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Resumen de la tesis que presenta Marisela Hernández Lara como requisito parcial para
la obtención del grado de Maestro en Ciencias en Ciencias de la Computación .

Videojuego serio para apoyar la educación emocional de adolescentes y
adultos jóvenes con Síndrome de Down

Resumen aprobado por:

Dra. Ana Isabel Martínez García

Codirector de tesis

Dra. Karina Caro Corrales

Codirector de tesis

En México, aproximadamente 1 de cada 650 nacimientos sufren Síndrome de Down,
el cual es ocasionado por un trastorno genético. Esta población se caracteriza por pre-
sentar discapacidad intelectual, así como una deficiencia para identificar y expresar
emociones, que los puede llevar a manifestar conductas que afecten su salud física
y mental, tal como cuadros de ansiedad y depresión. Existen intervenciones enfoca-
das al apoyo de la enseñanza de las emociones, que han sido adaptadas para esta
población. 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 población, por medio de actividades lúdicas como jue-
gos, ya que estos apoyan en la mejora de su atención y motivación desde pequeños.
En este sentido, en la literatura existen trabajos que usan videojuegos serios con el
objetivo de apoyar distintas habilidades en niños con Síndrome 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
características de diseño para el desarrollo de un videojuego serio en apoyo a la edu-
cación emocional de adolescentes y adultos jóvenes con Síndrome de Down, a través
del diseño, implementación y evaluación del mismo. Para esto, se siguió la metodolo-
gía Design Thinking: se realizó un estudio contextual para conocer las características
de aprendizaje de esta población y de su proceso de educación emocional, se anali-
zaron estos datos para identificar los requerimientos necesarios para el desarrollo del
videojuego, y se llevaron a cabo sesiones de diseño con maestras, psicólogas, per-
sonas con Síndrome de Down y expertos en Interacción Humano-Computadora para
obtener las características de diseño del videojuego. Una vez implementado, se llevó
a cabo una evaluación formativa con personas con discapacidad intelectual y con Sín-
drome de Down para evaluar la usabilidad del mismo. Con base a esta se terminaron
de establecer características básicas para el diseño de videojuegos para el reconoci-
miento de emociones en esta población y que permiten que este se adapte mejor a
sus necesidades.

Palabras clave: Síndrome de Down, educación emocional, videojuegos serios
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Abstract of the thesis presented by Marisela Hernández 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 Martínez García

Thesis Co-Director

Dra. Karina Caro Corrales

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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Capítulo 1. Introducción

1.1. Antecedentes

El Síndrome 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

et al., 2017).

Las personas con Síndrome de Down presentan una serie de características cogniti-

vas y fisiológicas derivadas de esta condición; 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 adaptación y en el retraso de la edad mental

de la persona (Borrel et al., 2015). En el ámbito emocional, esta población presenta

dificultades para regular e inhibir conductas, por lo que tienen un menor control de

la manifestación de su emociones (Ruiz, 2004), presentan una capacidad empática li-

mitada e intensidad de emociones , esto último 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 motivación de dominio y con

la autorregulación de las mismas (Gilmore y Cuskelly, 2017).

Como se puede observar, las personas con Síndrome de Down presentan diversas ca-

racterísticas emocionales las cuales pueden llevarlos a presentar varias dificultades en

diversos ámbitos 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 demás, con el objetivo de utilizar esta información 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:

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-
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nes en uno mismo. Además, 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 algún tipo de acción 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 demás funciona como apoyo para poder crear vínculos con otras personas.

Reconocer las emociones de los demás: El ser empáticos con otras personas,

se refiere al entendimiento de sus emociones; ponerse en el lugar de los demás

requiere que primeramente nosotros logremos reconocer nuestras propias emo-

ciones.

Estas cinco habilidades se desarrollan por medio de la educación 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 formación

permanente a lo largo de toda su vida, con el objetivo de desarrollar sus competencias

emocionales, para lograr optimizar su desarrollo personal y social. Además, pretende

que las personas sean menos propensas a sufrir condiciones emocionales negativas

como el estrés, depresión, 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 fenómenos emocionales (Bisquerra, 2003). Estas se pue-

den dividir en cinco bloques: conciencia emocional, regulación emocional, autonomía

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. Además, engloba la capacidad de percibir las emociones de los demás y

ser empáticos hacia ellas.
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Regulación 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 cognición poder regular el comportamiento que nos

provocan y además poder expresar estas emociones de una manera adecuada

comprendiendo la repercusión que tiene esto en uno mismo y en los demás.

Autonomía emocional: Esta engloba el tener una imagen positiva de uno mis-

mo, capacidad para auto-motivarse de manera emocional en diversas áreas 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.

Competencia social: Es la capacidad de mantener relaciones sanas con otras

personas, para ello es necesario conocer y dominar las habilidades sociales bási-

cas, tener respeto hacia las demás personas, practicar la comunicación 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 mencionó anteriormente, una de las características emocionales de las

personas con Síndrome 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 investigación nos enfocaremos en el apoyo de esta

competencia.

Las personas con Síndrome 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 ámbito

escolar, consumo de sustancias nocivas y desarrollar cuadros de ansiedad y depresión.

Además, al vivir de manera más 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 vivirán de una manera más intensa

y esto puede llegar a manifestarse por medio de conductas que afecten su salud física
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y mental. Finalmente, otra área que se ve afectada principalmente por la carencia de

esta competencia emocional es la inclusión social y el ámbito laboral, ya que se han

presentado casos en los que algunas personas con Síndrome 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 enseñanza de las

emociones para niños neurotípicos 1. Estas intervenciones se han ido adaptando pa-

ra atender las necesidades específicas de otras poblaciones, entre ellas el Síndrome

de Down. Uno de los programas de educación emocional aplicado a esta población

es EMOCIONA-DOWN (Ruiz, 2004), el cual se divide en 4 bloques de intervención: 1)

auto-conciencia emocional, 2) control emocional, 3) aprovechamiento productivo de

las emociones y 4) empatía, cada uno de ellos tiene objetivos establecidos cuyo fin es

dotar a los niños y adolescentes con Síndrome de Down de herramientas para desa-

rrollar su inteligencia emocional. De manera específica, el bloque de auto-conciencia

emocional es considerado fundamental ya que entre sus objetivos está el desarrollo del

reconocimiento de emociones. En la literatura, se han sugerido diversas actividades

con las cuales trabajar cada uno de estos bloques de intervención, estas actividades se

caracterizan por ser diseñadas para llevarse a cabo dentro del aula escolar a manera

de juegos. El uso del juego en niños con Síndrome de Down es importante, ya que es

una de las estrategias utilizadas para trabajar el desarrollo de su atención y motivación

desde pequeños (Ruiz Rodríguez, 2013). Es por esto, que en la literatura se propone

utilizar videojuegos serios para apoyar el desarrollo de distintas habilidades en ni-

ños con Síndrome de Down. Los videojuegos serios tienen como propósito principal el

apoyar al desarrollo de habilidades específicas en el usuario, mejorar el aprendizaje o

comprender nuevos conceptos (Rego et al., 2010). Existen videojuegos serios dirigidos

a esta población que apoyan el desarrollo de distintas habilidades como la motricidad

y la lectoescritura, estos han demostrado mantener la atención y motivar a los niños

con Síndrome 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 diseñados para apoyar su educación emocional. En el ámbito comercial

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

1Abreviatura de neurológicamente típico. Se refiere a los individuos que no presentan algún trastorno
del desarrollo o trastorno genético, tales como autismo o Síndrome de Down.
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miento de diversas emociones, estos dirigidos a otras poblaciones, como lo son niños

neurotípicos o con alguna condición como el trastorno del espectro autista. Algunos

ejemplos de ellos son Basic Emotions ”El perruco’ (Idígoras y Trefois, 2019)’, dirigido

a niños neurotípicos y EmoPLAY (Orange, 2019), para niños con trastorno del espectro

autista. Dirigido a niños con Síndrome de Down existe Tuli Emociones (Dane, 2013), el

cual es un videojuego para tableta en el que se trabajan la emoción de feliz, triste y

neutral por medio del reconocimiento de situaciones cotidianas. A pesar de que este

videojuego está dirigido a población con Síndrome de Down, no permite personalizarlo

de acuerdo a las necesidades cognitivas de los usuarios, no presenta instrucciones

y no proporciona suficiente retroalimentación al jugador; adicionalmente , el trabajo

no menciona ningún tipo de evaluación con esta población. Por lo anterior, en este

trabajo de tesis nos enfocaremos en apoyar el reconocimiento de emociones en esta

población a través de un videojuego serio y establecer las características básicas para

el diseño de este tipo de sistemas.

1.2. Planteamiento del problema

De todo lo anterior, se puede observar que la educación emocional en personas con

Síndrome de Down es importante y crucial para que logren una vida independiente

y emocionalmente balanceada que ayude a prevenir problemas emocionales como

cuadros de depresión o ansiedad.

Por otro lado, los videojuegos serios han demostrado ser útiles en apoyar habilida-

des como la lectoescritura y motricidad en niños con Síndrome de Down, los videojue-

gos serios para el apoyo del reconocimiento de emociones son principalmente dirigidos

a niños neurotípicos y otras poblaciones como niños con trastorno del espectro autista,

siendo casi nulos para la población con Síndrome de Down.

De aquí que, como se mencionó anteriormente, en este trabajo de investigación,

nos enfocaremos en apoyar el reconocimiento de emociones en esta población a tra-

vés de un videojuego serio y establecer las características básicas para el diseño de

este tipo de sistemas. Lo que nos lleva a plantear el siguiente objetivo de investiga-

ción.
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1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo general

Tomando como base las áreas de oportunidad que proporcionan los videojuegos

serios en el apoyo del desarrollo de la educación emocional en personas con Síndrome

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

Definir las características de diseño básicas para el desarrollo de un videojuego

serio en apoyo de la educación emocional de adolescentes y adultos jóvenes con Sín-

drome de Down, a través del diseño, implementación y evaluación del mismo.

1.3.2. Objetivos específicos

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

Identificar las características del proceso de educación emocional de adolescen-

tes y adultos jóvenes en proceso escolar con Síndrome de Down, así como las

características de la población, 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 características de diseño básicas necesarias para el diseño de un vi-

deojuego serio que apoye la educación emocional de adolescentes y adultos jó-

venes en proceso escolar con Síndrome de Down.

Diseñar e implementar un videojuego serio tomando en cuenta las características

básicas de diseño establecidas para el apoyo en la educación emocional de ado-

lescentes y adultos jóvenes en proceso escolar con Síndrome de Down, así como

sus características de aprendizaje.

Evaluar la experiencia de uso del videojuego serio para apoyar la educación emo-

cional de adolescentes y adultos jóvenes en proceso escolar con Síndrome de

Down en un entorno específico.
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1.4. Metodología

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

Revisión de la literatura: Se llevó a cabo una revisión de literatura en la cual

se seleccionaron los trabajos previos relevantes relacionados a la enseñanza de

las emociones en diversas poblaciones con un enfoque específico en personas

con Síndrome de Down. Posteriormente para realizar el diseño del videojuego

serio se siguió la metodología Design Thinking (Lockwood.T, 2010), la cual, es

totalmente iterativa y como se puede observar en la Figura 1 está compuesta por

cinco etapas, las cuales se presentan a continuación:

Uso de la metodología Design Thinking para el diseño del videojuego:

Se diseñó el videojuego serio siguiendo cada uno de los pasos de la metodología,

como se describen enseguida. A partir de llevar a cabo cada una de estas activi-

dades, se fueron obteniendo las características básicas de diseño del videojuego.

Figura 1. Metodología Design Thinking.

• Empatizar: En esta etapa se llevó a cabo un estudio contextual para co-

nocer las características de aprendizaje de adolescentes y adultos jóvenes

en edad escolar con Síndrome de Down, e identificar las características de

su proceso de educación emocional. Esto se realizó por medio de la aplica-

ción de entrevistas estructuradas a maestros, psicólogos y padres de familia

que trabajan con esta población, así como sesiones de observación durante

sus actividades escolares. Por otro lado, se analizaron algunas tecnologías

existentes que se han implementado en videojuegos para distintas poblacio-

nes con el objetivo de identificar las características que poseen, además de
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observar beneficios potenciales que estas tecnologías pueden brindar a las

personas con Síndrome de Down.

• Definir: En esta segunda etapa se llevó a cabo el análisis de los datos ob-

tenidos en la etapa anterior para así poder obtener la información que nos

ayudase a identificar los requerimientos necesarios para el desarrollo de un

videojuego serio que apoye en la educación emocional de esta población.

• Idear: Con la información obtenida de las dos etapas previas, durante esta

etapa se realizaron sesiones de diseño participativo con maestras, psicólo-

gas, personas con Síndrome de Down y expertos en el área de Interacción

Humano-Computadora para obtener las características de diseño del video-

juego.

• Prototipar: Durante esta etapa se realizaron prototipos de baja fidelidad

basados en las características de diseño que se obtuvieron en la etapa ante-

rior. Los prototipos se iteraron validando su diseño con maestros, psicólogos,

usuarios finales y expertos en Interacción Humano-Computadora. Una vez

que se obtuvo el diseño final se desarrolló el prototipo de alta fidelidad del

videojuego.

• Evaluar: Finalmente, en esta etapa se llevó a cabo una evaluación formativa

con personas con discapacidad intelectual y personas con Síndrome 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 pequeña

con Síndrome de Down para llevar a cabo la evaluación, las primeras etapas

de esta se realizaron con una población que comparte características en co-

mún, que son las personas con discapacidad intelectual, en el Capítulo 6 se

explica la diferencia entre estas poblaciones. Con base a esta evaluación se

terminaron de establecer las características básicas del videojuego.

1.5. Estructura de la tesis

Esta tesis se compone por siete capítulos, los cuales se describen a continuación:

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

rigidas a la enseñanza de emociones, así como los videojuegos serios que apoyan
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diversas habilidades en personas con Síndrome de Down, finalizando con los video-

juegos serios dirigidos al reconocimiento de emociones. En el capítulo tres se detalla

el estudio contextual y el análisis de los datos que se realizaron con el objetivo de

determinar las características emocionales de las personas con Síndrome de Down. En

el capítulo cuatro se presenta el proceso de diseño que se llevó a cabo para obtener

las consideraciones de diseño del videojuego serio para apoyar la educación emocio-

nal de adolescentes y adultos jóvenes con Síndrome de Down. En el capítulo cinco se

especifica el análisis y diseño de alto nivel que se llevó a cabo para el desarrollo del

videojuego, así como las tecnologías utilizadas para su implementación. En el capítulo

seis se detalla el proceso de evaluación formativa del videojuego. Se presenta el diseño

de la evaluación, su desarrollo, análisis de datos y los resultados obtenidos. Finalmen-

te, en el capítulo siete se presentan las conclusiones de este trabajo, las aportaciones

realizadas, limitaciones durante la investigación y el trabajo futuro propuesto.
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Capítulo 2. Videojuegos serios para apoyar la educación

emocional

2.1. Introducción

En este capítulo se presenta el trabajo previo relacionado con la enseñanza de las

emociones en México y uso de videojuegos serios por la población con Síndrome de

Down. Primeramente, se describe como se lleva a cabo la enseñanza formal de las

emociones en México, incluyendo a las personas con Síndrome de Down. Enseguida

se describen algunos videojuegos serios que apoyan distintas habilidades en niños con

Síndrome de Down, demostrando que es factible su uso en esta población. Finalmente

se presentan los videojuegos serios que apoyan la educación emocional en niños neu-

rotípicos, con trastorno del espectro autista y Síndrome de Down.

2.2. La enseñanza formal de las emociones en México

En México, la Secretaria de Educación Pública (SEP) ha puesto en marcha, desde

el ciclo escolar 2018-19, una reforma educativa en la cual se comenzó a impartir a

los alumnos de nivel preescolar, primaria y secundaria una asignatura de educación

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 vínculos con los demás; así mismo, que aprendan a au-

torregular sus emociones y desarrollen habilidades para resolver conflictos de manera

pacífica, que puedan lograr ser empáticos con los demás, 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 así como minimizar la vulnerabilidad y prevenir

el consumo de drogas, deserción escolar, estrés, ansiedad y depresión.

Para abordar todos los objetivos propuestos, la SEP propone desarrollar las 5 dimen-

siones del área de la educación socioemocional: auto-conocimiento, autorregulación,

autonomía, empatía y colaboración. Cada una de estas dimensiones se divide en varios

objetivos, dentro de los cuales se encuentran la conciencia de las propias emociones

y la expresión de las emociones.
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2.3. Enseñanza de las emociones a personas con Síndrome de Down

Al igual que con los niños neurotípicos, la educación emocional también se estable-

ce en el ámbito escolar para niños y jóvenes con Síndrome de Down. Normalmente,

esta se basa en programas que se aplican a personas neurotípicas, por lo que regu-

larmente los programas de educación emocional para Síndrome de Down, contienen

diversas actividades que tienen un alto grado de dificultad para ser ejecutadas por

esta población; debido a esto, se realizan adaptaciones a los programas para hacerlos

más adecuados a las características de los niños y jóvenes con Síndrome de Down.

Uno de los programas de educación emocional que se ha adaptado para ser aplicado

en esta población es EMOCIONA-DOWN, (Ruiz, 2004), el cual se divide en 4 bloques de

intervención: 1) auto-conciencia emocional, 2) control emocional, 3) aprovechamiento

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

Auto-conciencia emocional: El objetivo de las actividades de este bloque es

dotar a la persona con Síndrome de Down de la capacidad para conocer sus

propios sentimientos; lo anterior a través de enseñarles 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 expresión no verbal de las emociones.

Control emocional: Este bloque está enfocado a enseñarle al niño o joven con

Síndrome 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 pequeños y

grandes logros, desarrollar su sentido del humor, tolerar la frustración 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 Síndrome 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.

Empatía: El objetivo de este bloque, es lograr que la persona con Síndrome de

Down desarrolle su capacidad de comprender los sentimientos y emociones de

otras personas.
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Cada uno de los bloques de intervención puede trabajarse con niños y jóvenes con

Síndrome de Down por medio de diferentes actividades. En la Tabla 1 se muestran

algunas de las actividades sugeridas para cada bloque de intervención (Ruiz, 2004)

(Ruíz, 2019).

Tabla 1. Actividades sugeridas para cada bloque de intervención del programa de educación emocional
EMOCIONA-DOWN.

Bloque Actividades sugeridas

Auto-conciencia emocional
Enseñar el vocabulario emocional.
Reconocer en dibujos, películas y
fotografías el estado de ánimo.

Realizar actividades de expresión
y comprensión.

Control emocional
Enseñar la relajación física y mental.

Realizar ejercicio físico.
Usar del semáforo emocional.

Aprovechamiento productivo
de las emociones

Realizar actividades en entornos sociales.
Demorar la gratificación.

Enseñar la conciencia del presente.

Empatía
Enseñar el reconocimiento de caras/gestos.
Observar expresiones faciales y corporales.

Contar cuentos.

En los programas de educación emocional, se contempla que estas actividades de

la Tabla 1, se lleven a cabo dentro del aula escolar por medio de distintas dinámicas.

Enseguida se presentan algunas dinámicas propuestas para llevarlas a cabo.

Dinámicas para la auto-conciencia emocional: Buscar opuestos (alegría-tristeza)

y sinónimos (ira-enojo-enfado), trabajar con familias de estados de ánimo (miedo-

temor-susto-terror), mantener conversaciones o diálogos sobre distintas emocio-

nes, recordar situaciones en las cuales el alumno sintió alegría/tristeza/enojo, ela-

borar un listado de emociones para expresar el estado de ánimo, utilizar tarjetas

con imágenes de las emociones para expresar como se sienten, crear fichas con

una palabra o frase y un dibujo o fotografía que expresen una emoción, identifi-

car y recortar en revistas imágenes de personas expresando diversas emociones,

dibujar caras con distintas expresiones, observarse a uno mismo, por medio de

un espejo o utilizando una cámara, para comprobar la capacidad de comunicar

distintas emociones, y practicar técnicas de relajación.
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Dinámicas para el control emocional: Practicar relajación física y mental co-

mo el mindfulness, practicar ejercicio físico activo, favorecer los estados de áni-

mo positivos por medio de actividades de ocio como el juego, escuchar música

o leyendo, realizar ejercicios de visualización e imaginación de recuerdos feli-

ces, escribir lo que sentimos, representar situaciones donde se utilicen diferentes

emociones, utilizar música, títeres y cuentos e implementar el semáforo emocio-

nal como estrategia de autocontrol.

Dinámicas 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 metodología

educativa y enseñar el lenguaje corporal.

Dinámicas para la empatía: Realizar ejercicios de reconocimiento de caras,

gestos, dibujos e imágenes, plantear con frecuencia la pregunta ¿Qué está sin-

tiendo la otra persona?, comentar los estados de ánimo de los personajes de

un cuento o película, explicarle al alumno cómo le hace sentir a otras personas

su manera de actuar, e implementar cualquiera de las dinámicas de los bloques

anteriores que apoye al desarrollo de la empatía.

Como se describió anteriormente, el primer bloque de la enseñanza 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

Síndrome 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 enseñanza de diversas actividades para la población con Síndrome de

Down, con el propósito de ilustrar el uso de videojuegos en apoyo a esta población.
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2.4. Videojuegos serios para Síndrome de Down

Los videojuegos serios son aquellos que no tienen como propósito principal el entre-

tenimiento o diversión, si no que tienen un próposito oculto más 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 específicas en el usuario, mejorar el apren-

dizaje o comprender nuevos conceptos. Estos videojuegos pueden ser de cualquier

género, utilizar cualquier tipo de tecnología y ser desarrollados para cualquier plata-

forma, además tiene un amplio dominio de aplicación como lo es en la educación, el

entrenamiento y cuidado de la salud (Rego et al., 2010). Se han desarrollado video-

juegos serios comerciales y de investigación dirigidos a niños con Síndrome de Down,

estos han sido diseñados para desarrollar habilidades como la lectoescritura, motrici-

dad y lenguaje.

Para apoyar el desarrollo de la lectoescritura en niños con Síndrome de Down se

diseñó BeeSmart (Amado Sanchez et al., 2017), el cual es un videojuego basado en

gestos que apoya la coordinación ojo-mano y las habilidades de lectoescritura por

medio de actividades donde el jugador debe dibujar distintas palabras e imágenes

utilizando su dedo índice como se muestran en la Figura 2. Se evaluó la usabilidad

de BeeSmart con niños con Síndrome de Down y los resultados arrojaron que este

videojuego apoyó la coordinación ojo-mano y la lectoescritura de los participantes,

además los participantes tuvieron una experiencia de juego positiva.

