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RESUMEN

El presente trabajo de titulacion busca crear un vinculo humano — animal,
teniendo como base las Terapias Asistidas con Animales (TAA). A través del
desarrollo y uso de una aplicacion interactiva propone incentivar el correcto
cuidado de mascotas principalmente en nifios cuyos padres han considerado a
las Terapias Asistidas con Perro como una opcion dentro de su tratamiento,
siendo este un aporte a la fase de adaptacion entre el paciente y el perro dentro

de estas terapias.

De esta manera “Petunia” es una aplicacion en formato de mascota virtual que
contiene una variedad de elementos multimedia combinados para crear una
interaccién con el usuario que pretende ser un aporte al Centro Canoterapia
Ecuador, ademas de promover el bienestar animal y correcto cuidado de

mascotas.

Palabras Claves: App, salud, mascotas, Canoterapia, perros, Guayaquil
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INTRODUCCION

Lograr crear un vinculo real y afectivo entre una persona y un animal puede
llegar a ser tan facil como conocer el debido cuidado del mismo, asi como
también entender su lenguaje, es por esto que terapias alternativas con
animales como lo son las Terapias Asistidas con Perros tienen como objetivo
principal de crear este vinculo para llegar a obtener mejores resultados en el

paciente.

En la actualidad se puede observar un gran desconocimiento sobre el correcto
cuidado de mascotas en la ciudad de Guayaquil, esto a causa de que no existe
una cultura animal que nos permite convivir correctamente con otras especies.
La existencia de Terapias Asistidas con Animales suelen ser muy poco
conocidas en el pais y muy pocos llegan a considerarlas como una alternativa

mas en el tratamiento de una persona con discapacidad.

En relacion a todo esto se desarrollé una aplicacion llamada “Petunia” que sirva
como apoyo para la creacién de dicho vinculo primario y de esta manera
ensefiar el correcto cuidado de mascotas a temprana edad. De igual forma, esto
permitira a los infantes y adolescentes desarrollar una cultura animal positiva y

en un futuro asi disminuir la cantidad de mascotas abandonadas.



Capitulo |

Presentacion del objeto de estudio.

1.1. Planteamiento del problema

Como sociedad a lo largo de la historia hemos convivido con animales, nos han
acompafnado ya sea para proporcionarnos alimento, vestimenta, transporte y
claro esta compaiiia. Los animales de compafiia son aquellos que el hombre se
ha encargado de domesticar sean estos perros, gatos, aves, caballos, entre
otros, lo que se suele denominar una mascota, estos seres conviven
diariamente con los humanos brindando compafiia y dependen de al menos una

persona para sobrevivir.

Las familias ecuatorianas actualmente cuentan con al menos una mascota en
sus hogares considerandolos como un miembro mas, siendo perros y gatos los
animales de compafiia que mayormente habitan hogares del pais. En el afio
2010 segun datos estadisticos de Zoonosis la poblacion de gatos era de 58.895
mientras que la de perros era de 177.796, para ellos las cifras son claras, de
estos animales el 4% no tiene duefio, 30% si lo tiene bajo una responsabilidad
plena y el 66% bajo una irresponsabilidad. Los duefios no le dan el debido
cuidado y respeto a sus mascotas, en su mayoria las sueltan en las calles sin

ninguna proteccion y solo llegan a sus casas a dormir.



El desconocimiento acerca del cuidado y tenencia responsable de las mascotas
es un problema actual en el pais, se puede resaltar la falta de concientizacion
acerca de la esterilizacibn de mascotas y esto se observa debido a la

sobrepoblacion de perros y gatos en el pais.

Por otra parte el maltrato animal que muchos de los adultos realizan
inconscientemente es, en su mayoria, por desinformacién lo cual influye mucho
en los infantes y adolescentes quienes crecen en esta falta de cultura acerca
del cuidado animal. De acuerdo con los investigadores Ascione, Thompson y
Black “Los nifios y adolescentes que maltratan animales lo hacen por los
siguientes motivos: para satisfacer su curiosidad/exploracién, incitacion de un
grupo para ser aceptado, para subir el estado de animo, gratificacion sexual,
abuso forzoso, fobia animal, entrenamiento para la violencia interpersonal con

humanos.” (1997).

El ambiente es muy importante para los animales, muchos casos de perros
agresivos que se dan en Guayaquil en razas como pitbull y rottweiler, que han
sido consideradas como agresivas por su genética, se han desarrollado por la
mala crianza y falta de socializacion con el mundo exterior, estos animales
suelen ser aislados sin ningun contacto humano o con los de su especie y esto

lleva a que pierdan sus cualidades sociales y pueden llegar a ser peligrosos.

Segun la Etdloga Fabiola Jiménez, especialista en comportamiento animal,

considera que “Los perros de su genética solo tienen el 20% y el 80% es el



ambiente que los rodea” lo que nos da a entender que estas razas no son

violentas por su genética sino por el ambiente en el cual han sido criadas.

El vinculo humano — animal puede traer muchos beneficios medibles, ayudando
a controlar los niveles de depresion en personas de la tercera edad, reduccién
de estrés, aliviar el sufrimiento y la ansiedad, entre otros. Se ha demostrado
que los animales de compafiia pueden llegar a fortalecer la resistencia humana
en tiempos de crisis como el divorcio, la viudez y la adopcion (Walsh, 2009). El
impacto positivo de los animales de compafila para hacer frente a
enfermedades crénicas y su tratamiento como cancer, demencia Yy
enfermedades del corazén. (Friedmann y Tsai, 2006; Johnson, Meadows,

Haubner, y Sevedge, 2005).

En los niflos principalmente ayuda a que sean menos agresivos, el cuidar a una
mascota para ellos genera beneficios socioeducativos, mejora la autoestima y la
estabilidad emocional, entre otros. Por lo general en Ecuador doctores y
psicologos no suelen considerar estos vinculos dentro de una evaluacion clinica
o intervencion terapéutica, se subestima el alcance que pueden llegar a tener

los animales de compafiia en los humanos.

Existen estudios que comprueban que la intervencién terapéutica con animales
tienen beneficios positivos en los humanos como lo es la Terapia Asistidas con
Animales (TAA) que se ha llevado de manera técnica en muchos paises como

Estados Unidos, Chile y Espafia siendo estos paises en donde se especializan



los técnicos en este tipo de terapias. En Ecuador se ve un caso real con
caballos en la Prefectura del Guayas quienes realizan terapias con caballos de
forma gratuita. Dentro de las TAA los perros son los animales de compafia que
mayormente se utilizan, gracias a su facil adiestramiento, en el pais existen
pocos centros especializados en esta intervencidn terapéutica y en su mayoria

se encuentran en la ciudad de Quito.

El mayor obstaculo que encuentran muchos de los terapeutas técnicos en
Terapia Asistida con Perros (TAP) es que al momento en que se realiza la
introduccién del perro con el paciente, en una sesion, este suele presentar
temor y miedo, este un proceso de adaptacion que suele durar un mes o0 una
sesion, depende mucho del paciente que en su mayoria son nifios con

capacidades especiales, como Autismo, Sindrome de Down, entre otros.

Existe un gran desconocimiento acerca de este tipo de terapias y sus
beneficios, especialmente en la ciudad de Guayaquil, impide que pueda existir
un vinculo entre los humanos y los animales de compafiia, ya que muchos de
los ciudadanos no cuentan con una cultura de trato hacia las mascotas y creen
gue una intervencion terapéutica con dichos animales pueden ocasionar nuevas
patologias, lo cual dificulta que las TAA puedan desarrollarse adecuadamente.
Es necesario visibilizar los beneficios que estos vinculos tienen para poder

convivir con otras especies.



Se han desarrollado aplicaciones y juegos en donde promueve el cuidado de
las mascotas, en internet y redes sociales también se puede encontrar
informacion y tips acerca de este tema, pero no se destacan los beneficios
clinicos que tienen los animales de compafia en los humanos y la importancia

de tener una mascota correctamente educada en casa.

En funcion de todo esto la tecnologia puede generar un acercamiento del
paciente con el perro, desarrollando de esta manera un vinculo a través de una
aplicacion, utilizando los medios necesarios para captar la atencion del paciente

siendo este un aporte al proceso inicial dentro de la terapia asistida con perros.

1.2. Formulacion del Problema

¢ Podria una aplicacion movil acelerar el proceso de adaptacion entre el

paciente y el perro dentro de las terapias asistidas con perros?

1.3. Objetivo General

Desarrollar una aplicacion movil interactiva como soporte a la fase inicial de la

Terapia Asistida con Perros para los pacientes del Centro Canoterapia Ecuador.



