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Juegos educativos tangibles para ninos con TDAH
RESUMEN

El Trabajo Fin de Grado consiste en disefiar nuevas actividades para nifios diagnosticados con Trastorno de Déficit de Atencidn e
Hiperactividad (TDAH) implementandolas en la mesa interactiva tangible NIKVision. Las nuevas tecnologias forman parte de la vida de
todos los nifios y a través de este proyecto se quiere fusionar la tecnologia con la educacién para poder trabajar con los nifios distintos
aspectos terdpeuticos, mejorando asi su aprendizaje.

Se ha disefiado un juego que consta dos mundos virtuales con un total de 8 actividades. Durante la ejecucidn de las actividades los
nifios con TDAH trabajardn en mejorar los procesos del modelo PASS asi como sus habilidades sociales. La gamificacién y la motivacion
también estaran presentes durante el juego a través de los niveles, los distintos grados de dificultad y un disefio grafico entretenido y
divertido.

El proyecto se ha llevado acabo dentro del laboratorio GIGA Affective Lab perteneciente a la Universidad de Zaragoza. También se
ha contado con la participacion de la asociacion Atenciona, que trabaja con nifios con TDAH. Para poder ver el proyecto desde todos los
puntos de vista se ha contado con la ayuda y experiencia de una profesora de Educacion.

Al comienzo del proyecto se ha organizado una reunidn con la asociacion Atenciona para determinar las necesidades de sus alumnos
y poder asi determinar las pautas que han marcado el camino de proyecto. A continuacion se ha realizado una bisqueda de informacion,
la necesaria para tener amplios conocimientos para abarcar la siguiente fase del proyecto: la generacion de ideas.

Durante la fase de generacion de ideas y conceptos ha sido imprescindible organizar diversas reuniones tanto con la asociacion, con
la profesora de Educacion como con mis coordinadoras del proyecto, para ir debatiendo puntos, abriendo otras posibilidades de juego
y cerrar los objetivos pedagdgicos. En la fase de desarrollo del juego se han disefiado las actividades asi como su disefio gréfico y se ha
procedido a la implementacion mediante el editor KITVision para poder trasladar el juego a la mesa NIKVision.

Para asegurar que el juego cumplia los objetivos marcados se han realizado una serie de evaluaciones en la asociacion Atenciona
para determinar la satisfaccion del juego por parte de los alumnos y educadores asi como fallos y posibles mejoras del juego. Por ultimo,
los resultados obtenidos durante el desarrollo del proyecto se resumen en unas conclusiones y se plantea una evolucion del juego para
un posible trabajo futuro.

Palabras clave: TDAH, tabletop tangible, actividades educativas, motivacion.
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Entorno

Proyecto "JUGUEMOS"
GIGA AffectivelLab

El proyecto JUGUEMOS (TIN2015-67149-C3-1R) [1] es un
proyecto nacional liderado por la Dra.Eva Cerezo en el que, se
combinan diversas tecnologias (mesas tangibles como NIKVision,
sensores tipo Kinect...) con el objetivo de facilitar el desarrollo de
los llamados juegos pervasivos. Estos juegos buscan eliminar la
distancia entre lo tradicional y el videojuego creando un continuo
entre la experiencia del juego y la plataforma en la que se
desarrolla.

EnZaragoza, el proyecto JUGUEMOS esté siendo desarrollado
por el GIGA Affective Lab (vedse Fig.1), un grupo de investigacion
en el drea de la interaccion persona-ordenador. El grupo trabaja
en cuatro dmbitos: la interaccion natural, los humanos virtuales,
la computacion afectiva y la accesibilidad (vedse Fig.2).

El grupo es referencia nacional en cuanto a interaccion
tangible, gracias a sus mesas interactivas NIKVision, y el disefio y
evaluacién de aplicaciones con nifios, y en concreto, con nifios de
educacion especial.

El trabajo de fin de grado dentro del proyecto JUGUEMOS,
estara centrado en el disefio de nuevas actividades para nifos
con TDAH (Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad)
mediante el juego a través de la mesa interactiva NIKVision. Se
contara con la participacion de la asociacion Atenciona.

GlIGA

ffective
abh

Fig. 1 GIGA Affective Lab

Fig. 2 Ambitos que se trabajan en GIGA Affective Lab



Entorno

Atenciona

Atenciona [2] (vedse Fig.3) es un centro sanitario (reconocido
por la Diputacion General de Aragén), especializado en el
desarrollo infantil. Se encuentra compuesto por familias y
profesionales y estd dirigido principalmente al trastorno por
déficit de atencion con o sin hiperactividad y trastornos asociados.

Fig. 3 Logo asociacidn Atenciona.

La asociacion cuenta con un equipo multidisciplinar
de especialistas en el desarrollo del niflo compuesto por
psicélogos, logopedas y psicomotricistas. Gracias al equipo y a
las instalaciones con las que cuenta la asociacion, se consiguen
excelentes beneficios para los nifios a través de actividades
entretenidas y ocurrentes.

Laasociacion cuenta con diversas actividades y/o programas:

+  Apoyo escolar. Dotar al alumno de los recursos y
las estrategias necesarias para mejorar su estudio
consiguiendo eficacia y auntonomia.

- Tratamiento para habilitar la atencion.

+  Reeducacion a través de una evaluacion y el disefio de
un programa adecuado y adaptado al nifio.

+ Habilidades sociales y resolucion de los conflictos.

+  logopedia.

«  Psicologia.

Se encuentra ubicada en la Calle Concepcidn Saiz de Otero
n°16, 50018 Zaragoza, Espana

La asociacion y el proyecto "JUGUEMOS"

Atenciona es uno de los centros que participan en la parte
del proyecto "JUGUEMOS" que tiene lugar en Zaragoza. Como
centro especializado en tratar y trabajar aspectos relacionados
con el TDAH ha colaborado durante todo el proyecto.

Esta colaboracion ha permitido desarrollar actividades o
juegos acordes a las necesidades que han especificado.

Ademés, laasociacion ha permitido emplearsusinstalaciones
para instalar una mesa interactiva NIKVision (vedse Fig.4) para
realizar las evaluaciones pertinentes. Los usuarios a evaluar
durante la ejecucidn de las actividades van a ser los propios nifios
integrantes de Atenciona.

=5 1A

Fig. 4 Instalaciones Atenciona.



Introduccion

Objetivos y metodologia

El objetivo principal serd desarrollar actividades para
nifios con TDAH basadas en interaccion tangible, y en particular,
paralamesa interactiva NIKVision. A partir de los resultados de un
proyecto anterior [3], del que se obtuvieron unas primeras pautas
de disefio, se hard especial hincapié en este trabajo en los aspectos
terapéuticos motivacionales y colaborativos. Se contard con
acceso a usuarios y terapeutas gracias a la asociacion Atenciona
de familias con nifios de TDAH. Es importante que las actividades
que se desarrollen estén volcadas en el entretenimiento y la
diversion.

Para dirigir el enfoque del proyecto se sequird una
metodologia que estard centrada en el usuario (DCU).

El proceso que se llevard a cabo serd: andlisis, generacion
de ideas, disefio, desarrollo de las actividades y evaluacion.
Se aplicard un ciclo iterativo de forma que los resultados de la
evaluacion con los usuarios permitan mejorar las actividades.

Se tendrdn en cuenta tanto los requerimientos marcados por
la asociacion Atenciona, en cuanto a los nifos, como los basados
en experiencias previas del grupo de investigacion en cuanto a
interaccion tangible. Para el desarrollo de las actividades se hara
uso de la mesa tangible NIKVision y del software KITVision.

El proyecto esta organizado en distintas fases las cudles se
exponen a continuacion:

Fase de estudio: incluye investigar las mesas

interactivas tangibles (en especial la mesa NIKVision),

estudiarlos sintomas de los niflos con TDAH, actividades
ya existentes, técnicas de gamificacion para aumentar la
motivacién y aspectos colaborativos.

Fase creativa y de disefio: disefio de nuevas

actividades que tengan en cuenta los aspectos
anteriores con sus respectivos disefios graficos y de objetos
tangibles.

Fase de desarrollo: mediante el editor KITVision,
generar las actividades para la mesa NIKVision.

i

b7 _  Fase de prueba: se realizarin pruebas con los
usuarios con TDAH de la asociacion Atenciona. También se
realizaran los cambios pertinentes con respecto a los resultados
obtenidos en la fase de prueba.

O



Estudio de mercado

Una nueva forma de interactuar

Los juegos tradicionales que venian ocupando un lugar
de diversion en nuestro dia a dia han sufrido a lo largo de los
afios grandes cambios, aumentando la realidad del entorno
y mejorando sus métodos de interaccion gracias a los nuevos
avances tecnoldgicos.

Hoy en dia, los nifios (vedse Fig.5) prdcticamente nacen
con una tablet en la mano. Desde muy pequefios comienzan
a utilizarla y saben utilizarlas como auténticos genios de la
tecnologia. Por ello, la interaccion tangible es una alternativa
muy interesante a incorporar en el trabajo de aprendizaje de las
personas, especialmente el de los nifios.

Fig. 5 Nifios jugando con tablets.

La interaccién tangible recoge lo mejor de los dos mundos;
los juegos tradicionales y los nuevos medios digitales. Es
importante que los usuarios no estén interactuando solo con
una pantalla, por ello, esta nueva forma de interaccién, permite
a los usuarios poder jugar y “comunicarse” con la mesa, colocando
sobre la misma objetos fisicos.

El hecho de utilizar objetos (vedse Fig.6) que el nifio puede
tocar, colocar y mover es una forma de generar una conexion
entre el nifio y la mesa interactiva.

Fig. 6 Nifios jugando con objetos.

A través de la mesa interactiva tangible (vedse Fig.7)
y mediante el uso de las distintas actividades que tenga
incorporadas, los usuarios pueden adentrarse en un mundo lleno
de imaginacion y diversion. Esta forma de interaccion se puede
aplicar a distintos campos, no solo puede estar destinada al ocio
sino que es importante que se puedan introducir conocimientos
que sirvan para un futuro aprendizaje (siempre desde la diversion
y el entusiasmo).

Fig. 7 Aprender jugando.

En la actualidad, existen varios modelos de mesas (vedse
Fig.8) que implementan la interaccién entre los usuarios, los
objetos fisicos y la propia mesa. Estos modelos permiten una
nueva forma de jugar y aprender. A diferencia de las tablets o
médviles asi como otros aparatos electronicos similares, las mesas
interactivas tangibles potencian que el uso pueda ser de forma
colectiva y no siempre de manera individual (vedse Fig.9).

Fig. 9 Individualismos y sin

comunicacion.

A continuacién se van investigar los modelos existentes
de mesas interactivas tangibles, sin embargo, el desarrollo del
proyecto, se centrard en la mesa interactiva NIKVision.
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Estudio de mercado

Mesas interactivas tangibles

Tabletops

Al'igual que las mesas estandar [4], los investigadores creen
que las mesas interactivas pueden ser herramientas muy utiles
en el mundo educativo. Las mesas interactivas tienen una gran
superficie de interaccion y ofrecen nuevas formas para que los
usuarios interactiien con un mundo digital.

Aunque la precision del toque [5] en una interfaz de la mesa
es inferior a la interaccion del ratén, varios estudios sugieren que
para las tareas colaborativas, una interfaz de contacto directo es
mds eficaz que aquellas que hacen uso de dispositivos menos
naturales como el ratén o el teclado.

Hoy en dia se pueden encontrar un gran nimero de tabletops
que se emplean para distintos dmbitos, como por ejemplo el
educativo. Alguna de estas mesas interactivas tangibles son:

PWRT. The Psychoeconomy War Room Table
Es un dispositivo [6] que permite visualizar la relacion entre
dos o mds paises del mundo en funcion de algunas variables
econdmico-sociales determinadas.

Los usuarios pueden colocar en el escenario de la economia
mundial diferentes banderas y asi visualizar las relaciones entre
esos paises (vedse Fig.10).

Fig. 10 Tabletop PWRT. Parte de las mesas donde se discutian los movimientos tdcticos en las

operaciones militares.

Ideum 4K UHD Platform Touch Table
Esuna mesa digital multitactil [7] queidentifica digitalmente
cuando se coloca una copa sobre la superficie y guia a los usuarios
en su cata. Se ha desarrollado para degustar los vinos a través
de soluciones visuales (vedse Fig.11). Cuando la copa es situada

sobre la superficie de la mesa, los usuarios ven una presentacion
sobre el vino que alberga y diferentes datos informativos.

Fig. 11 Varios visitantes experimentando con la tabletop durante una cata de vinos.

ReacTable

Es una mesa [8] (vedse Fig.12) que reconoce la posicion de
unas formas impresas en los cubos. Estos pueden ser movidos
librementesobrelasuperficie (inclusorotarsus caras) modificando
de esta forma la estructura y pardmetros del sintetizador de
sonido. Combinando los objetos, su posicionamiento y su
movimiento, se obtiene una infinidad de instrumentos de musica
electronica.

Otra aplicacion que tiene la mesa ReacTable es que con ella
se puede buscar, filtrar o leer articulos del Times (vedse Fig.13).

Fig. 12 ReacTable. Sintetizador de sonido.

Fig. 13 Aplicacion del Times.
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Estudio de mercado

Mesas interactivas tangibles

Tactile Letters: a tangible tabletop

Tactile letters [9] es una mesa tangible con texturas en las
letras para apoyar el aprendizaje de alfabeto para los nifios con
dislexia. El tabletop tangible incorpora dos conjuntos de letras
(uno con las sefiales de las texturas y el otro sin las sefiales de la
textura) y ha sido disefiado para ayudar a los nifios disléxicos de
5-6 afos para aprender la correspondencia de la letra y el sonido
(vedse Fig.14).

Tactile letters estd disefiada para ser utilizada en la educacion
y esun instrumento de investigacion que permite investigar si un
tabletop tangible con sefiales de textura puede ayudar a los nifios
disléxicos a aprender mas efectivamente que uno sin texturas.

Fig. 14 En el nivel 1 se pone la letra y dos fichas para trabajar los sonidos.

TangiSense

La mesa interactiva TangiSense [4] (vedse Fig.15) es utilizada
para mejorar el aprendizaje de los nifios . Se usa un personaje
en forma de un mago (objeto tangible), que el nifio coloca
sobre la mesa (vedse Fig.16). El mago "lanza" la verificacion del
procedimiento y anuncia al nifo si él/ella ha ha cometido errores
0 ha dado respuestas correctas. El objetivo es proponer ocho
objetos de cada color para ser colocados por el nifios en la zona
correcta (vedse Fig.17).

Fig. 15 Mesa TangiSense. Fig. 16 Se puede observar el mago en el centro

del tabletop.

EAsY NTERISEDATE HARD

Fig. 17 Imdgenes que van a ir en los cubos.

Mesa interactiva para apoyar la paralisis cerebral
Es un tabletop [10] cuya superficie de juego se asemeja
a un tablero de ajedrez electrénico. Los cuadrados del tabletop
se pueden encender en diversos colores usando luces LED. Para
ejecutar el juego se puede utilizar el bloque de color (vedse
Fig.18) y el bloque de color giratorio con una cabeza octogonal
(vedse Fig.19). El usuario tendrd o bien que elegir el color
correspondiente y ponerlo en la mesa en el cuadrado iluminado
con el mismo color antes de que desaparezca (vedse Fig.20)
0 mediante un cubo ir eliminando los cuadrados de la mesa
haciendo corresponder el mismo color de la mesa con el de la
cara (vedse Fig.19).

Fig. 18 Cubo con el que se han de eliminar los Fig. 19 Blogue giratorio para elegir la cara

colores de la mesa. correspondiente al color que se muestra en la

mesa.

Tras el estudio de mercado vemos que se pueden encontrar
numerosas aplicaciones para las tabletops pero no especificas
para nifos con TDAH.
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Mesas interactivas tangibles

Mesa NIKVision y software KITVision

La mesa interactiva tangible que se va a emplear en el
proyecto, para el desarrollo de las actividades y respectivas
evaluaciones, sera la mesa NIKVision.

{Qué es?

NIKVision [11] (vedse Fig.20) como se ha mencionado
anteriormente es una mesa interactiva tangible, es decir, una
mesa cuyos elementos de interaccion usuario-tabletop son
objetos fisicos que se colocan en la superficie de la mesa.

Es un prototipo disefiado y centrado principalmente en los
nifios. A través de los juegos y las actividades la mesa podra
tener distintas finalidades terapéuticas. Es una mesa sencilla que
no tiene una forma predefinida, dependiendo del dmbito o la
necesidad puede fabricarse con una forma y unas dimensiones
diferentes.

Fig. 20 Mesa interactiva tangible NIKVision.

Funcionamiento
Para que la mesa NIKVision funcione correctamente, ademads
de los juguetes que se utilizaran, estd compuesta por una serie de
elementos (vedse Fig.21). Estos son:

Pantalla 2D
Espejo
[luminacion
infrarrojos
(dmara de J
. »
video
Ordenador Proyector

Fig. 21 Componentes de la mesa NIKVision.

Mediante un ordenador se implementan los juegos en la
mesa. La proyeccion de dichos juegos se lleva a cabo gracias a
un proyector, conectado a un ordenador, que arroja la imagen a
un espejo para que esta se pueda ver en la superficie de la mesa.

Para que la interaccion pueda ser posible, los juguetes
deberdn de llevar en la base un fiducial o cdigo (facilitado por
el software) que seré leido por una cdmara de video y procesado
por el ordenador. Con la ayuda de una luz infrarroja la cdmara
de video puede identificar con mayor claridad los cddigos que se
sittien en la superficie de la mesa.

En los dltimos prototipos ya no se hace uso de un monitor
externo ya que se proyecta e interactua de forma directa con la
superficie de la mesa NIKVision.

KiTVision
KITVision [12] es un software disefiado para mesas
interactivas tangibles, en especial para la mesa NIKVision. Gracias
a un sencillo e intuitivo asistente grafico se pueden crear juegos
y actividades sin disponer de un amplio conocimiento por lo
informatico. KITVision se componen de dos aplicaciones:

Player: encargada de ejecutar los juegos creados en
KITVision. Por tanto es una aplicacién instalada en el
dispositivo tabletop. Permite la ejecucion de muiltiples
juegos a través de un menu inicial que permite la elecion
de juegos mediante interaccion tactil (vedse Fig.22).

- Editor grdfico: Asistente para la creacion de los juegos.
Permite incorporar los distintos elementos tanto fisicos
como virtuales de los que se compone el juego y de definir
las reglas (vedse Fig.23).

Fig. 22 Player KITVision.

Fig. 23 Editor grdfico KITVision.
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Mesas interactivas tangibles

KITVision usa el framework reacTIVision para manejar el
hardware de los dispositivos tabletop basados en sensores
visuales. Mediante reacTIVision se comprueban si los fiduciales
(vedse Fig.24) de los juguetes se leen y procesan correctamente.
Si la cdmara de video lee de forma dptima el fiducial, en el
framework abierto en el ordenador aparecerd un nimero en
verde identificativo del fiducial (vedse Fig.25).

Fig. 24 Ejemplo de fiducial para los objetos y/o juguetes.