Figura 2. Videojuego serio BeeSmart

Con la finalidad de apoyar la coordinación motriz gruesa de la población con Sín-
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drome de Down, se desarrolló 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 tecnología Kinect como medio de interacción, 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 niños con Síndrome de Down, en las cuales, los resultados propo-

nen que el uso continuo del videojuego puede llegar a mejorar la motricidad gruesa de

esta población, además, puede contribuir a mantener su motivación y concentración.

Figura 3. Videojuego Baila conmigo.

Por otro lado, también existen exergames comerciales que han sido probados con

las personas con Síndrome de Down, estos son videojuegos donde los jugadores de-

ben realizar ejercicio físico para controlar el juego, y que podrían apoyar la motricidad

gruesa de distintas poblaciones. En particular, el videojuego comercial Kinect Mons-

ters se probó con niños y jóvenes con Síndrome de Down (A.Macias, K.Caro, L.Castro,

V.Sierra, E.Ahumada, 2018). Kinect Monsters utiliza la tecnología Kinect para rastrear

los movimientos de los jugadores mientras estos alimentan a un monstruo siguiendo

con su mano un patrón en la pantalla, como se muestra en la Figura 4. A pesar de

que el videojuego no fue diseñado para esta población, al ser evaluado se probó que

pudo ser usado con niños y jóvenes con Síndrome 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 niños con Síndrome de Down. Este está diseñado con diversas

actividades para apoyar el desarrollo de la motricidad fina, memoria, cálculo, razo-

namiento, atención sostenida, atención dividida, atención selectiva y orientación utili-

zando tecnología táctil. Este videojuego se encuentra en fase de desarrollo, en el que

está involucrada una asociación de Síndrome de Down y de momento no se ha llevado

a cabo ninguna evaluación con esta población.

Figura 5. Videojuego serio Animal Hero Universe

AppDown (UNAM, 2016)es un videojuego para dispositivos móviles táctiles; este

fué desarrollado con el objetivo de mejorar las habilidades de la comprensión y cono-

cimiento de la lengua materna en niños neurotípicos y niños con Síndrome de Down
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(Ver Figura 6). El videojuego se basa en la repetición de palabras, uno de los persona-

jes emite una palabra y el otro personaje la repite, el jugador deberá identificar si el

segundo personaje repitió de manera correcta la palabra o no, y seleccionar el botón

que corresponda en la pantalla; el juego se presenta un total de 60 palabras, que el

niño 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 Síndrome de Down.

Figura 6. Videojuego serio AppDown.

2.5. Videojuegos serios para apoyar la educación 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 están principalmente diseñados para que el jugador identifique emo-

ciones en imágenes o situaciones. A pesar de que entre los principales problemas de

las personas con Síndrome de Down se encuentra el manejo de las emociones, es casi

nulo el desarrollo de videojuegos en apoyo a este aspecto, para esta población, como

se puede observar en la Tabla 2.
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Tabla 2. Videojuegos para apoyar la enseñanza de emociones en distintas poblaciones.

Población Videojuego
Comercial (C)/
Investigación(I)

Neurotípicos

Basic Emotions “El perruco“1 C
Activalandia2 C

Gominz Puzzle3 C
Emocionapp4 C

Be confident in who you are5 C
Avokkido Emotions6 C

Colección emociones7 C
iTouch iLearn feelings8 C

Touch and Learn emotions9 C
How do I feel?10 C

Espectro autista

EmoPLAY11 I
Proyect@ Emociones12 I

Emodiscovery13 C
Autism Emotion14 C

Emotion Learning15 C
EmoStory16 I

Síndrome de Down Tuli Emociones17 I
1(dgorsyTreƒos, 2019),2 (?),3 (Gomns, 2014),
4(Emoconpp, 2018),5 (Eggpnt, 2011),6 (Aokddo, 2013),
7(Edtor, 2012),8 (Stytoooned, 2012),9 (Apps, 2011),
10(ENL, 2018),11 (Ornge, 2019),12 (Mozet al., 2012),
13(Emodscoery, 2015),14 (ModeMe Kds, 2012),15 (Lernng, 2018),
16(Fn,Mn, Ante, AssN., Fn, Jny, Psqer, Phppe, Jn, 2018),
17(Dne, 2013)

Como se puede observar en la Tabla 2, la mayoría de los videojuegos para el reco-

nocimiento de distintas emociones están dirigidos a niños neurotípicos, un ejemplo de

esto es la aplicación comercial Basic Emotions “El perruco“ (Idígoras y Trefois, 2019),

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

enseñándoles a identificar y darle nombre a las emociones básicas, en ella se trabajan

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

por medio de la presentación 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 está disponible de manera comercial en

formato físico, para PC y para dispositivos móviles. No ha sido evaluado con ningún

tipo de población.
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Figura 7. Aplicación Emociones Basicas “El perruco“

Activilandia (AECOSAN, 2013) es un juego dirigido a niños neurotípicos. Se desarro-

lla en un parque de diversiones donde cada una de las atracciones apoya al desarrollo

de las habilidades de distintas áreas como lo son la alimentación, hábitos saludables

y ocio activo. Dentro de este parque de diversiones se encuentra la atracción denomi-

nada “Emoción al límite“, donde se trabajan el miedo, ira, alegría, tristeza, confianza,

asco y sorpresa, por medio de la actividad "Los 7 picos", donde el jugador debe juntar

3 o más emociones iguales para evitar que todas las emociones se desborden (Ver

Figura 8 ), este juego está disponible para jugar en línea y al ser comercial, no se ha

evaluado con ningún tipo de población.

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 niños con trastorno del espectro autista. Este está

basado en narrativas interactivas que apoyan el desarrollo emocional de esta pobla-

ción, 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 niño va completando conforme avanza en el juego;

primero se le presenta al usuario una animación y enseguida un conjunto de mini jue-

gos basados en lo que aprendió con la animación 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 comprensión del jugador. El videojuego aun

no ha sido evaluado, pero se pretende llevar a cabo pruebas de usabilidad con niños

con trastorno del espectro autista.

Figura 9. Videojuego serio EmoStory.

Por otra parte, EmoPLAY (Orange, 2019) es un videojuego también dirigido a la po-

blación de niños con trastorno del espectro autista. Este videojuego enseña a los niños

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 enseñan y

alguna situación en la que se presentan, para pedirles enseguida que imiten la que se

eligió previamente. El juego analiza de manera automática la imagen para indicarle

al jugador si la expresión realizada es correcta o incorrecta. Se llevó a cabo una eva-

luación de usabilidad con 75 niños 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 aplicación en el futuro.
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Figura 10. Videojuego EmoPLAY.

Para la población con Síndrome 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 imágenes animadas, con el personaje

principal Tuli, donde el jugador debe identificar qué emoción es la que está sintien-

do Tuli y seleccionar el rostro que muestra esa emoción, arrastrándolo desde la parte

izquierda de la pantalla hasta el lado derecho. A pesar de que este videojuego fue di-

señado para población con Síndrome de Down, no permite personalizarlo, no presenta

ningún tipo de instrucciones al jugador, no proporciona suficiente retroalimentación ya

que cuando el jugador lleva a cabo de manera correcta la actividad solo se reproducen

aplausos, pero si se realizó de manera incorrecta la imagen solo regresa a su posi-

ción inicial, hace uso de solo 3 emociones y neutral no es propiamente una emoción.

Además, el trabajo no menciona que ya se haya llevado a cabo una evaluación del

videojuego con esta población.

Como se puede observar, existe evidencia de que los videojuegos serios pueden ser

utilizados para apoyar al desarrollo de diversas habilidades en niños con Síndrome de

Down, lo que nos indica que estos son una herramienta atractiva y útil en el apoyo al

desarrollo de diversas áreas de esta población. Por otro lado, ya se han desarrollado

videojuegos para apoyar el reconocimiento de algunas emociones, sin embargo, estos

están dirigidos principalmente a niños neurotípicos o con alguna otra condición como

lo es el trastorno del espectro autista. Estos videojuegos pueden tener característi-

cas que permitan que puedan ser utilizados por personas con Síndrome de Down; sin

embargo, no están diseñados tomando en cuenta sus necesidades particulares, tanto
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emocionales como de aprendizaje. Finalmente, aunque el videojuego encontrado para

la enseñanza de las emociones, para niños con Síndrome de Down, fue desarrollado

de acuerdo a las características y necesidades de esta población, su desarrollo deja

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

Figura 11. Videojuego Tuli Emociones.

2.6. Resumen

En este capítulo se definió lo que es un videojuego serio y sus características, así

como su objetivo principal. Se presentaron algunos videojuegos serios para la pobla-

ción con Síndrome de Down que apoyan diversas habilidades como la lectoescritura

y la motricidad, y que demuestran su utilidad y uso con esta población. También se

describieron una serie de videojuegos serios dedicados a apoyar la educación emocio-

nal de niños neurotípicos, niños con trastorno del espectro autista, y uno para niños

con Síndrome de Down. Si bien estos últimos videojuegos fueron desarrollados para

la enseñanza de las emociones, no contemplan las características y necesidades de

las personas con Síndrome de Down, excepto uno; sin embargo, en este último sólo

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 capítulo presentaremos un

estudio contextual realizado para el entendimiento de la población, sus características

y necesidades en el reconocimiento y manejo de las emociones, con la finalidad de

diseñar un videojuego para la enseñanza de las emociones.
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Capítulo 3. Estudio contextual

En este capítulo se describe el estudio contextual que se llevó a cabo con ado-

lescentes y adultos jóvenes con Síndrome de Down con el objetivo de conocer las

características y necesidades de esta población con respecto al conocimiento y mane-

jo de las emociones, la manera en que son abordados estos problemas en los ámbitos

educativo y familiar, así como las características de la educación que se les imparte,

y la tecnología que utilizan en las aulas y en sus hogares, esto último con la finalidad

de analizar el tipo de tecnología que es más apropiada para el uso de esta población.

Un estudio contextual es utilizado para observar y analizar a los posibles usuarios den-

tro del contexto del dominio de la aplicación que se desea realizar con la finalidad de

determinar las características que este sistema debe tener, para asegurar que su uso

sea adecuado para la población en cuestión(Beyer y Holtzblatt, 1998).

Enseguida se describen los participantes del estudio, el análisis de videojuegos pa-

ra la enseñanza de emociones, las técnicas de colección de datos y análisis de datos

utilizadas y finalmente se presentan los resultados obtenidos.

3.1. Estudio contextual

Este estudio se llevó a cabo en 5 etapas: (1) Reclutamiento de participantes en

instituciones que brindan educación a personas con Síndrome de Down, (2) Colección

de datos por medio de entrevistas, (3) Colección de datos por medio de sesiones de

observación y (4) Colección de datos por medio de sesiones de uso de videojuegos y

(5) Análisis 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 educación a personas con Síndrome de Down y dos asociaciones

para jóvenes con discapacidades múltiples, además de un Centro de Atención Múltiple

(CAM) donde se atienden a niños con distintas discapacidades. Adicionalmente con dos

madres de personas con síndrome de Down de manera particular. En total se contó con

la participación de 23 personas con Síndrome de Down, 8 psicólogas, 7 maestras de
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educación especial y 4 padres de familia. La distribución de los participantes y sus

características se presentan en la Tabla 3.

Tabla 3. Distribución y características de los participantes.

Centro Participantes

Instituto de Mexicali
Psicólogas (n=3)

Padres de familia (n=2)
Estudiantes con Síndrome de Down (n=12)

Asociación civil (A), Ensenada
Maestras de educación especial (n=2)

Estudiantes con Síndrome de Down (n=4)

Centro de Atención Múltiple,
Ensenada

Maestras de educación especial (n=4)
Psicólogas (n=4)

Estudiantes con Síndrome de Down (n=3)

Asociación civil (B), Ensenada
Maestras de educación especial (n=1)

Psicólogas (n=1)
Estudiantes con Síndrome de Down (n=4)

Particular Padres de familia (n=2)

3.1.2. Colección de datos

Con el objetivo de conocer y comprender las necesidades y características de las

personas con Síndrome de Down, respecto al conocimiento y manejo de emociones

durante su proceso educativo y en sus hogares, asi como obtener información por par-

te de expertos sobre las características, proceso educativo y uso de tecnología de esta

población se llevaron a cabo entrevistas estructuradas con maestras, psicólogas y pa-

dres de familia, así como sesiones de observación participativa y no participativa en

las asociaciones participantes y sesiones de videojuegos con alumnos con Síndrome

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-

pecíficas (Preece, Jennifer, Yvonne Rogers, 2002), para este estudio se realizaron tres

protocolos de entrevista (Apéndice 1) dirigidos a cada uno de los roles participantes:

psicólogas, maestras y padres de familia; cada una de ellas dividida por secciones, las

cuales se muestran a continuación.



25

Secciones de los protocolos de entrevista.

• Características de la población. (Solo para psicólogas)

• Características emocionales.

• Manejo de emociones por edad. (Solo para psicólogas)

• Aprendizaje.

• Motivación.

• Atención.

• Instrucciones.

• Memoria.

• Lenguaje.

• Conducta.

• Interacción.

• Edad mental.

• Terapias.

• Evaluación.

• Tecnología.

• Videojuegos.

• Características de su hijo. (Solo para padres de familia)

• Actividades y emociones.(Solo para padres de familia)

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

Se realizaron un total de 10 entrevistas semi-estructuradas con una duración total

de 09:10:02 horas y duración promedio de 55 minutos. En la tabla 4 se presentan los

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

Centro Rol Experiencia
Instituto de Mexicali Psicóloga 21 años
Instituto de Mexicali Psicóloga 22 años
Instituto de Mexicali Madre 34 años
Instituto de Mexicali Madre 36 años

Asociación civil Maestra 1.5 años
Asociación civil Maestra 1 año

CAM Psicóloga 30 años
CAM Psicóloga 28 años

Particular Madre 13 años
Particular Madre 28 años

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

transcripción y posteriormente ser analizadas.

3.1.2.2. Sesiones de observación

Las sesiones de observación involucran pasar tiempo con la población para cono-

cer cómo 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 definió que las sesiones de observación se llevarían a cabo duran-

te la realización de las actividades académicas que se imparten a las personas con

Síndrome de Down, en las asociaciones anteriormente mencionadas. Se llevaron a

cabo dos tipos de observación, observación estructurada participativa y observación

estructurada no participativa (Preece, Jennifer, Yvonne Rogers, 2002). La observación

estructurada participativa se refiere a que previo a llevar a cabo las sesiones se define

lo que se va a observar como las características de las clases/terapias y las caracterís-

ticas/comportamientos de los participantes durante estas actividades, es participativa

ya que el investigador forma parte de las actividades a observar e interactúa con los

participantes. En la observación 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 observación utilizado para estas sesiones se presenta en la Figura

12, en él se recolectaron los datos demográficos de los participantes (edad y géne-
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ro), objetivo de la clase/terapia, materiales, descripción de las actividades, proble-

mas/dificultades, instrucciones (cómo se dan), si los alumnos presentan problemas

de conducta durante la sesión, estrategias de motivación utilizadas por parte de las

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

Figura 12. Formato de obtención de datos para las sesiones de observación.

Se llevaron a cabo un total de 7 sesiones de observacion no participativa (NP) con

una duración total de 20:30:00 horas y 1 sesión de observación participativa (P) con

duración de 3 horas. Los detalles de las sesiones de observación se muestran en la

Tabla 5.

Tabla 5. Detalles de las sesiones de observación.

Centro Participantes Edad Cantidad de sesiones Tipo de observación
Instituto de Mexicali Adultos y niños con SD 8-34 años 3 NP
Asociación civil (A) Jóvenes con SD 15-34 años 3 NP

CAM Niños con SD 5-7 años 1 P
Asociación civil (B) Jóvenes con SD - 1 NP

Durante las sesiones se llenó el formato de la Figura 12 y se tomaron notas; adicio-

nalmente las sesiones que se llevaron a cabo en la Asociación civil (A) y en Asociación

civil (B) fueron videograbadas, se transcribieron todos los datos y se utilizaron para

llevar a cabo un análisis posterior.

3.1.2.3. Sesiones de uso de videojuegos

Además de las sesiones de observación, se realizaron sesiones de uso de videojue-

gos con adolescentes y adultos jóvenes con Síndrome de Down, esto con el objetivo
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de explorar el uso de videojuegos con interacción táctil y basada en gestos con esta

población. El objetivo fue identificar cuáles de las características de los videojuegos

actuales son adecuadas para ellos y cuales no lo son para, con base a esto, selec-

cionar la tecnología adecuada con base al modelo de interacción para el diseño del

videojuego y además tomar en cuenta las características de los videojuegos que son

apropiadas para esta población y también tomarlas en consideración.

Como primera etapa se llevó a cabo una revisión de videojuegos con el propósito

de conocer las características de algunos de los videojuegos existentes que apoyan

las emociones y elegir los más interesantes en cuestiones de modelo de interacción,

tecnología y contenido para ser probados con personas con Síndrome de Down. A

continuación en la Tabla 6 se presentan los juegos analizados con sus características.

Tabla 6. Videojuegos analizados.

Videojuego Población Tecnología Modelo de interacción
Tuli Emociones1 Síndrome de Down Tablet Táctil

Proyect@ Emociones2 Autismo Tablet Táctil
EmoPLAY3 Autismo Tablet Táctil

Emociones básicas4 Neurotípicos Tablet Táctil
Activilandia5 Neurotípicos Tablet Táctil

Emotion Learning6 Neurotípicos Tablet Táctil
Just Dance 47 Neurotípicos Wii Basado en gestos

1(Dne, 2013),2 (Mozet al., 2012),3 (Ornge, 2019),4 (dgorsyTreƒos, 2019),
5(?),6 (Lernng, 2018),7 (Ubsoƒ t, 2009)

A partir del análisis de estos juegos se eligieron 4 que presentaban las mejores ca-

racterísticas para ser probados con personas con Síndrome de Down. Los videojuegos

seleccionados fueron Tuli Emociones, Proyect@ Emociones, EmoPLAY y Just Dance 4, a

continuación se muestran las características relevantes para su selección.

Tuli Emociones

• Dirigido a niños con Síndrome de Down.

• Uso de tecnología táctil.

• Diseñado para estimular el área emocional de niños con Síndrome de Down.

• Investigación.

• Gratuito.
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Proyect@ Emociones

• Dirigido a niños con Autismo.

• Uso de tecnología táctil.

• Diseñado para apoyar el desarrollo de la empatía en niños con espectro au-

tista.

• Trabajo de tesis.

• Gratuito.

EmoPLAY

• Dirigido a niños con Autismo.

• Uso de tecnología táctil y en PC.

• Diseñado para entrenar el reconocimiento de emociones a travez de expre-

siones faciales.

• Basado en investigación.

• Gratuito.

Just Dance 4

• Dirigido a personas neurotípicas.

• Uso de tecnología basada en gestos.

• Es comunmente utilizado con fines de entretenimiento con esta población.

Para reunir los datos y observaciones de las sesiones de videojuegos se utilizó el

protocolo de observación que se muestra en la Figura 13, en él se vaciaron los datos

demográficos de los participante (Edad y género), nombre del juego, Problemas de in-

teracción (Manipulación/interacción), problemas con el contenido del juego, problemas

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

Figura 13. Protocolo de observación de las sesiones de videojuegos.
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Se llevaron a cabo 3 sesiones de videojuegos con una duración total de 03:04:00

horas en donde participaron 7 personas con Síndrome de Down de 2 distintas asocia-

ciones. En el instituto de Mexicali se llevó a cabo 1 sesión para probar la tecnología

táctil por medio de videojuegos en tablet, participaron 4 alumnos con Síndrome de

Down y la sesión tuvo una duración total de 02:00:00 hrs. En la Asociación Civil (A) se

realizaron 2 sesiones, en las cuales además de probar la tecnología táctil, se probó la

tecnología basada en gestos con Wii; participaron 3 alumnos con Síndrome de Down y

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

La metodología que se siguió en estas sesiones se llevó a cabo en 4 etapas, como

se muestra a continuación:

Etapa #1: Se le pidió a la maestra encargada que contestara un cuestionario

de información demográfica de cada uno de los participantes, este incluía edad,

género y experiencia con videojuegos.

Etapa #2: De manera individual, los participantes debían 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 agradeció al participante su colaboración y se procedió con el

siguiente participante.

Etapa #4: Despues de que todos los participantes realizaron el total de activida-

des, se entrevistó a la maestra encargada para obtener su percepción respecto a

las ventajas/desventajas de los videojuegos, dificultades/problemas observados

y propuestas de mejora.

Tabla 7. Actividades que se realizaron durante la sesión 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 canción de la preferencia del participante.

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

situaciones en las cuales debía elegir cómo se sintió el personaje principal. Por ejem-
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plo, se mostraba a Tuli jugando en el parque o cuando Tuli chocó su auto; en la parte

derecha de la pantalla se situaron las tres diferentes emociones entre las cuales el

participante podía seleccionar la que creía correcta llevandola hasta una nube situada

al lado izquierdo de la pantalla. Con el videojuego Proyect@ Emociones el participan-

te tenía 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

emoción distinta, en la parte superior se da la indicación con texto y con audio, por

ejemplo, ¿Cuál está triste?, el participante debía dar tap a la imagen que representara

esa emoción. La segunda actividad consistió en llevar por medio de arrastre la imagen

de la emoción correcta. En la parte izquierda de la pantalla se mostraba 3 imagenes

animadas de rostros expresando diferentes emociones, el participante debía 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 imágenes, en la parte izquierda la

imagen a color de un rostro animado expresando una emoción y en la parte derecha

2 imágenes animadas en blanco y negro expresando diferentes emociones, el partici-

pante debía elegir cual de las imagenes de la derecha se parecía 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-

bía elegir entre triste, feliz o enojado, una vez seleccionada alguna de estas emociones

se reproducía una animación donde se explicaban las características de la expresión

facial de la emoción elegida, posteriormente se encendía la cámara del dispositivo y el

participante debía imitar la expresión de la emoción. Finalmente, en el videojuego Just

Dance 4, se permitió al participante que eligiera una canción de su agrado para llevar

a cabo la actividad, una vez que se seleccionaba la canción se le indicaba que debía

tomar el control del juego e imitar los pasos de baile que se mostrarían en la pantalla,

cada participante bailó 1 canción.

En todas las sesiones de uso de los videojuegos se recolectaron datos por medio

del protocolo de observación. Adicionalmente, durante el uso de los videojuegos con

tecnología táctil se grabó la pantalla del dispositivo, además las sesiones realizadas
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en la Asociación civil (A) fueron videograbadas. Todos estos datos fueron transcritos

para posteriormente ser analizados.

