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RESUMEN

INDICE

Las personas con discapacidad son discriminadas en contextos laborales, académicos
0 sociales, esta situacion genera en ellos problemas de autoestima, las conductas
excluyentes deben eliminarse en la mente de las personas a tempranas edades.
Mediante la aplicacion del disefio grafico y la gamificacion como facilitadores de una
comunicacion y culturizacion efectiva podran inculcarse valores y normas que faciliten
la inclusion efectiva de personas con discapacidad. Los nifios aprenden de diferentes
maneras Yy, segun los expertos, una de las mas efectivas es por medio del juego; por lo
tanto, para solucionar la problematica se plantea la creacién de un juego de mesa que
ayude a conocer temas referentes a las discapacidades.

Palabras clave
Cultura inclusiva, Tipos de discapacidad, Gamificacion, Disefio de juegos, Disefo para
todos



ABSTRACT

People with disabilities are discriminated against in work, academic or social contexts,
this situation generates self-esteem problems in them, exclusionary behaviors must be
eliminated in the minds of people at an early age. Through the application of graphic
design and gamification as facilitators of communication and culturization effective
values and norms that facilitate the effective inclusion of people with disabilities can

be instilled. Children learn in different ways and, according to experts, one of the most
effective one is through games. Therefore, to solve the problem, the creation of a board
game that helps to learn about issues related to disabilities is proposed.

Keywords

Inclusive culture, Types of disabilities, Gamification, Game design, Design for all
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Introduccion

¢ Qué tanto sabemos sobre las discapacidades?

A lo largo del tiempo las personas con discapacidad constan
dentro de los grupos histéricamente marginados.

En diferentes partes del mundo se han hecho esfuerzos por
crear leyes o normativas que amparen a dichas personas, aun
asi los indices de discriminacion aun no han desaparecido
por completo, existe mucha gente que tienen concepciones
0 percepciones erroneas sobre este tema, incluso sin el afan
de discriminacion podemos caer en estas falencias al convivir
con las personas con discapacidad.

En el Ecuador se han registrado hasta julio de 2020 un
total de 481.392 personas con discapacidad, se sabe que
estas han sufrido discriminacién en algun contexto de su
vida, tanto laboral social o educativo, como consecuencia
generando problemas de autoestima e interiorizacién propia,
conviertiendolo en un tema a ser tratado en la sociedad desde
tempranas edades, educando a nuestros nifios para que a
futuro sepan convivir en un ambiente sano, respetando y
celebrando la diversidad.

Coneste proyectodesde el disefio grafico se buscaimplementar
herramientas de apoyo, para ensefar la convivencia junto
a personas con discapacidad, se abordan temas que nos
ayudan a conocer mas a detalle, los conceptos, clasificaciones

INDICE

10

y recomendaciones o normativas en torno al tema de las
discapacidades, ademas, comprender las distintas técnica
pedagdgicas usadas para el aprendizaje en nifios, también,
conceptos de disefio que puedan aportar a la creacién de un
sistema grafico de ensefanza, por ejemplo el disefio para
todos, la gamificacién, el disefio de juegos, etc.

Mas adelante se puede evidenciar el proceso de disefio que
se lleva a cabo para plantear la solucion, entre ellas estan
la definicion del target, nifios y nifias entre 8 a 10 afios, los
partidos de disefio y plan de negocios.

Finalmente se muestra un proceso de ideacion, bocetacion y
digitalizacion de un sistema grafico con la tematica de super
héroes aplicado a un juego de mesa, el mismo que tiene
por objetivo brindar de manera entretenida ciertas pautas y
eliminar concepciones erréneas en torno a temas referentes a
las discapacidades.




Objetivos

Objetivo
General

Fomentar el desarrollo de la cultura inclusiva a través del disefio de un sistema grafico
aplicado a un material ludico para educar a los nifios sobre temas de discapacidad.

Objetivos
Especificos

1 Analizar algunos de los diferentes métodos ludicos utilizados para el
aprendizaje en nifos.

2 Identificar y enlistar sobre diferentes leyes, reglamentos y normativas para
personas con capacidades especiales.

3 Disefiar un producto grafico ludico, dirigido a nifios y nifias para el aprendizaje
de las capacidades especiales y la inclusién.
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1.1
Discapacidad

Pérez y Chhabra (2019) mencionan que:

a lo largo del tiempo, la discapacidad y su
concepto ha sido discutida en diferentes
ambitos como los académicos, politicos

y organizaciones de personas con
discapacidad, discusiones que han sido
abordadas con diferentes modelos tedricos
que aparte de definir un concepto, buscan
una mejora de politicas inclusivas.

En este mismo documento se hace una
revision de los diferentes modelos a lo
largo de la historia, entre ellos podemos
mencionar el modelo individualista, modelo
social y modelo cultural.

Para este proyecto se han tomado como
referencia de conceptualizacion dos de

los modelos sociales, el primero: Modelo
escandinavo o relacional y el segundo
denominado como: Modelo de derechos
humanos. A continuacién, se profundizaran
sus respectivos conceptos:

El modelo escandinavo o relacional se lo

entiende como la relacién de la persona con

el entorno donde realiza sus actividades,
este modelo tiene tres ideas principales:

1. La discapacidad es un desajuste entre el
individuo y el medio.

2. Es situacional o contextual
3. Es relativa.

La ventaja de este

modelo en particular es la busqueda

de un equilibrio entre las capacidades
individuales, demandas sociales y barreras
socioambientales

El modelo de derechos humanos por su
parte considera que la discapacidad se
produce con la interaccién del impedimento
del individuo con las barreras sociales.
Los derechos humanos reconocen la
dignidad humana por su valor inherente,
incluyen también derechos econémicos,
sociales y culturales, ademas reconoce la
discapacidad como una variacion humana
y propone modos para respetar, apoyar y
celebrar tal diversidad.

De acuerdo con estos dos conceptos se

1]
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puede decir que la discapacidad es la
interaccion del individuo y sus capacidades
con el medio, ya sea en el ambito social
como en el ambito socioambiental
(barreras arquitecténicas) en donde realiza
actividades cotidianas.

Es entonces donde podemos ver que, si
bien la discapacidad es un impedimento
para el individuo, también influye en él o
ella su entorno, por lo tanto, es importante
educar a la sociedad sobre temas de
discapacidad.



1.1.1
Tipos de
Discapacidad

El Ministerio de Salud Publica (2018)
reconoce siete tipos de discapacidad:
Discapacidad auditiva, discapacidad de
lenguaje, discapacidad fisica, discapacidad
intelectual, discapacidad multiple,
discapacidad psicosocial y discapacidad
visual. A continuacion, se profundiza

cada uno de estos conceptos que de

igual manera fueron tomados del mismo
documento.

1.Discapacidad Auditiva

Es la deficiencia, limitacion y restriccion
definitiva de la funcién de percibir sonidos
externos a causa de la perdida de la
capacidad auditiva sea esta total o parcial
en uno o dos oidos.

2.Discapacidad de lenguaje

Es la deficiencia, limitacion y restriccion
definitiva de la funcién de expresién verbal
o trastornos que dificultan la comunicacion
e interrelacion, la cual implica aspectos
fonoldgicos, sintacticos, pragmaticos

0 semanticos, ademas de relaciones y
rendimiento social, familiar y escolar de las
personas afectadas.

3.Discapacidad fisica

Es la deficiencia, limitacion y restriccion
definitiva de funciones o estructuras
neuromusculoesquelética o de érganos
internos, traducidas a problemas posturales,
de desplazamiento, coordinacion de
movimiento, fuerza disminuida, dificultad
con la motricidad fina o gruesa, etc.

4.Discapacidad Intelectual
Son las limitaciones significativas de la
funcion intelectual y conducta adaptativa,

puesta en evidencia con habilidades
adaptativas, conceptuales, sociales y
practicas. Este tipo de discapacidad tiene su
origen y se manifiesta antes de los 18 afos.

5.Discapacidad multiple

Es la aparicién de dos o mas
discapacidades de manera simultanea
generando limitaciones y restricciones
permanentes en el organismo humano.

6.Discapacidad psicosocial

Es un trastorno mental o sindrome
producido por una alteracion clinica

del estado cognitivo, emocional o de
comportamiento, mismo que evidencia
un problema de procesos psicolégicos,
biolégicos o de desarrollo que afectan la
funcién mental.

7.Discapacidad visual
Es la deficiencia, limitacion y restriccion
definitiva de la capacidad y funcién del
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sentido visual, alterando el campo visual, la
agudeza visual, motilidad ocular, vision de
los colores y profundidad.

Una vez que se revisaron los tipos de
discapacidad reconocidos en nuestro
pais, se van a tomar solo algunos, esto
considerando el corto tiempo para la
realizacién del proyecto y la dificultad para
abordar a profundidad cada una de las
discapacidades en un solo proyecto, los
tipos de discapacidad que se tomaran a
consideracion son: discapacidad fisica,
discapacidad visual, discapacidad auditiva y
discapacidad intelectual.



1.2
Inclusion

En el manifiesto revisado Alonso, et al.
(2014) mencionan que la inclusion busca
una sociedad abierta, atenta y cuidadosa
con todos los miembros que forman parte
de ella, siempre tomando en cuenta las
necesidades de cada individuo y respetando
sus diferencias, todo esto significa adoptar
una mentalidad de considerar al otro como
unico, diverso, distinto e independiente, la
inclusién implica presencia, pertenencia y
participacion.

1.2.1
Sensibilizacion en

las personas

Sobre el tema referente a la sensibilizacién
de las personas sobre la inclusion

el Ministerio de Educaciéon Ecuador

(2011) menciona que, uno de los pilares
fundamentales en la educacién es el
aprender a convivir juntos, este pilar
contribuye al desarrollo de valores que se
pondran en practica en un futuro, valores
importantes como el respeto, tolerancia

y solidaridad son la base de un cambio

de estructura social, por lo tanto, es
importante tomar accion sobre la cultura
para fomentar y apoyar modelos inclusivos.
La sensibilizaciéon es una parte importante
de la cultura inclusiva debido a que origina
actitudes positivas como respeto, tolerancia,
valoracion y solidaridad referidas al tema
de discapacidad, ayudando a mejorar la
convivencia y desarrollando empatia en
favor de las personas con discapacidad.

