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RESUMEN

Este articulo tiene como finalidad la
descripcion del trabajo de investigacion
“Diseio de ambientes de aprendizaje
mediados por realidad aumentada (AR)
dirigido a nifios con rasgos del espectro
autista (REA)”, realizado con el objetivo de
proponer una estrategia innovadora como
apoyo a los entornos y procesos educativos
de nifios con REA, logrando aumentar su
motivacién y atencion mediante el uso de la
AR, esto con el fin de mejorar la calidad de
vida de estos nifios. Esta investigacion
mencionada presenta los conceptos basicos
de Autismo y Realidad Aumentada, ademas
propone el disefio y desarrollo de un
prototipo denominado “ARYA” (Realidad
Aumentada y Autismo), basado en un
sistema de realidad aumentada, enfocado al
desarrollo de los perfiles cognitivos del
nifio.

Palabras clave: Realidad aumentada,
Autismo, Ambientes de aprendizaje,
perfiles cognitivos, necesidades educativas
especiales, trastorno del desarrollo.

ABSTRACT

The aim of this article is to describe the
research work "Design of learning
environments mediated by Augmented
Reality (AR) aimed at children with Autistic
Spectrum Disorder (ASD)", with the aim of
proposing an innovative strategy to support
children environments and educational
processes of children with ASD, managing
to increase their motivation and attention
through the use of RA, this in order to
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improve the quality of life of these children.
This research mentioned presents the basic
concepts of Autism and Augmented Reality,
also proposes the design and development
of a prototype called "ARYA™" (Augmented
Reality and Autism), based on an
augmented reality system, focused on the
development of cognitive profiles of the
child.
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Learning environments, cognitive profiles,
special educational needs, developmental
disorder.

I. INTRODUCCION

La alianza de las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion TIC con los
procesos de ensefianza-aprendizaje estan
desplazando lentamente los  métodos
tradicionales. Si bien es cierto que las
férmulas  pedagdgicas  clasicas  han
demostrado gran potencial, hoy dia las
instituciones de todo el mundo también
defienden la inclusion de nuevos métodos
de ensefianza con el objetivo de mejorar la
educacion de los estudiantes. Por ello, las
nuevas  tecnologias y  pedagogias
emergentes estan respondiendo con aciertos
a las necesidades educativas especiales;
como es el caso de los trastornos
generalizados del desarrollo al cual
pertenece el trastorno del espectro autista,
que se caracteriza por deficiencias en la
comunicacion y la interaccion social en
diversos contextos, ademéas de afectar el
desarrollo de ciertos factores cognitivos.
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Por otro lado, en los ultimos afios diversas
instituciones han comenzado a explotar
nuevos métodos de visualizacion, con
objeto de enriquecer los actuales programas
educativos, alzdndose la  Realidad
Aumentada (AR) como una tecnologia
prometedora. Esta en términos técnicos
comprende una mezcla de graficos por
computador y vision artificial, de forma que
el usuario pueda perfeccionar su percepcion
del mundo real, mediante la anexion de
informacion virtual, ademas la AR también
estd comprendida entre las aplicaciones que
hacen uso de la multimedia, las cuales se
sirven de diferentes formatos, para presentar
el material académico més llamativo para el
estudiante. Para que la AR proporcione una
vision comprensible del mundo circundante,
los escenarios real y virtual han de
sincronizarse, posicional y contextualmente.
En consecuencia, la propuesta de este
trabajo de investigacion es una intervencion
educativa la cual va destinada a nifios con
rasgos del espectro autista (REA) que se
encuentran en edades preescolares. Como
proposito se tiene relacionar y aplicar el uso
de tecnologias y pedagogias emergentes
como lo es la AR para generar atencion y
motivacién a nifios que padecen de REA,
uno de los sindromes generalizados del
desarrollo.  Estudios  anteriores  han
demostrado que el uso de pedagogias
emergentes basadas en las TIC en nifios con
rasgos del espectro autistas son de gran
beneficio ya que ejercen una gran facilidad
para procesar la informacion que viene de
forma visual. Por altimo, diferentes autores
indican que las actitudes del docente y los
padres de familia son fundamentales para la
correcta integracion e inclusion de los
alumnos con capacidades educativas
diferenciadas.

Il. METODOLOGIA

El tipo de estudio para esta investigacion
fue el exploratorio el cual ofrece en primer

lugar un acercamiento al problema que se
estd estudiando que en este caso es la
intervencion con el uso de AR en el trabajo
con nifos autistas.

El paradigma en el cual se baso la presente
investigacion hace parte del enfoque
cualitativo, orientado en wuna tipo de
metodologia investigacion reflexion-accion
(IRA), la cual define Flores (2002) como un
proceso educativo, que busca los problemas
que perjudican una condicion de vida, las
causas que los generan y las alternativas
para solucionarlo, lo cual lleva a una
reflexion.

I1l. DESCRIPCION DE ARYA

Para la construccién de la herramienta se
utilizaron  las  siguientes  tecnologias
dirigidas a la web:

e HTML

e CSS

e JavaScript

Para logar un sistema de AR, la herramienta
seleccionada y la que mas se ajustaba a las
necesidades de desarrollo presentes es A-
FRAME, este es un framework web de
cddigo abierto basado en JavaScript y que
utiliza etiquetas HTML para construir
experiencias de realidad virtual. Sin
embargo, aunque no sea especificamente
para AR, con la integracion de la libreria
AR.js disefiada para trabajar con A-Frame y
Three.js, se logra la implementacién de la
camara y el reconocimiento de marcadores.
Con esta combinacion de herramientas, se
logra crear un sistema de Realidad
Aumentada.

