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ICTs can be for the autistic people what the signal language is for deaf people (Dekker, 1999).

Les TIC poden ser per les persones amb el trastorn de I'espectre de I'autisme el que la llengua de

signes és per les persones sordes (Dekker, 1999).
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Abstract

Per una banda, durant el segle XXI esta creixent la preocupacié d'atendre de forma
adequada a les persones amb necessitats especials que tenen sobretot afectades I'ambit
de la comunicacié i interaccio social. Els infants amb el trastorn de I'espectre de I'autisme
en soén un clar exemple que cal tenir present.

D'altra banda, les noves tecnologies de la informacid i la comunicacidé s'han convertit en
un factor de gran influéncia tant pel mén de I'educacié com pels seus infants. En el camp
del TEA, existeix la necessitat de trobar noves estrategies i mecanismes d'ensenyament
gue ajudin a desenvolupar les habilitats involucrades en la interaccié social. Aixi doncs,
aquest estudi pretén coneixer i valorar si son efectius els videojocs de tecnologia de
realitat virtual en la millora de les habilitats socials a partir d'una proposta d'intervencio
en grup d'infants amb TEA.

Paraules claus: Trastorn de I'Espectre de I'Autisme, habilitats socials, interaccid social,
videojocs, realitat virtual.

On the one hand, during the twenty-first century the concern about responding properly
to people with special needs is increasing, particularly with the ones who have affected
the area related to communication and social interaction. Children with the disorder of
autism spectrum are a clear example that must be taken into consideration.

On the other hand, new information and communications technology have become a
factor of great influence both in the world of education as for their children. In the field of
ASD, there is a need to find new teaching strategies and mechanisms that will help to
develop the skills involved in social interaction. Thus, this study aims to determine and
assess whether video games of virtual reality are effective virtual in improving social skills
through an intervention proposal in a group of children with ASD.

Key words: Disorder of Autism Spectrum, social skills, social interaction, videogames,
virtual reality.
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1. Introduccio

Al llarg del grau d'Educacié Primaria i les practiques vaig trobar en algunes escoles
ordinaries infants amb el trastorn de |'espectre de |'autisme. En aquell moment no acabava
d'entendre ben bé que significava aquest trastorn ni tampoc quines afectacions podien tenir
aquests infants.

Avui en dia, entenc que la simptomatologia del TEA és molt variada i pot abastar des de la
fixacid per certs estimuls o interessos fins a una certa hiperactivitat. Tot i que, en les meves
experiéncies prévies, els infants amb TEA presentaven diferents comportaments , el que si
gue podia observar era una dificultat compartida, que tenien tots en diferents mesures, a
I'hora de relacionar-se i comunicar-se amb els altres, per interpretar els pensaments i els
gestos dels altres, per establir contacte visual, entre altres aspectes. Aixi doncs, el que vaig
apreciar era que mostraven un déficit relativament important en el desenvolupament de les
interaccions socials, fet que dificultava també les relacions interpersonals amb la resta
d'alumnes i la comprensié del moén social que els envoltava.

D'aguesta manera, com a professional de I'educacié considero que és important tenir en
compte els programes que existeixen per fomentar la competéencia social d'aquests infants
per tal de que desenvolupin una série de destreses que els permetran interaccionar de
millor manera amb els altres. Alhora aquestes propostes perque siguin d'éxit han de ser
atractives, que ajudin a captar I'atencio dels infants, i que a la vegada permetin a aquests
alliberar-se de la monotonia dels aprenentatges diaris. Aixi doncs, aquest estudi pretén
analitzar fins a quin punt és efectiva una metodologia emergent de videojoc de realitat
virtual que pretén millorar les habilitats socials dels infants amb TEA. El videojoc escollit es
diu Pico's adventure i aquest sera valorat en un grup de quatre infants amb aquestes
caracteristiques.

Les noves tecnologies de la informacié i de la comunicacié cada vegada tenen més
importancia en la vida de les persones amb discapacitats, i en concret més en persones amb
trastorn de |'espectre de I'autisme. Tot i aixi, la tecnologia de la realitat virtual en el camp
del trastorn de l'espectre de Il'autisme encara és quelcom emergent i desconegut. Seria
positiu poder extreure evidencies profitoses on es mostren les possibilitats educatives que
serveixin als professionals que treballen la interacciod i la comunicacié amb aquests infants,
ja que en el segle XXI és un ambit de preocupacié en creixement. Com diuen Scheuermann i
Webber (2002), els individus que disposen de millors habilitats socials, és més probable que
siguin acceptats i integrats en la societat, visquin una vida més independent i treballin de
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forma autdonoma. Per tant, el tractament del déficit social en aquests infants és avui un
repte important a prendre en consideracié i a investigar.
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2. Fonamentacio teorica

2.1.

En aquest apartat ens aproparem al concepte actual del Trastorn de I'Espectre de I'Autisme
gue amb el pas del temps ha sofert diferents modificacions, sobretot en la idea de la seva
naturalesa abans d'arribar a la comprensié que existeix actualment.

El terme autisme (grec, propi, si mateix) apareix de la ma de Bleuer I'any 1911 per referir-se
a un dels trets de I'esquizofrénia en adults: la perdua del contacte amb la realitat i, com a
conseqliencia, una gran dificultat en la comunicacid, evasié de la realitat i retraccié en el
mon interior (Ajuriaguerra, 1993). Tot i aixi, no va ser fins a I'any 1943 que Kanner va
proposar la primera definicié d'autisme com a “una patologia amb tres trets identificatius:
trastorn qualitatiu de la relacio, alteracions de la comunicacid i el llenguatge, i falta de

III

flexibilitat mental i actitudinal” (p.21). D'aquesta manera, les habilitats comunicatives,
socials i d'actitud no apareixien en els infants de forma natural i espontania, provocant
dificultats significatives per a I'aprenentatge, la relacié familiar i la participacié satisfactoria

en la vida social, incloent-hi I'entorn escolar, laboral i comunicatiu.

Més endavant, Frith (2004) va entendre I'autisme com un trastorn profund del
desenvolupament de caracter generalitzat i cronic, que afecta la persona des del seu
naixement, acompanyant-lo al llarg de la vida. Es pot associar a algun grau de retard mental
i coexisteix amb freqiiéncia amb malalties mediques o neurologiques. Es trobava comprés
dins del Trastorn de I'Espectre Autista (TEA), el qual engloba una serie d’alteracions greus
que afecten la interaccid social, el llenguatge i la comunicacié des dels primers anys
d’infancia.

Els canvis en les idees del Trastorn de I'Espectre de I'Autisme s'observen en la historia dels
dos sistemes internacionals de classificacid dels trastorns psiquiatrics i de la conducta, la
Classificacid Internacional d'Enfermetats (ICD), publicada per I'Organitzacié Mundial de la
Salut, i el Manual Diagnostic i Estadistic dels Trastorns Mentals (DSM) de I'Associacié
Americana de Psiquiatrica. (Wing, 1998).

Centrant-nos en el Manual diagnostic i estadistic dels trastorns mentals, cal destacar que el
DSM-V (American Psychiatric Association, 2013) va substituir el terme Trastorn Autista per
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Trastorn de [I’Espectre de |' Autisme i alhora va suprimir el subgrup de Trastorns
Generalitzats del Desenvolupament (TGD) juntament amb la classificacié per categories: la
Sindrome de Asperger, el Trastorn Desintegrat de la infancia i el Trastorn Generalitzat del
desenvolupament no especificat de forma. D'aquesta manera, tot s'unifica sota la mateixa
nomenclatura de Trastorn de I'Espectre de I’Autisme (que es troba inclos en els Trastorns
del Neurodevolupament), s'adopta una perspectiva de dimensions, i el trastorn es matisa
amb criteris clinics de severitats: severitat dels simptomes, capacitat intel-lectual i nivell de
llenguatge.

El diagnostic del Trastorn de I'Espectre de I’Autisme requereix I'acompliment dels seglients
criteris (APA, 2013):

A. Deficiencies persistents en la comunicacido social i la interacci6 en diversos
contextos.

B. Patrons restrictius i repetitius de comportament, interessos o activitats, que es
manifesten en dos o més punts.

C. Les sindromes han d’estar presents en les primeres fases del periode de
desenvolupament (pero poden no manifestar-se totalment fins que la demanda
social superi a les capacitats limitades, o poden estar emmascarades per estratégies
adquirides en fases posteriors de la vida.)

D. Els simptomes causen un deteriori significatiu en I'ambit social, laboral o altres arees
importants del funcionament habitual.

E. Agquestes alteracions no s’expliquen millor per la discapacitat intel-lectual (trastorn
del desenvolupament intel-lectual) o pel retras global del desenvolupament. La
discapacitat intel-lectual i el trastorn de l'espectre de l'autisme amb freqiéncia
coincideixen. La comunicacid social ha d’estar per sota del nivell general de
desenvolupament previst.

El grau es registrara d’acord amb el grau d’ajuda necessaria per cada un dels dominis
psicopatologics de la seglient taula (APA, 2013):
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Taula 1. Nivell de gravetat del trastorn de I’espectre de I’autisme.
Comunicacio social Interessos restringits i conductes restrictives.
Deéficits severs en I'habilitat de  Preocupacions, rituals fixes i/o conductes
comunicacié social verbal i no repetitives que interfereixen marcadament en el
Nivell 3 verbal causen severes funcionament de totes les esferes. Marcat
“requereix " discapacitats de funcionament; malestar quan els rituals i rutines sén
suport molt molt limitada iniciacid  interrompudes; resulta molt dificil apartar-lo d’un
substancial” d’interaccions socials i minima interes fixe o hi retorna rapidament.
resposta a les aproximacions
dels altres.
Marcats déficits en habilitats de . . e .
S . ) Rituals i conductes repetitives i/o preocupacions o
comunicacié social verbal i no . . . L
. . . interessos fixes apareixen amb freqliencia com per
Nivell 2: verbal; aparents discapacitats . \ . .
“ . . L ser obvis a I'observador casual i interfereixen en el
requereix socials inclus rebent suport; . . , .
. C . funcionament en diversos contextos. S’evidencia
suport limitada iniciacié d’interaccions ., ). . .
- . . . malestar o frustracié quan s’interromp rituals i
substancial socials i reduida o anormal . o ,
. . conductes repetitives; dificultat en apartar-lo d’'un
resposta a les aproximacions . e
. interés fix.
socials dels altres.
Sense rebre suport, deficits en
comunicacié  social causen
discapacitats observables.
Tenen dificultat al iniciar Ritualsiconductes repetitives causen interferéncia
Nivell 1: interaccions socials i demostrar significativa amb el funcionament en un o més
“requereix clars exemples de respostes contextos. Resisteixen intents d’altres per
suport” atipigues o no d'exit a les interrompre rituals i conductes repetitives o ser
aproximacions socials d’altres. apartat d’un interés fix.
Poden aparentar una disminucio
en l'interés a interaccionar
socialment.
2.2.

Wing (1998) dins de la seva triada de deficiencies explica que el conjunt de les dificultats de
la interaccid social, la comunicacié i la imaginacio, juntament amb el patrd repetitiu de
conducta, representa el fil conductor que relaciona entre si els diferents individus amb el
Trastorn de I'Espectre de I'Autisme.

Aixi doncs, el déficit en les habilitats socials és un dels trets caracteristics centrals dels
infants amb TEA, i una de les majors disfuncions a considerar (Carter, Davis, Klin, Volkmar,
2005). Per entendre les principals alteracions en la interaccid social és necessari
comprendre el significat d’habilitats socials primer. Walker (1983) les defineix com a un
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“conjunt de competéncies que permeten a un individu iniciar i mantenir relacions socials
positives amb altres; que contribueixen en |'acceptacid i la satisfaccid; i permeten a un
participant afrontar eficagment ambients socials amplis” (p27). Les habilitats socials també
son importants dins del context d’aprenentatge social i emocional; per tal de reconeixer i
manejar les emocions propies, desenvolupar sentiments de preocupacid i cura envers
altres, establir relacions positives, prendre decisions responsables, i aprendre a actuar en
situacions dificultoses de manera constructiva i etica (Zins, Weissbert, Wang i Walberg,
2004).

Des de l'inici del seu desenvolupament, els infants amb TEA presenten retards i alteracions
importants en I'ambit socio-comunicatiu. No tenen adquirides pautes considerades
“normals” en els comportaments socioemocionals i comunicatius que haurien d’apareixer
de forma primerenca i natural en el desenvolupament de tots durant els dos primers anys
de vida i que sén basics pel desenvolupament posterior (Sotomayor, 2005).

També és important tenir present que el desenvolupament i aprenentatge de les habilitats
socials en els infants es duu a terme a través de les experiéncies i interaccions amb els
altres. Malgrat aix0, els infants amb TEA sovint tenen mancances en |'aprenentatge basat en
les experiéncies de la vida i relacions amb iguals, germans o adults, i conseqientment
s’observen més problemes en I'ambit de I'aprenentatge de les habilitats socials. Aixi doncs,
per tal que aquests infants adquireixin habilitats essencials per a la vida amb els altres,
hauran de ser primer ensenyats (Social Skill Builder, 2008 ; Christopher i Shakila, 2015).

En prendre com a referéncia les caracteristiques descrites per Wing (1998), es defineixen un
seguit de dificultats de relacié social dividides en diferents categories. Dins del TEA, trobem
infants molt diversos i amb manifestacions de gravetat diferents (Alcacer, et al., 2013):

e Primerament hi ha Il'afectaci6 de comportaments no verbals que regulen la
interaccio, en la que I'infant amb TEA sol tenir un contacte visual inusual que es pot
caracteritzar per: falta de contacte ocular; mirada estranya, no modulada o fixa;
mirada apresa perd no integrada (robotica); mirada a parts de la cara (boca, orella,
etc.) o fitxada en certs objectes que porta l'interlocutor i coordinacié éculo-manual
alterada. D’altra banda, les expressions facials poden ser limitades: expressivitat
rigida i poc variada, somriure constant i falsa aparenca de felicitat, varietat
d’expressions pero estranyes i no comunicatives, falta de somriure com a intercanvi
social. Per ultim, solen fer servir menys gestos comunicatius convencionals (adéu
amb la ma, si amb el cap, etc.), descriptius, i d’émfasi.

e Pel que fa a les relacions amb iguals, sovint s’observen més dificultat en aquest tipus
de relacié que amb la d’adults, aix0 és degut al fet que els infants son menys
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previsibles i adaptables a les relacions que els adults. A més, segons Wing (1998) els
infants amb TEA prenen tres tipus d’estil relacional: el rol d’aillat a un racé, tancat
dins la seva propia autosensorialitat, en els seus interessos, i sense interactuar amb
els altres; I'estil de relacié social passiu en qué el participant té interes pels altres
perd només observa sense interactuar i I'estil relacional actiu inadequat, aquell que
es vol relacionar pero no sap com. Podria establir la relacié amb els altres a través de
conductes agressives o extravagants, o fins i tot amb preguntes inapropiades.

« Un altre ambit en que habitualment mostren dificultats és el de la reciprocitat. Aixo
significa que l'individu pot no percebre I'altre encara que aquest passi per davant o
sigui sorollds. També pot tenir consciencia de l'altre pero alhora no entén que
aquest tingui una ment i diferents emocions i opinions. En conseqliéncia, poden
mostrar interés pels altres, sense mirar a la cara de I'altre al parlar, no preguntar
I'opinid de I'altre o establir monolegs per torns.