3.2. Análisis de datos

El análisis de los datos obtenidos por medio de las entrevistas estructuradas y las

sesiones de observación, se llevó a cabo utilizando técnicas de la teoría fundamen-

tada como lo son la codificación abierta y la codificación axial, utilizando el software

Atlas.ti. Posteriormente se empleó la técnica del diagrama de afinidad para a partir de

él obtener los temas emergentes mas importantes para finalmente utilizar las técnicas

de diseño contextual rápido, personas y escenarios, para mejorar el entendimiento de

las características y necesidades de esta población.

3.2.1. Técnicas de teoría fundamentada

El primer paso del análisis de los datos obtenidos fue realizar la codificación abierta

de los mismos. La codificación 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 categorías. Un ejemplo

de la codificación abierta se muestra en la Figura 14.

Figura 14. Ejemplo de la codificación abierta.

Posteriormente se realizó la codificación axial (Corbin y Strauss, 1990) la cual es un

proceso donde las categorías son relacionadas con sus subcategorías 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 codificación axial, esta información

se utilizó para llevar a cabo sesiones de interpretación(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 jerarquía 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.

Figura 15. Ejemplo del diagrama de afinidad.

3.2.3. Personas y escenarios

Con las características obtenidas de las técnicas de análisis anteriores se realizó la

descripción de personas y escenarios, esto con el objetivo de tener un mejor enten-

dimiento de las características y necesidades de los miembros de nuestra población.

Las personas (Holtzblatt et al., 2004) son descripciones de un usuario típico, describe

el comportamiento característico de los usuarios pero no representa a una persona

en específico. Los escenarios (Holtzblatt et al., 2004) describen actividades o tareas

humanas en una historia que permite la exploración y discusión de contextos, necesi-

dades y requisitos.
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3.3. Resultados del análisis de datos

Una vez que fueron transcritos a archivos de texto las entrevistas, las sesiones de

observación y las sesiones de uso de videojuegos se aplicaron las técnicas de análisis

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

3.3.1. Resultados de las entrevistas y sesiones de observación

Los datos obtenidos por medio de la aplicación de las entrevistas estructuradas

y las sesiones de observación participativa y no participativa fueron analizados por

medio de la codificación abierta y axial. Como resultado de este análisis se obtuvo

una lista de 80 conceptos (Apéndice 2) los cuales posteriormente fueron relacionadas

con sus propiedades y dimensiones por medio de la codificación axial (Apéndice 3).

A continuación se muestran algunos de los conceptos resultantes de la codificación

abierta:

Actividades académicas.

Adaptación de actividades.

Estrategias de motivación.

Gustos.

Aprendizaje.

Atención.

Características emocionales.

Enseñanza de emociones.

Reacciones emocionales.

Dificultades emocionales.

Esta lista de conceptos fue agrupada dentro de un total de 9 categorías 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 categorías más relevantes para el

estudio. Enseguida, se detallan las 9 categorías resultantes de la codificación axial.

Educación: En esta categoría se engloban las características de la educación

que se brinda a las personas con Síndrome de Down. Esta categoría contiene las

siguientes propiedades: Actividades académicas, actividades de ocio, actividades

de relajación, adaptación de actividades, apoyo educacional en casa, duración de

actividades, evaluación académica, frecuencia de actividades, logro de objetivos

académicos, material didáctico, presentación de instrucciones, problemas acadé-

micos, programa educativo, reacción a actividades académicas y repercusión de

la salud en la educación.

Vida cotidiana: Dentro de esta categoría se encuentran todas aquellas activida-

des que las personas con Síndrome de Down llevan a cabo durante un día común.

Las propiedades que la componen son: Actividades cotidianas, actividades de in-

dependencia y actividades frustrantes.

Educación emocional: Esta categoría se refiere a las características de la edu-

cación emocional que se imparte a personas con Síndrome de Down en los cen-

tros educativos y en casa. Esta categoría se compone por las propiedades: Am-

biente para la educación emocional, apoyo emocional en casa, apoyo emocional

escolar, beneficios, enseñanza de emociones, inicio de la educación emocional y

objetivos.

Características: En esta categoría se encuentran las diversas características

que presentan las personas con Síndrome de Down. Dentro de esta categoría

se encuentran las siguientes propiedades: Gustos, aprendizaje, atención, percep-

ción, características físicas, características emocionales, conducta, diagnóstico,

dificultades de independencia, edad mental, etapas de desarrollo, iniciativa, in-

teracción social, lenguaje, memoria, motivación, problemas motrices, reacción

ante dificultades, salud, seguimiento de instrucciones y tipos de Síndrome de

Down.

Uso de videojuegos: Esta categoría es donde se reúnen la información referente

a las características del uso de videojuegos por personas con Síndrome de Down.
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Las propiedades que la componen son: Temática del videojuego, beneficios, obje-

tivos del uso de videojuegos, por qué no los utilizan y reacción emocional al uso

de videojuegos.

Uso de tecnología: Dentro de esta categoría se detallan los elementos carac-

terísticos del uso de la tecnología por parte de personas con Síndrome de Down.

Dentro de esta categoría se pueden encontrar las propiedades de: Beneficios,

desventajas, dificultades, frecuencia de uso, interacción, lugar de uso, objetivo

de uso, problemas y tipo de tecnología.

Emociones: Dentro de esta categoría se encuentran las características de las

emociones que presentan las personas con Síndrome de Down las cuales se cla-

sifican en: Emociones comunes, emociones difíciles, emociones en la educación,

etapas emocionales, evolución emocional y manejo de emociones.

Estrategias: En esta categoría se pueden encontrar las estrategias que son apli-

cadas en diversos ámbitos de la vida de las personas con Síndrome de Down para

mejorar principalmente su educación. Las propiedades que conforman este blo-

que son: Estrategias para mantener la atención, ante dificultades, de enseñanza,

de interacción, de motivación, para mejora de conducta, para mejora de lenguaje

y para mejorar la memoria.

Propuestas: Dentro de esta categoría se pueden encontrar las propuestas reali-

zadas por parte de psicólogas, maestras y padres de familia para el videojuego.

Las propiedades en las que esta se divide son: objetivo del videojuego y caracte-

rísticas del videojuego.
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Tabla 8. Codificación axial.

Categorías Propiedades Dimensiones

Características de las
personas con

Síndrome de Down

Gustos
Bailar

Música alegre
Peliculas

Aprendizaje
Metódicos

Aprendizaje lento
Retrasos en el aprendizaje

Seguimiento de
instrucciones

Tiempo de respuesta prolongado
Usar repeticiones

No siguen instrucciones

Educación

Actividades
académicas

Repasar vocales
Trabajar conceptos con tarjetas

Matemáticas

Adaptación de
actividades

A manera de juego
Visuales
Fáciles

Presentación de
instrucciones

Verbales
Dar el ejemplo
Una a la vez

Educación
emocional

Enseñanza de
emociones

Feliz, triste, enojado, dolor
Por mímica

Dibujando caritas

Objetivos
Identificar emociones

Autorregularse
Aumentar su autoestima

Emociones

Dificultades
emocionales

No se expressan
Mutismo selectivo

Aislamiento

Emociones
dificiles

Dolor
Enojo

Preocupación
Tristeza

Reacciones
emocionales

Aventar cosas por frustración
Cruzar los brazos

Por besos y abrazos
Depresión

Expresión facial de enfado
No hablar

3.3.2. Resultados de las sesiones de uso de videojuegos

Como se presentó anteriormente, para cada una de las sesiones de uso de videojue-

gos se analizaron los problemas de interacción, de contenido con el juego, de atención

y de comportamiento. Enseguida se revisaron estos datos y se agruparon con base a

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

Tuli Emociones: El principal problema de interacción detectado en este video-

juego fue con el arrastre de las imágenes, los participantes presentaban dificultad

para tomar la imagen y llevarla hasta el objetivo, la razón principal es porque es-

tas imágenes eran muy pequeñas 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 tenían que hacer ni como hacerlo, ade-

más, al no darles un contexto de la situación que se les presentaba no entendían

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 emoción

de neutral no lograban comprenderla. Durante el uso de este videojuego ninguno

de los participantes presentó problemas de atención ni de comportamiento.

Proyect@ Emociones: En este videojuego los participantes no presentaron pro-

blemas de interacción, todos pudieron realizar fácilmente la selección de imá-

genes y para el arrastre a la mayoría se les debía da primero el ejemplo de la

interacción para que después pudieran realizarlo sin problemas. Con respecto al

contenido del juego, a la mayoría de los participantes además de escuchar las

instrucciones que proporcionaba el juego se les debían repetir de forma verbal

para que ellos pudieran realizar la actividad. Con este juego, en general, si se

presentaron pequeños lapsos donde los participantes perdían la atención pero

rápidamente volvían al videojuego; ningún participante presentó problemas de

comportamiento. Además, la mayoría de los participante no logró pasar al nivel

2.

EmoPLAY: Durante el uso de este videojuego ningún participante tuvo ninguna

dificultad de interacción. Con el contenido del juego, los participantes no ponían

atención a los videos donde se les explicaban las características de las expre-

siones faciales, además al encenderse la cámara del dispositivo no se les daba

ninguna instrucción, por lo tanto, los participantes no sabían que realizar y trata-

ban de seleccionar algo en la pantalla. Ningun participante mostró 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

debían tener el control en su mano y moverlo como se indicaba en la pantalla,

ningún participante logró realizar la actividad de manera correcta. Ningún parti-

cipante presentó dificultades de atención y comportamiento durante el uso del

videojuego.

3.3.3. Resultados del diagrama de afinidad

Una vez que los conceptos obtenidos de la codificación abierta fueron agrupados

en categorías y se asignaron sus propiedades y dimensiones, y se obtuvieron los re-

sultados de las sesiones de uso de videojuegos, se utilizó esta información para llevar

a cabo 2 sesiones de interpretación con una duración total de 07:15:22 horas, esto

con el objetivo de obtener el diagrama de afinidad. Como resultado de estas sesiones

de interpretación se obtuvo un total de 4 categorías que constituyen el diagrama de

afinidad (Apéndice 4), un ejemplo de este diagrama se muestra a continuación en la

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

Categoría Subcategorías

Características de las
personas con

Síndrome de Down

Aprendizaje
Discapacidad intelectual

Aprendizaje lento
Falta de retención

Gustos
Música
Bailar

Ver videos
Seguimiento de
instrucciones

No sigue instrucciones
Tiempo de respuesta prolongado

Emociones en las
personas con

Síndrome de Down

Problemas
emocionales

No se expresan
Depresión

Agresividad

Reacciones
emocionales

Aislamiento
Abrazos

Berrinches

Educación
emocional

Identificar emociones
Se trabajan la

alegría, tristeza, enojo y dolor

Educación en las
personas con

Síndrome de Down

Estrategias de
enseñanza

Reforzamiento positivo
Usar aplausos
Reforzar diario

Adaptación de
actividades

Personalizado
Por juegos

Usar todos los sentidos

Tecnología utilizada
por las personas

con Síndrome de Down

Tecnología que
utilizan

Tablet
Celular

Wii

Ventajas
Beneficia el lenguaje

Entretenimiento
Facilidad de uso

Características de las personas con Síndrome de Down: En esta categoría

se agrupan las características físicas, de comportamiento, salud, de aprendizaje,

lenguaje, atención, gustos y de seguimiento de instrucciones de esta población.

Algunas de las características a destacar son la presencia de discapacidad inte-

lectual y su gusto por la música.

Emociones en las personas con Síndrome de Down: Agrupa las caracterís-

ticas emocionales de las personas con Síndrome de Down, como sus reacciones

emocionales más comunes, los problemas emocionales que presentan, de que

manera abordan sus padres y maestros estos problemas y los objetivos que se

abordan en su educación emocional. Un ejemplo de las características que se

pueden encontrar es que las personas con Síndrome 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, además dentro de la sub-categoría de

educación emocional se encuentran las emociones que se consideran relevan-

tes para esta población, las cuales son: alegría, tristeza, enojo y dolor; a pesar

de que el dolor no es considerada como una emoción, las maestras y psicólogas

consideran muy importante que las personas con Síndrome de Down aprendan a

reconocer y expresar el dolor, ya que, en su experiencia, ellas han observado que

esta población presenta dificultades para poder expresarlo y en varias ocasiones

han tenido que atender diversas emergencias por esta razón.

Educación en las personas con Síndrome de Down: Incluye las caracte-

rísticas mas significativas de la forma en que se imparte la educación a esta

población, 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 enseñanza que se implementan y el

material didáctico que se utiliza. Algunas de las características más significativas

que se encuentran dentro de esta categoría es que se utiliza reforzamiento posi-

tivo para motivarlos a llevar a cabo sus actividades, además se procura que estas

actividades sean personalizadas y se realicen por medio de juegos.

Tecnología utilizada por las personas con Síndrome de Down: Aquí se en-

cuentran las características del uso de tecnología en esta población agrupadas

por tipo de tecnología y las ventajas y desventajas que se perciben en esta po-

blación al hacer uso de ella. Dentro de estas características se puede observar

que las personas con Síndrome de Down utilizan celulares, tabletas, computado-

ras entre otro tipo de tecnología, principalmente para jugar. Además tanto padres

de familia como maestros, han observado que tienen facilidad para hacer uso de

ella y además de utilizarla como entretenimiento, los apoya en el desarrollo del

lenguaje y les proporciona una visión del exterior.

3.3.4. Resultados de personas y escenarios

Una vez que se obtuvieron las categorías más importantes para tomar en cuenta

en las características de diseño del videojuego, se realizó la descripción de personas
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y escenarios, que como se mencionó anteriormente, las personas son arquetípos que

representan las características de uno o varios usuarios finales y los escenarios son

descripciones de las actividades más comunes que llevan a cabo estos usuarios. Tanto

las personas y escenarios que se presentan a continuación se describieron a partir de

las características obtenidas del estudio contextual y tomando en cuenta los proble-

mas emocionales más significativos en esta población, en los cuales se pretende que

el videojuego pueda servir de apoyo.

Personas

Julieta: Adulto con síndrome de Down (Funcional). Julieta es un adulto con síndro-

me de Down del género femenino, tiene 32 años 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 música, disfruta

bailar, platicar, ayudar a sus compañeros, asistir a la escuela, es muy social y

siempre se le puede ver con una sonrisa en el rostro, sin embargo derivado del

síndrome de Down presenta discapacidad intelectual. En el centro educativo al

que asiste, Julieta participa en actividades académicas donde trabaja lectoescri-

tura, matemáticas, artes y educación física, le gusta realizar las actividades que

la maestra les prepara, no tiene problemas para seguir las instrucciones de cada

actividad y puede mantener la atención durante toda la actividad. A causa de la

discapacidad intelectual que presenta, Julieta aprende de una manera más lenta

y presenta dificultades con la retención de información 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 síndrome de Down (No utiliza el lenguaje). Oscar es un adul-

to con síndrome de Down del género masculino, tiene 27 años de edad y asiste

a una escuela para personas con su misma condición. Sus actividades favoritas

son ver películas y salir a pasear. A causa del síndrome de Down, Oscar presen-

ta discapacidad intelectual, lo cual ocasiona que su aprendizaje sea lento. Hace

algún tiempo Oscar sufrió un retraso en su aprendizaje derivado de haber dejado

la escuela por algunos años para ingresar a un CAM laboral, antes de esto él ya

sabía escribir, leer y realizar operaciones matemáticas 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 característico 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 socialización son pobres, no platica con sus compañeros, no interactúa mucho

con las personas y generalmente se aísla.

Alonso: Adolescente con síndrome de Down (Mutismo). Alonso es un adolescen-

te del género masculino con síndrome de Down y rasgos autistas, tiene 17 años

y asiste a un centro educativo para personas con discapacidad. Al cumplir los 17

años Alonso dejó de utilizar su lenguaje verbal, actualmente solo pronuncia al-

gunas palabras con ciertas personas y sus necesidades básicas las comunica por

medio de tarjetas con contenido gráfico o por medio de lo que ha aprendido sobre

lengua de señas. En el centro educativo al que asiste, Alonso participa en todas

las actividades que la maestra prepara, se le dificultan un poco las actividades

físicas 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, además necesita que la maestra le ejemplifique como realizar las

actividades y la mayoría de las veces que esté realizándolas con él. Emocional-

mente Alonso expresa su alegría 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- Depresión

Rogelio asiste a una escuela para personas con síndrome de Down en la cual

le dan clases de lectoescritura, matemáticas, artes, cocina y computación, él se

muestra motivado y dispuesto a participar en todas las actividades que la maes-

tra les prepara. Un día al llegar a la escuela la maestra notó que Rogelio venia

un poco desanimado, no sonreía y no convivía con sus compañeros como lo hace

comúnmente, la maestra le preguntó si le sucedía 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 tenía

que colorear unas figuras que contenían sílabas, después de tomar su material,

el comenzó a colorear pero al paso de unos minutos la maestra se dio cuenta

que Rogelio estaba llorando, ella se acercó a él y le preguntó si algo le sucedía,

el solo repetía la palabra mamá varias veces. Esta situación se repitió durante

varios días, Rogelio lloraba todo el tiempo y no mostraba motivación para realizar

las actividades. Un día la maestra tuvo la oportunidad de hablar con el padre de

Rogelio este le informo que la madre del muchacho había fallecido días atrás y

desde entonces su hijo lloraba mucho y en ocasiones hasta dejaba de comer, la

maestra le sugirió al señor que llevara a Rogelio con un especialista para que pu-

diera hacer algo por él, tiempo después Rogelio comenzó a tomar medicamento

para la depresión 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 dinámicas en las que lo estimulaban a

hablar pero Alonso a pesar de esto seguía sin mencionar una palabra. Una de

las maestras le preguntó a los padres del muchacho si él tenía algún problema,

ellos le informaron que al cumplir 17 años el dejó de hablar a pesar de que si

tenía lenguaje pero solamente dice algunas pocas palabras con ciertas personas.

Alonso comúnmente no muestra mucha iniciativa a realizar las actividades que

se le imparten en el Centro, necesita mucha motivación para ponerse a trabajar

o las actividades deben contener algo que le guste mucho como la música. Los

días 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 así 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 caracterís-

ticas y problemas emocionales que presentan las personas con Síndrome de Down,

así como las estrategias que emplean psicólogas, maestras y padres de familia para

hacer frente a estas dificultades. También sirvió para conocer de qué manera se brin-

da educación a esta población y las estrategias que son empleadas para facilitar su

aprendizaje.

Con la finalidad de obtener ideas para el diseño del videojuego, los datos obtenidos

del estudio contextual se analizaron por medio de técnicas de teoría fundamentada,

diagrama de afinidad, personas y escenarios. Como resultado de este proceso, se

obtuvieron las siguientes características de diseño:

El objetivo del videojuego debe ser la identificación de emociones.

El videojuego debe contener música y videos como reforzadores.

Las emociones que se deben trabajar son alegría, tristeza, enojo y dolor.

Utilizar reforzamiento positivo.

Las instrucciones deben ser sencillas y una a la vez.

El videojuego debe dar el ejemplo del tipo de interacción.

Las actividades deben ser personalizadas.

3.5. Resumen

En este capítulo se describió el estudio contextual que se llevó a cabo en distintos

Centros que brindan educación a personas con Síndrome de Down con el objetivo de

conocer y entender las características de esta población, así como de la educación que

se les brinda y las necesidades que presentan con relación a su educación emocional.

Se describen los métodos y técnicas utilizadas para llevar a cabo la colección de da-

tos y posteriormente el análisis de los mismos, finalmente se presentan los resultados

obtenidos.
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Capítulo 4. Diseño del videojuego

4.1. Proceso de diseño

Con el objetivo de obtener las características más significativas de las necesidades

en el conocimiento y manejo de las emociones de adolescentes y adultos jóvenes

con Síndrome de Down, se realizaron sesiones de diseño con maestras de educación

especial, psicólogas y expertos en Interacción Humano-Computadora, además de una

sesión de diseño con los usuarios finales. Esto con la finalidad de realizar un prototipo

de baja fidelidad en el cual se plasmaran estas características como ideas de diseño.

El objetivo de las sesiones de diseño participativo es que el usuario se involucre

activamente en el desarrollo junto con el equipo de diseño (Preece, Jennifer, Yvonne

Rogers, 2002). A continuación se detallan cada una de las sesiones de diseño realiza-

das, así como los prototipos resultantes.

4.1.1. Sesiones de diseño

Se llevaron a cabo un total de 5 sesiones de diseño donde en 4 de ellas partici-

paron maestras de educación especial, psicologas y expertos en Interacción Humano-

Computadora y 1 sesión de diseño participativo con alumnos con Síndrome de Down.

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

pantes.

Tabla 10. Características de las sesiones de diseño.

Sesión Lugar Participantes Duración
1 Asociación civil (A) Maestras (n=2) 02:35:09 hrs
2 Instituto de Mexicali Maestra (n=1) Psicóloga (n=1) 00:45:00 hrs
3 Instituto de Mexicali Alumnos con Síndrome de Down (n=3) 01:15:00 hrs
4 CICESE Expertos en HCI (n=2) Psicóloga (n=1) 01:12:00 hrs
5 CICESE Expertos en HCI (n=2) 01:00:00 hrs aprox.

La metodología que se siguió en las sesiones de diseño se compuso por 3 etapas

las cuales se explican a continuación:

Etapa #1: Se realizó una breve presentación a los participantes sobre el objetivo

de la sesión, resultados preliminares de las sesiones de videojuegos y sesiones
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de diseño previas, las categorías relevantes del diagrama de afinidad y las des-

cripciones de personas y escenarios.

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

de diseño.

Etapa #3: Cierre y despedida.

4.1.2. Primera sesión de diseño

La primera sesión se realizó dentro de la Asociación civil (A), esta tuvo como obje-

tivo obtener las primeras características de diseño para el prototipo de baja fidelidad

del videojuego, como técnica de recolección de datos se utilizó el grupo focal (Focus

Group)(Kitzinger, 1995), esta técnica es una forma de entrevista grupal que se usa co-

mo una manera rápida de recopilar datos de varias personas simultáneamente. Como

se observa en la Figura 16, a cada una de las maestras se le proporcionó el material

necesario (hojas rotafolio, imagenes y plumones) para que plasmaran sus ideas del

diseño del videojuego.