Img 04.
Fuente: Pexels.com
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Conceptos Problematica

1.2.2

Lenguaje positivo
y comunicacioén
incluyente.

En las siguientes tablas, tabla 1y 2 el
Ministerio de Educacion Ecuador (2011)
muestra ciertas guias con el fin de aclarar
ciertos estereotipos mal concebidos y
heredados por nuestra sociedad referentes
a la discapacidad.

Img 05.
Fuente: Pexels.com
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Tabla 1. Concepciones erréneas de discapacidad 01

Incorrecto

18

Correcto

Existen distintos tipos de discapacidad y
cada uno de ellos deben ser tratado de
forma particular, tomando en cuenta sus
requerimientos, para cubrir eficientemente
sus necesidades de entorno y mejorar su
calidad de vida.

Hay que garantizar el cumplimiento de sus
derechos y deberes, deben ser
reconocidos como individuos de derecho
en igualdad de oportunidades.

Se deben crear condiciones accesibles
con el fin de que construyan su proyecto
de vida autbnomo.

No son incapaces, simplemente tienen
dificultad para realizar actividades con

agilidad, pueden, pero con apoyo y ayudas
técnicas adecuadas.

En un reto colectivo debemos aceptar la
diversidad y crear entonos
amigables.

Cualquier ser humano con o sin
discapacidad puede constituir una carga,
sin embargo, si la persona tiene
oportunidades, puede desarrollarse y vivir
con dignidad.

Fuente: Programa de sensibilizacion (2011).
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Tabla 2. Concepciones erréneas de discapacidad 02 1 . 2 " 3
) Apoyo a personas
SIcXo[SlolsNo[sTeiI@M con discapacidad

en situaciones
cotidianas.

En esta parte se hace una revision y se
enlistan recomendaciones sobre apoyo o
ayuda a personas con distintos tipos de
discapacidad en situaciones cotidianas,
recomendaciones que debemos tomar en
Persona con discapaCidad intelectual cuenta a la hora de brindar ayuda a una
persona con discapacidad.

Persona con discapacidad.

Grupos de atencion prioritaria.

Sobre cada tipo de discapacidad el Ministerio

Persona con discapacidad o sin de educacion Ecuador (2011) recomienda las
discapacidad siguientes:
Personas con discapacidad auditiva o
el Recomendaciones para discapacidad

. . - fisica.
Discapacidad congénita
Si utiliza silla de ruedas:
1. Preguntar si necesita ayuda antes de

empujar la silla.
2. Hablar directamente con la persona que
usa la silla, mas no con su
acompafante.
3. Situarse a su misma altura para hablarle.
4. No levantar la silla desde los apoya brazos.
5
6

Fuente: Programa de sensibilizacion (2011).

. Verificar la posicién de pies y apoya pies.
. Evitar que ropas o frazadas, se enreden en
las ruedas.

7. Para pasar gradas u obstaculos altos,
siempre debemos hacerlo con las ruedas
traseras.

8. Si hay dudas, preguntar a la persona como
se debe manejar la silla.

Img 06. ' ‘ - En caso de usar muletas:
Fuente: Pexels.com
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1. Regular tu paso al de la persona con las
muletas.

. Evitar que sea empujado.

. No lo dejes solo cuando debe trasportar

objetos o paquetes.

Evita que se separe de sus muletas.

Si hay una protesis, no se debe fijar la

mirada en ella.

Wi

o

Recomendaciones para discapacidad
visual

Si existe discapacidad total:

1. Debe identificarse antes de ayudar.

2. Ofrece tu ayuda si ves un obstaculo.

3. Caminar ligeramente mas adelante y
ofrece tu hombro como apoyo.

4. Site refieres a un objeto, describele de lo
que se trata.

5. Describir el lugar exacto donde se
encuentra lo requerido.

6. Utilizar comando como: Izquierda,
derecha, arriba, abajo, etc.

7. De ser necesario, toma su mano y
ayudalo a identifica objetos mediante
el tacto.

8. Describir verbalmente los lugares.

9. Debes avisarle antes de dejarlo solo.

10. Dentro de sus lugares cotidianos, se debe
despejar el area sin obstaculos.

11. Al cambiar posiciones de objetos, como
muebles, debemos avisarle antes.

12. Eliminar alfombras del piso.

13. Mantener los objetos de uso cotidiano en
el mismo lugar.

14. Dejar las puertas completamente cerradas
0 abiertas, segun sus habitos.

Si existe baja vision:

1. En las cerraduras colocar cinta o pintura
luminosa.
2. Escoger teléfonos con nimeros grandes y
OSCUros.
. Utilizar vajillas sin texturas ni disefios.
. Usar encendedor para encender fuego.

H W

5. Ensenfar a identificar dinero segun el
tamano o color.

6. Su baston debe tener el mismo tamafo de
su pecho al suelo.

Recomendaciones para discapacidad
auditiva

Si existe discapacidad auditiva total o
parcial y no sabemos lengua de sefnas:

1. Hablar despacio y claro.

2. Ubicarse delante de la persona,
preferentemente con el rostro iluminado.

3. Utilizar lenguaje corporal y gesticulacion,
sin exagerar.

4. Utilizar palabras sencillas, faciles de leer en
los labios.

5. No hablarle cuando se encuentra de
espaldas.

6. Comprobar que se comprende lo que
quiero decir.

20
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7. No fingir que he comprendido lo que me
quiere comunicar

8. Ser natural y reforzar la confianza.

9. No demostrar tensién debido a su
discapacidad.

10. Si hay dificultad debo escribir lo que
quiero decir.

Recomendaciones para discapacidad
intelectual

1. Tomar una actitud natural.

2. No tenerle miedo y respetarlo.

3. Responder preguntas comprobando que se
ha entendido.

4. Ser pacientes con sus reacciones, pueden
tardar en comprender lo que digo.

5. Ser amigable.

6. Ayudalo solo en lo necesario.

7. Facilita y Promueve su interaccion social.
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1.3
Educacion en
valores

Carreras, et al. (2009) recomienda que
para una adecuada educacion deben
participar todos los implicados efectiva y
coherentemente, la coherencia la deben
tener los alumnos al determinar objetivos,
de esta manera se puede construir una
personalidad humana y fuerte.

En este contexto para crear los objetivos
debemos definirlos mediante tres aspectos
principales que son el valor, la norma y

la actitud, explicados a continuacién. El
valor es el reconocimiento razonado de lo
bueno y lo malo, para ser mas humanos,
lo contrario en cambio es el contravalor
aquello que impide ser mejor persona; la
actitud por su parte es una disposicion que
debemos estimular en el nifio al momento
de adquirir o asimilar un valor; finalmente, la
norma es la explicacion de un valor.

El objetivo de la educacion es ayudar al
nifio a moverse en un contexto de valores
para que se inclinen a todo lo noble, justo

y valioso, generando un respeto hacia los
valores, tomando en cuenta que estos no
son absolutos, pero tampoco relativos.

Para enfrentar un conflicto de valores es
importante priorizar la autonomia personal y
la razon, con esto interiorizamos los valores
que se convertiran en pautas o guias de
conducta.

Entonces, la educacion en valores se
convierten en una herrameinta principal
porque aporta codigos de comprotamiento
gue los nifios deben conocer, en este

sentido la solucion de disefio que se plantea
debe incluir este tipo de conocimientos.

1.3.1
Valores Inclusivos

Para definir el proyecto los valores que se
consideran como prioritarios, se tomaron

de una tabla con la recopilacién de valores
importantes para el tema de inclusion segun
varios autores.

Los valores que se tomaron son:

Los derechos, cooperacion, respeto a la
diversidad, solidaridad, justicia social,
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Img 08.
Fuente: Pexels.com

colaboracién, compasion, compromiso,
eliminar barreras, aprender a vivir juntos,
equidad, igualdad, caracter moral e
inclusién social (Molina, 2019).



1.3.2
Técnicas para
asimilar valores

Se proponen diferentes técnicas como el
cuento, el juego o trabajo en grupo, los
cuales actuan en favor del desarrollo de
la convivencia social, forjando bases para
la educacion civica y moral, obteniendo
una educacién completa, la cual debe

ser tomada en cuenta en el curriculum.
Entre las técnicas mas efectiva se pueden
mencionar el juego y el cuento para llegar
a los valores en general (Carreras et al.,
2009). Para este trabajo se tomé en cuenta
el concepto de juego.

1.3.2.1
El juego

Para el proyecto se considera el juego
como la mejor opcién para educar a los
ninos, el juego fomenta el apoyo mutuo
y la cooperacion, creando una actitud de
responsabilidad, confianza, autoestima y
respeto a los demas; puede servir un juego
gue nos ayude a resolver conflictos que
no deben ser vistos de manera negativa,
al contrario, como una situacion para la
madurez, debemos elegir juegos donde
todos participen, se sientan aceptados y
sobre todo se diviertan (Carreras et al.,
2009).
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Img 09.
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1.4
Diseno
grafico

Caracteristicas formales y
conceptuales

1.4.1
Diseno centrado en

el usuario

Garreta y Mor (2011), mencionan que

el disefo centrado en el usuario es una
metodologia del disefio de productos y
aplicaciones que situan al usuario como el
eje de todo el proceso, aunque se aplica
en el desarrollo de cualquier producto, es
en los productos tecnoldgicos donde toma
mas fuerza, el objetivo es crear productos
a los cuales el usuario los considere utiles
y usables, para lo cual se debe pasar por
ciertas etapas que deben desarrollarse,
dichas etapas son:

1. Investigacién y analisis de los usuarios
(requisitos de usuario).

2. Contexto de uso, (observacion del
usuario en su contexto).

3. Finalmente, la fase de disefio y
evaluacion mediante maquetas que van
evolucionando, con diferentes grados de
fidelidad.