1.4. Objetivos especificos
e Analizar el impacto de la Terapia Asistida con Perros en los pacientes del
Centro Canoterapia Ecuador.
e Sistematizar las actividades/técnicas de la Terapia Asistida con Perros
para llevarlo a un multimedia.
e Desarrollar una aplicacion para la fase inicial de la Terapia Asistida con

Perros.

® Sociabilizar y testear la aplicacion en un grupo objetivo de nifios de 8 a 10
anos.

1.5. Justificacién del tema

En la actualidad las nuevas generaciones nacen rodeadas de diversos tipos de
tecnologias, cualquier nifio al dia de hoy sabe como utilizar un dispositivo movil
o computador, son pocos los hogares que no tienen acceso a estas tecnologias.
A nivel nacional segin el INEC! (2013) en los hogares del pais se puede
encontrar un gran indice de dispositivos maviles, los cuales en su mayoria,
suelen ser utilizados por los nifios para entretenerse. A tan temprana edad los
nifios ya empiezan a hacer uso de las TIC’s es por esto que se encuentra una

necesidad de desarrollar aplicaciones educativas para dispositivos maéviles en

! Encuesta sobre las Tecnologias de la Informacién y Comunicaciones (TIC's) 2103, el 28% de los
hogares del pais tiene acceso a internet y el 86% posee al menos un teléfono celular.



donde los nifios a través del juego puedan obtener conocimientos basicos que

ayuden a desarrollar sus capacidades.

Dentro de los centros de terapias que han implementado la terapia asistida con
animales (TAA) en el pais se pueden observar que los pacientes, en su mayoria
suelen ser nifios con capacidades especiales tales como Autismo, Sindrome de
Down, Paralisis Cerebral Infantil (PCI), entre otros. Una aplicacion interactiva
que aporte al proceso inicial de adaptacién con el perro, agilizara los resultados

en los pacientes dentro de este tipo de terapias.

La primera fase de esta terapia es la de adaptacion en donde se produce el
primer contacto entre el paciente y el perro, aqui se puede determinar si el
paciente le tiene fobia o temor al perro y su reaccion ante el primer
acercamiento, esta primera fase es muy importante ya que de esto depende el
progreso de la terapia. Es necesario tener un acercamiento previo con el perro
para gue la intervencion cumpla con los objetivos establecidos por el terapeuta,
mientras mas corto sea el proceso de adaptacion se podran ver resultados

mucho mas rapido.

Con todo lo mencionado anteriormente se puede concluir que el proceso de
adaptacion dentro del TAP es fundamental y debido a que no existe una cultura
hacia el cuidado animal en la ciudad de Guayaquil es importante promoverlo
desde temprana edad. A través de una aplicacibn movil interactiva para nifios

en la cual se pueda ensefar el correcto cuidado de los perros y de esta manera



de forma virtual crear este vinculo, facilitando asi el proceso de adaptacion de
estas metodologias de terapias innovadoras la cual involucra animales, en este

caso concreto los perros.

1.6. Marco conceptual

1.6.1. Animales de Compaifiia

Segun la Ordenanza que Regula la Proteccion, Tenencia, Control,
Comercializacion y Cuidado de Animales de Compafia en la ciudad de
Guayaquil, en el art. 2 indica que “Se entiende por animales domésticos o de
compafiia los que han sido criados tradicionalmente por el hombre, que se
encuentran habituados en su medio ambiente, y por lo tanto, dependen de él
para sobrevivir; es decir, los perros y gatos mantenidos por el hombre en su
hogar.”. Cuando hablamos de perros de compafia son aquellos a quienes se
consideran mascotas en el hogar, las cuales deben tener el debido cuidado
como el velar por su salud, alimentacion y condiciones de vida adecuadas
segun su especie, como lo indica la ordenanza. Los perros al ser miembro de
una familia merecen respeto y cuidado, el cual dentro de muchas familias aun

no existe.



1.6.2. Terapia Asistida con Animales (TAA)

Es una metodologia en terapias de rehabilitacion con la ayuda de animales, no
necesariamente domeésticos, dirigidas por un equipo multidisciplinario en el
tratamiento de patologias humanas tanto fisicas como psiquicas, mayormente
requeridos para personas con Sindrome de Down, Autismo, Paralisis Cerebral
Infantil (PCI), entre otros padecimientos. “Los animales no curan pero gracias a
su afecto y amor incondicional relajan, estabilizan y ayudan a enfrentar
situaciones criticas como la depresion, estimula la socializacién de personas
timidas, pueden ayudar a controlar a una persona que sufre de impulsos
violentos y relajan a personas nerviosas” (Maciques, 1960). La intervencion de
este tipo de terapia, por el desconocimiento, muchas personas tienden a creer
gue los animales curan, es importante resaltar que las TAA tienen un proceso a
llevar establecido por un médico de la salud o educador, cada sesion tiene
objetivos concretos a realizar dependiendo de la necesidad del paciente. La
Terapia Asistida con Animales no es un sustituto de otras terapias
convencionales, sino que se trata una alternativa que ayuda a mejorar la calidad

de los procesos y resultados.
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1.6.3. Beneficios de la TAA

Esta modalidad de tratamiento terapéutico esta disefiada para promover las
mejoras en el funcionamiento fisico como habilidades motoras, equilibrio y
balance, relajacion, entre otras, en la parte cognitiva ayuda a estimular la
atencién, percepcion, memoria, lenguaje, praxis y mejora la atencién. Por el
lado educacional aporta a la retencion de memoria a largo o corto plazo,
conocimiento de conceptos, vocabulario y comunicacion. Ademas esta
modalidad terapéutica sirve como motivacion para el paciente a realizar la
actividad previamente planificada por el psicélogo o terapeuta, permite la
interaccion entre personas, aumenta la confianza y autoestima y disminuye los

sentimientos de soledad (Ortiz, 2016).

Los animales son considerados beneficiosos para las personas (Ullrich, 1993).
A través de estas actividades con animales se educa y crea conciencia sobre la
responsabilidad del cuidado y buen trato de los animales, como lo son los
perros, en los nifios sobretodo crean una experiencia y conductas afectivas con

los animales promoviendo asi el bienestar animal.

1.6.4. Historia

Los animales histéricamente han formado parte de procesos terapéuticos con el
fin de ayudar en el tratamiento de los pacientes. En la antigua Grecia se daban

paseos en caballo para aumentar el autoestima de las personas, en el siglo XVII
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se utilizaba al caballo en tratamientos de rehabilitacion en personas con

discapacidad.

Las primeras utilizaciones de animales en terapias se dan en Inglaterra en el
afio 1972 en un hospital mental en donde se empieza a implementar nuevas
alternativas terapéuticas, como incorporar a los animales de compafia como
coterapeutas, la iniciativa la tuvo William Tuke (1732 - 1822) quien se conoce

como el pionero en esta metodologia de terapia.

Es el psiquiatra Boris M. Levinson en el afio 1953 quien empieza a investigar la
intervencién del perro dentro de una terapia como un tipo de tratamiento, tras
una consulta inesperada en su casa con su perro Jigles, recibe a un nifio con
graves problemas de retraimiento hacia lo que lo rodea, logra observar como el
nifio reacciona de manera positiva ante la presencia del perro y decide ir
incorporando a Jigles en las diferentes sesiones con el nifio comprobando asi la
mejoria del mismo. Esto lo lleva a escribir el libro “El perro como coterapeuta”
en donde afirma que “El animal resulta ser algo magico que estimula al nino”
(Levinson, 1995). Levinson fue el primero en mencionar los beneficios
terapéuticos que produce el contacto con los animales de compafiia en los

pacientes.
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1.6.5. Diferencia entre las TAA y Actividades Asistidas con Animales

(AAA)

“Intervenciones con animales sobre la motivacion, actividades culturales vy
recreativas en lo que se obtienen beneficios para incrementar la calidad de vida
de las personas” (Martinez, 2008, p. 120) Las AAA son actividades ludicas y
simultaneas en donde estd presente un animal previamente adiestrado. A
diferencia de las TAA, estas no cumplen objetivos claros dentro de la sesién, no
precisa de un profesional de la salud o educacion, sea este un terapeuta o

psicélogo, no ha sido anteriormente planificada y no tiene una duracion definida.

