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Resumen. Los avances tecnoldgicos han permitido que tome gran relevancia el
uso de aplicaciones méviles como un medio de apoyo para favorecer la comu-
nicacion y mejorar las habilidades sociales de nifios y jovenes. El objetivo de
este trabajo es generar un espacio de reflexion sobre el grado de participacion
de nifios y jovenes con Condicion del Espectro Autista en el disefio de aplica-
ciones moviles destinadas a mejorar las habilidades sociales. Se presenta el es-
tado del arte en esta tematica, detallando diferentes aplicaciones moviles exis-
tentes como asi también experiencias de disefio y se discuten sus implicancias.
Se propone un abordaje de co-disefio de aplicaciones méviles destinadas a nifios
y jovenes con desafios en habilidades sociales usando recursos de Design Thin-
king.

Palabras Claves: Aplicaciones Moviles, Habilidades Sociales, Co-Disefio, De-
sign Thinking, Disefio Centrado en las Personas.

1 Introduccion

Los avances tecnoldgicos de los ultimos afios han permitido una expansion en el uso
de las aplicaciones moviles en varios dominios para dar solucion a diferentes proble-
matica como por ejemplo para favorecer la comunicacién y mejorar las habilidades
sociales, en niflos y jovenes con diferentes necesidades especificas [1]; con lo cual, el
nuevo desafio que emerge es que estas aplicaciones sean realmente utiles [2]. En el
presente trabajo es de interés abordar la problematica del uso de aplicaciones en el
campo de las habilidades sociales y destinadas a personas con autismo y desafios en
la competencia social.
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La condicion del espectro autista (CEA) es una condicion del desarrollo caracteri-
zada por patrones atipicos en tres dominios: reciprocidad social, lenguaje y comuni-
cacion, conductas repetitivas e intereses estereotipados. Segun la ultima version del
Manual de diagnoéstico de desordenes mentales (DSM V) [3], define al autismo como
una condicion neurobioldgica que puede manifestarse en un espectro bastante amplio
de sintomas y que requieren de niveles muy diferentes de apoyo. Clasificaciones ante-
riores con respecto a esta condicion (o segun el CIE10 [4], manual diagnostico de
ambito local) distinguen como sub-tipos clinicos el desorden autista, el sindrome de
Asperger y el Trastorno Generalizado del Desarrollo. El rasgo caracteristico de esta
condicion son las dificultades en la comunicacion y el comportamiento social, la ex-
presion de las emociones y la lectura del lenguaje corporal [5].

Tanto para las personas con CEA como personas con desafios en la competencia
social, resulta importante contar con apoyos que vayan en esta direccion ya que em-
pleamos habilidades sociales en la mayoria de los &mbitos en los que nos desempe-
flamos y en los cuales nos insertamos tanto en la infancia, en la juventud y en la vida
adulta.

Si bien no hay un claro consenso acerca de como definir las habilidades sociales,
su estudio, entrenamiento y evaluacion ha sido foco de interés en multiples areas tanto
educativa, terapéutica como de investigacion [6]. Las definiciones clasicas, describen
las habilidades sociales como conjuntos de competencias y comportamientos emplea-
dos en la vida diaria para relacionarse satisfactoriamente con otras personas [6], [7],
[8]. Por otro lado, enfoques mas recientes ligados a perspectivas denominadas corpo-
rizadas, destacan la importancia de considerarlas como procesos situados que impli-
can interacciones corporales en las que se generan sentidos compartidos, que depen-
den de posibilidades concretas de interaccion y no tanto de habilidades pre-definidas
[9], [10]. En esta direccion, se ha sugerido que las dificultades de interaccion social de
las personas con CEA no deben considerarse sdlo como problemas de tipo individual,
sino que también se explican por las caracteristicas que asumen los propios procesos
de interaccion en los que participan las personas autistas [11]. Asi, coexisten enfoques
de intervencion en el area mas corporizados y con estrategias de intervencion deno-
minadas “indirectas” a partir de la propia experiencia de los sujetos; o modelos mas
propios de las ciencias cognitivas clasicas, con enseflanza “directa” de habilidades
sociales mediante estrategias como role playing, uso de videos y vifietas clinicas etc.
En el marco de este debate, los modos de evaluar las habilidades sociales son muy
variados, y abarcan tanto escalas, auto informes, observaciones como medidas de
movimiento. No hay un consenso unificado acerca de los criterios mas adecuados a
emplear para su entrenamiento o evaluacion [8]. En el caso de la evaluacion de nifios
y adolescentes, también es frecuente que se incluya la perspectiva de docentes, tera-
peutas y cuidadores.

