicionar

Reconocer su trabajo

Aplausos

Palabras de dnimo (;Muy bien!, ;Excelente!, ;T puedes!)

Hacer convivencias

Cambiar de material

Economia de fichas

Abrazos

Trabajar con llos

Ensefiarles a hacer las cosas

Llamarles por su nombre

Estrategias mejora de
conducta

Ser empaticos con ellos

Conversar

Respetar su tiempo

Econemia de fichas

Llamar la atencion verbalmente

Hablar con los padres

Explicarles como te sientes de que €l se comporte asi

Fisicamente

Estrategias mejora de
enguaje

Respiracian

Repetirles |z palabra

Captar su atencion para estimularles a hablar

Canto

Usar tarjetas, cuadernos, libros

Trabajarlo diaric

Trabajar de a pocas palabras

Trabajar sonidos, conceptos

Ayudarlo 3 prenunciar

Usar lenguaje verbal v de sefias

Estrategias para mejorar
mermoria

Trabajar los conceptos de manera constante

Poner secuencia de ndmeros al raves

Contar

Decir el nombre de cosas cotidianas

FROPUESTAS

Objetiva videojuego
educacidn emocional

Estimulacidn

Entretenimiento

Apoyo en el lenguaje

Comunicarse

Expresarse

Identificacion de emociones

Caracteristicas del
videojuzgo

Tactil

Estimules auditivos

Cue los motive

Personalizado

Scnidos
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Apéndice 4

Diagrama de afinidad
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Apéndice 5

Formato de consentimiento para participar en la evaluacion.

Centro de Investigacion Cientifica y de Educacion Superior de Ensenada
Consentimiento para participar como sujeto de investigacion

Documento de consentimiento para padres de familia

Este documento tiene el propdsito de informarle e invitarle a participar en un pro-
yecto de investigacidn. Su participacién en este proyecto es completamente volunta-
ria. Por favor, lea la siguiente informacion y siéntase libre de preguntar cualquier cosa
que no entienda antes de decidir si desea participar. El investigador citado a continua-

cién responderd a sus preguntas:

EQUIPO DE INVESTIGACION

Dra. Ana Isabel Martinez Garcia
martinea@cicese.edu.mx
Dra. Karina Caro Corrales
karina.caro.co@gmail.com

Ing. Marisela Hernandez Lara
mhernandez@cicese.edu.mx
Cel. (686) 223-20-60

Departamento Ciencias de la Computaciéon, CICESE

PROPOSITO DEL ESTUDIO

El propdsito del estudio de investigacién es evaluar un videojuego disefiado para apo-
yar la educacién emocional de personas con Sindrome de Down. El videojuego se di-
sefd tomando en cuenta las caracteristicas particulares de las personas con Sindrome
de Down que asisten a diversos centros donde se les brinda educacién. La tecnologia
utilizada para el videojuego es tactil, por lo que serad necesario que el participante uti-

lice una tableta con sistema operativo Android.

Requerimientos

Usted es elegible para participar en el estudio si usted es un padre de familia o tutor
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de una persona con Sindrome de Down que asiste a las actividades que se imparten

en este Centro.

PROCEDIMIENTOS
El estudio consiste en llevar a cabo cuatro sesiones de evaluaciéon donde su hijo (a) ju-
gara el videojuego “Emotion4Down”. Emotion4Down es un videojuego disehado para
apoyar la educaciéon emocional, especificamente el reconocimiento de emociones, de
personas con Sindrome de Down, a través de diferentes actividades, el jugador debera
utilizar una tableta para identificar distintas emociones en rostros, escenarios e imitar
estas emociones por medio de la cdmara del dispositivo. Durante cada actividad se
le dardn instrucciones auditivas al jugador y se le mostraran reforzadores visuales y
auditivos. Después de realizar cada actividad con el videojuego su hijo (a) responde-
ra (si es posible) un cuestionario con relacién a lo que sintié al utilizar el videojuego.
Al inicio de la primera sesién, se solicitara responder un cuestionario en relacién a la
informacion demografica de su hijo(a) (e.j. sexo, edad, experiencia con videojuegos).
Usted debera notificar a los investigadores si cree que su hijo (a) puede participar en el
estudio. Nosotros le describiremos el estudio, permitiéndole hacer las preguntas que

crea necesarias.