1.4.2
Diseno para todos.

El disefio para todos es la creacién de
entornos, productos y servicios con el
objetivo de que puedan ser utilizados
por todas las personas y las futuras
generaciones, sin importar su edad,
genero, capacidades o cultura con
igualdad de oportunidades en todos los
aspectos, es decir, debemos tomar en
cuenta la diversidad de los usuarios en
sus caracteristicas fisica, sensoriales,
cognitivas, dimensionales y culturales
(Fundacion PRODINTEC, 2017).
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1.4.3
Reticula

Aplicar la reticula consiste en dividir
superficies tanto bidimensionales como
tridimensionales en campos menores o
compartimentos reducidos, respectivamente,
pudiendo tener dimensiones iguales o no,
los campos son separados con el objetivo
de que las imagenes no se toquen y se
conserve la legibilidad, ademas, de que se
puedan ubicar pies bajo las ilustraciones,
las distancias verticales son de una a mas
lineas de texto y la distancia horizontal
depende del texto e ilustraciones, la
reticula determina constantes sobre cotas y
espacios (Muller, 2012).



1.4.4
Tipografia

1.4.4.1
Legibilidad

Para una buena legibilidad de la tipografia,
Ferrer y Gomez (2013) destacan las
siguientes:

1. Usar fuentes de uso habitual, con una
probada legibilidad.

2. No combinar demasiadas tipografias en
un mismo texto.

3. En bloques de texto es mejor usar una
combinacién de mayusculas y
minusculas.

4. Se ha demostrado que para bloques
de texto se debe utilizar una tipografia de
8 a 12 puntos a una distancia de 30 o0 35
centimetros.

5. Evitar tipografias demasiado grandes y
no distorsionar el texto.

6. Utilizar espacios coherentes entre letras y
palabras.

7. Utilizar una longitud de 70 caracteres de
entre 10 a 12 palabras en lineas de texto.

8. Alinear el texto a la izquierda es mas
optimo para la legibilidad.

9. Intentar finalizar textos de manera
ritmica, ni muy homogéneo, ni muy
divergente.

10. Sin entorpecer la lectura destacar y
enfatizar el texto con cursivas, negritas,
cambio de color, variacion de fuente,
etc. Al utilizar texto en fondos oscuros
evitar letras demasiado finas.

1.4.4.2
Jerarquia

Los textos se escriben en bloques de
informacién y hay veces en donde
necesitamos resaltar ciertas partes, para
ello tenemos varias opciones como cambiar
el peso de la tipografia, el color, inclinar el
tipo, utilizar cursivas o a veces cambiar de
fuente tipografica. En el caso de cambio

de color, negrita o cursiva, debemos tomar
en cuenta que los caracteres se veran mas
estrechos en fondos oscuros. Todas estas
jerarquias varian dependiendo del proyecto,
algunas con mas elementos que otras,

para marcar diferencias y dar importancia,
no son los mismos parametros para una
novela, que para una revista ludica (Ferrer y
Gomez, 2013).

1.4.4.3
Combinacion

En un proyecto el disefiador debe saber

con claridad como conjugar combinaciones
de manera adecuada, para combinarlas

la clave es contrastarlas y mantener sus
proporciones, lo que se debe tomar en
cuenta es, por ejemplo, la altura de las x
con los terminales, o en el caso de usar
tipos muy estrechos con otros gruesos,

si se combinan en un mismo texto deben
tener similares proporciones, pero si es para
textos de pie, esto no sera tan importante.
Como se menciona anteriormente, la clave
de combinacién es contrastar y proporcionar
la tipografia, un caso practico es combinar
una tipografia con serifa con una sin serifa,
en este caso la primera se aplica en texto
corrido y la otra para titulares o texto
destacado (Ferrer y Gomez, 2013).
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1.4.4.4
Tipografia para la
dislexia

En este proyecto se busca la inclusion en
todos los aspectos, por eso se ha tomando
en cuenta que ciertas personas con dislexia
podrian tenar poblemas al momento de
utilizar el producto, y se han tomado en
cuenta consideraciones que la Asociacién
britanica de dislexia (2018) recomienda
para escoger una fuente legible. Se debe
considerar, que sea san serif, de preferencia
Arial o Comic Sans con una fuente de entre
12 o 14 puntos, un mayor espaciado ente
letras, palabras y lineas, se debe evitar el
subrayado y las cursivas, ademas, de evitar
palabras con letras mayuscula y minusculas
alternadas, ya que resulta menos familiar
para el lector.

Img 11.
Fuente: Pexels.com



1.5
Color

“El color afecta nuestra vida. Es fisico:

lo vemos. El color comunica: recibimos
informacién del lenguaje del color. Es
emocional: despierta nuestros sentimientos”
(Salinas, 1994, p.7).

Sin usar lenguaje escrito u oral se puede
comunicar mediante el color debido a la
respuesta emocional que tenemos hacia los
colores, un esquema de color puede hacer
que un disefio atraiga la atencién o que un

afiche evoque dias pasados (Salinas, 1994).

1.5.1
Método

En esta parte podemos apreciar ciertos
métodos que nos pueden ayudar al
momento de seleccionar los colores en el
proyecto, segun Salinas (1994) hay 4 pasos
que debemos seguir:

1. Definir los resultados que queremos
obtener con el color.

2. Escoger un color principal, basado en las
necesidades del proyecto.

3. Elegir un esquema de color segun el tono
del color principal.

4. Perfeccionar las selecciones.

1.5.2
Esquemas de color

Para este proyecto se han tomado
conceptos de colores calidos, brillantes y un

esquema de color complementario dividido.
En el caso de los colores calidos se define
como todos los tonos que contienen rojo,
ademas al agregar amarillo obtenemos
otras variaciones, los colores calidos son
acogedores, confortables y espontaneo.
Sobre los colores brillantes se dice que,
son todos aquellos que contienen la mayor
cantidad de color puro a estos colores se
los consigue omitiendo el gris y el negro,
los colores brillantes ademas logran atraer
la atencion y son estimulantes y alegres
(Salinas, 1994).

Sobre el esquema de color complementario
dividido Salinas, (1994) nos dice que:
“Consta de un tono y los dos tonos a ambos
lados de su complemento”(p.24).
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Img 13.
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1 6 1. Facilita la obtencién de conocimientos.
= 2. Dinamiza la ensefianza y aprendizaje,
ademas acrecienta y mantiene el interés de

Diseﬁo aprender.

- 3. Fomenta la solidaridad y cohesion del
Yy juegos grupo.

4. Beneficia el desarrollo de creatividad,
percepcién, autoestima e inteligencia
emocional.

5. Permite tratar la educacion en valores.

6. Aumenta la responsabilidad del alumnado.

1.6.1

El juego se convierte en un recurso de primer
G ame d es i g N orden para una educacién integral, evidencia

en el nifo las estrategias que es capaz de
utilizar para solucionar un problema que el
juego plantee, se concluye por lo tanto que la
actividad ludica no deberia ser eliminada de
las aulas, al contrario, se lo debe aplicar no
solo en primeros niveles sino también en los
mas avanzados.

El game design o disefio de juegos consiste
en el proceso de creacion de mecanicas,
reglas de juego, jugabilidad, ambiente,
historia y personajes, el disefiador o game
designer es el visionario del juego, controla
aspectos artisticos y técnicos se trata del
creativo que imagina y escribe como debe
funcionar el juego (Ares, 2015).

1.6.2
El juego como

1.6.3
Caracteristicas a
considerar en el

recurso de . -
diseno de un juego

aprendizaje

P J de mesa
Segun Bernabéu y Goldstein (2008): los
nifos escolares en etapa infantil y primaria
aprenden con distintas técnicas, sobre Victoria et al. (2017) en su libro llamado
todo juegos que implican movimiento, Disefio de juegos de mesa. Una
persecucion, juegos de palabras, con musica,  introduccion al tema con enfoque para
etc. Posteriormente desarrollan actividades disefiadores industriales, explica que:

ludicas combinando azar e inteligencia por
ejemplo juegos de mesa, ajedrez, simulacion,  La primera caracteristica es la de etapas

de ingenio y habilidad. y tematica, se divide en 3 partes, la

A continuacion, se enlista una serie de primera es la introduccion del jugador a las

ventajas de trabajar con actividades ludicas metaforas y elementos del juego, después

en el contexto escolar revisadas en este llega una etapa en donde se lleva a cabo

mismo documento. una interaccion con el jugador para ir Img 14.

Fuente: Pexels.com
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logrando los objetivos, para este punto se
deben tener las reglas claras y probadas,
caso contrario, al no estar bien pensadas
el juego fracasa tornandose aburrido y

la ultima etapa consiste en la ronda final
en donde los jugadores concluyen sus
estrategias para determinar al ganador.

Las siguientes consideraciones son las
mecanicas de juego y el azar, las cuales
influyen de gran manera en la relacion
que el usuario tiene con el juego, por lo
tanto, se debe buscar un balance dandole
igual importacia a la estrategia y al azar,
debido a que en el caso del azar puede
dejar en desventaja a los jugadores, esto
es importante especialmente en juegos
competitivos.

Otra de las caracteristicas es la claridad
en las reglas, debemos tener en cuenta
gue mientras mas elementos y mas pasos
existan corremos el riesgo de que las
reglas sean confusas, en consecuencia, los
jugadores optaran por no repetir la partida,
desde esta perspectiva debemos tomar en
cuenta que menos es mas.

Por ultimo, podemos considerar si vamos
a crear un juego autocontenido o
expandible, el término autocontenido
significa que si creamos un juego dotamos
al jugador con todos los elementos
necesarios para una partida, ademas, la
compra se la hace una sola vez, por otro
lado el término expandible significa que
al igual que en el primer caso cuenta con
todos los elementos para desarrollar un
partida, pero posteriormente se pueden
adquirir expansiones de manera opcional.

