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INTRODUCCION

Los juegos son la primera ocupacion de los menores y tienen caracteristicas que les hacen
ser muy utiles para ser usados en intervencion educativa: motivacion intrinseca, implicacion
activa, enfocados al manejo de objetos, centrados en la forma de lograr un objetivo (mas que
en el propio objetivo), diversion, capacidad de suspender o posponer la realidad, relacionados
con comportamientos instrumentales, y estructuracion segun normas o pistas, pero al mismo
tiempo posibilidad de flexibilidad (Reid, 2004). Los juegos proponen retos que deben ser

superados con las habilidades de los jugadores.

Existen muchas apps que proporcionan juegos serios, videojuegos en los que se pueden
trabajar habilidades motoras, cognitivas y socioemocionales, ya que requieren que los
usuarios usen y mejoren sus habilidades para poder avanzar en el juego. Estas apps pueden
usarse como herramientas para realizar una intervencion en AT, pero incluso también una
evaluacion o deteccion de problemas especificos en los usuarios, cuando se mide y se valora
la interacciéon que el usuario realiza en comparacion con la esperada. A continuacién se
describen unas aplicaciones que han sido desarrolladas en la Universidad de Granada por

investigadores del grupo MYDASS, TIC-230.



TOUCH-VIC

TOUCH-VIC (Touch-system for Visual Impaired Children) es una aplicacion para la

estimulacién temprana en menores con ceguera y baja vision (Hurtado-Torres, 2010).

Oftrece 9 tipos de actividades educativas/ludicas de estimulacién cognitivo-auditiva y tactil

disefiadas especificamente para dispositivos iPad. Estas actividades son:

e Memoria/Asociacion: Hacer parejas con conceptos iguales o relacionados
e Buscar: Seguir instrucciones para llegar a una casilla concreta
e Reconocer: Explorar un objeto fisico e identificarlo en la pantalla

¢ Juega con el espacio: Mover el dedo en horizontal hasta llegar a un punto en el extremo,

escuchando una cancién o historia (Ver figuras 1y 2)
e Descubrir: Escuchar un sonido al pulsar una casilla para identificar de qué se trata
e Musica: Escuchar sonidos aislados y componerlos en un orden
e Agrupar: Buscar casillas en la pantalla que cumplan una condicién
e Cuento: Ir pasando secuencias de un cuento, que contienen imagenes y sonidos

e DPre-Braille: Aprendizaje de alfabeto braille

Playing with the Space
TouchViC

Figura 1. Menor con discapacidad visual utilizando Tonch-1"1C
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Figura 2. Actividad que entrena coordinacion oido-mano, cansa efecto y orientacion espacial (Dcha).

Cada actividad tiene como objetivo el desarrollo de diversas competencias, como la
intencionalidad, la coordinacién oido-mano, la orientaciéon espacial, la memoria auditiva, el
razonamiento, la coordinaciéon bimanual, la lateralidad, la busqueda sistematica, la
comprension causa-efecto, la permanencia, la categorizaciéon de objetos, la asignacion de
acciones y cualidades a los objetos, las habilidades musicales, el aprendizaje de conceptos

espaciales y abstractos, asi como la iniciacién al aprendizaje del Braille.

Cuenta con una herramienta de antor (modo tutor) que posibilita la personalizacién de las
actividades a las caracteristicas individuales de cada menor, sus intereses, necesidades y

habilidades. Ademas, permite la creacion de sesiones y agendas adaptadas a cada usuario

La herramienta de autor (ver Figura 2) facilita la creacién y configuracion de los 9 tipos de
actividades, asi como la personalizaciéon de informacién y recursos asociados a cada nifio o
nifia. Esto incluye perfiles de acceso, imagenes y sonidos vinculados a un vocabulario de

conceptos o refuerzos para utilizar en las actividades.

Cada actividad genera automaticamente un informe que registra aciertos, errores, tiempo de
ejecucion y otros aspectos especificos relacionados con esa actividad en particular. Estas
métricas se registran para cada sesion y usuario. Después de completar la actividad, el tutor
tiene la opcion de agregar comentarios y revisar la evaluacion del progreso del nifio o nifia

correspondiente.
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Figura 2. TouchV ic. (Arriba-13gda) Opciones modo tutor. (Arriba.Dcha) Opcion crear concepto. (Abajo-

Izqda) Plantilla creacion actividad del tipo Memoria Asociacion. (Abajo-Dcha) Vista evalnacion.