RIESGOS E INCOMODIDADES
Debido a que el estudio se trata de recopilacion y andlisis de informacién, se toma-
ran medidas para proteger su confidencialidad, por lo que sélo podrdn acceder a su

informaciéon los miembros del equipo de investigacion.

Durante las sesiones en las que participen nifos con Sindrome de Down existe el
riesgo de que por consecuencia de su desarrollo cognitivo y emocional, el estado de
animo del nifio cambie debido a las actividades que se llevaran a cabo, sin embargo,
al ser actividades disefiadas para apoyar su educacién emocional este riesgo es poco

probable de que se presente.

BENEFICIOS

Beneficios de la investigacién Esperamos que la informacién obtenida aqui ayude a
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crear tecnologia especializada en apoyo a esta poblacién. La tecnologia que se desa-
rrolle con los resultados del estudio tiene el potencial para mejorar la calidad de vida
de esta comunidad y ademas a su familia, maestros y terapeutas. Si en algun momen-
to usted o algun miembro de esta institucidn desean consultar los resultados de esta
investigaciéon podra hacérnoslo saber y con gusto los apoyaremos con la informacién

que necesiten.

COMPENSACION
Compensacion por la participacion Ni usted ni ningln participante recibira alguna re-

tribucién econdémica por su participaciéon en este estudio.

TERMINACION DEL ESTUDIO
Usted es libre de dejar el estudio en cualquier momento. Si usted decide que su hijo
(a) no continle siendo parte del estudio debera avisar el equipo de investigacién in-

mediatamente.

CONFIDENCIALIDAD
Identificacién de los datos Nos gustaria audio-grabar y video-grabar las sesiones y
entrevistas que se realicen. Si usted estd de acuerdo en que se graben, dichas gra-
baciones seran manejadas por el equipo de investigacidon en estricto orden confiden-
cial. Unicamente el equipo de investigacién tendrd acceso a ellos. Las grabaciones
seran transcritas eliminando su nombre y cualquier informacién que revele su iden-
tidad. Si usted asi lo desea puede participar en el estudio y no ser audio-grabado o
video-grabado durante las entrevistas y observaciones. Si usted no esta de acuerdo
en gue se realicen las audio-grabaciones o video-grabaciones, nosotros tomaremos
notas de las entrevistas y observaciones. Durante las sesiones se tomaran algunas
fotos. Las grabaciones y las fotos tendran un uso estricto confidencial, y Unicamente
con su permiso explicito posiblemente serdan compartidas en un futuro con investiga-
dores en esta area. En el caso que la observacién involucre algldn paciente, las fotos o
las video-grabaciones no mostraran en algun momento la identidad del paciente. Para
una video-grabacién explicita de algun paciente, se solicitard consentimiento adicional

del padre de familia o representante legal del paciente.
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Acceso a datos
Para proteger su seguridad y bienestar el equipo de investigacidon y el de este centro
son los Unicos que tienen la autorizaciéon de acceso a los datos, segun los términos
de confidencialidad mencionados. Cualquier informacion derivada de este proyecto de
investigacion que muestre su identidad no sera voluntariamente revelada por estos
dos equipos (que tendrdn acceso a los datos) sin su consentimiento explicito. Publica-
ciones y/o presentaciones que resulten de esta investigacién no incluird informacién

que revele su identidad.

Retencién de los datos
El equipo de investigacidon mantendra los datos que resulten de la investigacion. Otros

investigadores pueden tener acceso a los datos para futuras investigaciones.