+ Les dificultats en I'atencid conjunta prenen un paper rellevant, ja que no acostumen
a tenir espontaneitat a I’'hora de compartir plaers, interessos i objectius comuns amb
els altres.

* Enreferéncia a les dificultats per demanar a l'altre de forma explicita o expressar un
desig, l'infant amb TEA sol tenir dificultats. Per exemple, pot no demanar que vol
jugar més encara que li hagi encantat un joc o allargar el bra¢ per demanar objectes
gue no es troben a la vista (permaneéncia de I'objecte).

e Per ultim, hi ha les dificultats per comprendre el mén social. Habitualment els costa
entendre les subtileses dels altres, expressar i entendre les emocions propies i saber
qui és un amic.

La falta d'intersubjectivitat primaria, les dificultats d'atencié conjunta o el no reconeixement
d'emocions es relacionen amb la Teoria de la Ment (TOM), aquesta fa que no percebin la
profunditat de l'altre i el seu estat mental . Baron-Cohen, Leslie i Frith (1985) expliquen que
la Teoria de la ment pot implicar les seglients dificultats: mostrar incapacitat per preveure i
explicar la conducta d'altres individus en termes del seu estat mental, posar-se al lloc de
I'altre, entendre el que els altres pensen o inclds entendre que els altres poden pensar
quelcom diferents a alld que pensen ells. Es a dir, no poden “llegir” la ment dels altres
(Happé, 1994). Aixo fa que les relacions socials siguin complicades per a ells, ja que la
relaciéo amb els altres implica la idea de posar-se constantment en la pell de I'altre. (Alcacer,
et al., 2013).

La falta d’accés a I'entrenament de les habilitats socials podria provocar un retard en el
desenvolupament de les habilitats socials de I'infant i podria afectar negativament les seves
relacions amb els companys, tant dins com fora del context de l'aula. Els infants que
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afronten el rebuig dels seus companys sén propensos a experimentar aillament social i
possible retard en el desenvolupament social, emocional i cognitiu. Tot i que els infants amb
TEA no acostumen a ser conscients del rebuig o de la falta de connexid social amb els altres,
la preocupacié augmenta considerablement amb infants amb TEA d’alt funcionament, els
guals sén conscients del seu rol en situacions socials i de la falta de relacions significatives
amb els seus companys. Aquests individus es troben en risc de depressid i ansietat
relacionades amb l'isolament que poden rebre per part dels altres. D’aquesta manera, la
falta d’interaccions socials d'éxit amb iguals durant les primeres etapes podria provocar
ansietat relacionada amb la interaccié social en un futur, a més de suposar una barrera per
a les oportunitats com indiquen els estudis de Howlin i Kanzny (Strulovitch, Tagalakis, Meng
i Fombonne, 2007).

2.3.

2.3.1. Els videojocs

Tal com descriu I'informe de I’OCDE (2003), en I’actualitat I’Us de les noves tecnologies de la
informacid i la comunicacio esta cada vegada més immers i integrat a la nostra societat. Aixi
doncs, no és estrany que sigui un factor de gran influeéncia en I'ambit de I'educacié. No
obstant aixo, les TIC comporten un procés de canvi centrat en la manera d’ensenyar i
entendre un seguit de beneficis i avantatges que s'han de saber aprofitar. A l'informe,
també s’apunten les raons per les quals els centres educatius han d’incorporar I'Us de les
TIC, a partir d’arguments economics, socials i pedagogics. Dins d’aquests ultims, és
important destacar que les TIC sén l'eina per ampliar i enriquir I'aprenentatge, el
desenvolupament de la independeéncia i la creativitat, la solucié de problemes, o la gestid
del propi aprenentatge.

D’aquesta manera, hi ha la necessitat de generar estratéegies i mecanismes alternatius al
sistema tradicional d'ensenyament, i més per al col-lectiu d'infants amb necessitats
especials, fet que porta a l'estudi de nous métodes d'ensenyament que afavoreixin i
entrenin diferents destreses com la interaccidé social amb els altres, sense posar I'émfasi en
les dificultats propies de la discapacitat sind fomentar en els infants el desenvolupament
d'aquesta habilitat de forma autdonoma (Gonzdalez, Marcelino i Gutiérrez, 2007). L'atencid a
persones amb necessitats especials i I'ambit de la comunicacié i interaccié social és una area
de preocupacioé en creixement en la societat del segle XXI a tenir present.
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D’altra banda, actualment els videojocs representen una plataforma atractiva i directa
d'apropament a l'infant, proposant interessants filosofies d'interaccié persona-ordinador
adequades per a propulsar I'aprenentatge, proposant noves formes de relacié social i
potenciant la comunicacié. Ara bé, primer s’ha d’entendre queé és un videojoc. Com
descriuen Gonzalez, Marcelino i Gutiérrez (2007), per a videojoc entenem:

Programa informatic creat expressament per a divertir, basat en la interaccié entre una
persona i una maquina on s'executa el videojoc. Aquests recreen entorns virtuals en els
quals el jugador pugui controlar a un personatge o algun altre element de I'entorn, per
aconseguir una o diverses metes mitjancant unes regles determinades (p2).

Tot i aixi, per tal que l'infant pugui jugar, el joc ha de seguir unes premisses i crear situacions
que l'infant haura de resoldre de forma individual o col-laborativa, contra altres persones o
la maquina. Important també és que el jugador se senti felig, a gust, i sigui recompensat a
partir de premis o un sistema de puntuacio que estimuli i motivi a l'infant i mantingui el seu
interés. Un videojoc que no compleixi premisses com aquestes podria arribar a ser un mal
joc, avorrit i frustrant pel jugador. Aixi doncs, la diversio i la motivacid son dels objectius
essencials a tenir presents per I'éxit d'un videojoc.

Segons Lepper i Malone (1987) els videojocs han de tenir les seglients caracteristiques:

« Us d’un heroi o protagonista amb el qual I'infant se senti identificat sense provocar
rebuig.

e Plantejar nous reptes a superar.

« Entregar una realimentacié constantment (recompensar), sobretot si els avencos
son significatius.

e Crear un efecte immersiu que permeti al participant inserir-se dins la mecanica del
joc. Tot i que en molts casos es podria considerar un aspecte negatiu, i fins i tot
d’addiccié.

Tradicionalment, els videojocs s’havien concebut com un mecanisme d'oci i
d’entreteniment, sense tenir present els seus beneficis com a eina d’aprenentatge gracies
als seus efectes d’estimulacid, concentracid i entreteniment. Gonzalez, Marcelino i
Gutiérrez (2007)

Dins dels videojocs, Pico’s adventure, el videojoc que es presenta en aquest treball, es troba
en I'ambit de la realitat virtual.
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2.3.1. L'us d'estrategies d'aprenentatge basades en la realitat virtual en el trastorn de

I'espectre de I'autisme

Com bé diuen Fengfeng Ke i Tami Im (2013) multiples estratégies s’han usat i considerat
efectives en I'ensenyament de les habilitats socials per infants amb TEA: entrenament de
resposta essencial (Pierce i Schreibman, 1997), ensenyament incidental (McGee et al.,
1999), model entre iguals (Carr i Darcy, 1990), histories socials (Sansosti i Powell-Smith,
2006),i intervencions a model col-lectiu (Kamps, Barbetta, Leonard, i Delquadri, 1994).

Una de les noves estratégies a tenir presents per a fomentar la interaccio d'aquests infants
és la realitat virtual. En I'Ultima década hi ha hagut un avenc en I'Us de les tecnologies de
realitat virtual (RV) per a l'oci, I'entrenament i I'educacié. La realitat virtual és un tipus
especific de tecnologia informatica que ofereix al participant format tridimensional, espais
virtuals a temps real en el quals es recreen espais reals o imaginaris. La tipologia de realitat
virtual usada en el videojoc de Pico’s adventure és aquella en que el participant es troba
involucrat directament en les activitats perqué es troba immers dins del videojoc. Aquest
tipus de realitat virtual, immersiva, necessita un equipament especific per que I'individu es
pugui representat a la pantalla de I'ordinador i poder interaccionar amb avatars i objectes
virtuals. A partir d’aqui, la RV ofereix avantatges per a l'aprenentatge i l'assaig de
determinades accions i respostes en diferents escenaris que en altres condicions no es
donarien (Cobb, 2007).

Segons Parsons i Cobb (2011) les primeres discussions sobre el potencial dels espais virtuals
per a I'educacié ja van preveure que aquest era un recurs intuitiu amb grans possibilitats
per als educadors que treballaven amb infants amb TEA, gracies al fet que es podia
ensenyar o fomentar habilitats a través d’espais imaginaris on el contingut pot ser controlat,
i @ més, tant les respostes com I'enteniment explorats de maneres que no serien possibles
en el mén real. Per exemple, els infants poden prendre part en activitats que serien
inabastables per a ells en la seva vida real (Cromby, Standen i Brown, 1996). Strickland
(1996) també va emfatitzar la importancia de dur a terme programacions, controlar els
estimuls i proporcionar espais d’aprenentatge virtuals segurs. La possibilitat de rebre una
atencié tan individualitzada, centrada en les preferéncies dels alumnes i del material en
format visual, també es pot considerar beneficial per aquests infants.

Trepagnier (1999) va anar més enlla suggerint que la realitat virtual és particularment util
per a persones amb impediments cognitius i perceptius (incloent-hi el TEA) perque la
tecnologia pot ajudar a la planificacid, resolucié de problemes i gestido de comportaments, i
oferir facilitats comunicatives valuoses per a infants amb habilitats expressives limitades.
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Més endavant, Parsons i Mitchell (2002) van incloure que els espais virtuals poden ser
especialment beneficiosos per a subjectes amb TEA a causa dels seglients aspectes:

* L'individu té el control de la seva participacio.

« Lainteraccio es pot dur a terme de diferents maneres, no necessariament es fa Us de
la comunicacié cara a cara, els infants es poden comunicar via avatars.

* El nivell o nombre de la comunicacié no verbal i verbal pot ser directament controlat
i manipulat.

« Comportaments i respostes poden ser portades a la practica situant-les en un
context que comparteixi determinades similituds amb el mén real.

2.4.

La realitat virtual es considera una eina util per a persones amb TEA en l'ambit de la
interaccid social, ja que és un suport per a l'aprenentatge i entrenament de certs
comportaments que es pot generalitzar a les situacions reals del mén, aixi com, també pot
proporcionar climes d’aprenentatge controlats i segurs (Beau-mont i Sofronoff, 2008;
Parsons i Cobb, 2011; Parsons i Mitchell, 2002; Schmidt i Schmidt, 2008; Strickland,
McAllister, Coles, i Osborne, 2007). Tot i aixi, les investigacions i formacions basades en la
realitat virtual en aquest camp sén encara quelcom molt nou, i per tant, no hi ha molts
estudis publicats.

Un dels primers estudis que va explorar l'impacte de la RV en l'aprenentatge de
comportaments d'interaccié social i el desenvolupament de I'empatia en aquests infants és
un grup de recerca de Taiwan (Cheng, Chiang, Ye, i Cheng, 2010; Cheng i Ye, 2010). En
aquesta investigacié, dos dels tres participants van millorar en les segilients accions:
mantenir el contacte visual, escoltar els altres, desenvolupament de I'empatia durant el
procés de comunicacid verbal i no verbal amb els personatges tridimensionals. Les families
dels participants també van observar i aportar que aquests havien millorat en tasques
socials de la vida diaria, aixi com saludar a la gent i mantenir més interaccid social amb els
altres. No obstant aix0, tot i que els resultats d’aquest estudi detallen que els programes
tecnologics de realitat virtual poden ser efectius al promoure les habilitats d’interaccié
social, aquest és un tema emergent en |'actualitat que cal investigar més a fons.

El potencial de la realitat virtual i els seus beneficis pels infants amb TEA ja ha estat
constatada per diversos autors (Trepagnier, 1999). Més especificament, un dels avantatges
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d’aquesta eina és que la necessitat de la interaccio social amb el “mdn real” es minimitza,
reduint aixi, el focus d’ansietat que pot provocar en aquests individus (Moore 1998; Moore
et al., 2000). Es important emfatitzar la idea que la realitat virtual no pretén minimitzar la
interaccio social per se, sind que té la intencid d’oferir un escenari educatiu segur i no
amenacador on es pugui practicar determinades habilitats (Parsons i Mitchell, 2002).

Malgrat tot el s'acaba de dir, existeix també una preocupacié sobre I'Us d'aquests espais
segurs i “no socials” amb els infants amb TEA, ja que la realitat virtual podria suposar una
eina que juga en contra de la seva discapacitat. Per exemple, Howlin (1998) suggereix que la
dependencia excessiva a la interaccié amb 'ordinador podria provocar el comportament
obsessiu o la declinacié d’interaccionar amb el mdn real. Latash (1998) comenta també que
la realitat virtual podria ser massa segura i atractiva, de tal manera que el subjecte podria
esdevenir addicte i es podria arribar a mostrar reticent a comunicar-se amb el moén real i les
persones. Si bé aquest és un tema important, diferents autors aporten raons per rebatre
aguestes preocupacions.

En primer lloc, si I'infant mostra una actitud obsessiva, és degut al fet que el programa és
massa previsible, és a dir, l'individu troba atractiva la interaccié amb la realitat virtual
perque es troba en control de la situacio i sap el que passara a continuacid. Aquesta actitud
es podria frenar afegint reptes i nivells imprevisibles i aixi, I'individu prendria un paper actiu
i hauria de pensar més les seves accions o respostes per tal de seguir endavant.
Conseglientment, en afegir aquests reptes, la interaccié amb I'ordinador esdevindria menys
previsible i, per tant, menys obsessiva (Parsons i Mitchell, 2002). En segon lloc,
I'entrenament de les habilitats socials en la realitat virtual sera millor si s’utilitza en
col-laboraciéo amb altres persones, ja que |'objectiu no es defugir del mon real per complet,
sind proporcionar un suport educatiu que permeti practicar aquestes destreses. D’aquesta
manera, la interaccié social amb el mén real es produeix si incorporem mestres, pares o
altres infants en el desenvolupament del programa (Murray, 1997). Hi ha evidéncies que
mostren que I'Us de tasques basades en la tecnologia milloren significativament els resultats
d’interaccid i d’aprenentatge quan hi ha una altra persona durant el procés. Per exemple,
Mevarech et al. (1991) van trobar que els infants que treballaven en parelles amb
I’ordinador, demostraven millors resultats en comparacié amb els que treballaven de forma
individual.