Touch-Vic es una de las primeras aplicaciones inclusivas y accesibles para profesionales y

menores con discapacidad visual. Se han implementado opciones de accesibilidad de iOS,

como VoiceOver y control por botén, ademas de proporcionar una interfaz estructurada que

facilita la navegaciéon mediante barrido. Se ofrece de forma gratuita en el App Store

(espafiol/ inglés) y cuenta con un i-book de los manuales en espafiol e inglés



RESUMEN TOUCH-VIC

- TouchVIC puede ser utilizada por el equipo de AT y la familia.
- La App integra 9 tipos de actividades diferentes para dispositivos iPad y una herramienta
de autor, para poder hacer adaptaciones de las actividades, evaluaciéon y creacion de
agendas personalizadas.
- Implementa funciones para:

® Lstimulacién auditiva diferenciando sonidos, canciones, voces, ruido, silencio,

ctc.

® Trabaja la organizacién y orientacion fisica (conceptos y relaciones espaciales).

® Ayuda a trabajar la permanencia y bisqueda del estimulo auditivo y del objeto.

® Proporciona ayudas para la realizacion de las actividades mediante explicaciones

verbales, pistas sonoras y puntos de referencia fijos.




PICAAZ2

PICAA2 (Plataforma de Aprendizaje Movil para la Educacion Especial), ha sido disefiada
especialmente para la creacion de actividades didacticas adaptadas, dirigidas a alumnado con
necesidades educativas especiales. Es util como herramienta de apoyo para usuarios con
TEA, TGD, y discapacidad intelectual como Sindrome de Down, entre otros. También
puede ser usada en educaciéon infantil y primaria, y de forma inclusiva (Fernandez-Lopez,

2013).

Disefiada como una plataforma movil, permite que las actividades se disefien y ejecuten en
el propio dispositivo (Figura 3). Permite adaptaciéon al usuario y personalizacion del
contenido. Cuenta con funciones para sintetizar y almacenar sonidos, ya sea con conexion
WiFi/3G o en tiempo real con el motor de sintesis de voz de iOS. Incluye el tipo de letra

'escolar’.
Tipos de Actividades Disponibles:

1. Exploracion: Ideal para crear comunicadores simples y agendas. Permite mostrar
un conjunto inicial de elementos relacionados con una tematica, donde al seleccionar
cada uno, se reproduce un sonido y aparecen nuevos elementos o informacion de
refuerzo, profundizando en el concepto.

2. Asociacion: Presenta dos conjuntos de elementos para que el usuario indique la
relacién entre ellos. Esta actividad sitve como base para la creacion de lotos,
ejercicios de memoria, ordenacioén, calculo y discriminacion.

3. Puzzles: Presenta imagenes descompuestas en piezas de un puzzle que el usuario
debe ordenar. Se pueden configurar el patron del puzzle, la disposicion de las piezas
y las imagenes utilizadas.

4. Ordenacioén: Presenta un conjunto de elementos desordenados para que el usuario
establezca la secuencia correcta, como la ordenacién de frases o la seleccion de
elementos.

5. Memoria (Memory-Match): Crea actividades para trabajar la memoria utilizando

imagenes y textos.
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Figura 3. Picaa. (Arriba-I3gda) Opciones actividades. (Arriba.Deha) Opcidn agenda personal. (Abajo-
Izqda) Creacion actividad del tipo Asociacion. (Abajo-Deha) Vista actividad tipo asociacion.

Estos ejercicios estan enfocados en el desarrollo de diversas habilidades y capacidades, como
la percepcién y discriminaciéon visual y auditiva, la comunicacién con el entorno, la
adquisiciéon de vocabulario y comprension del significado, el desarrollo de la memoria, la
mejora de la fonética, sintaxis y pragmatica del lenguaje, la coordinacién éculo-manual, la

revision de suposiciones, conclusiones e interpretaciones, y el aprendizaje de causa-efecto.

Las actividades pueden compartirse por correo electrénico o importarse/exportarse
compartiéndolas en repositorios. Existe la posibilidad de establecer consignas (mensajes

iniciales) y refuerzos (mensajes finales una vez completadas) para cada actividad.