Figura 16. Primera sesión de diseño

Durante el grupo focal, se cuestionó a los participantes sobre qué características

debía tener el videojuego para adaptarse a las necesidades de aprendizaje de los

adolescentes y adultos jóvenes con Síndrome de Down, qué emociones consideraban

importantes para ser utilizadas en el videojuego, y qué actividades proponían para

trabajar estas emociones.
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4.1.2.1. Resultados de la primera sesión de diseño

Con base a esto a las preguntas planeadas durante la sesión, se diseñaron los

bosquejos que se muestran en la Figura 17. En ellos se plasmaron las propuestas de

actividades para el videojuego, las emociones que se trabajarán y los modelos de

interacción para llevar a cabo cada actividad.

Figura 17. Bosquejos resultantes de la primera sesión de diseño.

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

se obtuvieron las siguientes características de diseño:

ACTIVIDADES

Separar las emociones por niveles de dificultad.

Utilizar las emociones básicas: Feliz, Triste, Enojado.

Actividad 1: Explicación de la emoción.

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

ción sobre la emoción que se está trabajando.
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Actividad 2: Elegir emoción por medio del arrastre de imágenes.

En esta primera actividad se presentarán tres diferentes imágenes de rostros

expresando distintas emociones, el jugador deberá elegir la emoción que corres-

ponda llevándola de la parte derecha de la pantalla hasta el objetivo ubicado en

la parte izquierda.

Actividad 3: Plantear situaciones del uso de la emoción.

Durante esta actividad se plantearán situaciones donde se aplique la emoción, el

jugador deberá seleccionar la imagen que exprese la emoción que corresponda.

Actividad 4: Imitar la emoción.

Para está actividad será necesario que el jugador imite la expresión facial de la

emoción que se está trabajando. Para esto, se encenderá la cámara del dispositi-

vo móvil y se le pedirá a jugador que imite la emoción correspondiente.

TECNOLOGÍA

Utilizar tecnología táctil.

INTERFAZ

Utilizar colores llamativos.

Reproducir música.

Utilizar video.

Utilizar imágenes reales.

Resaltar el nombre de la emoción.

Proporcionar estimulación auditiva y visual.
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PERSONALIZACIÓN

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

Utilizar frases como: ¡Muy bien!

Reproducir aplausos.

Una vez que se obtuvieron las primeras características de diseño del videojuego, se

creó un prototipo de baja fidelidad que plasmara cada una de estas características. Un

prototipo de baja fidelidad (Preece, Jennifer, Yvonne Rogers, 2002) es uno que no se

parece mucho al producto final pero son útiles porque tienden a ser simples, baratos

y rápidos 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 ícono que permita entrar a un menú de personalización

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 podrán visualizar los niveles de dificultad y las emociones

disponibles, una vez que el jugador seleccione una emoción se reproducirá un video

donde se muestre una breve explicación de esta emoción. La Figura 18(c) muestra la

actividad 2, a partir de esta pantalla, se muestra un ícono de sonido, el cual represen-

ta que las instrucciones se darán 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 emoción. La actividad 3 se presenta en la Figura
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18(d), en esta se presentará un video o animación en la cual se muestre una situación

donde se utilice la emoción que se está trabajando y el jugador deberá seleccionar la

emoción correcta de entre 3 opciones presentadas. Finalmente en la Figura 18(e) se

muestra la actividad 4, donde el jugador por medio de la cámara del dispositivo tendrá

que imitar la expresión facial de la emoción correspondiente.

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

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

(e) Actividad 4.

Figura 18. Prototipo de baja fidelidad resultante de la primera sesión de diseño.

4.1.3. Segunda sesión de diseño

La segunda sesión de diseño se llevó a cabo en un salón de clases de las insta-

laciones del instituto de Mexicali, con la participación de 1 maestra y 1 psicóloga. El

objetivo de esta sesión fue obtener nuevas propuestas de diseño para rediseñar el
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prototipo de baja fidelidad que se creó previamente con las características de diseño

obtenidas en la primera sesión de diseño. La técnica de recolección de datos utiliza-

da fue el grupo focal y se les permitió a los participantes proponer modificaciones al

prototipo de baja fidelidad y a las consideraciones de diseño del mismo. Durante el

grupo focal se le cuestionó a los participantes: ¿Cuál era su opinión sobre las caracte-

rísticas del prototipo resultante de la primera sesión de diseño?, ¿Qué modificaciones

proponen para mejorar estas características? y ¿Qué otras características agregarían?.

4.1.3.1. Resultados de la segunda sesión de diseño

Los bosquejos resultantes de esta sesión de diseño se pueden observar en la Figura

19, en ellos se muestran las mismas cuatro actividades que resultaron de la primera

sesión de diseño pero con nuevas características como por ejemplo, emociones nuevas

y una opción para repetir las instrucciones.

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

de modificaciones a las características preliminares de diseño:

INTERFAZ

Utilizar imágenes reales de personas distintas.

Utilizar letras grandes.

Mostrar el nombre del jugador.

ACTIVIDADES

Omitir los niveles de emociones.

Agregar las emociones de asustado, aburrido, cansado y dolor.

Mostrar situaciones con las que estén familiarizados.

INSTRUCCIONES

Dar opción para repetir instrucciones.

Estas modificaciones fueron plasmadas en una nueva versión 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 agregó como característica el utilizar imágenes de personas

neurotípicas, poner en cada una de ellas el nombre de la emoción que corresponda

y se agregaron 4 emociones: asustado, aburrido, cansado y dolor. Como se mencionó

en el Capitulo 3, a pesar de que el dolor no se considera una emoción, las maestras y

psicólogas que trabajan con personas con Síndrome de Down han observado que ellos

presentan dificultad en esta área y consideran importante que aprendan a reconocerlo

y expresarlo. En la Figura 20(c) se muestra la actividad dos, en la cual se agregó

presentar el ejemplo de la interacción 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

explicación de cada situación y se propusieron algunas situaciones que pudieran ser
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utilizadas: Una persona bailando para representar la emoción de feliz, un niño llorando

para la emoción de triste, una pelea como representación de la emoción de enojado, un

dinosaurio para la emoción de asustado y alguien haciendo ejercicio para la emoción

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 expresión facial que debe imitar el jugador. En las cuatro

actividades se decidió agregar una animación donde se de al jugador el ejemplo de la

interacción que debe llevar a cabo para realizar la actividad y un ícono por medio del

cual se puedan repetir las instrucciones auditivas.

(a) Pantalla de inicio (b) Actividad 1

(c) Actividad 2 (d) Actividad 3

(e) Actividad 4

Figura 20. Modificaciones al prototipo de baja fidelidad.
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4.1.4. Tercera sesión de diseño

La tercera sesión de diseño se llevó a cabo en el instituto de Mexicali, esta tuvo

como objetivo conocer el tipo de imágenes que reconocen mejor los alumnos con Sín-

drome de Down, evaluar la retroalimentación propuesta para el videojuego, ejemplos

y modelo de interacción. Participaron 3 alumnos con Síndrome de Down (2 hombres y

1 mujer), se realizó en el salón de clases con la supervisión de la maestra a cargo del

grupo, y por razones de privacidad no se permitió grabar ni tomar fotografías durante

la sesión por lo que la técnica de recolección de datos fue observación, utilizando el

protocolo de observación que se muestra a continuación en la Figura 21.

Figura 21. Protocolo de observación utilizado en la sesión de diseño participativo con alumnos con
Síndrome de Down.

La metodología que se siguió durante la sesión fue la siguiente:

Etapa 1: Por recomendación de la maestra, se trabajó de manera individual con

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

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

Etapa 2: Se les presentaron las pantallas de los prototipos realizados en las sesio-

nes anteriores con la finalidad de que conocieran sus características y nos pudie-

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

a la explicación por lo que se eliminó este paso.

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

sando tristeza, alegría y enojo y se les pidió señalar la imagen de la emoción que

se le pedía.
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Etapa 4:Se utilizó la misma dinámica de la etapa anterior, pero ahora mostrando

imágenes animadas y de personas en distintas situaciones del uso de las emo-

ciones.

Etapa 5: Se presentaron imágenes en papel de rostros expresando diferentes

emociones y se le indicó al alumno que eligiera cierta emoción, la primera vez

sólo seleccionándola y la siguiente vez arrastrándola, con el propósito de probar

ambos tipos de interacción.

Etapa 6: Se le agreadeció a los alumnos por su participación.

Durante la sesión se estuvo retro alimentando al alumno con distintas frases (¡Muy

Bien!, ¡Excelente!, ¡Vamos a intentarlo de nuevo!) para conocer con que frase ellos

reaccionaban de una mejor manera, algunas frases fueron acompañadas por el nom-

bre del alumno o con aplausos. En la etapa 5 se le daba al alumno el ejemplo de como

realizar la acción y se observó si ellos atendían 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 sesión de diseño

A continuación se presentan los resultados obtenidos de esta sesión de diseño:

Participante 1

• Reconoció correctamente las emociones en 2 imágenes animadas y 1 imagen

real; y en 2 escenarios con personajes animados y 1 escenario con personas

reales.

• Entiende las instrucciones cortas y las atiende rápidamente.

• Necesita que se le dé el ejemplo de cómo realizar el arrastre, después lo rea-

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

• Se muestra feliz con las frases: ¡Muy bien!, ¡Excelente! y aplaude.

Participante 2

• Reconoció correctamente las emociones sólo en imágenes animadas; y en

los 3 escenarios con personas reales.
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• Atiende rápidamente a las instrucciones.

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

sin problema. No presenta problemas para seleccionar una imagen.

• Se muestra más feliz cuando se le felicita por su nombre y pone cara triste

cuando se le dice que se equivocó.

Participante 3

• Reconoció correctamente las emociones solo en imágenes reales; y en los 3

escenarios con personas reales.

• Si sigue las instrucciones cortas pero tarda un poco en ejecutarlas.

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

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

• Le agrada que le digan que lo hizo muy bien y sonríe cuando se le llama por

su nombre.

Una vez que se obtuvieron estos datos, se analizó cada uno de ellos con base a

lo que se esperaba obtener; el tipo de imágenes que reconocen mejor los participan-

tes, la mejor manera de proporcionarles las instrucciones, detectar dificultades con

el modelo de interacción y conocer las características de la retroalimentación que se

les debe de proporcionar. De los resultados obtenidos, se obtuvieron las siguientes

características de diseño:

INTERFAZ

• Utilizar imágenes de personas.

ACTIVIDADES

• Presentar escenarios llamativos donde los rostros de las personas puedan

verse claramente.

INSTRUCCIONES

• Utilizar instrucciones simples y cortas funcionan bien.

• Proporcionar el ejemplo de la interacción antes de cada actividad los ayuda

a llevarla a cabo.
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REFORZADORES

• Utilizar retroalimentación positiva personalizada.

4.1.5. Prototipo de media fidelidad

Con las características preliminares de diseño, obtenidas de las sesiones de diseño

anteriores, se creó el prototipo de media fidelidad del videojuego. El prototipo de media

fidelidad presenta una versión de la navegación, funcionalidad, contenido y diseño

del sistema pero en una versión que no es totalmente funcional ni muy cercana a la

versión final (Engelberg y Seffah, 2002). Este prototipo es el rediseño del prototipo

de baja fidelidad pero con las modificaciones que fueron surgiendo de las sesiones

posteriores. Las características de diseño que se plasman en este prototipo son las

siguientes:

TECNOLOGÍA

• Utilizar tecnología táctil.

INTERFAZ

• Utilizar colores llamativos.

• Permitir la personalización.

• Resaltar el nombre de la emoción.

• Utilizar imágenes reales de personas distintas.

• Utilizar letras grandes.

• Mostrar el nombre del jugador.

ACTIVIDADES

• Hacer uso de la imitación.

• Dar explicación de la emoción por medio de video.

• Reproducir música.

• Utilizar video.

• Dar varias oportunidades.
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• Dar pocas opciones.

• Utilizar las emociones básicas: Feliz, Triste, Enojado.

• Plantear situaciones del uso de la emoción.

• Explicar las situaciones planteadas.

• Omitir el uso de niveles.

• Agregar el dolor como emoción.

• Presentar situaciones con las que estén familiarizados.

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

claramente.

INSTRUCCIONES

• Proporcionar instrucciones auditivas, sencillas y cortas.

• Agregar una opción para repetir instrucciones.

• Utilizar estimulación auditiva y visual.

• Dar el ejemplo de la interacción antes de cada actividad.

REFORZADORES

• Utilizar retroalimentación positiva personalizada.

A continuación en la Figura 22 se muestran las pantallas del prototipo de media fi-

delidad. En la Figura 22a) se muestra el menú con las emociones disponibles, cada una

de estas emociones se representa con la imagen de una persona real distinta expre-

sando la emoción correspondiente, en la Figura 22b) se presenta la primera actividad

que corresponde a un video explicando la emoción que se eligió en el menú anterior,

la Figura 22c) muestra la segunda actividad en la cual el jugador deberá elegir la emo-

ción correcta y, 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 animación

una situación donde se utilice la emoción que se está trabajando, finalmente en la

Figura 22(e) se presenta la última actividad en la cual el jugador deberá imitar la emo-

ción utilizando la cámara del dispositivo móvil. Las Figuras 22f), 22g) y 22h) presentan

las pantallas de los reforzadores propuestos. En las Figuras 22f) y 22g) se muestran

los mensajes de felicitación que se darán al jugador cuando realice correctamente la
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actividad y en la Figura 22h) se puede observar el mensaje que se mostrará cuando la

actividad se llevé a cabo de manera incorrecta.

(a) Actividad 1 (b) Actividad 2 (c) Actividad 3 (d) Actividad 4

(e) Actividad 5 (f) Reforzador (g) Reforzador final (h) Reforzador

Figura 22. Prototipo de media fidelidad.

4.1.6. Sesiones de validación

Una vez que se obtuvieron las características de diseño y el prototipo de media fide-

lidad, este fue validado con 1 maestra y 1 psicóloga del instituto de Mexicali, la sesión

tuvo lugar en un salón de clases de la institución, con una duración de 00:30:00 horas.

El método de recolección de datos utilizado fue el grupo focal y la sesión fue audio-

grabada para posteriormente se analizada. La metodología que se siguió se describe

a continuación:

Etapa 1

• Se les dió una breve explicación de cómo se obtuvieron los prototipos de baja

y media fidelidad.



61

Etapa 2

• Se realizó una revisión de las características preliminares de diseño.

Etapa 3

• Se les presentó el prototipo.

Durante la demostración de los prototipos y de las características preliminares de

diseño, se explicó a las maestras que de acuerdo a estas características, el videojuego

iniciaría con música, las instrucciones seran auditivas, que antes de iniciar cada activi-

dad se le dará al jugador un pequeño ejemplo de cómo debe realizarse y que se darán

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

4.1.6.1. Resultados de las sesiones de validación

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

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

el tipo de imágenes entre todas las actividades.

Que el video de la explicación sea corto, debido a que una de las característi-

cas de las personas con Síndrome de Down es que pierden la atención al darles

explicaciones largas.

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

ya que que de esta manera atraerá más la atención del jugador.

Les pareció sencillo y puede ser utilizado con facilidad por alumnos más chicos y

que presentan problemas de atención o son más inquietos.

4.1.7. Cuarta sesión de diseño

La cuarta sesión de diseño se llevó a cabo en las instalaciones de CICESE, con

la participación de 2 expertos en el área de Interacción Humano Computadora y 1

psicóloga con experiencia en análisis de comportamiento. La sesión tuvo una duración

de 01:15:00 hrs y el método de recolección de datos utilizado fue el grupo focal. El

objetivo de esta sesión fue obtener más características de diseño, asi como validar
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o rediseñar las características preliminares de diseño. La metodología utilizada fue

la misma que en las 2 primeras sesiones de diseño, se realizó una breve explicación

del objetivo del proyecto, se presentaron los resultados preliminares de las sesiones de

videojuegos, así como los resultados más relevantes del análisis de los datos obtenidos

de las entrevistas y las observaciones realizadas, y los prototipos obtenidos de las

sesiones de diseño previas.

Después de mostrar el prototipo de media fidelidad, se le cuestionó a los participan-

tes lo siguiente: ¿Qué modificaciones le realizarían a las características de diseño de

este prototipo? y ¿Qué otras características de diseño se pueden agregar y por qué?.

4.1.7.1. Resultados de la cuarta sesión de diseño

Durante la sesión, cada uno de los participantes fue dando su opinión respecto a

las preguntas planteadas y fueron propuestas las siguientes modificaciones:

PERSONALIZACIÓN

• Mostrar el nombre del jugador.

• Implementar un menú que permita elegir: Tipo de personaje (Real, animado o

fotografía del jugador), Reforzador (Parcial y final), Actividad inicial, Número

de ensayos e intentos por actividad y actividades a realizar.

INTERFAZ

• Utilizar un banco de imágenes aleatorio para mostrar en cada juego imáge-

nes distintas.

• Mantener la consistencia de imágenes entre actividades.

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

INSTRUCCIONES

• Mostrar de nuevo las instrucciones y ejemplo de la interacción cuando se

haya realizado de manera incorrecta la actividad.

ACTIVIDADES
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• Utilizar un temporizador para después de x segundos sin interacción volver

a mostrar las instrucciones.

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

• Mostrar varias situaciones de la misma emoción.

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

• Crear un álbum de fotografías con los rostros del jugador imitando las emo-

ciones.

REFORZADORES

• Elegir los reforzadores con respecto al gusto del jugador.

• Mostrar y ganar reforzadores a lo largo del juego (Parciales)

• Dar un reforzador principal al final del juego.

• Mostrar en la pantalla el reforzador.

4.1.8. Quinta sesión de diseño

Para finalizar las sesiones de diseño, se tuvo una última sesión donde participaron

2 expertos en Interacción Humano Computadora. El objetivo de esta sesión fue ana-

lizar el flujo del videojuego y obtener retroalimentación para mejorarlo con base a la

experiencia de los expertos.

4.1.8.1. Resultados de la quinta sesión de diseño

Los resultados obtenidos de esta quinta sesión se muestran a continuación:

PERSONALIZACIÓN

• Permitir elegir el orden de las actividades.

• Proporcionar la opción de elegir un reforzador parcial distinto para cada acti-

vidad.

• Permitir que por cada ensayo se elija un distinto número de intentos.

• Personalizar a los cuantos ensayos correctos se dará el reforzador.
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ACTIVIDADES

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

emoción.

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

rrectamente una actividad.

4.1.9. Consideraciones de diseño

Del análisis de las sesiones de diseño, se obtuvieron las siguientes características

de diseño finales que serán implementadas en el diseño final del videojuego.

MODELO DE INTERACCIÓN

• Utilizar tecnología táctil.

PERSONALIZACIÓN

• Mostrar el nombre del jugador.

• Tener un menú que permita elegir: Jugador, emociones a trabajar, tipo de per-

sonaje (Real, animado o fotografía del jugador), reforzador parcial por activi-

dad, frecuencia del reforzador parcial, reforzador final, actividades a realizar,

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

INTERFAZ

• Utilizar imágenes reales de distintas personas.

• Reproducir música y video.

• Utilizar colores llamativos.

• Implementar un temporizador.

• Utilizar estimulación auditiva y visual.

• Utilizar letras grandes.

• Resaltar nombre de la emoción.

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

• Mantener la consistencia de imágenes entre las actividades.
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ACTIVIDADES

• Hacer uso de la imitación.

• Proporcionar explicación de la emoción por medio de video.

• Plantear situaciones del uso de la emoción.

• Utilizar varias situaciones acorde a lo que les cause la emoción.

• Presentar situaciones llamativas con las que se encuentren familiarizados

donde los rostros de las personas se vean claramente.

• Explicar las situaciones.

• Omitir los niveles de emociones.

• Dar varias oportunidades y pocas opciones.

• Utilizar las emociones básicas: Feliz, triste, enojado y dolor.

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

emoción.

INSTRUCCIONES

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

• Dar el ejemplo de la actividad.

• 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. Diseño Final

Las características de diseño finales obtenidas fueron reflejadas en el prototipo

final, el cual se detalla a continuación.
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PERSONALIZACIÓN: Se decidió permitir la personalización del videojuego ya

que durante el estudio realizado se observó que todas las personas con Síndrome

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

diferentes. En la Figura 23 se muestra el menú de personalización, en el cual se

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

cíficas de cada uno de los jugadores. Las opciones del menú son las siguientes:

• Tipo de personaje: Se podrán elegir imágenes de rostros reales o rostros

animados.

• Emociones: Se podrán seleccionar las emociones que se quieran trabajar,

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

• Actividades: Se tendrá la opción de jugar las 4 actividades disponibles o solo

las actividades seleccionadas.

• Orden de las actividades: Se tendrá la opción de seleccionar en qué orden se

irán presentando cada una de las actividades seleccionadas.

• Reforzador parcial: Se permitirá 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 podrán 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

llevará 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 mostrarán al jugador 3 imágenes de 3 emociones diferentes, si este

intento lo hace de manera incorrecta se pasa al siguiente intento en el cual

se mostrarán las mismas 3 imágenes, si este intento se realiza correctamen-

te se pasa al tercer intento en el cual se presentarán otras 3 imágenes 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 podrá seleccionar a los cuantos intentos correc-

tos se otorgará el reforzador.

• Reforzador final: Se podrá elegir el tipo de reforzador que se presentará al

terminar todas las actividades que se seleccionaron para jugar. Se podrá se-

leccionar reproducir un video musical, un video de baile, uno de canto o el
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álbum de fotografías.

Figura 23. Menú de personalización.

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 respetará pero integrando colores más llamativos para

los iconos. Como se muestra en la Figura 24(a), en el menú principal cada emo-

ción será representada por la imagen de una persona distinta, los nombres de las

emociones se presentan en letras grandes y se resaltará el nombre de la emoción

elegida para que el jugador pueda identificarla.

Figura 24. Menú de emociones.
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ACTIVIDADES: El videojuego tendrá 5 distintas actividades por medio de las

cuales el jugador podrá trabajar 7 distintas emociones. Las emociones que se

consideraron básicas para esta población son feliz, triste, enojado y dolor, estas

se complementan con otras tres: aburrido, cansado y asustado. En la Figura 25

se pueden apreciar las pantallas de cada una de las actividades, las cuales se

detallan a continuación:

• a) Explicación de la emoción: Utilizando video, se dará al jugador una bre-

ve explicación de la emoción que va a trabajar. Esta actividad siempre se

mostrará al jugador antes de iniciar con las demás actividades.

• b) Llevar imagen al cuadro: El jugador deberá llevar al recuadro del lado

izquierdo la imagen que corresponda a la emoción que se esta trabajando

por medio del arrastre.