Por otro lado, en los tltimos afios se han creado diferentes artefactos de software
para el apoyo de diferentes habilidades en nifios y jovenes con CEA [12]. Por ejem-
plo, el proyecto AUTHIC [13]" es una aplicacién web que ofrece una serie de ejerci-

! Los autores brindan en [13] un sitio de descarga de la aplicacion AUTHIC, sin embargo al
acceder muestra un error de acceso. http://authics.net76.net (Gltimo acceso: 14-08-2020)
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cios en el area de emociones y sentimientos para ayudarlos a comprenderse ellos y al
mundo que los rodea; los ejercicios son creados por maestros y terapeutas, mientras
que los padres pueden hacer un seguimiento. Otro ejemplo, es el programa
EXPRESATE [14]? desarrollado con fines meramente educativos, que permite a los
docentes disefiar y desarrollar un ambiente de ensefianza-aprendizaje mas apropiado
para personas con sindrome de Asperger para abordar desafios en la esfera emocional.

También se han disefiado e implementado en los tltimos afios diferentes aplicacio-
nes moviles destinadas a mejorar las habilidades sociales de estos nifios y jovenes
[15], [16], [17], [18]. La gran mayoria de estos desarrollos involucran en la fase de
disefio a los padres, docentes de educacion especial y terapeutas; como por ejemplo
los desarrollos descriptos en [19], [20] y [21]. Mientras que los usuarios destinatarios
mayormente participan en la fase final de validacion del desarrollo. Cabe mencionar
que en [22] y [23] se demuestra la efectividad de integrar a los usuarios en el proceso
de disefio o técnicas de disefio participativo. Sin embargo, hay escasos trabajos en
relacién a la participacion de nifios y jovenes con CEA en el disefio de sus propias
aplicaciones moéviles, esto motiva el presente trabajo.

La participacion de los usuarios en el proceso de disefio es un area que se viene
trabajando hace ya varios afios [24], tomando en los ultimos afios gran importancia
gracias a disciplinas de disefio centradas en las personas; por el resultado que las
mismas consiguen en cuanto a la utilidad de lo que se obtiene como producto final.
Por ejemplo, Design Thinking como se menciona en [25] es “una disciplina que usa
la sensibilidad y métodos de los disefiadores para hacer coincidir las necesidades de
las personas con lo que es tecnologicamente factible y con lo que una estrategia via-
ble de negocios puede convertir en valor para el cliente, asi como en una gran opor-
tunidad para el mercado”. Si bien Design Thinking tiene su mayor auge en el ambito
empresarial para la innovacion de servicios y productos, cada vez son mas las areas
que lo usan para innovar, por ejemplo, en educacion [26] o emprendimientos sociales
[27]. Al ampliar la puesta en practica de Design Thinking en distintos ambitos, la
nocion de “oportunidad de mercado” de la definicion propuesta en [25] se resignifica
orientando la misma a poder llegar, de alguna manera, a estos potenciales destinata-
rios; y asi cubrir sus necesidades sin hacer foco en lo comercial.

El objetivo de este trabajo es generar un espacio de reflexion sobre el grado de par-
ticipacion de nifios y jovenes con CEA en el disefio de aplicaciones moviles destina-
das a mejorar las habilidades sociales. Se presenta el estado del arte en esta tematica,
detallando diferentes aplicaciones moviles existentes como asi también experiencias
de disefio y se discuten sus implicancias. Se propone un abordaje de co-disefio de
aplicaciones moéviles destinadas a nifios y jovenes con desafios en habilidades sociales
usando recursos de Design Thinking.

El trabajo se estructura de la siguiente manera. En la Seccion 2 se plantea el estado
del arte en la tematica de aplicaciones moéviles destinadas a nifios y jévenes con desa-
fios en las habilidades sociales, como asi también algunas experiencias de disefio en
relacion a estos destinatarios. Un abordaje de co-disefio de aplicaciones moviles des-
tinadas a nifios y jovenes con desafios en habilidades sociales es propuesto en la Sec-

2 Los autores no brindan en [14] un sitio de descarga oficial para el programa EXPRESATE.
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cion 3, planteando ademas un espacio de discusion sobre la tematica. Las conclusio-
nes y trabajos futuros se detallan en la Seccion 4.