La realitat virtual, a més de ser un espai estable, familiar i previsible, pot ser un recurs util,
ja que es pot adaptar les necessitats individuals dels individus (Swettenham, 1996). La
guantitat, tipus i nivell d'inputs (per exemple, visuals i auditius) poden ser controlats
directament, permetent que les habilitats i tasques treballades es puguin completar amb
I’abséncia de certs estimuls distractors (Wilson et al, 1998). Probablement |'avantatge més
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valués és que l'usuari del videojoc pot prendre un rol a un entorn simulat extret d’'una
situacio real, i les seves respostes es poden dur a la practica en abséncia de conseqiiencies
reals amenacadores i horroroses pels individus. Aixi doncs, el joc de rol a través de la
realitat virtual és una oportunitat que permet experimentar diferents perspectives, que a la
vegada, poden nodrir als infants d’habilitats més generals en la simulacié mental. (Parsons i
Mitchell, 2002)

Un altre benefici és que les tasques es poden presentar multiples vegades i es practiquen
d’una forma coherent i sense la fatiga associada a la repeticid de tasques amb els educadors
(Cromby et al.1996). La possibilitat de repetir les tasques podria facilitar I'aprenentatge de
normes socials en un determinat context. A més, els diferents tipus d’escenaris poden anar
augmentant la complexitat a mesura que l'usuari es familiaritza i practica amb un tipus de
tasca determinada. L'increment de la dificultat també es podria lligar a la intensitat de
suports que es donen; inicialment I'usuari rebra nombroses instruccions i suports quan
comenca una tasca i de forma successiva caldra mesurar les indicacions a proporcionar
(Brown et al., 1999).

Com s’ha assenyalat préviament, la possibilitat d’entorns virtuals lleugerament diferents fa
que l'infant hagi de pensar diverses solucions per resoldre un mateix problema. Aquest
aspecte dels videojocs ajuda a que l'infant no esdevingui obsessiu i I'excés de confianca en
la tecnologia (Howlin, 1998).

En general, existeixen una série de raons per pensar que la realitat virtual podria ser
veritablement uatil per infants amb trastorn de |'espectre de I'autisme en I'ambit de
I’entrenament i desenvolupament de les habilitats socials. Vista la importancia que
s'atribueix a la millora de les habilitats socials en els infants amb TEA, el present treball és
vinculat a aquest tema.
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3. Objectius

Aquest projecte esta basat en una pregunta d'investigacio, la qual es pretén respondre al
llarg d'aquest mateix treball. La pregunta que es planteja és si poden ser efectius els
videojocs de realitat virtual en la millora de les habilitats socials dels infants amb autisme.
D'aquesta pregunta tematica es deriven els seglients objectius especifics:

« Coneixer com es veuen afectats en el desenvolupament social els infants amb TEA.

« Observar, coneixer i valorar els beneficis i limitacions de les TIC (realitat virtual) en el
tractament de les habilitats socials en alumnes autistes.

« Desenvolupar i analitzar una proposta d'intervencié mitjancant el videojoc de Pico's
adventure que contribueixi a la millora del treball de la competéncia social.

Els dos primers objectius es comprenen dins del marc tedric del treball com que sén
objectius que necessiten ser resposos a partir d'una recerca bibliografica previa i que
ajudara alhora al disseny de la proposta. El tercer i ultim objectiu, es troba integrat tant en
el marc metodologic pel que fa a I'elaboracidé de la proposta d'intervencié com a l'apartat
dels resultats on s'exposaran les observacions i reflexions recollides.
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4. Disseny metodologic

En aquesta seccid s’exposa la metodologia usada per donar resposta a la pregunta
d’investigaciod i els objectius escollits. També és important presentar la mostra, analitzar els
dos instruments utilitzats: el videojoc de Pico’s adventure, el sensor Kinect i les graelles
d'observacié participativa per entendre la investigacié que s'ha dut a terme.

4.1.

Per I'estudi presentat es va realitzar una intervencié en un grup d’un centre especific de
trastorn de I'espectre de I'autisme format per quatre infants entre els cursos de 3r i 4rt de
primaria, els quals tenen un diagnostic medic i educatiu de TEA. Considerant el que diu el
DSM-V (2013), aquests infants presenten el nivell 1 i 2 de gravetat de trastorn de I'espectre
de l'autisme. Segons aquest, en I'ambit de la comunicacidé social, els infants sense rebre
suport mostren deéficits que causen discapacitats observables. Tenen també dificultats en
iniciar interaccions socials i produeixen respostes atipiques o bé no d'exit a les
aproximacions socials d’altres. Poden aparentar una disminucio en l'interés a interaccionar
socialment. A la Taula 2 es presenta la informacié de cada alumne que s'ha recollit a través
de I'observacié i la informacié proporcionada pel docent que va ser previ a I'elaboracié de la
proposta d'intervencio.

Taula 2. Informacié dels participants.

Participant Perfil Notes d’observacié

1-A art de A és un infant energetic que mostra sovint ganes de comunicar-se i
primaria 9 interaccionar perdo molt freqiientment sobre temes d’interés: el seu
anys gat, aplicacions de tablet i un videojoc. Ell no tendeix a establir

contacte visual pero si que utilitza expressions facials a vegades durant
les converses: expressivitat poc variada i sovint li falta el somriure com
a intercanvi social. Mostra dificultats a I'hora d'entendre que les altres
persones poden tenir opinions diferents i no acostuma a iniciar les
converses si no es parla de temes del seu interés. Quan parla d’un
tema d’interés pot establir un monoleg sense preguntar I'opinié de
I'altre. Segons la classificacié de I'estil relacional en els TEA basada en
Wing (2011), seria un nen amb un estil relacional actiu inadequat.

Pel que fa al llenguatge és capag d’elaborar i entendre frases de certa
complexitat com: Mi madre se sorprendera del dibujo que he hecho.
Tot i aixi, si una explicacid és llarga i amb vocabulari complex es pot
perdre. Presenta problemes en la literalitat perd entén bromes

simples.
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En relacié al la seva capacitat intel-lectual segons la seva tutora es
troba dins dels parametres de la normalitat i que té capacitat per
aprendre el que se li proposa a l'aula.

Com a jugador del videojoc virtual de seguida es va mostrar
col-laboratiu, i va demostrar entusiasme i compromis en la interaccié
amb I'avatar de I’entorn virtual i coneixements avangats.

2-B 4rt  de B és un alumne timid i alhora amb un estil relacional passiu, fet pel
primaria  qual és dificil veure’l comengar una interaccié i per tant, escoltar la
10 anys seva veu. La seva veu és suau i produeix frases curtes i “robotiques”, i

sovint parla sense contacte visual. Les seves expressions facials sén
limitades i rigides i també presenta abséncia del somriure com a
intercanvi social. No se sent comode interactuant amb estranys.
Segons la classificacié de I'estil relacional en els TEA basada en Wing
(2011), seria un nen amb un estil relacional passiu.

Pel que fa al llenguatge és capag d’elaborar i entendre frases simples:
¢Qué vamos hacer ahora? Quiero ir al bafio. Presenta dificultats en la
literalitat, i si se li fa una broma simple es pot enfadar.

En relacié la seva capacitat intel-lectual, segons la seva tutora es troba
dins dels parametres de la normalitat i que té capacitat per aprendre el
que se li proposa a l'aula.

En participar al videojoc es va mostrar molt interaccionador i iniciava
converses relacionades amb el que passava en el videojoc.

3-C 3r de

primaria

9 anys C és un infant alegre i amb un somriure a la cara. En general, inicia
interaccié quan té alguna necessitat o quan té dubtes de quelcom.
Sovint manté el contacte visual i fa Us d'expressions facials variades.
Pel que fa al llenguatge és capag d’elaborar i entendre frases de certa
complexitat com: Eh! Julia, vols que juguem a Bob Esponja?, Mira el
que vaig a fer a casa meva amb el meu pare. Tot i aixi, si una explicacié
és llarga i té vocabulari complex es pot perdre. Presenta dificultats en
la literalitat perd entén bromes simples.
En relacié a la seva capacitat intel-lectual, segons la seva tutora es
troba dins dels parametres de la normalitat i que té capacitat per
aprendre el que se li proposa a l'aula.
En referéncia a la seva participacié en el videojoc, es va mostrar
entusiasmat i motivat, ja que els videojocs és un tema d’interes per a
ell.

4-D 3r de D ésl'alumne més petit del grup i durant la primera sessié ja va saludar
primaria i va establir contacte visual. També va fer moltes preguntes
8 anys quotidianes (Quants anys tens?, On vius?, etc.). Aixi doncs, des del
principi va demostrar coneixement de com iniciar i acabar converses i
elaborar frases més completes que els altres. No mostra afectacié en el
contacte visual pero si quee mostra expressivitat rigida i freqlientment
no utilitza el somriure com a intercanvi social. Al pati prefereix jugar
sol 0o amb adults i a I'aula a vegades juga amb el participant 3.
Pel que fa al llenguatge és capag d’elaborar i entendre frases de certa
complexitat com: L’altre dia vaig anar al taller del meu pare, Quan
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vindras a recollir el cotxe de bombers? El proxim divendres? Tot i aixi, si
una explicacié és llarga i amb vocabulari complex es pot perdre.
Presenta problemes en la literalitat pero si que entén bromes simples.

En relacié a la seva capacitat intel-lectual, segons la seva tutora es
troba dins dels parametres de la normalitat i que té capacitat per
aprendre el que se |i proposa a l'aula. A més, és I'Unic que té
escolaritat compartida.

Abans de comengar a utilitzar el videojoc es va mostrar una mica
negatiu, ja que aquest no és un dels seus temes d'interés. No obstant,
aix0 al descobrir I'avatar i les diferents tasques que es proposen va
comengar una mica d'il-lusié.

4.2,

4.2.1. Videojoc ( Pico’s adventure) i el sensor Kinect

Pico's adventure és un videojoc per a infants amb TEA que té objectiu promoure la
interaccio social i tot allo que aquesta comporta. Aquest videojoc forma part d’un projecte
anomenat Projecte Europeu MA4All i s’ha desenvolupat entre la col-laboracié del Cognitive
Media Technology Group de la Universitat Pompeu Fabra i professionals de la Unitat
Especialitzada en Trastorns del Desenvolupament de I’'Hospital Sant Joan de Déu de
Barcelona.

Aquest instrument té un objectiu clar i especific: reforcar la interaccio social entre I'infant
amb TEA i els pares, tutors o altres infants M4all (2014). Per tal d’arribar a I'objectiu, aquest
pretén promoure certs comportaments (buscar als altres, apropar-se a ells, establir i
mantenir contacte visual, mostrar atencié conjunta i iniciar comunicacid o qualsevol tipus
de comportament verbal o gestual amb intencié comunicativa) que sén necessaris per
fomentar les habilitats socials en infants amb TEA. D’aquesta manera, els experts de la
Unitat Especialitzada en Trastorns del Desenvolupament expliguen la necessitat de
desenvolupar un seguit de comportaments amb I'ajuda del videojoc de manera progressiva
al llarg de les diferents sessions i amb la companyia d’adults: Us de gestos instrumentals i
convencionals, distincié d’estimuls, presa de torns, imitacid, atencié conjunta, vocalitzacio,
reconeixement d’emocions basiques i cooperacio.
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Figura 1. Pico Figura 2. Episodi 1 Pico’s adventure

M4all (2014). M4all (2014).

La tecnologia usada en aquest videojoc és la realitat virtual i s’aconsegueix a partir del
sensor Kinect Windows (imprescindible per jugar) el qual captura la imatge de l'infant i la
col-loca a l'interior del mén virtual. Aquest sistema es comporta com un mirall digital de
manera que el participant es veu reflectit dins del joc i, per tant, pot interactuar en aquest.
El sensor Kinect és una barra horitzontal d'uns 13 centimetres aproximadament que esta
dissenyat per a ser disposat longitudinalment tant a sobre com a sota la pantalla
d'ordinador. A més, aquest aparell compta amb una camera RGB, un sensor de profunditat,
un microfon i un processador personalitzat que executa el software, el qual proporciona
una captura el cos i els moviments en 3D, reconeixement facial i també té la capacitat de
reconeixement de la parla. D'aquesta manera, Kinect permet als participants controlar i
interaccionar amb I'ordinador sense necessitat de contacte fisic a través d'una interficie
natural d'usuaris. També cal destacar que el sensor és capag¢ de detectar quan un dels
participants no juga autbnomament i requereixi suport i a través d' un so de mussol s'indica
qgue l'infant necessita ajuda d'un adult. A més, el videojoc té en compte que aquest tipus
d’infants puguin desconnectar del joc, i si el Kinect no detecta moviment de l'infant, el
personatge principal comenca a dir “hola” i a produir sorolls per restablir I'atencié de
I'infant.

Disseny metodologic |



Figura 3. Sensor Kinect

Microsoft (2015).

El videojoc es basa en la historia de Pico que és l'avatar extraterrestre protagonista que
arriba a la Terra ja que la seva nau especial ha sofert un accident. A partir d’aqui, I'infant ha
d’ensenyar a Pico que poden ser amics i I’'ha d’ajudar a realitzar algunes missions a cada
sessié. Per exemple: ajudar-lo a vestir-se, donar-li menjar o ajudar-lo a reparar la seva nau
espacial. A més, per tal de recompensar la cooperacié de l'infant, I'avatar el recompensa
donant-li “poders” i instruments que permetran a l'infant completar una série de tasques.
Cada una de les missions dels quatre nivells esta especialment dissenyada per assolir uns
comportaments relacionats amb la interaccido social que seran recollits en les taules
d'observacié ( veure annex 1,2,3i4).

Les quatre sessions (veure annex 5) es faran en una sala en la qual hi haura el participant,
I'observador i a vegades la mestra de l'infant. Cada una d'aquestes sessions es realitzara al
llarg d'un mes i tindran una durada d'entre 15 i 30 minuts en funcié de la manera de jugar
del participant i les seves reaccions.

Taula 3. Estructura del videojoc Pico’s adventure.
Sessio Episodi Situacié social
L'infant juga sol i de forma autonoma.
Primera: Coneixem a Pico!
6/03/15 ’
Sezona: L'infant comenca jugant de manera individual
gona: Reparem la nau espacial! pero en algun moment necessita I'ajuda d’un
13/03/15
adult.
Tercera: . , L'infant juga amb un adult des del principi.
I
20/03/15 Arribem al planeta de Pico!
Quarta: Rebem reaals] L'infant juga amb un altre infant amb TEA.
27/03/15 gars:

*dades extretes de M4all (http://lab4.ccp.upf.edu/?lang=ca)
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Segons M4all (2014) oes recomanacions generals per jugar al joc son les seglients:

e Cada sessid s’ha de presentar a l'infant a través d’una curta introduccio en forma
d’historia per tal d’explicar I'objectiu de cada episodi.

« Si I'infant necessita ajuda, I'adult ha d’intervenir de la seglient manera: no oferint
ajuda immediata al nen per observar si ell mateix, de forma espontania, la sol-licita
(és un dels objectius en la iniciacio social que el videojoc fomenta).

e Si el participant no demana ajuda espontaniament, se I'ha d’assessorar de forma
progressiva i seguint el seglient ordre: ajuda verbal, ajuda gestual, ajuda fisica (per
exemple: col-locar els bracos de I'infant en una posicid especifica).

* En les sessions col-laboratives, I'adult ha de mostrar-se passiu per tal que I'alumne
adquireixi el rol actiu i, per tant, que sigui ell el qui guii el joc. No obstant, si I'infant
es mostra passiu, I'adult ha d’insinuar consells simples per activar-lo.

