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Autista (TEA). 
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Resumen 

Con la aceleración de la inserción de la tecnología en escuelas dado a la pandemia de la 

COVID-19, los maestros han buscado diferentes medios disponibles para garantizar una 

enseñanza de calidad y que sea interesante para todos los estudiantes. Con el propósito 

de promover una enseñanza inclusiva, los maestros buscan, sobre todo, estrategias 

enfocadas para la adaptación de contenidos y asignaturas diversificadas. Sin embargo, 

existen contenidos escolares que provocan cuestionamientos a los maestros, haciéndoles 

difícil encontrar nuevas estrategias para la enseñanza. Según un estudio de Mano 

(2020), los maestros de ciencias naturales de los últimos años del nivel primario declaran 

en su mayoría, que la asignatura de la Astronomía es la que hay mayor dificultad en el 

aprendizaje-enseñanza por parte de los estudiantes. Por otro lado, Silva, Moura e Soares 

(2017) demuestran que el uso de las tecnologías computacionales resulta beneficioso 

para la enseñanza de los alumnos con Trastorno del Espectro Autista (TEA). De ese 

modo, esta pesquisa ha buscado desarrollar un juego de computadora para estudiantes 

del 8° grado del tercer ciclo de la primaria acerca de las fases de la luna, de la inclinación 

de la Tierra, de las estaciones del año y los eclipses, buscando mejorar el aprendizaje de 

los estudiantes con TEA y demás alumnos. Fue utilizado para la creación del juego, la 

aplicación Make it, desarrollado por Learn Land. Se eligió esta aplicación debido a su 

sencillo modo de realizar las tareas, sin la necesidad de tener conocimiento en 

programación y por tener una variedad de opciones de layouts para las tareas. El juego 

se ha demostrado un gran recurso para la enseñanza de la Astronomía para los 

estudiantes del 8° grado del tercer ciclo de la primaria durante y tras el tiempo de las 

tareas escolares virtuales. 
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