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Resumen

El uso de las tecnologias en diversos entornos de la vida
diaria cada dia se vuelve mas imprescindible. Dichas
herramientas nos ayudan a realizar mejor las actividades.
Una de estas, que requiere de una inversion considerable
de tiempo, es la de educar.

La educacion es unatareadificil, ya que cada persona aprende
de manera distinta. Ahora, cuando la persona a la que se
le va a ensenar posee una capacidad especial de atencion
sobre lo que realiza, como el autismo o cualquier otro que
requiera especial atencién, es mayor la complicacion.

Abstract

The use of technology in different areas of our everyday
life is becoming essential since these tools help us to
perform our activities in a better way, and education
is one of the areas which requires a considerable
investment of time.

Education is a hard task initself since each one of us learns
in different ways. Then, when the one to be taught has a
special attention capacity over what he or she performs,
as is the case of autism or any other that requires special
attention, this task becomes more complicated.
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El presente articulo tiene como finalidad mostrar el
disefo de un prototipo de una herramienta ludica que
permita, tanto a estudiantes como a alumnos (en este
caso con autismo), mejorar el proceso de ensefnanza
y aprendizaje.

Palabras clave

Autismo - Investigaciones. Tecnologia de la informacion.
Innovaciones tecnologicas. Personas con discapacidades
del desarrollo. Estudiantes con discapacidades. Educacion
especial. Juegos educativos.

Introduccion

La poblacién mundial es de mas 7 mil millones de personas
(Naciones Unidas, 2015), cada una de ellas con caracteristicas
muy particulares que son influenciadas por la sociedad, el
medio ambiente y otros factores en donde viven.

La tecnologia de la informacion y la comunicacion (TIC), y
especialmente el software que se desarrolla a la medida,
puede reducir el impacto de las personas con capacidades
especiales y su relacién con el entorno y satisfacer el
derecho a la calidad de vida de las personas con necesidades
especiales y, asimismo, llegar a influenciar la economia de
nuestro pais.

Segun datos del Observatorio Mundial de la Salud (OMS), las
personas que experimentan algin grado de discapacidad
0 capacidades especiales ascienden un aproximado de mil
millones de personas (OMS, 2011). Con esto en mente, y con
la tendencia del envejecimiento de la poblacion, estos datos
nos llevan a pensar en que se necesita crear herremientas
que nos permitan tener una mejor calidad de vida.

Una de esas capacidades especiales es la del autismo. Segun
datos, se estima que 1 de cada 68 personas y 1 de cada 42
infantes (Speaks, 2014) nacen con algun grado de autismo,
haciéndolo mas comun que muchas otros padecimientos
pediatricos combinados comunes en la poblacion, tales
como el cancer, la diabetes y el sida.
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The objective of this article is to show the design of a
prototype for a ludic tool that allows students (in this
case, students with autism), to improve the teaching-
learning process.
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Enfocandonos en coOmo las personas con autismo tienen o
pueden tener problemas significativos en la socializacion,
comunicaciény conducta; y por estos mismos problemas,
la forma en como el cerebro procesa la informacién es
muy diferente a la de las demas personas. Un factor
muy reconicible de este tipo de trastorno es que, la
persona se concentra en su mundo interior; tambien
tiene una fijacioén en un objeto y, como consecuencia, la
progresiva pérdida de contacto con la realidad exterior,
lo que incrementa la dificultad para que estas personas
tengan a otra que les provea un adecuado proceso de
ensefanza-aprendizaje.

Un detalle importate para el desarrollo de una herramienta
destinada a personas especiales es la calidad tanto en su
elaboracién como en su contenido, ya que no por el simple
hecho de utilizar funciones de multimedia se puede dar
por sentado que su calidad es adecuada para utilizarla
en el ambiente educativo. ES necesario analizar estos
productos desde una perspectiva critica, a la luz de unos
criterios pedagogicamente coherentes y técnicamente
elaborados (Navarro, 1999). Un estudio llevado a cabo en
Estados Unidos (Haugland y Shade, 1994) revelaba que,
entre los programas educativos comerciales, tan solo
el 25 % presentaba un desarrollo adecuado. En el caso
del software reservado para alumnos con necesidades
especiales, el estudio no es mucho mas satisfactorio
agregando el elemento de carestia, al estar orientado a un
segmento mucho menos numeroso.
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El autismo en El Salvador

Interpolando los datos dados a conocer por la OMS, y
considerndo la poblacién de El Salvador en 6.143.364 de
habitantes, y considerando un problema de autismo por
cada 68 inidividuos, tendriamos una poblacion con este tipo
de discapacidad de 90.343 personas.

Segun la Asociacion Salvadorefa de Autismo (ASA),
actualmente hay un aproximado de 3 mil nifios con autismo
en El Salvador (registrados por ellos). Con base en lo anterior,
es factible realizar un sistema de aprendizaje béasico para
personas con autismo.

La Asociacion Salvadorefia de Autismo (ASA) es una
asociacion sin fines de lucro que nace en el aino 2009,
inspirada en el amor de unos padres por darle a su hijo y
a la comunidad autista una mejor calidad de vida, con la
mejora del tratamiento, lo cual cobra importancia, como
objetivo especifico, para los encargados de la Asociacion y
para cualquier otra institucon que trabaje con personas que
padezcan esta capacidad especial.