4.2.2. Observacio participativa

Com que l'estudi inclou un grup d’alumnes amb necessitats especials - infants amb TEA — fer
una mostra gran de la passada del videojoc per a elaborar una comparacié experimental era
extremadament dificil, si no impossible. Alhora, en I'ambit d'intervencié de tecnologia és
necessaria evidencia més empirica sobre a qui va dirigida, sota quines condicions i per a
quines tasques (Centre Nacional per a la Innovacid Tecnologica, 2012). Per tant, el metode
d’investigaci6 escollit, la observacid, és sensible a les diferencies individuals. Els nens amb
TEA, fins i tot els que tenen el mateix diagnostic, sovint experimenten necessitats Uniques.
Es tracta d’una investigacié centrada en I'observacid participativa que és aquella que es
produeix quan l'investigador adopta el rol d’observador participant.

4.2.1. Graelles d’observacio

D'una banda, abans de dur a terme la proposta d'intervencid de Pico's adventure,
I'observador analitzara els comportaments vinculats amb les habilitats socials dels quatre
participants a través de les seglients graelles (veure taula 4 i 5). D'aquesta manera, a partir
dels instruments es recollira al llarg de tres sessions, informacié sobre el comportament no
verbal dels participants, les relacions que estableixen amb els iguals, la reciprocitat que
presenta els infants, I'habilitat d'atencié conjunta, l'interés que presenta cap als altres, de
guina manera demanen els seus desitjos i si sén capacos de comprendre el mdén social. Amb
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aquestes dades, es marcara el punt del qual partirem per tal d'observar i valorar si hi ha una
millora en la interaccié social dels participants.

Taula 4. Observaci6 Previa |

Participant: Edat:

Comportament no verbal (que regulen la interaccid)

Contacte visual

Expressions facials

Gestos comunicatius

Les relacions amb els iguals

Reciprocitat

Atencio conjunta

Dificultats per demanar de forma explicita o expressar el desig

Dificultats per comprendre el mén social

Taula 5. Observacions preévies Il

Participant: Edat:

Indicadors SE/ Comentaris
S/F/P

Contacte ocular; mirada directa al parlar.

Mostra varietat d'expressions facials.

Somriure social.

Mostra atencid cap a l'adult quan quelcom li interessa (no el
mostra perque necessita que I'adult el necessiti).

Ofereix objectes per compartir (no per imposicid).

Busca compartir interessos de plaer amb els altres.

L'inici de conversa inclou la mirada, gestos i vocalitza.
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Mostra interes en altres infants.

Respon apropiadament a I'aproximacié d'altres infants.

Juga en grup amb altres nens.

SE: sempre, S: sovint, F: forga, P: poc.

Per altra banda, per tal de dur a terme el tipus d'observacid explicat préviament,

I'observador adoptara un paper participatiu en el desenvolupament de la proposta i, per

tant, intervindra a I'hora de passar el videojoc en diferents moments: quan explica de qué

tracta cada nivell, dona instruccions, proporciona ajuda al participant o bé quan participa en

el joc. Simultaniament, durant quatre sessions d'entre 15 i 30 minuts, mentre que els

participants interactuin amb la realitat virtual, haura de recollir qualsevol dada de la graella

d'observacié del videojoc que compren diferents items relacionats amb les habilitats socials

(veure taula 6). Per recollir de forma adequada la informacid, s’ha elaborat una taula amb

uns indicadors observables que guiaran tot el procés d’observacio i a cada sessié s'utilitzara

una de nova per cadascun dels participants i al final poder veure la seva evolucid i si hi ha

hagut progrés.

Taula 6. Sessio 1: observacid durant el videojoc.

Participant

Edat:

S/N

Observacions

1. Ha mostrat comportament no verbal?
- contacte visual
- expressions facials

- gestos comunicatius instrumentals i convencionals

2. Distingeix els estimuls que es presenten?

3. Reconeix les emocions basiques de l'avatar?

4, Compreén i segueix les instruccions donades per
I'avatar

5. Juga de forma autonoma?

6. Sol-licita/necessita suport durant el joc?
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- suport verbal
- suport gestual

- suport fisic

7. Produeix moviments amb les parts del cos per
aconseguir objectes virtuals?

8. L'infant es mou lliurament pel joc?

Observacions Finals

Aquesta graella, a part de fixar-se en el comportament no verbal i la interaccié dels
participants tant amb |'avatar com amb |'observador i els altres individus que participen,
analitza altres destreses importants vinculades amb les habilitats socials i que cal entrenar
per facilitar la comprensié del moén que els envolta a aquests infants: distingir els estimuls
qgue se'ls presenta, comprendre les instruccions i seguir-les, aprendre a jugar de forma
autonoma i cada vegada amb menys suport i reconeéixer les emocions que transmet |'avatar.

Un cop s'hagin finalitzat les sessions programades i les graelles estiguin emplenades
procedirem a analitzar i comparar els diferents resultats dels participants per tal de valorar
si la pregunta d'intervencié que es proposava s'ha complert i alhora extreure conclusions,
limitacions i possibles propostes de futur a tenir presents.
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5. Resultats

5.1.

A continuacio passem a comentar les observacions previes a la intervencio. El primer que es
va observar amb aquest instrument és que els quatre participants que formen la mostra, tot
i formar part de la mateixa aula sén alumnes molt diferents pel que fa al seu
desenvolupament social.

e El participant 1 és un infant amb ganes de comunicar-se que sovint no estableix
contacte visual quan es comunica amb els altres. Té una expressié poc variada i el
seu somriure no sempre l'utilitza com a intercanvi social. Pel que fa als gestos,
trobem que fa Us de gestos comunicatius simples com dir “si” i “no” amb el cap o
assenyalar. A nivell de relaci social amb els iguals, s’observa que presenta interés
en la iniciacié, tot i que de vegades ho fa de manera inadequada (Per exemple:
imposa el que vol ell per damunt dels altres). D’altra banda, és important destacar
gue inicia interaccid per demandes personals o bé per parlar dels seus temes
d’interés a partir de monolegs (aplicacions de tablet, videojocs i el seu gat). A més,
ha demostrat que no té en compte I'opinid dels altres i té dificultats per comprendre
les subtileses del mén social que el rodegen. ( veure annex 1)

« El participant 2 és el que presenta menys interes per comunicar-se amb la resta, i
molt sovint quan I'estableix no mostra contacte visual amb els altres i la seva mirada
sembla automatitzada (apresa) i alhora una mica robotica. Quant a I'expressid, es
mostra rigid i no fa Us del somriure com a intercanvi social. Utilitza pocs gestos
comunicatius pero els que usa ho fa de forma natural. Per exemple, diu “adéu” i
“hola” acompanyat de la ma. Respecte a les relacions amb iguals, ell prefereix jugar
sol i a vegades quan algun company d’aula s’apropa ell el pot rebutjar. Normalment
només inicia conversa per necessitats personals, i tot i tenir consciencia de I'altre no
té en consideracio els seus pensaments. Tot i que quan vol expressa el desig de
manera verbal, de vegades demana només ajuda allargant el brag. ( veure annex 2)

e El participant 3 sovint manté el contacte visual amb els altres i la seva expressié
facial és usualment de felicitat (podria arribar a ser una falsa aparenca de felicitat).
Fa poc Us de gestos comunicatius. Es també un infant amb ganes d’interaccionar
amb altres companys i sovint juga a jocs de taula amb el participant 4. Els seus
apropaments no només sén per demandes propies i a vegades vol compartir
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interessos amb els adults i altres companys. Quan quelcom no surt com ell vol, es
frustra i plora. (veure annex 3)

« El participant 4, el més petit de tots, sovint estableix contacte visual pero la mirada a
vegades sembla robotica. Pel que fa a I'expressivitat, aquest infant es caracteritza
per no somriure. Fa Us de gestos comunicatius convencionals (hola i adéu, afirmar i
negar amb el cap). D’altra banda, cal dir que prefereix interaccionar amb adults que
amb els iguals. Per iniciar conversa, normalment ho fa a través de preguntes (A
qguina hora marxes? Quan tornes? Qué faras diumenge?) o parlant de cotxes, el seu
tema d’interés. Tot i que té consciéncia de l'altre i el pren en consideracié en
situacions com el joc, sovint parla mirant a l'altre per veure si escolta perdo no
acostuma a demanar I'opinié dels altres. (veure annex 4)

5.2.

Seguidament, s’exposaran els resultats extrets de la intervencié de quatre sessions d’entre
15 i 30 minuts per cada participant.

A la primera sessio, divendres 6 de marg¢ del 2015, cada infant va treballar de manera
autonoma amb l'objectiu de modificar I'aparenca fisica del protagonista a partir de la
interaccio de I'infant amb I'avatar que es diu. Pico, segons el criteri de cada participant, va
acabar sent diferent i personalitzat; la intencié del videojoc era que els participants
desenvolupessin empatia i afeccié vers al personatge. El primer que es va fer va ser
presentar el personatge i la seva historia, després la sessio es va centrar a modificar quatre
parts del cos de I'avatar (color de la pell, vestimenta, barret i fisonomia del cos). Per fer-ho,
els infants escollien els aliments que volien d’uns arbres aixecant i movent les mans.

e Els participants 1,2 i 3 van mostrar il-lusié per fer Us de I'espai virtual i van mostrar-
se molt participatius. Pel contrari, el participant 4 és el que menys interés va tenir.
També és important destacar que el participant 2 que acostuma a comunicar-se poc,
al llarg de la sessid va anar donant la seva opinié sobre diversos punts del videojoc. A
més de comunicar-se verbalment, tots van fer Us de la comunicacié no verbal; al
donar-se les instruccions van establir contacte visual per entendre els moviments
qgue havien de reproduir i també quan ells van fer preguntes, I'Gnic que no va mirar
en aquestes situacions va ser el participant 2 que només va mirar a l'interlocutor per
demanar ajuda. Respecte a les expressions facials tant els participants 1,2 i 3 van
mostrar cares d’alegria al superar una fita i de desconcert quan no entenien
guelcom. A més, van assenyalar quan algun aliment (pastis d’aniversari) els
impressionava. No obstant, el participant 4 que es va mostrar serids al llarg de la
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sessié. Centrant-nos en el reconeixement d’emocions basiques de I'avatar, cap va fer
algun comentari de manera autonoma, van necessitar que se’ls hi preguntés i alhora
es van proporcionar pistes com “Fixa’t en els ulls i la boca” perque es fixessin en
I’expressidé de I'avatar i reconeguessin el seu sentiment, alguns amb més éxit que els
altres. Els quatre participants van seguir les instruccions donades pero n’hi ha que
amb més facilitat que d’altres: el participant 1 tot i seguir-les va presentar una
actitud inadequada (Aixecar-se la camisa per veure’s la seva propia panxa a la
pantalla). Finalment, I'Gltim punt a destacar és |'ajuda, dir que només va jugar
autonomament el participant 3, I’ i 4 van necessitar suport verbal i el 3 va
necessitar suport verbal, gestual i fisic (en aquest ordre). Tot i aixi, els quatre
participants van realitzar els moviments necessaris per assolir I'objectiu principal del
primer nivell del videojoc. (veure annex 1,2,3 i 4)

La segona sessio, divendres 13 de marg del 2015, plantejava als participants la reparacié de
la nau espacial de I'extraterrestre Pico i a la vegada abastir-la de gasolina perque I'avatar
pogués arribar al seu planeta. Aixi doncs, la sessié estava estructurada en dues parts: a la
primera, els participants de manera autonoma havien d’anar trobant les diferents parts de
la nau amagades a un bosc (per agafar-les havien de situar la ma al lloc on eren) i
seguidament Pico reconstruia la nau, i a la segona part juntament amb un adult amb rol
passiu en I'espai virtual (per tal que I'infant sigui el qui doni les instruccions i participi més)
havien de coordinar-se per agafar estrelles grogues que eren el combustible de la nau. Per
aconseguir-ho ambdds participants havien d’agafar-se de les mans i deixar-los caure entre
els seus bracos.

+ Tots els participants es van seguir mostrant emocionats per jugar i fins i tot el
participant 4 va tenir una actitud més positiva i participativa vers el videojoc. Cal
destacar que en la segona part de la sessid, tots els participants van tenir la
necessitat d’iniciar conversa amb I'adult passiu que col-laborava per tal d'ensenyar-
lo a jugar i poder passar de nivell. Per fer-ho els participants 1i 3, 4 es van expressar
oralment i a més, I'1 i el 3 també van acompanyar el discurs oral amb gestos. L'Unic
gue va mostrar més dificultats alhora d’expressar-se va ser el participant 2 que
estava nervidos i només assenyalava i deia “aqui”. Malgrat que tots tenien
consciéncia de I'adult que els ajudava, van reaccionar de manera diferent a I’hora de
prendre torns: el participant 1 va intentar agafar la majoria d’objectes virtuals
individualment i com que no va poder, va reclamar I'ajuda de I'adult; el 2 va tenir
present a I'adult i cadascu havia d’agafar les estrelles més properes a ells; el 3 en
guant es va adonar que I'ajudant no feia res i I’accié no avancava el va incorporar al
joc, i finalment el 4 va establir torns i va dir “un tu i un jo” abans de comencar. Per
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ultim, dir que el participant 1 va tornar a tenir I'actitud no desitjada d’ aixecar-se la
camisa per veure’s la seva propia panxa reflectida. (veure annex 1,2,3 i 4)

A la tercera sessio, divendres 20 de marg del 2015, I'infant col-laborava una altra vegada
amb un adult amb rol passiu. L'objectiu era alliberar unes naus amigues de Pico atrapades
dins d’uns nuvols malignes. Per aconseguir-ho ambdues parts - infant i adult - havien
d’apuntar al ndvol amb un “laser” virtual. L'adult esperava sempre a quée l'infant donés
instruccions.

e Primer de tot dir que pel simple fet d’utilitzar el “laser” virtual tots es van motivar
més i es van emocionar. En general, els quatre participants van haver d’establir més
contacte visual amb I'adult, tant per donar-li instruccions com per analitzar si feia el
necessari per ajudar-los. El participant 2, que a la sessid anterior ja havia tingut
dificultats per donar instruccions, va respondre millor al guiar-lo amb preguntes (per
exemple: com s’ha de moure el brag per fer servir el “laser”? A on s’ha d’apuntar?).
Pel que fa al suport que demanaven els participants a cada sessidé anava a menys; en
aquesta sessid només en va fer Us el participant 2 i només de tipus verbal. Cada
vegada els participants se sentien més comodes i amb més domini de I'espai virtual.
Destacar també, que el reconeixement de I'estat d’anim de Pico el van entendre
sense pistes i per tant, amb més facilitat. L'Unic que va necessitar alguna pista va ser
el participant 2. En referéncia, a la presa de torns, havien d’entendre que I'Unica
manera de superar el nivell era de forma cooperativa i cap va mostrar dificultats en
aquest aspecte. (veure annex 1,2,3 i 4)

Per ultim, a la sessio final de divendres 27 de marg del 2015, els participants jugaven amb
un dels altres companys d’aula i de la intervencid (i el seu avatar pertinent) amb |'objectiu
d’obrir regals que els habitants del planeta els oferien per premiar el seu esforg i la feina
ben feta. Els infants van tornar a fer servir el “laser” virtual per agafar els regals dels edificis.
Per obrir-los els dos alhora havien de moure la ma dreta a la vegada apuntant el regal que
volien aconseguir. No obstant aix0, aquesta instruccié no va funcionar i van haver d’utilitzar
el teclat. Els participants van haver d’organitzar els torns (uns amb més ajuda que d’altres)
perque tothom pogués obrir els regals.

e Participant 1 i 3: aquests dos infants van estar contents de jugar junts i es van
mostrar comunicatius I'un amb altre: van anar comentant la partida i van compartir
somriures quan apareixia un regal que els semblava divertit. Aixi doncs, els dos
participants van compartir un interées i va ser una experiéncia molt positiva per ells.
En haver d’utilitzar el teclat per obrir els regals, tant el participant 1 com 3 van tenir
clar que havien d'establir els torns per obrir els regals. No obstant, no sabien qui
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havia de comencar i vam proposar que tiressin un dau i al qui li toqués el nombre
més alt seria el primer. A partir d'aqui ja no hi va haver més suport de cap tipus i van
jugar autonomament. (veure annex 1i 3)

e Participants 2 i 4: aquests dos participants cada vegada es van adaptar millor a
I’espai virtual i van desenvolupant més seguretat i confianca en els seus moviments.
El subjecte 4 es va mostrar una mica més motivat en jugar amb el seu company. Va
ser important emparellar aquests dos infants perque dificilment juguen junts i
d’aquesta manera van compartir un interés. Gracies al participant 4, el 2 va entendre
gue s’havien d’establir torns per obrir els regals amb el teclat. (veure annex 2 i 4)

5.3.