Fig. 25 La cdmara de video lee correctamente los 2 fiduciales.

KITVision. Creacion de un juego
Cuando se vaya a crear el juego o las actividades con el editor
se deberdn tener en cuenta ciertas pautas a sequir para poder
alcanzar los resultados esperados. El editor [13] se compondra
de una 0 mds tareas, que se irdn completando en orden hasta
finalizar el juego o las actividades.Cada tarea se compondra de:

« Un fondo: una imagen o animacion que se mantiene de
fondo durante todo el juego (vedse Fig.26). Debera tener
unas dimensiones especificas: 800x600 pixeles. Las
imégenes podran ser de distintos formatos (GIF, JPEG,
PNG).

.”v‘ghv =

Una o varias dreas interactivas: dreas rectangulares que
delimitan un trozo del fondo (vedse Fig.27). Dentro de

dichas dreas se pueden colocar objetos o piezas de juego.
Para cada drea se define una lista de objetos correctos: una
0 varias piezas del juego cuya colocacion en dicha drea se
interpreta como una accion correcta.

Para cada drea se define tambien una lista de objetos
incorrectos: una o varias piezas de juego cuya colocacion
en dicha drea se interpreta como una accion incorrecta.

Feedback: un drea rectangular del fondo en el que se
coloca un elemento grafico que se usard para informar al
jugador de su evolucién en el juego.

Y Eres capaz de recordar cudl de las dos Imdgenes estaba
e el mapa?

Fig. 26 Ejemplo de fondo en el editor.

Fig. 27 Ejemplo de las dreas interactivas.
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Usuario
Ninos con TDAH

Como se ha mencionado con anterioridad, el proyecto
va a estar dirigido a un grupo especifico de usuarios: nifios
diagnosticados con TDAH.

EITDAH

Diagnosticar el TDAH [14] es importante su diagndstico para
poder mejorar la calidad de vida de las personas que lo padecen.

EITDAH una vez diagnosticado de nifio va a estar presente en
todas las etapas de vida de una persona; la nifiez, la adolescendia,
la madurez y la vejez. Al estar focalizado el proyecto en los
usuarios con TDAH, es necesario conocer cuales son sus sintomas,
a que dmbitos afecta y que actividades se pueden desarrollar
como apoyo a su aprendizaje.

EI TDAH en los nifios
El TDAH suele ser mds comun en nifios que en nifas, por
cada dos nifios una nifia padece el trastorno, y esta compuesto
por tres sintomas nucleares: deficit de atencion, hiperactividad
e impulsividad.

(ada sintoma nuclear (vedse Fig.28) puede presentarse en
mayor o menor medida, habiendo asi distintos subtipos de TDAH
en funcion de que sintoma nuclear destaque.

Déficit de atencion Hiperactividad Impulsividad

Fig. 28 Sintomas nucleares.

El subtipo més coman es el combinado que tiene un impacto
global en el nifio que lo padece. Para que estos sintomas se asocien
con el TDAH, tiene que darse antes de los 7 afios (permanecer
un minimo de tiempo), afectar al menos a dos dmbitos (casa,
colegio, amistades...) y tener un impacto en el rendimiento.

El proyecto estd centrado en nifios conTDAH, especificamente

los que visitan la asociacion Atenciona. El objetivo del proyecto,
crear una serie de actividades para dichos usuarios, esta
relacionado con el comportamiento del nifio en el dmbito del
colegio. Las actividades van a estar pensadas en todo momento
en ayudar al rendimiento de los nifios en las tareas y procesos
que a priori les resulten mas complicados. Por ello, es importante
informarse de las dificultades que estos nifios pueden tener en el
colegio y que merman tanto su capacidad de aprendizaje.

EI TDAH en el colegio
Las pautas que se siguen en el colegio para los nifios, pueden
ser el comienzo para saber sus necesidades, y qué soluciones se
podrian integrar en las actividades a plantear.

Fig. 29 Nifio con TDAH.

Los nifios con TDAH (vedse Fig.29) durante su etapa de
aprendizaje es necesario que tengan un ambiente adecuado y
estructurado.

Para facilitar el aprendizaje durante la ejecucion de las
actividades se tendran en cuenta ciertos aspectos en relacion a lo
que se ha observado a lo largo de los afios en los colegios.

«  Utilizar el medio visual (disefio grdfico atractivo) para
poder motivar a los nifios. Con los avances tecnoldgicos
los niflos muestran mds interés y prestan mds atencion.

«  Lasinstrucciones de las actividades se deberd entender
de forma clara y sencilla.

+  Antes de realizar la actividad se explicard como se va a
proceder y qué es lo que va a hacer.

+  Retdrlos a avanzar en el juego e introducir actitudes
colaborativas entre los nifios para mejorar la
comunicacion.
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Ademds de las pautas que se siguen en los colegios, se ha
indagado mds profundo en los sintomas que presentan estos
nifios para saber realmente cudles son sus principales necesidades
y en qué suelen errar durante su aprendizaje.

Algunos sintomas [15] que presentan los nifios con TDAH
(vedse Fig.30) son:

+  Presentan los deberes incompletos.

+  Organizan poco y mal los deberes y cometen errores
“tontos”.

«Hablan impulsivamente (responden antes de acabar la
pregunta).

+  Sedistraen facilmente.

«  Tienen conductas disruptivas.

+ Interrumpen y se entrometen.

+  Sepueden mostrar agresivos.

«  Tienen dificultades para aceptar las normas.

«  Lesresulta dificil aceptar tareas.

« Son incapaces de esperar su turno.

«  Tienen dificultad para establecer un orden en sus tareas
y prioridades.

«  Muestran dificultad a menudo para pensar antes de
actuar.

+  Pierden y/u olvidan cosas necesarias.

- Parecen no escuchar cuando se les habla.

« Se levantan a menudo en situaciones en las que
deberian permanecer sentados.

- Presentan movimientos frecuentes de pies y manos.

Fig. 30 Nifio con TDAH.

Los nifios que realizardn las evaluaciones del juego y/o
actividades seran, como ya se ha comentado, los nifios que visitan
el centro Atenciona con edades comprendidas entre 7y 10 afos.

El diversas ocasiones, el TDAH (vedse Fig.31) no se presenta
solo, sino que puede venir diagnosticado con otros tipos de
trastorno: trastorno del suefio, ansiedad, tics, espectro autista...
Enlaasociacion Atenciona los nifios presentan distintos grados de
TDAH, con otros trastornos asociados o con sindrome de Asperger
(con y sin altas capacidades). Por ello, aunque se trabaje en el
juego de forma individual o grupal, siempre habré diferencias
entre unos y otros.

Este hecho implica que seriaimposible formar una estrategia
adecuada a cada uno de ellos por separado. Por ello, para el
desarrollo de las actividades se han tenido en cuenta aquellos
sintomas o pautas que son generales para todos ellos.

En cuanto al rango de edad, es un poco amplio por lo que
podrdn surgir ocasiones en las que o bien algun nivel sea sencillo
para los mds mayores, o que los mds pequefios no tengan
conocimientos previos sobre algtin tema o palabra.

/

Fig. 31 Comportamiento de un nifio con TDAH respecto a otros nifios.

El educador. Usuario secundario.

El educador también tendrd un papel importante durante
la realizacién del juego. Como usuario secundario tendrd que
ser capaz de poder parar el juego para que el usuario o usuarios
razonen y colaboren. Es importante incorporar la posibilidad de
pausa a las actividades también por si hay algin comportamiento
que se deba subsanar.
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Ninos TDAH: actividades

Se pueden encontrar actividades pensadas para mejorar
uno o varios de los sintomas que presentan los nifios con TDAH.
Gracias a este tipo de actividades se consigue una mejora global
del nifio en todos sus ambitos asi como en su rendimiento.Estas
actividades pueden hallarse en uno o varios formatos (papel,
ordenador...) Algunas de estas actividades son:

Laberintos
Pueden ser sencillos o complicados en funcion de la dificultad
que se requiera. La estructura del juego es clara, permitiendo al
nifio saber desde el principio que es lo que tiene que hacer. Es
necesario marcar el camino correcto y si el nifio se equivoca no
desanimarlo (vedse Fig.32).

[SSEE
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Fig. 32 Laberinto.

Puzzles
Los rompecabezas (vedse Fig.33) son uno de los medios mds
completos para ejercitar la mente. Permite trabajar la paciencia a
la vez que te "obliga" aimaginar la imagen por medio de la visién
espacial. Para ello es importante la observacion en los detalles y
elaborar un orden para estructurar el puzzle.

Fig. 33 Ejemplo puzzle.

ijQué empiece el partido!

Es un juego [16] que consiste en reorganizar los balones de
fdtbol en un lado y los balones de baloncesto en el otro mientras
todos ellos estan en movimiento (vedse Fig.34). Se trabaja la
planificacion, la atencion selectiva, la atencién sostenida, la
heminegligencia y la velocidad de procesamiento.

.\
L
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)

Fig. 34 Pantalla juego.

Sopa de letras
El juego consiste en visualizar y marcar una serie de palabras
que se encuentran "escondidas" entre letras desordenadas.
Estas palabras podrén tener alguna temética en particular y
apareceran en vertical, horizontal o diagonal. La Sopa de letras
permite trabajar la paciencia a la vez que te "obliga" a imaginar
laimagen (vedse Fig.35).

AC/T(C O C HEISBE

# SOFEIBROMI S
CHBLCVPNICX

oo @@ TELTRENOS IR

o I TTSRENASGCG

% OEUALOGCS L L
P QNBBOUJNNGEW
; LCONDRAOEFTI

@ ENTICBI I PAA

& e, AMUAVDRVSNT
o == ROABOPBARCO

Fig. 35 Ejemplo sopa de letras. Transportes.
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Ninos TDAH: actividades

Multijuegos

Es unjuego online para ordenador o tablet que consta de una
pantalla inicial donde elegir entre distintas actividades, las cuales
presentan varios niveles de dificultad, para trabajar distintos
aspectos relacionados con el TDAH: la memoria, la observacion,
la impulsividad, el razonamiento etc. El juego recoge actividades
varias como: pinta y colorea, series de ldgica, tetris, encontrar las
parejas... (vedse Fig.36).

eem-nmmh-h Con 13 figurs e

BEED

Fig. 36 Pantalla de inicio. Pinta y colorea y series de ldgica.

Reconozco mis emociones

Es importante en los nifios que sufren de TDAH trabajar las
emociones. Los nifios no solo tienen que ser capaces de identificar
las necesidades que experimentan ellos mismos, sino las de los
demds también, mediante |la empatia (vedse Fig.37).

Reconozco mis emociones
¢Coémo me siento? Hoy me siento..

(I - e I

Enfadado SorprendidoA Triste burridoA

Il 1

TDAH Trainer

Fig. 37 Juego reconozco mis emociones.

Es una aplicacion para tablet o movil (vedse Fig.38) y
estd desarrollada especialmente para nifios con TDAH. Ha
sido desarrollada por terapeutas y profesionales por lo que se
garantiza que se trabajen todos los aspectos terapéuticos del
TDAH. La aplicacion permite, tanto al nifio como a los padres o
educadores, tener un seguimiento diario del aprendizaje del
nifio asi como trabajar en las areas que le resulten mds dificiles, o
recorrer las actividades de forma libre.

Fig. 38 Pantallas de la aplicacion TDAH Trainer.Pantallas de la aplicacién TDAH Trainer.

Hoy en dia, el tratamiento psicopedagégico de los nifios que
conviven con el TDAH, ha sufrido una importante evolucién que
se observa en las actividades y juegos que han ido surgiendo en
diferentes formatos y dmbitos.

Las actividades brevemente mencionadas con anterioridad
son un ejemplo del material que hoy en dia se utiliza para
mejorar el aprendizaje de los nifios. Por un lado, se observa que
la motivacion y la fusién con lo divertido es lo que mds atrae a
los nifios a realizar sus ejercicios mientras, que por el otro, las
habilidades sociales y la colaboracién son dos competencias que
faltan por trabajar més en profundidad.
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Conclusiones

El Trastorno por Déficit de Atencién e Hiperactividad en
los nifios es uno de los trastornos mds importantes. Para que
el tratamiento sea lo mas efectivo posible es recomendable un
método individualizado y multimodal.

Durante la recopilacion de informacion acerca del TDAH se
comprobd a través de distintas fuentes, que el trastorno puede
tener o no otras alteraciones asociadas. Ademds de que un nifio
diagnositcado con TDAH puede ser de un subtipo u otro (mds o
menos leve), el que tenga o no algin desorden més hace que
el tratamiento generalizado sea imposible. Por ello, cada nifio
tendrd un régimen individualizado y en consonancia con sus
necesidades.

Por otro lado, el tratamiento mas efectivo es el multimodal
0 combinado, es decir, un tratamiento farmacoldgico, cognitivo-
conductal y psicoeducativo; con el que se mejoran los sintomas
nucleares ya mencionados y las funciones ejecutivas.

Los resultados obtenidos respecto al objetivo del proyecto
que es "disefiar actividades para nifios con TDAH teniendo en
cuenta la motivacion, la colaboracion, el entretenimiento y la
diversion"han servido para poder desarrollar de forma dptima un
proyecto completo.

Los resultados del estudio de mercado respecto a las
actividades para los tabletops permiten concluir que, aunque
cada vez se estan usando mds las nuevas tecnologias y con ello
los tabletops, se pueden encontrar pocos tipos de actividades (de
sonido, juegos de rol, entrenar la mente) focalizadas a nifios con
TDAH.

Aunque en el mercado hay actividades para trabajar los
aspectos psicopedagdgicos, las actividades, juegos o aplicaciones
destinadas para nifios con TDAH son muy reducidas.

Para el desarrollo de las actividades del proyecto, aunque
es importante un tratamiento individualizado, se tendrén en

cuenta las necesidades comunes de los nifios con TDAH ya que
es irrealizable el hacer actividades especificas para cada uno de
ellos.

Para los nifios, el juego y el entretenimiento, han estado
siempre en la parte alta de su lista de prioridades. Ahora que
los avances tecnoldgicos permiten cruzar limites con los que
antes ni se sofiaba, es importante no solo crear juegos ludicos
para su tiempo libre sino también educativos para mejorar su
rendimiento. Para disefiar con éxito unas actividades que a priori
van a resultar tediosas para los nifios, es importante hacer una
fusion entre lo digital y lo tradicional.

Esta fusion permitird crear actividades muy completas y
reconocidas a la vez que divertidas. Es prioritario implicar al
nifo en la actividad y despertar su interés.

La motivacion y la colaboracion son importantes para la
evolucion de los nifios con TDAH. Esimportante reflejar un refuerzo
positivo durante las actividades asi como trabajar sus habilidades
sociales para que puedan adquirir un mejor comportamiento.

Por tanto, la actividad a desarrollar deberd maximizar

las motivaciones internas, minimizar las interrupciones
externas y planificar las tareas de distinta complejidad.
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Fase creativa y de disefo

Reuniones: Atenciona y docentes

Reuniones con la asociacion Atenciona

Atenciona, especialista en el trabajo con nifios con TDAH, ha
sido la asociacion que ha proporcionado los usuarios necesarios
para realizar las evaluaciones, permitiendo asi, una prueba
de interaccion real de los usuarios con el juego y con la mesa
interactiva NIKVision. Cabe destacar que la asociacion cuenta con
un prototipo de la mesa en sus instalaciones.

Al comienzo del proyecto se organizd una reunién con la
asociacion donde también estuvieron presentes dos educadoras
de la Facultad de Educacion. Esta reunion fue una primera toma
de contacto conlaasociaciony lo que iba a ser unarelacién a largo
plazo. En la reunién los educadores de Atenciona expusieron su
metodologia de trabajo y los aspectos maés dificiles para los nifios
de la asociacion. También mencionaron el tipo de actividad que
en ese momento veian que podian sacar més provecho durante
el aprendizaje de los nifios, es decir, el tipo de actividad que en
ese momento cubria més necesidades y ayudaba a los nifios a
solventar mds problemas.

Por ello, en primera instancia, las actividades de interés para
Atenciona, serian aquellas relacionadas con la lecto-escritura
y la lectura comprensiva. Hay que sefialar que, la asociacion
Atenciona, en todo momento ha mantenido la puerta abierta a
cualquier actividad pero siempre remarcando su gran interés por
el tipo de actividad mencionado con anterioridad.

La sequnda reunidn que tuvo lugar en la asociacion fue para
exponer las ideas que se habian generado asi como un breve
desarrollo de cémo seria cada actividad y su posible disefio
grafico. En la reunidn se decidieron las actividades que se iban a
desarrollary se propusieron cambios y sugerencias respecto a las
ideas presentadas.

Reuniones en la Facultad de Educacion

Para tratar actividades relacionadas con un tema a priori
muy especializado, como es el TDAH, se requirié de personal
docente de la Facultad de Educacién. Su colaboracion ha sido muy
esclarecedora para temas relacionados con la ensefianza y los
aspectos mas relevantes a introducir para mejorar el aprendizaje
de los nifios, en especial los diagnosticados con TDAH. Se han
realizado varias reuniones con los docentes asi como con las
coordinadoras asignadas al proyecto para ir comentando la
evolucion del proyecto, delimitar los objetivos pedagégicos asi
como poner fechas para las evaluaciones.

Ensintonia con lo propuesto por los educadores de Atenciona,
se generan una serie de factores que se quieren incluir como
metodologia de trabajo para los ususarios en las actividades.
Los procesos cognitivos a trabajar y que se explicaran en detalle
durante el desarrollo de la actividad serdn:

 Laatencidn durante la actividad. Debido al cuadro clinico
que presentan los usuarios, la atencion es uno de los
factores mads relevantes a tener en cuenta en el disefio de
la actividad.

« La lecto-escritura y comprension lectora. Los nifios con
TDAH suelen tener la lectura como uno de los aspectos a
mejorar debido a los problemas de atencién que tienen.

« I razonamiento. Los usuarios deben pensar, entender y
argumentar su decision.

«  Lamotivaciony la colaboracion. Los usuarios deben de estar
entusiasmados y con ganas de jugar.

- El procesamiento sucesivo y semdntico. Entender que una
instruccion pueda llevar a otra 0 que una palabra tenga
implicita una instruccion o un lugar.

«  El procesamiento simultaneo. Se deben relacionar distintos
elementos o estimulos.

« Laplanificacion. Deben ser capaces de verbalizar, reflexionar
y ejecutar la orden.
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Fase creativa y de disefo

Pautas generales de diseno
Pautas para el desarrollo de interfaces

Pautas generales de diseno

Durante la realizacion del proyecto van a estar presentes
varias pautas generales de diseio que se han ido extrayendo de
trabajos anteriores dentro del proyecto "JUGUEMOS" [3]. Estas
son:

«  Disefiar una barra de interfaz para poder controlar el rumbo
del juego. Antes se tenia que volver a cargar la actividad o
terminarla para poder progresar o retornar.

«  Lasinstrucciones podran ser auditivas, auditivas y visuales o
solo visuales (leer un texto) en funcion del usuario.

«  Es importante que los nifios reciban un refuerzo positivo
cada vez que hace algo bien durante el juego, de esta forma,
se le anima a sequir jugando.

