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1. Problema:
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1. Problema:
1.3. Las oportunidades
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1. Problema:

1.4. se trata de un problema multidimensional..

ﬁ . Terapia TEA

Basada en TICs

solucion INTEGRAL.

Mundos Virtuales } Que demanda una
Es esto posible?

e-learning
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1. Problema:

1.5. Definicidon

Es posible disenar una plataforma de e-learning que
soporte las terapias para ninos TEA estructurada
alrededor del concepto de mundos virtuales
tridimensionales, y qué caracteristicas deberia tener
esa plataforma a nivel técnico, organizacional y
pedagdgico para ser un apoyo real para la poblacion
infantil con TEAy la poblacion de apoyo?



2. Objetivos:
2.1. Objetivo General

Determinar las caracteristicas principales que una
plataforma de e-learning basada en mundos virtuales
debe tener para satisfacer de manera integrada el
doble propdsito de facilitar la terapia a ninos con
autismo y brindar apoyo a padres y tutores de manera
virtual, a nivel técnico, organizacional y pedagogico,
validando dichas caracteristicas a través de el
desarrollo de un prototipo que utilice tecnologia de
mundos virtuales tridimensionales como elemento
central de la plataforma.



2. Objetivos:
2.2. Objetivos Especificos

*ldentificar los componentes principales del escenario
formativo resultante de disenar una plataforma de e-
learning construida alrededor del concepto de mundos
virtuales tridimensionales para ninos con TEA.

*Elaborar un prototipo funcional que implemente los
componentes principales del escenario formativo
planteado (plataforma e-learning para nifos con TEA
basada en mundos virtuales tridimensionales) y que
posibilite la validacion del diseno propuesto.



2. Objetivos:
2.3. Justificacion

* No soy un experto en autismo, seria dificil pretender
ofrecer algo de valor o innovador cuando existen
tantos investigadores con dedicacion completa de

muchos anos al tema de terapias TEA basadas en
TIC.

*Pero soy un experto en e-learning! (o aspiro a serlo)
y en vez de pretender reemplazar a un experto en
autismo, puedo brindar una solucion interesante
desde una perspectiva generalista e integral, que
complemente y expanda la investigacion existente.



3. Estado del arte:
3.1. Autismo

* El conjunto de los "Trastornos del Espectro Autista”
(TEA). se manifiestan generalmente en los primeros
tres anos de vida del nino.

e Se estima que 4 de cada mil nifos a nivel mundial
sufren de algun trastorno TEA (Talero): esto lo
convierte en un tema prioritario de salud mundial!

e Las areas de desarrollo mas afectadas son sociales
y cognitivas.



3. Estado del arte:
3.2. TIC y Autismo

e Los ninos TEA tienen una alta predisposicion al
trabajo con TICs.

* Francisco resalta las ventajas de usar las TIC en
terapia TEA, y desmiente los mitos negativos
asociados a su uso.

Falso: "los computadores hacen mas autistas a
los autistas”.. “al contrario, pueden representar
una herramienta de auxilio a la interaccion
social. Todo dependera de la forma en que
sean utilizadas"™ (Francisco)



3. Estado del arte:
3.3. Ejemplos de terapia TEA basada en TIC

* Proyecto SPECTRUM
» Creation Station
* AVISTA

Enfocados en las tres areas con deficiencias que caracterizan
este sindrome: comunicacion, socializacion y falta de
1maginacion.



3. Estado del arte:
3.4. Mundos virtuales para ninos

Caracteristicas de un
mundo virtual:

 Persistente

e |nteractivo

e Social

« Combinacion de
libre exploracion y
orientacion a metas.




E 3. Estado del arte:
3.4. Mundos virtuales para ninos
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3. Estado del arte:
3.4. Mundos virtuales para ninos
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Autistic kids learn to fly in
cyberspace

Hatalie Craig
February 20, 2011

LIKE many computer wizards, luan Chen loves anarchy. At 10,
he hacked into his school's website, but since learning that
hackers can go to jail, he has tried to limit himself to admiring the
online "invasions" of others.

"Look - it's a horribly altered SpongeBob SquarePants!" he says
excitedly, showing us on his laptop how spammers have
infiltrated the virtual Second Life world with endless, evil versions
of the cartoon character.

Quan, 12, barely stops for breath when talking about computing,
but two years ago he spoke to no one except his mother. He has
autism, as well as a very high I(2, and was so miserable at his
former primary school he became suicidal. Mother Joy Ding
credits technology experts at Victoria University, together with his
new school, for helping to uncover a "brand-new Quan".

"Before, he was severely anxious and said he wanted [to] die,"
Ms Ding said. "He never talked to anyone. He would run into the
middle of the road ... Now, with [the] computer, he ... [is] happy:
Open his mind; open his mouth; open his heart."