Com ja se sap, la millora de les habilitats socials pot arribar a ser un procés lent i dificultés.
Tot i aixi, amb quatre sessions de realitat virtual s’han aconseguit petits canvis en els
infants, que a la realitat poden tenir una certa incidéncia positiva en les seves interaccions
social i la seva vida diaria. Amb la intencié de comprovar quin impacte va generar el
videojoc, les observacions finals s'han dut a terme durant les estones de joc lliure que es fan
a l'aula i al pati durant tres matins d'escola (27/03/2015, 10/04/2015 i 17/04/2015). Es va
creure convenient realitzar I'analisi final en aquest context, ja que és quan els infants es
troben menys condicionats, poden fer realment el que ells volen i alhora el joc és I'activitat
gue més podem vincular amb el videojoc. L'observacié que trobem a continuacio es fa dur a
terme a partir de I'observador participant i la mestra de I'aula.

1. S'ha observat que alguns dels infants al jugar o explicar quelcom que els interessa
estableixen més contacte ocular que abans amb la intencié de captar i transmetre
més informacio amb aquell qui parlen.

2. Alguns dels participants que menys atencié mostraven tant als adults com als iguals,
en algunes situacions busquen compartir interessos. Per exemple, intenten
col-laborar amb activitats com fer un trencaclosques complex o ensenyar alguna
cosa que els ha impressionat en un llibre o comic.

3. Quan juguen a jocs de taula, s'ha vist que els infants tenen més clar la presa de torns
i gue s'han de seguir les instruccions per tal d'arribar a I'exit del joc.

4. Ll'infant que a vegades rebutjava |'aproximacio dels iguals, ha jugat simbolicament
amb un dels seus companys d’aula més d'una vegada.

5. Finalment, s'ha potenciat el somriure com a indicador social en alguns dels infants a
['hora de comunicar-se amb els infants de I'aula, la mestra i I'observador.
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6. Conclusions i Discussio

L'atencié de les persones amb necessitats especials, i en concret, amb afectacions en |'area
del desenvolupament social és una area en creixement en l'actual societat. En
conseqliencia, van emergint eines i recursos innovadors vinculats a les noves tecnologies
informatiques basades en ajudar els individus en aquesta area. Centrant-nos en els infants
amb TEA, la National Autistic Society (Nas, 2000) va establir que aquests solen presentar les
seglients dificultats: per establir relacions socials, per fer Us de la comunicacid verbal i no
verbal, pel desenvolupament del joc i de la imaginacio, rebuig als canvis de |'entorn, d'entre
d'altres. Aixi doncs, entesa la importancia que s’atribueix a la interaccié social de les
persones era important per a nosaltres intentar aportar evidencies pels educadors dels
infants amb TEA en el present estudi. L'objectiu principal descobrir si poden ser efectius els
videojocs de realitat virtual en la millora de les habilitats socials dels infants amb trastorn de
I'espectre de I'autisme a través d’una intervencio.

Per investigar aquest objectiu entre els participants escollits era necessari captar la seva
atencié a través d’un videojoc atractiu i interactiu. Pico's adventure va ser el videojoc
escollit i un cop usat i valorat cal dir que segueix les caracteristiques basiques i necessaries
gue remarcaven Lepper i Malone (1987) per arribar a I'éxit. Primerament, és un programa
gue esta basat en una historia interessant i un personatge (un extraterrestre) que déna
sentit als aprenentatges proposats enllacant-los a partir de diferents accions i nivells que es
van complicant progressivament. Aixi doncs, el disseny del videojoc té continuitat i no és un
seguit de sessions aillades. La segona premissa que compleix és que té un vessant educatiu,
és a dir, que pretén promoure uns aprenentatges i destreses, en aquest cas, per exemple,
potenciar |'Us del contacte visual o que siguin capacos d'entendre que els altres individus
tenen pensaments propis (teoria de la ment). Aquest component educatiu, esta dins del
mateix joc, camuflat, aixi l'infant es diverteix mentre que alhora practica les habilitats. El
tercer i Ultim element a tenir en compte és I'accessibilitat que presenta el videojoc s'adapta
als infants amb TEA. Aixi doncs, de la ma d'aquests tres components principals, els infants es
van sentir atrets i motivats pel videojoc i d'aquesta manera, va ser facil treballar amb la
realitat virtual i els diferents elements que condicionen la interaccid social d'aquests
usuaris.

Al llarg de la intervencio els infants es van mostrar comodes jugant dins de I'espai virtual i
aquest escenari va propiciar que els participants es mostressin més comunicatius i amb
ganes de compartir l'interés pel joc amb els altres. Aixi doncs, la realitat virtual va esdevenir
un espai on practicar determinades destreses (Parsons i Mitchell, 2002) i alhora no es van
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desenvolupar comportaments obsessius ni de dependéncia excessiva vers l'ordinador i
tampoc cap infant va declinar interaccionar amb el mén real més tard com suggeria Howlin
(1998). També s'ha de tenir present, la idea de Cromby et al. (1996) de la repeticié dels
mateixos aprenentatges en la realitat virtual, en aquest cas com que l'entrenament de les
diferents destreses s'organitza de forma coherent i en nivells, pels infants no va suposar una
fatiga sind que els va facilitar el desenvolupament de les destreses de manera més
espontania.

Pico's adventure va promoure algunes de les destreses necessaries per a la interaccié social
al llarg de les quatre sessions. Per exemple, si ens centrem els participants de la mostra 1i2
des del principi fins a I'Ultima sessid de videojoc, veurem una evolucid i progrés
relativament important en aquests infants. Per una banda, el participant 1 era aquell infant
gue quan es comunicava sovint no establia contacte, tenia una expressié facial poc variada,
no reconeixia de manera autonoma les emocions basiques, que entenia les instruccions
pero no sempre les seguia, presentava alguna conducta inadequada, no tenia present els
pensaments dels altres i no establia torns. No obstant aix0, a I'Gltima sessid, establia més
contacte visual amb el seu company, tant per explicar el que ell volia com per entendre el
qgue el company li deia, les expressions facials que mostrava eren de felicitat i emocio, es va
auto-regular i va suprimir la conducta inesperada, seguia les instruccions, va ser capa¢ de
compartir un interés i finalment, tenir en compte a un igual dins del joc. D'altra banda, el
participant 2 que acostumava a comunicar-se poc, que només establia contacte visual per
demanar ajuda o expressar el desig, que tenia una expressivitat rigida, que necessitava
molta ajuda per reconeixer les emocions dels altres i podia rebutjar la companyia dels iguals
va fer el seglient progrés. Durant les diverses sessions es va mostrar comunicatiu i donava la
seva opinid sobre el joc, va comencar a establir més contacte visual i a reconeixer les
emocions de l'avatar a través de preguntes i el més important, va ser capa¢ de compartir
I'interés del videojoc amb un igual sense rebutjar-lo durant I'Gltima sessid en que el seu
company el va ensenyar a prendre torns.

Amb els resultats obtinguts a partir de I'observacié sistematica, podem concloure que
aquest videojoc de realitat virtual és efectiu en el desenvolupament d’habilitats socials de
diferent manera en funcié de les fortaleses i dificultats de cada infant. Es important que un
videojoc de realitat virtual possibiliti I'adquisicid de destreses com I'expressié no verbal
(establir contacte visual o adquirir certs gestos), I'atencié conjunta (compartir interessos
amb els altres), el reconeixement d’emocions (teoria de la ment), presa de torns, entre
altres aspectes.

Quant a l'investigacid, aquest estudi pot servir per comprendre la importancia de la realitat
virtual i la seva influéncia positiva en els participants amb TEA. Aquests tipus d’activitats han
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estat ben rebudes pels infants, fet que indica que podria ser d’interes el disseny
d’aplicacions similars per altres aprenentatges funcionals. Malgrat la limitada recerca i
literatura que hi ha vers aquest tema, I'evidéncia que hi ha suggereix que la realitat virtual
és una tecnologia aplicable amb un gran potencial Unic pels infants amb TEA. Caldra doncs,
acabar d’entendre com d’utilitzar les possibilitats ofertes per aquesta eina per millorar les
oportunitats d’aquests videojocs.

Ja per concloure, dir que la present investigacié pot proporcionar alguna evidéncia util
sobre el desenvolupament de les habilitats socials a partir de la realitat virtual en el trastorn
de I'espectre de I'autisme. Encara queda molt de cami a recérrer perd podem entreveure el
potencial d’aquest recurs. Aixi doncs, es necessitara veure quins videojocs de realitat virtual
es van dissenyant i si la comunitat d’educadors d’aquests infants en fan un bon Us per
rendibilitzar-la al maxim.
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7. Limitacions del projecte i propostes de futur

En general, des del punt de vista personal I'elaboracié d'aquest treball ha estat quelcom
molt enriquidor, ja que he aprofundit en una estrategia emergent que és interessant,
motivadora i efectiva pels infants amb trastorn de l'espectre de l'autisme. Tanmateix el
projecte que s'ha presentat també presenta algunes limitacions que cal prendre en
consideracio i alhora reflexionar-hi.

La principal i més important limitacié dels videojocs de realitat virtual a tenir en compte, és
fins a quint punt es duu a terme la transferéncia de coneixements i habilitats en el context
de la vida real dels participants. Es a dir, si hi ha generalitzacié de les destreses entrenades
en altres situacions de l'escola o de casa. D'aquesta manera, una possible proposta de
millora seria que en futures investigacions la familia i la resta de mestres i professionals que
treballin amb l'infant participin en el procés d'observacio dels resultats per tal de saber si
s'ha realitzat com s'espera la transferéncia de coneixements i habilitats.

Tot i que la metodologia de I'estudi de I'observacié participativa i les graelles d'observacié
elaborades per recollir dades inicials, del desenvolupament del joc, considero que han
funcionat de la manera esperada, hagués estat molt interessant poder gravar les sessions si
el centre dels escolars ho hagués permés. D'aquesta manera, les dades encara s'haurien
recollit de forma més precisa fet que hagués possibilitat una analisi dels resultats més
curosa. No obstant aix0, valoro molt positivament els instruments d'observacié creats i
utilitzats. El que es podria millorar també, seria la temporalitzacio de les observacions finals,
és a dir, poder observar aquests participants més endavant (mesos després) per tal de
poder contrastar els resultats i acabar de comprovar si la millora que s'ha apreciat en aquest
estudi ha estat fruit de la motivacio inicial que pot causar un videojoc o bé si és un metode
gue ben utilitzat pot seguir funcionant en aquest camp.
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10. Annex 1. Participant: 1-A

Taula 4. Observacio Previa |

Participant: 1- A Edat: 9 anys

Comportament no verbal (que regulen la interaccio)

Contacte visual Sovint li falta el contacte visual quan interactua amb els altres.

Expressions facials La seva expressivitat és poc variada i sovint lo falta el somriure com a
intercanvi social.

Gestos comunicatius Poc Us de gestos comunicatius. Fa Us de gestos simples amb el cap per dir “si” i
“no” i assenyala amb la ma quan parla.

Les relacions amb els iguals

Mostra problemes de relacié amb els infants de la mateixa edat, tant amb els companys d'aula com els
companys d'altres classes. Tot i que és un infant molt energétic i amb ganes de comunicar-se i
interaccionar, mostra un estil relacional actiu inadequat. Per exemple, quan vol jugar amb un company
que esta fent alguna altre cosa, ell imposa els seus interessos i sovint I'altre reacciona negativament. Al
pati sempre juga amb companys d'altres aules.

Reciprocitat

- Els seus apropaments es restringeixen a demandes personal o bé és perque vol parlar dels seus
temes d’interes: el seu gat, aplicacions de tablet i un videojoc.

- Mostra poc interés per l'altre: mai pregunta |'opinié de I'altre (sobre el que vol jugar, parlar, etc.)
i estableix monolegs dels seus temes d’interes.

Atencié conjunta

A vegades, comparteix un enfocament comu o objectes amb algun company o adult si és relacionat amb
videojocs.

Dificultats per demanar de forma explicita o expressar el desig

No mostra problemes per demanar el que vol.

Dificultats per comprendre el mon social

Li costa entendre les subtileses en la mirada de |'altre, mostrar empatia, expressar i entendre les propies
emocions i saber qué és un amic.
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Taula 5. Observacions previes Il

Participant: 1- A Edat: 9 anys
Indicadors SE/ Comentaris
S/F/P
Contacte ocular; mirada directa al parlar. F
Mostra varietat d'expressions facials. P
Somriure social. F
Mostra atencié cap a l'adult quan quelcom i interessa (no el mostra F
perqué necessita que I'adult el necessiti).
Ofereix objectes per compartir (no per imposicio). P
Busca compartir interessos de plaer amb els altres. F
L'inici de conversa inclou la mirada, gestos i vocalitza. F
Mostra interes en altres infants. F A I'hora de pati.
Respon apropiadament a I'aproximacid d'altres infants. S
Juga en grup amb altres nens. S Al pati.
SE: sempre, S: sovint, F: forga, P: poc.
Taula 6. Sessio 1: observacié durant el joc
Participant: 1- A Edat: 9 anys

S/N Observacions
1. Ha mostrat comportament no verbal? S Ha establert el contacte visual
- contacte visual S amb l'avatar durant el joc i amb
- expressions facials S mi quan li donava les instruccions.
- gestos comunicatius instrumentals i convencionals S Les expressions facials han estat
d’alegria quan ha superat alguna
fita i de desconcert quan no
entenia quelcom. També ha
assenyalat quan alguna cosa I'ha
impressionat.
2. Distingeix els estimuls que es presenten? S Ha distingit els diferents estimuls

presentats en el videojoc. Li ha
cridat l'atenci6 els objectes
virtuals  relacionats amb el
menjar.
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3. Reconeix les emocions basiques de I'avatar? N No les ha reconegut de manera
autonoma. Al preguntar-li ha fet
I'esfor¢ de fixar-se amb en Pico
(Avatar) i amb algunes pistes m'ha
sabut dir que [l'avatar estava

“content”.
4. Compreén i segueix les instruccions donades per S Tot i que ha seguit les
['avatar? instruccions, algun cop ha tingut

actituds inadequades (Aixecar-se
la camisa per veure la seva propia
panxa a la pantalla).