Permiso para compartir datos con la audiencia en esta area
Pensando en los beneficios a esta comunidad, el equipo de investigacién probable-
mente en un futuro le gustaria compartir algunas fotos y/o videos captados durante el
estudio con la audiencia de investigadores en esta area. Por favor indique a continua-

cién si da su consentimiento para:

Compartir fotos ( )SI ( )NO ( )Sus iniciales

Compartir videos ( )SI ( )NO ( )Sus iniciales

DUDAS O COMENTARIOS
Si tiene comentarios, dudas, preocupaciones con respecto a la forma en la que se lle-
vara a cabo la investigacion, por favor contacte al equipo de investigacion listado al

inicio del presente documento.

ACUERDO DE PARTICIPACION VOLUNTARIA

Usted no deberia firmar este documento a menos que lo haya leido. La participacién
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en este estudio es voluntaria. Usted puede negarse a contestar cualquier pregunta o
suspender su participacidon en cualquier momento sin sanciones ni pérdida de bene-
ficios a los que tiene derecho. Su decisién no afectara su relacién futura con CICESE
o con el Centro. Su firma indica que usted ha leido la informacién en este documento
de consentimiento y ha tenido la oportunidad de hacer cualquier pregunta que tenga

sobre el estudio.

Estoy de acuerdo en participar en el estudio

( ) Permitiendo audio-grabacién ( ) Permitiendo videograbacién

Fecha

Nombre

Firma

Fecha

Nombre del investigador

Firma del investigador
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ADAPTACION DE LA ESCALA DE GRAVEDAD DE LA DISCAPACIDAD INTELECTUAL (TRASTORNO DEL

DESARROLLO INTELECTUAL)

DOMINIO CONCEPTUAL

Presenta dificultades en el aprendizaje.

2 | El desarrollo de sus aptitudes académicas estd en un nivel elemental.

3 | Presenta alteracion del uso funcional de las aptitudes académicas. *

4 | Presenta alteracion del pensamiento abstracto.

5 | Presenta alteracidn en la funcién ejecutiva. 2

6 | Presenta alteracign en la memoria a corto plazo.

T | Presenta poca comprensidn del lenguaje escrito o de conceptos que implican nimeros, cantidades, tiempo y dinero.

8 | Presenta algunas habilidades visuoespaciales como la concordancia y |a clasificacion basada en caracteristicas fisicas.

9 | Sus habilidades conceptuales estan notablemente retrasadas .’

10 | Presenta habilidades conceptuales reducidas.

11 | Sus habilidades conceptuales implican el mundo fisico mas que procesos simbdlicos.

12 | Necesita ayuda para todas las habilidades académicas, en el trabajo y en la vida personal.

13 | Puede encargarse totalmente de las responsabilidades individuales.

14 | Mecesita ayuda continua diaria para completar tareas conceptuales de la vida cotidiana.

15 | Se le debe proporcionar un grado notable de ayuda para la resolucién de problemas durante toda la vida.

16 | Puede utilizar objetos dirigidos a un objetivo para el cuidado de si mismo, trabajo y ocio.

17 | Presenta existencia concurrente de alteraciones motoras y sensitivas que impiden un uso funcional de los objetos.
DOMINIO SOCIAL

18 | Presenta inmadurez en sus relaciones sociales *

19 | Presenta notables diferencias respecto a sus iguales en cuanto al comportamiento social y comunicativo.

20 | Presenta comunicacion, conversacion y lenguaje concretos o inmaduros ®

21 | Utiliza el lenguaje hablado para comunicacion social pero es menos complejo al de sus iguales.

22 | Presenta lenguaje hablado bastante limitado en cuanto a vocabulario y gramatica.

23 | Su habla consiste en palabras sueltas o frases.

24 | Presenta comprension limitada del riesgo en situaciones sociales ®

25 | Tiene una comprensidn muy limitado de la comunicacion simbdlica de el habla y |a gestualidad.

26 | Comprende el habla sencilla y la comunicacion gestual.

27 | Puede comprender algunas instrucciones o gestos sencillos.

28 | Puede no percibir o interpretar con precision las sefiales sociales.