• c) Mostrar situación del uso de la emoción: Por medio de un video, se mos-

trará en pantalla una situación donde se utilice la emoción que se está tra-

bajando, el jugador debe elegir, de 3 opciones distintas, la emoción que co-

rresponde a la situación mostrada. Estas situaciones fueron elegidas con ba-

se a actividades con las que los participantes se encuentran familiarizados,

además, se les proporcionará una explicación de la situación para apoyar la

identificación de la emoción.

• d) Imitar emoción: El objetivo de esta actividad es que el jugador imite la

expresión facial correspondiente a la emoción seleccionada. Se encenderá

la cámara del dispositivo y del lado derecho de la pantalla se mostrará el

ejemplo de la expresión para que el jugador pueda imitarla mientras se mira

en la pantalla.

• e) Crear emoción: En esta actividad el jugador tendrá la oportunidad de crear

su propia emoción. Del lado izquierdo de la pantalla se mostrarán distintas

imágenes 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 emoción, el juego le dirá que emoción es la que formó.
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Figura 25. Actividades del videojuego.

INSTRUCCIONES: Las instrucciones serán cortas, sencillas y en una sola acción,

se mostrarán en la pantalla y se reproducirán por medio de audio. Además se

tendrá un botón para que el jugador pueda repetirlas las veces que sea necesario.

Antes de que el jugador realice cada actividad, se le mostrará el ejemplo de como

debe realizar la interacción.

REFORZADORES: Durante todo el juego estará presente el reforzamiento posi-

tivo. Se contará con reforzadores parciales que pueden ser distintos para cada

actividad y se irán dando conforme el jugador realice cierto número de ensayos

correctos por actividad. El reforzador final se otorgará 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 capítulo se mostró el proceso que se realizó para obtener el diseño de un

videojuego serio para apoyar la educación emocional dirigido a adolescentes y adultos

jóvenes con Síndrome de Down. Se realizaron un total de 5 sesiones de diseño don-

de participaron maestras, psicólogas, alumnos con Síndrome de Down y expertos en

el área de Interacción Humano Computadora, estas sesiones tuvieron como objetivo

reunir las características de diseño necesarias que con base al estudio y análisis reali-

zado previamente, atendieran a las características y necesidades de los adolescentes

y adultos jóvenes con Síndrome de Down. Se puede observar como cada una de las

sesiones de diseño fueron aportando y refinando estas características hasta llegar a

obtener el diseño final del videojuego que posteriormente será implementado.
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Capítulo 5. Emotion4Down: Videojuego serio para apo-

yar la educación emocional de adolescentes

y adultos jóvenes con Síndrome de Down

5.1. Introducción

En este capítulo se presenta la implementación del videojuego Emotion4Down to-

mando en cuenta las características de diseño que se obtuvieron previamente durante

el proceso de diseño. Se realizó un análisis y diseño de alto nivel para conocer como

estaría conformado de manera física y lógica el sistema, para esto se utilizaron técni-

cas diagramáticas basadas en el Lenguaje Unificado de Modelado (UML por sus siglas

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

5.2. Análisis y diseño de alto nivel

Para llevar a cabo el análisis y diseño de alto nivel de la implementación del video-

juego se utilizó 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 continuación se presentan cada una de las vistas necesarias para el desa-

rrollo de Emotion4Down.

5.2.1. Arquitectura física

Para visualizar la arquitectura física del videojuego se utilizó el diagrama de desplie-

gue, este diagrama permite visualizar los componentes de hardware del que está 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 física 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 conexión a internet para que se pueda utilizar.

5.2.2. Arquitectura lógica

El diagrama de arquitectura lógica se observa en la Figura 28, la cual presenta los

componentes que se encuentran en cada una de las capas del sistema. La arquitectura

lógica está compuesta de tres capas: la capa de usuario, capa lógica y capa de datos.

Capa de usuario: Se representa la interfaz gráfica del videojuego. Se compone

por diferentes escenas desarrolladas del menú de personalización, actividades y

reforzadores.

Capa lógica: Esta capa contiene el administrador del flujo del videojuego, las

actividades del juego y los componentes necesarios para configurar las imágenes

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

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

encarga de almacenar los datos de configuración de cada jugador.
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Figura 28. Diagrama de arquitectura lógica.
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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 29 se puede observar el diagrama de casos de

uso del videojuego.

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 situación

del uso de la emoción, Actividad 3: Imitar emoción y Actividad 4: Crear emoción. Las

actividades que se jugarán y el orden en el que se llevarán a cabo será determinado

por la maestra durante la elección 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 función del tiempo (Ruiz, 2012). Para la implementación del video-

juego se utilizó el patrón de arquitectura de software Modelo-Vista-Controlador (MVC)

(Dey, 2011), este patrón permite separar los componentes de la aplicación donde el

modelo se encarga de los datos ya sea escribiendo o consultando en la base de datos,

la vista es la interfaz gráfica de la aplicación 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 comunicación con el modelo para solicitar los datos requeridos.

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

(Ver Figuras 30 y 31).

Jugar videojuego: El jugador comienza seleccionando el botón Jugar de la interfaz

del videojuego, la vista le envía la petición al controlador y a su vez este envía una

petición al modelo para obtener las configuraciones del juego para ese usuario. El mo-

delo regresa las configuraciones correspondientes al controlador, este se las envía a la

vista y le muestra el menú de emociones al jugador. Una vez que el jugador selecciona

alguna de las emociones disponibles para trabajar, desde la vista se envía una peti-

ción al controlador y este regresa a la vista el vídeo con la explicación de la emoción

seleccionada. Una vez que termina el video, el jugador selecciona el botón Siguiente

para que la vista genere la petición del flujo al controlador que a su vez enviaría esta

petición 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 petición al controlador para que verifique si la respuesta

fue correcta o incorrecta. Si la respuesta fue correcta, el controlador envía a la vista

una pantalla donde se muestra el reforzador parcial que se eligió en la configuración

previa del videojuego, además en esta pantalla se reproduce como incentivo un sonido

de aplausos, el controlador envía 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 envía a la vista un reforzador en

el cual se le indica al jugador "¡Intenta una vez más!"si aun no sobrepasa la cantidad
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de ensayos, de caso contrario se le muestra una pantalla con el mensaje "¡Lo harás

mejor la próxima 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 envía a la vista

una animación 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 terminó de realizar todas las actividades

asignadas, el controlador envía a la vista una pantalla donde se muestra el reforzador

final que se eligió durante la configuración del videojuego y finalmente regresa a la

pantalla principal.

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



77

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 definición 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 continuación, 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.

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

conforman la interfaz gráfica del videojuego.

◦ Actividades: Paquete que contiene las interfaces gráficas de cada emo-

ción con sus respectivas vistas de cada actividad.

◦ Personalización: En este paquete se encuentran las vistas de la interfaz

gráfica del menú de personalización del videojuego.

• Modelo: Este paquete contiene la clase modelo de la base de datos, en ella

se guardan los datos de las configuraciones de usuario, así como los errores

y aciertos de cada actividad.

• Multimedia: Dentro de este paquete se encuentran las clases modelo que

permiten asignar las imágenes, videos y sonidos a cada una de las activida-

des del videojuego.

• Flujo: Paquete que contiene clases tipo controlador con las cuales se lleva a

cabo el flujo del videojuego. La clase administrador controlar la emoción que

se eligió desde el menú de emociones, para después pasar esta información

a la clase flujo y que esta tome información de la base de datos para llevar a

cabo el flujo del videojuego.

• Funcionalidad: En este paquete se encuentran las clases tipo controla-

dor que permiten el funcionamiento de cada actividad, como el arrastre

(Drag&Drop), selección (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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5.2.5. Flujo del videojuego

El diagrama de flujo del videojuego se muestra en la Figura 33, este muestra de

manera gráfica 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 botón Personalizar (Ver Figura 34).

Figura 34. Pantalla principal de Emotion4Down.

Una vez dentro del menú de personalización se deben elegir las configuraciones del

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

Figura 35. Opciones de personalización del videojuego.

Para comenzar a jugar, el jugador deberá elegir el botón Jugar de la pantalla prin-

cipal, se mostrará el menú de emociones disponibles (Ver Figura 36) y deberá elegir

una de ellas.
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Figura 36. Menú de emociones.

Una vez que se selecciona la emoción, se reproducirá un video en donde se le dará

al jugador una breve explicación de esta emoción (Ver Figura 37) para después dar

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

Figura 37. Explicación de la emoción.

Figura 38. Actividad 1: Llevar imagen al cuadro.
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Si la actividad se realizó correctamente, se mostrará el reforzador parcial corres-

pondiente (Ver Figura 39), si la actividad fue incorrecta se mostrará la pantalla donde

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

Figura 39. Reforzador parcial de estrella.

Figura 40. Reforzador de actividad incorrecta.

Después de cualquiera de estos dos casos, se verifica si hay más intentos por rea-

lizar de esta actividad, si es así, el videojuego regresa a la misma actividad, si no, se

verifica si se acabaron los ensayos, si ya no hay más ensayos se verifica si hay otra

actividad por realizar pero si aun hay ensayos, regresa a la misma actividad. Si se

configuró 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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Figura 41. Reforzador final video de baile.

5.3. Detalles de implementación

Emotion4Down se desarrolló para dispositivos móviles 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 característica. Co-

mo herramientas de desarrollo se utilizó el motor de videojuegos Unity1 ya que es

una herramienta fácil de utilizar y proporciona soporte para desarrollar videojuegos

en distintas tecnologías, entre ellas dispositivos Android. Esta tecnología se utilizó en

conjunto con el lenguaje de programación C#, Microsoft Visual Studio2, ya que este

da soporte para utilizar el lenguaje de programación elegido, el SDK3 (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 4 el

cual permite hacer el análisis de imágenes y videos para detectar emociones a partir

de las expresiones faciales localizadas en ellas y además sus librerias disponibles para

Unity se encuentran implementadas en C# lo que permite su fácil integración al pro-

yecto. Para el almacenamiento de las configuraciones de cada usuario y su puntuación

se utilizó 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 más eficientes.

1https://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 análisis y diseño de alto nivel llevadas

a cabo para el videojuego Emotion4Down. Se utilizó el diagrama de despliegue para

representar la arquitectura física 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 eligió utilizar Unity en conjunto con

el lenguaje de programación C#, Microsoft Visual Studio, el SDK de Android y el SDK

de Affectiva para la implementación del videojuego y los datos de cada jugador se

almacenan en una base de datos embebida SQLite.
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Capítulo 6. Evaluación formativa

6.1. Introducción

El principal objetivo de una evaluación formativa en el área de Interacción Humano-

Computadora, es la mejora del diseño de un sistema; este tipo de evaluación se basa

en la búsqueda de problemas de usabilidad, para con esto mejorar el diseño de in-

teracción 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 fáciles de apren-

der, efectivos de usar y agradables desde la perspectiva del usuario (Preece, Jennifer,

Yvonne Rogers, 2002). En este sentido, con el propósito de ratificar y definir más carac-

terísticas para el diseño del videojuego para la enseñanza de las emociones para los

adolescentes y adultos jóvenes con Síndrome de Down, se llevó a cabo una evaluación

formativa del videojuego Emotion4Down.

La evaluación se llevó 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 capítulo.

6.2. Objetivos

Los objetivos planteados para esta evaluación se describen a continuación:

Obtener retroalimentación sobre las características del videojuego serio para con

base esto, mejorar su diseño.

Evaluar la experiencia de uso de personas con Síndrome de Down al utilizar el

videojuego Emotion4Down.

6.3. Diseño de la evaluación

Una vez establecidos los objetivos de la evaluación, se llevó a cabo el diseño de la

misma, la cual como se mencionó anteriormente se llevó a cabo en 4 etapas. En las

primeras 3 etapas los participantes fueron adolescentes y adultos jóvenes con disca-

pacidad intelectual dado que el proceso de reclutamiento fue complicado y el acceso
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a mayor población con Síndrome de Down en otras instituciones no fue posible. Como

se mencionó anteriormente, las personas con Síndrome 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

última población ya que no fue el propósito contemplado desde el inicio, por lo tanto,

los resultados no se pueden generalizar ya que podrían existir otras características de

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

La metodología de evaluación se muestra en la Figura 42 y se describe a continua-

ción:

Etapa 1) Pruebas de atención selectiva y procesamiento de rostros: Esta etapa

tuvo como objetivo evaluar si los participantes podían mantener la atención en la

tarea, así como determinar si los participantes podían discriminar un rostro par-

ticular mediante una prueba de procesamiento de rostros. El principal propósito

de esta prueba fue verificar si esta población puede reconocer un rostro y si po-

día trabajar con estas herramientas, así como hacer los ajustes necesarios a las

mismas en caso de requerirlos.

Etapa 2) Validación de la metodología de evaluación propuesta: Prueba del flu-

jo de los pasos de la metodología de evaluación propuesta con personas con

discapacidad intelectual, en conjunto con el funcionamiento del sistema, con el

objetivo de obtener aspectos de rediseño para ambos.

Etapa 3) Pre- evaluación con personas con discapacidad intelectual: Una vez lle-

vadas a cabo las pruebas, el rediseño del sistema y ajustes en el flujo de los

pasos de la metodología de evaluación, se evaluó de nuevo con población con

discapacidad intelectual.

Etapa 4) Evaluación con personas con Síndrome de Down: Finalmente se llevó a

cabo la evaluación con la población con Síndrome de Down, tomando en cuenta

los resultados de las etapas anteriores y con los ajustes al sistema y metodología

de evaluación.
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Figura 42. Metodología de la evaluación formativa.

6.3.1. Participantes

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

3) para llevar a cabo todas las etapas de la metodología de evaluación. El criterio de

reclutamiento para las 3 primeras etapas de la metodología de evaluación fue que

los participantes fueran adolescentes y adultos jóvenes que presentaran discapacidad

intelectual, para la cuarta etapa se requirió la participación de adolescentes y adultos

jóvenes con Síndrome de Down.

En la tabla 11 se presentan los datos demográficos de los participantes de cada

una de las etapas de la evaluación.

Tabla 11. Datos demográficos de los participantes de la evaluación.

ID Participantes Género Edad Nivel de DI

Etapa 1
P1 Masculino 18 Moderado-grave
P2 Masculino 18 Moderado
P3 Femenino 19 Moderado

Etapa 2 P4 Masculino 18 Moderado

Etapa 3
P1 Masculino 18 Moderado-grave
P4 Masculino 18 Moderado
P5 Masculino 13 Leve

Etapa 4
P6 Femenino 35 Leve-moderado
P7 Masculino 19 Moderado-grave

Total de participantes: 5 personas con discapacidad intelectual y
2 personas con Síndrome de Down.
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6.3.2. Instrumentos de recolección de datos

Para llevar a cabo la evaluación se utilizaron los siguientes instrumentos de reco-

lección de datos, los cuales durante las etapas tuvieron algunas modificaciones, estas

se detallan más adelante en los resultados de cada una de ellas. A continuación se

describen cada uno de estos instrumentos:

Consentimiento y cuestionario demográfico: El documento de consentimiento

(Apéndice 5) describe el proceso de evaluación así 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, así como el consentimiento de las

maestras.

Figura 43. Consentimiento de participación.

El cuestionario demográfico proporcionó información sobre los datos del partici-

pante (Edad, género) e información referente al uso previo de videojuegos por

parte del participante (Experiencia con videojuegos, tipos de videojuegos, expe-

riencia con tecnología táctil, tipos de videojuegos con tecnología táctil, ventaja o

desventajas percibidas del uso de videojuegos) (Ver Figura 44).
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Figura 44. Cuestionario demográfico.

Escala de gravedad de la discapacidad intelectual adaptada (Apéndice 6): Con

base en la Guía de Consulta de los Criterios Diagnósticos del DSM-5 (Association,

2014), la cual es una guía utilizada por los profesionales de la salud mental para

obtener información que les permite emitir el diagnóstico de algún trastorno men-

tal, se realizó la adaptación 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 práctico. La adaptación se realizó para que las maes-

tras pudieran aplicarla de una manera más 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 así poder conocer si existe una relación

entre los resultados de la evaluación con su nivel de discapacidad intelectual.
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Figura 45. Escala de gravedad de la discapacidad intelectual.

Pruebas de atención selectiva y de procesamiento de rostros (Barisnikov et al.,

2008): La prueba de atención selectiva se aplicó para determinar si los partici-

pantes tienen la habilidad de centrar su atención en una imagen independien-

temente de la presencia de diferentes distractores. Esta prueba se divide en 2

pruebas:

• SUB-PRUEBA #1: Rabbits. El participante debe buscar una imagen objetivo

(Conejo) entre distintos distractores (ej. imágenes de perro, manzana y ár-

bol.)

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

(Rostro) entre distractores similares (otros rostros).

La prueba de procesamiento de rostros se aplicó para evaluar si los participantes

tienen la habilidad de reconocer distintos rostros. Este se llevó a cabo mostrando

al participante tres distintas imágenes de rostros, solicitando al participante el

rostro objetivo ubicado en la parte superior, el participante debía identificar el

rostro objetivo dentro de las tres imágenes de la parte inferior. Esta prueba se

divide en 5 pruebas:

• SUB-PRUEBA #1 Face-Dis. Los rostros presentaban rasgos (sexo, edad y as-

pecto general) distintos entre ellos.

• SUB-PRUEBA #2 Face-Sim. Los rostros presentaban rasgos (sexo, edad y as-

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

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

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

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

• 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 diseñada para obtener

la opinión de niños sobre sus preferencias sobre el uso de distintas tecnologías.

Esta herramienta se compone por los siguientes instrumentos:

• Smileyometer : Como se puede observar en la Figura 46 ésta es una escala

analógica visual (VAS)1 que utiliza ilustraciones para evaluar las expectativas

del niño antes y después del uso de la tecnología, en este caso, el videojuego.

Figura 46. Herramienta Smileyometer.

• Fun Sorter (Apéndice -): Es utilizado para comparar dos o más actividades,

niveles o tecnologías a evaluar en una escala del mejor al peor de acuerdo a

diferentes constructos. La Figura 47 muestra la tabla incluida en el Fun Sor-

ter donde se presentan distintos constructos. En este caso, el participante

evaluó cada una de las actividades del videojuego con respecto a cuatro cos-

tructos: ¿Cuál fue la actividad más divertida?, ¿Cuál fue la actividad que más

le gustó?, ¿Cuál fue la actividad más fácil de jugar? y ¿Cuál fue la actividad

más bonita?.
1Instrumento de medición de características en la cual se especifica el nivel de acuerdo o desacuerdo

sobre un ítem.
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Figura 47. Ejemplo de la herramienta Fun Sorter.

• Again Again: Como puede observarse en la Figura 48 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 gustaría volver a

jugar dicha actividad? Las opciones de respuesta son tres: si, no y tal vez.
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Figura 48. Ejemplo de la herramienta Again Again.

Cuestionario experiencia de juego (GEQ) (IJsselsteijn et al., 2013): El cuestionario

de experiencia de juego (GEQ por sus siglas en inglés, Game Experience Ques-

tionnaire) (Apéndice 8) es un cuestionario diseñado para medir la experiencia de

juego de participantes que han utilizado un videojuego. Se compone por tres dis-

tintos módulos : El cuestionario central, el módulo de presencia social y el módulo

post-juego. Este cuestionario se aplica al participante inmediatamente después

de haber concluido la sesión de juego. Para esta evaluación se aplicó la versión

In-game, la cual es una versión corta y reducida del cuestionario central y está

desarrollado para evaluar la experiencia del juego en distintos intervalos durante

una sesión de juego. Esta versión incluye 14 items y mide la experiencia de juego

en siete dimensiones: Competencia, inmersión sensorial e imaginativa, flujo, ten-

sión, 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.

Figura 49. Ejemplo de algunos ítems del cuestionario de experiencia de juego (IJsselsteijn et al., 2013).

Logs de uso: Se utilizaron los archivos log2 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 utilizó 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 características del videojuego.

6.3.3. Análisis de datos

Los datos de las pruebas de atención selectiva y procesamiento de rostros, la infor-

mación de los logs de uso tales como errores y aciertos de cada actividad, tiempos de

ejecución de las actividades, así 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 aplicación y son utilizados como
evidencia de dus comportamiento.
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para facilitar el análisis. De la misma manera, las observaciones realizadas durante

las sesiones de juego con los participantes y la entrevista que se aplicó a la maestra

fueron transcritas a documentos de texto.

Para el análisis de las transcripciones de la entrevista a la maestra y las observa-

ciones realizadas se utilizó codificación abierta y axial (Ver sección 3.2.1). Además, se

utilizó estadística descriptiva como promedios y porcentajes para analizar los errores

obtenidos y duración de la actividad. El análisis de los errores fueron clasificados por

emoción, por actividad y por tipo de personaje.

6.3.4. Diseño experimental

El paradigma experimental utilizado para llevar a cabo la evaluación fue intra-

sujetos (Within subjects) (MacKenzie, 2012), este paradigma nos permite aplicar las

mismas condiciones de la evaluación a cada uno de los participantes. A continuación

se detalla el desarrollo de cada una de las etapas de la metodología de evaluación.

6.4. Desarrollo de la evaluación

Como se mencionó anteriormente, la metodología de evaluación fue compuesta por

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

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

El objetivo de esta etapa fue evaluar el flujo y el material que sería utilizado duran-

te la aplicación de las pruebas de atención selectiva y procesamiento de rostros. En

esta etapa participaron tres alumnos con discapacidad intelectual (P1, P2 y P3) (Ver

Tabla 11). Esta etapa se llevó a cabo en las instalaciones de la Asociación Civil (A) y

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

dad intelectual.

Con el fin de conocer cuál sería la mejor manera de llevar a cabo la aplicación de las

pruebas y obtener resultados confiables y acordes a las características del videojuego,

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

P1: Al primer participante ambas pruebas se le aplicaron únicamente con imáge-

nes reales como se puede observar en la Figura 50.

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

P2: Ambas pruebas se aplicaron con imágenes reales e imágenes animadas al

participante P2 (Figura 51) , es decir, cada sub-prueba se aplicó dos veces, la

primera vez con imágenes reales y la segunda vez con imágenes animadas.
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Figura 51. Proceso de aplicación de las pruebas para el participante P2.

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

genes animadas como se puede observar en la Figura 52.

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

6.4.1.2. Resultados

Los resultados de esta etapa se muestran en la Tabla 12, estos muestran que el

proceso más apropiado para la aplicación de las pruebas durante la evaluación debe

ser la que se aplicó al participante P2, ya que con esta se obtuvieron mejores resulta-

dos y además nos permite evaluar los dos tipos de imágenes que son utilizadas en el

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

Aciertos obtenidos en la
prueba de atención selectiva Total

Aciertos obtenidos en
la prueba de

procesamiento de rostros
Total

P1 0 2 2 5
P2 2 4 9 10
P3 1 2 0 5

6.4.2. Etapa 2: Validación de la metodología de evaluación propuesta con

un participante con discapacidad intelectual.