Perfil del producto

El disefio debera ser de lo mas sencillo y fresco para la
vista, pero sin perder robustez y funcionalidad. Mediante
entrevistas con personal de la ASA, se ha tomado una serie
de requerimientos;y en este tema del autismo se ha prestado
mayor atencion debido a que son personas muy singulares.
Los expertos dicen que dos personas con autismo no son
iguales, manifiestan el trastorno de una manera distinta.
Mediante la experiencia educativa, en la asociacion con los
alumnos y con las conversaciones con algunos padres de
familia, se toman ideas, como por ejemplo, los colores, si
se deben incluir tareas repetitivas, juegos, qué desagrada a
las personas autistas. Es practicamente en esta etapa que
se han definido, en un gran porcentaje, las caracteristicas
audibles, visuales y organizativas del software por
desarrollarse, utilizando los conocimientos adquiridos en el
curso de programacion, experiencia previa del grupo y las
habilidades y creatividad que se debera expresar para lograr
el objetivo del desarrollo.

Un aspecto fundamental en el desarrollo de la herramienta
es tomar en cuenta la manera en la cual los nifios con
estas capacidades logran un mejor aprovechamiento del
proceso ensenanza-aprendizaje. Una de ellas es describir
historias, la cual ha probado ser beneficiosa en el autismo.
El motivo para utilizar la descripcion de historias es el de
proporcionar conocimientos del idioma y aumentar la
atencion en los nifios con autismo. Estos objetivos tienen
que superar un escollo importante: como mantener a un
nino con autismo interesado y alerta en el tema (Casanova,
2014), por lo que, considerando este aspecto y otros, se
presenta una serie de intefaces de usuario del sistema de
la herramienta propuesta.

A continuacién, se muestra parte de la realizacion de
la interfaz administrador-usuario con la que contara

el sistema.

Esta es la pantalla con la cual los alumnos deberan ingresar
a la herramienta.

Figura 1. Pantalla de inicio de la herramienta?

ol Sistema ASA - BIENVENIDOS AL AULA = [m} X

INGRESE AL AULA O FINALICE SESION

ENTRAR

FINALIZAR

Como cada uno de los alumnos debe tener un proceso de
ensefanza-aprendizaje personalizado, esta debe contener
muchas opciones de aprendizaje para un mismo tema. La
pantalla de modulos de aprendizaje sera la siguiente:

2 Elaboracion propia mediante la herramienta Pencil Projects (https://pencil.evolus.vn).
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Figura 2. Opciones para cada modulo de aprendizaje?

8 Sistema ASA - MODULOS = [m] x

REGRESAR

SELECCIONE UN MODULO

CONFIRMAR

FINALIZAR

Otras de las opciones que debe presentarse es la de la persona
que debe tutorar el proceso de ensefanza aprendizaje.

Imagen 3. Ingreso del terapeuta que tendra
a cargo el proceso de ensefanza*

Figura 4. Impresion de los resultados obtenidos por cada alumnos®

85 Sistema ASA - MIS HUELLAS Y LOGROS - O X

MIS RESULTADOS

=8

VER ESTADISTICAS

REGRESAR ‘

FINALIZAR

85l Sistema ASA - BIENVENIDOS AL AULA T

PERFIL DEL TERAPEUTA

ENTRAR

REGRESAR

FINALIZAR

La presentacion de los resultados que se van obteniendo
durante el proceso también es un punto importante que debe
tomarse en cuenta.

o u o w
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La comunicacion entre el alumno y su tutor es de suma
importancia, teniendo en consideracion el aislamiento que el
alumno puede tener por su propia capacidad especial.

Figura 5. Pantalla de comunicacién entre alumno y tutor¢

85 Sistema ASA - BIENVENIDO HABLEMOS = a X

INICIAR UNA CONVERSACION

INICIAR

AULA

FINALIZAR

Elaboracion propia mediante la herramienta Pencil Projects (https://pencil.evolus.vn).
Elaboracion propia mediante la herramienta Pencil Projects (https://pencil.evolus.vn).
Elaboracion propia mediante la herramienta Pencil Projects (https://pencil.evolus.vn).
Elaboracion propia mediante la herramienta Pencil Projects (https://pencil.evolus.vn).
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Discusiéon/Conclusiéon

A partir de lo planteado, podemos deducir que el autismo
afecta en un buen porcentaje a muchas personas en el
pais, principalmente a nifios y nifias. De ahi entonces que
surge la necesidad de crear un proyecto basado en la
implementacion de herramientas ludicas que favorezcan el
tratamiento del autismo infantil.

Permitir el acceso al contenido de aprendizaje dentro de un
formato sencillo para la ensefianza a alumnos con autismo
(utilizando dibujos, fotografias...) favorece, dentro de la
educacion, los procesos de retroalimentacion y evaluacion
de los contenidos.

Es importante destacar que el proyecto contard con
una interfaz basica y muy facil de manejar, para que los
administradores la utilicen rapido y eficazmente, al igual
que la del usuario, en este caso los nifios y nifas que
forman parte de la asociacion, que tendran herramienta de
educacion basica que les ayudara a darles un tratamiento
de relajacion y de animo, por ejemplo, conocer los colores,
contar los nimeros, identificar objetos o formas, etc.

El software educativo ha motivado a los alumnos con
autismo, despertando su interés ante la tarea de aprendizaje
y manteniéndolos atentos durante su desarrollo, facilitando
a la vez al tutor la tarea de repetir varias veces un tema.
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