Quan was part of a project aimed at encouraging children with
an autism spectrum disorder (ASD), including those with
Asperger's syndrome, to play online games.

Project organisers Dale Linegar and Stefan Schutt said the
theory was that children with ASD, who struggle socially, would
interact behind the safety of an avatar in a child-friendly version
of Second Life.

But the children were more interested in controlling the Second
Life world, rather than acting out social encounters.

"It was the fact you have total control," said Mr Schutt. "Unlike in
the real world, which can be quite daunting for these kids, in
Second Life they understand their environment. You know what
the rules are, you can make things, all without having to refer to
other neople "
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3. Estado del arte:
3.5. Inclusion y sensibilizacion

Tanto a nivel mundial como Nacional, se reconoce la
importancia de:

e Desarrollar politicas de sensibilizacion hacia la
problematica TEA en la comunidad general.

eDesarrollar politicas de inclusion de la poblacion TEA en
la comunidad general.

Esto es muy importante! No sélo como resultado final
deseable en la terapia TEA, sino como PARTE DE LA
TERAPIA en si misma.



4. Metodologia y actividades realizadas
4.1. Metodologia de proyectos e-learning

Pruebas,

1. Analisis 2. Disefo . Implementacion ) .,
retroalimentacion

A grandes rasgos, las metodologias para desarrollo de proyectos de e-
learning y las metodologias para implementacion de proyectos de
ingenieria de software son sorprendentemente similares.



4. Metodologia y actividades realizadas
4.2. Diseno del escenario formativo

1. Identificacion de actores

2. Identificacion de roles

3. descripcidn del contexto

4. definicion de los objetivos de aprendizaje

5. planteamiento modelos de diseno instruccional
6. seleccion de tecnologias



4. Metodologia y actividades realizadas
4.3. Analisis del contexto
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4. Metodologia y actividades realizadas
4.4, Roles y actores

Padres

terapeuta

@y
NGB

!‘ familiares

asistir

coordinar

comunicar,
informar,
invitar

ninos TEA
ejecutan actividade
terapeuticas (juegos
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4. Metodologia y actividades realizadas
4.5. Seleccion de tecnologias

Base de datos de
3

mundo virtual y objetos . =

Servidor
multiplayer

Base de datos

— general

1. Servidor de servicios
RESTFUL
2. Servidor de portal web
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multiplayer server

[I:I;j chat rooms server

client side

g 3d viewer

El:l;j web browser

weh server

g payment module

S g admin module

g T
k. E user learning module

[I:I;:l tracking and statistics module

/_/E social network module

email based mi%catiun system

4. Metodologia y actividades realizadas
4.6. Detalles de ingenieria de Software

—

database




4. Metodologia y actividades realizadas
4.6. Como funciona?

L os autores crean actividades: cursos para adultos
en formato estandar SCORM, y disenan actividades
para los nifios, que se implementan como objetos
interactivos dentro del mundo virtual.

Los ninos pueden explorar libremente muchas zonas
del mundo.

Los terapeutas, para cada nino, pueden disenar
secuencias especificas de actividades (estilo
misiones) donde definen las actividades, frecuencia,
iIntensidad, niveles de retroalimentacion, etc



4. Metodologia y actividades realizadas

4.7. RESULTADOS
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Espacio inicial de navegacion (nivel 0)




Icono de actividad, salto a siguiente nivel




Actividad: smoothies hut

Core deficits addressed by

Course configuration

the Smoothie course:




Resultados Obtenidos

*Se ha logrado crear un prototipo de plataforma web que
permite interconectar con facilidad a ninosTEA, terapistas y
poblacion de apoyo con el fin de facilitar el acceso a las
terapias, aumentar la cantidad de horas que los niiios pueden
estar realizando actividades, y explotando la atraccion natural
que sienten los nifios TEA hacia los videojuegos y los
computadores.

*Se logrd incorporar al proyecto a profesionales reconocidos
del area de autismo, quienes participaron en el disefio de las
primeras actividades terapeuticas de la plataforma.



Conclusiones

[a aplicacion del concepto de “plataforma de software” 0
“plataforma web”” demuestra ser apropiada, interesante y pertinente
para el problema tratado.

ecxiste un camino largo para que una plataforma de este tipo alcance
“masa critica”: Esto es, deben buscarse maneras de financiar y
despertar el interés de los productores de contenido y publico.
srequicre de elementos como planeacion estratégica y de mercadeo
que escapan al alcance del proyecto.

*Desde el punto de vista acadeémico, se logro demostrar como la
aplicacion de conceptos y tecnologias heterogéneos pueden ser
mezclados dentro del contexto del e-learning para ofrecer una
solucidn real y a la vez innovadora.



Gracias

Oficinas de Mundopato en Colombia. Centro de desarrollo.
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