El objetivo principal de esta etapa fue evaluar la primera versión del diseño del

proceso de evaluación para validar el flujo de aplicación y detectar posibles cambios

que se pudieran realizar al videojuego para mejorar sus características. En esta etapa

participó un alumno con discapacidad intelectual de 18 años. Este participante fue P1,

el cual previamente había participado en la etapa 1 de la evaluación.

6.4.2.1. Proceso de aplicación de la validación de la metodología de evalua-

ción propuesta.

El diseño de evaluación propuesto se presenta en la Figura 53. Este fue dividido en

3 etapas:

Etapa 1:

• Firma de consentimiento por parte del padre de familia o maestra a cargo.

• Aplicación del cuestionario demográfico con apoyo de la maestra.

• Aplicación de las pruebas de atención selectiva y procesamiento de rostros.

Etapa 2:

• Se aplicaron 4 sesiones de juego (1 sesión por día).

• En cada sesión se utilizó una actividad distinta del videojuego.

• Cada día se realizó 1 ensayo con 1 intento de cada una de las actividades

anteriores.
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• Se aplicó la prueba de percepción (Smileyometer) antes de iniciar la actividad

correspondiente a cada día y al finalizar la misma.

• Se realizó 1 ensayo con 1 intento de prueba de la actividad correspondiente

a cada día y posteriormente 2 ensayos con 3 intentos cada uno, que serían

los ensayos medibles.

• Cada uno de los ensayos medibles se realizó con una emoción distinta.

• Al finalizar cada sesión se aplicó el cuestionario de experiencia de juego

(GEQ)

Etapa 3:

• Aplicación del instrumento FunToolKit.

• Cierre.

• Entrevista a maestra. Se realizó la aplicación de la entrevista a la maestra de

los participantes.
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Etapa 1

Etapa 2

Etapa 3

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

6.4.2.2. Resultados

Los resultados obtenidos en esta etapa indicaron que se debían hacer algunos ajus-

tes al flujo y a las características de las actividades del videojuego, así como a los

instrumentos de recolección de datos y al diseño de la evaluación. Estos cambios, así

como una descripción de los resultados se presentan a continuación:

Modificaciones a las actividades del videojuego.

Video de explicación de la emoción.

Se observó que al mostrar el video de la explicación de la emoción, el botón 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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vídeo. Para solucionarlo se decidió retrasar la aparición del botón hasta que el

video finalizara.

Actividad 1: Llevar imagen al cuadro.

Durante esta actividad se observó 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 emoción, esto

para que cuando el participante ponga la emoción en cualquier lugar dentro de

la imagen objetivo se detecte si es correcta o incorrecta y minimizar los errores

que puedan ocurrir cuando la emoción elegida sea la correcta pero no se ubique

en el centro de la imagen objetivo.

Actividad 2: Mostrar situación del uso de la emoción.

En esta actividad se observó que los botones que muestran las opciones de emo-

ción al participante se muestran activos desde el inicio hasta el final del vídeo, por

lo tanto, el participante seleccionaba una emoción sin antes ver el video corres-

pondiente. Para solucionar esta situación se decidió retrasar la aparición de los

botones. Otra observación fue que al finalizar cada vídeo, el participante pregun-

taba o no sabía que era lo que debía hacer, así que se le brindaron instrucciones

de manera verbal. Para tratar de que el participante recordara lo que debía hacer,

se cambio la reproducción automática de las instrucciones para que se reprodu-

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

Actividad 3: Imitar la emoción.

Durante esta actividad se observó que el participante presentó mucha dificultad

para imitar la emoción correspondiente. Esto fue dado por 2 factores; el primero

es que las emociones con las que se llevó a cabo está actividad fueron aburrido

y cansado, ambas emociones fueron difíciles de identificar y expresar por el par-

ticipante, además los gestos debían ser muy marcados para que el algoritmo de

reconocimiento de rostros lograra identificarlos. Como posible solución a esta si-

tuación se disminuyó la precisión con la que el algoritmo detecta cada uno de los

gestos del participante. Otro punto a considerar en esta actividad es la posición

del dispositivo, al tenerlo sobre la mesa el participante no se veía en la cámara,



103

por lo que de manera manual se le sostuvo el dispositivo para que lograra realizar

la actividad.

Actividad 4: Crear emoción.

En esta actividad se observó que el participante presentó dificultad para posicio-

nar los ojos y la boca del personaje en el lugar correcto. En algunos intentos se

le ofreció ayuda y se le explicó donde debían ir pero durante los intentos en los

que el participante decidió realizar la actividad por sí mismo y no logró posicio-

nar correctamente los elementos mostró signos de molestia y expresó que ya no

quería continuar con la actividad. Durante la entrevista final a la maestra, se le

mostró específicamente esta actividad y sugirió el posicionar en la parte superior

de la pantalla una imagen con el ejemplo de la emoción que se debía crear para

que el participante pudiera identificarla y tratar de replicarla. Además de esta

modificación, se agregó una imagen como marca de agua en la posición donde

debían situarse los ojos y la boca para darle al participante una pista de donde

debía ir cada elemento.

Modificaciones al flujo del videojuego

Durante la ejecución de esta etapa de la evaluación, un punto importante que

se observó fue que al utilizar todas las emociones del videojuego el participante

mostraba más dificultad con algunas emociones que con otras y esto influía en

sus resultados de cada actividad, independientemente si le era sencillo o no el

llevar a cabo la interacción con el videojuego. Además se observó que la actividad

de Imitar emoción y Crear emoción se le dificultaban más que las dos primeras

actividades y a su vez Imitar emoción le fue más complejo que Crear emoción. En

la entrevista a la maestra se le comentó esta situación y en conjunto, se decidió

crear dos tipos de niveles en el videojuego como se puede observar en la Figura

54: Niveles por emoción 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 situación

del uso de la emoción, Actividad 3: Crear emoción y Actividad 4: Imitar emoción.
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Figura 54. Niveles modificados del videojuego.

Modificaciones a los instrumentos de recolección de datos

Durante la aplicación de algunos instrumentos de recolección de datos durante

esta etapa se pudo observar que el participante presentó dificultades para con-

testar lo que se le pidió en cada una de estos instrumentos. Comenzando con

el test de percepción utilizando el Smileyometer, la principal dificultad es que la

pregunta ¿Cómo crees que será la actividad? (Antes de jugarla) le resultó muy

compleja, además el manejar 3 niveles (Bueno, regular y malo) le causó con-

fusión. Para tratar de que los participantes pudieran responder de manera más

sencilla estos instrumentos, se decidió 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 o No permite que les resulte más sencillo de res-

ponder, esta misma modificación se realizó para las herramientas del FunToolKit

y del cuestionario de experiencia de juego (GEQ).

Modificaciones al diseño del proceso de evaluación de usabilidad.

Una vez que fue modificado el flujo del videojuego, también se modificó la manera

en que se llevaría a cabo la evaluación para poder evaluar si el modelo por niveles
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que se propuso es el adecuado. El rediseño del proceso de evaluación se modificó

de la siguiente manera:

• En cada sesión se trabajan dos actividades del videojuego. En la primera

y tercera sesión las actividades 1 y 2, y en la segunda y cuarta sesión las

actividades 3 y 4.

• En las 2 primeras sesiones, las actividades se llevan a cabo con la emoción

de feliz (Nivel 1) y en las últimas dos sesiones con la emoción de asustado

(Nivel 2).

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

cada sesión.

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

Con el objetivo de validar los cambios realizados al videojuego y al diseño del pro-

ceso de evaluación como resultado de las dos etapas anteriores, se llevó a cabo una

pre-evaluación en la cual participaron 3 personas con discapacidad intelectual (P1, P4

y P5) (Tabla 11). La prueba se realizó en las instalaciones de la Asociación Civil (A) y

tuvo una duración de 4 días.

6.4.3.1. Proceso de aplicación de la pre-evaluación a participantes con dis-

capacidad intelectual.

La metodología utilizada para la aplicación de las pruebas de atención selectiva

y procesamiento de rostros a los participantes fue la resultante de la etapa 1 de la

metodología de evaluación formativa. El proceso de evaluación de usabilidad aplicado

a los participantes P1 y P4 fue el proceso resultante de la etapa 2 de la metodología de

evaluación formativa (Figura 53). A diferencia del participante P5, que como se puede

observar en las Figuras 55 y 56 se le aplicó una variación 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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Figura 55. Metodología de evaluación aplicada al participante P5 (Parte 1).
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Figura 56. Proceso de evaluación 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 debían hacerse al videojuego y al diseño del proceso de

evaluación de usabilidad, y además, 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 decidió solo llevar a cabo 3 sesiones de juego para

cada participante. Sin embargo, el participante P5 solo participó en 2 sesiones (1 y 3)

ya que no asistió el día que debía ser aplicada la segunda sesión.

Pruebas de atención selectiva y procesamiento de rostros.

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



108

la prueba de atención selectiva y en la Figura 58 se pueden observar los resulta-

dos de la prueba de procesamiento de rostros.

Figura 57. Resultados de los tres participantes en la prueba de atención selectiva, donde 0-Ningún
acierto, 2-Cantidad máxima de aciertos para esta prueba.

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

Como se muestra en la Figura 57, el participante P1 solo tuvo 1 error al realizar la

prueba de atención selectiva con imágenes reales y el participante P4 presentó

1 error con imágenes animadas, contrario al participante P5 que obtuvo la má-

xima cantidad de respuestas correctas en ambas situaciones. Estos resultados

sugieren que nuestros participantes si son capaces de mantener la atención en

actividades que involucren detección o reconocimiento de rostros. Por otra parte,
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los resultados obtenidos de la prueba de procesamiento de rostros (Figura 58) nos

pueden indicar que los participantes P4 y P5 no tienen problemas para reconocer

rostros tanto de imágenes 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 comparación de los

participantes P4 y P5.

Duración

En las Figuras 59 y 61 se pueden observar los resultados del tiempo, expresado

en segundos, que le tomó al participante P1 llevar a cabo los dos ensayos de cada

actividad con la emoción 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 63 se muestran

los tiempos del participante P5. Para los participantes P1 y P4 en la actividad nú-

mero dos (Mostrar situación del uso de la emoción) 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 mencionó anteriormente, el participante no

asistió a la segunda sesión y la cuarta sesión no se aplicó para ninguno de los 3

participantes.

El participante P4 tuvo un tiempo mínimo durante la actividad de Mostrar si-

tuación del uso de la emoción (Figura 62), esto es debido a que el participante

seleccionaba una respuesta sin antes ver el vídeo, por lo tanto, estos resultados

no muestran en realidad cuánto tiempo le llevó realizar esta actividad.
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Figura 59. Duración de los ensayos realizados por el participante P1 con la emoción de feliz.

Figura 60. Duración de los ensayos realizados por el participante P4 con la emoción de feliz.
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Figura 61. Duración de los ensayos realizados por el participante P1 con la emoción de asustado.

Figura 62. Duración de los ensayos realizados por el participante P4 con la emoción de asustado.
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Figura 63. Duración de los ensayos realizados por el participante P5.

Para los participantes P1 y P4 se muestra claramente que la actividad que más

tiempo les llevó realizar con la emoción de feliz fue Mostrar situación del uso de la

emoción, contrario con la emoción 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 tomó más tiempo la

actividad de Mostrar situación del uso de la emoción, tanto con la emoción 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

situación del uso de la emoción puede tomar más 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 cuál fue la emoción que se mostró en

la situación, lo que puede representarles una mayor carga cognitiva.

Errores

Errores por emoción

En la Figura 64 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

situación del uso de la emoción 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.

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

Tabla 13. Cantidad de errores de P3.

Actividad Emoción Errores Intentos totales
Llevar imagen al cuadro Feliz 0 6

Mostrar situación del
uso de la emoción

Asustado 5 6

Llevar imagen al cuadro Enojado 0 6
Mostrar situación del

uso de la emoción
Dolor 2 6

Como se puede observar, los participantes P1 y P4 obtuvieron una mayor canti-

dad de errores al realizar las actividades con la emoción de asustado y P5 tuvo

errores con las emociones de asustado y dolor, estas últimas dos emociones fue-

ron categorizadas en el nivel 2 y 3, respectivamente, de los niveles por emoción

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 categorización de los niveles propuestos es apro-

piada para participantes con discapacidad intelectual.

Errores por actividad

Un indicador para conocer qué actividad les resultó más 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 14, 15 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 mencionó

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 excepción de la actividad de Mostrar situación del uso de la

emoción utilizando la emoción 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 situación del uso de la emoción.

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

Actividad
Errores con la

emoción de feliz
Errores con la

emoción de asustado
Llevar imagen al cuadro 0% 66.66%
Mostrar situación del uso
de la emoción

66.66% 83.33%

Crear emoción 66.66% -
Imitar emoción 0% -

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

Actividad
Errores con la

emoción de feliz
Errores con la

emoción de asustado
Llevar imagen al cuadro 33.33$ 50%
Mostrar situación del uso
de la emoción

33.33% 100%

Crear emoción 0% -
Imitar emoción 0% -

Tabla 16. Porcentaje de errores de P5.

Actividad Porcentaje de errores
Llevar imagen al cuadro (Feliz) 0%

Mostrar situación del uso
de la emoción (Asustado)

83.33%

Llevar imagen al cuadro (Enojado) 0%
Mostrar situación del uso

de la emoción (Dolor)
33.33%

Como se puede observar, los tres participantes obtuvieron errores en la actividad
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de Mostrar situación del uso de la emoción.

En las Tablas 14 y 15 se muestran los porcentajes de error de los participantes P1

y P4 con respecto a las actividades realizadas con la emoción de asustado. Como

se mencionó anteriormente, se optó por no llevar a cabo la última sesión ya que

como se puede observar, la cantidad de errores con esta emoción aumentó, al

igual que fue aumentando de una actividad a otra. De igual manera sucedió con

el participante P5, en donde los resultados indican que con las emociones de

asustado y dolor es donde presentó errores, contrario al utilizar las emociones de

feliz y enojado con las cuales no tuvo ningún error. Esto puede traducirse a que,

si es necesario implementar los niveles por emoción y por actividad que fueron

propuestos en la prueba piloto anterior. Además, la actividad de Mostrar situación

del uso de la emoción obtuvo mayor porcentaje de error, lo que quiere decir que

para los tres distintos niveles de emociones esta actividad fue la que representó

mayor dificultad para los participantes.

Errores por tipo de personaje

Otra de las características importantes del videojuego es el uso de distintos tipos

de imágenes, en este caso, imágenes reales e imágenes de personajes anima-

dos. Con la aplicación de las pruebas de atención selectiva y procesamiento de

rostros nos pudimos dar cuenta qué tipo de imágenes les resulta más difícil de

identificar a cada uno de los participantes. Como se presentó anteriormente, en

la prueba de atención selectiva el participante P1 presentó un error al identificar

imágenes animadas, en cambio el participante P4 presentó un error con las imá-

genes reales. En la prueba de procesamiento de rostros solamente el participante

P1 tuvo errores con los dos tipos de imágenes, sin embargo, obtuvo un error más

en la identificación 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 identificación de ningún 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 emoción de feliz y

en la Tabla 18 se pueden ver los mismos resultados pero correspondientes al

participante P4.
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Tabla 17. Porcentaje de errores por tipo de personaje del participante P1 utilizando la emoción de feliz.

Actividad
Personajes

reales
Personajes
animados

Llevar imagen al cuadro 0% 0%
Mostrar situación del uso de la emoción 66.66% -

Crear emoción 100% 33.33%
Imitar emoción 0% 0%

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

Actividad
Personajes

reales
Personajes
animados

Llevar imagen al cuadro 33.33% 33.33%
Mostrar situación del uso de la emoción 33.33% -

Crear emoción 0% 0%
Imitar emoción 0% 0%

Los porcentajes de error obtenidos por los participantes P1 y P4 utilizando la emo-

ción de asustado para la actividad de Llevar imagen al cuadro y Mostrar situación

del uso de la emoción se pueden observar en las Tablas 19 y 20 respectivamente.

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

Actividad
Personajes

reales
Personajes
animados

Llevar imagen al cuadro 66.66% 66.66%
Mostrar situación del uso de la emoción 66.66% 100%

Crear emoción - -
Imitar emoción - -

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

Actividad
Personajes

reales
Personajes
animados

Llevar imagen al cuadro 66.66% 33.33%
Mostrar situación del uso de la emoción 100% 100%

Crear emoción - -
Imitar emoción - -

Para las actividades realizadas con la emoción de feliz, tanto el participante P1

como el participante P4 tuvieron un mayor número de errores al identificar ros-

tros reales, esto puede ser debido a que dicha emoción les resulta más fácil de

identificar ya que, durante el estudio contextual realizado pudimos darnos cuenta
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que esta emoción es una de las que son más comúnmente utilizadas durante sus

proceso educativo y que tradicionalmente se les enseña a identificarla en perso-

najes animados que llamen su atención. Durante las actividades realizadas con

la emoción 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 atención selectiva y procesamiento de rostros,

además el porcentaje de errores tuvo un aumento debido a que como se comentó

anteriormente, esta emoción puede resultarles más difícil 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.

Actividad Emoción
Personajes

reales
Personajes
animados

Llevar imagen al cuadro Feliz 0% 0%
Mostrar situación del uso

de la emoción
Asustado 100% 66.66%

Llevar imagen al cuadro Enojado 0% 0%
Situación del uso de la emoción Dolor 66.66% 0%

En el caso del participante P5, a pesar de que no obtuvo errores en las pruebas de

atención selectiva y procesamiento de rostros, si obtuvo errores en las activida-

des, principalmente al utilizar imágenes de personajes reales pero retomando los

resultados anteriores (duración, errores, por emoción y por actividad) se puede

concluir que esto se debe a que las emociones en las que obtuvo errores fueron

más complejas para el, no necesariamente se debe a que sus habilidades para

mantener la atención 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-

terística en la cual se pueda configurar el tipo de imagen que se va a presentar

puede ayudar a que el jugador aprenda de manera más sencilla a identificar las

emociones y una vez que las identifique con el tipo de imagen que le es más

familiar se puede proceder a enseñarle con el otro tipo de imagen.
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Experiencia de juego

Resultados del test de percepción

Utilizando la escala Smileyometer se midió la percepción que tenían los partici-

pantes sobre cómo sería 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 emoción

de asustado solo se reportan resultados de las actividades de Llevar emoción al

cuadro y Mostrar situación del uso de la emoción.

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

Estos resultados muestran que en general ambos participantes tuvieron una bue-

na percepción de las actividades tanto antes de jugarla como después de hacerlo,

en particular la actividad de Mostrar situación del uso de la emoción tuvo un pun-

taje menor con la emoción de feliz antes de jugarla y lo mismo sucedió con la

emoción de asustado pero después de haberla jugado.

Resultados del cuestionario GEQ

Se evaluó la experiencia de juego en cada sesión para cada participante por me-

dio del cuestionario GEQ, los resultados se dividen en 7 dimensiones: Competen-

cia, inmersión sensorial e imaginativa, flujo, tensión, desafío, efecto negativo y

efecto positivo. A continuación en la Figura 66 se presentan los resultados de la

sesión 1, la sesión 2 se muestra en la Figura 67 y los resultados de la sesión 3 en

la Figura 68
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Figura 66. Resultados del cuestionario de experiencia de juego aplicado después de la sesión 1.

Figura 67. Resultados del cuestionario de experiencia de juego aplicado después de la sesión 2.

Figura 68. Resultados del cuestionario de experiencia de juego aplicado después de la sesión 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 señales de

que alguno de los participantes haya tenido un efecto negativo o presentado al-

gún tipo de incomodidad al utilizar el videojuego. Es importante recalcar, que en

los resultados de la sesión 2 se muestra que el participante P1 percibió que las

actividades realizadas en esta sesión fueron más complejas, si se retoman los re-

sultados de las etapas anteriores, se puede deducir que esto fue a causa de que

en la sesión 2 se utilizó la emoción de asustado.

Modificaciones al videojuego

• Video de explicación de la emoción.

Se observó que los participantes presentaban inatención a los vídeos de ex-

plicación de las emociones, se comentó con la maestra del grupo y propuso

realizar vídeos más cortos donde la explicación fuera más puntual.

• Actividad 2: Mostrar situación del uso de la emoción.

A pesar de que se retrasó la aparición de los botones durante el video que se

presenta en esta actividad, los participantes seguían eligiendo una emoción

antes de que este terminara de reproducirse, por lo tanto, se optó por que

los botones aparecieran hasta el final del video una vez que las instrucciones

se volvían a presentar.

Modificaciones al diseño del proceso de evaluación de usabilidad.

Finalmente, con los resultados obtenidos, se decidió que la evaluación final se

llevaría a cabo utilizando una emoción del nivel 1 y otra del nivel 2, las emociones

elegidas fueron feliz (Nivel 1) y asustado (Nivel 2) utilizando la metodología que

se aplicó a los participantes P1 y P2.

6.4.4. Etapa 4: Evaluación con personas con Síndrome de Down.

Una vez que se realizaron las modificaciones necesarias al videojuego de acuerdo

a las etapas anteriores y se refinó el diseño del proceso de evaluación de usabilidad

con los resultados que se fueron obteniendo con las etapas anteriores, se procedió a

realizar la evaluación de usabilidad con personas con Síndrome de Down.
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En esta etapa de la evaluación participaron 2 alumnos de 35 y 19 años edad, res-

pectivamente, con Síndrome de Down que asisten a la Asociación Civil (A) (P6 y P7,

Tabla 11). Las sesiones fueron llevadas a cabo en las instalaciones de la Asociación

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

6.4.4.1. Proceso de evaluación de usabilidad con participantes con Síndro-

me de Down.

Para las pruebas de atención selectiva y procesamiento de rostros se aplicó el mis-

mo proceso que en la pre-evaluación con personas con discapacidad intelectual y el

proceso de la evaluación de usabilidad que fue la utilizada para los participantes P1 y

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

6.4.4.2. Resultados

Pruebas de atención selectiva y procesamiento de rostros.