1.6.6. Terapia Asistida con Perros (TAP)

Dentro de la TAA, los perros son las especies mas utilizadas, debido a su gran
capacidad de aprendizaje permite un facil adiestramiento, adaptacion y
socializacion con las personas, siempre dispuestos a complacer a sus duefios
(Hart, 2000). A pesar que en nuestro pais es mas conocida la Equinoterapia ya
se han desarrollado varios proyectos que involucran en la TAP como en el
Instituto de Neurociencias de la Junta de Beneficencia en dénde desde el 2016

se lleva a cabo un programa piloto con perros para los nifios.
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1.6.7. Equipo Multidisciplinario dentro de la TAP

Las TAP deben contar con un equipo profesional dentro del cual siempre debe
estar el técnico en TAA, quien es el que se encarga que controlar y manejar el
desempefio del perro en la sesibn, ademas debe estar atento al
comportamiento y bienestar del perro, también debe tener conocimientos
basicos de discapacidad como Autismo, PCI, Sindrome de Down, entre otros.
Dicho equipo también debe estar conformando el profesional de la salud o
educacion que puede ser un Psicélogo, Terapeuta Ocupacional o de Lenguaje,
Fisioterapeuta, Educador Especial, etc. varia segun el problema a tratar en el

paciente y es quien determina los objetivos a alcanzar en cada sesion.

Finalmente esta el perro de terapia el cual ha sido adiestrado para este fin, ellos
deben estar dispuestos a trabajar con todo tipo de personas y adaptarse al

problema a tratar con cada paciente.

Todo este equipo multidisciplinario que interviene dentro de una sesion de TAP
tiene como fin cumplir con los objetivos establecidos por el profesional de la

salud para el beneficio y bienestar del paciente.

1.6.8. Perro de Terapia

Un perro de terapia es entrenado para ser capaz de ser paciente y amigable

con personas con Yy sin discapacidad, siempre esta dispuesto a ofrecer afecto y
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carifio. Entre las principales caracteristicas para que estos animales lleguen a
ser perros de terapia estan, que sean tranquilos, sensibles a la formacion y que
estén dispuestos a trabajar, para esto deben pasar por una serie de pruebas
realizadas por profesionales. No hay una raza especifica para perros de terapia,
cualquiera es valida, sin embargo los mas utilizados son Golden y el Labrador

Retriever.

1.6.9. Terapia Asistida con Animales en Ecuador

La Terapia Asistida con Animales en Ecuador hasta el 2012 es muy reducida,
en el pais no existe una experiencia amplia en estos procesos. Varias
instituciones especialmente en la ciudad de Quito han implementado
tratamientos en personas con discapacidad en donde intervienen animales,
como la Fundacion AMEN (Amor y Energia) quienes se han especializado en
terapias con caballos, también esta el Centro de Educacién Especial “Virgen de
la Merced” que han incluido la Hipoterapia dentro de sus procesos (Erazo,

2013).

En animales de compafiia como los perros se pueden encontrar que diferentes
centros de adiestramiento canino son quienes se dedican a realizar esta
actividad, como El Centro Regional de Adiestramiento Canino de La Policia
Nacional del Ecuador que desde aproximadamente el 2002 se han dedicado a

servir a la comunidad y dentro de sus servicios se encuentra la terapia asistida
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con animales. De esta manera se pueden encontrar diferentes centros
especializados en el comportamiento animal realizando actividades asistidas

con perros.

En la provincia del Guayas ya se cuenta con centros publicos y privados que
implementan diferentes tipos de intervenciones terapéuticas en donde se
involucran animales, un ejemplo de esto es el Centro Integral de Equinoterapia
que desde junio del 2011 brinda servicios terapéuticos gratuitos para nifios y
jovenes con capacidades especiales en donde intervienen los caballos, entre
ellas estdn Hipoterapia, Equitacion Terapéutica, Equitacion Adaptada, Volteo

Terapéutico y Equinoterapia Social.

Dentro de la ciudad de Guayaquil se encuentra Canoterapia Ecuador, un centro
especializado en terapias asistidas con perros que desde el 2015 se dedica a
brindar terapias ocupacionales, ludicas, fisicas y psicolégicas de forma
profesional, el cual cuenta con el equipo de profesionales debidamente

preparados en TAA.

Dicha institucion nace en México como Canoterapia Querétaro AC y se
convierte en una extensién en el pais. Dentro del personal especializado se
cuenta con una Etbloga (Especialista en el comportamiento animal) quien se
encarga del debido manejo del can en las terapias y Psicélogo Clinico quien
hace la intervencion y vinculo con el paciente ambos Técnicos en TAA, ademas

de un equipo de terapeutas quienes han sido debidamente capacitados para
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realizar este tipo de terapias. Segun Fabiola Jiménez Mvz. Etbéloga Clinica y
Técnico en TAA, “Canoterapia es el unico centro especializado en Terapias

Asistidas con Perros en la ciudad de Guayaquil”.

1.6.10. Importancia del Vinculo Humano - Animal

Hutton (1982) sefiala que “Los animales de compaiia permiten que las
personas aprendan y experimenten gracias al ejemplo y a la practica, siempre
estan dispuestos a servirte voluntariamente, muchas veces son un amigo,
confidente, compafiero y hasta un terapeuta, libera emociones reprimidas ya
que permite que las personas se desahoguen”. Entre los principales beneficios
se pueden destacar empatia, aceptacion, entretenimiento, socializacién,
estimulo mental, contacto fisico, beneficios fisiol6gicos, etc. En 1995 lan
Robinson afirma que “Tener una mascota disminuye significativamente los
indicadores psiquicos de estrés como la ansiedad”. Estos beneficios se
producen gracias a que existe este vinculo entre el animal y el humano, el
minimo contacto que tenemos las personas con los animales pueden generar

cosas positivas.
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1.6.11. Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC’s) en la

Educacion

Cabrero (1998) define que “Las TIC’s giran en torno a tres medios basicos: la
informatica, la microelectrénica y las telecomunicaciones de manera interactiva
e interconexionadas lo que permite crear nuevas realidades comunicativas” esto
ha transformado la forma en la que nos comunicamos y relacionamos. Las
TIC’s también conocida como “nuevas tecnologias” acogen diversos tipos
tecnologias desde el teléfono, la television, el ordenador hasta los actuales

dispositivos como los smartphones o tabletas electrénicas.

Cada dia emergen nuevas tecnologias con muchos beneficios dentro de
cualquier area, pero al parecer una de las influyentes en la sociedad es en el
ambito educativo a pesar de que no hay estudios que comprueben que las
mismas mejoran el rendimiento académico si es verdad que presenta una
motivacion en ellos en aprender y desarrollar habilidades intelectuales como el
razonamiento, resolucién de problemas, la concentracion, creatividad, entre
otras. Ademas de los nuevos modelos de educacién que se han generado

gracias a la tecnologia como el e-learning o educacion online.

Dentro de los Derechos del Buen Vivir de la Constitucion de la Republica del
Ecuador en la Seccién Ill “Comunicacion e Informacion”, Art. 16 literal 2 senala
que: “Todas las personas, en forma individual o colectiva, tienen derecho al

acceso universal a las tecnologias de informacién y comunicacién.” Por esto es
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necesario crear nuevos aplicativos que beneficien de manera positiva a la

sociedad ecuatoriana.

1.6.12. Interactividad

Vivimos en una época en la que al parecer la interactividad debe estar en todas
partes, existen varios conceptos acerca de esta palabra. En 1995 Betteniti
definia a la interactividad como un didlogo entre el hombre y la maquina, para
Coomans en cambio la interactividad implica una ergonomia que garantiza
accesibilidad a través de una interfaz agradable que tiene diferentes funciones
disponibles con un tiempo corto de respuesta. Tal vez el mejor concepto es el
de Danvers (1994) quien lo describe como “La relacion comunicativa del usuario
con un sistema ya sea este informatico, video u otro”. La interactividad dentro
de una aplicacion es importante, sobre todo si va dirigida a un grupo de nifios,
se debe encontrar la forma en la cual se puede captar la atencién del usuario
para lograr una comunicacién plena y cumplir los objetivos establecidos que

tiene dicha aplicacion.

1.6.13. Tecnologia como medio de aprendizaje

En la Ultima década los smartphones y tabletas han tenido una gran penetracion
en la sociedad, se pueden encontrar diversos tipos de aplicaciones y

videojuegos educativos como nuevos medios de aprendizaje. Diaz y Troyano
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(s.f) senalan que “Los videojuegos usan elementos con el fin de influir en el
comportamiento de los jugadores. Esta variante aplica técnicas de Psicologia y
Educacion para fomentar de una forma positiva el aprendizaje del usuario” (Diaz
y Troyano, s.f.). De esta manera mediante el juego se influye en el
comportamiento del usuario inconscientemente. Los videojuegos ademas de ser
entretenidos de una manera ludica, también pueden utilizarse como una
herramienta didactica para el aprendizaje de todo tipo de conceptos y materias

educativas (Morales, 2009).

En una sociedad que actualmente nace en una era tecnoldgica, los nifios tienen
un contacto muy cercano con las aplicaciones moviles, adquiriendo de forma
atractiva informacién y conocimiento. Es importante que los padres siempre

estén presentes y atentos ante las aplicaciones que sus hijos interactuan.