Picaa esta disponible en APP Store https://apps.apple.com/es/app/picaa-2/id938321978



https://apps.apple.com/es/app/picaa-2/id938321978

RESUMEN PICAA

e DPicaa es una plataforma moévil con un enfoque educativo, donde las actividades
son disefiadas y ejecutadas directamente en el dispositivo.

e Brinda la flexibilidad de crear un nimero ilimitado de actividades, permitiendo
a los educadores compartir, crear y seleccionar los contenidos multimedia y
ajustar diversos parametros segun las necesidades especificas del alumnado.

e Se erige como una valiosa herramienta de apoyo destinada a beneficiar a
individuos con TEA, TGD, Sindrome de Down y discapacidad intelectual.

e Sudisefio y funcionalidades se orientan hacia la inclusion y la adaptacion.




SIGUEME

SIGUEME es una aplicacién gratuita disefiada con el propésito de mejorar la atencién visual
y facilitar el entrenamiento en la adquisiciéon del significado. Esta herramienta innovadora

puede ser utilizada en diversos dispositivos (ver Figura 4), ya sean tactiles o no tactiles, como

ordenadores de sobremesa, pizarras digitales, netbooks, portatiles (Windows y Linux) y

tabletas (iPad y Android).

Figura 4. Utilizacion en diferentes dispositivos.

Fruto de la colaboracién entre la Fundacion Orange, la Universidad de Granada, el Colegio

de Educacion Especial Fundacion Purisima Concepcion y Everyware, la aplicacion educativa

SIGUEME (http://www.proyectosigueme.com/) tiene como objetivo principal fomentar y
fortalecer el desarrollo de los procesos perceptivo-visual y cognitivo—visual en personas con
trastorno del espectro autista (TEA) y autismo con un bajo nivel de funcionamiento. El
objetivo final es lograr la adquisicion del significado, es decir, la asociacion efectiva de
imagenes con etiquetas verbales y su respectivo significado Este proyecto brinda direccién
y propésito a la intervencion con aquellos individuos que aun no han alcanzado el acceso a
la lectura y la escritura, asi como a la comprension del significado de las palabras e imagenes

(Velez-Coto et al., 2017)(Rodriguez-Almendros, 2016).

El proceso se divide en seis fases (ver Figura 5), abarcando desde la estimulacién basal hasta
la obtencién de significado mediante el uso de diversos medios visuales como videos,
fotografias, dibujos y pictogramas. Las fases finales incorporan actividades de categorizacion

y asociacion a través de juegos.
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Fase 1 Atencion: se muestran diversas secuencias animadas, como espirales,
circulos y lineas, disefiadas con el propdsito de atraer la atencién mediante

estimulos visuales y auditivos.

Fase 2 Videos: para desarrollar la atencién visual, se emplean secuencias de
videos reales y en 3D. Se presentan elementos cotidianos divididos en escenarios
(¢). un supermercado), entornos especificos (ej. alimentacién), y areas designadas

(¢j. la zona de lacteos).

Fase 3 Imagen: el nivel de abstraccion se incrementa al introducir los mismos
elementos que en la etapa previa, pero ahora se presentan en forma de imagenes
con animaciones sencillas. Estas representaciones visuales se incorporan dentro

del contexto al que pertenecen

Fase 4 Dibujo: se produce una transiciéon desde la imagen real (fotografia) hacia
el dibujo, tanto en color como en blanco y negro. Se enfoca en establecer la
equivalencia entre un mismo concepto, representado tanto en fotografia, como

en dibujo y silueta en escala de grises.

Fase 5 Pictogramas: se revisan las etapas anteriores y se introduce, por primera

la generalizacién de conceptos. Esta fase impulsa la representacion mental y el

desarrollo de la comprension lingtistica.

Fase 6 Juegos. Categorizaciones: se ofrecen diversos juegos que se centran en
el reconocimiento de conceptos y la clasificacion basada en criterios como
similitud, color y funcionalidad. Estos juegos incorporan todas las modalidades

trabajadas, incluyendo fotografias, dibujos y pictogramas.



Figura 5. Capturas de pantalla de las 6 fases de SIGUEME.

La aplicacion destaca por su notable capacidad de personalizacion, brindando la opcion de
reemplazar las imagenes, videos y sonidos del programa con aquellos pertenecientes al
repertorio de objetos, espacios e intereses especificos del usuario. Esto se logra a través del
modo editor disponible en la aplicaciéon. Cuenta con una guia pedagdgica disponible en

http://www.provectosigueme.com/wp-content/uploads/2013/02/guia-pedagogica.pdf.