5. Juga de forma autonoma? N

6. Sol-licita/necessita suport durant el joc? S La majoria del temps ha sabut

- suport verbal S jugar sol. Pero algun moment se

- suport gestual N I'ha ajudat de forma verbal per tal

- suport fisic N gue entengués el que havia de fer
per aconseguir la fita, ja que no
recordava o no havia acabat
d’entendre les instruccions
inicials.

7. Produeix moviments amb les parts del cos per S

aconseguir objectes virtuals?

8. L'infant es mou lliurament pel joc? S S'ha mostrat content i emocionat
quan s'ha vist reflectit a la
pantalla de l'ordinador i de

seguida ha comengat a moure's
per I'espai virtual.

Observacions Finals

Aquest participant s'ha mostrat molt participatiu i amb ganes de col-laborar amb I'avatar. Li ha agradat
molt poder escollir com seria el personatge i s'ha comunicat amb mi i I'avatar varies vegades.

Taula 6. Sessid 2: observacié durant el joc

Participant: 1- A Edat: 9 anys

S/N Observacions

1. Ha mostrat comportament no verbal?

- contacte visual

- expressions facials

- gestos comunicatius instrumentals i convencionals

Al principi ha establert el contacte
visual amb I'avatar i amb mi quan
li donava les instruccions, i quan
ell m'ha donat les instruccions a
mi per col-laborar amb ell al final.
Les expressions facials han estat
d'alegria i emocid6 quan ha

wnmv nu un nmn
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superat construir la nau espacial i
de desconcert i decepcié quan no
hem agafat alguna estrella.
També ha assenyalat quan jo
havia de fer alguna cosa en
['Gltima part de la sessid, que era
amb col-laboracié amb |'adult.

2. Distingeix els estimuls que es presenten? S Ha distingit la majoria dels
estimuls presentats que eren de
mida gran. Els més petits no els ha
vist.

3. Reconeix les emocions basiques de I'avatar? S Només quan se li ha preguntat
s’ha fixat en la cara del
personatge. Ha reconegut les
emocions de més facilment que
en la sessié anterior.

4. Comprén i segueix les instruccions donades per S Un altre cop ha passat el mateix

I'avatar? que la sessié anterior: tot i que ha
seguit les instruccions, algun cop
ha presentat actituds
inadequades (Aixecar-se la camisa
per veure la seva propia panxa a
la pantalla).

5. Juga de forma autonoma? N

6. Sol-licita/necessita suport durant el joc? S La majoria del temps ha sabut

- suport verbal S jugar sol. Pero algun moment se

- suport gestual S I'ha ajudat de forma verbal i

- suport fisic N gestual per tal que entengués que
encara no havia trobat tots els
objectes virtuals.

7. Produeix moviments amb les parts del cos per S

aconseguir objectes virtuals?

8. L'infant es mou lliurament pel joc? S

Atencio conjunta S Al principi no m'ha dit res ja que

esperava a que jo em mogués. No
obstant, he esperat a que em
donés alguna instruccié. Quan ha
vist que no feia res i estavem
perdent estrelles que s’havien
d’agafar, ha decidit donar-me les
instruccions i també ha assenyalat
el que jo havia d'agafar.
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Presa de torns N Tot i que m'ha explicat el que
havia de fer, ell sol volia recollir la
majoria d'objectes virtuals de
manera independent, i al no
poder (perque el joc requereix
I'ajuda de I'adult) ha reclamat el
suport de l'adult. No ha sabut
establir els torns fins que ha enteés
gue em necessitava.

Observacions Finals

Aquest participant s’ha mostrat molt participatiu i amb ganes de col-laborar a construir la nau espacial
amb |'avatar. Li ha agradat molt poder jugar acompanyat d'un adult perd no ha acabat de saber com
gestionar I'ajuda que tenia.

Taula 6. Sessio 3: observacié durant el joc

Participant: 1- A Edat: 9 anys

S/N Observacions

Ha mantingut contacte visual amb
mi quan s'han explicat les
instruccions, quan responia
preguntes sobre el qué havia de
fer jo per ajudar-lo en el videojoc,
quan havia de respondre
preguntes sobre |'estat d'anim de
I'avatar i finalment, quan ell volia
manar-me a fer alguna accié
concreta. En quant a I'expressio al
principi, la seva cara ha estat de
desconcert quan ha vist que jo no
feia res per ajudar-lo a superar el
joc. També ha mostrat emocio i
felicitat amb la seva expressid
facial. Ha fet Us de gestos quan
volia que jo fes quelcom o quan
alguna cosa I'ha impressionat.

1. Ha mostrat comportament no verbal?

- contacte visual

- expressions facials

- gestos comunicatius instrumentals i convencionals

nmv nu unu nm

2. Distingeix els estimuls que es presenten? Ha distingit els diferents estimuls
presentats. Tot i aixi, al principi no
ha acabat d'entendre que jo havia
de seguir els mateixos passos que
ell per assolir |a fita.

3. Reconeix les emocions basiques de I'avatar? S Al preguntar-li, ha semblat que
aquest cop ho ha sabut
interpretar amb més facilitat.
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4. Compréen i segueix les instruccions donades per S Tot i que ha seguit les instruccions

['avatar? donades. Aquest cop s'ha hagut
d'encarregar que jo també les
entengués i ens coordinéssim.

5. Juga de forma autonoma? S

6. Sol-licita/necessita suport durant el joc? N Cada vegada entén millor el

- suport verbal N videojoc i les tasques que se li

- suport gestual N presenten.

- suport fisic N

7. Produeix moviments amb les parts del cos per S

aconseguir objectes virtuals?

8. L'infant es mou lliurament pel joc? S Encara es mostra emocionat quan
es veu reflectit al monitor. També
li ha agradat compartir
I'experiencia amb un adult.

9. Atencid conjunta S En aquesta sessid m'ha tingut més
en compte ja que des del principi
haviem d'anar coordinats per anar
eliminant un fum de colors per
superar la sessid. Ell m'anava
donant instruccions quan jo li
preguntava que havia de fer.

10. Presa de torns S En aquesta sessid, la presa de

torns hi ha estat més present.
Quan ha entés que haviem de
treballar junts, m'ha anat deixant
participar més.

Observacions Finals

Aguest infant es continua mostrant molt participatiu i amb ganes de jugar acompanyat.

Taula 6. Sessio 4: observacié durant el joc

Participant: 1- A (amb la col-laboracié del participant 3-C)

Edat: 9 anys

S/N Observacions
1. Ha mostrat comportament no verbal? S Ha mantingut contacte visual amb
- contacte visual S el seu company de joc (participant
- expressions facials S 3) quan s'han explicat les
- gestos comunicatius instrumentals i convencionals S instruccions i a mesura que

establien els torns. En referéncia
a l'expressié facial, s'ha mostrat
molt emocionat per jugar amb un
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igual i pel fet d'obrir regals al joc.

2. Distingeix els estimuls que es presenten? S

3. Reconeix les emocions basiques de I'avatar? S Cada vegada la resposta és més
rapida i amb més comprensié de
I'emocid que vol transmetre
I'avatar.

4. Compreén i segueix les instruccions donades per S En general, ha sabut seguir les

['avatar? instruccions de manera
coordinada amb el seu company.

5. Juga de forma autonoma? S

6. Sol-licita/necessita suport durant el joc? N Al jugar amb un igual al principi

- suport verbal N els he hagut d'ajudar a establir els

- suport gestual N torns.

- suport fisic N

7. Produeix moviments amb les parts del cos per S

aconseguir objectes virtuals?

8. L'infant es mou lliurament pel joc? S

9. Atencid conjunta S En aquesta sessid6 ha tingut
l'oportunitat de jugar amb un
igual i ha estat una experiéncia
positiva per ell. Ha compartit un
interés amb el participant 3 i és
important perqué a l'aula no
juguen junts.

10. Presa de torns S Tant el participant 1 com 3 tenien

clar que havien d'establir els torns
per obrir els regals amb el teclat
perd no sabien de quina manera.
Els vaig proposar que tiressin un
dau i al qui li toqués el nombre
més alt seria el primer. A partir
d'aqui ja no hi va haver més
suport de cap tipus.

Observacions Finals

Com a totes les sessions, s'ha mostrat emocionat i encara més content al jugar amb un infant. S'ha
mostrat comunicatiu amb ell; ha anat comentant la partida amb el seu company i han compartit
somriures i emocions. Al ser la Ultima sessid s'ha mostrat trist i fins i tot volia tornar a comencar el joc.
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11. Annex 2. Participant: 2-B

Taula 4. Observacio previa |

Participant: 2- B Edat: 10 anys

Comportament no verbal (que regulen la interaccio)

Contacte visual Sovint li falta el contacte visual quan es comunica amb algl. La mirada és
apresa perod no integrada i pot semblar robotica.

Expressions facials Té expressions facials rigides i limitades i no fa servir el somriure com a
intercanvi social.

Gestos comunicatius Poc Us de gestos comunicatius al parlar, pero si que diu adéu amb la ma.

Les relacions amb els iguals

Presenta dificultats de relacié amb els infants de la mateixa edat i no se sent comode interactuant amb
estranys. Prefereix jugar sol (tant a les hores lliures dins de I'aula com al pati) i a vegades quan algun
company vol jugar amb ell el rebutja. El seu estil relacional és passiu, és a dir, té interes pels altres pero
sense interactuar.

Reciprocitat

- Els seus apropaments es restringeixen a demandes personals. Per exemple, s'apropa als adults
per dir que necessita anar al bany o quan no entén quelcom que passa a I'entorn ho pregunta.

- Té consciencia de I'altre perd no entén que aquest tingui una ment i diferents emocions i
opinions.

- Mostra poc interés per l'altre: mai pregunta |'opinié de I'altre i rarament inicia conversa amb els
companys o adults.

Atencié conjunta

No sol a tenir espontaneitat per compartir amb altres persones plaers i interessos.

Dificultats per demanar de forma explicita o expressar el desig

Pot mostrar dificultats per demanar objectes que no estan a la vista, per la falta de permaneéncia de
I'objecte, i per tant, per expressar desitjos i necessitats. Tot i que pot comunicar-ho perque té llenguatge,
a vegades allarga el brag en busca d'ajuda, perd sense fer cap comentari.

Dificultats per comprendre el mén social

Mostra dificultats per entendre les subtileses en la mirada de l'altre, mostrar empatia, expressar i
entendre les propies emocions i saber que és un amic.
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Taula 5. Observacions prévies Il

Participant: 2—-B Edat: 10 anys

Indicadors SE/ Comentaris
S/F/P

Contacte ocular; mirada directa al parlar. P Apresa, robotica

Mostra varietat d'expressions facials. P

Somriure social. P

Mostra atencié cap a l'adult quan quelcom li interessa (no el mostra P

perqué necessita que I'adult el necessiti).

Ofereix objectes per compartir (no per imposicio). P
Busca compartir interessos de plaer amb els altres. P
L'inici de conversa inclou la mirada, gestos i vocalitza. F
Mostra interés en altres infants. P
Respon apropiadament a I'aproximacid d'altres infants. F A vegades els
rebutja.
Juga en grup amb altres nens. P
SE: sempre, S: sovint, F: forga, P: poc.
Taula 6. Sessioé 1: observacié durant el joc
Participant: 2- B Edat: 10 anys
S/N Observacions

1. Ha mostrat comportament no verbal?

- contacte visual

- expressions facials

- gestos comunicatius instrumentals i convencionals

S'ha concentrat molt en el videojoc i
el contacte visual I'ha centrat en
I'avatar. Quan se li donava les
instruccions es fixava en els estimuls
de la pantalla i no en l'interlocutor.
Només ha mantingut contacte visual
amb mi quan ha demanat ajuda. Les
expressions facials han estat d'alegria
i alhora alguna de desconcert quan
no entenia el que havia de fer o quan
el joc s'ha bloquejat i no reaccionava
als seus moviments, s'ha frustrat una
mica. També ha assenyalat quan
alguna cosa I'ha impressionat i quan
necessitava ajuda.

nv nu um
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2. Distingeix els estimuls que es presenten? S

3. Reconeix les emocions basiques de I'avatar? S Només quan se li ha preguntat s’ha
fixat en l'estat d’anim del
personatge. Se li ha hagut de donar
pistes per reconeixer les emocions
(Fixa't amb la boca i els ulls o dient-li
si creu que esta content o trist).

4. Comprén i segueix les instruccions donades per S

['avatar?

5. Juga de forma autonoma? N Ha demanat diversos cops ajuda per
aconseguir diferents objectes
virtuals.

6. Sol-licita/necessita suport durant el joc? S L'ajuda que li ha anat bé a aquest

- suport verbal S alumne ha estat la fisica, és a dir,

- suport gestual S posar-se al seu costat i ensenyar-li els

- suport fisic S moviments que havia de fer o bé
agafar-li el bra¢ per guiar-li el
moviment.

7. Produeix moviments amb les parts del cos per S Tot i que n'ha produit, en certs

aconseguir objectes virtuals? moments ha requerit ajuda fisica
degut al fet que no entenia com
s’havia de moure.

8. L'infant es mou lliurament pel joc? S Se’l veia que se sentia comode pero

en algun moment ha demanat ajuda.

Observacions Finals

S'ha emocionat molt quan s'ha vist enmig d'un bosc i al costat d'un extraterrestre i ha fet molts
comentaris mentre que assenyalava. S'ha vist motivat i ha generat accions que han tingut un impacte en
I'espai virtual quan ha vist objectes propers a la seva realitat: un pastis, un barret de pirata i en moments

gue se sentia musica (d'aniversaris, de Nadal.)

Taula 6. Sessio 2: observacié durant el joc

Participant: 2- B

Edat: 10 anys

S/N Observacions
1. Ha mostrat comportament no verbal? S S'ha mostrat concentrat com a la
- contacte visual S sessid anterior i ha establert
- expressions facials S contacte visual tant en amb mi
- gestos comunicatius instrumentals i convencionals S (quan ha rebut les instruccions

per part meva). També ha
mantingut contacte visual amb mi
quan ha demanat ajuda. Les
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expressions facials han estat de
concentracié, de felicitat i alguna
de frustracié quan no hem agafat
les estrelles tant ell com jo. Ha
estat assenyalant el que havia
d'agafar jo i també ha fet us
d'aquest gest quan necessitava
ajuda acompanyat de l'expressio:
“eh” i “mira”.

2. Distingeix els estimuls que es presenten? S Ha distingit la majoria dels
estimuls presentats que eren de
mida gran. Els més petits que
eren parts de la nau espacial no
els ha percebut.

3. Reconeix les emocions basiques de I'avatar? S Només quan se li ha preguntat
perd donant-li pistes (Fixa't amb
la boca i els ulls o dient-li si creu
que esta content o trist)

4. Comprén i segueix les instruccions donades per S

['avatar?