En la Figura 69 se muestran los resultados obtenidos por los participantes P6 y

P7 en la prueba de atención selectiva. Para el caso del participante P6, se puede

observar que no obtuvo errores al utilizar ambos tipos de imágenes en la dos sub-

pruebas correspondientes, mientras que el participante P7 solo obtuvo 1 acierto

al realizar una de las sub-pruebas con imágenes animadas. Estos resultados nos

indican que se puede esperar que el participante P7 presente problemas para

mantener su atención durante las actividades que se llevarán a cabo como parte

de la evaluación.
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Figura 69. Resultados de la prueba de atención selectiva de los participantes P6 y P7.

Figura 70. Resultados de la prueba de procesamiento de rostros de los participantes P6 y P7.

La Figura 70 muestran los resultados de la prueba de procesamiento de rostros.

Se puede observar que el participante P6 presentó 1 error en la identificación de

rostros animados, pero en general, se puede decir que si sabe reconocer rostros

de ambos tipos. Por otro lado, el participante P7 sólo obtuvo 1 acierto para imáge-

nes reales y 1 aciertos para imágenes animadas, lo que sugiere que de manera

muy probable este participante presente dificultades para reconocer rostros, lo

que podría verse reflejado en los resultados que obtenga durante las sesiones

con el videojuego Emotion4Down.
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Duración

En las Figuras 71 y 72 se muestran los resultados de la duración expresada en

segundos, de cada ensayo realizado por los participantes P6 y P7, respectiva-

mente, con la emoción de feliz. De igual manera en las Figuras 73 y 74 pueden

observarse los resultados utilizando la emoción de asustado.

Figura 71. Duración de cada ensayo con la emoción de feliz para el participante P6.

Figura 72. Duración de cada ensayo con la emoción de feliz para el participante P7.
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Figura 73. Duración de cada ensayo con la emoción de asustado para el participante P6.

Figura 74. Duración de cada ensayo con la emoción de asustado para el participante P7.

Estos resultados muestran que para los participantes P6 y P7 la actividad de Imi-

tar emoción les llevó notablemente más tiempo realizarla con la emoción de feliz

y para ambos casos el mayor tiempo lo obtuvieron utilizando imágenes reales.

Al utilizar la emoción de asustado también se obtuvo mayor duración en esta ac-

tividad al utilizar imágenes reales pero aun así la actividad que en general les

llevó más tiempo realizar con ambos tipos de imágenes fue la de Crear emoción.

Durante el desarrollo de esta etapa se pudo observar que al realizar la actividad
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de Imitar emoción a los participantes les llamaba la atención verse a través de

la cámara del dispositivo y les tomaba un tiempo ejecutar la actividad pues su

atención se centraba en estarse viendo en la pantalla, para que pudieran realizar

la actividad se les tuvo que apoyar de manera verbal y gestual indicándoles qué

es lo que debían hacer y en muchos de los casos cómo era la expresión facial que

debían realizar, esto influyó en que les tomara más tiempo el realizar la actividad,

sobre todo con la emoción de feliz, ya que fue la primera que utilizaron; al realizar

la actividad con la emoción de asustado ellos ya no centraban tanto su atención

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

Errores

A continuación se presentan los porcentajes de error obtenidos con cada emoción,

durante cada actividad y por tipo de personaje.

Errores por emoción

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 emoción para los participantes P6 y P7.

ID Participante Emoción % 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-

ción de asustado en comparación de la emoción de feliz, esto confirma una vez

más 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 más familiarizados para después dar paso

a emociones más 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, además en los resultados

de las pruebas de atención 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 emoción de feliz, así como

la emoción de asustado.

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

Actividad
Participantes/Emoción
P6 P7

Feliz Asustado Feliz Asustado
Llevar imagen al cuadro 0.00% 16.66% 50.00% 83.33%

Situación del uso de la emoción 50.00% 66.66% 66.66% 66.66%
Crear emoción 33.33% 50.00% 50.00% 66.66%
Imitar emoción 0.00% 0.00% 33.33% 33.33%

Ambos participantes obtuvieron menos porcentaje de errores al utilizar la emo-

ción de feliz, contrario a la emoción de asustado, en la cual se puede ver cla-

ramente como estos porcentajes aumentaron de manera considerable aún en la

actividad categorizada como más sencilla, Llevar imagen al cuadro (Tabla 23).

Errores por tipo de personaje

En esta sección, se muestran los errores obtenidos por tipo de personaje en cada

actividad del videojuego. Como se pudo observar en la metodología 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

24 y 25 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 emoción
de feliz.

Actividad
Feliz

Reales Animados
P6 P7 P6 P7

Llevar imagen al cuadro 0% 66.66% 0% 33.33%
Mostrar situación del uso

de la emoción
33.33% 66.66% 66.66% 66.66%

Crear emoción 0% 33.33% 66.66% 66.66%
Imitar emoción 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 emoción
de asustado.

Actividad
Asustado

Reales Animados
P6 P7 P6 P7

Llevar imagen al cuadro 0% 66.66% 33.33% 100%
Mostrar situación del uso

de la emoción
66.66% 33.33% 66.66% 100%

Crear emoción 66.66% 66.66% 33.33% 66.66%
Imitar emoción 0% 100% 0% 0%

Los resultados obtenidos por el participante P6 al utilizar la emoción de feliz mues-

tran que a pesar de si haber tenido algunos errores, en general estos fueron pocos

y fueron en menor cantidad con imágenes reales, al contrario del participante P7

que obtuvo porcentajes mayores con ambos tipos de imágenes. Para la emoción

de asustado los dos participantes mostraron un aumento en su porcentaje de

errores con respecto a los dos tipos de imágenes, sin embargo, el participante P7

siguió mostrando una mayor cantidad de errores. Si se comparan estos resulta-

dos con los obtenidos en las pruebas de atención y procesamiento de rostros, se

puede ver que desde la aplicación 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 más bajo en comparación del participante P7,

lo que se traduce a que esta condición puede ser uno de los factores por los cua-

les sus habilidades de atención selectiva y procesamiento de rostros están en un

nivel más bajo.

Experiencia de juego

Resultados del cuestionario GEQ

Una parte importante de esta evaluación es el conocer si los participantes con

Síndrome de Down tuvieron una experiencia satisfactoria o no, al utilizar el vi-

deojuego Emotion4Down, esto se realizó aplicando, con ayuda de la maestra del

grupo, el cuestionario GEQ, del cual los resultados se muestran a continuación.

en las Figuras 75 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 emoción de feliz y en
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las Figuras 77 y 78 se muestran los resultados de las sesiones 3 y 4 en las cuales

se utilizó la emoción de asustado.

Figura 75. Experiencia de juego de los participantes P6 y P7 durante la sesión 1.

Figura 76. Experiencia de juego de los participantes P6 y P7 durante la sesión 2.
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Figura 77. Experiencia de juego de los participantes P6 y P7 durante la sesión 3.

Figura 78. Experiencia de juego de los participantes P6 y P7 durante la sesión 4.

De manera general, ambos participantes tuvieron la puntuación más alta en la

dimensión de efecto positivo del cuestionario GEQ y solo el participante P7 mos-

tró una puntuación mínima en efecto negativo durante la primera sesión, lo que

quiere decir que los participantes no manifestaron signos de aburrimiento o des-

agrado durante el uso del videojuego. La puntuación obtenida por el participante

P7 en el efecto negativo de la sesión 1 se debió a que al inicio de la sesión el par-

ticipante se mostraba un poco renuente a utilizar el videojuego, esto lo demostró

bloqueando la pantalla un par de veces, pero una vez que se le redirigió a la acti-

vidad y se le proporcionó ayuda para llevar a cabo el ejercicio no volvió a mostrar

el mismo comportamiento. Un punto importante a destacar son los resultados

obtenidos en la dimensión de desafío, la cuál durante las 4 actividades mostró 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 sesión 4

el resultado del participante P7 en esta categoría obtuvo un mayor puntaje, esto

puede ser debido a que en esta sesión se utilizó la emoción 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 midió la percepción de los par-

ticipantes antes y después de llevar a cabo cada actividad, en la Tabla 79 se

muestran los promedios para cada actividad divididos por emoción.

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

Estos resultados muestran que para la emoción de feliz, los participantes aumen-

taron la puntuación de las actividades Mostrar situación del uso de la emoción y

Crear emoción después de haberlas realizado, al igual que al utilizar la emoción

de asustado en la cual las puntuaciones en las actividades Llevar imagen al cua-

dro e Imitar emoción tuvieron un aumento después de llevarlas a cabo, contrario

a la actividad Mostrar situación del uso de la emoción en la cual esta disminuyó,

esto último pudo ser resultado de que durante el segundo ensayo con esta ac-

tividad y con esta emoción el participante P7 obtuvo un 100% de porcentaje de

errores.

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

usuarios también se utilizó 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 gustaría volver a jugar y

Fun Sorter muestra qué actividad les resultó más divertida, más fácil, la que más

les gustó y la más bonita. A continuación en la Figura 80 se muestran los resul-

tados obtenidos con Again Again y en la Figura 81 se presentan los resultados de

Fun Sorter.

Figura 80. Resultados de Again-Again.

Figura 81. Resultados de Fun Sorter.



132

Los resultados de Again Again muestran que ambos participantes eligieron que

volverían a jugar la actividad de Crear emoción , contrario a la actividad de Mos-

trar situación del uso de la emoción 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 más les gustó fue

la de Crear emoción en contraste con la actividad de Mostrar situación del uso

de la emoción la cuál no fue elegida en ninguna de las cuatro categorías. Ambos

resultados concuerdan en que los participantes tuvieron una mejor experiencia

jugando la actividad de Crear emoción y una experiencia menos satisfactoria al

realizar la actividad de Mostrar situación del uso de la emoción.

6.5. Discusión de los resultados

Como se presentó a lo largo de este capítulo, la evaluación que se llevó a cabo

fue de carácter formativo, es decir, cada una de las etapas de la metodología de eva-

luación ayudaron a detectar características tanto del videojuego como del diseño del

proceso de la evaluación de usabilidad que podían mejorarse para ser aplicados con

la población final. La etapa 1 sobre las pruebas de atención selectiva y procesamiento

de rostros ayudó a conocer cuál era la mejor manera de implementar el flujo de apli-

cación de estas pruebas para que pudieran coincidir con las características a evaluar

en el videojuego y a su vez que se adapten a las características de las personas con

Síndrome de Down, ya que si la aplicación 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 evaluación de la metodología de evaluación propuesta fue muy importante ya

que nos permitió observar de qué manera se debía adaptar la evaluación para poder

lograr obtener los resultados esperados, además durante su aplicación se obtuvo que

el videojuego debía ser dividido en dos tipos de niveles, por emoción y por actividad.

Una vez que se realizaron las modificaciones pertinentes tanto al diseño de la eva-

luación como a las características del videojuego, se decidió conducir en la etapa 3,

una pre-evaluación con personas con discapacidad intelectual, se eligió esta población

ya que, como pudimos conocer durante el estudio contextual realizado, la caracterís-

tica principal del Síndrome de Down es la presencia de discapacidad intelectual, por

lo tanto, los resultados de esta evaluación podrían proporcionar resultados muy cer-

canos a los que se obtendrían al aplicar la evaluación con personas con Síndrome 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 características particulares de esta población. Uno de los puntos más importantes

que se obtuvieron de esta pre-evaluación es que se pudo constatar que el nivel de

discapacidad intelectual de los participantes influyó en los resultados obtenidos, es

decir, los participantes que presentan un nivel menor de discapacidad intelectual ob-

tuvieron porcentajes menores de errores durante la realización 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 características del videojuego no se

adaptan a las necesidades de esta población, si no que habría que evaluar que nivel

de discapacidad intelectual presenta para saber si esta influyó o no en estos resul-

tados. Para finalizar, en la etapa 4 se llevó a cabo una evaluación con personas con

Síndrome de Down en la cual se pudieron probar los cambios que se fueron realizando

durante todo el proceso, en esta evaluación se puede ir observando desde la aplica-

ción 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 atención selectiva y procesamiento de rostros. Con respecto a las

actividades se pudo observar que los niveles propuestos por emoción y por actividad

si deben ser parte del videojuego ya que existe un marcado nivel de dificultad entre

las emociones así como entre cada actividad, esto puede ser a causa de que algunas

de las emociones requieren un mayor nivel de cognición para entenderlas y algunas

actividad como la de crear emoción e imitar emoción necesitan que el participante

previamente haya aprendido a identificar la emoción que se está trabajando.

6.6. Resumen

En este capítulo se presentó la evaluación formativa del videojuego Emotion4Down.

Esta evaluación se realizó en 4 etapas: 1) Pruebas de atención selectiva y procesa-

miento de rostros, 2) Validación de la metodología de evaluación propuesta, 3) Pre-

evaluación con personas con discapacidad intelectual y 4) Evaluación con personas

con Síndrome de Down. La primera prueba fue realizada para definir el proceso y el

material a utilizar durante la aplicación de las pruebas de atención selectiva y proce-

samiento de rostros, la segunda etapa fue con el objetivo de probar el diseño de la
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metodología de evaluación de usabilidad propuesta y realizar las modificaciones per-

tinentes tanto al videojuego como al mismo diseño para llevar a cabo las siguientes

dos etapas. En la tercera etapa se realizó una pre-evaluación que fue llevada a cabo

con personas con discapacidad intelectual con el objetivo de probar los cambios rea-

lizados y conocer si el videojuego podría ser apto para esta población. Finalmente, en

la etapa 4 se llevó a cabo una evaluación con personas con Síndrome de Down en la

cual se obtuvieron resultados satisfactorios que sugieren que las características del

videojuego se adaptan a las necesidades específicas de esta población.
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Capítulo 7. Conclusiones, Aportaciones y trabajo futuro

7.1. Conclusiones

En el presente trabajo se desarrolló y se evaluó un videojuego serio para apoyar

la educación emocional de adolescentes y adultos jóvenes con Síndrome de Down.

El proceso llevado a cabo, nos permitió definir características de diseño básicas para

tomarse en cuenta en posteriores diseños de videojuegos y sistemas para esta po-

blación, particularmente en la enseñanza de las emociones. Para llevar a cabo esto,

se comenzó con una revisión de la literatura, mediante la cual se conocieron las eta-

pas que conforman la educación emocional, y las características de las intervenciones

que se llevan a cabo con niños y jóvenes con Síndrome de Down para su desarrollo

emocional. Así mismo, se revisaron videojuegos comerciales y de investigación, cuyo

objetivo es apoyar el reconocimiento de emociones en distintas poblaciones; esto para

identificar sus características, así como la tecnología que utilizan para analizar cuál es

la más apropiada para el uso de esta población. .

Enseguida, se condujo un estudio contextual en el cual participaron 4 institucio-

nes que brindan educación a personas con Síndrome de Down, así como 2 padres de

familia de manera particular. Esto con el objetivo de conocer las características y ne-

cesidades emocionales de esta población, identificar la manera en que se abordan sus

dificultades emocionales dentro del ámbito familiar y educativo, identificar las caracte-

rísticas de la educación que se les imparte y conocer la tecnología que utilizan en casa

y en las aulas; para esto se realizaron entrevistas estructuradas, sesiones de obser-

vación estructurada participativa y no participativa y sesiones de uso de videojuegos.

Los datos obtenidos del estudio contextual se analizaron por medio de técnicas de

teoría fundamentada y posteriormente llevando a cabo dos sesiones de interpretación

de los datos, se obtuvo un diagrama de afinidad del cual surgieron las primeras ideas

de diseño para el videojuego.

Usando como base las ideas de diseño preliminares, se llevaron a cabo 4 sesiones

de diseño participativo, en donde participaron maestras de educación especial, psi-

cólogas y expertos en Interacción Humano-Computadora; así mismo, se realizó una

sesión más de diseño participativo con alumnos con Síndrome 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 características de diseño que finalmente serían implementadas

en el prototipo de alta fidelidad.

Para llevar a cabo la implementación se llevó a cabo un análisis y diseño de alto

nivel por medio de UML y posteriormente se analizó la tecnología a utilizar para el

desarrollo del videojuego, dónde finalmente se eligió la tecnología táctil.

Una vez concluido el proceso de desarrollo del videojuego, se llevó a cabo una eva-

luación formativa del mismo; para esto, previamente se definieron los objetivos de la

evaluación y su diseño. El diseño de la evaluación consistió en 4 etapas: 1) Pruebas

de atención selectiva y procesamiento de rostros, 2) Validación de la metodología de

evaluación propuesta, 3) Pre-evaluación con personas con discapacidad intelectual y

4) Evaluación con personas con Síndrome de Down. Todas las actividades de la eva-

luación se llevaron a cabo en las instalaciones de la Asociación Civil (A) y se contó con

la participación de 5 alumnos con discapacidad intelectual, 2 alumnos con Síndrome

de Down y una maestra a la que se le aplicó una entrevista para conocer su opinión

con respecto a la utilidad del videojuego.

Los datos obtenidos de la evaluación 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 aplicó estadística descriptiva a estos datos

y se obtuvieron los resultados de la evaluación formativa. Esta evaluación se enfocó

principalmente en la atención selectiva y procesamiento de rostros, duración de las

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

Del análisis de los resultados de la evaluación, se pudo concluir que las emociones

que se trabajan en el videojuego tienen distinto nivel de complejidad, por lo tanto se

debe realizar un análisis más 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 observó 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 aquí que el videojuego debe

permitir la personalización de las actividades, con base a esto, para proporcionar un
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pre-entrenamiento de reconocimiento de rostros a las personas con Síndrome de Down

con mayor discapacidad, para que posteriormente el jugador pueda ser capaz de reco-

nocer emociones en ellos. Así mismo, la enseñanza de la identificación 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 características propias de esta población con respecto al reconocimiento de

emociones, como los son: Hacer uso de la generalización de los nombres de las emo-

ciones con la vida diaria, proporcionar la explicación 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 confusión en la selección. Estas deben

tomarse en cuenta para posteriores desarrollos enfocados al apoyo de esta habilidad

en personas con Síndrome de Down.

Con los resultado obtenidos se puede concluir que las características de diseño

propuestas para el videojuego Emotion4Down son adecuadas para esta población y

permiten que este se adapte mejor a las necesidades de adolescentes y adultos jóve-

nes con Síndrome de Down.

7.2. Aportaciones

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

tesis:

Un conjunto de características de diseño para el desarrollo de videojuegos para el

reconocimiento de las emociones dirigido a adolescentes y adultos jóvenes con

Síndrome de Down. Algunas de estas características pueden ser usadas en el

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

Un videojuego serio para dispositivos táctiles que apoya en el reconocimiento de

emociones de adolescentes y adultos jóvenes con Síndrome de Down.

Documentación, audios y videograbaciones sobre la información recabada del

estudio contextual y proceso de diseño realizado.



138

Durante el proceso de trabajo de tesis se publicó un artículo para la conferencia

Interaction Design and Children 2019.

7.3. 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 población para

llevar a cabo la evaluación.

7.4. Trabajo futuro

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

identificar las siguientes áreas de oportunidad:

Llevar a cabo una evaluación con una mayor cantidad de población para conocer

la utilidad del videojuego por medio de aspectos tales como atención, apoyos

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

Realizar una evaluación a largo plazo para conocer cómo apoya el videojuego

Emotion4Down en el reconocimiento de emociones de adolescentes y adultos

jóvenes con Síndrome de Down.

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

para adaptar el videojuego a una población de edad menor.

Explorar el uso del videojuego utilizando otra tecnología, como pisos interactivos

o pizarrones inteligentes, para que pueda ser utilizado dentro de las aulas en un

ambiente educativo. Además, llevar a cabo un estudio para conocer si es posible

que implementando este tipo de tecnología, el videojuego pueda utilizarse de

manera grupal y si esto ayuda o no, a mejorar el aprendizaje de las emociones

en esta población.

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 más actividades que apoyen el reconocimiento de emociones para man-

tener la motivación de los jugadores proporcionándoles distintas dinámicas con

las que puedan practicar esta habilidad.

Mejorar el nivel de personalización 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 imágenes el jugador reconoce de manera más fácil las emociones y gradual-

mente ir aumentando el nivel de dificultad con otro tipo de imágenes 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 neurotípicos de la primera infancia,

para conocer si las características del videojuego son aplicables a sus necesida-

des o conocer las adaptaciones que se deben realizar para atender a sus carac-

terísticas particulares.
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Apéndice 1

PROTOCOLO DE ENTREVISTA PARA MAESTRO (A)

Hola, buenos días mi nombre es Marisela Hernández Lara, soy estudiante de maes-

tría en Ciencias de la Computación del CICESE. El objetivo de mi visita es realizar una

investigación para desarrollar un sistema interactivo que apoye en la educación emo-

cional de alumnos con síndrome de Down. El equipo de investigación que encabeza

este estudio se especializa en temas referentes a computación y al desarrollo de tec-

nología de acuerdo al estudio de las necesidades de una comunidad. Debido a esto,

su apoyo y toda la información que nos pueda proporcionar es muy importante para

nosotros. Esta entrevista tiene intereses estrictos de investigación y la información re-

copilada de entrevistas, cuestionarios y grabaciones serán de uso confidencial y sólo

las personas involucradas en la investigación tendrán acceso a esta información. 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 cómo se realizan estas

terapias, los problemas a los que se enfrentan ustedes y los alumnos, así como los

objetivos de las mismas.

INFORMACIÓN BÁSICA

Fecha y Hora:

1. Nombre: Edad:

2. Género: M [ ] F [ ]

3. Profesión:

4. ¿Cuántos años tiene ejerciendo su profesión?

5. ¿Qué puesto desempeña en esta institución?

6. ¿Cuáles son las funciones principales que desempeña en el centro?

INTRODUCCIÓN

7. ¿Podría describir un día típico en su trabajo?

8. ¿Podría describir las actividades que usted lleva a cabo con los alumnos con síndro-

me de Down?

CARACTERÍSTICAS EMOCIONALES
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9. En su experiencia, ¿Cuáles son las características generales de los alumnos con sín-

drome de Down?

10. De manera más específica, ¿Cuáles son las características emocionales de los

alumnos con síndrome de Down?

11. ¿Qué problemas emocionales presentan los alumnos con síndrome de Down?

12. ¿Cuáles son las fortalezas y debilidades emocionales de los alumnos con síndrome

de Down?

13. ¿De qué manera expresan sus emociones los alumnos con síndrome de Down?

14. ¿Qué emociones identifican (en ellos o en otras personas) más fácilmente los alum-

nos con síndrome de Down?

15. ¿Qué emociones se les dificulta identificar a los alumnos con síndrome de Down?

16. ¿Qué emociones son las que expresan más comúnmente o se les facilita más ex-

presar a los alumnos con síndrome de Down?

17. ¿Cuáles son las emociones que más les cuestan trabajo o problemas y por qué?