1.6.4
Ergonomia para

ninos escolares

Para este proyecto se deben considerar
recomendaciones para el mobiliario de
ninos, ya que el producto esta dirigido hacia
este target y muy posiblemente se lo usara
en mayor proporcion dentro de las aulas de
clase, para esto se deben cumplir ciertos
estandares de acuerdo al target de uso,

en este caso las recomendaciones para
ninos que cursan el 6to ano de escuela,
segun Viera (2012) en una mesa, las
medidas correctas son de 54cm de altura

y una profundidad de 55cm, por lo tanto el
producto no debe superar estas medidas.

1.6.5

Guion

Cuando el juego absorbe al jugador, lo
desconecta de su alrededor, lo hace creer
en la historia y este se preocupa por ellay
los protagonistas, quiere decir que el juego
ha cumplido con sus objetivos. La historia

y los elementos de la estructura forman

la trama y es importante en esta parte

dejar claro el problema y conflicto central,
ademas del valor del juego, de esta manera
lograremos atraer la atencion del jugador.
En el juego también debemos considerar las
acciones narrativas, esto quiere decir que el
jugador es quien ejecuta las acciones para
llevar adelante la narracion, si el jugador

no hace nada la narrativa se detiene (Ares,
2015).
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1.6.5.1
Argumento

Segun Ares (2015) Una estructura argumental
debe tener 3 partes, la primera que es

una introduccion en donde se presenta el
escenario, la segunda es el nudo que es un
suceso inesperado que altera la normalidad,
una tecera y ultima que es el desenlace donde
un héroe restaura dicha normalidad, cerca del
final o a la mitad nos podemos encontrar con
un punto de giro, es decir, un punto de vuelco
de los echos, luego debe ocurrir un segundo
punto de giro conduciendonos al desenlace, el
climax tendra lugar cuando el héroe alcance
la meta.

1.6.5.2
Linea argumental

(stotytelling)

Es el conflicto base explicado de manera
breve en no mas de 5 o 6 reglones, incluye
presentacion, desarrollo y solucion del
conflicto (Ares, 2015).

Guion literario y
guion tecnico

El guion literario incluye elementos y
detalles definitivos de la historia, mientras
gue el guion técnico sirve para los equipos
artisticos y operativos que contiene detalles

audiovisuales, planos y duracién (Ares,
2015).
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1.6.6

Gamificacioén

La gamificacion es el uso de los elementos
del disefio de juegos en contextos que

no implican juego, su objetivo es crear
experiencias de juego, la mayoria de
ejemplos de gamificacién los encontramos
en el mundo tecnologico pero no debe

remitirse unicamente hacia lo digital
(Deterding et al., 2011).

En la educacién es en donde mas tiempo
se la lleva aplicando este concepto, al
transformar el aprendizaje en juego deja de
ser visto como una obligacion, incentivando
a las personas a aprender, aplicando reglas
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y dinamicas de juego se hace mas facil
asimilar conceptos.

Se piensa que el publico mas joven en el
caso de la gamificacién es menos exigente,
pero no es asi, los mas jovenes al tener la
tecnologia a su alcance cada vez exigen
mejores cosas (TICBeat, 2012).



1.7
Diseno
grafico

en juegos

1.71
Arte conceptual

Es también llamado concept art, se trata
de los boceto de personajes y escenarios,
pede ser realizado tanto a mano como en
softwares de disefio (Ares, 2015).

1.7.1
Estilos graficos

En la comunicacion visual, el diseinador
actua como un transcodificador, esto quiere
decir que convierte cédigos linguisticos en
iconos y graficos, pero tomando en cuenta
que debe responder a su objetivo de disefio
del mensaje, todo esto relacionando con las
funciones basicas de comunicaciéon como

la informacion, el aprendizaje, persuasion,
modificacion de conducta, etc. Esto con el
objetivo de obtener una respuesta por parte
del usuario, los usuarios van a descifrar
este cédigo mediante caracteristicas como:
el lenguaje de la audiencia, su alfabetidad
visual, su percepcion, cultura y preferencias
visuales (Castrezana y Cardoso, 2019).

1.7.1
Hoja de expresiones

Este es un elemento de diseno, en donde
se muestran las expresiones faciales de un
mismo personaje (Ares, 2015).

1.7.1
Paleta de colores

Para los escenarios es recomendable usar
una paleta sin muchos colores, para no
confundir al usuario, una vez definido el
clima a comunicar, elegimos los colores que
generen estas sensaciones (Ares, 2015).

1.7.1
Diseno aplicado en
la ludica

La ludica esta presente en nuestra
cotidianidad, se puede decir que son una
serie de procesos bioldgicos mentales y
espirituales que ocurren en el ser humano,
estos procesos pueden hacerse visibles en
todo tipo de actividades cotidianas como el
juego, el arte, la escritura, el descanso, el
amor, el baile etc. Incluso cuando miramos
una vitrina, paseamos en la calle o nos
sentamos en una banca.

Es importante aclarar que todas estas

actividades comparten la caracteristica de que
las realizamos sin esperar nada a cambio mas
que la gratitud y la felicidad que nos producen

estas acciones, partiendo desde este
concepto podemos decir que la mayor parte
de juegos son ludicos, pero la ludica implica
muchas mas actividades que solamente el
juego. Es importante mencionar que, para
desarrollar el juego en el nifio debe existir
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una interaccion y manipulacion del entorno,
ademas mediante el juego el ser humano
transforma su comportamiento asociados
al campo emocional-afectivo (Jiménez,
2014, p.7). De esta manera se puede llegar
a la conclusion de que el disefio puede ser
aplicado a la ludica ya que forma parte de
nuestra cotidianidad. Especificamente en
el juego, como menciona el autor, se debe
interactuar y manipular el entorno, este
entono claramente puede ser manipulado
mediante el disefio grafico.

Img 17.
Fuente: Pexels.com
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1.8
Entrevistas

Img 18.
Fuente: Youtube.com

1.8.1
Dis. Diego Larriva

Una vez realizada la entrevista se han
recopilado ciertas opiniones mas importantes
que el entrevistado ha dejado y se detallan a
continuacion:

¢ Cuales son los productos de diseio
grafico que mas se utilizan para temas de
inclusién, valores y educacién?

Sobre este tema, Diego menciona que,

en realidad en el proyecto no se debe
considerar la discapacidad ya que estos son
los contenidos, lo que en realidad se debe
tomar en cuenta es el disefio grafico para

nifos como recurso didactico, sin embargo,
respondiendo la pregunta los recursos
didacticos mas utilizados son aquellos

que tienen esta misma caracteristica de

ser inclusivos, estos recursos se generan
pesando desde el disefio universal, en donde
incluya a todos, con detalles pequefios que
en realidad pueden aportar mucho en el caso
de inclusion, lo que deben cambiar son los
medios mas no los contenidos.

¢ Qué caracteristicas debe tener un juego
de mesa de enseianza?

Diego considera importante definir muy bien
el target, un rango de edad que recomienda
para este proyecto son nifios de entre 8 y 10
anos, en este caso como recurso didactico

lo mas importante es que sea ludico, que
divierta, considerando que los nifios se
distraen rapido, la jugabilidad debe ser
entretenida, desde el disefio grafico se puede
generar con graficos con los que se sientan
identificados, una cosa importante sobre

la jugabilidad es que no sea predecible ni
repetitiva, este recurso seria interesante que
lo use un profesor para reforzar actividades
en clase con sus alumnos, pero algo que a
veces se olvida es que aparte de ser divertido
debe ensefar, caso contrario el proyecto
fracasa.

¢Pueden los juegos ser espacios o
herramientas para inclusion?

Para esta pregunta Diego menciona que,
definitivamente si, mientras el juego aparte
de ensefiar inclusion sea inclusivo, si no
cumple alguna de estas dos caracteristicas
no funciona, sin embargo, la inclusién total
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es practicamente imposible, pero podemos
agregar ciertas caracteristicas para tratar de
incluir a la mayoria.

¢ Cual es el proceso o metodologia para
disehar un juego educativo?

Diego menciona que, la metodologia del co-
design es la mas adecuada, ya que es dificil
que el disefiador pueda realizar todo por si
solo, es importante que otro entendido apoye
al disefador para la toma de decisiones.

¢, Cual es papel que tiene el diseio grafico
en la implementacién de un juego ya sea
este virtual o fisico? y ; Codmo hacer que el
diseno grafico sea lo mas importante?

El disefio debe tomar importancia desde la
investigacion, ya que el proyecto es de disefio
grafico. Todos los puntos son importantes
pero el disefo grafico toma fuerza al ser el
elemento que comunica, desde ahi comienza
a ser importante, siendo el responsable

de si los contenidos llegan correcta o
incorrectamente, el disefio grafico tiene

esa posibilidad de que mediante pequerios
detalles puede ir sumando en lo que quiere
ensenfar.



Img 019.
Fuente: Facebook.com

1.8.2
Psic. Pedro Serrano

De igual manera como en la entrevista
anterior se ha parafraseado los comentarios
mas importantes del entrevistado, los cuales
revisaremos a continuacion.

Como introduccion es importante mencionar
que Pedro Serrano es graduado como
psicologo educativo, ademas, desde hace 7
afios tiene una escuela llamada Inebhye, la
cual esta muy al tanto de los temas referentes
a lainclusion.

A qué edad es recomendable enseiar
valores y normas referentes a la inclusion
en los estudiantes escolares?

En cuanto a este tema Pedro nos dice que no
hay una edad para ensefar a los nifios, ya
que ellos desde pequefios pueden convivir

con los demas sin prejuicios, sin embargo, los
padres son los que generan dichos prejuicios,
a los nifios hay que contestarles de acuerdo

a lo que nos dicen, es decir, explicarles
claramente por que un nifio es diferente de
otro, para esto es importante que los adultos y
docentes sean los que marquen la diferencia,
ensefiando a los pequefios.

¢ Como es el proceso de aprendizaje
referente al tema de valores y normas
segun la edad del nifiio o nina?