El disefio grafico tienen que ser atractivo pero sin ser
demasiado sugerente, ya que podria generar pérdidas de
atencion.

«  Generar distintos niveles de dificultad dentro de una misma
actividad.

Evitar distracciones, que generan pérdidas de interés.
Interfaces sencillas y faciles de usar tanto por los nifios
como por los educadores.

«  Mediante preguntas cerciorarse de que los nifios han
disfrutado.

«  Laspruebas ayudan en gran medida a verificar la viabilidad
del juego a examinar.

El tiempo de cada actividad debe estar controlado.

«  Desarrollar el razonamiento y la lectura para fortalecer el
aprendizaje.

«  Durante periodos breves de tiempo conservar la atencion.

Pautas para el desarrollo de interfaces para
nifos con TDAH

Se van a describir una serie de pautas a tener en cuenta

durante el disefio y el desarrollo de las actividades para los nifios
con TDAH segun el articulo "Designing for ADHD: in search of
quidelines” [17]:

10.
1.

12.

13.

14.

Generar un ambiente de calma, colores suaves, no
decoraciones para evitar distracciones.

Proveer un entorno de alto refuerzo. Felicitar siempre al
nifio por cada resultado obtenido. Es importante implicar
diferentes niveles de dificultad.

Organizar los elementos de una forma adecuada. Es una
de las necesidades mds importantes para el disefio de la
interfaz y ayuda a los nios a encontrar la informacion mds
rapidamente y sin confusion.

Resaltar la informacion importante. La informacion
importante y los elementos clave deben ser més facil de
encontrar.

Utilizar letra grande y clara. Se recomienda un tamafio
apropiado.

Utilizar texto de ayuda alternando colores.

Si el nifio debe trabajar sobre una serie de preguntas, es
necesario utilizar marcadores para ayudar a saber su lugar.
Instrucciones breves y claras. Utilizar un lenguaje claro y sin
ambigiiedades, incluir palabras familiares.

Dejar tiempo de descanso y pausas en el ejercicio o juego.
Tener un puesto de estudio adecuado y tranquilo.
Mantener el juego cerrado cuando no se esté utilizando
para que el nifio pueda desconectarse del juego.

Mantener una rutina. Es preciso reducir al maximo el disefio
de interfaces o el cambio de las mismas.

Procurar reducir la sorpresa en el nifio durante el juego.
Conseguir equilibrio entre sorpresa y aburrimiento.
Mantener contacto visual. Si se pierde la atencidn del nifio
recomendar un cambio de actividad.
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Fase creativa y de disefo

Generacion de ideas.
Conceptos.

Brainstorming

Se utiliza la técnica del Brainstorming para generar las
primeras ideas. Mds adelante se eliminarén aquellas actividades
que no transmitan tanto interés ni cubran tantas necesidades.

«  (Cuento de multieleccion (habilidades sociales).

« (uento con preguntas para la comprension lectora.

«  Adivinanzas.

«  Ordenar frases o palabras.

- Distintos mapas para seguir secuencias en orden.

« Memory clsico y con modificaciones.

«  Fichas de domind con fracciones.

« Compras con dinero representado para aprender a
manejarse con él.

+Juego con una balanza para ir sumando pesos.

+  Eljuego del ahorcado.

«  Actividad mundos. Distintos mundos con distintas
actividades.

« (rucigramas con temas dados en el colegio.

«  Através de una foto hacer preguntas sobre ella.

Ideas. Reunion con Atenciona

Después de la generacion de ideas se asiste a una reunion
con Atenciona donde estan presentes: mis coordinadoras,
una profesora de la Facultad de Educacién y los educadores
pertenecientes a la asociacion. Tras la puesta en comin se
eligen las ideas que se van a desarrollar un poco mds después
de evaluar todas las ideas. Las actividades seleccionadas estan
intimamente relacionadas con las necesidades de los nifos con
TDAHy son aquellas que trabajan més procesos cognitivos para el
aprendizaje de los nifios.

Ademds, durante la reunion también surge la posibilidad de
incluir:
«  Utilizar campos semanticos de distintos temas: Transportes,
animales, vegetacion... Afadir elementos desconocidos.

+  Quelaactividad se pueda parar (para hacer preguntas, para
que los usuarios razonen, para mediar...).

+  Barrade mend (parar, pasar de nivel, volver...)

« Trabajar aspectos colaborativos y gamificacion (avatar).

Conceptos.

Adivinanzas.

Al ser una actividad mads lidica, se plantearan adivinanzas
de distintos niveles para ver la evolucion de los nifios.

Se pueden agrupar en bloques de diferentes tematicas
(dadas entre los rangos de edad), para que resulte mas sencillo:
reino animal, reino vegetal, partes del cuerpo, el mundo que nos
rodea... Algunos ejemplos son:

Ej. Animal de buen olfato, cazador dentro de casa, rincén por rincén
repasay lame, si pilla un plato: Gato

Ej. Canto en la orilla, vivo en el agua, no soy pescado, ni soy cigarra:
Larana

Procesos cognitivos que se trabajan
En las adivinanzas se han empleado juegos de palabras de

tal manera que se trabaja la atencion, la comprension lectora,
la sintesis de informacion, la toma de decisiones, los procesos
implicados con atencidn, la planificacion y el proceso simultaneo.

Ordenar frases y palabras.

La actividad trata de ordenar palabras o frases. En funcién de
la dificultad podrian darse pistas (en forma de letras o dibujos).
Las palabras o frases estaran relacionadas entre si o con algun
tema.

Procesos cognitivos que se trabajan
Se trabaja la atencidn, la planificacion, el procesamiento

sucesivo y el procesamiento simultaneo.
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Fase creativa y de disefo

Conceptos.
Seleccidn final.

Memory.
Es una actividad que incluiria algunas adaptaciones para
enfocar el ejercicio para los usuarios de Atenciona. A través de
unaimagen o un collage de imagenes se podrian hacer preguntas

tipo:
1. Formasy colores. Ej. ;Cudntas figuras azules habia?
2. Dibujos. £j. ;Cudntos dinosaurios rojos habia?
3. Imdgenes reales. £j. Animales, coches, deportes...
4. Secuencia de colores.
5. (Cual de las dos imdagenes que aparecen forma parte de la

imagen de modelo.
Se podrd aumentar la dificultad de los niveles aumentando
el tiempo entre la imagen de modelo y el inicio del ejercicio.
Otra opcion seria reducir el tiempo de visualizacion de la
imagen modelo antes del comienzo de la actividad.

Procesos cognitivos que se trabajan
Ademds de trabajar la memoria tal y como su nombre indica,
se trabaja la atencidn y la secuenciacion.

Mapas.

Diseiar varios mapas con distintos niveles de dificultad
(dintinto modelo con més o menos elementos). En ellos irdn
apareciendo una serie de instrucciones que el usuario tendrd que
ir razonando y ejecutando correctamente. El nivel de dificultad
dentro de cada mapa se podrd observar en la evolucion de
las instrucciones (al principio sencillas, luego mds complejas
teniendo que ir a varios sitios y las més complicadas con el
mensaje escondido dentro de la instruccion).

Ej. Una vez que tenemos la fruta y verdura, vamos a comprar
el resto de cosas que necesitamos, leche, yogures, carne, pescado,
lavavajillas y después iremos a dejarlo todo en casa.

Solucidn: El nifio primero se para en el supermercado y luego se
va a casa.

Procesos cognitivos que se trabajan
Mediante los mapas se trabaja la atencidn, la planificacion,
el procesamiento simulténeo y el procesamiento sucesivo.

Actividad de los mundos.

Actividad enla que hay distintos mundos o temasy para pasar
de uno a otro se deberdn trabajar distintos aspectos a través de
varias actividades. Las actividades a incluir podrén ser cualquiera
de las mencionadas anteriormente. Es la actividad que presenta
mas similitudes con los juegos de hoy en dia (videojuegos modo
historia que tienen distintos espacios). Cada mundo tendré un
nivel de dificultad distinto.

Algunos de los temas que se barajan son: el mundo de los
vivos, el de los muertos, de superhéroes, el de la oscuridad y el de
|a luz (temas muy actuales).

Procesos cognitivos que se trabajan
Dependera de las actividades que estén incluidas en cada
mundo.

Foto, ;Qué esta ocurriendo?
El juego consistiria en mostrar una imagen en la pantalla
y hacer una serie de preguntas sobre ella. La imagen podria
permanecer estatica para preguntar acerca de pequefios detalles
de gran percepcion o desaparecer al cabo de unos sequndos para
aumentar la dificultad.

Procesos cognitivos que se trabajan
Se trabaja la atencion y la memoria.

Seleccion final

Para potenciar al maximo el aprendizaje de los nifios, y como
cada concepto puede trabajar distintos procesos cognitivos, se
deciden fusionar los conceptos anteriores en uno consiguiendo
asi una actividad mds completa. La estructura general de la
actividad seria la de los mundos, siendo cada uno de los mundos
un mapa distinto. Las actividades comprendidas en cada mundo,
y que tienen distintos niveles de dificultad serian instrucciones
en los mapas, adivinanzas, memories, ordenar palabras o frases...
El desarrollo de la actividad serd detallado en la siguiente fase.
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Fase de desarrollo

Procesos cognitivos

En esta fase se vaa desarrollar el juego asi como sus objetivo,.
pero antes de ello, se van a explicar los procesos cognitivos que se
van a trabajar durante el juego asi como la metodologia que se va
a sequir para el disefio de las interfaces.

Procesos cognitivos del modelo PASS

Los procesos cognitivos del modelo PASS (planificacion,
atencion, procesamiento simultdneo y procesamiento sucesivo)
estan relacionados con las dificultades en la lectura.. En La lectura
y el modelo PASS: perfiles lectores e intervencion educativa [18] se
describen un poco esos procesos cognitivos y su relacion con la
lectura.

La atencion y la lectura
La atencidn es un proceso mental a partir del cual la persona
atiende selectivamente algunos estimulos e ignora otros. Es un
estado que se puede mantener durante cierto periodo de tiempo
y es selectivo. Ademds, la atencidn es un proceso fundamental
en el aprendizaje escolar y por consiguente, la falta de atencion
tiene consecuencias en dicho aprendizaje.

Los problemas atencionales tendran consecuencias en todos
los procesos implicados en lalectura, la motivacidn de estos nifios,
fundamental en tareas de aprendizaje, se puede ver afectada, ya
que pueden tener una actitud de desanimo y renuncia.

Para ello, se va a desarrollar un juego que sea interesante y con
unos grdficos atractivos. Equilibrar que el juego sea llamativo sin
que este sea excesivo y cause pérdidas de atencion innecesarias.

El procesamiento sucesivo y la lectura
El procesamiento sucesivo supone la activacion mental a
partir de la cual integramos estimulos en un especifico orden
serial. En el campo de la psicologia, el procesamiento sucesivo se
ha estudiado como una habilidad de aprendizaje memorisitico o
como una parte del razonamiento analitico.
Cuando hay dificultades en esta forma de procesar la

informacidn se contempla: falta de familiaridad con palabras y
sonidos, cierta orientacion hacia el acceso al significado de forma
global...

El razonamiento serd un factor clave durante el juego. Podrd
haber pistas que vendrdn dadas por medio de representaciones
grdficas para reforzar el enunciado.

El procesamiento simultaneo y la lectura
El procesamiento simultaneo supone la activacion mental a
partir de la cual integramos estimulos en grupos: cada estimulo
debe relacionarse con los demas. Es decir, ante un nimero de
elementos independientes, se observara la relacion entre ellos.

Durante el juego, algunas instrucciones no van a dar una
respuesta directa, sino que el usuario tendrd que relacionar el
enunciado con conocimientos previos o elementos que aparezcan
durante el juego.

La planificacion y la lectura
La planificacion es un proceso mental a partir del cual la
persona determina, selecciona y utiliza resoluciones eficaces en
los problemas. Es aquello que hace falta para la resolucion de
un problema o una tarea para la que no se tiene una respuesta
disponible.

Se va a intentar trabajar la planificacién durante el desarrollo
del juego. El usuario debe ser capaz de verbalizar lo que estd
leyendo, interiorizarlo y razonar la respuesta correcta. En la barra
de menti, el botdn de pausa y el de volver, permitirdn trabajar mejor
la planificacion.
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Fase de desarrollo

Metodologia de disefio.

Metodologia del disefio del juego

El proceso de disefio estd estructurado en tres bloques (mundos)
y estos, a su vez, en 4 subbloques (actividades). A pesar de que cada
mundo va a tener sus particularidades y diferencias, se va a poder
observar una linea de disefio general en el juego. A continuacion se va
a explicar cudl ha sido la metodologia para el disefio del juego (vedse
Fig.39).

1. Seestudia qué elementos van a ser comunes en los tres
mundos: la ubicacién del nombre de la actividad y del nivel en
el que el nifio se encuentra, la barra de mend, el tipo de letra,
la forma de remarcar determinados elementos... Es importante
que haya una linea estética que simule una continuidad para
que se vea como un juego en su totalidad y no como actividades

individuales.

Emoticonos
A

Refuerzo positivo

=

Que el usuario

4
Marcar el camino i
sepa donde estd,

(laras. Vocabulario sencillo |

2. Se comienza cada mundo por el disefio del mapa que
conforma realmente la base de todo el bloque.

3. Se disefan el resto de subbloques: instrucciones,
adivinanzas, ordenar o palabrea y memory o ;Qué estd pasando?.

4, Se afiaden elementos para la motivacion, el refuerzo
positivo y la gamificacion: avatares, emoticonos, sonidos...

Para el disefio de los mapas y otros elementos se utiliza
Illustrator y para terminar de "montar" cada actividad se emplea
Photoshop, ambos programas de Adobe. Por montar el juego
se va a referir al ensamblaje de todos los elementos: la barra de
men, los titulos y enunciados, las opciones de las actividades,
los marcos y efectos.

[Chawo > &

Refuerzo
positivo

» i Opciones i
(s b >
Dibujos
(sin texto)

Remarcar
v v

s ADIVINANZAS | Texto I | Opciones |
atractivg INSTRUCCIONES \ v v
\ >|C0n marcos| >| Con marcos|
Campos Mapa - -
semanticos Casas, anil)males J u eg o >| Sutilmente | >| Sutilmente |
Elementos urbanos

Camino y fondos

TN—
T~—
T~—

{QUE ESTA
PASANDO?

Campos
semdnticos
v

Todo relacionado con el mapa del mundo |

Crazy travel

3 mundos

A c > Tren
AS Hiecs | » [pancart |

»| Puzzle

Llneas

Colores

ORDENAR

emarcar Ietras

MEMORY 0 or
< Llniae%etrOiHS;go
v — las actividades
=P ,
Aczr_ca ge quugesta v |P — |
-Colores sucediendo en laimagen - Jugar con el tlempo oner la actividad y el nivel actua
< + dificultad para ver el mapa -
< antes de la actividad | Barra de menti |
> _Camblos sulles Situar al usuario en el mundo

-mapa en el fondo-

Fig. 39 Mind map. Estructura de la metodologia que se va a sequir durante el desarrollo del juego.

25



Fase de desarrollo
Eljuego

Definicion del juego

La actividad propuesta consiste en un juego con diversos
mundos virtuales donde los nifios jugardn a resolver las distintas
actividades que se encontraran dentro de cada uno de ellos.

Las actividades permitiran tanto al usuario principal (el nifio)
como al secundario (el orientador) trabajar distintos aspectos
psicopedagdgicos (atencién, razonamiento, lectura comprensiva...)
para mejorar el aprendizaje. La estructura del juego es:

Mundo 1 '
“El Pueblo”

Mundo 2 I
“La ciudad”

Fig. 40 Esquema del juego.Esquema del juego.

Como se puede observar en el esquema (vedse Fig.40), cada
mundo tiene un tema diferente que se plasma mediante un
mapa.

(ada mundo tendrd 4 actividades las cuales los usuarios
tendrdn que completar correctamente para poder acceder al
siguiente mundo. El nivel de dificultad ird ascendiendo, de menos
amas, segun se vayan completando los distintos mundos.

Las actividades estan pensadas para que cada una tenga una
duracién maxima de 15-20 minutos.

Las actividades tienen el mismo orden en los distintos mundos
- siendo el memory el Ultimo para que transcurra el tiempo
suficiente entre el mapa de la primera actividad (el usuario lo

observa al completo) y que se realice el ejercicio de la memoria
basado en el mismo-. Tanto las actividades como los graficos
estaran adecuados al rango de edad de los usuarios, entre 7y 10
afios (vedse Fig.41).

Fig. 41 Especificaciones del juego.

Objetivos

Con el desarrollo del juego se pretenden alcanzar los siguientes
objetivos:

« Favorecer la planificacion, creando estrategias mentales.

«  Desarrollar una correcta ejecucion de las indicaciones.
Observar si son capaces de atender hasta 4 drdenes.

«  Focalizar la atencion en realizacion de la tarea midiendo el
tiempo que el nifio estd concentrado durante la actividad.
Registro de la pérdida de atencion.

« Desarrollar la memoria visual y la percepcion. Resolucién de
la tarea.

« Desarrollar el pensamiento ldgico y asociativo.

«  Aumentary enriquecer su vocabulario.

« Favorecer la espera. El concepto de pausa durante el juego.
Reducir el estilo de respuesta ensayo-error (puede que no
sea fallo sino que no se disponga de conocimiento previo) y
adquirir estrategias de reflexion y autorregulacion.

+  Aumentar la motivacién y autonomia (si es capaz el usuario
de hacerlo solo o necesita de ayuda). Preguntar el nivel de
satisfaccion al finalizar el juego.

« Favorecer el trabajo colaborativo.

En el Anexo Cse explican y se muestran en mayor profundidad
las pantallas que componen el juego.
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Fase de desarrollo
Eljuego

En las pantallas de la interfaz del juego se pueden observar
algunos elementos o efectos que son comunes en todas o en la
mayoria de las pantallas. Estos forman parte del diserio general
del juego.

Diseiio general

Barra de meni. Justificacion

La colocacion de la barra de mend en estos tipos de
actividades para la mesa NIKVision estd justificada a partir de un
trabajo anterior [3]. El objetivo principal de esta barra de menu es
facilitar al terapeuta la navegacion entre los juegos y sus niveles,
asi como permitir un control de los tiempos (pausas...).

La barra de menu (vedse Fig.42) es un drea de la interfaz
que tiene las funciones mads relevantes y necesarias para poder
ejecutar el juego. La barra de mend va a ir ubicada en la parte
inferior de todas las pantallas del juego. La parte derecha de
la barra se encuentra liberada de funciones ya que en ella ird
situado el avatar.

T T T T T
A = > =

Fig. 42 Barra de ment del juego.

1. Mend principal.

2. Retroceder. Volver a leer instruccion/Ir al mend de niveles.

3. Pausa. Permite desactivar el resto de funciones. El juego se
mantiene en suspenso.

4. Siguiente. Préxima instruccién/Siguiente ment de niveles.
Avatar.

Pantalla interfaz. Fondo
Elfondo de cada mundo serd siempre el mapa representativo
de cada uno de ellos (vedse Fig.43). Excepto en la actividad de las
instrucciones, es el elemento con el que se juega, el mapa dara
solamente un sentido de orientacidn (para que el nifio sepa en
qué mundo se encuentra). En las actividades en las que el mapa
no se utilice, este permanecera como fondo de baja opacidad y

bajo un marco blanco (vedse Fig.44). Se le restard importancia
para resaltar los elementos de actividades correspondientes.

