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Este trabajo tiene por objetivo identificar las
caracteristicas de disefio que contribuyen a la
experiencia del usuario de los videojuegos LEGO
Worlds 'y LEGO Marvel: Super Heroes 2,
especificamente en su aplicacién como terapia de
juego para niflos con Sindrome de Asperger. En este
sentido, se enfoca sobre los elementos audiovisuales
en los videojuegos de mundo abierto y los de accion-
aventura que generan interés en los usuarios y que
propician la jugabilidad, ademas de determinar los
atributos que generan un vinculo del jugador con los
personajes e historia de los videojuegos previamente
mencionados.

Conclusiones

En la ultima década las tecnologias de la informacioén
y la comunicacion (TIC) han tomado mucha
importancia ya que han sido adaptadas para satisfacer
las necesidades de personas con discapacidades y
utilizadas como herramientas de asistencia en &mbitos
de ocio, terapéuticos y educacionales (Cook et al.,
2015). En este sentido, los videojuegos, que
anteriormente aludian uUnicamente al ocio, se han
convertido en una de las herramientas tecnologicas
aplicadas al &mbito educativo y terapéutico.

Como demostraron Parsons, Leonard y Mitchell
(2006), las personas con trastornos del espectro autista
(TEA), tienen gran capacidad para aprender
habilidades sociales simples usando la tecnologia. En
el caso de niflos con Asperger, las TIC estan resultando
un vinculo de socializaciéon y comunicacion de
inmenso valor. En resumen, las investigaciones
actuales permiten concluir que el ordenador y el
software adaptativo pueden tender un puente hacia el
mundo social para los nifios con Asperger (Lozano, et
al., 2013).

Sin embargo, existe una vacancia en el ambito de
estudio del disefio detras de las TIC y la oportunidad
de identificar una serie de elementos de diseflo,
graficos y auditivos, que logren estimular la
experiencia del usuario.

Esta investigacion concluyd que la experiencia de
usabilidad y la narrativa detrds de los videojuegos
LEGO Worlds y LEGO Marvel: Super Heroes 2,
contribuyen a su aplicacion como terapia de juego para
nifios con Asperger. Siendo el videojuego LEGO
Marvel, el que cumplié en mayor manera con los
siguientes atributos de jugabilidad: satisfaccion,
aprendizaje, efectividad, inmersion y socializacion.

Recorte tematico

Puesto que para la finalidad de la presente
investigacion se hace imprescindible la realizacion de
un recorte espacial, este estudio estd enfocado en
Argentina, en la Ciudad Auténoma de Buenos Aires.
No se determind un recorte temporal para la
investigacion, ya que el mismo se realiza con la
muestra del objeto de estudio. Sin embargo, cabe
aclarar que el hallazgo de campo de la investigacion se
circunscribe al periodo comprendido entre los afios
2017 y 2018.

Paralelamente, se presenta un segundo recorte, de los
TEA, este estudio estd centrado especificamente en
nifios con sindrome de Asperger, entre 12 a 15 afios
(seleccion de muestra dentro del universo de estudio).
Brevemente, el recorte de la muestra del objeto de
estudio es de un criterio tecnoldgico: videojuegos de
mundo abierto y de accion-aventura. El resultado del
recorte es un enfoque de analisis en dos videojuegos:
LEGO Worlds y LEGO Marvel: Super Heroes 2.

Este trabajo entonces tiene por objetivo identificar las
caracteristicas de disefilo que contribuyen a la
experiencia del wusuario de los videojuegos
previamente mencionados, especificamente en su
aplicacion como terapia de juego para niflos con
Sindrome de Asperger.

En este sentido, se enfoca sobre los elementos
audiovisuales en los videojuegos de mundo abierto y
los de accion-aventura que generan interés en los
usuarios, que propician la jugabilidad, ademas de
determinar los atributos que generan un vinculo del
jugador con los personajes e historia de los
videojuegos, tomando como muestra los videojuegos
LEGO Worlds y LEGO Marvel: Super Heroes 2.

Pregunta problema

(Cudles son las caracteristicas de disefio en los
videojuegos LEGO Worlds y LEGO Marvel: Super
Heroes 2 que contribuyen a la experiencia de usuario,
en su aplicacion como terapia de juego para nifios con
Asperger?

(Puede el disefio audiovisual afectar la experiencia de
juego de usuarios con Sindrome de Asperger?

(Como es utilizado el disefio audiovisual para atraer al
jugador?

(Como funciona la experiencia del usuario para
mantener a los jugadores entretenidos y atrapados por
el videojuego?

Hipotesis: La experiencia de usabilidad y la narrativa
detrds de LEGO Worlds y LEGO Marvel: Super
Heroes 2, contribuyen a su aplicacion como terapia de
juego para los nifios con Asperger.

Recorrido metodologico



Este estudio se desarrolla desde un enfoque
cualitativo, que se orienta a la comprension, y
busqueda de los factores intervinientes en la
experiencia del usuario y la jugabilidad en los
videojuegos LEGO Worlds y LEGO Marvel: Super
Heroes 2. En este sentido se propuso la
implementacion de dos técnicas metodologica:
encuestas y tabla de observacion.