17.1 ¿Qué tipo de problemas?

APRENDIZAJE

18. ¿Cuáles son las características de aprendizaje de los alumnos con síndrome de

Down?

19. ¿Qué fortalezas y limitaciones presentan en su aprendizaje los alumnos con sín-

drome de Down?

20. ¿Cuáles son las técnicas de enseñanza (o estrategias que llevan a cabo) que en

su experiencia funcionan mejor con esta población? Por ejemplo, que aprendan con

mayor facilidad. 21. ¿Existe algún protocolo o técnicas específicas de enseñanza para

los alumnos con síndrome de Down?

(Si)

21.1 ¿En qué consiste?

22. ¿A qué problemas se enfrentan durante el proceso de enseñanza de los alumnos

con síndrome de Down?

23. ¿Cómo solucionan estos problemas?

24. ¿De qué manera se deben realizar las actividades para facilitar su aprendizaje?

25. ¿Cómo debe ser el ambiente de enseñanza para fomentar el aprendizaje de los

alumnos con síndrome de Down de la mejor forma?
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MOTIVACIÓN

26. ¿Qué tipos de problemas de motivación presentan los alumnos con síndrome de

Down?

27. ¿Qué estrategias llevan a cabo para motivarlos a realizar nuevas actividades?

28. ¿Cómo 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 síndrome de Down a las actividades

que se les dificulta realizar o que no les motiva realizar?

31. ¿Cómo maneja usted estas reacciones?

ATENCIÓN

32. ¿Qué problemas de atención presentan los alumnos con síndrome de Down?

33. ¿Qué estrategias utilizan para mantener su atención y concentración en las activi-

dades educativas y/o terapéuticas?

34. ¿Durante cuánto tiempo aproximadamente puede mantener la atención el alumno

con síndrome de Down en una actividad determinada?

34.1 ¿Podría dar un ejemplo de actividades educativas/terapéuticas que lleve a cabo

con los alumnos con síndrome de Down?

34.2 ¿Podría dar un ejemplo de actividades de ocio/juego que lleve a cabo con los

alumnos con síndrome de Down?

35. ¿Qué modificaciones se realizan a las actividades para que los alumnos con sín-

drome de Down puedan mantener su atención en ellas?

36. En su experiencia, ¿De qué manera captan/perciben la información de una mejor

manera? (Vía visual/auditiva/etc)

INSTRUCCIONES

37. ¿Cómo es el manejo de instrucciones al trabajar con los alumnos con síndrome 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 síndrome de Down?

42. ¿Qué actividades realizan para fomentar su memoria?

LENGUAJE

43. ¿Qué problemas de lenguaje presentan los alumnos con síndrome de Down?

44. ¿De qué manera se trabajan estos problemas?

45. ¿En qué rango de edad el desarrollo del lenguaje es más limitado?

CONDUCTA

46. ¿Qué problemas de conducta o comportamiento presentan los alumnos con sín-

drome de Down?

47. ¿Qué estrategias utilizan para abordar estos problemas?

48. ¿En qué rango de edad estos problemas de conducta están más presentes?

EDAD MENTAL

49. ¿Qué diferencias existen entre la edad mental y la edad biológica de los alumnos

con síndrome de Down?

50. ¿Estas diferencias les causan dificultades o problemas emocionales a los alumnos

con síndrome de Down?

EDUCACIÓN

51. ¿Qué características tiene la educación que se les imparte a los alumnos con sín-

drome de Down?

52. ¿Qué adaptaciones se realizan al programa educativo regular para adecuarlo a las

necesidades de los alumnos con síndrome de Down?

52.1 ¿O manejan un programa especial para ellos? ¿En qué consiste?

53. ¿Cuáles son las características físicas y cognitivas de los alumnos con síndrome de

Down que se deben tomar en cuenta durante su proceso educativo?

54. ¿En qué áreas educativas presentan más dificultades los alumnos con síndrome de

Down?

55. ¿Qué problemas o dificultades presentan los alumnos con síndrome 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 síndrome de Down?

58. ¿Qué habilidades emocionales influyen en el proceso educacional de los alumnos

con síndrome de Down?

59. ¿Se agrega algún programa de educación emocional a su plan de estudios?

(Si)

59.1 ¿En qué consiste este programa?

59.2 ¿Cómo 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 / educación emocional trabajan con los

alumnos con síndrome de Down?

59.5.2 ¿Cómo los trabajan?

59.5.3 ¿Se evalúa de alguna manera el área emocional en los alumnos con síndrome

de Down?

(Si)

59.5.3.1 ¿De qué manera?

INTERACCIÓN

60. ¿Cómo interactúan los alumnos con síndrome de Down con las demás personas?

60.1 Compañeros, amigos, familiares

61. ¿Existe algun protocolo para interactuar con ellos?

(Si)

61.1 ¿En qué consiste?

62. ¿Cómo describiría las habilidades de socialización de los alumnos con síndrome de

Down?
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TERAPIA

63. ¿Qué tipos de terapias o clases se les imparten a los alumnos con síndrome de

Down en este centro?

64. ¿De qué manera usted trabaja la educación emocional con los alumnos con síndro-

me de Down? Ejemplos: terapias, clases, ejercicios, actividades.

65. ¿En qué consisten estas actividades?

66. ¿Podría detallarme algunas de las actividades con las que trabaja las emociones

durante la clase?

67. ¿Cuál es la duración de cada actividad?

68. ¿Con qué frecuencia realizan estas actividades?

69. ¿Qué emociones se trabajan en estas terapias/actividades?

70. ¿Qué materiales utilizan para realizar estas actividades?

71. ¿Con qué frecuencia utilizan estos materiales?

72. ¿Estas actividades se llevan a cabo durante las clases regulares o en un momento

en especial?

73. ¿De qué manera las incluyen en las clases regulares?

74. ¿Qué beneficios se obtienen de incluir las actividades de educación emocional du-

rante las clases regulares?

75. ¿Cuál es el objetivo más importante que se tiene que lograr al comenzar a trabajar

la educación emocional de los alumnos con síndrome de Down?

76. ¿En qué se basan para elegir las actividades que se realizarán para trabajar las

emociones con los alumnos con síndrome de Down? ¿Cómo se clasifican estas activi-

dades? ¿Cómo se eligen para lograr cada objetivo?

77. ¿Qué actividades se realizan para abordar el objetivo principal o más importante

de la educación emocional de los alumnos con síndrome 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. ¿Estas terapias/clases son personalizadas?

(Si)

80.1 ¿Qué se toma en cuenta para personalizarlas?

81. ¿Cuáles son los problemas más comunes a los que se enfrentan al realizar estas

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

83. ¿Cuál es el impacto o cuáles cambios se pueden observar en los alumnos después

de llevar a cabo estas actividades? ¿En cuánto tiempo se pueden ver resultados?

84. ¿Se realiza un seguimiento de las terapias en casa?

(Si)

84.1 ¿En qué consiste este seguimiento?

84.2 ¿Con qué frecuencia se debe dar este seguimiento?

84.3 ¿Qué actividades se les recomienda hacer en casa para trabajar su educación

emocional?

85. ¿Qué beneficios proporciona la enseñanza de emociones / educación emocional en

la vida diaria de los alumnos con síndrome de Down?

86. ¿Qué beneficios proporciona la enseñanza de emociones / educación emocional en

el proceso educativo de los alumnos con síndrome de Down?

87. ¿Qué beneficios proporciona la enseñanza de emociones/educación emocional en

su entorno o comunidad de los alumnos con síndrome de Down?

EVALUACIÓN

88. ¿Cómo se determina que el niño ya aprendió o cumplió con el objetivo de la clase?

88.1 ¿Cómo se le da seguimiento al progreso?

89. ¿Podría describirme el proceso de evaluación?

90. ¿Qué materiales utiliza para realizar estas evaluaciones?

91. ¿Qué puntos se evalúan?

92. ¿Con qué frecuencia se realizan estas evaluaciones?

93. ¿Qué se obtiene de estas evaluaciones?

94. ¿Quiénes además de ustedes están involucrados en la evaluación?

(padres de familia / psicólogos) ¿Qué papel o función desempeñan en la evaluación?

95. ¿Qué información proporcionan y con qué frecuencia lo hacen?

96. ¿Cuáles son los problemas (si existen) más comunes a los que se enfrentan al rea-

lizar la evaluación?

97. ¿Cómo los soluciona?

TECNOLOGÍA
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98. ¿Hace uso de algún tipo de tecnología durante las terapias/clases?

(Si)

98.1 ¿Qué tipo de tecnología?

98.2 ¿Para qué la utiliza? ¿Qué habilidades busca trabajar con esta tecnología?

98.3 ¿Quién la utiliza?

98.4 ¿En dónde se utiliza?

98.5 ¿Cuáles son las ventajas y desventajas que percibe en el uso de esta tecnología

con la población?

98.6 ¿Cuáles son los problemas más comunes (si hay) que enfrenta al utilizar esta

tecnología?

98.7 ¿De qué manera los soluciona?

98.8 ¿De qué manera considera que esto interfiere en la realización o en los objetivos

de la terapia/clase?

98.9 Además de la tecnología que utiliza ¿Qué tipo de tecnología le gustaría tener para

apoyar las terapias? ¿Por qué? ¿Con qué objetivo?

(No)

98.10 ¿Por qué?

98.11 ¿Cuáles ventajas o desventajas considera que pudiera tener hacer uso de algún

tipo de tecnología en la realización de estas terapias?

98.12 ¿Qué tipo de tecnología le gustaría tener para apoyar las terapias? ¿Por qué?

¿Con qué objetivo?

VIDEOJUEGOS

99. ¿Hace uso de videojuegos durante las clases de los alumnos con síndrome de

Down?

(Si)

99.1 ¿Qué videojuegos utiliza?

99.2 ¿De 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 ¿Podría describirme la interacción de los alumnos con los videojuegos?

99.7 Además de los videojuegos que utiliza, ¿qué otro tipos de videojuegos le gustaría
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utilizar en las terapias? ¿Con qué objetivo?

(No)

99.8 ¿Por qué?

99.9 ¿Conoce algún 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 síndrome

de Down? ¿Le gustaría incorporarlos a sus clases? ¿Por qué? ¿Con qué objetivo?

CONCLUSIÓN

101. ¿Tiene alguna sugerencia para mejorar el proceso de educación emocional que

se lleva a cabo con los alumnos con síndrome de Down?

102. Si tuviera que pensar en algo tecnológico como un sistema o un videojuego para

apoyar la educación emocional de alumnos con síndrome de Down, en qué consistiría?

102.1 ¿Qué aspectos apoyaría?

102.2 ¿De qué se trataría el videojuego/tecnología?

102.3 ¿Cómo lo utilizaría?

103. ¿Algo más que desee agregar?
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Apéndice 2

Codificación abierta

Lista inicial de conceptos

1. Actividades académicas

2. Actividades cotidianas

3. Actividades de independencia

4. Actividades de ocio

5. Actividades frustrantes

6. Gustos

7. Actividades relajación

8. Adaptación de actividades

9. Ambiente educación emocional

10. Apoyo educacional en casa

11. Apoyo emocional en casa

12. Apoyo emocional escolar

13. Aprendizaje

14. Atención

15. Beneficios educación emocional

16. Beneficios uso de videojuegos

17. Beneficios uso de tecnología

18. Percepción

19. Características emocionales

20. Características físicas

21. Conducta
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22. Desventajas uso de tecnología

23. Diagnóstico

24. Dificultad para manipular

25. Dificultades actividades de independencia

26. Dificultades al utilizar la tecnología

27. Dificultades emocionales

28. Duración de actividades

29. Edad mental

30. Emociones comunes

31. Emociones difíciles

32. Emociones en la educación

33. Enseñanza de emociones

34. Estrategias para mantener atención

35. Estrategias ante dificultades

36. Estrategias de enseñanza

37. Estrategias de interacción

38. Estrategias de motivación

39. Estrategias mejora de conducta

40. Estrategias mejora de lenguaje

41. Estrategias para mejorar memoria

42. Etapas de desarrollo

43. Etapas emocionales

44. Evaluación académica

45. Evolución emocional
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46. Frecuencia de actividades

47. Frecuencia uso de tecnología

48. Iniciativa

49. Inicio educación emocional

50. Interacción con la tecnología

51. Interacción social

52. Lenguaje

53. Logro de objetivos académicos

54. Lugar de uso de la tecnología

55. Manejo de emociones

56. Material didáctico

57. Memoria

58. Motivación

59. Objetivos educación emocional

60. Objetivo del uso de videojuegos

61. Objetivo del uso de tecnología

62. Objetivo videojuego educación emocional

63. Opinión videojuegos

64. Por qué no usan videojuegos

65. Presentación de instrucciones

66. Problemas académicos

67. Problemas motrices

68. Problemas uso de tecnología

69. Programa educativo
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70. Reacciones emocionales

71. Reacción a actividades académicas

72. Reacción ante dificultad

73. Reacción emocional al uso de videojuegos

74. Repercusión de la salud en la educación

75. Salud

76. Seguimiento de instrucciones

77. Tipo de Tecnología

78. Temática del videojuego

79. Tipos de SD

80. Videojuego educación emocional
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Apéndice 3

Codificación axial

Tablas que surgieron del proceso de análisis por medio de la codificación abierta y

axial.
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Apéndice 4

Diagrama de afinidad
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Apéndice 5

Formato de consentimiento para participar en la evaluación.

Centro de Investigación Científica y de Educación Superior de Ensenada

Consentimiento para participar como sujeto de investigación

Documento de consentimiento para padres de familia

Este documento tiene el propósito de informarle e invitarle a participar en un pro-

yecto de investigación. Su participación en este proyecto es completamente volunta-

ria. Por favor, lea la siguiente información y siéntase libre de preguntar cualquier cosa

que no entienda antes de decidir si desea participar. El investigador citado a continua-

ción responderá a sus preguntas:

EQUIPO DE INVESTIGACIÓN

Dra. Ana Isabel Martínez García

martinea@cicese.edu.mx

Dra. Karina Caro Corrales

karina.caro.co@gmail.com

Ing. Marisela Hernández Lara

mhernandez@cicese.edu.mx

Cel. (686) 223-20-60

Departamento Ciencias de la Computación, CICESE

PROPÓSITO DEL ESTUDIO

El propósito del estudio de investigación es evaluar un videojuego diseñado para apo-

yar la educación emocional de personas con Síndrome de Down. El videojuego se di-

señó tomando en cuenta las características particulares de las personas con Síndrome

de Down que asisten a diversos centros donde se les brinda educación. La tecnología

utilizada para el videojuego es táctil, por lo que será 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



168

de una persona con Síndrome de Down que asiste a las actividades que se imparten

en este Centro.

PROCEDIMIENTOS

El estudio consiste en llevar a cabo cuatro sesiones de evaluación donde su hijo (a) ju-

gará el videojuego “Emotion4Down”. Emotion4Down es un videojuego diseñado para

apoyar la educación emocional, específicamente el reconocimiento de emociones, de

personas con Síndrome de Down, a través de diferentes actividades, el jugador deberá

utilizar una tableta para identificar distintas emociones en rostros, escenarios e imitar

estas emociones por medio de la cámara del dispositivo. Durante cada actividad se

le darán instrucciones auditivas al jugador y se le mostraran reforzadores visuales y

auditivos. Después de realizar cada actividad con el videojuego su hijo (a) responde-

rá (si es posible) un cuestionario con relación a lo que sintió al utilizar el videojuego.

Al inicio de la primera sesión, se solicitará responder un cuestionario en relación a la

información demográfica de su hijo(a) (e.j. sexo, edad, experiencia con videojuegos).

Usted deberá 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 recopilación y análisis de información, se toma-

rán medidas para proteger su confidencialidad, por lo que sólo podrán acceder a su

información los miembros del equipo de investigación.

Durante las sesiones en las que participen niños con Síndrome de Down existe el

riesgo de que por consecuencia de su desarrollo cognitivo y emocional, el estado de

ánimo del niño cambie debido a las actividades que se llevarán a cabo, sin embargo,

al ser actividades diseñadas para apoyar su educación emocional este riesgo es poco

probable de que se presente.

BENEFICIOS

Beneficios de la investigación Esperamos que la información obtenida aquí ayude a
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crear tecnología especializada en apoyo a esta población. La tecnología que se desa-

rrolle con los resultados del estudio tiene el potencial para mejorar la calidad de vida

de esta comunidad y además a su familia, maestros y terapeutas. Si en algún momen-

to usted o algún miembro de esta institución desean consultar los resultados de esta

investigación podrá hacérnoslo saber y con gusto los apoyaremos con la información

que necesiten.

COMPENSACIÓN

Compensación por la participación Ni usted ni ningún participante recibirá alguna re-

tribución económica por su participación en este estudio.

TERMINACIÓN DEL ESTUDIO

Usted es libre de dejar el estudio en cualquier momento. Si usted decide que su hijo

(a) no continúe siendo parte del estudio deberá avisar el equipo de investigación in-

mediatamente.

CONFIDENCIALIDAD

Identificación de los datos Nos gustaría audio-grabar y video-grabar las sesiones y

entrevistas que se realicen. Si usted está de acuerdo en que se graben, dichas gra-

baciones serán manejadas por el equipo de investigación en estricto orden confiden-

cial. Únicamente el equipo de investigación tendrá acceso a ellos. Las grabaciones

serán transcritas eliminando su nombre y cualquier información que revele su iden-

tidad. Si usted así lo desea puede participar en el estudio y no ser audio-grabado o

video-grabado durante las entrevistas y observaciones. Si usted no está de acuerdo

en que se realicen las audio-grabaciones o video-grabaciones, nosotros tomaremos

notas de las entrevistas y observaciones. Durante las sesiones se tomarán algunas

fotos. Las grabaciones y las fotos tendrán un uso estricto confidencial, y únicamente

con su permiso explícito posiblemente serán compartidas en un futuro con investiga-

dores en esta área. En el caso que la observación involucre algún paciente, las fotos o

las video-grabaciones no mostrarán en algún momento la identidad del paciente. Para

una video-grabación explícita de algún paciente, se solicitará 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 investigación y el de este centro

son los únicos que tienen la autorización de acceso a los datos, según los términos

de confidencialidad mencionados. Cualquier información derivada de este proyecto de

investigación que muestre su identidad no será voluntariamente revelada por estos

dos equipos (que tendrán acceso a los datos) sin su consentimiento explícito. Publica-

ciones y/o presentaciones que resulten de esta investigación no incluirá información

que revele su identidad.

Retención de los datos

El equipo de investigación mantendrá los datos que resulten de la investigación. Otros

investigadores pueden tener acceso a los datos para futuras investigaciones.

Permiso para compartir datos con la audiencia en esta área

Pensando en los beneficios a esta comunidad, el equipo de investigación probable-

mente en un futuro le gustaría compartir algunas fotos y/o videos captados durante el

estudio con la audiencia de investigadores en esta área. Por favor indique a continua-

ción 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-

vará a cabo la investigación, por favor contacte al equipo de investigación listado al

inicio del presente documento.

ACUERDO DE PARTICIPACIÓN VOLUNTARIA

Usted no debería firmar este documento a menos que lo haya leído. La participación
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en este estudio es voluntaria. Usted puede negarse a contestar cualquier pregunta o

suspender su participación en cualquier momento sin sanciones ni pérdida de bene-

ficios a los que tiene derecho. Su decisión no afectará su relación futura con CICESE

o con el Centro. Su firma indica que usted ha leído la información 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-grabación ( ) Permitiendo videograbación

Fecha

Nombre

Firma

Fecha

Nombre del investigador

Firma del investigador
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Apéndice 6
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Apéndice 7

Herramientas del FunToolKit

Smileyometer

Again-Again
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Fun Sorter
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Apéndice 8

Cuestionario de experiencia de juego (GEQ)
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Apéndice 9

Protocolo de entrevista para maestra (Evaluación de usabilidad)

1. ¿Cuáles fueron las principales dificultades que observó cuando los niños estaban

utilizando los videojuegos?

Nota: Ejemplificar con cada actividad y niño si es posible. Problemas de diseño, de ni-

vel cognitivo de los niños, etc. 2. ¿Cuáles fueron las ventajas que percibiste que estos

videojuegos pueden proporcionar a estos niños?

3. ¿Cuáles fueron las desventajas que percibiste que estos videojuegos pueden pro-

porcionar a estos niños?

4. ¿Qué mejoras o cambios pudieras proponer en los videojuegos para obtener un

mejor desempeño y una mejor experiencia de usuario de los niños al utilizar el video-

juego? Respecto a: -Actividades -Gráficos -Sonidos -Mecánica del juego en general

5. ¿Cuáles fueron las expresiones más comunes que observó en los alumnos mientras

utilizaban el videojuego? (Frustración, descontento, alegría, aburrimiento, etc)

6. ¿Considera que esta tecnología apoya a las personas con síndrome de Down para

aprender a reconocer las emociones?

SI / NO

6.1 ¿Por qué?

7. ¿Considera que el videojuego cumple ( o no) con las características especiales que

necesitan las personas con síndrome de Down?

SI / NO

7.1 ¿Por qué

8. ¿Qué le parece la tecnología utilizada en el videojuego? (Tablet)

9. ¿Cómo considera que el modelo de interacción (Tap, Drag/Drop) apoya (o no) a las

personas con síndrome de Down a realizar las actividades del videojuego? AYUDA: (¿Es

adecuado? ¿Qué cambios cree que deban realizarse para mejorar estas característi-

cas?)

ACTIVIDADES

10. ¿Cómo considera que las actividades que se llevan a cabo en el videojuego son

adecuadas (o no) para que las personas con síndrome de Down aprendan a conocer

las emociones? AYUDA: (¿De qué manera considera que las ayuda? ¿Tiene alguna re-

comendación para mejorar esto?)
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RETROALIMENTACIÓN

11. ¿Cómo considera que las instrucciones del videojuego son adecuadas ( o no) para

que las personas con síndrome de Down puedan llevar a cabo las actividades del vi-

deojuego? AYUDA: (¿Tiene alguna recomendación para mejorar esto?)

12. ¿Cómo considera que los reforzadores (positivos y negativos) otorgados son los

adecuados ( o no) para esta población? AYUDA: (¿Por qué? ¿Tiene alguna recomenda-

ción para mejorar esto?)

PERSONALIZACIÓN

13. ¿Cómo considera que las opciones para personalizar el videojuego son las ade-

cuadas (o no) para satisfacer las distintas necesidades que presentan los alumnos con

síndrome de Down en la enseñanza de las emociones? AYUDA: (¿Tiene alguna reco-

mendación para mejorar esto?)
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