2 Estado del Arte

En esta seccion se presentan distintos trabajos para poder ayudar al lector a compren-
der mejor la temdtica de aplicaciones moéviles destinadas a nifios y jovenes con desa-
fios en las habilidades sociales, como asi también algunas experiencias de diseflio en
relacion a estos destinatarios.

2.1  Aplicaciones moéviles destinadas a nifios/jévenes con desafios en las
habilidades sociales

Actualmente existen una variada gama de aplicaciones moviles dirigida a destinata-
rios que deben enfrentar desafios en las habilidades sociales [15]; un punto a destacar
de estos destinatarios es que generalmente manifiestan un alto interés por la tecnolo-
gia favoreciendo asi el uso de las mismas.

Al hacer una revision de aplicaciones méviles destinadas a nifios/jovenes con desa-
fios en las habilidades sociales existen algunas que forman parte de investigaciones
formales con publicaciones de resultados; mientras otras estan directamente disponi-
bles para bajar de alguna tienda de aplicaciones, sin demasiados detalles de las mis-
mas. Se busca con esta subseccion brindar un panorama lo mas abarcativo posible
para facilitar al lector la comprension de la variada gama de aplicaciones moviles
existentes.

En la Tabla 1 se listan algunas aplicaciones moviles encontradas las cuales estan
documentadas en publicaciones formales, cada una de estas aplicaciones abordan una
tematica puntual, y en base a su uso, se analizan los resultados. La Tabla 1 lista algu-
nas aplicaciones moéviles que fueron puestas en practica hace ya varios afios como asi
también otras mas actuales. Si bien se viene trabajando en la tematica desde hace
varios afos, los avances tecnologicos han permitido aplicaciones mas sofisticadas en
los ultimos afios.

Cabe mencionar que de las aplicaciones presentadas en la Tabla 1 solo una esta
disponible en Google Play, y es el caso de la aplicacion Proyect@Emociones [28]3, el
resto de las aplicaciones listadas no estan disponibles para uso publico.

Como se puede observar en la Tabla 1 los autores se focalizan en algunos casos en
la experiencia de uso, mientras otros hacen hincapié en la usabilidad del producto. Es
importante destacar que ambos aspectos deberian ser considerados relevantes a la
hora de disefiar este tipo de aplicaciones.

3 Pagina de descarga de la aplicacion Proyect@Emociones en Google Play:
https://play.google.com/store/apps/details?id=air.ProyectoEmociones&hl=es AR
(ltimo acceso: 14-08-2020)
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Tabla 1. Algunas aplicaciones moviles destinadas a nifios con CEA.

Aplicacién Movil

MOSOCO [29]

(no posee un sitio de
descarga oficial)

Proyect@Emociones [28]

(se puede descargar en
Google Play como se
menciono anteriormente)

CaptureMyEmotion [30]

(no posee un sitio de
descarga oficial)

Emocionatest [19]

(no posee un sitio de
descarga oficial)

School+ [20]

(no posee un sitio de
descarga oficial)

Krisha [21]
(no posee un sitio de
descarga oficial)

Propésito de la
Aplicaciéon
Favorecer el desarro-
llo de habilidades
sociales aplicables a
situaciones de la vida
real.

Estimular habilidades
sociales, especifica-
mente la empatia.

Ayudar a identificar y
expresar emociones.

Evaluar competencias
emocionales

Favorecer la inclusion
escolar.

Estimular la comuni-
cacion y la interaccion
social.

Aspectos Relevantes

Los resultados del estudio demues-
tran que MOSOCO facilita la practi-
ca y el aprendizaje de habilidades
sociales y aumenta la cantidad y
calidad de interacciones sociales
facilitando la integraciéon de nifios
con CEA.

Los profesionales consideran que es
importante que se les presente emo-
ciones reales, con matices, no sola-
mente caricatura de ellas.

Se destaca la importancia de ir discu-
tiendo lo que el nifio hizo y sinti6 al
usar sus fotos como base, pudiendo
asi el tutor contar con una idea de
como esta viviendo el nino la expe-
riencia.

Los resultados de la experiencia de
uso de Emocionatest demuestran lo
complejo que fue para los participan-
tes con CEA identificar la diferencia
entre emociones reales y fingidas.