29 | Tiene capacidad de relacian vinculada de forma evidente a la familia y amigos.
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30 | La relacién con los miembros de su familia y otros parientes son fuente de placer y ayuda.

31 | Disfruta de |a relacign con miembros bien conocidos de su familia, cuidadores y otros parientes.

32 | La amistad con sus iguales estd afectada por limitaciones de la comunicacion o sociales.

33 | Utiliza el lenguaje para comunicacion social mas que para la explicacidn.

34 | Su habla y comunicacidn se centran en el aqui y ahora dentro de acontecimientos cotidianos.

35 | Expresa su propio deseo y sus emociones principalmente mediante comunicacién no verbal y no simbdlica.
36 | Da inicio y responde a interacciones sociales a través de sefiales gestuales y emocionales.

37 | Necesita ayuda importante social y comunicativa en el trabajo para obtener éxito.

38 | Tiene alteraciones sensoriales y fisicas que le impiden muchas actividades sociales.

39 | Su juicio social y la capacidad para tomar decisiones son limitados.
DOMINIO PRACTICO

40 | Puede funcionar de forma apropiada a la edad en el cuidado personal

41 | Puede responsabilizarse de sus necesidades personales, aungue necesita un periodo largo de aprendizaje *

42 | Mecesita ayuda para todas las actividades de |a vida cotidiana.®

43 | Depende de otros para todos los aspectos del cuidado fisico diario, la salud y la seguridad.

44 | Mecesita ayuda con tareas de la vida cotidiana complejas 7

45 | Puede participar en todas las tareas domésticas aunque necesita un periodo largo de aprendizaje y ayuda continua.

46 | Puede ayudar en algunas de las tareas de la vida cotidiana en el hogar. Ej. llevar los platos a la mesa.

47 | Mecesita apoyo y ayuda constante durante su participacion en tareas domésticas, de ocio y trabajo.

48 | Tiene alteraciones fisicas y sensoriales que le impiden frecuentemente la participacion en actividades domésticas, recreativas y
vocacionales.

49 | Posee habilidades recreativas similares a las de los grupos de la misma edad.

50 | Puede llevar a cabo una variedad de habilidades recreativas.

51 | El realizar actividades recreativas (Ej. escuchar mdsica, ver peliculas, salir a pasear) puede implicar ayuda de otros.

52 | Se observa competitividad en trabajos que no destacan en habilidades conceptuales

53 | Puede asumir un cargo independiente en trabajos que requieran habilidades conceptuales y de comunicacidn limitadas pero necesita
ayuda considerable de los demds para administrar las expectativas sociales, complejidades laborales y responsabilidades
complementarias.

54 | Necesitan ayuda para tomar decisiones sobre el cuidado de la salud y legales.

55 | Mo puede tomar decisiones responsables en cuanto al bienestar propio o de otras personas.

56 | Mecesita ayuda para aprender a realizar de manera competente una vocacidn que requiere habilidad.

57 | Mecesita tipicamente ayuda adicional y oportunidades de aprendizaje durante un periodo de tiempo largo.

58 | Su adquisicion de habilidades en todos los dominion implica un aprendizaje a largo plazo y ayuda constante.

59 | Presenta comportamiento inadaptado que causa problemas sociales.

60 | Tiene comportamiento inadaptado que incluye autolesiones.
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61

Tiene comportamiento inadaptado.

62

"Lectura, escritura, aritmética, tiempo, dinero.

2Funcidn ejecutiva: Planificacidn, definicidn de estrategias, determinacidn de prioridades y flexibilidad cognitiva.
#Aptitudes académicas: Leer, manejar dinero, etc.

* Inmadurez en relaciones sociales: Dificultad para percibir de forma precisa las sefiales sociales de sus iguales.

MNecesita supenvision constante.

*Con respecto a la edad.

EJuicio social inmaduro para la edad y corre el riesgo de ser manipulado por los otros.

"En comparacidn con sus iguales.