Requerimientos funcionales:

A continuacion, se  describen los

requerimientos funcionales del sistema:

v R1: Apoyo didactico. interaccion con
elementos tridimensionales en
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actividades que ayuden a mejorar los
perfiles cognitivos.

v/ R2: Calidad gréfica e interfaz.
Sistema atractivo y motivador para el
usuario e interfaz amigable.

v/ R3: Despliegue de Contenidos. serie
de actividades utilizando un conjunto
de modelos 3D correspondientes a cada
actividad.

v R4: Reconocimiento de marcadores.
Reconocer un marcador frente a la
camara del dispositivo.

v/ R5: Despliegue de modelos 3D.
desplegar un elemento 3D al mostrar un
determinado marcador.

v/ R6: Manipulacién de modelos. El
sistema debe permitir al usuario
interactuar con ciertos atributos
especificos del elemento.

v/ R7: Descarga de marcadores. Debera
haber con un apartado que permite
descargar los marcadores para su
impresion.

v/ R8: Tutorial para el usuario. El
mismo sistema debe mostrar una guia
de instrucciones.

Producto final

Titulado AR&A o “Arya” (El signo &, cuyo
nombre en espafiol es et, es una alternativa
grafica para el latin “y”), esta es una
herramienta educativa basada en un sistema
de Realidad Aumentada mediante el uso de
marcadores, ejecutada mediante  un
navegador web, el cudl va dirigida a poner
en practica y fortalecer los perfiles
cognitivos del nifio.

Las actividades que presenta este prototipo
de software buscan desarrollar los perfiles
cognitivos del estudiante referentes a la
atencion, memoria e inteligencia, mediante
el despliegue de modelos tridimensionales
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sobre marcadores de RA.

“Inicio”

Esta es la ventana de inicio de la
herramienta, en la cual se puede acceder a
las actividades, las instrucciones del
prototipov y los marcadores.

0 yﬂ:ﬁ‘ismo
Esta son las instrucciones bdsicas del prototipo.

AR

&A

Utiliza el botén con el simbolo < para regresar a la
pdgina anterior.

"Instrucciones”

[I3%4]

Al hacer clic en el botén “1” aparece las
instrucciones de uso del prototipo Arya para
que los usuarios puedan conocerla y
guiarse.

AR

"Marcadores"

Al hacer clic en el boton “marcadores”
aparece la lista de marcadores que utiliza el
prototipo segun cada actividad, para su
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descarga.

bk @ ©

Movimiento por voz.
Dal

"modelos de la actividad 1y 2"

Una vez el usuario selecciona una actividad
solo resta colocar los marcadores
correspondientes frente a la cadmara del
dispositivo para que este lo reconozca y
despliegue el modelo tridimensional.

IV. CONCLUSIONES

La experiencia realizada se basa en dos
encuentros en el Centro de Rehabilitacion
Nifios Alegres. Considerando los aportes
obtenidos, las deducciones sobre el uso de
la tecnologia de realidad aumentada en la
educacion a niflos autistas son las
siguientes:

e Es posible aumentar la motivacion
de un alumno con REA mediante el
uso de la AR, sin embargo, el
modelo debe ser sencillo y claro,
con el fin de no saturar al estudiante
con mas informacion de la pueda
retener.

e Al tratar con estudiantes con REA,
es necesario conocer bien a la
poblacion a la que va dirigida una
determinada estrategia, con el fin de
precisar en la herramienta planteada.
De cada determinado aspecto
presente en la herramienta o
metodologia, depende la aceptacion
de esta; para un nifio autista una
actividad que no pueda llegar a
realizar puede causar frustracion
trayendo consigo resultados
contrarios a los que se deseaba
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obtener.

e La AR no solo posibilita la mejora
de ambientes de aprendizaje con
alumnos con REA, sino que también
puede mejorar la calidad del proceso
educativo en diversos aspectos.
también se destaca de la AR que, al
ser una herramienta multimedia,
resaltan los estimulos visuales sobre
otro tipo de estimulos, este hecho es
beneficioso para personas autistas
los cuales apoyan mejor su
educacion en las claves visuales.

e Las actividades propuestas en el
prototipo estan dirigidas a cubrir
unos perfiles cognitivos especificos,
sin  embargo, permite trabajar
también otras habilidades que
pueden ser positivas en cuanto al
desarrollo cognitivo, de esta manera
no solo se estd enriqueciendo un
campo especifico, sino que puede
verse apoyado de cierta manera
diversos procesos de aprendizaje.

e La AR no se limita solo en presentar
ventajas a nifios con REA. Esta
tecnologia  ofrece  dinamismo,
flexibilidad y acoplamiento a
cualquier tipo de tematica, la AR
permite captar la atencion del
individuo, generando un mayor
interés en las actividades. De esta
manera la estrategia propuesta puede
ser aplicada a otros contextos o
casos de capacidades diferenciadas.
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