La intervencion de 3 meses basada
en las aplicaciones “School+” permi-
tio que los participantes con CEA se
incluyeran mas en las clases comunes
mejorando su participacion social.

La aplicacion fue utilizada por nifios
con CEA y después de un mes se
documentaron comentarios de los
padres, los cuales pudieron detectar
que los niflos se comunicaban mejor
y manifestaban su interés en otras

emociones y sentimientos.

Como se menciond anteriormente, existen otras aplicaciones moviles que se pue-
den descargar de tiendas de aplicaciones. En [31] se las clasifican en seis ejes en rela-
cién a caracteristicas comunes de aprendizaje y rasgos tipicos de estudiantes con
CEA. Cabe mencionar que en [31] se remarca que todos los estudiantes aprenden de
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una manera diferente y que la seleccion de una aplicacion movil debe basarse en las
necesidades que son Unicas en cada estudiante. Uno de los ejes de clasificacion des-
criptos en [31] es “habilidades sociales”, el cual segun el autor abarca los siguientes
desafios: dificultad para la resolucion de problemas de la vida cotidiana, carencia de
sentido comun, contacto visual pobre, dificultad para identificar emociones, dificultad
para identificar situaciones riesgosas, dificultad para el procesamiento auditivo (hipo-
sensibilidad-hipersensibilidad). En este eje el autor detalla nueve aplicaciones movi-
les, de las cuales solo dos se pueden descargar de forma gratuita; una de estas es “So-
cial Stories Creator & Library”* que permite crear, compartir € imprimir facilmente
historias sociales educativas y horarios visuales mediante el uso de texto simple e
iméagenes. La otra aplicacion movil es “Model Me Going Places 2”° cuyo proposito es
ayudar a los nifios a aprender a recorrer lugares diferentes de la comunidad.

En resumen, si bien existe una variada gama de aplicaciones méviles destinadas a
nifios y jovenes con desafios en las habilidades sociales; la mayoria de estas forman
parte de investigaciones formales no estando publicas o no se pueden descargar de
forma gratuita. Esto reduce la posibilidad de que estos nifios y jévenes puedan benefi-
ciarse de las mismas. Mas atin, como se menciona en [32] muchas veces estas aplica-
ciones no se encuentran disponible en idioma espafiol (de Argentina), reduciendo mas
aun las posibilidades de beneficios.

2.2 Diseiio de artefactos de software destinado a nifios/jovenes con desafios en
las habilidades sociales

En los ultimos afios se viene investigando como el disefio de diferentes aspectos de la
tecnologia pueden ser adaptados para tener en cuenta a las personas con necesidades y
demandas especiales. Por ejemplo, en cuanto al disefio de tecnologia para personas
con dificultades de aprendizaje, en [33] se clasifican en cuatro grupos: soporte de
aprendizaje, accesibilidad, usabilidad y agencia (capacidad de modificar las propias
entradas perceptuales a voluntad). Estas categorias se desglosan en sub-categorias
especificas con recomendaciones de disefio, para ejemplificar la categoria de accesibi-
lidad incluye las subcategorias perceptible, operable, comprensible y robusto. Por
ejemplo, en la subcategoria “robusto” los investigadores recomiendan el uso los boto-
nes seleccion para reducir la probabilidad de error en la entrada de datos. Si bien lo
propuesto en [33] no estad dirigido especificamente a personas que enfrentan desafios
en habilidades sociales, podria ser considerado como un punto de partida ttil para el
desarrollo de pautas especificas de disefio para estos destinatarios.

De las aplicaciones moviles presentadas en la Tabla 1 de la Seccion 2.1, solo tres
investigaciones detallan el proceso de disefio. Proyect@Emociones [28] fue disefiada

4 Pagina de descarga de la aplicacion “Social Stories Creator & Library” en Apple Store:
https://apps.apple.com/us/app/social-story-creator-library/id588180598 (ultimo acceso: 14-
08-2020)

3 Pagina de descarga de la aplicacion “Model Me Going Places 2” en Apple Store:

https://apps.apple.com/us/app/model-me-going-places-2/id375669988 (ultimo acceso: 14-08-
2020)
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con la colaboracion de educadores y especialistas en educacion especial y familiares.
En School+ [20] participaron del disefio familiares, docentes, terapistas, docentes de
educacion especial y neurdlogos. Mientras que Krisha [21] fue disefiada con la cola-
boracion de educadores y especialistas en educacion especial y familiares. En el pro-
ceso de disefo de estas tres aplicaciones mencionadas no intervinieron los destinata-
rios finales en el proceso de disefio. Sin embargo, tanto en las experiencias School+
[20] como en Krisha [21] estuvieron involucrados algunos nifios con alto funciona-
miento, lo que permitiria pensar en la posibilidad que los mismos sean involucrados
en la fase de disefio. Por otro lado, las aplicaciones moéviles para descargadas de tien-
das de aplicaciones listadas en [31] ninguna describe el proceso de disefio.