Los smartphones y tabletas se han convertido en el principal medio por el cual
los usuarios pueden conectarse a la red, dejando a un lado al computador.
“Cualquier persona puede acceder a los recursos de aprendizaje disponibles en
la red, a cualquier hora y en cualquier lugar” (IslasCarmona, 2008, p. 34). Esto
da lugar a un nuevo modelo de aprendizaje en la educacion el cual si se da el

debido uso, puede generar beneficios positivos en los nifios.

El m-learning o aprendizaje mévil es una modalidad educativa de ensefianza y

aprendizaje que a través de herramientas tecnoldgicas, permite acceder a una
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gran cantidad de contenido educativo en cualquier sitio e intercambiar la

informacidn con otros usuarios

Una aplicacion educativa debe ser desarrollada para obtener resultados de
aprendizaje con una interactividad en donde el usuario se divierta y de esta
manera se pueda producir un nuevo conocimiento en él, ademas de ser ludica

y dinamica.
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Capitulo Il

Disefio de la Investigacidon

2.1. Planteamiento de la metodologia

En el presente capitulo se detallara el tipo de investigacion y los instrumentos
utilizados en la investigacién, con su debida justificacion cientifica y tedrica. Se
describiran los perfiles de las personas seleccionadas de quienes se recolecto
informacion relevante para el presente trabajo de titulacion, posteriormente sera

analizado para tener un aporte cualitativo y cuantitativo.

La metodologia de esta investigacion es de tipo exploratorio el cual se realiza
“cuando el objetivo es examinar un tema o problema de investigacion poco
estudiado o que no ha sido abordado antes” (Hernandez, Fernandez, &
Baptista, 2010) ya que no existe un estudio previo sobre el uso de tecnologia

dentro de la terapia asistida con animales.

Se escogié un enfoque cualitativo-cuantitativo que nos permitira utilizar los
instrumentos de investigacion necesarios. En una investigacion cualitativa se
determinaran los factores claves para el uso de una aplicacién interactiva dentro
de las terapias asistidas con perros, ademas con un enfoque cuantitativo se
realizaron encuestas, con las cuales se pudo recolectar informacion para el

desarrollo de la aplicacion.
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Mediante un enfoque cualitativo el cual se caracteriza “Por la recoleccion de
datos sin medicién numérica” (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2010, p. 7) se
realizaron entrevistas en profundidad a especialistas en el area. Con esta
recoleccion de datos podremos definir las caracteristicas que va a tener la

aplicacion interactiva para generar el vinculo entre el paciente y el perro.

2.2. Poblacién y muestra

Para la presente investigacion se selecciond habitantes de la ciudad de
Guayaquil mayores de 20 afios entre ellos padres de familia que asistan al
Centro Canoterapia Ecuador, ademas de aquellas familias de clase media - alta

gue tengan la posibilidad de mantener una mascota.

2.2.1. Muestra

No2Z?2
 (N—1)e?2 + 02272

n
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Dénde:

N = Se considera 300 como el tamafio de la poblacion.

0 = Desviacién estandar de la poblacion; se aplicara el valor de 0,5.
Z = Valor de nivel de confianza; se aplicara el 95% (1,96).
e = Limite aceptable de error de la muestra; se aplicara el 5% (0,05).

Total de la muestra = 50

2.3. Instrumentos de Investigacion

2.3.1. Entrevista a profundidad

Se considera la entrevista a profundidad dentro de la investigacion ya
gue nos permitird recolectar informacion pertinente para el desarrollo de la
aplicacion. “Por entrevistas cualitativas en profundidad entendemos reiterados
encuentros cara a cara entre el investigador y los informantes, encuentros éstos
dirigidos hacia la comprension de las perspectivas que tienen los informantes
respecto de sus vidas, experiencias o situaciones, tal como las expresan con
sus propias palabras.”(Taylor y Bogdan, 1987), Se realizaron entrevistas a
diferentes expertos en areas de experiencia, las cuales fueron grabadas con el

fin de obtener informacién para el presente proyecto.
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2.3.2. Aplicacién de las entrevistas

Entrevistado #1

Nombre: Dorian Vega Vazquez

Profesidn: Psicdlogo Clinico, Técnico en Terapia Asistida con Perros

Aporte a la investigacion: Permitira obtener informacién sobre el proceso a
llevar dentro de una sesion de TAP desde un enfoque psicoldgico, lo que nos
ayudara a establecer las actividades a llevar dentro de la primera fase de la
intervencion terapéutica que es el vinculo del paciente con el perro y la

importancia dentro del tratamiento.

Entrevistado #2

Nombre: Fabiola Jiménez Valenzuela

Profesion: Médico Veterinario Zootecnista, Master en Etologia Clinica y

Técnico en Terapia Asistida con Animales

Aporte a la investigacion: Permitird obtener informacién sobre el proceso a
llevar dentro de una sesién de TAP desde un enfoque etoldgico, gracias a su
amplia experiencia en el comportamiento animal dentro de la TAP. Esto nos
ayudara a determinar la funcion del perro dentro de la sesion y las actividades a
llevar dentro de la primera fase de la intervencion terapéutica que es el vinculo
del paciente con el perro.
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Entrevistado #3

Nombre: Maria Paula Basantes

Profesion: Lcda. En Educacion Especial

Aporte a la investigacion: Permitird obtener informacion sobre los métodos de
aprendizaje en los nifios para el desarrollo de la aplicacion, para poder
establecer qué tipo de actividades debe tener para que sea influyente en el

usuario y el lenguaje adecuado que se debe utilizar.

2.3.3. Encuestas

Recolecta informacion de los padres de familias con hijos con capacidades
especiales los cuales han experimentado las TAA, ademas del uso de
dispositivos moviles en sus hogares. Se realizaran encuestas que nos
permitiran recolectar informacion pertinente del grupo objetivo establecido. Se
tomdé una muestra de 50 personas las cuales fueron contactadas via online,
redes sociales, correos electrénicos, entre otros. Se desarrollé un formulario

online de preguntas cerradas de opcién mdltiple.
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2.3.4. Grupo Focal

Kitzinger lo define al grupo focal como “una forma de entrevista grupal que
utiliza la comunicacién entre investigador y participantes, con el proposito de
obtener informacién”. En este caso concreto se realizé un testeo de la
aplicacion en un grupo de 3 nifios entre 8 y 10 afios pacientes del Centro
Canoterapia Ecuador, para analizar las reacciones y comentarios de los

mismos.

Tiempo del testeo: 40 minutos

Participantes
e Christopher Mendoza, 9 afios
e Tomas Indacochea, 10 afios

e Maria Proano, 8 afos
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2.4. Resultados de la Investigacion

2.4.1. Entrevistas

Entrevistado Tema : Apor.te a.'? Conclusion
Investigacion

Etéloga Fabiola | Experiencia Lleva 8 afos trabajando Se puede concluir
Jiménez dentro de la Terapia Asistida | que segin menciona
con Perros la Etéloga la primera
fase es fundamental
Funcién Manejo de los perros, dentro de la Terapia

dentro del Entrenamiento y selecciony | -on perros ya que

TAP preparacion de los perros debe existir ese

acercamiento previo
para crear este
vinculo ya que sin
este proceso el
tratamiento no
puede dar
resultados. También
comenta que el
miedo influidos por
los padres en los
nifios crea rechazo
hacia estos
animales, es
importante educar a
la personas en
general acerca del
cuidado de los

Proceso del | Su funcién dentro de una
TAP sesion puede durar de 10
minutos a 30 minutos,
dependiendo de lo que el
terapeuta desee trabajar
con el paciente. Como
primera fase se realiza a
presentacion del perro hacia
nifio evitando que presente
miedo y rechazo, realizando
un acercamiento previo del
nifio con el perro. Después
de esto se realizan las
actividades en base a los
objetivos que el terapeuta
ha planteado

Fase Para ella la fase mas animales y conocer
importante importante es la inicial, ya su comportamiento y
que si no hay un buen la importancia de
acercamiento de animal con | educarlos lo que
el paciente no se puede involucra un
comenzar a realizar las entrenamiento
actividades, por que el basico para el perro.

paciente va a tener miedo y
no se va a querer acercar.
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La base principal es el
saludo inicial para que la
funcién del perro dentro de
la sesion terapéutica tenga
buenos resultados.