Fig. 43 Mapa mundo
para la actividad de
las instrucciones.

Fig. 44 Mapa situado al
fondo de la pantalla con
baja opacidad.

Titulos, enunciados y niveles de las actividades

El titulo de la actividad y el nivel en el que se encuentra el

usuario dentro de ella van a tener siempre la misma estructura, es

decir, el titulo a la izquierda y el nivel a la derecha (vedse Fig.45).

El disefio variard en funcion del mundo pero manteniendo
siempre la estructura.

El enunciado de las actividades se situard centrado y debajo
del titulo y el nivel (vedse Fig.45). La letra serd de un tamafio
adecuado y se deberd leer de forma clara y sencilla.

7 (Qut €053, qué Co23 e5. e vistla
P sin bener alas, ¥ come sin lener pies?

OPMEITLE

s _[]
WA SEE

Fig. 45 Dos pantallas de distintas actividades y mundos. En ambas se puede observar la misma

estructura en la ubicacin del titulo, el nivel y el enunciado.
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Eljuego

Pantalla de seleccion de niveles
Todas las actividades, excepto la de las instrucciones, presentan
una pantalla para seleccionar el nivel que se va a ejecutar.

Se ha optado por hacer una pantalla de niveles para facilitar los
enlaces entre pantallas (editor) dentro de la misma actividad (vedse
Fig.46). De esta forma, el usuario puede acceder de forma directa al
nivel que desee (0 donde se hubiera quedado en la sesién anterior).
Todas las pantallas de niveles tendran la misma estructura, 10
bloques que representan los 10 niveles de cada una de ellas, pero
distinto dibujo que serd representativo de cada actividad. Dentro de
la misma pantalla de niveles el "dibujo" serd el mismo para no dar
pistas acerca del contenido del nivel (vedse Fig.46).
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Fig. 46 Pantalla de seleccion de niveles del primier mundo para la actividad del memory.
El"dibujo" estd relacionado con el significado de la actividad.
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Fig. 47 Pantalla de seleccion de niveles del sequndo mundo para la actividad de las

adivinanzas. £l "dibujo” estard relacionado con el disefio de la propia actividad.

Otros elementos

Hay otros elementos que se presentan en forma de efectos y
son comunes en un gran nimero de pantallas. Uno de ellos son los
recuadros que se han utilizado para remarcar las opciones o posibles
soluciones de las actividades (vedse Fig.48). Como es importante
mantener un equilibrio visual para que los nifios con TDAH, se opta
por un marco sutil pero que se diferencie del "marco blanco" que
resalta la propia actividad (vedse Fig.49).

iEres capaz de recordar cudl de las dos imdgenes estaba
en el mapa?

0

}.\
:..

Fig. 48 Pantalla del memory del sequndo mundo. Se puede apreciar el marco tanto en el

enunciado como en las propias opciones.

Adivinanzas

Esta campanilla es blanca por dentro y verde por fuera. Si
quieres que te lo diga, espera.

NIVEL 7

A 4= I» o

Fig. 49 Pantalla de las adivinanzas del primer mundo. Se puede apreciar el marco tanto en
el enunciado como en las propias opciones.
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Fase de desarrollo
Eljuego

Definicion

Los mundos de la actividad van a ser los distintos mapas y
ellos se relizaran de forma lddica distintas actividades. Los mapas
(vedse Fig.50) seran mds complejos conforme se avance de mundo.
En todos los mundos las actividades (cada una con 10 niveles)
estardn relacionadas con los elementos gréficos (vedse Fig.51)
que aparecezcan en el mapa correspondiente. Dichos mundos
estdn compuestos por varias actividades: las instrucciones, las
adivinanzas, el ordenar palabras y el memory. Con ellas se trabajan
todos los procesos cognitivos del modelo PASS.

Fig. 50 Mapa del primer y sequndo mundo. Serd el fondo de la pantalla

de la interfaz durante el tiempo que se esté en el mundo asi como la

primera actividad.

.% sema
= ill.=
- ‘lim=

Fig. 51 Ejemplo de bocetos y elementos grdficos de los mapas..

Actividad 1. Instrucciones

En la primera actividad del mundo el jugador/es deberdn
sequir las indicaciones que vayan apareciendo (vedse Figs.53,54).
Conforme se van ejecutando correctamente las érdenes el jugador/
es ird avanzando. El nivel de dificultad ird aumentando de forma
progresiva: las primeras instrucciones seran directas y, conforme
se vaya avanzando, serdn indicaciones con varias instrucciones
sucesivas (los jugadores deberan planificar su secuenciacion). Las
instrucciones estan ligadas al mapa y los nifios tendran que echar
mano sus conocimientos previos para poder resolver la actividad de
forma satisfactoria. El jugador/es debera relacionar la instruccion
conunarespuesta en forma deimagen colocando sujuguete encima
de ella para comprobar la respuesta. En el caso que sea correcta se
indicara el camino que ha recorrido desde la ubicacién anterior a
la actual. Las instrucciones podrdn ser para 10 2 jugadores (que
pueden ser 4 nifios en grupos de 2) (vedse Fig.52).

Llegas a easa y Toby te recibe carifiosamente.

Pero...ups! Te acabas de dar cventa que no
| tienes comida para él ¢qué puedes hacer?

Fig. 53 Pantalla donde se
muestran las indicaciones a
sequir.

Fig. 54 Pantalla donde se
aprecia el camino que ha sequido
el jugador.
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Fase de desarrollo
Eljuego

Actividad 2. Adivinanzas

La actividad tiene distintos grados de complejidad (vedse
Fig.55). Se ha observado que a los nifos con TDAH lo que mds
les cuesta es identificar las imagenes que son reales, por ello, los
niveles més sencillos tendrén dibujos y los més dificiles imagenes
realistas. Es importante que el nifio razone el por qué de su
respuesta impidiendo asi que sea una respuesta aleatoria.

Muchas de las adivinanzas muestran la solucién en el propio
enunciado por lo que el nifio a través de la lectura y la comprension
lectora del enunciado deberd ser capaz de dar con ella. Se van a
trabajar distintos campos semanticos a lo largo del juego (mundo
animal y vegetal, el tiempo y el clima).

Actividad 3. ;A ordenar! o Palabrea

En esta actividad el jugador/es deberan ordenar una palabra
relacionada con el mapa del mundo. EI aumento de dificultad se
consigue de dos maneras: por un lado, la palabra a ordenar cada
vez serd mas compleja y sin relacion directa con los elementos
visuales del mapa y por otro lado, el enunciado ird evolucionando
(del significado de la palabra a que la palabra forme parte del
enunciado).

Uno de los mayores retos en este tipo de actividad ha sido el
disefio grafico de la parte donde deben estar los huecos de las letras
que forman la palabra a ordenar (vedse Fig.56).

Actividad 4. Memory

La actividad consiste en identificar cual de las dos opciones
dadas es la que aparece en el mapa del mundo. La dificultad vendra
dada por la cantidad de modificaciones de las imagenes, es decir,
en los primeros niveles se podran observar diferencias mas claras
mientras que en los dltimos niveles seran meros retoques o cambios
sutiles (vedse Fig.57).

Es la ultima actividad del mundo para consequir que haya
transurrido cierto tiempo entre la tltima vez que el usuario vio el
mapa y laactividad. Si el usuario no se acuerda el educador le podrd
mostrar dicho mapa.

Adivinanzas

Canto en 13 orilla, vivo en el agua, no soy pescado, i say

cigarra,

zZ B

iQué cosa, qué cosa es, que vuela
sin tener alas, y corre sin tener poes?

OPMEITLE

== _[]
CTTTTT b=

Fig. 55 Pantallas de la
actividad 1: adivinanzas.

~nvee |
ACVA

Animal que vive an La granja, y nos da wn rico alimento,

T

WA,

Fig. 56 Ejemplos de pantalla de la

actividad 2: jA ordenar! y Palabrea.

iEres capaz de recordar cudl de las dos imdgenes estaba
en el mapa?

Fig. 57 Ejemplo de pantalla de la

actividad 3: memory.
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Fase de desarrollo
Eljuego

Gamificacion

Es importante que, mientras se esté trabajando para mejorar
el rendiminento y el aprendizaje (campos semdnticos, lectura
comprensiva...), los usuarios no relacionen el aprender con una
actividad aburrida. ;Qué se puede hacer para consequir que los
nifios encuentren divertido el aprender? La respuesta esta en la
gamificacion.

Lagamificacion [19] es una técnica de aprendizaje que traslada
la mécanica de los juegos al dmbito educativo-profesional.Este tipo
de aprendizaje genera una experiencia positiva en el usuario.
Algunas de las técnicas mecanicas mds utilizadas son las siguientes:

+  Acumulacion de puntos.

+  Superacion por niveles.

«  Entrega de premios

+ Regalos como recompensa

- (lasificaciones en funcién de puntos u objetivos
«  Desafios

+  Misiones

Se han aplicado al juego alguna de las técnicas mecénicas
como la creacion de un avatar o el escalado de niveles. Otras sin
embargo, no han sido factibles debido al editor de la mesa.

Elavatar (vedse Figs.58,59) dentro del mundoird sufriendo una
evolucién conforme el usuario vaya ascendiendo de actividades, es
decir, el primer avatar aparecerd en la actividad de las instrucciones
y asi sucesivamente. Cada mundo tiene un avatar diferente.

Fig. 58 Avatares del primer mundo.

Fig. 59 Avatares del sequndo mundo.

La gamificacion y la motivacion
La fusion de actividades y el modelo de los juegos realmente
funciona porque es un aliciente para la motivacion de los jugadores,
desarrollando un mayor compromiso e incentivando la superacién
de uno mismo.

Colaboracion

La colaboracion ha sido el factor mas complicado de aplicar al
juego. Los nifios con TDAH, en su mayoria carecen de habilidades
sociales y, en consecuencia, no estan acostumbrados a trabajar
de forma conjunta con otras personas para alcanzar un objetivo.
Para fomentar la colaboracion en algunas de las actividades se han
utilizado tres métodos:

1. Enlas sesiones de evaluacién con mas de dos personas se
han dividido en dos grupos. Esto “obliga" a los jugadores
a tener que debatir y colaborar con los demds miembros
del grupo para llegar a una solucién consensuada.

2. Eleducador decidird algin nivel de la actividad y lanzard
el reto de si son capaces de discutir entre todos cual es la
respuesta correcta.

3. (olaboracién a la hora de repartir los juguetes. Ellos
mismos idean un turno en el cual cada uno se asigna un
juguete (selector, botdn de pausa, letras...).

Se han investigado algunos ejemplos de juegos educativos

que incorporan técnicas de gamificacion. Se pueden observar en el
Anexo A.
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Fase de desarrollo
Eljuego

Objetos fisicos. Los juguetes

Los juguetes fisicos que se emplean en el juego van a ser los

mismos independientemente del mundo en el que el usuario se
encuentre. En funcién de la actividad o la funcién que se vaya a
ejecutar, se utilizard un tipo de juguete u otro. (ada juguete tendrd
un fiducial tnico (vedse Figs. 60-64). '

Fig. 62 Ficha de pausa usada para controlar los tiempos durante el juego.

Fig. 60 Juguetes en forma de fichas para aquellas actividades cuya respuesta sea formar Fig. 63 Avatares para la

palabras. Se han hecho tantas fichas como niimero de letras hay en el alfabeto. actividad del mapa. Hay

&
v

Fig. 61 Juguetes en forma de mano cuya funcion serd seleccionar (mano superior) las

cuatro para que el usuario

tenga la posibiladad de
eleccidn.

Fig. 64 Ejemplos de los
respuestas (actividades con opciones) o seleccionar (mano inferior) otras funciones juguetes sobre la mesa

(siquiente, seleccionar nivel, volver...) durante el juego. NiKVision - durante las

evaluaciones del juego.
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Fase de desarrollo
Editor KITVision

Implementacion del juego: Editor KITVision

Antes de llevar el juego al editor KITVision para implementarlo
en la mesa se deben tener las pantallas finalizadas. El juego crazy
travel se compone en total de 250 tareas. Se han dividido en cuatro
bloques para no sobrecargar el editor.

1. Primer bloque: la actividad de las instrucciones del primer
mundo para uno y dos jugadores..

2. Sequndo bloque: el resto de las actividades del primer mundo.
Tercer blogue: la actividad de las instrucciones del sequndo
mundo para uno y dos jugadores.

4. Cuarto bloque: el resto de actividades del seqgundo mundo.

Una vez que se tienen las pantallas, los avatares y los iconos
necesarios para completar el juego se procede a la implementacion
del juego (los avatares y alguno otros simbolos se afiaden en
esta fase). Las dreas interactivas que se deberan marcar seran
iran variando en funcion del tipo de actividad que se esté
implementando.

+ Implementacion de las pantallas unicas: son la portada
y la pantalla de satisfaccién del usuario.

+ Implementacion de la actividad Instrucciones: las dreas
interactivas marcaran la respuesta correcta a la instruccion,
ir a la siguiente instruccion, volver a leer la instruccion y
seleccionar el nimero de jugadores.

+ Implementacion de la actividad Adivinanzas y Memory:
se sefalardn las dreas interactivas (vedse Fig.65)
correspondientes a la solucién correcta y a volver a la pantalla
de seleccion de los niveles (vedse Fig.66).

+ Implementaciondelaactividad ;A ordenar! o Palabrea:
la actividad que lleva mas tiempo implementar. En cada nivel
habrd, por un lado, un drea para volver a la pantalla de niveles
y por otro lado, tantas dreas como letras formen la palabra de
la solucion (vedse Fig.67).

+  Elboton de pausa: tendrd un drea en cada una de las tareas
(su drea es todo el fondo).

1
1

[ Adivinanzas |

{Quieres té7 Pues, toma té! (Sabes t qué fruto es? [

| NIVELE ' «: [ Archo - [IRESE

L & e
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1 ]
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Fig. 65 Pamtalla instrucciones.
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Fig. 66 Pantalla Adivinanzas.
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Fig. 67 Pantalla Ordenar palabras.
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Fase de prueba

Evaluaciones

Las evaluaciones del juego se han llevado a cabo en la
asociacion Atenciona. Las evaluaciones se han realizado en
un periodo de tiempo comprendido en 7 sesiones (3 sesiones
los martes de 17:30 y 4 sesiones los viernes de 16:30 a 20:30).
Se ha contado con la participacion de 20 alumnos con edades
comprendidas entre los 7-10 afios y no se han tenido en cuenta
los que han participado solo en una sesion.

Las sesiones se han realizado de forma individual, en
parejas y grupal (dependiendo de los grupos que dispusieran
los educadores del centro). Esto ha permitido a la evaluacion del
juego en distintas dindmicas:

«  De forma individual: Se aprovecha mejor para trabajar la
paciencia del nifo asi como su razonamiento sin que haya
interferencias.

« Por parejas: Deben ser capaces de respertarse los turnos y
no precipitarse. Deben colaborar en aquellas actividades
que se requiera.

«  Porgrupos: se dividen en dos grupos compuestos por varios
integrantes (hasta 3 por grupo). Para llegar a la solucion
deberdn estar en consenso y colaborar.

Aquellos que estén por parejas o por grupos también tendran
que compartir los objetos fisicos que son necesarios para la
ejecucion del juego.

Tras las evaluaciones se obtienen una serie de resultados:

« Alguno de los nifios presentaban problemas de lectura
comprensiva y les tomaba varias veces leer el enunciado
para asimilar el contenido.

«  Se ha observado que al principio tenian cierta retinencia
con la mesa pero un par de pantallas después trabajan de
forma auténoma. Se van moviendo por las pantallas solos
y de forma sequra.

«  Se ha demostrado un gran interés por el juego y ellos
mismos han mostrado curiosidad por su desarrollo.

« Los usuarios en su gran mayoria han mantenido la
concentracion en el juego. En las sesiones con grupos
ha sido mas complejo en funcién del grupo. Si perdian la
atencion se les reconducia con facilidad.

«  Se ha demostrado que al trabajar de forma individual se
fomenta la paciencia.

« Se ha mostrado un progreso positivo respecto a la
colaboracion y las habilidades sociales. Se comienzan
a organizar por turnos los juguetes y comienzan a
apoyarse en sus compaeros del grupo pidendo ayuda y
preguntandose dudas.

« las actividades mds dificiles si jugaban de manera
individual eran las adivinanzas y el ordenar las palabras.

«  Se observa que el juguete de pausa es fundamental
en el juego. Les permite mds tiempo para razonar y
disminuye la respuesta basada en ensayo y error. Cuando
ha surgido algun pequefio conflicto ha sido una especie de
"moderador".

«  Seaprecia una evolucion y una mayor soltura en el paso
del primer mundo al sequndo mundo.

«  Esnecesario un refuerzo positivo mayor. Los educadores
recomiendan usar smiles.

«  Seoberva cierta confusion por parte de los alumnos hacia
algunos elementos graficos. £j. El colegio les parece a todos
un ayuntamiento.

« Hasido complicado elaborar las actividades para un rango
de edades tan dispar. Hay diferencia de conocimiento
previo entre los mds mayores y los pequefios.

Una vez recopilados todos los resultados se procede a realizar
las modificaciones necesarias para mejor el juego Crazy Travel.

En el Anexo B se han incorporado algunos ejemplos de las

hojas de sequimiento y evaluacién que se han utilizado durante las
sesiones.
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Fase de prueba

Mejoras

Tras las evaluaciones y la deteccion de los fallos se ha procedido
arelizar las mejoras correspondientes.

Refuerzo positivo. Smiles.

En primer lugar, los nifios y educadores han echado en
falta un refuerzo positivo mayor, en especial en la parte de las
instrucciones donde solo se marcaba el camino (vedse Fig.68).

Por ello se ha afadido un smile (vedse Fig.69) cada vez que se
responde correctamente. Este cambio no ha implicado modificar
el disefio de las pantallas debido a que los smiles se han afadido
en la fase de implementacion a través del editor.

Anadir un "diccionario”

Se ha observado que muchos de los usuarios han tenido
problemas para entender el significado de alguna de las palabras
durante el desarrollo del juego (vedse Fig.70).

Por ello, se ha anadido la posibilidad de que el nifio, pueda
consultar el significado de aquellas palabras que estén marcadas
(vedse Fig.71) Estas palabras serdn aquellas consideradas de una
dificultad mayor.

Después de desayunar en casa, es gris,
con guardilla al lado de una casa marrén.

Tendras que irte a clase.

Fig. 68 Se puede observar el camino marcado cuando el nifio responde de forma correcta. Cuando
hay mds de un jugador cada uno de los dos caminos tiene un color.

Fig. 70 Pantalla original. Casi todos los nifios desconocian el significado de la palabra guardilla o
buhardilla.