En [34] se menciona que los recursos (o técnicas) que ofrecen Design Thinking son
capaces de encontrar soluciones creativas y beneficiosas fundamentalmente centradas
en el destinatario. Por ejemplo, en [35] se utilizé Design Thinking en el ambito de la
educacion especial involucrando a docentes en dos casos de estudio, quienes disefia-
ron e implementaron soluciones creativas en el aula para satisfacer necesidades de
aprendizaje y/o comportamiento de nifios con autismo. La lluvia de ideas fue uno de
los métodos utilizados entre los docentes para debatir diferentes alternativas sobre
coémo las TIC podrian integrarse en la dinamica de clases. Sin embargo, los destinata-
rios no participaron en este caso del proceso de disefio.

En [26] se describe una experiencia de Design Thinking dirigido a jovenes con
CEA, con la finalidad de integrarlos en el proceso de disefio de un kit de herramientas
on-line orientadas al acceso a la informacion y al desarrollo de estrategias para en-
frentar los desafios asociados a la transicion a la educacion superior. En la primera
fase del trabajo, se concretaron encuestas en linea en la que participaron los destinata-
rios finales en mayor proporcion y otros actores como padres y terapeutas. Para la
generacion de ideas y temas vinculados con el disefio de kit de herramientas se con-
cretd una lluvia de ideas entre los padres y los terapeutas, de todos los temas propues-
tos fueron seleccionados aquellos cuyo nivel de impacto se consideraron que eran mas
significativos para los estudiantes. En la etapa de realizacion de prototipos y testeo se
realizaron talleres en los que participaron 11 jovenes con CEA. En este estudio la
participacion de los destinatarios finales estuvo involucrada en las etapas Empatizar
(entrevistas), Prototipar y Testear, no incluyéndolos en las fases de Idear.

Si bien en [26] se ha disefiado y desarrollado un kit de herramientas on-line en
forma colaborativa en algunas etapas con los destinatarios finales, no se considero la
posibilidad de adaptar técnicas ya definidas en Design Thinking o integrar otras técni-
cas afines pertenecientes al campo de la psicologia o la educacion; que podrian adap-
tarse mejor a los destinatarios finales. Logrando tal vez de esta manera que los desti-
natarios puedan participar en todas las etapa de Design Thinking, algo que se busca
con el abordaje propuesto en este trabajo.

En [36] se menciona que las intervenciones basadas en la tecnologia destinadas a
mejorar las habilidades sociales en nifios con CEA que han sido validadas, son esca-
sas. Esto motiva la reflexion y el abordaje propuesto en el presente trabajo.
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3 Co-disefio de aplicaciones mdviles destinadas a nifios y
jovenes con desafios en habilidades sociales: abordaje
propuesto

En esta seccidn se presenta un abordaje de co-disefio de aplicaciones mdviles destina-
das a niflos y jovenes con desafios en las habilidades sociales. A continuacion se des-
criben algunos conceptos para enmarcar el abordaje propuesto y ayudar al lector en la
comprension del mismo.

En [34] se menciona que los recursos (o técnicas) que ofrecen Design Thinking son
capaces de encontrar soluciones creativas y beneficiosas fundamentalmente centradas
en el destinatario, algo fundamental a la hora de abordar co-disefio de aplicaciones
mdviles destinadas a nifios y jovenes con desafios en las habilidades sociales.

Design Thinking es una disciplina centrada en disefio para las personas, como tal
no indica como ser puesta en practica. Acorde a esto, han surgido en los ultimos vein-
te afos diferentes frameworks conceptuales que brindan una guia esquematica para
llevar a cabo este tipo de disefio. En [37] se hace un estudio sobre diferentes frame-
works de Design Thinking existentes, destacando tres como los mas utilizados: IDEO,
Stanford Design School (conocido como doble diamante) e IBM. Si bien cada uno de
estos frameworks cuenta con sus propias etapas (o fases), todos coinciden en tres
fases: primero una exploracion inicial con el proposito de comprender el problema a
resolver, luego generar ideas con la finalidad de proponer posibles alternativas de
solucidn, y por ultimo un prototipo el cual se va testeando iterativamente.