El entrevistado nos dice que: de acuerdo a

la edad del nifio y mientras vaya creciendo
podemos ir cambiando las precisiones de

las normas, lo recomendable es ensenar
normas en positivo, es decir, explicando que
debe hacer y no prohibiendo cosas, ademas
se recomienda que el nifio escriba las
normas, convirtiéndolas en compromisos que
deben cumplir, cuando el nifio es pequeio
se recomienda repetir lar normas, hay que
entender que la norma es para ayudarnos, no
para encadenarnos.

¢De qué manera es recomendable inculcar
en los nifos valores referentes a la
inclusion?

La mejor manera de ensefiar a los nifios es
en lo vivencial, ya que esto marca la vida de
las personas, mientras mas pequefio aprenda
mejor.

éSon las aulas de clase con la guia del
profesor el tnico lugar en donde los nifos
pueden aprender valores?

Ante esta pregunta se dijo que el lugar
principal en donde los nifios aprenden valores
es en casa, mediante el ejemplo, en la
escuela al nifio hay que ensefarle con juegos,
cantos, adivinanzas, peliculas, videos para
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que vaya aprendiendo, diferenciando entre la
realidad y la fantasia.

¢Es necesario que el estudiante se
enfrente a un escenario real para que
pueda comprender un valor o norma?

Referente al tema Pedro menciona que, es
mucho mas dificil ensefiar una norma si no es
vivencial, tengo que ensefarle de acuerdo a
sus realidades, en las escuelas se refuerzan
los valores que deben venir desde casa.

¢En qué materia dentro de la malla
curricular se abordan temas sobre
sociedad, valores e inclusion?

Sobre esta pregunta nuestro entrevistado
confirma que, dentro del pensum de estudio
del pais hay materias que cubren estos
temas, sin embargo, no es obligatorio
implementarlo, pero es importante decir que
la discapacidad no debe ser tratada como un
tema exclusivo, es uno mas de los temas que
se tratan con respecto a los valores.

¢ Qué tanta importancia dentro de la
educacion ecuatoriana tiene el aprendizaje
sobre inclusién?

Sobre este tema se menciond que, no es facil
para todas las instituciones acoger personas
con discapacidad, y no todos los docentes
estan preparados para la inclusion, un mal
generalizado en todo el pais, lo que se debe
trabajar es con los docentes para sensibilizar
sobre el tema de inclusién, la mejor forma de
sensibilizar es educar a la sociedad.



ANALISIS DE
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1.9
Homologos

1.8.2 _
Sushi go! - O e (&

TE-§
Es un juego de cartas que consiste en
conseguir la mejor combinacion de platillos de
sushi, se consigue puntos por hacer la mayor
cantidad de rollos de maki o recoger un juego
completo de sashimi, es un juego familiar
recomendado desde los 8 afios en adelante,
el juego contiene 108 cartas de 56x87 mmy Img 21.
una ilustracion muy entretenida y amigable de  Fuente: Flickr.com
los personajes.

Forma: La grafica utilizada contiene
ilustraciones vectoriales flat design, basadas
en formas organicas, coloridas y muy
divertidas dirigido a nifios de 8 afos en
adelante, ademas el tamario de estas cartas
es muy Util para ser manipulado en las
manos.

CHOPSTICKS SWAP FOR2 Img 20. Img 22.
e Fuente: Flickr.com Fuente: Flickr.com




Homdlogos

1.8.2
El valor de los

valores

Este es un juego de cartas y tiene por objetivo
ayudar a nifios y adultos a crear una reflexién,
jerarquizacioén, identificacion y alineacion

de valores desde su propia perspectiva

de manera entretenida. Es muy versatil
porque puede ser utilizado por profesionales
o cualquier persona, al final el juego

compromete al usuario a poner en practica los e o i e, By
valores seleccionados.

Funcioén: Este juego tiene el fin de inculcar

valores en cualquier persona, especialmente Img 24.
en nifios, mediante la reflexion de entre un Fuente: Zinquo.com
gran numero de valores que son presentados

en cartas.

Img 23. Img 25.
Fuente: Zinquo.com Fuente: Expocoaching.net
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1.8.2
X-COM

Es un juego de mesa basado en un
videojuego del mismo nombre, relacionado a
misiones espaciales. En cuanto a tecnologia
lo que llama la atencion es que se debe
utilizar una app en cualquier dispositivo
portatil, que sera fundamental al momento de
desarrollar una partida, esta app nos explicara
coémo debemos jugar, ademas de asignarnos
misiones cronometradas que iran cambiando,
volviendo al juego mas interesante y
agregando efectos de sonido para involucrar
de mejor manera al usuario.

Tecnologia: Este juego de mesa requiere
de una app, que da instrucciones del juego,
asigna misiones cronometradas y da una
ambientacion de audio a los usuarios,
volviéndolo un juego muy entretenido.
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Img 26.
Fuente: losamigosdecatan.blogspot.com

HEQLIRES FREE
DGITH. CONPRFIDN AP

Img 27.
Fuente: juegosdelamesaredonda.com

Img 28.
Fuente: juegosdemesa221b.com
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Conclusiones

Después de realizar la contextualizacion, se ha podido evidenciar
que la discapacidad debe ser tratada desde diferentes puntos de
vista, tiene ciertas reglas y recomendaciones que se deben tomar
en cuenta, ademas, se ha logrado conocer las diferencias de cada
una de las discapacidades, que a pesar de englobarlas en un solo
concepto cada una tiene sus peculiaridades, que deben ser trata-
das por separado, también, se ha podido conocer sobre los méto-
dos ludicos 6ptimos para inculcar valores en nifios, estos conoci-
mientos nos permiten aportar de la mejor manera a la creacion de
una cultura inclusiva en la sociedad, que debe aprender a convivir
con los demas y de esta manera aceptar la diversidad como parte
de la cotidianidad, aportando a la plena inclusiéon de las personas
con discapacidad.

En el ambito del disefo grafico, se ha logrado reforzar los cono-
cimientos sobre los conceptos esenciales al momento de disefar
y mostrar profesionalismo en nuestro trabajo, ademas de ahon-
dar en el disefio de juegos con recomendaciones, que aportan
para crear un recurso didactico y ludico de la mejor calidad y que
cumpla en su totalidad sus objetivos iniciales, ademas, se han
incorporado otros conceptos importantes tomando en cuenta las
recomendaciones de los entrevistados.




Img 29.
Fuente: Pexels.com
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Target

2.1
Target

211
Segmentacion

Variables geograficas

Ubicacion geografica: Ecuador.
Provincia: Azuay.

Ciudad: Cuenca.

Zona: Urbana.

Segmentacion demografica

Edad: 8 a 10 afos.

Sexo: Nifios y nifas.
Nivel social: Clase media.
Ocupacion: Estudiantes.
Educacioén: Primaria.

Variables psicograficas

Personalidad: Solidarios, extrovertidos,
obedientes.

Estilo de vida: Curiosos, bien portados,
cumplen reglas.

Gustos personales: Juegos de mesa, jugar
con amigos y familia, diversion.

Variables de conducta

Nifios interesados por aprender sobre
ayuda social e inclusion, les gusta aprender
jugando, son muy activos buscan dinamicas
en grupo, retos y preguntas por responder,
comparten cada momento con sus amigos
y companeros de clase, fuera de la escuela
disfrutan de pasar tiempo en familia.

INDICE

Img 30.
Fuente: Pexels.com




2.1.2
Persona design

Eduardo Mendéz
9 anos

Es cuencano, cursa el 5to
de basica, vive con sus
padres y es hijo unico.

Metas:

«Ser un nifio bueno.

*Hacer mas amigos.

*Compartir con sus amigos.
*Ayudar a sus amigos.
*Completar sus juegos favoritos.
* Divertirse y aprender.

Habitos:

*Levantarse temprano para ir a la escuela.
*Interactuar con sus amigos y companeros.
*Respetar reglas y horarios.

*Compartir en familia los ratos libres, con
juegos y dinamicas.

Frustraciones:

*Le molesta ver bullying entre sus amigos.
*Se siente triste al no saber como ayudar a
todos.

*No le gusta la desigualdad social y la
discriminacion.
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Personalidad:

Extrovertido IIGEGEGEG_]

Solidario

Obediente N |

Juegos de mesa favoritos:

MONOPOLY-.

Img 32.
Fuente: Brandslogos.com

SCRABBLE

Img 33.
Fuente: 1000marcas.net

Juegos virtuales favoritos:

Img 34.
Fuente: Facebook.com

Img 35.
Fuente: Play.google.com
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Partidos

2.2 Partidos de
Diseno

2.2.1
Forma

Tamano
Para el tablero se aplicara una medida no
mayor a 42 x 42 cm.

Cromatica

Para la cromatica se hara uso de colores
brillantes, es decir, colores puros, que no
contenga grises ni negro, para llamar la
atencioén de los usuarios.

Tipografia

Tipografia San Serif, debido a que algunos
usuarios, pudieran necesitar este tipo de
letra (personas con dislexia).

Elementos visuales
Los elementos visuales seran ilustraciones
vectoriales y figuras geométricas.

Sistemas compositivos

Todo sera disefado a partir de una reticula.

Estilos

Tendra un estilo entre flat design y material
design y pop art para un facil aprendizaje
con elementos simples.

INDICE

Img 36.
Fuente: Freepik.com

2.2.2
Funcion

Funcién general

Su funcion general es enseiar a nifos
sobre temas de discapacidad, mediante un
juego de mesa.

Funciones especificas
Debe ser un juego con categorias y su

soporte sera un tablero de mesa.

Consideraciones de uso

Este juego esta pensado para ser utilizado
en escuelas con la guia de un tutor, sin
embargo, podemos usarlo en casa.

42

2.2.3
Tecnologia

Software
Para la realizacién del proyecto se debe

utilizar el programa Adobe lllustrator

Tipo de papel

El material debe ser resistente, por lo
tanto, se debe utilizar un cartén para ser
manipulado sin mucho desgaste.

Fichas
Para los complementos, por ejemplo, fichas

se utilizara impresion 3D.

Tipo de impresién

Para la impresion se utilizara impresién
offset con el objetivo de fabricar varios
ejemplares.