5. Juga de forma autonoma? N Ha demanat diversos cops ajuda
per aconseguir diferents objectes
virtuals.

6. Sol-licita/necessita suport durant el joc? S El suport que |i ha anat bé a

- suport verbal S aquest alumne ha estat la fisica,

- suport gestual S és a dir, posar-se al seu costat i

- suport fisic S ensenyar-li els moviments que
havia de fer.

7. Produeix moviments amb les parts del cos per S

aconseguir objectes virtuals?

8. L'infant es mou lliurament pel joc? S

Atencio conjunta S Quan ha col-laborat amb mi, no
m'ha donat les instruccions que
havia de seguir perd si que m'ha
anat assenyalant tot allo que jo
havia d'agafar.

Presa de torns S Malgrat no acabar de donar les

instruccions de forma adequada,
em va tenir present i cadascu
havia d'agafar les estrelles que
tenia més a prop.

Observacions Finals
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S'ha tornat a sentir motivat dins I'espai virtual i amb la tasca que se li ha encarregat. Aquest cop ha
mostrat establir més contacte visual amb mi i també ha m'ha demanat ajuda amb paraules i no només

amb gestos comunicatius.

Taula 6. Sessio 3: observacié durant el joc

Participant: 2- B

Edat: 10 anys

S/N Observacions

1. Ha mostrat comportament no verbal? S Ha mantingut contacte visual amb

- contacte visual S mi més vegades que a la sessid

- expressions facials S anterior ja que he estat jugant

- gestos comunicatius instrumentals i convencionals S amb ell. Pel que fa a I'expressié ha
estat forga inexpressiu. Tot i aixi,
als moments que sonava musica o
superava alguna fita somreia.
Mentre que es comunicava amb
mi, també ha fet Us de gestos i ha
assenyalat.

2. Distingeix els estimuls que es presenten? S

3. Reconeix les emocions basiques de I'avatar? S Quan li he preguntat ha sabut
expressar |'estat de I'avatar amb
menys pistes que la sessid
anterior.

4. Comprén i segueix les instruccions donades per S Tot i que ha seguit les instruccions

['avatar? donades, per a aquest participant
ha estat complicat explicar-me el
que havia de fer. L'he hagut de
guiar amb preguntes.

5. Juga de forma autonoma? N

6. Sol-licita/necessita suport durant el joc? S Tot i que cada vegada entén

- suport verbal S millor el videojoc i les tasques que

- suport gestual N se li presenten, encara necessita

- suport fisic N suport perd amb menys mesura.

7. Produeix moviments amb les parts del cos per S En algun moment m'ha imitat per

aconseguir objectes virtuals? realitzar la tasca.

8. L'infant es mou lliurament pel joc? S Cada vegada es mostra més

comode en l'espai virtual i entén
com s'ha de moure per arribar als
objectes.
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9. Atencid conjunta

En aquesta sessié l'infant m'ha
hagut de donar les instruccions i
aixd ha estat dificil per a ell
perqué no esta acostumat a fer-
ho. Li he preguntat diferents
coses per guiar-lo (com he de
moure el bra¢ per fer servir el
laser o i si he de posar la ma
amunt o avall, etc.). Al fer-ho
d'aquesta manera, ell m'ha
respost amb paraules i gestos.

10. Presa de torns

M’ha deixat participar en la
mateixa mesura que jugava a ell.
Elll ha intentat que ens
coordinéssim.

Observacions Finals

Cada vegada es mostra més segur en l'espai virtual i segueix amb ganes de jugar. D'altra banda, cal
remarcar positivament l'esfor¢ que ha fet lI'infant per intentar explicar-me el que jo havia de fer.

Taula 6. Sessio 4: observacié durant el joc

Participant: 2- B (amb la col-laboracié del participant 4-D)

Edat: 10 anys

S/N

Observacions

1. Ha mostrat comportament no verbal?

- contacte visual

- expressions facials

- gestos comunicatius instrumentals i convencionals

nv nu nu nm

Ha mantingut contacte visual amb
el participant 4 quan s'han
organitzat per jugar pero durant
la resta de videojoc s'ha mostrat
molt concentrat en els avatars (en
aquest nivell n’hi havia dos). En
guant a expressié, cada vegada
que el seu avatar es veia molt
content, ell somreia. També
assenyalava el regal acompanyat
de les paraules: “Mira X (nom del
nen)” per ensenyar al seu
company el qué havia rebut.

2. Distingeix els estimuls que es presenten?

3. Reconeix les emocions basiques de I'avatar?

Quan li he preguntat ha sabut
expressar |'estat de I'avatar amb
menys pistes que la sessid
anterior.
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4. Compréen i segueix les instruccions donades per S Tot i seguir-les, el seu company

['avatar? I’ha hagut d’ajudar una mica.

5. Juga de forma autonoma? S

6. Sol-licita/necessita suport durant el joc? N Ha necessitat suport juntament

- suport verbal N amb el seu company per decidir

- suport gestual N qui comencgava a obrir els regals i

- suport fisic N els ha costat una mica coordinar-
se.

7. Produeix moviments amb les parts del cos per S

aconseguir objectes virtuals?

8. L'infant es mou lliurament pel joc? S Cada vegada es mostra més
comode en l'espai virtual i entén
com s'ha de moure per arribar als
objectes.

9. Atencid conjunta S En aquesta sessi6 ha tingut
l'oportunitat de jugar amb un
igual i ha estat una experiéncia
positiva per ell. Ha compartit un
interés amb el participant 4, fet
important perqué aquests dos
companys no acostumen a tenir
interessos en comu i no solen
jugar junts.

10. Presa de torns S Gracies al participant 4, ha entés

qgue havien d'establir torns per fer
servir el teclat i obrir els regals.
Per decidir qui comencaria, els he
proposat també (com 1'1 i el 3)
que tiressin un dau i al qui li
toqués el nombre més alt seria el
primer. A partir d'aqui ja no hi va
haver més suport de cap tipus ja
que el seu company regulava els
torns.

Observacions Finals

Cada vegada es mostra més segur en l'espai virtual. S'ha comunicat tant a nivell verbal com no verbal i

amb mi i el seu company.
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12. Annex 3. Participant: 3-C

Taula 4. Observacio Previa |

Participant: 3-C Edat: 9 anys

Comportament no verbal (que regulen la interaccio)

Contacte visual Sovint manté el contacte visual quan parla amb els altres. L'Us de la seva
mirada és adequada.

Expressions facials Fa Us d'expressions facials quan es comunica. El somriure el fa servir molt i a
vegades sense un motiu clar, es podria relacionar amb la falsa aparenca de la
realitat.

gestos comunicatius Poc Us de gestos comunicatius al parlar. Fa Us de gestos simples amb el cap per

dir “si” i “no” i assenyala amb la ma quan vol o necessita algun objecte.

Les relacions amb els iguals

Es un infant amb ganes de comunicar-se i interaccionar amb els companys. Sovint juga amb un altre
company de l'aula a jocs de taula participatius a les hores lliures. Al pati intenta jugar amb companys
d'altres classes.

Reciprocitat

- Els seus apropaments no es restringeixen a demandes personals. Normalment inicia la interaccid
per ensenyar coses que li agraden, quan guanya un joc, etc.

- Té consciéncia de l'altre i el pren en consideracié en situacions com el joc. A I'hora de jugar a jocs
de taula té en compte els altres jugadors.

Atencié conjunta

Sovint mostra tendéncia espontania per compartir amb altres persones de plaer, interessos i objectius
sobretot durant el joc.

Dificultats per demanar de forma explicita o expressar el desig

No mostra dificultats per expressar els seus desitjos pero sind se li concedeix el que demana sovint
mostra actituds negatives arribant al plor o la frustracié.

Dificultats per comprendre el mén social

Tot i que no acaba d'entendre les subtileses en la mirada de I'altre, mostra certa empatia, i entén les
propies emocions.
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Taula 5.0bservacions prévies Il

Participant: 3—-C

Edat: 10 anys

Indicadors SE/ Comentaris
S/F/P
Contacte ocular; mirada directa al parlar. S
Mostra varietat d'expressions facials. S Gairebé sempre
somriu.
Somriure social. F
Mostra atencié cap a l'adult quan quelcom i interessa (no el mostra
perqué necessita que I'adult el necessiti).
Ofereix objectes per compartir (no per imposicio). S
Busca compartir interessos de plaer amb els altres. S
L'inici de conversa inclou la mirada, gestos i vocalitza. F Li costa vocalitzar.
Mostra interes en altres infants. F Al'aulai al pati.
Respon apropiadament a I'aproximacid d'altres infants. S
Juga en grup amb altres nens. F
SE: sempre, S: sovint, F: forga, P: poc.
Taula 6. Sessio 1: observacié durant el joc
Participant: 3—-C Edat: 9 anys

S/N

Observacions

1. Ha mostrat comportament no verbal?

- contacte visual

- expressions facials

- gestos comunicatius instrumentals i convencionals

2 n unum

Durant tota la sessié ha anat
mostrant diferents tipus de
comportament no verbal. Quan se
li ha donat les instruccions o ell
mateix ha preguntat quelcom, ha
establert contacte visual amb mi.
També ha fet Us d'expressions
facials de felicitat i del somriure
com acostuma ja a fer. No
obstant, no ha utilitzat usos
comunicatius  instrumentals i
convencionals.

2. Distingeix els estimuls que es presenten?
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3. Reconeix les emocions basiques de I'avatar? S Quan se li preguntava, es fixava
amb la cara de l'avatar. Algun cop
no ha sabut dir com es trobava
I'avatar.

4. Compreén i segueix les instruccions donades per l'avatar S

5. Juga de forma autonoma? S En tot moment ha sabut jugar
amb les instruccions inicials
donades i no ha demanat com
havia de fer les coses.

6. Sol-licita/necessita suport durant el joc? N

- suport verbal N

- suport gestual N

- suport fisic N

7. Produeix moviments amb les parts del cos per S

aconseguir objectes virtuals?

8. L'infant es mou lliurament pel joc? S S'ha mostrat content i emocionat

quan s'ha vist reflectit a la
pantalla de l'ordinador i de
seguida ha comengat a moure's
per I'espai virtual.

Observacions Finals

S'ha mostrat molt content i segur de si mateix a I'espai virtual. Com s'ha dit, ha jugat autbnomament
perd també ha anat comentat el joc amb mi per saber si ho estava fent bé.

Taula 6. Sessio 2: observacié durant el joc

Participant: 3 - C

Edat: 9 anys

S/N Observacions
1. Ha mostrat comportament no verbal? S Ha anat mostrant diferents tipus
- contacte visual S de comportament no verbal: quan
- expressions facials S se li ha donat les instruccions o ell
- gestos comunicatius instrumentals i convencionals S mateix ha preguntat quelcom, ha

establert contacte visual amb mi.
També ha fet Us d'expressions
facials de felicitat i del somriure
com acostuma ja a fer. En aquesta
sessié ha utilitzat els gestos com a
font de comunicacié mentre que
els acompanyava de la parla en el
moment que havia de col-laborar
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amb l'adult (ha dit que si amb el
cat, ha assenyalat i dit: “col-locat
aqui).

2. Distingeix els estimuls que es presenten? S

3. Reconeix les emocions basiques de I'avatar? S Quan se li ha preguntat, aquest
cop ha sabut respondre
adequadament de manera
autonoma.

4. Comprén i segueix les instruccions donades per S

['avatar?

5.Juga de forma autonoma? S

6. Sol-licita/necessita suport durant el joc? S En tot moment ha sabut jugar

- suport verbal S amb les instruccions inicials

- suport gestual S donades i no ha demanat com

- suport fisic S havia de fer les coses.

7. Produeix moviments amb les parts del cos per S

aconseguir objectes virtuals?

8. L'infant es mou lliurament pel joc? S

9. Atencid conjunta S Quan ha col-laborat amb mi, ha
sabut dir-me a on m'havia de
situar i també ho ha assenyalat.
M'ha explicat com havia d'agafar
les estrelles.

10. Presa de torns S Tot i que ha comencgat a agafar

dos estel ell sol, de seguida s'ha
adonat que jo no feia res i ha
volgut que participés amb ell.
Cadascu agafava les estrelles més
properes.

Observacions Finals

S'ha mostrat molt content i segur de si mateix a I'espai virtual. Com s'ha dit, ha jugat autonomament
perd també ha anat comentat el joc amb mi per saber si ho estava fent bé.

Taula 6. Sessio 3: observacié durant el joc

Participant: 3 - C

Edat: 9 anys

S/N

Observacions

1. Ha mostrat comportament no verbal?

Ha anat mostrant diferents tipus
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- contacte visual S de comportament no verbal:

- expressions facials S Quan se |i ha donat les

- gestos comunicatius instrumentals i convencionals S instruccions o ell mateix ha
preguntat quelcom, ha establert
contacte visual amb mi. També ha
fet us d'expressions facials de
felicitat i del somriure com
acostuma ja a fer. En aquesta
sessié ha utilitzat els gestos per
complementar la parla en el
moment que havia de col-laborar
amb l'adult. Ha dit que si amb el
cat, ha assenyalat i dit: “col-locat
aquil.

2. Distingeix els estimuls que es presenten? S

3. Reconeix les emocions basiques de I'avatar? S S’ha adonat del moment que el
personatge estava molt content i
ho ha dit.

4. Compreén i segueix les instruccions donades per S Ha seguit les instruccions que se li

['avatar? han donat des del principi i m’ha
tingut present durant tot el joc.
M’anava dient coses per tal que
ens coordinéssim.

5. Juga de forma autonoma? S

6. Sol-licita/necessita suport durant el joc? N Cada vegada entén millor el

- suport verbal N videojoc i les tasques que se li

- suport gestual N presenten.

- suport fisic N

7. Produeix moviments amb les parts del cos per S

aconseguir objectes virtuals?

8. L'infant es mou lliurament pel joc? S

9. Atencid conjunta S Des del principi ha entes que
haviem de participar els dos de
manera  conjunta. Ell  s’ha
encarregat de dir-me com ho
fariem per anar alhora i eliminar
els fums de colors amb els lasers
per superar la sessio.

10. Presa de torns S En aquesta sessid, la presa de

torns hi ha estat més present.
Quan ha entés que haviem de
treballar junts, m'ha anat deixant
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participar més.

Observacions Finals

que li ha agradat compartir la tasca amb I'adult.

Aguest infant es continua mostrant molt participatiu i té moltes ganes de jugar al videojoc. Ha semblat

Taula 6. Sessio 4: observacié durant el joc

Participant: 3 — C (amb la col-laboracio del participant 1-A)

Edat: 9 anys

S/N Observacions

1. Ha mostrat comportament no verbal? S Ha mantingut contacte visual amb

- contacte visual S el seu company de joc (participant

- expressions facials S 1) quan s'han explicat les

- gestos comunicatius instrumentals i convencionals S instruccions i a mesura que
establien els torns. En referéncia
a l'expressié facial, s'ha mostrat
molt emocionat per jugar amb un
igual i pel fet d'obrir regals al joc.

2. Distingeix els estimuls que es presenten? S

3. Reconeix les emocions basiques de I'avatar? S Al preguntar-li, ha semblat que
aquest cop ho ha sabut
interpretar amb més facilitat.