Dificultad
que
encuentran
dentro del
TAP

Miedos infundidos por los
padres, bloqueos que tienen
los nifios sin una
experiencia previa. La fobia
gue presentan los nifios
ante los perros

Proceso de
adaptacion

El proceso de adaptacion
puede durar segundos,
minutos o varias sesiones
depende mucho del
paciente. Pueden pasar 3
sesiones y el paciente no ha
tocado al perro, esto se
evalla con el terapeuta para
determinar si se puede
realizar una intervencion
con el perro. Este proceso
puede llevar menos tiempo
si se ensefia a los padres y
a las personas en general
gue no se le debe tener
miedo a los perros y que
esto no sea influenciado en
los nifios

Aplicacion
Interactiva

Una aplicacion interactiva
podria funcionar en cuanto a
dar a conocer a las
personas sobre el
comportamiento animal,
cuales son sus
necesidades, porque es
importante cuidarlos.
Concientizalos sobre el
cuidado animal porque ya
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cuando los conocen y
cuidan ya los valoran y
dejan de ser un objeto de
miedo y rechazo.

Psic. Dorian
Vega

Experiencia

Alrededor de 6 afios

Funcion
dentro del
TAP

Ver el lenguaje del nifio,
crear el vinculo entre el
paciente y el perro. En la
parte emocional dar las
herramientas a trabajar y
establecer los objetivos a
llevar en cada sesion.

Proceso del
TAP

Una sesiéon dura 40 minutos.

La primera fase es si el nifio
presenta miedo a los perros
empezar a jugar con él
hasta que el nifio se vaya
solo acercando, después de
esto el nifio le empieza a
dar de comer al perro, juega
con él, maneja la correa, lo
paseay se le ensefia a
sentar al perro.

Fase
importante

Para el la fase mas
importante es cuando el
nifio se da cuenta que el
perro siente y que es un ser
vivo, lo dejan de verlo como
un ser agresivo.

Proceso de
adaptacion

Lo primero el nifio no debe
tener miedo del perro, se le
ensefia cual es el lenguaje
del perro, cuando el nifio
empieza a comunicarse con
el perro pierde el miedo
porgque se da cuenta que el
perro también entiende
desde, desde ese momento

El Psic6logo también
esta de acuerdo que
la fase mas
importante es
cuando se crea el
vinculo del perro con
el paciente, al
momento en el que
el nifio logra ver al
perro como un ser al
cual hay que
cuidarlo deja de
tenerle miedo y se
puede llevar una
sesion mucho més
agradable en donde
se pueden generar
resultados a corto
plazo. También esta
de acuerdo que los
padres crean ese
miedo a los perros
en los nifios, por lo
cual es necesario
educar a los padres.
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se empieza a desarrollar el
vinculo. Después de esto el
nifio empieza a manejar al
perro, se le ensefia los
comandos basicos, sentado,
abajo, vuelta.

Dificultad El miedo influenciado por
que los padres
encuentran
dentro del
TAP
Aplicacion Una aplicacion interactiva
Interactiva aportaria a que se eduque
sobre el comportamiento del
perro tanto en padres como
en los nifios
Actividades Basicamente juego y
dentro del obediencia basica
TAP
Maria Paula Experiencia Ha trabajado como Dentro de su
Basantes Lcda. terapeuta dentro de las experiencia
Educacion Terapias Asistidas con considera que la
Especial Perros mejor forma de tener
un vinculo con el
Aplicaciones | Considera que las animal es a través
moviles aplicaciones y dispositivos del contacto fisico,
como medio | moviles se deben usar con pero que en una
de moderacion, sin embargo aplicacién mévil,
aprendizaje dentro de la aplicacion

podrian aprender acerca de
los diferentes tipos de
perros, que necesitan o
cémo entrenarlos, el
lenguaje corporal del perro
para que los nifios
reconozcan cuando un perro
esta feliz, le duele algo, esta
estresado o enojado.
Mediante trivias, niveles de

usandola siempre
con moderacion, se
pueden ensefar
diferentes cosas a
los nifios sobre los
perros.
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juegos ya que los nifios son
muy competitivos

Edad

Recomienda que desde los
5 afios los nifios empiecen a
utilizar dispositivos méviles
donde la mayoria tienen un
lenguaje fluido y espontaneo
gue les permite compartir lo
gue aprende de la
aplicacion

Leguaje para
la app

Utilizar un lenguaje
amigable y entendible para
los nifios utilizando
mayormente graficos que
ayuden al nifio a
comprender

Tabla 1: Entrevistas a profesionales

Fuente: Recopilacion de informacién de las entrevistas
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2.4.2. Encuestas

1. ¢Tiene algun conocimiento sobre las Terapias Asistidas con

Animales (TAA)?

Sl 44 88%

sl NO 6  12%

mNO

GRAFICA 1: PORCENTAJE DE CONOCIMIENTO SOBRE LAS TAA

Fuente: Encuesta realizada a Padres de Familia

Segun los resultados el 88% tiene conocimiento de las terapias asistidas con
animales y el 12% lo desconoce, por lo que se puede concluir que hay un

conocimiento basico de este tipo de terapias.
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2. ¢Terapias con que especies conoce?

Perros

M Perros

M Caballos Caballos

M Animales de granja

B Gatos Animales de granja

B Animales acuaticos

® otro Gatos

Animales acuaticos

Otro

41

43

0

85.4%

89.6%

6.3%

10.4%

18.8%

0%

GRAFICA 2: PORCENTAJE DE TIPOS DE ESPECIES DENTRO DE LAS TAA

Fuente: Encuesta realizada a Padres de Familia

Se puede observar que los caballos tiene el mayor porcentaje con un 89.6%

seguido de los perros con un 85.4%, siendo estos los mas populares en la

ciudad de Guayaquil dentro de las TAA a difrencia de los Animales acuaticos

(18.8%), Gatos (10.4%), Animales de granja (6.3%) son las que menos se

conocen.
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3. Dentro del tratamiento de su hijo o pariente ¢Ha considerado las

TAA como una opciéon?

LN Sl 42  85.7%
mNO
NO 7 14.3%

GRAFICA 3: PORCENTAJE DE LAS TAA COMO TRATAMIENTO

Fuente: Encuesta realizada a Padres de Familia

El 85.7% ha considerado las TAA dentro del tratamiento de su hijo mientras que

el 14.3% no lo han considerado.
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4. Silarespuestaes si¢Quétipo de terapias?

Equinoterapia 33 73.3%

Canoterapia 32 71.1%
M Equinoterapia

B Canoterapia
Otro 2 4.4%

[ otro

GRAFICA 4: PORCENTAJE DEL TIPO DE TERAPIA QUE REALIZA

Fuente: Encuesta realizada a Padres de Familia

En la grafica se puede observar que Equinoterapia (terapia con caballos) tiene
un 73.3% y Canoterapia (terapia con perros) tiene un 71.1% siendo estas las

terapias con animales mas consideradas por los padres dentro de un

tratamiento.
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5. ¢Su hijo o pariente presenta miedo o fobia a los perros?

Sl 2 3.9%

NO 46 90.2%
m Sl

HNO
Talvez 3 5.9%

m Tal vez

GRAFICA 5: PORCENTAJE DEL MIEDO DE LOS NINOS A LOS PERROS

Fuente: Encuesta realizada a Padres de Familia

El 90.2% de los encuestados dijo que su hijo o pariente no tiene miedo a los

perros, solo un 3.9% dijo que siy el 5.9% tal vez
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6. ¢Tiene mascotas en su casa?

SI 37 725%

NO 14 27.5%
s

mNO

GRAFICA 6: PORCENTAJE DE MASCOTAS EN CASA

Fuente: Encuesta realizada a Padres de Familia

Se puede que concluir que el mayor porcentaje de los encuestados (72.5%)

tienen mascotas en sus casas, siendo estos parte de la familia.
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7. Silarespuesta es si¢Que mascotatiene?

Perros 27 73%

M Perros Gatos 18 48.6%
W Gatos

M Aves Aves 1 2.7%
H Conejos

M Peces

Conejos O 0%
m Otro

Peces 1 2.7%

Otro 1 2.7%

GRAFICA 7: PORCENTAJE DE MASCOTAS EN CASA

Fuente: Encuesta realizada a Padres de Familia

Como se puede observar en la grafica, los perros son las mascotas que mas
habitan en los hogares (73%), en segundo lugar estan los gatos (48.6%)

mientas que las aves y peces son los que menos porcentajes obtuvieron (2.7%)
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8. ¢Su hijo o pariente cuida de la mascota?

SI 28 68.3%

m Sl NO 13 31.7%

mNO

GRAFICA 8: PORCENTAJE DE NINOS QUE CIUDA A SU MASCOTA

Fuente: Encuesta realizada a Padres de Familia

De las personas que tienen mascotas en casa el 68.3% de los nifios cuidan de
ella, de esta manera se concluye que a los nifios se les da la responsabilidad

del cuidado del animal.
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9. ¢Cree usted que los animales pueden generar beneficios positivos

en los humanos? ¢Por qué?