4 Buhardilla.

1. £, Parte de un edificio situada inmediatamente
debajo del tejado, con techo en pendiente y
destinada a vivienda

Después de desayunar en casa, es gris,
con buhardilla al lado de una casa

marrdn, Tendras que irte a clase.

Fig. 69 Se afiade un emoticono que aparece cuando los nifios aciertan la respuesta. Hay un refuerzo
positivo mayor y anima a los nifios a continuar jugando.

Fig. 71 Se resalta la palabra que tiene un significado vinculado y aparece una nota con dicho
significado una vez que el nifio pone el objeto encima de la palabra.
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Fase de prueba

Mejoras

Cambio de elementos graficos

Se han ido observando pequeios fallos del disefio gréfico
y de la redaccién o formulacién de las frases que se han ido
solventando durante las evaluaciones. Sin embargo un fallo que
generaba una gran confusion era debido a un elemento gréfico
en especial. En una instruccion se les pedia que fueran al colegio y
ningun usuario lo detectd correctamente confundiendo este con
el ayuntamiento (vedse Fig.72). Se ha procedido a cambiar uno

por otro afiadiendo algunas modificaciones (vedse Fig.73).

Fig. 72 El elemento grdfico resaltado de la derecha es el colegio pero los nifios lo han confundido la
mayoria de las veces con el ayuntamiento (elemento grdfico de la izquierda).

Fig. 73 Se intercambian los elementos grdficos ya que los nifios si identificaban al otro elemento

como el colegio. Se ariaden algunas modificaciones en el colegio.
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Conlusiones

Conclusiones y trabajo futuro

El objetivo del proyecto ha sido desarrollar actividades
de forma ludica para nifios con TDAH. Se ha utilizado la mesa
interactiva tangible NIKVision. ;Como se han podido integrar
aspectos terapéuticos, motivacionales y colaborativos?

Mediante el desarrollo de un juego con dos mundos virtuales
en donde los nifios con TDAH tendran que ir superando un total
de 8 actividades (con distintos niveles). La gamificacion y la
motivacion también estaran presentes durante el juego a través
de los niveles, los distintos grados de dificultad y un disefio
gréfico entretenido y divertido.

Para concluir de forma satisfactoria las actividades se ha
realizado una busqueda en el mercado de los distintos tipos de
actividades que se podian encontrar para nifios con y sin TDAH.
Para poder disenar una actividad centrada en el usuario ha sido
fundamental indagar sobre sus necesidades.

Durante la fase de investigacion se ha podido observar como
los nifos cada dia son més conscientes de las nuevas tecnologias
y como estas se aplican en otros dmbitos como el educativo.

Para dar firmeza a las actividades y constatar que estas
cumplian con los requisitos y cubrian las necesidades detectadas
durante la investigacion se han tenido varias reuniones, tanto con
profesores de Educacion como con la asociacion Atenciona.

Se ha realizado una fusién de todas las actividades en un
Unico juego aplicando algunas técnicas de gamificacion.

Este juego ha permitido trabajar a los usuarios del centro
colaborador aspectos terapéuticos como: la atencion, el pensamiento
simultaneo, la planificacion, el procesamiento sucesivo y la lectura
comprensiva.

Gracias a la participacion de la asociacién Atenciona como
parte del proyecto, se han podido realizar evaluaciones en
distintas sesiones para poder analizar los fallos y observar la
evolucion de los nifios durante el desarrollo del juego.

Durante el proyecto, y desde la fase de investigacion, se
ha determinado que la motivacion ha sido un factor clave en el
aprendizaje de los nifios. Los alumnos y educadores estuvieron de
acuerdo con la afirmacién de que la motivacion esimprescindible.
Esto demuestra que el caracter lddico del juego impresiond mucho.

La actividad de las instrucciones ha sido la actividad que mejor
a funcionado debido a su dindmica. Esto se ha podido constatar a
través de las evaluaciones en donde los nifios mientras relizaban la
actividad se movian con libertad liberando energia.

En cuanto al trabajo futuro hay varias mejoras que se podrian
realizar para mejorar el juego.

« Enprimer lugar es un juego que en cierta forma es "infinito",
es decir, se podrian afiadir tantos mundos como se quisiera y
con la temadtica que se eligiera. También podrian cambiar el
tipo de actividades de los mundos dandole asi al juego un aire
mas versatil.

«  Siel cddigo del tabletop evolucionara se podria hacer que se
registraran los fallos, aciertos y el tiempo empleado en cada
una de las respuestas. De esta forma se podria saber si el nifio
va progresando en la resolucion de las actividades.

«  Dela misma forma también se podrian acumular los aciertos
para poder realizar una clasificacion para que cada nifio
pueda ver como va y generar una competencia sana con sus
compafieros y generar un interés por superarse.
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ANEXOS

A. Herramientas de gamificacion

Ejemplos de algunos juegos educativos que han surgido de la
fusion de la gamificacion con la educacion.
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A. Herramientas de gamificacion

Ejemplos

Brainscape
Brainscape [20] es una plataforma que permite a los
profesores hacer sus clases de una forma mds interactiva
consiguiendo asi que los estudiantes trabajen de una forma
mas efectiva. A ella pueden acceder tanto profesionales como
estudiantes.

Permite crear fichas de distintas temadticas para que los
estudiantes las completen. Al trabajar de forma individual, se
consigue que el estudiante cada vez sea mds rdpido y audaz.

La web puede ser utilizada online por medio de un ordenador
0 mediante los dispositivos méviles.

() BRAINSCAPE

Studying: Antrbotum Amesicn Ecanomy Mastery: 75%  Cards studlod: 36/ 36

In the early 1820s, New York permitted the formation of
corporations. A corporation allows many individuals to
purchase a percentage of ownership (known as a share).
By allowing companies to issue stock to ralse funds,
corporations were able to invest capital in property, plants,
and equipment, speeding the growth of manufacturing

Fig. A.1 Ficha de Historia.

Knowre
iC6mo consequir que todos los alumnos de la clase presten
atencion y aprendan matematicas? La respuesta es Knowre [20].
Es un espacio adaptado que ayuda a los profesores a aportar
actividades personalizadas y diferentes para cada alumno.

Con Knowre, el estudiante ird atravesando los distintos retos
para finalizar con éxito los ejercicios matematicos. El profesor en
todo momento podré ayudar al alumno.

Ademds, es una plataforma que permite sequir el progreso e
identificar, de esta manera, las debilidades de cada uno de ellos.

Fig. A.2 Knowre

Celebriti
Celebriti [20] es una plataforma de juegos educativos donde
los jugadores crean sus propios juegos en 2 minutos sin necesidad
de programar. La idea es que el estudiante pueda aprender, no
solo con juegos educativos, sino también creandolos (interioriza
mejor los contenidos).

Fig. A.3 Celebriti

Pear Deck
Pear Deck es una plataforma que permite que la informacion
viaje en el momento a cualquier dispositivo. Esto permite que

un profesor, mientras imparte su clase, pueda ir mandando a los

dispositivos de los alumnos contenido, prequntas, imagenes etc.
Gracias a la plataforma, las clases se convierten en bireccionales.

.
Projector View

*
rdeck 0jector
@ A N
A\

Session Doshboard
peordeck

Participant View
peardeck com/join

Fig. A.4 Pear Deck.
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A. Herramientas de gamificacion

Ejemplos

Minecraft. Educational edition
Minecraft: Education Edition es un ejemplo de cémo los
videojuegos pueden utilizarse no solo durante el tiempo libre o
de forma ludica, sino también de forma educativa.

;| EDUCATION EDITION

Fig. A.5 Mnecraft. Educarional edition.

Kahoot!
Kahoot es un aplicacion que permite crear concursos o juegos
con preguntas y respuestas. En la aplicacién se pueden encontrar
juegos ya creados o el usuario puede unirse a un grupo para jugar.

A través del juego, el jugador aprende cosas nuevas sobre
distintos temas (historia, ciencia, geografia...) se divierte y
disfruta mejorando su cultura general.

Con Kahoot! pueden jugar varios a la vez, lo que ocasiona
competencia y cierta rivalidad. La gamificacion esté presente por

medio de un ranking con los resultados y la diversion.

01 Who used the argument "1 think, therefore I exist™?

Fig. A.6 Khoot.

ClassCraft
(lasscraft [20] es una especie de ‘World of Warcraft’ para
educacién con una enorme carga de gamificacion, una plataforma
tremendamente visual y atractiva que permite crear un mundo de
personajes (magos, sanadores y guerreros) que deberan cooperar
y participar en misiones para ir ganando puntos y oro con el que
mejorar su equipo.

El objetivo, ir avanzando de forma colaborativa a la vez que
aprenden y desarrollan su conocimiento.

THE GREY
EAGLE CLAN
XAVIER
BOUCHTARD-
" MORRISETTE

— — 0
. 2

Fig. A.7 (lassCraft.

CodeCombat
Un videojuego [20] para aprender a programar en el que se
tendrdn que ir resolviendo ciertos retos y problemas a través del
cddigo para ir avanzando y mejorar asi, el nivel y equipamiento.
(ada vez serdn planteamientos més complicados, y cada vez
se aprendera mas. Los estudiantes escriben cddigo y ven sus
cambios en tiempo real.

Fig. A.8 CodeCombat.
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ANEXOS

B. Hojas de evaluacion

Durante las evaluaciones en el centro colaborador, se ha realizado
un seguimiento a los alumnos durante las sesiones, a través de dos
modelos de fichas de sequimiento. En cada una de ellas se evaldan
distintos aspectos.



Ficha de seqguimiento Atenciona
Fecha 13/06/2017 Hora 17:30
Jugadores: Samuel/ Héctor/ Adrian. 10 afios.
Sesion 2: Samuel (X), Héctor (0), Adridn (Z).
] NUNCA/ | CASINUNCA/ | REGULAR/ | CASISIEMPRE/ | SIEMPRE/
RASGO DE OBSERVACION NADA POCO | BASTANTE |  MUCHO MUCHISIMO

Utiliza ensayo-error

Planifica sus actuaciones

X ]|

Mantienen la atencidn continuamente

Realiza correctamente las idicaciones (secuencia mapas)

Resolucion de |a tarea correctamente actividades

<]l<

Resuelve las actividades con ldgica

Asocia conceptos

X]Y

Pacienta entre instrucciones

Espera tranquilamente

Motivacion durante la actividad

X ]|

COLABORA COMPITE DISCUTE LIDERA SIG,UEAI'
TRABAJO COLABORATIVO LiDER
BaA
NIVEL DE SATISFACCIGN BASTANTE | NORMAL POCO NADA
XJvjz
Observaciones

Héctor jugador 1y Samuel y Adridn jugador 2, con la semana pasada de este modo han acabado la secuencia de los mapas. Han
respetado mas las individualidades de cada uno, respetando los turnos, si alguien no sabia la respuesta dandole pistas para ayudarle a

que obtuviera la solucién por el solo.

La secuencia de comprar pan en la gasolinera, les cuesta, Samuel nunca ha ido a una con sus padres. Adridn la ha sacado enseguida.

Héctor cuando algo esta mal lo corrige, aunque sea de sus comparieros.

En las actividades con letras, Héctor pide permiso para ser el responsable de las letras e ir ddndoselas a los compafieros, ademds

cre6 un juego alternativo de dar la vuelta a las letras e ir adivinando cual es cual; aunque no presta atencion y distrae a sus compaeros.

Adridn realiza muy bien las adivinanzas y relacionan los conceptos muy bien. Samuel cuando no sabe las adivinanzas pierde el

interés, y no quiere colocar las fichas que tiene Héctor, si se le insiste juega.

Héctor se ha dado cuenta de que al avatar se le van afiadiendo cosas y le entusiasma mucho, deja de jugary se pone a hablar de java.

Mientras, el mediador sigue jugando con Adridn y Samuel.
No han acabado, se quedan en las preguntas en el nivel 2.
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Ficha de sequimiento

Atenciona

Fecha 30/05/2017 - 06/06/2017 - 13/06/2017 Hora 17:30
Jugador: Irene. 11 afios.
Sesiones 1-2-3. En general.
) NUNCA/ | CASINUNCA/ | REGULAR/ | CASISIEMPRE/ | SIEMPRE/
RASGO DE OBSERVACION NADA POCO | BASTANTE [  MUCHO MUCHISIMO
Utiliza ensayo-error X
Planifica sus actuaciones [X]
Mantienen la atencion continuamente X]
Realiza correctamente las idicaciones (secuencia mapas) [X]
Resolucion de la tarea correctamente actividades [X]
Resuelve las actividades con ldgica X
Asocia conceptos X
Pacienta entre instrucciones X]
Espera tranquilamente X |
Motivacion durante la actividad [X]
COLABORA | COMPITE | DISCUTE LIDERA SIGUEAL
TRABAJO COLABORATIVO LIDER
. BASTANTE | NORMAL P0CO NADA
NIVEL DE SATISFACCION n
Observaciones

En la primera sesion lo hace todo bastante bien, se para a pensar, cuando no estd sequra pide aprobacion, en las ordenes de tres

instrucciones se para a pensar. Si las lee en voz alta mejor.

Utiliza el ensayo-error en contadas ocasiones. Si lee las adivinanzas en voz alta mejora. Muy tranquila y relajada, dice que le gustan

las actividades y las realiza en su mayoria de forma correcta.

En la segunda sesion acaba el mundo 2 y hace el mapa del mundo 2, al igual que en la siguiente sesion, es autonoma y lo hace

todo adecuadamente. Muy tranquila y relajada cuando no estd sequra, antes de utilizar el ensayo-error, pide confirmacion visual del

mediador.

En la tercera sesion acaba todo el nivel 2. Relaciona bien los conceptos con las pistas visuales y si necesita més con las auditivas que

le proporciona el mediador. Ha relacionado muy bien los campos semanticos (tiempo como horas, fenémenos atmosféricos...).

Enlas adivinanzas de las "medias", le cuesta cambiar la idea de media (tipo de calcetin) a media de concepto de horas. Solo cometid

3fallos, la dltima de las adivinanzas "granizo" y los dos Ultimos memaories, que son mds dificiles y solo ha visto el mapa 2 min, ya que

desde la semana pasada no lo habia visto.
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Ficha de seqguimiento Atenciona

Fecha: 26005/ 2007 Hora 18:00
Sesion 1
Jugador:1 . ker.Tiene 10afos. . . . . "
i Jugardn juntos
Jugador:2 Angel.Tiene11afos. . . | comojugador1
Jugador:3 Hugo. Tiene 10 aos. Serd el jugador2.
ugador A
JUGADOR 1 JUGADOR 2 JUGADOR 3 JUGADOR 4
[ JAlO|IMIIT]A[O[M[IT[A[O|IM]IT]A]O|IM

ERRORES COMETIDOS

PERDIDA DE ATENCION
Observaciones

La pareja estd poco comunicativa.

El botdn de pause funciona perfectamente, si hay algtin problema se para el juego. Se respeta.
Se observa que hay colaboracién durante la actividad de las instrucciones.

En el nivel 9 de las adivinanzas algunos nifios no saben que imagen es una de las opciones.

Ficha de sequimiento Atenciona
Fecha: I0O/2017 oo Hora 18:27
Sesion 2
Jugador:1 . Adrana.
Jugador:2- I53DEL

JUGADOR 1 JUGADOR 2 JUGADOR 3 JUGADOR 4

| JAJO|M[I|A|JO|M[IT[AJO|M|I[A[O]|M

ERRORES COMETIDOS

PERDIDA DE ATENCION

Observaciones

(olaboran entre si. Se distribuyen los juguetes y si hay dudas se preguntan entre ellas. El mapa lo han resuelto bastante rapido, pero hay
confusion con el colegio y el ayuntamiento. Solucién: cambiar de lugar o la estética del colegio.

Han probado varios niveles de ordenar palabras pero con ensayo-error. Han ido poniendo letras hasta que acertaban.

No se han dado cuenta que la pista de las adivinanzas es la solucidn al revés. Han hecho el mundo 2 entero y del mundo 1 las adivinanzas.
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ANEXOS

C. Eljuego.

QOO
O'O

Se van a mostrar las pantallas del juego asi como sus soluciones.



C.El juego

Estructura general

¢Te ha qustado el juego?

==

Bastante Normal
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C. El juego

Estructura general

Seleccion jugadores
y niveles
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Seleccion jugadores
y niveles

Segundo mundo
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C.Eljuego

Primer mundo

INSTRUCCIONES
Esimportante que los nifios razonen y planifiquen todos sus pasos. Es necesario para saber si han comprendido o no lasindicaciones.
En el caso de que el nifio no las haya asimilado, podra volver a leer las indicaciones tantas veces como precise. Para que comprendan
como va la actividad, al comienzo aparecerdn una serie de pantallas con las instrucciones del juego. Se va a proceder a explicar la

secuencia de las pantallas tanto para uno como para dos jugadores.

Pantalla 1: Portada del juego.
Pantalla 2: Pantalla seleccién jugadores. 10 dos jugadores.

Pantallas para 1 jugador

Pantalla 3: Bienvenidos a la aventura. Nivel 1.

Pantalla 4: Instrucciones del juego.

Pantalla 5: Indicaciones 1. Verduleria.

Pantalla 6: Camino marcado a la verduleria.

Pantalla 7: Indicaciones 2. A casa.

Pantalla 8: Camino marcado hasta casa.

Pantalla 9: Indicaciones 3. Casa - Mercadona - Casa.
Pantalla 10: Camino marcado de casa al mercadona.
Pantalla 11: Camino marcado del mercadona a casa.
Pantalla 12: Indicaciones 4. Tienda de mascotas.
Pantalla 13: Camino marcado a la tienda de mascotas.
Pantalla 14: Indicaciones. 5. Tienda de mascotas.
Pantalla 15: Camino marcado a la tienda de mascotas.
Pantalla 16: Indicaciones 6. De casa y al lago.

Pantalla 17: Camino marcado a casa.

Pantalla 18: Camino marcado de casa al lago.

Pantalla 19: Indicaciones 7. De una parte del lago a otra.
Pantalla 20: Camino marcado de una parte del lago a la otra.
Pantalla 21: Indicaciones 8. Del Lago - Casa - Hospital.
Pantalla 22: Camino marcado del lago a casa.

Pantalla 23: Camino marcado de casa al hospital.
Pantalla 24: Indicaciones 9. Del hospital a la farmacia.
Pantalla 25: Camino marcado del hospital a la farmacia.

Pantalla 26: Indicaciones 10. Farmacia - Casa - Hamburgueseria.

Pantalla 27: Camino marcado Farmacia - Casa.
Pantalla 28: Camino marcado Casa - Hamburgueseria.
Pantalla 29: Indicaciones 11. Hamburgueseria - Casa
Pantalla 30: Camino marcado Hamburgueseria - Casa.

Pantalla 31: Indicaciones 12. Banco - Panaderia.

Pantalla 32: Camino marcado Casa - Banco.

Pantalla 33: Camino marcado Banco - Panaderia.

Pantalla 34: Indicaciones 13. Panaderia - Tobogan - Casa.
Pantalla 35: Camino marcado Panaderia - Tobogan.
Pantalla 36: Camino marcado Tobogan - Casa.