Cada fase de un framework de Design Thinking puede abordarse con diferentes re-
cursos (técnicas). En [37] se destaca como mads frecuentemente para la fase de empa-
tia: los métodos etnograficos que incluyen actividades asociadas como la observacion,
las entrevistas y el uso de diarios informantes, representaciones simbdlicas de “tipicos
usuarios” y los mapas de viaje. La lluvia de ideas y los mapas mentales también se
mencionan como herramientas particularmente utilizadas en la fase de ideacion. Para
la fase final en [37] se menciona el uso de los experimentos de campo, prototipos y
técnicas de visualizacion como dibujos e imagenes. En [34] se describen mas detalla-
damente algunos de estos recursos.

En el abordaje propuesto se busca que los destinatarios (en nuestro caso, nifios y
jovenes con desafios en las habilidades sociales) puedan participar de todas las fases
involucradas en Design Thinking. Para este abordaje se propone un framework con-
ceptual con tres fases buscando que el prototipo resultante sirva para luego generar
una aplicacion movil. Las fases del framework fueron definidas tomando como base
los conceptos abordados en los frameworks de Design Thinking existentes.

En la Fig. 1 se presenta un primer esquema del framework conceptual para el co-
disefio de aplicaciones moviles destinadas a nifios y jovenes con desafios en las habi-
lidades sociales. Una diferencia significativa respecto de otros framework de Design
Thinking es que al ponerlos en practica se genera un prototipo/maqueta que luego sera
usado o destinado a varios usuarios. Esta es una diferencia significativa con nuestro
framework ya que se busca lograr una aplicacion movil para un nifio o joven, dado
que cada uno tiene formas diferentes de incorporar aprendizaje [31]. Es decir, el fra-
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mework conceptual de la Fig. 1 se pondria en practica con un equipo multidisciplina-
rio junto con el niflo o joven (con desafios en las habilidades sociales) para obtener un
prototipo de una aplicacion movil que se ajusta a sus necesidades puntuales.

/Equipo Multidisciplinario facilitando la experiencia de co-diseﬁo\

Equipo =" Equipo = Equipo
- ~— Multidisciplinario Multidisciplinario Multidisciplinario \ Implementacion de la
A junto con el junto con el junto con el . a .
destinatario que | destinatario que | destinatario que | Aplicacion Movil
tiene desafiosen tiene desafios en tiene desafios en
las habilidades / las habilidades las habilidades /
sociales 4 sociales P ) sociales
Empatizar Generary Prototipary

\ Seleccionar Ideas Validar /

Fig. 1. Framework conceptual para el co-disefio de aplicaciones moviles destinadas a nifios y
jovenes con desafios en habilidades sociales usando recursos de Design Thinking.

Nuestra experticia en el area de aplicaciones méviles nos hace reflexionar sobre el
prototipo que luego requiere que ser implementado, entonces un desafio que surge es
como lograr que cada vez que se pone en practica el framework propuesto no requiera
luego implementar desde cero una aplicacion movil. Para esto en un futuro se analiza-
ra la forma de contar con una aplicacion tipo plantillas (template) o configurable para
poder asi agilizar los tiempos de desarrollo.

El framework propuesto en la Fig. 1 estad en una etapa inicial, el siguiente paso re-
quiere ir validando cuales de los recursos (o técnicas) existente Design Thinking se
pueden utilizar, o analizar la posibilidad de integrar otras técnicas afines o adaptar
algunas de las existentes, buscando incluir la perspectiva y necesidades de los destina-
tarios desde la fase de empatia hasta el prototipado final. Esperamos que el espacio de
discusion que se brinda a continuacion sea 1til para el lector para comprender los
desafios involucrados en el abordaje de un framework como el propuesto.

3.1 Espacio de discusién

En esta subseccion se brindaran algunos detalles de la puesta en practica del frame-
work propuesto, buscando reflexionar y discutir sobre diferentes aspectos del mismo.

El primer paso es analizar cudles de los recursos existentes de Design Thinking
realmente pueden ser utilizados por nifios y jovenes con desafios en las habilidades
sociales, buscando ademas que ellos participen en todas las fases del framework pro-
puesto en la Fig. 1.