5Como comer, vestirse v las funciones excretoras y de higiene.
¢ Actividades como comer, vestirse, bafiarse y funciones excretoras.
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Apéndice 7
Herramientas del FunToolKit
Smileyometer

ETAPA #1- Antes de la actividad

& Crees gue te va a gustar la actividad?

MALA BUENA

ETAPA #2- Después de la actividad.

& Te gustd la actividad?

MALA BUENA

¢ De qué tratd la actividad?

Again-Again



AGAIN - AGAIN™ (; Te gustaria jugarlo otra vez?)
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Cuestionario de experiencia de juego (GEQ)
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sl (2)

NO (1)

Estuve interesado en la historia del juego

Me senti bien cuando terminaba el ejercicio

Me senti aburrido

Me senti completamente "desconectado” del lugar

Me parecid impresionante

Me senti frustrado

Me parecio fastidioso/desagradable

Me senti irritable/malhumorado

Me senti habil/competente/capaz

Me senti completamente "desconectado” del lugar

Me senti contento/feliz

Me senti desafiado

Tuve gue poner mucho esfuerzo en el juego

Me senti bien
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Apéndice 9

Protocolo de entrevista para maestra (Evaluacion de usabilidad)
1. {Cudles fueron las principales dificultades que observé cuando los nifios estaban
utilizando los videojuegos?
Nota: Ejemplificar con cada actividad y nifio si es posible. Problemas de disefio, de ni-
vel cognitivo de los nifios, etc. 2. {Cudles fueron las ventajas que percibiste que estos
videojuegos pueden proporcionar a estos ninos?
3. {Cudles fueron las desventajas que percibiste que estos videojuegos pueden pro-
porcionar a estos nifios?
4. {Qué mejoras o cambios pudieras proponer en los videojuegos para obtener un
mejor desempeno y una mejor experiencia de usuario de los nifios al utilizar el video-
juego? Respecto a: -Actividades -Graficos -Sonidos -Mecanica del juego en general
5. {Cudles fueron las expresiones mas comunes que observd en los alumnos mientras
utilizaban el videojuego? (Frustracion, descontento, alegria, aburrimiento, etc)
6. {Considera que esta tecnologia apoya a las personas con sindrome de Down para
aprender a reconocer las emociones?
SI/NO
6.1 éPor qué?
7. iConsidera que el videojuego cumple ( 0 no) con las caracteristicas especiales que
necesitan las personas con sindrome de Down?
SI/NO
7.1 iPor qué
8. {Qué le parece la tecnologia utilizada en el videojuego? (Tablet)
9. éCémo considera que el modelo de interaccién (Tap, Drag/Drop) apoya (o no) a las
personas con sindrome de Down a realizar las actividades del videojuego? AYUDA: (¢Es
adecuado? ¢Qué cambios cree que deban realizarse para mejorar estas caracteristi-

cas?)

ACTIVIDADES
10. ¢{COmo considera que las actividades que se llevan a cabo en el videojuego son
adecuadas (o no) para gue las personas con sindrome de Down aprendan a conocer
las emociones? AYUDA: (¢{De qué manera considera que las ayuda? ¢(Tiene alguna re-

comendacién para mejorar esto?)
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RETROALIMENTACION
11. ¢Cémo considera que las instrucciones del videojuego son adecuadas ( 0 no) para
gue las personas con sindrome de Down puedan llevar a cabo las actividades del vi-

deojuego? AYUDA: ({Tiene alguna recomendacién para mejorar esto?)

12. {Cémo considera que los reforzadores (positivos y negativos) otorgados son los
adecuados ( 0 no) para esta poblacién? AYUDA: ({Por qué? (Tiene alguna recomenda-

cién para mejorar esto?)

PERSONALIZACION
13. {Cémo considera que las opciones para personalizar el videojuego son las ade-
cuadas (o no) para satisfacer las distintas necesidades que presentan los alumnos con
sindrome de Down en la enseflanza de las emociones? AYUDA: (({Tiene alguna reco-

mendacién para mejorar esto?)
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