Pantalla 37: Indicaciones 14: Casa - Tienda ropa - Peluqueria.
Pantalla 38: Camino marcado Casa- Tienda de ropa.
Pantalla 39: Camino marcado Tienda de ropa - Peluqueria.
Pantalla 40: Indicaciones 15. Peluqueria - Libreria.

Pantalla 41: Camino marcado Peluqueria - Libreria.
Pantalla 42: Indicaciones 16. Libreria - Hotel.

Pantalla 43: Camino marcado Libreria - Hotel.

Pantalla 44: Indicaciones 17. Hotel - Casa - Basura - Granja.
Pantalla 45: Camino marcado Hotel - Casa.

Pantalla 46: Camino marcado Casa - Cubos de basura.
Pantalla 47: Camino marcado Cubos de basura - Granja.
Pantalla 48: Indicaciones 18. (asa - Cafeteria - Estacion.
Pantalla 49: Camino marcado Casa - Cafeteria.

Pantalla 50: Camino marcado Cafeteria - Estacion.
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C.Eljuego

Primer mundo

INSTRUCCIONES

Durante las instrucciones de dos jugadores se va ha hablar de J1 como el jugador 1y de J2 como el jugador 2. Cuando la indicacion
da a entender que el jugador debe esperar, significa que ha de quedarse quieto en la dltima ubicacién que esté. De esta forma se va a

trabajar la paciencia y el tiempo de espera de los nifios.

Pantallas para 2 jugador

Pantalla 51: Instrucciones del juego 1.

Pantalla 52: Instrucciones del juego 2.

Pantalla 53: Instrucciones del juego 3.

Pantalla 54: Indicaciones 1. J1. Casa - Verduleria, J2. Espera.
Pantalla 55: Camino marcado J1. Casa - Verduleria.

Pantalla 56: Indicaciones 2. J1. Verduleria - Casa, J2. Espera.
Pantalla 57: Camino marcado J1. Verduleria - Casa.

Pantalla 58: Indicaciones 3. J1. Casa - Mercadona - (asa, J2. Espera.

Pantalla 59: Camino marcado J1. Casa - Mercadona.
Pantalla 60: Camino marcado J1. Mercadona - Casa.

Pantalla 61: Indicaciones 4. J1. Tienda mascotas - Estacion, J2. Espera.

Pantalla 62: Camino marcado J1. Casa - Tienda de mascotas.
Pantalla 63: Camino marcado J1. Tienda de mascotas - Estacion.
Pantalla 64: Indicaciones 5. J1y J2 Estacién - Hospital.

Pantalla 65: Caminos marcados J1y J2 Estacion - Hospital.

Pantalla 66: Indicaciones 6. J1. Hospital - Farmacia - Hospital, J2. Espera.

Pantalla 67: Camino marcado J1. Hospital - Farmacia.
Pantalla 68: Camino marcado J1. Farmacia - Hospital.
Pantalla 69: Indicaciones 7. J1y J2 Hospital - Hotel.
Pantalla 70: Camino marcado J1y J2 Hospital - Hotel.
Pantalla 71: Indicaciones 8. J1. Hotel - Casa, J2. Hotel.
Pantalla 72: Camino marcado J1. Hotel - Casa.

Pantalla 73: Indicaciones 9. J1. Casa - Lago, J2. Hotel.
Pantalla 74: Camino marcado J1. Casa - Lago.

Pantalla 75: Indicaciones 10. J1. Casa, J.2 Tienda de ropa.
Pantalla 76: Camino marcado J2. Hotel - Tienda de ropa.
Pantalla 77: Indicaciones 11.J1. Hotel, J2. Espera.
Pantalla 78: Camino marcado J1. Casa - Hotel.

Pantalla 79: Indicaciones 12. J1. Espera, J.2 Hotel.
Pantalla 80: Camino marcado J2. Tienda de ropa - Hotel.

Pantalla 81. Indicaciones 13.J1y J2 Hotel - Banco.

Pantalla 82: Caminos marcadso J.1y J.2 Hotel - Banco.

Pantalla 83: Indicaciones 14. J1y J2 Banco - Hamburgueseria.
Pantalla 84: Caminos marcados J1y J2 Banco - Hamburgueseria.
Pantalla 85: Indicaciones 15. J1 Hamburgueseria - Casa, J2 Espera.
Pantalla 86: Camino marcado J1

Pantalla 87: Indicaciones 16. J1 Casa, J2 Hotel.

Pantalla 88: Caminos marcados J1y J2.

Pantalla 89: Indicaciones 17.J1 (asa - Cafeteria. J2. Espera
Pantalla 90: Camino marcado J1.

Pantalla 91: Indicaciones 18. J1. Espera, J.2 Libreria - Cafeteria.
Pantalla 92: Camino marcado J2. Hotel - Libreria.

Pantalla 93: Camino marcado J2. Libreria - Cafeteria.

Pantalla 94: Indicaciones 19. J1y J2 Cafeteria - Columpios.
Pantalla 95: Caminos marcados J1y J2.

Pantalla 96: Indicaciones 20. J1y J2. Columpios - Hotel.

Pantalla 97: Caminos marcados J1y J2.

Pantalla 98: Indicaciones 21.J1y J2. Hotel - Pasteleria - Estacion.
Pantalla 99: Caminos marcados J1y J2. Hotel - Pasteleria.
Pantalla 100: Caminos marcados J1y J2. Pasteleria - Estacion.
Pantalla 101: Indicaciones 22. J1. Estacidn - Peluqueria.
Pantalla 102: Camino marcado J1.

Pantalla 103: Indicaciones 23. J1. Casa - Basura - Granja.
Pantalla 103: Camino marcado J1. Peluqueria - Casa.

Pantalla 104: Camino marcado J1. Casa - Cubos de basura.
Pantalla 105: Camino marcado J1. Cubos de basura - Granja.
Pantalla 106: Indicaciones 24. J1. Cafeteria - Estacion.

Pantalla 107: Camino marcado J1. Casa - Cafeteria.

Pantalla 108: Camino marcado J1. Cafeteria - Estacion.

Pantalla 109: Introduccidn actividades.
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C. El juego

Primer mundo

PANTALLAS INSTRUCCIONES PARA 1 JUGADOR

a ,

IE s s s, ssssEEEEE-
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C. El juego

Primer mundo

[ —— Y ey
mmm Yy gE =y

Empezaremos con unas compras.
Vamos a asegurarnos de que tenemos
la nevera llena de frutas y de verduras
¢A donde irias?

51



L Yy mEE, ams

C. El juego
Primer mundo
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iiiExacto!!! Ya tenemos la fruta y la

verdura.
Déjalo todo en casa.
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C. El juego

Primer mundo

IE s s s, ssssEEESE@

Vamos a comprar el resto de las cosas que
necesitamos.

Necesitamos leche, yogures, carne, pescado y
zumo. Después tendras que volver a dejarlo
todo en casa.
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C. El juego

Primer mundo

IE s s s, ssssEEESE@

- Ny om =,

Llegas a casa y Toby (tu perro) te recibe
carinosamente.

Pero....ups! Te acabas de dar cuenta de que
no tienes comida para él {Qué puedes hacer?
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C. El juego

Primer mundo

,
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De regreso a casa, sacas a pasear
a Toby por el lago.
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C. El juego

Primer mundo

|
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Cuando estais en el lago, veis otro perro
y Toby tira de ti para ir a jugar con él.
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C. El juego

Primer mundo
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De regreso a casa te has caido y te has
hecho dano en la rodilla (A dénde vas?
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C. El juego

Primer mundo

- ememEmemwm. Yasmesmess s EssEEssEE s e == -

LTIV

58



C. El juego

Primer mundo

No tienes ningin medicamento para el
dolor. Tendras que ir a comprarlo.

- Ny om =,
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C. El juego

Primer mundo

Es la hora de cenar, pero en la puerta de
tu casa, te viene el olor a hamburguesa,
iVamos a cenar!
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C. El juego

Primer mundo
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Vaya...se ha hecho muy tarde, hora de
descansar, (Donde duermes?
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C. El juego

Primer mundo

e e
R S s

Por la manana, tus padres te mandan a
por pany un croissant para desayunar.
¢A dénde vas? Ups...no tienes dinero.
¢A dénde vas primero?
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C. El juego

Primer mundo
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C. El juego

Primer mundo

De regreso te paras a jugar en el
tobogan.

]
]
]
]
]
]
]
]
L]
L]
+
]
]
]
]
L]
1
L]
1
1

,
e e v

64



C. El juego

Primer mundo
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Después de desayunar vas a
cortarte el pelo y a comprarte
una camiseta de camino.
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C. El juego

Primer mundo
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C. El juego

Primer mundo

Te acabas de acordar de que ya ha salido
el Gltimo libro de tu saga favorita y te
acercas a comprarlo.
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C. El juego

Primer mundo

Cuando sales de la libreria, ves el autobus
con los jugadores/as de tu equipo favorito.
¢Dbénde estaran alojados?

Vas a esperarles en |a puerta para hacerte
una fotos con ellos.
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C. El juego

Primer mundo

Vuelves a casa y tus padres te dicen que os
vais a pasar la tarde a la granja. De camino,
parais a tirar la basura en los cubos de
reciclaje.
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C. El juego

Primer mundo
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C. El juego

Primer mundo

A la manana siguiente os vais en tren de
excursion a la gran ciudad. Antes parais a
tomar un café. De camino a la ciudad tienes
unos pasatiempos que resolver.

e N mom =
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C. El juego

Primer mundo
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C. El juego

Primer mundo

PANTALLAS INSTRUCCIONES PARA 2 JUGADORES
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C. El juego

Primer mundo

Cosas importantes a tener en cuenta:
- Lee bien las instrucciones.
- Si la instruccién no dice nada de
tu jugador, espera donde estés.

e s e e, samsssEs@&=

" V4 :
. £ 4
H//nnnu\\\ =
' H
1 et iy, A

-~

(Todos tenemos nuestro jugador y nuestro
avatar?/Estamos preparados?
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iiiComencemos!!!
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C. El juego

Primer mundo i)

Va a venir a pasar unos dias de vacaciones
un amigo tuyo (Jugador 2).

Antes, necesitais hacer unas cuantas
cosas. Acuérdate de elegir el camino mas
corto. jjVamos a empezar!!

e s e e, samsssEs@&=
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Jugador 2_ jAtencidn! vas a entrar en cualquier
momento. Tu camino serd de color verde.
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C. El juego

Primer mundo

Lo primero, empezaremos con las compras.
Jugador 1_ Vamos a asequrarnos de que
tenemos la nevera llena de frutas y de
verduras. (A donde irias?

,
ey iy o S e Y
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C. El juego

Primer mundo

iiiExacto!!!
Ya tenemos la fruta y la verdura.
Déjalo todo en casa.
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C. El juego

Primer mundo

Vamos a comprar el resto de las cosas que
necesitamos.

Necesitamos leche, yogures, carne, pescado y
zumo. Cuando lo tengas tendras que volver

a dejarlo todo en casa.
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C. El juego

Primer mundo
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Llegas a casa y Toby (tu perro) te recibe
carifnosamente, pero....ups! Te acabas de dar
cuenta de que no tienes comida para él. Tu
amigo esta a punto de llegar {qué podemos
hacer?
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C. El juego

Primer mundo
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C. El juego

Primer mundo

Bien!!! Tu amigo (Jugador 2) ya estd aqui.
Se ha caido al bajar del tren y se ha hecho
dano en la rodilla {Qué hacemos?
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C. El juego

Primer mundo

No tenéis ningun medicamento para el dolor.
Mientras tu amigo te espera donde estais, td
vas a comprarlo.
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Jugador 1

C. El juego
Primer mundo
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C. El juego

Primer mundo

Como en casa no tienes sitio,
¢D6nde va a dormir el Jugador_27?.
Los dos os vais a dejar la maleta.
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C. El juego

Primer mundo

Tu amigo (Jugador 2) te espera en el hotel,
mientras que tU te vas a dejar la comida
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C. El juego

Primer mundo

Jugador 1_ Te entretienes sacando a pasear
a Toby por el lago.
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C. El juego

Primer mundo

Tu amigo (Jugador_2) se cansa de esperar
y Se va a comprar una camiseta.
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C. El juego

Primer mundo

Jugador 1_ Decides llevar a Toby contigo a
buscar a tu amigo. (D6nde le habias déjado?
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C. El juego

Primer mundo

Oh!!! Tu amigo (Jugador 2) no esta.
Jugador_1 Te toca esperar con Toby.
Jugador_2 termina de comprarse una
camiseta y va a buscarte.

e s e e, samsssEs@&=
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C. El juego

Primer mundo

Hora de cenar. {Pero no tenéis
dinero! (A dénde vais?
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C. El juego

Primer mundo

Que bien huele a hamburguesa,
jvamos a cenar!
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C. El juego

Primer mundo

Toby no puede entrar, asi que
mientras uno espera (Jugador_2)
el otro (Jugador_1) lleva a Toby a casa.
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C. El juego

Primer mundo

Vaya...se ha hecho muy tarde, y
tenemos que ir a descansar, asi
que os vais a dormir.
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C. El juego

Primer mundo

Jugador_1 Por la manana habéis
quedado a desayunar, (A donde vas?
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C. El juego

Primer mundo

Jugador_1 Cuando llegas, tu amigo no
estd, asi que esperas.

Jugador_2 Se ha parado por el camino
a comprar un libro.
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C. El juego

Primer mundo

Ya estais juntos asi que desayunais.
Después, os vais a jugar a los columpios.
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C. El juego

Primer mundo

-EEEEEwe ™. ”

Ohhh, ha llegado la hora de que el
Jugador_2 se marche, asi que vais
a por la maleta.
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C. El juego

Primer mundo

De camino al tren parais a comprar
un bollo para comer en el viaje.
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C. El juego
Primer mundo
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C. El juego

Primer mundo

Tu amigo (Jugador 2) ya se ha ido. Te das
cuenta, Jugador_1, que llevas el pelo muy
largo y, como estas cerca, te lo vas a
cortar.
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C. El juego

Primer mundo

Jugador_1 Vuelves a casa y tus padres

te dicen que os vais a pasar la tarde a la
granja. De camino, parais a tirar la basura
en los cubos de reciclaje.
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C. El juego

Primer mundo

- W W W W wow E
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C. El juego

Primer mundo

A la manana siguiente, Jugador_1 os
vais en tren de excursion a la gran
ciudad. Antes parais a tomar un café.
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C. El juego

Primer mundo

iiPor el camino tienes unos
pasatiempos que resolver!!
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C. El juego
Primer mundo

ADIVINANZAS

A continuacién se pueden observar las pantallas que conforman la actividad de las adivinanzas del primer mundo. Para pasar de
una adivinanza a la siguiente se debera de volver al menu de seleccion de nivel y elegir el nivel que se quiera.
Las soluciones de las adivinanzas son:

1. Pantalla 110: Seleccion del nivel. 7. Pantalla 116. Solucidn adivinanza nivel 6: Tomate.

2. Pantalla 111. Solucién adivinanza nivel 1: Gato. 8. Pantalla 117. Solucién adivinanza nivel 7: Pera.

3. Pantalla 112. Solucién adivinanza nivel 2: Caballito de mar. 9. Pantalla 118. Solucion adivinanza nivel 8: Ballena.

4. Pantalla 113. Solucién adivinanza nivel 3: Pldtano. 10. Pantalla 119. Solucién adivinanza nivel 9: Albaricoque.
5. Pantalla 114. Solucidn adivinanza nivel 4: Huevo. 11. Pantalla 120. Solucidn adivinanza nivel 10: Rana.

6. Pantalla 115. Solucién adivinanza nivel 5: Margarita.

Juguetes que se utilizan
Se utilizard el selector (vedse Fig.C.1) para elegir el nivel que se quiere resolver y/o para volver de la pantalla de una adivinanza ala

pantalla de seleccion de nivel. Para seleccionar la respuesta que se cree correcta se utilizard el otro selector (vedse Fig.C.2).

NIVELES

Fig. C.1 Selector del nivel y para
volver a la pantalla del nivel.

Fig. C.2 Selector de larespuesta
ala adivinanza.
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C. El juego
Primer mundo

Adivinanzas

Animal de buen olfato, cazador dentro de casa, rincon por
rincon repasa y lame, si pilla un plato.

Adivinanzas

No lo parezco y soy pez, y mi forma refleja una pieza de
ajedrez.

106



C. El juego __
Primer mundo

Adivinanzas

Oro parece, plata no es. ¢(Sabes decirme que fruta es?

Adivinanzas

Soy blanco como la cal, todos me saben abrir, nadie me
sabe cerrar.
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C. El juego
Primer mundo

Adivinanzas

Entro por el mar y salgo por garita ¢Quién soy?

NIVEL 6

Adivinanzas

¢Quieres té? jPues, toma té! ;Sabes tu qué fruto es?
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C. El juego
Primer mundo

Adivinanzas

Esta campanilla es blanca por dentro y verde por fuera. Si
quieres que te lo diga, espera.

s
1

NIVEL 8

Adivinanzas

Es la reina de los mares, su dentadura es muy buena, y por
no ir nunca vacia, siempre va llena.
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C. El juego
Primer mundo

Adivinanzas

Alvaro tiene por nombre, coque por apellido (Sabes
decirme que fruta es?

NIVEL 10

Canto en la orilla, vivo en el agua, no soy pescado, ni soy
cigarra.
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C. El juego

Primer mundo &

ORDENAR LAS PALABRAS

A continuacion se pueden observar las pantallas que conforman la actividad de A Ordenar! del primer mundo. Para pasar de un
nivel al siguiente se deberd de volver al menu de seleccion de nivel y elegir el nivel que se quiera.
Las soluciones del jA ordenar! son:

1. Pantalla 121: Seleccién del nivel. 7. Pantalla 127. Solucion jA ordenar! nivel 6: Hospital.

2. Pantalla 122. Solucién jA ordenar! nivel 1: Vaca. 8. Pantalla 128. Solucidn jA ordenar! nivel 7: Alojar.

3. Pantalla 123. Solucién jA ordenar! nivel 2: Carretera. 9. Pantalla129. Solucién jA ordenar! nivel 8: Columpiarme.
4. Pantalla124.Solucion jA ordenar! nivel 3: Supermercado. 10. Pantalla 130.Solucién jA ordenar! nivel 9: Hamburguesa.
5. Pantalla 125. Solucién jA ordenar! nivel 4: Estacion. 11. Pantalla 131. Solucion jA ordenar! nivel 10: Encargarlo.
6. Pantalla 126. Solucidn jA ordenar! nivel 5: Peluqueria.

Juguetes que se utilizan
Se utilizard el selector (vedse Fig.C.3) para elegir el nivel que se quiere resolver y/o para volver de la pantalla de jA ordenar! a la

pantalla de seleccion de nivel. Para seleccionar la respuesta que se cree correcta se utilizard el otro selector (vedse Fig.C.4).