SI 50 100%

NO O 0%

m Sl
mNO

GRAFICA 9: PORCENTAJE DE OPNION SOBRE LOS BENEFICIOS POSITIVOS DE

LOS ANIMALES

Fuente: Encuesta realizada a Padres de Familia

El 100% de los encuestados estuvieron de acuerdo que los animales pueden
generar beneficios positivos en los humanos, entre las razones estan que les
ayuda a no sentirse solos, desarrolla la responsabilidad en los nifios, juegan e

interactuan con ellos
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10.¢Usted permite que su hijo/ pariente juegue en un dispositivo

movil?

SI 45 90%

m Sl
NO 5 10%

ENO

GRAFICA 10: PORCENTAJE DE NINOS QUE JUEGAN CON UN DISPOSITIVO

MOVIL

Fuente: Encuesta realizada a Padres de Familia

Como indica la GRAFICA en 90% de los encuestados permite a sus hijos o

parientes jugar con dispositivos moviles mientas que el 10% no se lo permite.
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11.Silarespuesta es si ¢Qué tipo de dispositivos?

Celular 34 72.3%

M Celulal

Tablet 33 70.2%
H Tablet
@ otro Otro 4  85%

GRAFICA 11: PORCENTAJE DE TIPOS DE DISPOSITIVOS

Fuente: Encuesta realizada a Padres de Familia

Los celulares obtuvieron un 72.3% y las tablets un 70.2% siendo estas las mas

utilizadas. Entre lo otros los encuestados mencionaron los ordenadores (8.5%)
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12.:,Qué marca de dispositivo utiliza? LG 7 14.3%

Samsung 45 91,8%

LG

 Samsung Sony 3 65%
m Sony

u Apple Apple 14 28,6%
W Huawei

i 0
m Blackberry Huawe 4 8,2%

™ Nokia
0,
= Otro BlackBerry 0 0%
Nokia 4 8,2%
Otro 3 6,1%

GRAFICA 12: PORCENTAJE DE MARCAS DE

DISPOSITIVOS MAS UTILIZADOS

Fuente: Encuesta realizada a Padres de Familia

En la grafica se puede observar claramente que Samsung tiene mayor acogida
con un 91.8%, en segundo lugar estd la marca Apple con un 28.6%, LG en

tercer lugar con un 14.3% siendo estas las tres mas populares.
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2.4.3. Grupo Focal

Experiencia

Segun comentaron los nifios, su experiencia fue buena, lograron conectar
facilmente con la aplicacién y les llamo mucho la gréfica lo cual les permitié
navegar facilmente por todos los médulos, el tnico problema con el que se
encontraron fue que algunos dispositivos tardaban en cargar las escenas se

puede determinar que la experiencia fue en un 80% buena.

Interaccién con la aplicacién

Interactuaron facilmente con la aplicacién, entendieron rapidamente el manejo y
funcionamiento de cada uno de los botones. Lograron captar muy bien cada
uno de los juegos, el que mas les gusto fue el modulo de comer, en donde
deben atrapar la comida. Se puede determinar que la interaccién esta en un

90%

Moédulos

Entendieron muy bien las actividades que debian realizar gracias a las
instrucciones iniciales en cada uno de los moédulos. Con esto se pudo

determinar que cada modulo cumple con su objetivo de aprendizaje.
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2.4.4. Conclusion de los resultados de la investigacion

Las entrevistas realizadas a los profesionales en el &rea nos ayudaran en el
desarrollo de la aplicacion en cuanto a los elementos, lenguaje y actividades a

utilizar para que los nifios puedan interactuar y aprender a través de ella.

En las encuestas se pudo observar que los habitantes de la ciudad de
Guayaquil tienen un conocimiento basico de las terapias asistidas con animales.
En su gran mayoria aquellos que buscan nuevas alternativas que ayuden a
mejorar el desarrollo de sus hijos o parientes tienen a las TAA como una
opcién, entre las mas populares y conocidas son la equinoterapia, que son
terapias con caballos y la Canoterapia, en la cual se realizan terapia con perros,
debido a que son las que mas se practican en el pais. Por otra parte la tenencia
de mascotas en casa tiene un indice muy alto dentro de los cuales destacan los
perros y en segundo lugar los gatos, de estos también se resaltan que los nifios
dentro de casa cuidan de sus mascotas y todos estuvieron de acuerdo en que
los animales pueden generar beneficios positivos en los humanos, por lo que se
puede establecer que los familiares son conscientes que el tener de una

mascota en el hogar puede traer compaiiia para los nifios.

Los dispositivos moviles que los padres permiten a sus hijos jugar son los
celulares y tabletas en segundo lugar, la marca mas popular es Samsung por lo

gue se puede ir concluyendo que el sistema operativo para la realizacion de la
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aplicacion movil es android ya que es el que la mayoria de los futuros usuarios

de la aplicacion tienen en sus dispositivos moviles.

Finalmente en el grupo focal se pudo testear la aplicacion ya desarrollada, los
nifios mostraron interés en cada uno de los médulos, interactuado facilmente.
Entre los problemas que encontraron fue la respuesta de algunos botones que
tardaban mucho en cargar las escenas. Con todo esto se puede finalizar que la
aplicacion logro cumplir con el objetivo establecido de llamar la atencion del

usuario a traves del juego.
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Capitulo Il

Presentacion de la propuesta de intervencidn

3.1. Descripcion del producto

Se desarroll6 una aplicacion interactiva dirigida a los pacientes del Centro
Canoterapia Ecuador, la cual tiene un formato de una mascota virtual, de esta
manera ayudando a la fase inicial en las TAP en donde los pacientes aprenden
el cuidado que un perro debe tener. La aplicaciobn contiene diferentes
elementos multimedia que le permitiran al usuario interactuar con ella, esta
dividida desarrollada para ser usada en tabletas y smartphones siendo este un

producto innovador dentro de las TAA.

Debido a que es una aplicacion que aportara a la fase inicial en la TAP se
escogid como personaje principal de la aplicacion a Petunia, la cual lleva el

mismo nombre, quien es parte del equipo canino de Canoterapia Ecuador.

Por medio del motor de videojuegos multiplataforma Unity 3D, se lograra
elaborar la aplicacion “Petunia” la cual tiene como objetivo ensefiar el correcto
cuidado de los perros. Posee diferentes médulos en forma de juego dentro de

las cuales la misidn serd educar a Petunia.

48



Entre los moédulos desarrollados estan:

e Alimentar

e Educar al perro (entrenamiento basico)
e Recoger los desperdicios del perro

e Jugar con el perro

La aplicacién estd compuesta por 3 estados que son Hambre, Salud y Felicidad
las cuales suben mientras sean realizadas acciones como comer, jugar, entre
otras, que estan desarrolladas en forma de juego para que el nifio tenga mas
interaccion con la aplicacion, de esta manera aprenden del cuidado del perro a

través del juego.

3.1.1. Linea Gréfica

Siendo esta una aplicacion para el Centro Canoterapia Ecuador se escogio a
uno de los perros que son parte de su equipo canino para ser el personaje
principal a cuidar y de esta manera darle una interacciébn mas real al usuario
con la aplicacion, por esta razon lleva el nombre de “Petunia” quien fue el

personaje principal escogido gracias a su carisma con los pacientes.
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3.1.2. Logotipo
El logotipo de la aplicacion es la combinacion de un corazén con un hueso que
representa el vinculo entre el perro y el humano. En el centro lleva el nombre de

la aplicacion en color amarillo combinado con el rojo.

GRAFICA 13: LOGOTIPO DE LA APLICACION

Fuente: La Autora

3.1.3. Colores
Los colores del logotipo son rojo y amarillo los cuales transmiten amor e

inocencia reforzando el concepto del logotipo.

R: 35 R: 202 R: 255
G: 31 G: 33 G: 215
B: 32 B: 39 B: 64

GRAFICA 14: CODIGO CROMATICO DEL LOGOTIPO

Fuente: La Autora
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3.1.4. Icono de la aplicacion
El icono de la aplicacion esta conformado por el personaje principal, con un

fondo celeste claro que permite una mejor visualizacién para el usuario.

GRAFICA 15: ICONO DE LA APLICACION

Fuente: La Autora

3.1.5. Botones
Se disefiaron botones que permitiran al usuario navegar facilmente dentro de la
aplicacion y desplazarse entre las diferentes escenas y juegos. Los Botones
han sido colocados de tal forma que se pueda acceder a ellos rapidamente los
cuales contienen pequeiios detalles necesarios para que la experiencia del
usuario sea mas enriquecedora, como mini animaciones para que el usuario

entienda que ha presionado el boton.
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e Boton Play

Permite acceder a la aplicacién desde el menu de inicio ubicado en el centro.

Tiene un disefio de una huella haciendo referencia al concepto de la aplicacion.

