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DOWN-TOWN: MISTERIO EN EL METRO. UN SERIOUS GAME
DIRIGIDO A PERSONAS CON SINDROME DE DOWN.
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INTRODUCCION

El Sindrome de Down (SD) es una enfermedad genética
que afecta al 1.5% de la poblacion y se asocia a déficits
en el aprendizaje, la memoria vy el lenguaje junto con
incapacidad intelectual [1] y un alto nivel de
dependencia &n la vida diaria.

los serious games son una
tecnologia aplicable en educacién en relacidn con la
transferencia de aprendizajes a la vida diaria [2], lo que
hace de esta tecnologia una herramienta adecuada para
promover la autonomia e integracion social de las
personas con discapacidad cuya memoria a corto plazo,
viso-espacial, aprendizaje asociative y memoria implicita
a largo plazo [3] frecuentemente aparecen intactas.

Una de las barreras mds
destacadas en la integracidn en |la comunidad son las
dificultades para manejarse en trasporte publico [4]. El
problema se aborda a través de uh Serious Game cuyo
objetivo es que las personas con SD aprendan a viajar
en metro en un entorno seguro, mientras se divierten
(gamificacion). La novedad del proyecto se encuentra en
hacer uso de las mecanicas de juego para facilitar el
proceso de aprendizaje en personas con SD [5].

METODOLOGIA DISENO

Se establece un grupo multidisciplinar que incluye
ingenieros , psicologos, y para la parte de tests de
pruebas asociaciones como Down Madrid o
BestBuddies.

El disefio del videojuego usa la metodologia User
Centre Design (6] para comprender y desarrollar de
manera precisa las necesidades de aprendizaje del
colectivo SD:

1. Se opta por un motor gréfico Unity3D (7] apostando
por un videojuego de alta calidad que haga atractivo
su uso. Los escenaries simulan a grandes rasgos los
interiores de la red de Metro, con una estética
estilo cartoon. Colores poco saturados. Ademés del
protagonista, /ncognite (ayudante externc en
pantalla) esta siempre disponible, para encomendar
tareas y ofrecer ayudas. Se incluyen otros
personajes que pueden o no interactuar con el
protagonista. Rasgos algo esperpénticos, con cabeza
mds grande, para facilitar la comprensién de [as
expresiones faciales. Estilo naive, infantil con
intencion de generar confianza.

2. Para los requisites minimos se tiene en cuenta
implementar una guideline de accesibilidad W3C
[8].

3. Se seleccionan mecdnicas de juego a través de las
cuales este colectivo sea capaz de usar y
comprender el videojuege dando como resultado
esperado mejorar su aprendizaje [1, 9]. Se ofrecen 3
niveles de dificultad (baja, media, alta).
Independientemente del nivel, se desarrolla una
trama: Un Gran Golpe va a tener lugar en el metro,
e Incdgnito, un espia, lo impedira con la ayuda del
participante, que es el encargado de conseguir
informacién en cada partida, El objetivo es llegar a
realizar la Misién Final, para lo cual, previamente el
participante debe completar 3 objetivos de misién,
en cuyo trascurso apareceran distintos eventos que
deben completarse satisfactoriamente.

Los objetivos de mision pueden ser:

1) de movilidad

2) de exploracién

3) de légica
En estas actividades se entrenan resolucién de
problemas de tres tipos: habilidades cognitivas,
habilidades  procedimentales y  habilidades
interpersonales previamente consensuadas con las
asociaciones participantes.

En el desarrollo del videojuego se utiliza Ia
metodologia de gestion de proyectas SCRUM para
promover ciclos de desarrollo cortos que pueden
ser probados con los usuarios para la tomar de
decisiones en consonancia con el disefio centrado
en el usuario [6].

[1)Let. | T, yDietssen. M. (2010). Cognitive deficits and

[7] Unity 3d user manual (online sccessed in
[8] Guideline Accesibiidad hitp dwww w3c es
[9] Campbell.C. Landry, O . Russo, N , Flores, H . Jacques. S . Burack, J A {2013). Cognitive flexibilty among individuals with Down Syndrome Assessing the

1Universidad Francisco de Vitoria

DOWNTOWN: EL VIDEOJUEGO

Objetivo: Realizar un videcjuego que facilite a las

personas con discapacidad intelectual familiarizarse

con un medio de transporte:

1. Proporcicnar una plataforma de aprendizaje para
la movilidad por el metro de forma auténoma

2. Estimular y reforzar las habilidades cognitivas del
usuario con SD de una manera segura y divertida

3. Ser accesible a usuarios con SD con dificultades
de aprendizaje y otras dificultades fisicas.

Figura 1. Capturas maqueta Downtown

EVALUACION

Se han tomado los datos de diez adultos con SD como
casos representativos de la muestra que ha
participado hasta la fecha (n= 10, 6 varones y 4
mujeres). La media de edad fue de 29,19 (d.t=7,52).
Todos los participantes han montado en metro en
varias ocasiones y todos excepto uno han jugado a
videojuegos al menos una vez. Se obtuvieron datos
cuantitativos (indicadores de desempefio, como
ejemplo [a Fig.5) y se analizaron los datos cualitativos
a partir de un cuestionaric de wvaloracién del
videojuego (Fig. 3 y 4).

RESULTADOS

Flgura. 3. Puntuacién media de valotacion positiva
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Figura 5. Ejemplo de indicadores de desempefio

Todos los participantes manifestaron su deseo
de jugar mds veces al videojuego y de hacerlo
accesible a otras personas como ellos. Lo
catalogaron de divertido.

- Siete jugadores indicaron necesitar ayuda para
jugar con el video juego

Todos a excepcién de unc informaron de
preferir que el videojuego fuera locutado (que
los personajes hablen),

- La temdtica del metro ha sido wvalorada
positivamente de forma unanime.

MEJORAS IMPLEMENTADAS

¥ El protagonista y personajes aparecen en 3D y
son persanalizables.

¥ Se ha cambiado el espia por un policia (rol
sacial reconocido) como ayudante externo.

¥ Se afaden colores vives y se suprimen
sombras a la imagen.

¥ Se han afiadido vifietas a la presentacion de la
trama para facilitar la comprension.

¥ Se amplia el tiempo de presentacidn de los
textos y el tamafio es regulable segin la guia
de accesibilidad W3C.

¥ El movimiento del ratén se marca en pantalla
con un simbolo que se desplaza acorde al
movimiento

¥ Se incorpora un mapa esquematico general de
la estacién a solicitar por el participante,

¥ Se incluye un tutorial de entrenamiento previo
a juegoe, lo que facilita el juego autdnomao.

CONCLUSION
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El videojuego ha sido valorado positivamente por

Figura 2. Items sobre preferencia (1-7, parte 1)
e ftems de dificultad [1-10, parte 2}

los participantes con SD, por los profesionales de

sus asoclaciones respectivas, por las familias y
por los profesionales de distintas entidades .
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