4. Comprén i segueix les instruccions donades per S Ha sabut seguir les instruccions de

['avatar? manera coordinada amb el seu
company.

5. Juga de forma autonoma? S

6. Sol-licita/necessita suport durant el joc? N

- suport verbal N

- suport gestual N

- suport fisic N

7. Produeix moviments amb les parts del cos per S

aconseguir objectes virtuals?

8. L'infant es mou lliurament pel joc? S

9. Atencid conjunta S En aquesta sessid ha tingut en

compte el participant 1 i ha
semblat que li agradava compartir
I'experiencia amb ell. Tot i que no
acostumen a jugar junts si que
comparteixen I'interes pels
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videojocs.

10. Presa de torns

Tant el participant 1 com 3 tenien
clar que havien d'establir els torns
per obrir els regals perd no sabien
de quina manera. Els vaig
proposar que tiressin un dau i al
qui li toqués el nombre més alt
seria el primer. A partir d'aqui ja
no hi va haver més suport de cap
tipus.

Observacions Finals

Aguest infant s'ha mostrat participatiu tant a nivell verbal com no verbal amb el seu company. Ha anat
comentant la partida amb el seu company i han compartit somriures i emocions.
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13. Annex 4. Participant: 4-D

Taula. 4 Observacio Previa |

Participant: 4 — D Edat: 9 anys

Comportament no verbal (que regulen la interaccio)

Contacte visual Estableix sovint contacte visual. Tot i aixi, la mirada és apresa pero no integrada
i pot semblar robotica.

Expressions facials Mostra expressivitat rigida i hi ha abséncia del somriure com a intercanvi social.

gestos comunicatius Fa Us de gestos comunicatius convencions (hola i adéu, afirmar i negar amb el
cap) quan es comunica amb els altres. Perd no fa Us de gestos descriptius i
d'émfasis.

Les relacions amb els iguals

Aquest infant té un estil social actiu inadequat i a vegades no sap com relacionar-se amb els infants de la
mateixa edat o aula. Prefereix establir interaccié amb els adults i s’interessa per ells, ja que fa els hi fa
preguntes simples: Quants anys tens? On vius? A quina hora marxes? Quan tornes? Entre d'altres. Tot i
que sovint durant el temps lliure a I'aula juga amb un companys a jocs de taula, a I'hora del pati prefereix
no jugar a jocs ni interactuar amb companys de la mateixa edat.

Reciprocitat

- Tot i que té consciencia de l'altre i el pren en consideracid en situacions com el joc, sovint parla sense
mirar a |'altre per veure si escolta i no acostuma a demanar I'opinié dels altres.

Atencié conjunta

Intenta compartir amb altres persones (adultes) interessos i objectius a I'hora del pati o en hores de jocs
al'aula.

Dificultats per demanar de forma explicita o expressar el desig

No presenta problemes.

Dificultats per comprendre el mén social

No acaba d'entendre les subtileses en la mirada de I'altre perd mostra certa empatia, i entén les propies
emocions.

Taula 5. Observacions previes Il

Participant: 4 - D Edat: 8 anys
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Indicadors SE/ Comentaris
S/F/P
Contacte ocular; mirada directa al parlar. F
Mostra varietat d'expressions facials. P
Somriure social. P
Mostra atencié cap a l'adult quan quelcom li interessa (no el mostra SE
perqué necessita que I'adult el necessiti).
Ofereix objectes per compartir (no per imposicio). S Amb els adults
sobretot.
Busca compartir interessos de plaer amb els altres. F
L'inici de conversa inclou la mirada, gestos i vocalitza. F
Mostra interés en altres infants. F
Respon apropiadament a 'aproximacid d'altres infants. S
Juga en grup amb altres nens. S A l'aula només.
SE: sempre, S: sovint, F: forga, P: poc.
Taula 6. Sessio 1: observacié durant el joc
Participant: 4 — D Edat: 8 anys

S/N Observacions
1. Ha mostrat comportament no verbal? S Ha tingut contacte visual amb mi
- contacte visual S quan m'ha fet preguntes o li he
- expressions facials N donat instruccions. La
- gestos comunicatius instrumentals i convencionals S expressivitat que ha mostrat ha

estat rigida i hi ha hagut absencia
del somriure. Ha fet Us de gestos
comunicatius  instrumentals
convencionals quan parlava: ha
dit hola amb la ma i ha assentit el
cap per dir que si a l'avatar.
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2. Distingeix els estimuls que es presenten? S Tot i que ha distingit els diferents
estimuls presentats, hi ha hagut
un cop que ha necessitat |'avis de
I'avatar (que produeix [|'avatar
quan no percep moviment) per
tornar a submergir-se en el joc.

3. Reconeix les emocions basiques de I'avatar? N Tot i fer-li preguntes, l'infant no
acabava de veure clar quin era
I'estat d'anim de Pico.

4. Compreén i segueix les instruccions donades per I'avatar S

5. Juga de forma autonoma? N

6. Sol-licita/necessita suport durant el joc? S La majoria del temps ha sabut
- suport verbal S jugar de forma autonoma. No
- suport gestual N obstant, també se I'ha ajudat de
- suport fisic N forma verbal en algun moment.

7. Produeix moviments amb les parts del cos per S

aconseguir objectes virtuals?

8. L'infant es mou lliurament pel joc? S

Observacions Finals

Es I'infant que menys s'ha emocionat i menys interés ha mostrat cap al videojoc. Tot i aixi, la seva actitud
ha estat positiva i de col-laboracié amb I'avatar i amb mi.

Taula 6. Sessioé 2: observacié durant el joc

Participant: 4 — D Edat: 8 anys

S/N Observacions

Ha mostrat contacte visual amb mi
quan m'ha fet preguntes, quan li he
donat instruccions a seguir i quan al
final me les ha donades ell. La
expressivitat que ha mostrat ha estat
rigida pero aquest cop no hi ha hagut
abséncia total del somriure durant el
joc. Ha fet Us de gestos comunicatius
instrumentals i convencionals com
assentir i negar amb el cap i
assenyalar llocs i objectes mentre

1. Ha mostrat comportament no verbal?

- contacte visual

- expressions facials

- gestos comunicatius instrumentals i convencionals

w n ununouv
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que es comunicava amb mi.

2. Distingeix els estimuls que es presenten? S En aquesta sessid no ha necessitat el
toc d'atencié de I'avatar pero si que
se li ha escapat algun objecte virtual
petit i no ha acabat d'entendre
perqué no superava la missié fins
que li he explicat i ensenyat el que li
quedava per fer.

3. Reconeix les emocions basiques de I'avatar? S Ha sabut, almenys un cop, dir-me
com pensava que se sentia Pico.

4. Compren i segueix les instruccions donades per S

['avatar?

5. Juga de forma autonoma? N

6. Sol-licita/necessita suport durant el joc? S La majoria del temps ha sabut jugar

- suport verbal S de forma autonoma. No obstant,

- suport gestual N també se I'ha ajudat de forma verbal

- suport fisic N en algun moment.

7. Produeix moviments amb les parts del cos per S

aconseguir objectes virtuals?

8. L'infant es mou lliurament pel joc? S

9. Atencid conjunta S Al col-laborar amb mi ha sabut dir-
me com havia d'agafar les estrelles i
m’ha donat instruccions.

10. Presa de torns S Ha sabut establir torns. Ha dit: Un tu,

un jo.

Observacions Finals

Ha mostrat més interés que a la sessid anterior i també s'ha sentit més a gust. Aixi doncs, ha tingut una
actitud participativa i positiva cap al videojoc i a I’hora de jugar amb I'adult.

Taula 6. Sessio 3: observacié durant el joc

Participant: 4- D

Edat: 10 anys

S/N Observacions
1. Ha mostrat comportament no verbal? S Aquest infant segueix establint
- contacte visual S contacte visual quan fa preguntes
- expressions facials N o explica alguna cosa. Els gestos
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- gestos comunicatius instrumentals i convencionals S comunicatius també els té
presents i en fa Us de manera
natural. No obstant, I'expressid
facial no ha canviat en tot el
videojoc, s'ha mostrat “serio”
com és ell normalment.

2. Distingeix els estimuls que es presenten? S

3. Reconeix les emocions basiques de I'avatar? S Quan li he preguntat ha sabut
expressar l'estat de l'avatar de
felicitat.

4. Compreén i segueix les instruccions donades per S Compren i segueix les instruccions

['avatar? que se |li donen. També s’ha
assegurat que jo les seguia
mirant-me.

5. Juga de forma autonoma? S

6. Sol-licita/necessita suport durant el joc? N

- suport verbal N

- suport gestual N

- suport fisic N

7. Produeix moviments amb les parts del cos per S Cada vegada els seus moviments

aconseguir objectes virtuals? son més fluits, perd encara ha
d'acabar d'entendre I'espai
virtual.

8. L'infant es mou lliurament pel joc? S Cada vegada més.

9. Atencid conjunta S En aquesta sessid el participant
m'ha sabut donar les instruccions
amb paraules i gestos. Només li
he preguntat qué havia de fer jo
per ajudar-lo.

10. Presa de torns S Els saps establir de manera

adequada i ens hem sabut
coordinar correctament.

Observacions Finals

Tot i que es mostra atent i fa tot el que se suposa que ha de fer, considero que és el que menys motivacié

i emocid li genera el joc.
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Taula 6. Sessio 4: observacié durant el joc

Participant: 4- B (amb la col-laboracié del participant 2-B)

Edat: 10 anys

S/N Observacions

1. Ha mostrat comportament no verbal? S Aquest participant ha tingut contacte

- contacte visual S visual quan ha fet preguntes o

- expressions facials N explicat alguna cosa al seu company).

- gestos comunicatius instrumentals i convencionals S Els gestos comunicatius els fa servir
de manera natural i els incorpora al
discurs oral. En aquesta ultima sessié
s'ha mostrat més somrient que en les
anteriors.

2. Distingeix els estimuls que es presenten? S

3. Reconeix les emocions basiques de I'avatar? S Quan li he preguntat ha sabut
expressar com se sentia l'avatar.

4. Comprén i segueix les instruccions donades per S Ha sabut seguir les instruccions

I'avatar donades i ha ajudat a que el seu
company també les seguis.

5. Juga de forma autonoma? S

6. Sol-licita/necessita suport durant el joc? N

- suport verbal N

- suport gestual N

- suport fisic N

7. Produeix moviments amb les parts del cos per S Ha mostrat que ja entén bé l'espai

aconseguir objectes virtuals? virtual.

8. L'infant es mou lliurament pel joc? S

9. Atencid conjunta S En aquesta sessi6 ha tingut
I'oportunitat de jugar amb un igual i
ha estat una experiéncia positiva per
ell degut a que s'ha mostrat una mica
més motivat que en les altres
sessions. Ha compartit un interes
amb el participant 2.

10. Presa de torns S Gracies a ell, el participant 2 3 ha

entés que havien d'establir torns per
fer servir el teclat i obrir els regals.
Per decidir qui comencgaria, els he
proposat també (com I'l i el 3) que
tiressin un dau i al qui li toqués el
nombre més alt seria el primer. A
partir d'aqui ja no hi va haver més
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suport de cap tipus degut al fet que
ell ha estat el que regulava els torns
dels dos jugadors.

Observacions Finals

En aquesta uUltima sessid s'ha mostrat més participatiu i comunicatiu amb el seu company. Al llarg de les
sessions ha anat desenvolupant més interés i confianca en ell mateix dins del joc.
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14. Annex 5. Sessions del videojoc

Sessid 1: Coneixem a Pico!

Preparar la sessio:

- l'infant juga sol. Ha d’estar de peu a uns 2 metres de distancia de la pantalla i del sensor
Kinect.

En aquesta sessio I'alumne coneixera a Pico, I'avatar extreterrestre del videojoc. L'objectiu
principal del nivell 1 és personalitzar a Pico de diferents formes per aconseguir que el nen
senti empatia i afeccid cap a 'avatar. Per tal de modificar I'aparenca de Pico, I'infant ha de
seleccionar un dels objectes virtuals (aliments) que se’ls presenten a dalt dels arbres del
bosc on passa tota I'accio. Els infants han d’aixecar les mans per aconseguir el menjar. Un
cop l'aliment esta el terra, Pico ho veura i anira cap aquesta. Seguidament se la menjara i el
Seu cos canviara magicament.

El nivell es divideix en 4 parts: color de la pell, vestimenta, gorra i complexié fisica. A la
tercera i quarta part del videojoc, apareixera un ocell que voldra robar el menjar que cau.
Per tal d’ajudar a Pico a menjar, el nen haura d’espantar I'animal agitant les mans.

Després de cada part, apareixeran unes imatges representant a Pico i I'infant podra triar la
seva opcio preferida.

Sessid 2: Reparem la nau espacial!

Preparar la sessio:

- l'infant comenca a jugar sol. Ha d’estar de peu a uns 2 metres de distancia de la pantalla i
del sensor Kinect i després haura de demanar ajuda a I'adult.

En aquesta sessio I'alumne ajudara a Pico a reparar la nau espacial i abastar-la de gasolina
perque l'extraterrestre pugui tornar al seu planeta. El joc s’estructura en dues parts
principals: en la primera, el nen haura de trobar diferents talls de la nau espacial i els haura
d’agafar amb la ma. Alguns d’aquests talls es trobaran a una altura massa elevada perque
I'infant pugui agafar-ho i per tant, haura de demanar ajuda a 'adult per superar la fita.
Quan I'adult comenci a jugar, haura d’adoptar un rol passiu cap al joc i haura d’esperar que
el nen doni les instruccions.
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Un cop la nau estigui reconstruida, el nen i I'adult s’hauran de coordinar per atrapar les
estrelles necessaries per omplir la nau de gasolina. Per fer-ho hauran de donar-se les mans i
fer que les estrelles caiguin entre els seus bracos. El nen haura de distingir que les estrelles
utils sén les grogues i no les vermelles.

Sessio 3: Arribem al planeta de Pico!

Preparar la sessio:

- l'infant i I'adult jugaran junts des del principi. Durant el joc, I'adult ha de tenir una actitud
passiva, esperant les instruccions del nen de com s’ha d’apuntari a on.

En aquesta sessio I'alumne i I'adult viatjaran fins el planeta de I'avatar. L'objectiu principal
sera alliberar les naus espacials amigues de Pico, atrapades a un nuvol estrany. Per
aconseguir-ho, els dos participants hauran de col-laborar. Junys han d’apuntar amb un
“laser”, que cadascu té a la ma dreta, al navol fins que desapareixia. L'infant haura de donar
les instruccions.

Sessio 4: Rebem regals

Preparar la sessio:
- Els dos infants amb TEA jugaran juntes des del principi.

En aquesta sessié dos nens amb TEA juguen junts. L'objectiu de la sessid és aconseguir
regals que els habitats del planeta de Pico els ofereixen per agrair-los a alliberar les naus
espacials. Els dos infants tornaran a utilitzar el “laser” i hauran de col-laborar junts apuntant
els seus “lasers” cap als regals que estaran col-locats als edificis. Després una plataforma
arribara al regal que han triat, i els dos Picos (cada nen tindra el seu personalitzat) obriran
els regals de I'ajuda dels infants amb el “laser” o el teclat. De cada regal sortiran dues copies
de I'objecte que hi ha a dins: una per cada nen.
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