GRAFICA 16: BOTON PLAY

Fuente: La Autora

e Botén Acciones

Permite acceder a las diferentes acciones que puede realizar para cuidar al

perro que son: comer, ir al bafo, jugar, aprende a educar a petunia

GRAFICA 17: BOTON ACCIONES

Fuente: La Autora
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e Botones Acciones

Estos botones se pueden visualizar al momento de presionar el boton acciones,
deslizandose a la izquierda con una pequefia animacion. Permiten acceder a

las respectivas escenas.

GRAFICA 18: BOTON COMER GRAFICA 19: BOTON IR AL BANO

Fuente: La Autora Fuente: La Autora

GRAFICA 20: BOTON JUGAR GRAFICA 21: BOTON APRENDE A
Fuente: La Autora EDUCAR A PETUNIA

Fuente: La Autora
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3.1.6. Sliders
Los sliders muestran los niveles de hambre, salud y felicidad del perro, para
conocimiento del usuario de lo que la mascota necesita. Han sido programados
para bajar en tiempo real y subir si el usuario ha realizado la actividad

correctamente.

GRAFICA 22: SLIDERS

Fuente: La Autora

3.2. Descripcion del usuario

La aplicacion esta dirigida para los pacientes del Centro Canoterapia Ecuador,
nifios de 8 a 10 afos los cuales deben pasar por el proceso de adaptacion y
vinculacién con el perro. La aplicacion ayudara a influenciar este vinculo fuera

de las sesiones terapéuticas.

Como usuario indirecto estan los padres de familia que desconocen acerca del

proceso de la TAP, pueden hacer uso de la aplicacion como herramienta de

54



aprendizaje en conjunto con sus hijos o parientes. También esta dirigida al

publico en general que desee conocer el correcto cuidado de un perro.

3.3. Alcance técnico

Petunia es una aplicacion interactiva que contiene una diversidad de contenido
multimedia que permite al usuario interactuar y aprender sobre el cuidado
basico de un perro. A través de diferentes médulos que a la vez son juegos, el
usuario aprenderd de manera dindmica lo que debe y que no debe comer un

perro, sacarlo a jugar, recoger el popo del perro, entre otras actividades.

Esta aplicacion tiene como fin ser parte del proceso de adaptacion entre el
perro y el paciente dentro de las Terapias Asistidas con Perros, ademas de

promover en correcto cuidado de las mascotas en los nifios.

3.4. Especificaciones funcionales

La aplicacién se ha desarrollado mediante una interfaz de usuario amigable, ya
que el usuario final seran niflos se han colocado los diferentes elementos
multimedia de forma que puedan acceder facilmente a las actividades de la
aplicaciéon. El menu principal contiene 3 botones, en el medio esta el botén play
gue permite acceder al inicio de la aplicacion.

El HUD (Heads-Up Display) muestra la informacion que el usuario necesita

conocer como los niveles de salud, felicidad y alimentacién del perro,
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puntuacion y tiempo en cada uno de las actividades que han sido desarrolladas
en forma de juego, ademas de los botones para acceder a los diferentes
modulos. Todos estos elementos ubicados en las esquinas para que el usuario

pueda tener una facil visualizacion de esta informacién sin ningun esfuerzo.

En la escena de inicio estan colocados los niveles de estado del perro que son
felicidad, salud y hambre que van bajando en tiempo real, ademas del perro en
una cama dentro de una casa. En la parte inferior derecha se encuentra el
boton acciones el cual al presionarlo aparecen las diferentes acciones que se
pueden realizar para cuidar a Petunia y que los niveles suban segun las

actividades y juegos realizados.

Todos estos elementos han sido colocados en base a la experiencia del usuario

(UX), de tal forma que tenga mayor facilidad al interactuar con la aplicacion.
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3.5. Mddulos de aplicacion

Menu
Principal
I 1 1
Comer I_ Subir/Bajar Informacion
el volumen
Jugar
Recoger
popo
Educacidn

GRAFICA 23: MODULOS

Fuente: La Autora
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3.5.1. Menu Principal

Permite acceder al inicio del juego y ajustar la configuracion de la aplicacion.

GRAFICA 24: MENU PRINCIPAL

Fuente: La Autora
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3.5.2. Inicio

En el médulo de inicio se encuentra los niveles de hambre, salud y felicidad y

por medio del botdn de acciones permite acceder a los diferentes modulos.

GRAFICA 25: INICIO

Fuente: La Autora
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3.5.3. Comer

En este médulo el usuario debe atrapar la mayor cantidad de croquetas en el

tiempo establecido para ganar puntos.

TIEMPO

GRAFICA 26: COMER

Fuente: La Autora
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3.5.4. Recoger

En este modulo el usuario debe arrastrar los desperdicios que ha dejado el
perro para botarlas a la basura, de esta manera aprenden a que no se las

deben dejar en el piso.

GRAFICA 27: RECOGER

Fuente: La Autora
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3.5.5. Pasear

El usuario debe saltar para no caer y perder en el tiempo establecido en el

juego, de esta manera logramos captar la atencion del usuario.

TIEMPO

ﬁ‘fﬁ
A
L 16

&

GRAFICA 28: PASEAR

Fuente: La Autora
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3.5.6. Educar

En este médulo final mediante enunciados el usuario debe responder

correctamente para que el perro realice la accion.

GRAFICA 29: EDUCAR

Fuente: La Autora
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3.5.7. Opciones

Accede a las opciones de la aplicacion.

OPCIONES

) ——e

GRAFICA 30: OPCIONES

Fuente: La Autora
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3.5.8. Créditos

Desarrollo
Diseho
Programacion ‘
Por:
Priscilla Mendoza

GRAFICA 31: CREDITOS

Fuente: La Autora
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3.6. Especificaciones técnicas

“Petunia” esta desarrollada en Unity 5.5.0 con el lenguaje de programacion C#,
compilada a .apk con android studio. Su interfaz gréafica fue disefiada en Adobe

lllustrator, varios de los objetos fueron descargados con licencia gratuita.

3.6.1. Especificaciones de desarrollo

La aplicacion fue desarrollada en una computadora personal (laptop) y para

pruebas se utiliz6 una Tablet (Samsung Galaxy TAB 3)

Hardware de desarrollo

Marca Ultratech

Procesador Inter(R) Core(TM) I3 CPU 2.20 GHz
Memoria RAM 4 GB

Disco Duro 455 GB

Sistema Operativo Windows 7 64 Bits

Tabla 2: Hardware de desarrollo
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Hardware de desarrollo (Tablet para pruebas)

Marca Samsung
Version Galaxy TAB 3
Memoria Interna 8 GB
Memoria RAM 4 GB
Pantalla 1024 x 600 px

Sistema Operativo

Android Jelly Bean 4.1

Tabla 3: Hardware de desarrollo, Tablet

Software de desarrollo

Unity 5.5.0

Desarrollo Aplicativo

Lenguaje de programacion

C#

Disefo

llustrator CS6

Tabla 4: Software de desarrollo
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3.6.2. Requerimientos de uso

La aplicacion fue desarrollada para smartphones y tabletas con sistema
operativo android. A continuacion se detallan los requerimientos minimos para

poder ejecutar la aplicacion.

Requerimientos de hardware

Memoria Interna 4GB
Memoria RAM 512MB - 1GB
Pantalla 800X480px

Tabla 5: Requerimientos de hardware

Requerimientos de Software

Sistema Operativo Android, a partir de la version 3.0

Internet No

Tabla 6: Requerimientos de Software
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3.7.Funciones del aplicativo

“Petunia” es una aplicacion desarrollada en formato 2D con entorno grafico
interactivo que permite al usuario navegar entre las escenas que presenta la

aplicacion

3.7.1. Descripcion del aplicativo

Descripcion del aplicativo

Nombre PETUNIA
Plataforma Android

Tipo de Animacién Animacioén 2D
Tamafo 20 MB
Version 1.0.0

Tabla 7: Descripcion del aplicativo
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CONCLUSIONES

El conocimiento sobre el correcto cuidado de mascotas en el pais es bajo en
comparacion a otros paises, las familias ecuatorianas no le toman mayor
importancia al cuidado y educacion de sus mascotas, es por esto que en la gran
mayoria de los hogares se pueden encontrar con perros agresivos Yy poco

tolerantes.

Por otra parte las aplicaciones moviles, como juegos de mascotas virtuales, en
su mayoria no aportan de forma positiva a incentivar el cuidado de mascotas
principalmente en los nifios, ya que suelen humanizarlos y no muestran la forma
correcta del cuidado del mismo con el fin de entretener al usuario. Esto impide
gque se pueda crear un vinculo entre el perro y la persona al tener

desinformacion acerca del cuidado de mascotas.