NIVELES S

Fig. C.3 Selector del nively para
volver a la pantalla del nivel.
2

Fig. C.4 Selector de larespuesta
del jA ordenar!.
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C. El juego
Primer mundo

iA ordenar! -

iA ordenar! -

ERARCRATELE

Camino asfaltado grande y ancho por donde pasan coches,
camiones y motos.
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C. El juego =
Primer mundo 63 @

iA ordenar! -

Establecimiento en el cual se venden alimentos y
productos de limpieza.

iA ordenar! -

S O8C Tl ATNE

Lugar donde van y vienen un gran nimero de viajeros.
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C. El juego =
Primer mundo 63 @

iA ordenar! -

PALOTSI1TH

Ayer fuiste al
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C. El juego =
Primer mundo & =

iA ordenar!

OLCPMARIEMU

Me gusta en el parque.
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C. El juego =
Primer mundo & 63

iA ordenar! -

BAESGRUAHMU

Me encanta comerme una
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C. El juego

Primer mundo &

MEMORY

A continuacion se pueden observar las pantallas que conforman la actividad del memory del primer mundo. Para pasar de un nivel
al siguiente se deberd de volver al mena de seleccion de nivel y elegir el nivel que se quiera.
La solucion del memory serd o la imagen de la derecha o bien la de la izquierda. Las soluciones son:

1. Pantalla 132: Seleccion del nivel. 7. Pantalla 137. Solucién Memory nivel 6: Derecha.
2. Pantalla 133. Solucién Memory nivel 1: Derecha. 8. Pantalla 138. Solucién Memory nivel 7: Izquierda.
3. Pantalla 134. Solucién Memory nivel 2: Derecha. 9. Pantalla 139. Solucién Memory nivel 8: Derecha.
4. Pantalla 135. Solucion Memory nivel 3: Derecha. 10. Pantalla 140. Solucién Memory nivel 9: Izquierda.
5. Pantalla 135. Solucion Memory nivel 4: Derecha. 11. Pantalla 141. Solucién Memory nivel 10: Izquierda.
6. Pantalla 136. Solucién Memory nivel 5: Izquierda.

Juguetes que se utilizan
Se utilizard el selector (vedse Fig.C.5) para elegir el nivel que se quiere resolver y/o para volver de la pantalla de un memory ala
pantalla de seleccion de nivel. Para seleccionar la respuesta que se cree correcta se utilizard el otro selector (vedse Fig.C.6).

NIVELES S

Fig. C.5 Selector del nively para
volver a la pantalla del nivel.

H

Fig. C.6 Selector de larespuesta
del memory.
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C. El juego
Primer mundo

Memory -

(Eres capaz de recordar cual de las dos imagenes estaba
en el mapa?

NIVEL 2

(Eres capaz de recordar cual de las dos imagenes estaba
en el mapa?
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C. El juego
Primer mundo

Memory -

(Eres capaz de recordar cual de las dos imagenes estaba
en el mapa?

(Eres capaz de recordar cual de las dos imagenes estaba
en el mapa?
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C. El juego
Primer mundo

Memory

(Eres capaz de recordar cual de las dos imagenes estaba
en el mapa?

+

CEEEEL
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&=

L s

(Eres capaz de recordar cual de las dos imagenes estaba
en el mapa?

NIVEL 6
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C. El juego =
Primer mundo 63 @

Memory

(Eres capaz de recordar cual de las dos imagenes estaba
en el mapa?

(Eres capaz de recordar cual de las dos imagenes estaba
en el mapa?

NIVEL 8
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C. El juego
Primer mundo

Memory -

(Eres capaz de recordar cual de las dos imagenes estaba
en el mapa?

(Eres capaz de recordar cual de las dos imagenes estaba
en el mapa?

NIVEL 10
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C.Eljuego

Sequndo mundo

INSTRUCCIONES
Esimportante que los nifios razonen y planifiquen todos sus pasos. Es necesario para saber si han comprendido o no lasindicaciones.
En el caso de que el nifio no las haya asimilado, podra volver a leer las indicaciones tantas veces como precise. Para que comprendan
como va la actividad, al comienzo aparecerdn una serie de pantallas con las instrucciones del juego. Se va a proceder a explicar la

secuencia de las pantallas tanto para uno como para dos jugadores.

Pantalla 1: Portada del juego.
Pantalla 2: Pantalla seleccién jugadores. 10 dos jugadores.

Pantallas para 1 jugador

Pantalla 142: Bienvenidos a la aventura. Nivel 2.

Pantalla 143: Instrucciones del juego.

Pantalla 144: Instrucciones del juego.

Pantalla 145: Instrucciones del juego.

Pantalla 146: Indicaciones 1. Casa - Colegio.

Pantalla 147: Camino marcado al colegio.

Pantalla 148: Indicaciones 2. Colegio - Bomberos.

Pantalla 149: Camino marcado a los bomberos.

Pantalla 150: Indicaciones 3. Bomberos - Estacidn eléctrica.
Pantalla 151: Camino marcado a la estacion eléctrica.

Pantalla 152: Indicaciones 4. Estacion elect - Estanque - Comisaria.

Pantalla 153: Camino marcado al estanque.

Pantalla 154: Camino marcado a la comisaria.

Pantalla 155: Indicaciones. 5. Un nifio se hace dafio.
Pantalla 156: Toca esperar.

Pantalla 157: Indicaciones 6. Hospital - Colegio.
Pantalla 158: Camino marcado de la comisaria al hospital.
Pantalla 159: Camino marcado del hospital al colegio.
Pantalla 160: Indicaciones 7. Colegio Gasolinera.
Pantalla 161: Camino marcado a la gasolinera.

Pantalla 162: Indicaciones 8. Casa - Obra

Pantalla 163: Camino marcado de la gasolinera a casa.
Pantalla 164: Camino marcado de casa a la obra.
Pantalla 165: Indicaciones 9. Aeropuerto - Casa

Pantalla 166: Camino marcado de la obra al aeropuerto.
Pantalla 167: Camino marcado del aeropuerto a casa.
Pantalla 168: Indicaciones 10. Parada de taxis - Obra.

Pantalla 169: Camino marcado de casa a la parada de taxis.

Pantalla 170: Camino marcado de la parada de taxis a la obra.
Pantalla 171: Indicaciones 11. Globo

Pantalla 172: Camino marcado de la obra al globo.

Pantalla 173: Indicaciones 12. Casa de los tios - aeropuerto - Casa.
Pantalla 174: Camino marcado del globo a la casa de los tios.
Pantalla 175: Camino marcado de la casa de los tios al aeropuerto.
Pantalla 176: Camino marcado del aeropuerto a casa.

Pantalla 177: Indicaciones 13. A la estacién.

Pantalla 178: Camino marcado al aeropuerto.

Pantalla 179: Introduccién al resto de las actividades.
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C.Eljuego

Sequndo mundo

INSTRUCCIONES

Durante las instrucciones de dos jugadores se va ha hablar de J1 como el jugador 1y de J2 como el jugador 2. Cuando la indicacion
da a entender que el jugador debe esperar, significa que ha de quedarse quieto en la dltima ubicacién que esté. De esta forma se va a

trabajar la paciencia y el tiempo de espera de los nifios.

Pantallas para 2 jugador
Pantalla 180: Instrucciones del juego 1.
Pantalla 181: Instrucciones del juego 2.
Pantalla 182: Instrucciones del juego 3.
Pantalla 182: Instrucciones del juego 4.
Pantalla 184: Indicaciones 1.J1.y J2. Colegio.
Pantalla 185: Caminos marcados J1y J2.
Pantalla 186: Indicaciones 2. J1y J2 . Parque de bomberos.
Pantalla 187: Caminos marcados J1y J2.
Pantalla 188: Indicaciones 3. J1y J2. Estacion eléctrica.
Pantalla 189: Caminos marcados J1y J2. Estanque - Comisaria.

Pantalla 190: Camino marcado J1y J2 de la estacién elect. al estanque.

Pantalla 191: Camino marcado J1y J2 del estanque a la comisaria.
Pantalla 192: Indicaciones 4. J1. Hospital, J2. Espera.

Pantalla 193: Camino marcado J1. Hospital.

Pantalla 195: Indicaciones 5. J1. Casa, J2. Hospital - Colegio.
Pantalla 196: Caminos marcado J2. Comisaria - Hospital.
Pantalla 196: Caminos marcado J1. Casa, J2. Colegio.
Pantalla 197: Indicaciones 6. J2 Gasolinera - Casa, J1. Espera.
Pantalla 198: Camino marcado J2. Colegio - Gasolinera.
Pantalla 199: Camino marcado J2. Gasolinera - Casa.
Pantalla 200: Indicaciones 7. J2. Obra - Casa. J1. Espera
Pantalla 201: Camino marcado J2. Casa - Obra.

Pantalla 202: Camino marcado J2. Obra - Casa.

Pantalla 202: Indicaciones 8. J1. Aeropuerto - Casa. J2. Espera.

Pantalla 203: Camino marcado J1. Casa - Aeropuerto.
Pantalla 204: Camino marcado J1. Aeropuerto - (asa.
Pantalla 205: Indicaciones 9. J1y J2. Globo

Pantalla 206: Caminos marcados J1y J2.

Pantalla 207: Indicaciones 10. J1. Noria, J.2 Tiovivo.
Pantalla 208: Camino marcado J1y J2.

Pantalla 209: Indicaciones 11. J1. Casa, J2. Casa.
Pantalla 210: Caminos marcados J1y J2.

Pantalla 211: Indicaciones 12. J1y J2. Aeropuerto.
Pantalla 212: Caminos marcados J1y J2.

Pantalla 213: Introduccion a las actividades.
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C. El juego

Segundo mundo
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C. El juego

Segundo mundo

PANTALLAS INSTRUCCIONES PARA 1 JUGADOR

Moo ammene

L

iiBienvenidos a la ciudad!!

iiVamos a recorrerla juntos!! Para ello
te iré dando una serie de instrucciones.
¢Te acuerdas? Escoge tu avatar.

E;_ |L’!!ﬁnﬁu.lf:uziull

Cosas importantes que recordar:

- Leer bien las instrucciones.

- Siempre puedes volver a leerlas.

- Ir por el camino mas corto.

- Pedir ayuda si no conoces las palabras.

L]
L]
]

L
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C. El juego

Segundo mundo &8

¢Estamos preparados?

iiiComencemos!!!!

Después de desayunar en casa, tienes que
irte a clase. Tu casa es gris con buhardilla
y estd al lado de una casa marrén.
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C. El juego

Segundo mundo &8

Hoy las profesoras han preparado un dia
de excursion por la ciudad.

La primera visita que han preparado es al
museo del fuego.
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C. El juego

Segundo mundo

Cuando termina la visita al museo
del fuego, toca ver la estacion
eléctrica.

prmieareay
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C. El juego

Segundo mundo

Es la hora del almuerzo. Tienes un
bonito estanque donde puedes sentarte
a comerte tu bocata, de camino a la
proxima visita, la comisaria.

prmieareay
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C. El juego

Segundo mundo
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C. El juego

Segundo mundo &8

Estando en la comisaria, un amigo tuyo
se cae y se hace dano en la mufieca, asi
que, una de las profesoras lo lleva a
que lo miren.
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C. El juego

Segundo mundo

Cuando terminais, de camino a clase
vais a buscar a tu amigo y a la otra
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C. El juego

Segundo mundo &8

Cuando acaban las clases, tu madre te
manda un WhatsApp para que compres
pan porque se le ha olvidado.
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C. El juego

Segundo mundo

Cuando llegas a casa, tu madre te pide
que le lleves la comida a tu padre, que
trabaja en una obra, ya que hoy no
tiene tiempo de ir a casa a comer.

prmieareay
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C. El juego
Segundo mundo
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C. El juego

Segundo mundo

De regreso te encuentras a tu madre
en la puerta de su trabajo, es piloto
y le han cambiado un vuelo.
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C. El juego

Segundo mundo &8

Cuando terminas de merendar, vas a
recoger a tu padre, pero antes te paras
a ver a tu tio, que conduce un taxi.
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C. El juego
Segundo mundo
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C. El juego

Segundo mundo

Con tu padre te paras a ver la
ciudad desde las alturas. {Desde
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C. El juego

Segundo mundo &8

Al finalizar la excursion en globo, vais a
cenar a casa de tus tios. Viven en una
bonita casa rosa. Antes de iros a dormir
pasais a recoger a mama al trabajo.
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C. El juego
Segundo mundo
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C. El juego

Segundo mundo &8

A la manana siguiente os vais de
viaje en avioén.

1
L]
'
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C. El juego

Segundo mundo

En el tren, para pasar el rato, vais a

resolver unos acertijos.
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C. El juego

Segundo mundo &8

PANTALLAS INSTRUCCIONES PARA 2 JUGADORES

iiBienvenidos a la ciudad!!
iVamos a recorrerla juntos! Para ello o
os iré dando una serie de instrucciones. - /

BH| |
A : ¢Os acordais? (Habéis elegido el avatar?
Lt
, =a SEmm T '- —
- Bl | | [ S 7
’ SEEE o
S

Moo ammene

L

Cosas importantes que recordar:
- Leer bien las instrucciones.

- Si la instruccién no dice nada de
tu jugador, espera donde estés.
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C. El juego

Segundo mundo

Recordar;

- Ir por el camino mas corto.

- Espera si no es tu turno.

- Pedir ayuda si no conoces el lugar.

- Ayudar a tus companeros si no conocen el camino.

L]
]

Zirwh

¢(Estamos preparados?
iiComencemos!!
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C. El juego

Segundo mundo

Estais desayunando cada uno en vuestra casa
antes de ir a clase.

Jugador 1, tu casa es gris, con buhardilla al
lado de una casa marrén.

Jugador 2, tu casa es naranja y tiene una valla.

I
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C. El juego

Segundo mundo

Estais desayunando cada uno en vuestra casa
antes de ir a clase.

Jugador 1, tu casa es gris, con buhardilla al
lado de una casa marrén.

Jugador 2, tu casa es naranja y tiene una valla.

I
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C. El juego

Segundo mundo &8

Hoy las profesoras han preparado un
dia de excursién por la ciudad.

La primera visita que han preparado es
al museo del fuego.
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C. El juego

Segundo mundo &8

Cuando termina la visita al museo del
fuego, toca ver la estacion eléctrica.

1
L]
'
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C. El juego

Segundo mundo &8

Es la hora del bocata. Tenéis un bonito
estanque donde podéis sentaros a
coméroslo, de camino a la proxima
visita, la comisaria.
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C. El juego

Segundo mundo &8

Estando en la comisaria, el Jugador 1 se
cae y se hace dano en la mufeca, asi que,
una de las profesoras lo lleva a que lo
miren.
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C. El juego

Segundo mundo &8

Cuando termina la visita a la comisaria

Jugador 2 vas a buscar al Jugador 1, de
camino a clase. Jugador 1, no te has hecho
nada y como tu padre trabaja alli, te quedas
con él, y os vais a casa.
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C. El juego
Segundo mundo
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C. El juego

Segundo mundo

Una vez acabadas las clases, Jugador 2 tu
madre te manda un mensaje y te pide que
vayas a comprar pan, que se le ha olvidado.
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C. El juego

Segundo mundo &8

Jugador 2, tu madre te pide que le lleves la
comida a tu padre. El trabaja en una obra
cercana y no tiene tiempo de ir a casa a
comer. Te dice que no te entretengas, que
tu también tienes que comer.
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C. El juego

Segundo mundo
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C. El juego

Segundo mundo &8

Jugador 1, te pasa lo mismo, tienes que
llevarle la comida a tu madre y regresar a
comer. Tu madre trabaja de piloto, y le han
cambiado un vuelo.
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C. El juego

Segundo mundo

Por la tarde habéis quedado juntos para
ver la ciudad desde las alturas. (A donde
vais?

prmieareay
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C. El juego

Segundo mundo &8

-

Después del viaje en globo, el jugador 1 se
sube a la noria, y el jugador 2 al tiovivo.

prmieareay

'A‘ e
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C. El juego

Segundo mundo &8

-

Os vais todos a descansar porque estais
muy cansados.

prmieareay

'A‘ e
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C. El juego

Segundo mundo &8

-

El lunes os juntais para coger un avion
e ir a la siguiente aventura.

prmieareay

8
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C. El juego

Segundo mundo

Ahora vais a resolver unos acertijos.
Los iréis resolviendo de manera
individual, y los pondremos en comun.

prmieareay
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C.El juego

Segundo mundo

ADIVINANZAS

A continuacién se pueden observar las pantallas que conforman la actividad de las adivinanzas del sequndo mundo. Para pasar de

una adivinanza a la siguiente se deberd de volver al mend de seleccion de nivel y elegir el nivel que se quiera.

Las soluciones de las adivinanzas son:

1. Pantalla 214: Seleccion del nivel. 7. Pantalla 220. Solucién adivinanza nivel 6: Los minutos.
2. Pantalla 215. Solucién adivinanza nivel 1: El Sol. 8. Pantalla221. Solucidn adivinanza nivel 7: Los sequndos.
3. Pantalla 216. Solucion adivinanza nivel 2: La Luna. 9. Pantalla 222. Solucién adivinanza nivel 8: El viento.

4. Pantalla 217. Solucién adivinanza nivel 3: Las estrellas. 10. Pantalla 223. Solucién adivinanza nivel 9: La nube.

5. Pantalla 218. Solucién adivinanza nivel 4: El Tiempo. 11. Pantalla 224. Solucion adivinanza nivel 10: El granizo.
6. Pantalla 219. Solucion adivinanza nivel 5: Las horas.

Juguetes que se utilizan
Se utilizard el selector (vedse Fig.C.7) para elegir el nivel

que se quiere resolver y/o para volver de la pantalla de una adivinanza ala

pantalla de seleccion de nivel. Para seleccionar la respuesta que se cree correcta se utilizard el otro selector (vedse Fig.C.8).

e —

4 y 2
(=N =

QXIS | RSN LaE RN

% L/

AN N ISETTSFLRNS

3 ‘ .’] Fig. C.7 Selector del nivel y para
r\/&—\}‘ ,\/éif\ volver ala pantalla del nivel.
255N RN

Fig. C.8 Selector de larespuesta
ala adivinanza.
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C. Eljuego S
Segundo mundo

Doy calorcito, soy muy redondo,
salgo prontito y tarde me escondo

LOSLE

XE

KA ~B

S R S X\)(\{\ )Q\IA‘

B TN

XE

Sin ser rica, tengo cuartos, sin morir,
nazco nueva, y a pesar de que no como,
hay noches que luzco llena.

ANULAL

[

KA ~B

S R S X\)(\{\ )Q\IA‘

B TN
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C. Eljuego S
Segundo mundo

Salimos cuando anochece, nos
vamos si canta el gallo, y hay quien dice
que nos ve cuando le pisan un callo.

SALLERTSESAL

XE

KA ~B

S R S X\)(\I{\ )Q\IA‘

B TN

L ¢Qué cosa, qué cosa es, que vuela
~sin tener alas, y corre sin tener pies?

KA ~B
GIV

OPMEITLE

v N i X\)(\I{\ )Q\IA‘
O

Bave
KK
\
'. . T.\\J
W
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C. El juego

Segundo mundo

§_ z Doce senoritas en un mirador,
-

" todas tienen medias, pero zapatos no. p
) SAROMSAL

AN AN N NN XN A AN ATRY S SRR
N L

Somos sesenta mellizos, en torno
a nuestra madre, tenemos sesenta hijitos
- : _y todos son iguales.