Img 37.
Fuente: Pixabay.com




Negocios

2.3
Plan de
negocios

2.3.1
Producto

El producto es un juego de mesa, el cual
tiene como funcidén central ensefiar a los
ninos sobre temas de discapacidad, con
retos, preguntas y dinamicas para entender
COmo convivir con una persona con
discapacidad, el juego debe tener ademas
una marca que la identifique como un juego
divertido e inclusivo y un empaque para
transportar y vender el producto. Como una
proyeccion a futuro después del proyecto de
tesis se puede pensar en la creacion de un
juego expandible.

Img 38.
Fuente: Pexels.com

2.3.2
Precio

Pensando en el lanzamiento del producto

y para competir dentro del mercado de los
juegos de mesa, se puede pensar en una
masificacion a precio bajo, debido a que
los temas de la discapacidad no tienen la
importancia que deberian dentro de nuestra
sociedad, para esto seria importante contar
con el auspicio de alguna institucidén que
apoye el proyecto.

Img 39.
Fuente: Pexels.com
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Negocio

2.3.3
Plaza

Para la venta del producto se puede pensar
en una distribucion en supermercados o
locales de juegos, de la misma manera
podemos ofrecer el producto directamente

a una institucién educativa para que sea
aplicado en las aulas, ademas tenemos que
pensar en una distribucion intensiva, porque
queremos llegar a la mayor cantidad de
nifos que son nuestro target.

Img 41.
Fuente: Pexels.com
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Img 40.

Fuente: Pexels.com

2.3.4
Promocion

Una estrategia de promocién seria fomentar
las relaciones publicas con escuelas para
gue implementen nuestro producto con el
objetivo de reforzar la ensefianza sobre
temas sociales en este caso la inclusién,
otra estrategia puede ser la creacion de
promociones de venta en donde ademas de
adquirir el producto se agreguen suvenires
como sellos o libros para colorear junto

con la compra del producto principal, pero
teniendo en cuenta que el juego de mesa
siga siendo lo mas importante de la compra,
también se puede usar publicidad pensando
en los padres y otra dirigida hacia los nifios.
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Ideacion

3.1
ildeacion

3.1.1
Lluvia de ideas

Img 43
Fuente: Pexels.com

1. Juego de
preguntas o

acertijos con cartas

En varias rondas, se deben responder
preguntas o acertijos que estaran divididos
por categorias y puntaje, las cuales deben

ser seleccionadas por el jugador de acuerdo 1 0
a su criterio o conveniencia empezando

por los mas bajos hasta los mas altos, si la

respuesta del primer jugador es incorrecta,

otro jugador puede responderla, pero si la , —e 2-0 20
respuesta vuelve a ser incorrecta este jugador | T4 Ja I3 | T |

debe restar el puntaje de esta pregunta por :g _12% 330 12 :
los puntos que ya obtuvo, al final se hace una 30 |30 |30 | 2

suma y el jugador con mayor puntaje es el 3 O 30

que gana la partida. =0 | 20 | BO| B ,

Acertuo
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Ideacion

2. Preguntas en el
tablero

Consta de un tablero con casillas de colores,
estos colores representan una categoria de
acertijos, preguntas y retos qué iran escritos
en cartas que deben ser tomadas al azar, y

si la respuesta es correcta, puede lanzar un
dado y avanzar, caso contrario cede el turno
al jugador siguiente, el primero en llegar a

la meta gana, en las casillas del tablero se
pondran indicaciones que pueden favorecer o
desfavorecer al jugador.
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3. Crucigrama

Se propone crear diferentes crucigramas,

los cuales tendran un troquelado en cada
casilla con el objetivo de que el jugador
escriba las palabras, en la parte inferior

del crucigrama se colocara una pizarra
magnética, con el objetivo de borrar las letras
luego de completar un crucigrama, las pistas
seran diferentes a las de los crucigramas
convencionales ya que vendran en cartas
ilustradas a modo de acertijo.
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Ideacion

4. Ruleta fisica

La ruleta contendra las categorias del juego,
pero con diferentes puntajes, es decir, por
cada categoria se podran encontrar un
puntaje diferente, ademas de casillas de
ventaja, desventaja o comodin (por ejemplo,
turno perdido o comodines que se podran
usar para responder correctamente), por cada
una de estas categorias existira un banco de
preguntas que estaran impresas en cartas y
deben ser respondidas correctamente, existira
un puntaje maximo que el jugador debera
cumplir para ganar el juego.
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5. Cartas de
preguntas

En este juego se utilizaran cartas con
preguntas con varias categorias en ella y en
el reverso de la carta las respuestas, para
responderlas se debe lanzar un dado el cual
asignara una categoria, si la pregunta se
responde correctamente se debe guardar la
carta, caso contrario se separa a un lado, al
final el jugador con mayor nimero de cartas
gana.



Ideacion

6. Pregunta o Reto

Tomado de la mecanica verdad o reto, en este
caso para escoger entre pregunta o reto se
debe lanzar una moneda que vendra con el
juego, esta moneda tendra colores distintos

a cada lado, uno de los colores representa
pregunta y otro color significa reto, en este
caso al jugador que le toca el turno debe
realizar lo que se le pide ya sea responder
una pregunta o realizar un reto, las preguntas
y retos seran colocados en cartas.
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7. Adivinar palabra

La idea es escoger una carta la cual contenga
una palabra, en este caso el jugador que
escoge dicha carta no puede mirarla ya que
debe adivinarla, los otros jugadores tienen
una pequefa pizarra en la cual deben escribir
pistas relacionadas con la palabra de la carta
con el objetivo de ayudar al jugador a adivinar
la palabra que escogid.
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Ideacion

8. Completar una
historia

Se propone crear una historia en relacion

a las necesidades de la persona con
discapacidad, el jugador debe ir leyendo la
historia y tomando ciertas decisiones que cree
pertinente para solucionar algun problema
del personaje principal, para ello se crearan
cartas con fragmentos de la historia que
deberan ser colocadas una detras de la otra,
en ciertas partes existiran cartas de decision
las cuales el jugador debera tomar y de
acuerdo a esto la historia tendra diferentes
finales, pudiendo ser buenos o malos.
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9. Eliminacion

Se trata de un juego en el que se deben
responder preguntas planteadas en una
serie de cartas, los jugadores solo tienen tres
oportunidades de fallar, pero tienen ciertas
metas que aseguran puntajes, cuando el
jugador logra esta meta sus vidas vuelven

a tres, pero si no lo logra, debe dar paso al
siguiente, el que obtenga mas puntos es el
que gana.



Ideacion

10. Rompecabezas

Este es el juego popular del rompecabezas,
en donde el nifio tendra que armar una serie
rompecabezas con ilustraciones en donde

se muestran ciertas practicas de apoyo a
personas en situacion de discapacidad, al
reverso del rompecabezas se explica que
significa, como aplicarlo en la cotidianidad, asi
el nifo puede conocer sobre la discapacidad

y el apoyo que puede brindar, a la vez que se —
divierte.
Img 44.

Foto de Pixabay
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Ideacion

3.1.2
Tres ideas

1. Preguntas en el
tablero

Esta dindmica es una de las elegidas ya que
permite abordar de mejor manera todas las
categorias del juego, al existir casillas con
categorias repetidas siempre se consideraran
todos los temas respecto a los 4 tipos de
discapacidades que se han tomado como
base, ademas, ponemos azar (dados) y
estrategia (preguntas) en la mecanica de
juego, tal y como recomienda la teoria.

INDICE
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2. Crucigrama

Esta idea es importante porque segun el
experto entrevistado, una buena forma para
educar a los nifios es mediante la escritura.
Con el crucigrama y la fusion de la pizarra
magnética podemos reutilizar los crucigramas
cuantas veces sea necesario, ademas de dar
una gran variedad de acertijos en diferentes
crucigramas, que incluso posibilitan la
expansion del juego, pudiendo disefiar mas
ejemplares a futuro.




Ideacion

3. Ruleta fisica

La implementacién de la ruleta es importante
ya que permite la interaccion completa del
usuario y el juego, porque al tener que girar
la ruleta en cada turno, el jugador estara a

la espera de saber que es lo que decidira

la ruleta, y en este caso no se puede estar
seguro de llegar al final con el mayor puntaje,
porque en el transcurso del juego la ruleta
podra sumarnos a restarnos puntaje, incluso
eliminarnos totalmente de la ronda y en
algunos casos favoreciendo a quien tiene
desventaja.

Img 45.
Fuente: Pexels.com
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Ideacion

3.1.2
Idea final

En esta idea final se ha considerado, juntar
dos de la tres ideas mas importantes, en las
que se fusionan el tablero con preguntas y
la ruleta, en este caso el tablero nos permite
tener un soporte en donde irdn avanzando
las fichas de los jugadores y sobre el cual
se lanzaran los dados, por su parte la ruleta
reemplazara las casillas de colores, ya que
esta sera la que asigna las categorias dando
los tintes de azar que se mencionaban
anteriormente.

Img 46.
Fuente: Pexels.com
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CREATIVO




Proceso

3.2
Proceso
creativo

3.2.1
Concepto

Como primera parte del proceso se han
establecido como concepto los super héroes,
para repotenciar las discapacidades.

Las personas con discapacidad al tener
dificultades en ciertas actividades desarrollan
nuevas formas de adaptacion que les permite
desenvolverse para lograr sus objetivos,

por ejemplo, las personas con discapacidad
auditiva, para comunicarse utilizan la lectura
de labios, en este caso el super poder de
esta persona es la lectura de labios. Ademas,
los super héroes y su estética coinciden con
nuestro target.

Moodboard
De inpiracion previo al bocetaje

INDICE

ADVENTURE

ADVENTURE

@ BRU"' @

THER

o
e

(TriAgEl

fmid
BOLD ==

LG

e

0007
LIS
irritexs.
mouBAn

Img 47.
Fuente: Pexels.com

3.2.2
Moodboard

Una vez definido el concepto, se procedio a
crear un moodboard de inspiracion en donde
se pueden ver graficas que ayudaran mas
adelante para aclarar ideas sobre nuestro
producto final, como se puede evidenciar

se han tomado imagenes de: colores que

se podrian utilizar, paisajes que serviran de
ambientacion para los escenarios, personajes
que se ajusten a la estética que se busca
lograr, texturas que se pueden aplicar en
cartas, logos y tipografias que se pueden
utilizar para el identificador grafico.

