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OBIJETIVO

Mediante este trabajo se pretende explorar el desarrollo e implementacion de un videojuego
disefiado con IA destinado a nifios con TEA. En este proyecto se analizard como las
tecnologias de IA pueden ser aplicadas para crear un entorno de aprendizaje adaptativo y
personalizado que responda a las necesidades especificas de cada nifio, fomentando asi su

desarrollo cognitivo y social.

Para alcanzar este objetivo, se disefiard un videojuego que, mediante algoritmos de 1A, pueda
ajustarse a las respuestas y comportamientos de los nifios con TEA. Este estudio también
contendré un analisis de la viabilidad y eficiencia del uso de A en el disefio de videojuegos
educativos. Se evaluard el potencial impacto econémico y social de la implementacion de
esta tecnologia en las familias, asi como los desafios éticos y técnicos que puedan surgir
durante su desarrollo. Esta viabilidad técnica y econdémica sera uno de los principales
aspectos en los que se centrara este trabajo, con el objetivo de crear una herramienta accesible
y efectiva para las familias y los profesionales que trabajan con nifios con TEA,
especialmente para aquellos presentes en las localidades de Espafia mas remotas y con menor

acceso a recursos adecuados.

Asimismo, se realizaré este trabajo con los siguientes objetivos en mente:

- Explorar la situacion actual de los nifios espafioles con TEA en los colegios

- Mostrar la necesidad de la aplicacion de las tecnologias en el entorno familiar y
escolar, especialmente en las areas de la Espafia rural, para apoyar a los nifios con
TEA mas severo

- Estudiar la viabilidad de usar IA generativa para hacer videojuegos que sean Utiles
como terapia a nifios con TEA

- Estudiar como los factores econdémicos pueden influir en las instituciones escolares y

en las familias, reflejando asi los intereses y necesidades de la sociedad.



METODOLOGIA

Este trabajo combina dos metodologias fundamentales: la cuantitativa y la cualitativa. La
integracion de ambas metodologias permite una evaluacion completa y precisa del tema

estudiado, asegurando que los resultados sean lo mas rigurosos posibles.

La metodologia cuantitativa se aplica principalmente en la fase experimental, centrada en
evaluar el desempefio de los modelos de IA generativa aplicados a la creacion de videojuegos
para nifios con TEA. Este experimento analizard la eficacia de la 1A generativa en el
desarrollo de mecanicas de juego, la personalizacion de experiencias y la adaptacion a las
necesidades individuales de los nifios. Se llevaran a cabo pruebas con usuarios para medir el
impacto del videojuego en areas como la mejora de habilidades sociales y la reduccion de
comportamientos repetitivos. Los datos obtenidos se analizaran para identificar patrones y

evaluar la efectividad de las herramientas implementadas.

Adicionalmente, la metodologia cualitativa se implementa en la fase inicial del estudio, que
comprende una revision del Estado del Arte. Se recopila y analiza informacion de estudios
previos sobre la aplicacion de inteligencia artificial y videojuegos en intervenciones para
nifios con TEA, utilizando bases de datos académicas como Google Scholar.

En resumen, la combinacién de metodologias cuantitativas y cualitativas en este trabajo
permite una evaluacion integral del problema de investigacion, asegurando que tanto el

disefio del videojuego como la interpretacion de los resultados se realicen de manera precisa
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