SOTUNIMSOL

un

AN AN N NN XN A AN ATRY S SRR
N L

167



C. El juego S
Segundo mundo

§_ Z Cuando apenas he nacido,

mi vida se acaba al punto.

SODNUGESSOL

/( =
/".‘ [P

S R S X\)(\I{\ )Q\IA‘ VAN N

B TN

Vuela sin alas, silba sin boca,
Ly A -
~“azota sin manos, y apenas lo notas.
3 ¥

OTNEIVLE

S R S X\)(\{\ )Q\IA‘ VAN N

B TN
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C. El juego
Segundo mundo

En el cielo soy agua, en la tierra

B TN

S R S X\)(\I{\ )Q\IA‘ VAN N

56§"de polvo, en las iglesias humo ique soy?
‘ EBUNAL

/

: \§ Son como confetis blancos, rebotan

4 v - fuerte en el suelo, si no los recoges

174 pronto, tendras agua en los dedos.

2: OZINARGLE ¥

4h4

]

A, /7

Y

N

\\ \< W -r. : |

1 (__‘_-_.__...‘.._‘.,.;,

22\ //.. -
B
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C.Eljuego

Sequndo mundo &

PALABREA

A continuacion se pueden observar las pantallas que conforman la actividad de Palabrea del seqgundo mundo. Para pasar de un

nivel al siguiente se deberd de volver al menu de seleccion de nivel y elegir el nivel que se quiera.

Las soluciones del Palabrea son:

1. Pantalla 225: Seleccion del nivel. 7. Pantalla 231. Solucion Palabrea nivel 5: Al hospital.

2. Pantalla 226. Instrucciones de la actividad. 8. Pantalla232. Solucién Palabrea nivel 6: Molinos de viento.
3. Pantalla 227. Solucién Palabrea nivel 1: A la comisaria. 9. Pantalla 233. Solucién Palabrea nivel 7: Excavadoras.

4. Pantalla 228. Solucion Palabrea nivel 2: A la gasolinera. 10. Pantalla 234. Solucién Palabrea nivel 8: Un velero.

5. Pantalla 229. Solucién Palabrea nivel 3: A los homberos. 11. Pantalla 235. Solucion Palabrea nivel 9: tiovivo y noria.
6. Pantalla230. Solucién Palabrea nivel 4: En el aeropuerto. 12. Pantalla 236. Solucion Palabrea nivel 10: Una fuente.

Juguetes que se utilizan
Se utilizard el selector (vedse Fig.C.9) para elegir el nivel que se quiere resolver y/o para volver de la pantalla de Palabrea a la

pantalla de seleccion de nivel. Para seleccionar la respuesta que se cree correcta se utilizard el otro selector (vedse Fig.C.10).

red NIVE
\ Palabre \S\— NIVELEs =

\§ 7 ’2 13 @ } y Fig. C.9 Selector del nively para
volver ala pantalla del nivel.

=] = .
AVl

7 _ = = s

\ & 3 7 3

X Zj; Zj; Zj;
&

o ol ol M

Fig. C.10Selector de la respuesta
al palabrea.

170



C. El juego

Segundo mundo

= S
)
{Sabrias responder a estas preguntas?
Recuerda, estdn todas relacionadas con el mapa con el
que has estado jugando. 0
EE_{EH =i
, [ﬁfﬁ Busca las letras y rellena las casillas, recuerda, solo hay -
5, una letra de cada. | J
e T . EEEE + .
' | —— —
amumil B
L ﬁ
= =
R __-'""‘"-—-.__

G oy
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C. El juego (o
Segundo mundo

pa\abrea \Aﬁ NIVEL 2

——_

SN E

§ Si quieres llenar el depésito del coche, (Donde vas?

o e TN o ol e R X\)Q\{\ )ﬂ\’/\" 4
. : =

pa\abrea \Aﬁ NIVEL 3

/— S e |

Si ves fuego ¢A quién llamaras?

KA ~B
V

o e TN o ol e R X\)Q\{\ )ﬂ\’/\'l 4
. ; 7
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C. El juego (o
Segundo mundo

palabrea A\, NIVEL 4

——__8

Si eres piloto o azafata, (Donde trabajas?

KA ~B
V

o e TN o ol e R X\)Q\{\ )ﬂ\’/\" 4
. : =

pa\abrea \Aﬁ NIVEL &

Para donar sangre ¢Donde irias?

KA ~B
V

o e TN o ol e R X\)Q\{\ )ﬂ\’/\'l 4
. ; 7
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C. El juego

Segundo mundo
brea NIVE
; \ Palat A Lo &

un

o e TN o ol e R X\)(\I{\ PaVAN Y4

SN E

¢Qué habia en la estacion eléctrica?

pa\abrea \éﬁ NIVEL 7

E— g i |

o e TN o ol e R X\)(\{\ )ﬂ\[/\‘ 4

un

En la obra habia dos ¢Sabes que?
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C. El juego N GE
Segundo mundo

pa\abrea \.Ar NIVEL 8

¢Que habia en el lago?

KA ~B
GIV

o e TN o ol e R X\)(\I{\ )ﬂ\[/\‘ 4

pa\abrea \éﬁ NIVEL 9

P g Y |

¢Qué atracciones habia al lado del globo?

KA ~B
GIV

o e TN o ol e R X\)(\I{\ )ﬂ\[/\‘ 4
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C. El juego =
Segundo mundo @

red NIVE
( Palab N L1o

SN E

§ ¢Te acuerdas que habia en la rotonda mas grande?

o e TN o ol e R X\)Q\{\ )ﬂ\’/\" 4
. : =
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C.Eljuego

Sequndo mundo &

MEMORY

A continuacion se pueden observar las pantallas que conforman la actividad del memory del sequndo mundo. Para pasar de un

nivel al siguiente se deberd de volver al menu de seleccion de nivel y elegir el nivel que se quiera.

La solucion del memory serd o la imagen de la derecha o bien la de la izquierda. Las soluciones son:

1. Pantalla 237: Seleccion del nivel. 7. Pantalla 243. Solucién Memory nivel 6: Derecha.
2. Pantalla 238. Solucién Memory nivel 1: Izquierda. 8. Pantalla 244. Solucién Memory nivel 7: Derecha.
3. Pantalla 239. Soluciéon Memory nivel 2: Derecha. 9. Pantalla 245. Solucion Memory nivel 8: |zquierda
4. Pantalla 240. Solucién Memory nivel 3: Izquierda. 10. Pantalla 246. Solucion Memory nivel 9: Derecha.
5. Pantalla 241. Solucion Memory nivel 4: Derecha. 11. Pantalla 247. Solucién Memory nivel 10: Derecha.
6. Pantalla 242. Solucién Memory nivel 5: Izquierda.

Juguetes que se utilizan
Se utilizard el selector (vedse Fig.C.11) para elegir el nivel que se quiere resolver y/o para volver de la pantalla de un memory ala

pantalla de seleccion de nivel. Para seleccionar la respuesta que se cree correcta se utilizard el otro selector (vedse Fig.C.12).

(_Memory s,

Fig. C.11 Selector del nivel y para

- volver ala pantalla del nivel.

72— 7

) % 7 s
@

NIVELES
e

——

P

e ol ol G

.

‘ Fig. C.12 Selector de la respuest
= | < del memory.
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C. El juego S
Segundo mundo

mory NIVEL
U MEf A L1

(Eres capaz de recordar cual de las dos imagenes estaba
en el mapa?

KA ~B
"V

Fa e P G A . V) il O, G AR A
. - . i yi

Memory AN NIVEL

(Eres capaz de recordar cual de las dos imagenes estaba
en el mapa?

KA ~B
"V

DA N NI N NN AN O AL
R e i AN

178



C. El juego S
Segundo mundo

mory NIVEL
U MEf A L3

(Eres capaz de recordar cual de las dos imagenes estaba
en el mapa?

KA ~B
"V

Fa e P G A . V) il O, G AR A
. - . i yi

Memory AN NIVEL 4

(Eres capaz de recordar cual de las dos imagenes estaba
en el mapa?

KA ~B
A

DA N NI N NN AN O AL
. - . i yi
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C. El juego N GE
Segundo mundo

mory NIVEL
U MEf A Ls &

(Eres capaz de recordar cual de las dos imagenes estaba
en el mapa?

KA ~B
A

o e TN o ol e R X\)Q\Ié )ﬂ\’/\'l

Memory AN NIVEL ¢

(Eres capaz de recordar cual de las dos imagenes estaba
en el mapa?

KA ~B
A

o e TN o ol e R X\)Q\Ié )ﬂ\’/\'l
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C. El juego N GE
Segundo mundo

mory NIVEL
U MEf A L7 &

(Eres capaz de recordar cual de las dos imagenes estaba
en el mapa?

KA ~B
A

o e TN o ol e R X\)Q\Ié )ﬂ\’/\'l

Memory AN NIVEL g

(Eres capaz de recordar cual de las dos imagenes estaba
en el mapa?

KA ~B
A

o e TN o ol e R X\)Q\Ié )ﬂ\’/\'l
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C. El juego
Segundo mundo

Memory AN NIVEL g

VAN W N

/— iy e

§ ¢(Eres capaz de recordar cual de las dos imdgenes estaba
v

P A O o B N A A A
- - : Ay

en el mapa?

Memory A\ NIVEL 19

VAN W N

/— S s

P A vt i s o, e AR A
. - A yi

§ ¢(Eres capaz de recordar cual de las dos imdgenes estaba
. en el mapa?
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D. Planificacion
Planificacion y sequimiento

9 (10 [11[12]13|14]| 15

16 | 17 [ 18 | 19 | 20 (21 | 22 | 23 (24 [ 25 | 26 | 27 | 28 | 29 | 30 | 31

ANA

32133 |34 (353637 |38

Aprendizaje de la mesa y del editor

Estudio de mercado.

Tabletops y actividades existentes

Otros estudios. TDAH, técnicas de
gamificacion...

Brainstorming. Generacidn de ideas.

Planteamientos iniciales actividades.

Desarrollo de la actividad

Mundo 1

Mundo 2

Conclusiones

Implementacin mundo 1

Implementacién mundo 2

Evaluacion mundo 1

Evaluacion mundo 2

Mejoras y modificaciones posteriores a las
pruebas

Memoria

Al comienzo del proyecto se realizé una planificacion para
poder estimar plazos de determinadas entregas. La planificacion
inicial se ha intentado sequir lo més fielmente posible, sin
embargo, durante el transcurso del proyecto se hanido retrasando
tareas, o bien por motivos ajenos al proyecto o debido al retraso
de tareas antecesoras a la misma.

Como punto importante a tener en cuenta durante la
realizacion de la planificacion (vedse Fig.5) ha sido que la
pendltima fase del proyecto (fase de prueba), debia darse antes
de que el mes de junio finalizara. EI hecho de que la asociacion
Atenciona ultimara sus actividades a finales de junio ha definido
un ito importante del proyecto, las evaluaciones del proyecto en
el centro deberian darse antes de que concluyera el mes.

(" LEYENDA

)

Planificacion ideal.

3

Las primeras semanas se destinaron a la investigacion
de la asociacion asi como del TDAH y a un estudio de mercado
relacionado con las mesas interactivas y las actividades existentes.
Esta fase se llevo a término con apenas retrasos de unos pocos
dias. Ha sido durante el desarrollo de la actividad donde se han
efectuado el mayor nimero de retrasos en las tareas (hasta
de semanas). La realizacion de cada una de las tres grandes
tareas dentro de la actividad se ha ido postergando debido al
aplazamiento de las tareas anteriores.

Estas demoras se han visto provocadas debido a los
numerosos cambios tanto en el disefio grafico como en la
propia actividad. La asociacién Atenciona a través de sus pautas
y sugerencias ha condicionado alguno de ellos y por tanto ha
propiciado pequefios retrasos.
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TA R E AS Semana- 1 Semana - 6 Semana- 13 Semana - 20 Semana-27
1123|4567 |8|9(10{11(12|13|14[15|16(17|18(19]20|21|22(23|24|25(26|27|28|29|30]|31

Aprendizaje de la mesa

Aprendizaje bdsico del editor

Introduccion

Planificacién y sequimiento

Objetivos y metodologia

Interaccién tangible

Estudio de mercado tabletops

Actividades ya existentes

Investigacion del TDAH

Técnicas de gamificacion

Motivacion y colaboracién

Atenciona. Pautas y sugerencias

Generacién de ideas

Planteamiento inicial y evolucion de las ideas Actividad
1 (mapas)

Modificaciones Actividad 1

Planteamiento inicial y evolucion de las ideas Actividad
2 (mundos)

Toma de decisiones. Fusion Actividad 1y Actividad 2

Puestas en comin
Reuniones
Propuesta TFG
ARR
TARE AS Semana 1 Semana 3 Semana 10 Semana 17 Semana 24
1T (2134 (5|6(7|8|9]110|11|12(13]|14(15]|16]17(18)19|20|21|22(23|24(25(26(27)|28(29]30
Introduccion

Planificacién y sequimiento

Objetivos y metodologia

Interaccién tangible

Estudio de mercado tabletops




ABRIL

TAREAS Semana 1 Semana 3 Semana 10 Semana 17 Semana 24
1213|4567 |8|9]10|11(12|13(14|15(16|17|18(19(20|21|22|23|24|25|26|27(28|29]30

Introduccion

Planificacién y seguimiento

Objetivos y metodologia

Interaccién tangible

Estudio de mercado tabletops

Actividades existentes

Investigacion del TDAH

Técnicas de gamificacion

Motivacién y colaboracién

Atenciona. Pautas y sugerencias

Generacién de ideas

Planteamiento inicial y evolucién de las ideas Actividad 1
(mapas)

Modificaciones Actividad 1

Planteamiento inicial y evolucién de las ideas Actividad 2
(mundos)

Toma de decisiones. Fusion Actividad 1y Actividad 2

Puestas en comin

Reuniones

Propuesta TFG

Adaptacion ideas a las actividades

Problemas actividades-editor y soluciones

Propuesta de juego. Redaccion.

Portada juego

Reuniones

Desarrollo Mundo 1

Disefio de la barra de interfaz

Disefio avatares virtuales

Disefio general mundo 1

Creacion de las actividades

Enunciados y soluciones

Activ.1.1 Instrucciones (1y 2 jug)




ABRIL

TAREAS Semana 1 Semana 3 Semana 10 Semana 17 Semana 24
1 (2 )13|4|5|16(7(8]|9]10(1112(13|14(15|16]17(18|19]|20(21(22|23|24|25(26(27|28(29]30

Disefio de la actividad

Modificaciones mapa 1

Activ.1.2 Adivinanzas

Disefio de la actividad

Modificaciones

Activ.1.3 Ordenar palabras

Disefio de la actividad

Modificaciones

Activ.1.4 Memory

Disefio de la actividad

Modificaciones

Desarrollo Mundo 2

Disefio avatares virtuales

Disefio general mundo 2

Creacion de las actividades

Enunciados y soluciones

Activ.2.1 Instrucciones (1y 2 jug)

Disefio de la actividad

Modificaciones mapa 2

Activ.2.2 Adivinanzas

Disefio de la actividad

Modificaciones

Activ.2.3 Palabrea

Disefio de la actividad

Modificaciones

Activ.2.4 Memory

Disefio de la actividad

Modificaciones




MAYO

TARE AS Semana 1 Semana 8 Semana 15 Semana 22 Semana 29
112 (3(4|5([6|7|8|9(10{11]|12(13|14|15|16(17|18(19]|20(21]|22(23|24|25|26(27|28]29 30|31

Planificacion y sequimiento

Objetivos y metodologia

Adaptacion ideas a las actividades

Problemas y soluciones

Propuesta de juego. Redaccion.

Portada juego

Reuniones

Disefio de la barra de interfaz

Disefio avatares virtuales

Disefio general mundo 1

Creacion de las actividades

Enunciados y soluciones

Activ.1.1 Instrucciones (1y 2 jug)

Disefio de la actividad

Modificaciones mapa 1

Activ.1.2 Adivinanzas

Disefio de la actividad

Modificaciones

Activ.1.3 Ordenar palabras

Disefio de la actividad

Modificaciones

Activ.1.4 Memory

Disefio de la actividad

Modificaciones




TAREAS

Semana 1

Semana 8

Semana 15

Semana 22

MAYO

Semana 29

112|3|4|5(6(7|8|9]|10|11(12|13]|14]15(16|17|18|19(20|21]|22(23|24 |25 (26|27 (28]29 30|31

Desarrollo Mundo 2

Disefio avatares virtuales

Disefio general mundo 2

Creacion de las actividades

Enunciados y soluciones

Activ.2.1 Instrucciones (1y 2 jug)

Disefio de la actividad

Modificaciones mapa 2

Activ.2.2 Adivinanzas

Disefio de la actividad

Modificaciones

Activ.2.3 Palabrea

Disefio de la actividad

Modificaciones

Activ.2.4 Memory

Disefio de la actividad

Modificaciones

Actividades mundo 1

Actividades mundo 2

Objetos fisicos

Mejoras

Evaluacion mundo 1

Mejoras

Evaluacion mundo 2

Mejoras




TAREAS Semana 1 Semana 5 Semana 12 Semana 19 Semana 26
1(2|3|4|5|6|7([8|9|10[11(12({13(14(15(16|17|18|19(20(21]|22|23(24|25|26|27(28|29]30

Adaptacion ideas a las actividades

Problemas y soluciones

Propuesta de juego. Redaccion.

Portada juego

Reuniones

Desarrollo Mundo 1

Disefio de la barra de interfaz

Disefio avatares virtuales

Disefio general mundo 1

Creacion de las actividades

Enunciados y soluciones

Activ.1.1 Instrucciones (1y 2 jug)

Disefio de la actividad

Modificaciones mapa 1

Activ.1.2 Adivinanzas

Disefio de la actividad

Modificaciones

Activ.1.3 Ordenar palabras

Disefio de la actividad

Modificaciones

Activ.1.4 Memory

Disefio de la actividad

Modificaciones

Desarrollo Mundo 2
Disefio avatares virtuales _

Disefio general mundo 2

Creacion de las actividades




TAREAS Semana 1 Semana 5 Semana 12 Semana 19 Semana 26
1(2)3|4|5|6 (7 (8|9 |10[11]12(13(14(15(16|17|18]19(20(21]|22|23(24|25]26|27(28|29]30

Enunciados y soluciones

Activ.2.1 Instrucciones (1y 2 jug)

Disefio de la actividad

Modificaciones mapa 2

Activ.2.2 Adivinanzas

Disefio de la actividad

Modificaciones

Activ.2.3 Palabrea

Disefio de la actividad

Modificaciones

Activ.2.4 Memory

Disefio de la actividad

Modificaciones

Actividades mundo 1

Actividades mundo 2

Objetos fisicos

Mejoras

Evaluacion mundo 1 .

Mejoras

Evaluacion mundo 2
Mejoras

( LEYENDA

J N\

Fase 1: Estudio de mercado.

Fase 2: De creacion y disefio.

Fase 3: De desarrollo.
1.Mundo 1
11.Mundo 2

Fase 4: De edicion.

Fase 5: De prueba.
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