Se analizé el impacto de la Terapia Asistida con Perros en los pacientes del
Centro Canoterapia Ecuador por medio de encuestas realizadas via online, lo
cual permiti6 conocer y determinar que dichas terapias tengan beneficios

positivos y resultados a corto plazo en los pacientes.

A través de entrevistas a profesionales dentro del area se obtuvo informacion

para poder disefar y sistematizar las actividades que se realizan dentro de la
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primera fase de la terapia para posteriormente llevarlas a la aplicacion y
convertirlas en juegos educativos.

Con todos estos datos recolectados se desarroll6 una aplicacion como un
aporte a la fase inicial de la terapia asistida con perros, que muestre el correcto
cuidado de mascotas, la cual incluye un conjunto de elementos multimedia
colocados con el fin de que el usuario pueda interactuar facilmente con la
aplicacion. Siendo este un producto innovador dentro de esta area, ayudando

ademas a crear este vinculo entre el perro y el paciente.

Finalmente se testeo la aplicacion en un grupo de nifios entre 8 y 10 afos,
pacientes del Centro Canoterapia Ecuador, grupo objetivo definido al inicio de
la investigacion, esto determino que el usuario puede navegar e interactuar
facilmente y ademéas que cumple con su objetivo principal que es crear este

vinculo del perro con el paciente.
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RECOMENDACIONES

El aplicativo se recomienda ser ejecutado en una Tablet con sistema operativo
android ya que esta dirigido para nifios y de esta manera los padres no sientan
la obligacion de darle un teléfono a un nifio, no obstante la aplicacion funciona
perfectamente en teléfonos inteligentes con sistema operativo android, debido a
su gran demanda y uso, sin embargo no se descarta la opcidén desarrollar la
aplicacion para otros sistemas operativos en una siguiente etapa para poder

llegar a mas usuarios y diversificar su uso.

Para futuras versiones se debe tomar en cuenta optimizar los botones que
demoran en cargar las escenas para una experiencia mas amigable con la

aplicacion.

También es importante resaltar ciertos puntos que se pueden agregar a la
aplicacion para que sea mas completa, como:

e Consejos e informacion dirigida a los padres

e Opcidn para personalizar a la mascota

e Modulo para elegir un perro diferente siempre y cuando sea parte del

equipo canino de Canoterapia Ecuador.
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ANEXOS

Formato de preguntas para las entrevistas a
profesionales

Entrevista #1

Fabiola Jiménez Mvz. Master en Etologia Clinica, Técnico en Terapia Asistida
con Animales

¢,Cuanto tiempo lleva trabajando dentro de la Terapia Asistida con Perros?
¢,Cual es su funcion dentro de una sesion de Terapia Asistida con Perros?
¢, Cudl es el tiempo aproximado que dura una sesion?

¢, Cudl es el proceso a llevar dentro del TAP?

¢, Cudl cree que es la fase mas importante dentro del TAP? ¢ Por qué?
¢,Cual es la dificultad que encuentran en los nifios dentro de la terapia?

¢, COmo es el proceso de adaptacion entre el perro y el paciente y cuanto tiempo
aproximadamente lleva este proceso?

¢ De qué manera considera usted que el proceso de vinculacion del paciente
con el perro puede llevar menos tiempo?

¢, Cree que una aplicacion interactiva aportaria al proceso de vinculacién? ¢ Por
qué?

¢, Cuales son las actividades mas utilizadas con el perro en las terapias?

¢, Qué deberia conocer el paciente previamente sobre el perro para que la
sesion sea mas agradable?

¢, Conoce otro tipo de TAA gque se implemente en el pais? ¢ Como cuales?
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Entrevista #2

Dorian Vega Psicologo Clinico, Técnico en Terapia Asistida con Animales

¢, Cuanto tiempo lleva trabajando dentro de la Terapia Asistida con Perros?
¢ Cudl es su funcion dentro de una sesion de Terapia Asistida con Perros?
¢, Cudl es el tiempo aproximado que dura una sesion?

¢, Cual es el proceso a llevar dentro del TAP?

¢, Cual cree que es la fase mas importante dentro del TAP? ¢Por qué?

¢, Con qué tipos de nifios ha trabajado?

¢ Cudl es la dificultad que encuentran en los nifios dentro de la terapia?

¢, COmo es el proceso de adaptacion entre el perro y el paciente y cuanto tiempo
aproximadamente lleva este proceso?

¢,De qué manera considera usted que el proceso de vinculacion del paciente
con el perro puede llevar menos tiempo?

¢,Cree gue una aplicacion interactiva aportaria al proceso de vinculacién? ¢ Por
qué?

¢, Cuales son las actividades mas utilizadas con el perro en las terapias?

¢ Qué deberia conocer el paciente previamente sobre el perro para que la
sesion sea mas agradable?

¢, Conoce otro tipo de TAA que se implemente en el pais? ¢ Como cuéles?
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Entrevista #3

Maria Paula Basantes, Lcda. en Educacion Especial

¢ Ha trabajado dentro de la Terapia Asistida con Perros? ¢ Cual ha sido su
funcién?

¢,Con qué tipos de nifios ha trabajado?
¢ Ha visto dificultad en lo nifios en el proceso de vinculacion con el perro?
¢, Desde gqué edad sugiere que se debe dar este vinculo? Y ¢ por qué?

¢,Cree usted que el uso de aplicaciones mdviles sirva como medio de
aprendizaje para los niflos?

¢, Considera que una aplicacion interactiva aporte de manera positiva a dicho
vinculo? ¢De qué manera?

¢, Qué se les deberia ensefar a los nifios dentro de la aplicacion?
¢, Qué actividades cree usted que deba tener la app para mejorar dicho vinculo?

¢Desde qué edad considera que los nifios deban utilizar aplicaciones
interactivas?

¢, Qué tipo de contenido deberia tener una aplicacién interactiva para dichos
nifos?

¢, Cual es el lenguaje que se deberia usar en la aplicacion?

¢En una aplicacion interactiva de qué manera se puede motivar a los nifios a
qgue aprendan con ella?
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Formato de Encuestas

Sexo

Hombre _  Mujer __

¢ Conoce usted lo que es un trastorno o sindrome?
Si No

¢ Tiene usted parientes con diagnosticos de algun tipo de trastorno o
sindrome?

Si_ No

Si larepuesta fue Si

¢, Cudl es su parentesco?
___Madre/Padre
___Hermano/a
___Abuelo/a

___Tiola

Otros:

Si larespuesta fue Si

¢, Qué tipo de trastorno o sindrome ha sido diagnosticado?
___Autismo

___Sindrome de Down
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PCI

___Asperger

Otros:

¢ Qué tipo de terapia o tratamiento recibe su hijo o pariente?
___Terapia de Lenguaje

___Terapia Ocupacional o Ludica

___Terapia Fisica

___Conductual

Otros:

¢ Tiene algun conocimiento sobre las Terapias Asistidas con Animales
(TAA)?

Si__ No
¢ Terapias con que especies conoce?
___Perros

___Caballos

___Animales de Granja

___Gatos

___Animales Acuaticos

Otros:
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Dentro del tratamiento de su hijo o pariente ¢Ha considerado las TAA?
Si__ No_

Si larespuesta fue Si ¢Qué tipo de terapias?

___Equinoterapia (Caballos)

___Canoterapia (Perros)

Otros:

¢A qué centros en donde implementen esta terapia ha asistido?

___Centro Integral de Equinoterapia
___Equinoterapia La Herradura
___Canoterapia Ecuador

___Feria Ganadera

Otros:
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Evalué las TAA segun su experiencia, siendo 5 la puntuacién mas alta

5=Excelente 4=Muy Bueno 3=Bueno 2=Regular 1=Insuficiente

5 4 3 2 1

Como ha sido su
experiencia

Ha visto resultados a corto
plazo

Tiene beneficios positivos

Profesionales estan
debidamente preparados

Crea un vinculo afectivo con
el animal

¢Su hijo o pariente presenta miedo o fobia a los perros?
Si_ No Talvez__
¢ Tiene mascotas en su casa?

Si No
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Si larespuesta es si ¢ Que mascota tiene?
___Perros

___ Gatos

___Aves

___Conejos

__Peces

___ Otros:

¢, Su hijo o pariente cuida de la mascota?
Si No

Cree usted que los animales pueden generar beneficios positivos en los
humanos

Si No

¢Por qué?

¢Usted permite que su hijo/ pariente juegue en un dispositivo movil?
Si__ No_

Si larespuesta fue Si

¢, Qué tipo de dispositivos?

___Celular
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___Tablet

Otros:

¢ Qué marca de dispositivo utiliza?
LG

___Samsung

___Sony

__Apple

___Huawei

__ Blackberry

___Nokia

Otros:
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