En [26] como se describio en la Seccion 2.2, se presenta una experiencia de Design
Thinking dirigido a jovenes con CEA; sin embargo estos destinatarios solo participan
de dos etapas (empatia y prototipado), las cuales son abordadas con recursos tradicio-
nales de Design Thinking. El interrogante que surge es porque no participan de la
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fase de ideacion?, sera que esto acontece porque es complejo poner en practica los
recursos existentes de Design Thinking involucrando a los destinatarios (en este caso
nifios y jovenes con desafios en las habilidades sociales).

Experiencias de co-disefio con nifios y jovenes con desafios en las habilidades so-
ciales podrian ayudar a entender y brindar herramientas para conducir las fases de
nuestro framework conceptual. Por ejemplo, en [38] se describe una experiencia de
co-disefio de software con adolescentes con CEA; si bien no utiliza Design Thinking
es interesante lo planteado por los autores para considerarlo en la puesta en practica
de nuestro framework. En [38] los autores mencionan que los adolescentes con CEA
prefieren, por ejemplo, las rutinas y horarios preestablecidos. Esto es considerado por
los autores para establecer horarios para las experiencias de co-disefio en lugares
usuales para ellos; buscando que ellos se sientan cdmodos y en un espacio seguro.
Acorde a esto surge la reflexion, como determinar cudles son los recursos mas ade-
cuados para usar en cada fase de nuestro framework considerando involucrar a los
usuarios destinatarios.

CEA se caracteriza por la heterogeneidad de indicadores que abarca el espectro, asi
como la presencia de marcadas diferencias individuales [31]. Acorde a esto, nuestra
siguiente etapa sera analizar las técnicas (o recursos) existentes de Design Thinking y
clasificarlas acorde a qué habilidades sociales (o el grado) requieran de las mismas.
De esta manera poder determinar cudl es mas adecuada a cada nifio o joven que parti-
cipa en la puesta en practica de nuestro framework conceptual, buscando contar con
un conjunto de recursos seleccionables/complementables en cada fase del framework.

Clasificar los recursos existentes de Design Thinking acorde a las habilidades so-
ciales no es una tarea trivial. Primero hay que considerar que no hay un criterio unifi-
cado para evaluarlas [8]. Se puede partir de trabajos existentes que listan factores
relacionados con las habilidades sociales, por ejemplo, en [6] se plantea el factor
“Hablar delante de un grupo pequerio de personas que conozco poco” entonces el
recurso de Design Thinking podria clasificarse en cuanto se tiene que hablar para
llevarlo a cabo. Esta tarea requiere de analisis mas exhaustivo, con este ejemplo se
busca brindar al lector la complejidad que implica la puesta en practica del frame-
work.

Una vez analizados estos recursos en relacion a las habilidades sociales que requie-
ren o el grado de las mismas, se proseguira a realizar micro validaciones con destina-
tarios representativos para poder validar el analisis realizado, y realizar los ajustes que
sean necesarios. Esperamos luego de esto poder proseguir a una puesta en practica
completa del framework de co-disefio propuesto.

En el caso que un recurso de Design Thinking no sea adecuado para nifios y jove-
nes con desafios en las habilidades sociales el mismo podria adaptarse, o también
crearse recursos nuevos buscando incluir la perspectiva y necesidades de los destina-
tarios. Acorde a esto, es interesante destacar el trabajo presentado en [39] el cual
muestra una serie de estudios en relacion a chicos con CEA creando objetos inteligen-
tes, es una iniciativa interesante para ver el mundo de una manera diferente y poder
reconocer como ellos pueden generar cosas nuevas. Esto es un punto de partida para
poder analizar la posibilidad de crear nuevos recursos que puedan ser usados en algu-
na de las fases de nuestro framework conceptual.
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En relacion a lo antes descrito, surge un desafio relacionado a como nuestro fra-
mework de co-disefio puede incluir a todos los nifios y jovenes que abarca la condi-
cion del espectro autista, ya que algunos tienen un alto funcionamiento mientras otros
manifiestan marcadas dificultades en las areas del lenguaje y la comunicacion. En una
primera etapa de puesta en practica del framework se esta pensando en co-disefiar
incorporando a nifios y jovenes con alto funcionamiento. Acorde a esto, cabe mencio-
nar que nuestro framework se focaliza en co-disefiar incorporando a los usuarios des-
tinatarios como asi también al equipo multidisciplinario que acompafia a los mismos,
incluyendo a los padres o personas cercanas del entorno habitual.