La tabla de observacion estd basada en el
cumplimiento de los atributos de la jugabilidad:
efectividad, aprendizaje, inmersion, satisfaccion,
motivacion y social. Esta metodologia ha consistido
principalmente en la observacion no participativa en
diferentes talleres, en los cuales se ha observado la
terapia de juegos a través de los videojuegos
determinados en el recorte tematico, aplicada en nifios
con Asperger de entre 12 y 15 afios.

Las encuestas fueron dirigidas a los niflos con
sindrome de Asperger, luego de jugar los videojuegos
elegidos como caso de estudio. A fin de conocer en
primer lugar la reaccién que genera en el jugador al
momento de jugar estos dos videojuegos. En segundo
lugar, se busca indagar sobre qué caracteristicas y
elementos son los que mas lo atraen del mismo y por
qué, ademas de si le resulta fécil jugar. Por ultimo, se
releva si la historia detras del juego es entendible y si
¢ésta le genera inmersion en el videojuego.

Cabe recalcar que si bien, como se menciono, el
enfoque de la investigacion es cualitativo, se ha
buscado cuantificar los resultados provenientes de las
tablas de observacidon y encuestas, a fines
comparativos entre ambos videojuegos estudiados,
con el objetivo final de determinar las caracteristicas
que se destacaron por promover la jugabilidad.

Desarrollo de la investigacién

El objetivo general de esta investigacion se desarrolla
sobre la pregunta de investigacion. Luego, el objetivo
general se desglosa en tres objetivos especificos. En
primer lugar, analizar la relacion del juego con el
desarrollo infantil y su potencial educativo. En
segundo lugar, identificar y analizar las posibilidades
de uso inclusivo de las TIC en los nifios con Sindrome
de Asperger. Por tltimo, indagar la presencia de
elementos visuales, sonoros y de animacion utilizados
en los videojuegos que propicien su usabilidad para los
nifios con Asperger.

En lo que respecta a los objetivos propuestos y para
poder llevarlos a cabo, se eligid un corpus teodrico
referenciado en dos disciplinas: disefio audiovisual y
experiencia de usuario. Resulta pertinente aclarar que
hay una presencia recurrente de la psicologia en varios
aspectos de la investigacion debido a la naturaleza del
objeto de estudio y al sujeto involucrado. Sin embargo,
la busqueda de esta investigacion es principalmente
sobre el disefio.

Considerando lo propuesto anteriormente, esta tesis
realiza un recorrido tedrico y conceptual desde
diferentes disciplinas, y estd diagramado en cuatro
capitulos entrelazados conceptualmente. El primer
capitulo presenta un estado del arte fundamental del
juego; profundizando su importancia para el desarrollo
del ser humano, mas especificamente en los aflos de

infancia y cémo éste representa una forma de
comunicacion y aprendizaje para los nifios.

En lo que respecta al segundo capitulo, se presenta una
contextualizacion acerca del sindrome de Asperger. Se
explica cuales son sus condicionantes y se analiza al
nifio Asperger en su relacion con las personas, objetos
y espacios que los rodean. De esta manera, se definen
sus necesidades especificas en términos terapéuticos
analizando especificamente su relacion con la terapia
LEGO, la cual es ampliamente implementada en ellos.
Adicionalmente, se hace énfasis en el uso inclusivo de
las TIC para facilitar el proceso de enseflanza-
aprendizaje de los nifios con sindrome de Asperger.
Como consecuencia, se incursiona en la posibilidad de
utilizacion de los videojuegos como terapia para los
nifios con Asperger.

En el tercer capitulo, se profundiza en el concepto de
disefio de videojuegos y sus caracteristicas, asi como
también las principales formas de clasificarlos.
También, se estudian especificamente los dos
videojuegos elegidos y sus caracteristicas. Por este
motivo, se desarrollan conceptos de disefio de
videojuegos, entre los cuales se incluye la usabilidad,
accesibilidad y jugabilidad.

Por ultimo, el cuarto capitulo de esta investigacion
presenta un modelo integrador de jugabilidad que
facilita su andlisis y la determinacién de su relacion
con los distintos elementos de un videojuego para
poder cuantificarla o potenciar aquellos elementos que
ayudan a mejorarla. Este modelo ofrece la posibilidad
de analizar e identificar qué elementos y en qué grado
influyen en la experiencia del jugador y por lo tanto
constituyd una de las metodologias de investigacion
elegidas para la presente tesis de maestria.

Aportes al campo del conocimiento

Esta tesis aporta conocimientos de un uso novedoso y
especifico del diseflo audiovisual en términos de
invocar herramientas de wusabilidad para crear
condiciones favorables en el uso de los videojuegos
como terapia de juego para los nifios con Asperger.

Existen pocos estudios e investigaciones en
Latinoamérica sobre los videojuegos usados por si
mismos, y menos aun en su aplicacion para individuos
con necesidades especiales, que no sean referidos al
campo de la psicologia.

Es por ello que cualquier trabajo sobre este objeto de
estudio, siendo desde el diseflo, incorpora
conocimientos y reflexiones significativas.
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ANEXOS
1) Presentaciones previas de la Tesis en proceso

Los avances del proyecto fueron presentados en los
siguientes Foros de Investigacion de Posgrado de la
Universidad de Palermo y los Congresos
Latinoamericanos de Ensefianza del Disefio,
comenzando por la ultima presentacion

* VII Congreso Latinoamericano de Ensefianza del
Disefio (Julio 2018), Comision: Curricular,
Estrategias Pedagogicas y Recursos Didacticos

2) CV del Director
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