RESUMEN SIGUEME

e SIGUEME es una aplicacién movil para mejorar la atencion visual y facilitar el
entrenamiento en la adquisicion del significado

e Ofrece actividades en seis fases que se corresponden con fases del desarrollo
neurotipico, pasando de la captaciéon de atencién al reconocimiento de
representaciones de objetos en videos, fotografias, dibujos y pictogramas.

e DProporciona una herramienta de autor para crear diferentes contextos, y

objetos y actividades para ellos.

e Es una valiosa herramienta de apoyo destinada a beneficiar a personas con

TEA y bajo nivel de funcionamiento.
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INFINITAS HISTORIAS

Infinitas Historias es una aplicacion, fruto de la colaboraciéon de la Fundacién Orange y la

Universidad de Granada, que facilita la creacién y visualizacion de historias sociales

animadas, activas, personalizables e interactivas (https://infinitashistorias.es/).

Las historias sociales son relatos positivos, claros y literales que se emplean como
herramienta de apoyo para comprender las normas y dindmicas de una situacién social o

emocional. Su objetivo es facilitar el desarrollo de comportamientos sociales apropiados.

La aplicaciéon cuenta con un editor para crear personajes (ver Figura 6). También tiene un
editor de historias (ver Figura 7) que permite diseflar escenas, especificando los fondos,
personajes objetos que aparecen en ellas, y las acciones que realizan (moverse, hablar, saltar,
girarse, rotar, agitarse, poner titulos y pictogramas, afiadir sonidos, etc.). En las historias se
pueden definir secuencias lineales o alternativas, segun la interacciéon del usuario ante una

peticion durante su visualizacion (ver Figura 8). Se incluyen unas historias de ejemplo.

Esta disponible en web o para descarga en App Store y Play Store de forma gratuita, asi como

también puede usarse en cualquier dispositivo (ordenador, teléfono movil, tablet) desde una

web (https://infinitas-historias.web.app .en la que solo basta una cuenta de google para

compartir las historias entre dispositivos subiéndolas a la nube.

Figura 6. Creacion de personajes y caracterizacion de emociones.
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Figura 8. Arbol de escenas en una bistoria con diferentes escenas alternativas.

Las historias sociales creadas pueden ser una herramienta valiosa en una variedad de

contextos educativos y se utilizan con diversos propdsitos entre otros:

1. Educaciéon Especial:

O Olyetivo: Ayudar a menores con necesidades especiales, como trastornos del
espectro autista (TEA), a comprender y navegar situaciones sociales y
emocionales.

O Uso: Proporcionar estructura y apoyo visual para mejorar la comprension y
adaptacion a diferentes entornos y expectativas sociales.

2. Escuelas Inclusivas:
O Objetivo: Fomentar la inclusién y comprension entre estudiantes con diversas

habilidades y antecedentes.
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O  Uso: Facilitar la empatia y la aceptacion, proporcionando historias que
promuevan la comprension y el respeto hacia las diferencias individuales.
Desarrollo de Habilidades Sociales:
O Olyetivo: Mejorar las habilidades sociales y la comunicacién
O Uso: Abordar temas como compartir, tomar turnos, resolver conflictos y
expresar emociones, a través de narrativas que sirven como guias practicas.
Prevencién y Resolucion de Conflictos:
O Olyetivo: Abordar situaciones conflictivas y fomentar la resolucién pacifica.
O Uso: Crear historias que presenten escenarios de conflicto y soluciones
alternativas, promoviendo estrategias positivas para la gestion de disputas.
Desarrollo del Lenguaje:
O Olyetivo: Mejorar las habilidades lingtisticas y la comprension verbal.
o0 Uso: Emplear narrativas estructuradas para estimular el desarrollo del
vocabulario, la comprension gramatical y la expresion oral.
Intervenciéon Psicoeducativa:
O Olbyetivo: Apoyar a estudiantes con dificultades emocionales o conductuales.
O Uso: Crear historias relacionadas con el autocontrol, la autorregulacién

emocional y estrategias para enfrentar desafios emocionales.

RESUMEN INFINITAS HISTORIAS

Infinitas Historias es una aplicaciéon que permite crear historias sociales y sus elementos
(fondos, personajes, objetos, texto y sonidos), que se pueden personalizar y visualizar
como una animacion.

Disponible para web, iPad y Tablets

Las historias sociales son versatiles y pueden adaptarse a diferentes necesidades
educativas para facilitar la comprension, el aprendizaje y el desarrollo de habilidades

sociales y emocionales en diversos entornos educativos.
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