Otro punto critico que puede determinar el éxito de la puesta en practica de un pro-
ceso de Design Thinking es la experticia del facilitador como se describe en [40]. Este
es un punto a analizar en especial en nuestro caso donde hay participantes que tienen
necesidades especiales, una opcion a probar es contar con un equipo de facilitadores
que entre todos puedan conducir la experiencia de Design Thinking. Considerar expe-
riencias de co-disefio ya realizadas, como por ejemplo [38] y [39] para poder incorpo-
rar este conocimiento. Otro tema es buscar que el nifio/joven se sienta comodo, en [5]
se considera el reconocimiento de emociones a partir de expresiones faciales y len-
guaje corporal; esto podria servirle al facilitador para ir ajustando los recursos en caso
de detectar alguna incomodidad por parte de los participantes.

Es una realidad las individualidades de cada nifio/jovenes. En relacion a esta tema-
tica, se pude mencionar el Proyecto LUNA [32], el cual consiste en un conjunto de
programas disefiados para una nifia con CEA; los cuales resultaron siendo util para
nifios con CEA de toda la comunidad. Sin embargo, tuvieron que adaptarlos para un
nifio con CEA que ademas es ciego; generando asi el Proyecto JUANPI [32]. Es por
esto que nuestro enfoque considerara el concepto de plantillas, como se menciond en
el Capitulo 3, lo cual permitira agilizar los tiempos de desarrollo/configuracion para
generar aplicaciones moviles para cada nifio/joven.

Consideramos que la presente propuesta es afin a la de Thomas [41], ya que aporta
a la construccion de nuevas maneras de solucionar problemas socio-técnicos desde un
enfoque que promueve que la ciudadania participe en las decisiones referidas a la
produccion y uso de la tecnologia. En relacion a esto, habria que analizar aquellos
aspectos juridico-tecnoldgico [42] asociados con la construccion y disponibilidad de
las aplicaciones generadas y la importancia de asegurar el caracter comin de estos
bienes. Aunque estos temas estan fuera del alcance del presente trabajo, quedan plan-
teados en este espacio de discusion.

Esperamos que este espacio de discusion no solo sea util en relacion a nuestro fra-
mework sino también para una mirada mas abarcativa de Design Thinking y cémo a
veces podria requerir ajustar los recursos (o técnicas) acorde a los participantes de la
experiencia de co-disefio.

4 Conclusiones y Trabajos fututos

El objetivo de este trabajo es generar un espacio de reflexion sobre el grado de parti-
cipacion de nifios y jovenes en el disefio de aplicaciones moviles destinadas a mejorar

49JAIIO - STS - ISSN: 2451-7631 - P4gina 125



STS, Simposio Argentino sobre Tecnologia y Sociedad

las habilidades sociales. Mas aun, poder discutir la importancia que los mismos estén
involucrados en todas las etapas de disefio. Se presento el estado del arte en relacion a
distintas aplicaciones mdviles existentes como asi también experiencias de disefio y se
discuten sus implicancias, pudiendo apreciar la poca participacion de los nifios y jo-
venes en el disefio de las aplicaciones que luego ellos van a utilizar. Se propuso un
abordaje mediante un framework conceptual para el co-disefio de aplicaciones movi-
les destinadas a nifios y jovenes con desafios en habilidades sociales usando recursos
de Design Thinking. Cabe mencionar que este framework conceptual estd en una
etapa inicial.

Como siguiente paso se trabajara en analizar qué habilidades sociales se requieren
o (el grado de las mismas) para los recursos existentes Design Thinking. Acorde a
esto, se seleccionara un conjunto de estos recursos los cuales se ajusten mejor para ser
utilizados con nifios y jovenes con desafios en habilidades sociales. También se anali-
zara la posibilidad de crear nuevos recursos. Para esta validacion de estos recursos se
realizaran micro validaciones con destinatarios representativos. Logrando como obje-
tivo final poder poner en practica el framework completo para co-disefar aplicaciones
moviles. A futuro se analizard en profundidad como lograr implementar las aplicacio-
nes moviles que se co-disefien para que realmente este abordaje logre aplicaciones
usables por estos destinatarios. Para agilizar los tiempos de desarrollo se analizara
como poder contar con aplicaciones tipo plantillas (template) o configurables.
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