En base a este moodboard se creé el sistema
grafico aplicado en los productos finales que
veremos a continuacion.



Proceso

3.2.3
Bocetacion

El siguiente paso para este proceso es la
bocetacion el cual nos sirve para aclarar
mucho mas las ideas iniciales que se
revisaron en el moodboard, para este
momento se bocetaron los personajes, en
este caso un super héroe en silla de ruedas y
una heroina que serviran como base para la
digitalizacion posterior, ademas, se realizé un
esbozo de lo que podria ser el tablero, junto
con su ambientacion, también se bocetaron
algunos elementos que se afadiran a los
personajes, por ejemplo, el casco de uno

de los personajes el cual servira como un
potenciador de su discapacidad.
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Proceso

3.24
Digitalizacion
pr— Personajes

Una vez definidas las caracteristicas de
nuestros personajes en la bocetacion,

se procedio a digitalizar los mismos,
mediante una cuadricula y en base a figuras
geométricas se definieron los 4 personajes
finales, los mismos que representan los
tipos de discapacidad que se tomaron de
referencia para este proyecto, cada personaje
se diferencia por su color. El azul representa
— — la discapacidad fisica, la amarilla representa
la discapacidad visual, el personaje verde
representa la discapacidad auditiva y por
ultimo el personaje rojo que representa la
discapacidad intelectual.
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Cada personaje tiene 2 avatares, el primero
representa su identidad como super héroes y
] la otra su identidad secreta como civiles, los
T N segundos personajes serviran para colocarlos
en una ficha o identificacion a modo de cédula
de identidad junto con las cartas del juego

en donde se presentaran con los jugadores
definiendo su tipo de discapacidad y cual es
su funcién en el grupo de super héroes, mas
adelante se agregé un perro lazarillo que

L acompafara al personaje amarillo, este perro
~ también sera un super héroe.
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Proceso

3.2.5
Digitalizacion
Escenarios

De igual manera con los escenarios, mediante
una cuadricula, se digitalizaron diferentes
paisajes que acompanaran al tablero del
juego, entre ellos, edificios de ciudad, una
pileta, la guarida de los héroes, montanas,

un tori japones, algunos arboles y ciertos
elementos para complementar el tablero.
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3.2.6
Diagrama
de flujo.

La siguiente parte en este proceso creativo
fue la creacion de un diagrama de flujo, este
diagrama de flujo nos sirvié para tener una
idea mas clara de lo que seran las reglas
del juego, en este caso por cada turno se
debera girar una ruleta la cual asignara

una de las 4 categorias de discapacidad,
ademas, por cada categoria existe un mazo
de cartas que contiene preguntas de cada
uno de los temas, a las categorias iniciales
se suma una multicolor la cual contiene
temas referentes a la discapacidad en
general, una vez respondida la carta si se

lo hace correctamente, dicha persona tiene
derecho a lanzar un dado para avanzar en
el tablero, caso contrario debera quedarse
en el ultimo lugar en el que estuvo y esperar
su siguiente turno, al avanzar por el tablero
podemos encontrarnos con 3 tipos de casillas,
las casillas normales son de color naranja

y amarillo una vez que caigamos en estas
debemos esperar nuestro siguiente turno,
las otras dos son de color rojo y verde, las
rojas tienen marcados numeros los cuales
nos indican que debemos retroceder cierto
numero de casillas, por otro lado, las verdes
son contrarias a la rojas, si caemos en ellas
deberemos avanzar lo que nos indica en el
tablero.

El objetivo del jugador sera completar todo el
tablero hasta llegar a la meta, de esta manera
su premio sera el formar parte de este grupo
de superhéroes denominado, Liga Inclusiva,
para corroborar que esta persona ha ganado
se le entregara un carnet simbdlico en donde
se muestra una pequefia descripcion de sus
caracteristicas como un nuevo miembro del
equipo.
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Grafico 1. Diagrama de flujo reglas basicas del juego
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Proceso

3.3
Proceso de
diseno

3.3.1
Contenido

Para poder desarrollar el contenido del juego
una vez realizada la investigacion bibliografica
se han tomado como referencia las

tablas (tabla 1 y tabla 2) de concepciones
erréneas de la discapacidad en donde

se muestran ciertas recomendaciones
referentes al tema, ademas, la lista de
apoyo a personas con discapacidad en
situaciones cotidianas, con este contenido
podremos crear la cartas que seran las
encargadas de ensefnar de manera efectiva a
nuestro target.

Comic helve
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Personaje Azul (Norman)
Identidad secreta como civil

Personaje Amarillo (Olivia)
Identidad secreta como civil

3.3.2
Tipografia

La eleccidn de la tipografia se ha realizado
tomando en cuenta recomendaciones de
uno de nuestros expertos, se utilizé una
tipografia pensando en las personas con
dislexia, sumado a las recomendaciones
qgue la Asociacion Britanica de Dislexia nos
da, pero sin dejar de lado nuestra estética
de disefio en la cual nos basamos, que
ser4, el flat design y el pop art, por lo tanto
se escogi6 la tipografia llamada Comic
Helvetic para el texto corrido y para los
titulos una tipografia que lleva el nombre
de BadaBoom la cual esta basada en la
estética del comic.



Proceso

i 3

f

Perro Lazarillo (Max) Personaje Verde (Alvaro) Personaje Roja (Jessica)
Identidad secreta Identidad secreta como civil Identidad secreta como civil
Norman Alvaro 3.3.3

Cromatica

En la cromatica, para el sendero del tablero,
se utilizaron colores calidos. En el caso

de los personajes, fondos, texturas, cartas
y ruletas se utilizaron colores primarios

y secundarios, principalmente brillantes,
pero con sus variantes de tonalidad, con el
objetivo de crear contrastes y armonias de
color, de igual manera para el identificador
grafico se utilizaron los mismos colores
primarios y secundarios.

Jessica

Tablero
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3.3.4
Tablero

Una vez creados los escenarios y
personajes se procedio a realizar la
concrecion del tablero el cual contiene
dentro, los personajes realizando alguna
accion y la ambientacion correspondiente,
de igual manera, cada personaje tiene

un bocadillo el cual contiene una frase

en donde motivan al jugador a seguir
avanzando en el tablero, ademas, en las
casillas de salida y llegada se agregaron
vifietas al estilo comic para resaltar dicha
posicion, se agregan también las casillas de
ventaja y desventaja, cabe recalcar que el
tamafo del tablero es de 50 x 50 cm y esta
pensado ergondmicamente para ser usado
en las mesas de las escuelas, a un lado
también, podemos observar lo que seran
la fichas del tablero las cuales contienen el
isotipo al centro y cada color representa un
personaje.
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Tablero Final
Con todos su elemntos y ambientacion

Fichas
Para moveserse por el tablero. -

3.3.3
Ruleta

Para la ruleta se ha elegido utilizar el

fondo del tablero, la funcién de la ruleta es
asigniar una categoria mediante un color,
en esta misma ruleta se agrega la categoria
bonus esta categoria regala 3 posiciones
para avanzar en el tablero sea correcta o no
la respuesta, al centro de la ruleta podemos
encontrar el isotipo del identificador en

un circulo de color azul oscuro, de igual
manera los bordes de la ruleta tienen este
mismo color, su tamafio es de 10 cm de
radio.
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3.3.5
Cartas

Despues de la ruleta se procedi6 a disefar
las cartas con preguntas, por cada categoria
hay un nimero de cartas las cuales hacen
referencia a cada discapacidad y una de
ellas trata temas de las discapacidades

en general, estas cartas tienen preguntas
contenidas en vifietas iguales a las

del tablero, en cada carta también se
encuentran opciones de respuesta y en

la parte baja podemos ver la respuesta
correcta volteada.

Evito
comunicarme.

LE RS
R AT
0000 .
000% 0000000 Y

Cartas de categoria

A Preguntar si
necesita ayuda
antes de empuja\'.
Empujar la silla de

ruedas sin previo
aviso.

c pasar de largo, sin
ofrecer ayuda.

A Actitud natural-

B Actitud negativa.

c Actitud extrafa.

¥ upido

Estas cartas muestran las categorias de cada un de las discapacidades, las azules son 12 en total, las amarillas son 10
en total, las verdes son 8 en total y las rojas son 7 en total, en caso de acabarse el mazo de cartas al jugar, se deben

tomar nuevamente las cartas y mezclarlas para seguir respondiendo.
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i X den
sj, todas las si, porque Nno pued
discapacidades trabajar y son débiles.
son iguales

B No son iguales, B No, debemos darles
se deben tratar oportunidades de

trabajo-

ear .
No, solo debemos ¢ A Casi siempre; N0
p

unas condiciones

ueden hacer nada.
accesibles.

Si, porque ahi les B Depende del tipo
cuidan mejor. de discapacidad.

Cartas de Bonus

Estas cartas representan la categoria de bonus cada que debemos tomar esta carta aseguraremos tres posiciones
mas en el tablero, son 13 en total, en caso de acabarse el mazo de cartas al jugar, se deben tomar nuevamente las
cartas y mezclarlas para seguir respondiendo.
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3.3.6 LIGA
AR \NCLUS|

procedid a disefar el identificador grafico
del sistema, este identificador parte del
nombre liga inclusiva, que representa a este
grupo de super héroes, de igual manera
gue en los titulos, se utiliz6 como base la
tipografia BabaBoom, se realizaron algunas
ediciones en la tipografia original, para
darle personalidad a la marca, junto con la
tipografia se disefié un isotipo, partiendo
de la letra “i, la cual porta una capa
representando a los super héroes, para la
aplicacion del color se usaron los mismos

colores de los personajes.

LIGA
INCLUSI

Isotipo Imagotipo a color
Geometrizacon y construccion Contiene 4 colores

69 INDICE



Proceso

LIGA
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INCLUSIVA INCLUSIVA

INDICE



PROTOTIPOS
FINALES




3.3.7
Prototipos
finales

A continuacién se podran ver los prototipos
de cada uno de los productos disefiados,
en este caso se podran ver mockups

del tablero, las cartas con preguntas de
categoria, también se podran ver las cartas
de bonus y la ruleta, todos estos elementos
son parte del juego, mas adelante se
piensan agregar algunos otros elementos
graficos como packaging, premios

para el juego, y posters informativos
coleccionables.

Con este ultimo paso se puede decir que
completamos los alcances y objetivos
planteados en un principio, a continuacion
algunas fotos de los prototipos finales.
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CARTAS MOCKUP
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CARTAS MOCKUP
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CARTAS AZULES FINALES

A

Preguntar si
necesita ayuda
antes de empujar.

Empuijar 12 silla de
ruedas sin previo
aviso.

c pasar de largo, sin
ofrecer ayuda.

¥ ugpdo

La posicion de
sus pies.

El color de la silla
de ruedas.

La edad de la
persona.

¥ ugrado

A

Hablar primero con
su acompanante.

Hablar directamente
con la persona.

c Mejor no hablo
con ella.

g ugrdp

Debo evitar ir muy
lento.

Evitar que ropas ©
cobijas s& enreden
en las ruedas.

c Debo evitar mirar
al frente.

8 uoido

76

A

Ubicarme detras
de ella.

Ponerme a un
costado.

c pPonerme a su
altura.

2 ugRdg

Buscar otro camino,

para pasar.

Hacerlo con las
ruedas delanteras.

c Hacerlo con 1as
ruedas traseras-

2 upindg




CARTAS AZULES FINALES

A Dejar de ayudar
porque puede
haber accidentes

Preguntar

directamente a la
persona

c Evitar ayudar
sin antes consultar

en internet.

g ugrdo

A Dejar que lo haga
sola.

B Evitar dejarlo solo.

c No hacer nada.

g ugrdp

Caminar detras de
ella.

B r delante de ella.

c Ajustar tu paso
al suyo.

2 ugido

A Descanse.

B Cruce las calles.

Se separe de
sus muletas.

2 ugipdo

B ge distraiga.

c Salgaala calle.

v ugiado

Evitar fijar 12 mirada
en la protesis-.

Preguntar ¢ Por qué?
tiene protesis.

c Mirar su prétesis.

v ugiado
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CARTAS AMARILLAS FINALES

.

\-\ B Debo Identificarme
'II
|

- _“““:-,\

g Solo debo ayudarle
sin avisarle.

antes de ayudar.

Llamar a un

& Sefalarle el objeto-

Describir de lo que
se trata.

Evitar hablar del
objeto.

f\l -

|

Correr para quitar
el obstaculo.

c Ofrecer mi ayuda.

A Llevarle al lugar.
A
! \ )
A B Sefialarle el lugar.
. II
J |

e Describir el lugar-
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A
A

L.
'Y X

delante y ofrecer mi
hombro.

. ¥
A T

1N
g A B Llevarlo de la mano
. A para gui.aﬂo.

& Caminar ligeramente

Dejar que lo haga

lzquierda, derecha,

\ arriba, abajo, ete.

: \ B Aqui, Alla.
. |

v ugiado




CARTAS AMARILLAS FINALES

-
h

s [ -

T & Cambiar de tema. | ee” :
< | 2

\ p— & Retirarme sin avisar:

@ Ayudarle 2 identificar :
| el objeto con el tacto.
| Darle limosna.

No segui
insistiendo. |
> Avisarle que s€
h quedaré sola.

Desde sus rodillas
hasta el suelo.
: b, pvisarle que he
movido el objeto:

Desde el pecho !
al suelo.
4 Mover el objeto
1 sin avisar.

Desde sU cabeza
hasta el suelo.

9
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Evito
comunicarme.

v upiodo

A Sencillas y faciles de
leer en l0S |abios.

B palabras complejas.

c solo sefias.

¥ updo

CARTAS VERDES FINALES

A Parado detras de ella.

Delante de la
persona con el
rostro iluminado-.

c Dandole la espalda.

8 uglxdo

A gu color de ropa-

B Que se comprende
lo que digo-

c Su edad.

g ugiadp




Escribir lo que
quiero decir.

B Ignorarlo.
c Gritar.

v ugiodo

A Exagerar mi
gesticu1aci6n.

B Ninguna.

Utilizar lenguaje
corporal ¥
gesticu1aci6n.

0 ugrdp

CARTAS VERDES FINALES

Actitud natural para
reforzar 12 confianza.

c Actitud indiferente-

8 upindp

B Ser respetuoso

c Fingir que he
comprendido lo
que me dice.
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CARTAS ROJAS FINALES

A

Jp:\\;ud.arlua- a hacer
amigos.

Evitar que tenga
amigos.

c Alejarme de ella.

A

pueden

Ser pacien‘tE.
nderme.

{ardar en compre!

Enojarme si no
me comprenden.

c Tenerles miedo.

v ugiadp

Debo hacer todo
por ella.

No debo ayudarle
nunca.

golamente en
lo que necesita.

9 ugiadp




CARTAS ROJAS FINALES

¥ ugadp

"ae

A Alejar

-
me.

8 uprRdo

Hacerlo muy
despacio.

c Comprobar que
me ha entendido.

0 upido
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CARTAS BONUS MOCKUP
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CARTAS BONUS MOCKUP
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CARTAS BONUS FINALES

A

A

si, todas |as
discapacidades
son iguales

No son iguales,
se deben tratar
por separado.

C

Casi siempre, N0
pueden hacer nada.

g ugrdo

Depende del tipo
de discapaci.dad_

C

0 ugrdo

A

A

no pueden

Si, porque
n débiles.

trabajar y SO

No, debemos darles
oportunidades de
trabajo.

g ugrdo

e el resto de

No, porqu
hacer nada.

no puede

i, debemos crear
ambientes amigables
y aceptar la div

Cc

g ugrdo

ersidad.

A No, solo debemos crear
unas condiciones

accesibles.

Si, porque ahi les
cuidan mejor.

v ugizdg

A No, con oportunidades,
pueden desarrollarse

solas.

i, porque hay que
cuidarlos siempre.

v upizdg



CARTAS BONHS FINALES

B persona con
discapacidad:

g ugdo
9 ugiadp

A Una persona sin
discapacidad

Una persona
normal

Cc

¥ ugdo
9 ugiadp
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CARTAS BONHS FINALES

Persona con
amputacion.

C

Un defecto de
nacimiento.

B Un problema.

2 ugixdg

A Retrasado.

persona con
discapacidad
intelectual.

C

8 upido
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Validacion del
prototipo

La validacion del prototipo digital se lo
realizé en la Escuela de Educacion
Basica José Maria Velasco lbarra de la
ciudad de Cuenca los dias viernes 11y
lunes 14 de junio a las 10:30 de la mafana,
con los nifios del 6to “B” matutino, en
ambos casos debido al escenario actual
de pandemia, se trabajé mediante la
plataforma digital Zoom, tal y como se
desarrollan actualmente las clases de los
nifios.

El total de niflas y nifios evaluados fue de
8, divididos en 2 grupos de 4 usuarios,
los dias viernes y lunes respectivamente.

La forma de evaluacion consistié en
realizar previamente un cuestionario

de opcion multiple, mediante Google
Forms con preguntas referentes a temas

de las discapacidades, para evidenciar el
conocimiento de los nifios con respecto

al tema, posteriormente, se procedié a
jugar con nuestro prototipo de tablero de
mesa, en donde los nifios debian responder
las cartas con preguntas de acuerdo a la
categoria que iba asignando la ruleta, cada
partida tuvo una duracién aproximada

de 1 hora con 10 minutos. Para finalizar
se procedid nuevamente a realizar el
cuestionario, evidenciando un aumento
en el puntaje obtenido antes de jugar con
nuestro prototipo.

Arrojando como conclusion la efectividad
del proyecto como herramienta de
educacion para nifios y nifias sobre el tema
de las discapacidades.

En el siguiente grafico (Grafico 2) se

muestran los resultados del cuestionario
antes y después del juego:
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Grafico 2. Resultados de la validacion con el target.

Puntaje promedio
previo a la
partida

8,12 /12

Puntaje promedio
posterior a la
partida

10,62 /12

— 0

Fuente: El autor.




Conclusiones y
recomendaciones

Las discapacidades son un tema muy
amplio a ser tratado, con esta investigacion
se pudieron aclarar muchas cosas con
respecto a este tema, dentro de la sociedad
gqueda mucho por hacer para eliminar
concepciones erradas de las personas con
discapacidad, pienso que la Unica manera
de crear una sociedad plenamente inclusiva
es con la comunicacién e informacion
correcta desde los mas pequefos, uno

de nuestros expertos mencionaba que

los nifios en esencia saben convivir en
armonia, lo unico que debemos hacer es
reforzar esta convivencia, y mediante el
diseno grafico pueden ser mucho mas
didacticas, los nifios con las estrategias
adecuadas pueden aprender mientras se
divierten, al juntar diferentes disciplinas se
pueden lograr resultados innovadores y
funcionales, en este caso al juntar el disefo
con la pedagogia y la gamificacién fuimos
capaces obtener un producto funcional

gue ayude a generar conocimientos. Con
estrategias como la de este proyecto, se
puede tratar facilmente cualquier tema que
regularmente para los nifios resulta como un
tabu o muchas veces aburrido, mediante los
juegos de mesa logramos atraer la atencién
del usuario para que aprenda de maneras
diferentes a las tradicionales.

Como recomendacion propongo investigar
mas a profundidad temas referentes a la
discapacidad, para este proyecto se han
tomado como referencia 4 de los 7 tipos
de discapacidad reconocidas en el pais,
este tema es muy amplio para ser tratado,
finalmente este mismo juego, se puede
proponer para dispositivos méviles y de
esta manera podemos ampliar el target
propuesto.
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