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El Déficit de Atencién e Hiperactividad es un
trastorno neurobioldgico, el cual hace que al
nifio le sea dificil mantener una relaciéon social,
ademas presenta dificultad para concentrarse y
prestar atencién, deteriorando de forma signifi-
cativa su rendimiento escolar.

Esta tesis propone crear una interfaz digital - ana-
loga para mejorar la atencién de nifios que su-
fren este trastorno, mediante una investigacién
sobre temas como inclusién, disefio universal,
disefio ludico y material didactico.

Como resultado se obtuvo un juego de gran for-
mato, con el cual los nifios pueden interactuar
de forma ludica mejorando la concentracidn,
memoria, atencién y ayudando al control de im-
pulsos a través de la participacion de todos sus
sentidos.
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ABSTRACT

Attention Deficit Hyperactivity [Nsorder is a newnbiological syndrome, which makes difficalt
fior the child fo maantsin a social relationshap, in addition to presenting difficulties to comoentmbe
and 10 pay attention, detemiorating sigmificamily their school performance. This study proposes 1o
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This was dane throsgh research on lopics such as inclusion, oniversal desspn, ludic desagn, and
didsctic material. Az & resuli, a large format game was oblamned, with whach children can inleract
in & playful way, improving concentralion, memory, allention, and being nble (o control mmpuises
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OBJETIVOS

OBJETIVO
CENERAL

Contribuir al mejoramiento del rendimiento académico y la relacién social
de ninos con déficit de atencion e hiperactividad a partir del disefio de un
material didactico.

OBJETIVO
FSPECIFICO

Disefiar un material didactico dirigido a nifios con déficit de atencién e
hiperactividad.

Al finalizar este proyecto se presentard material didactico para el apren-
dizaje de nifios con trastorno de déficit de atencién e hiperactividad a
manera de prototipo.






INTRODUCION

El Déficit de Atenciéon e Hiperactividad es un trastorno de caracter neurobiolégico complejo
originado en la infancia (Palomares y Garrote, 2010), el cual hace que al nifio le sea dificil man-
tener una relacién social con el resto de nifios; ademas, presentan dificultad para concentrarse
y prestar atencién a los detalles de su alrededor, deteriorando de forma significativa su rendi-
miento escolar.

Hoy en dia este trastorno tiende a pasar por desapercibido debido a que los nifios en esta
edad son activos; es importante conocer que los infantes con este trastorno tienen una forma
de aprendizaje diferente ya que no pueden mantener la atencién sostenida en sus tareas, pu-
diendo llegar a ser etiquetados y recibir malos tratos.

Este proyecto busca generar material didactico que ayude en el aprendizaje de los nifios con
TDAH de manera ludica, fomentando la inclusion, es decir, reforzando sus habilidades y ayu-
dando al desarrollo de la concentracién, memoria, atencién y control de impulsos.

Dentro del primer capitulo se realizé la investigacion tedrica sobre el proyecto planteado, ade-
mas se analizaron teorias que ayudaron a la concrecién del mismo; también se consulté con
expertos sobre el tema los cuales aportaron de manera significativa para el desarrollo de este
proyecto.

En el segundo capitulo se investigd a los usuarios a los cuales va dirigido el proyecto, se cono-
cid sus intereses, gustos entre otros aspectos que son fundamentales para que el producto final
satisfaga las expectativas tanto como las necesidades del target, de la misma manera se analizé
las partidas de disefio y el plan de negocio.

Finalmente, en el tercer capitulo se muestra el proceso de disefio que se siguié para la obten-
cion el producto final, desde la bocetacion, desarrollo y digitalizacion hasta la validacion del
proyecto.

Realizando la validacién se observé que todas las sugerencias o comentarios que se realizaron
a lo largo del proyecto fueron de gran ayuda para que el producto tenga éxito.












MARCO
“ORICO

Para este proyecto se fundamenté en algunas teorias, las cuales ayudaran a la creacién de
material didactico para mejorar el aprendizaje y relacién social en nifios con Déficit de Aten-
cién e Hiperactividad.

El Déficit de Atenciéon con Hiperactividad es un trastorno neurobiolégico, con transmisién
genética, el cual provoca alteracién del comportamiento, es decir afecta a la capacidad del
nifo, adolescente o adulto al regular su nivel de actividad, inhibir o frenar sus ideas y prestar
atencion a las acciones que realizan. El TDAH tiene un efecto negativo a largo plazo y si no
se trata oportunamente, produce una disminucién del rendimiento académico afectando al
desarrollo social y emocional del nifio. (Soutullo, 2008)

Una teoria interesante es la inclusién escolar la cual significa, simplemente, que “todos los
alumnos, incluso aquellos que tienen discapacidades o alguna otra necesidad especial, son
escolarizados en aulas ordinarias, con sus companeros de la misma edad y en escuelas de
su comunidad” (Porter, 2001). Esto significa que, que el aprendizaje se dirigird en conjunto
independientemente de sus condiciones personales, sociales o culturales, incluidos aquellos
que presentan una discapacidad. La UNESCO (2001) afirma que se pueden considerar inclu-
sivos las escuelas, los centros de aprendizaje y los sistemas educativos que estan abiertos a
todos los nifios y nifias. Estos centros se caracterizan por el intento de identificar cualquier
barrera que pueda obstaculizar el aprendizaje de todos sus miembros y procuran reducirlas
o eliminarlas.

Uno de los aspectos mas importantes a resaltar segun Soren (2010) es el disefio universal
como una estrategia encaminada a lograr que la concepcién y la estructura de los diferentes
entornos, productos, tecnologias y servicios de informacién y comunicacién sean accesibles,
comprensibles y faciles de utilizar para todos de modo mas generalizado, independiente y
natural posible, preferentemente sin recurrir a adaptaciones o soluciones especializadas, es
decir, es hacer la vida mas sencilla para todos permitiendo que sean accesibles y comprensi-
bles tanto en el entorno construido como la comunicacién de dichos productos o servicios.



Otro referente de alta significacion es el uso de material didactico elaborado con elementos
concretos fisicos que transmiten varios mensajes educativos. El docente debe usarlos en la
ensefanza-aprendizaje de sus alumnos para desarrollar estrategias cognoscitivas, que forta-
lezcan y ayuden a mejorar la experiencia sensorial, facilitando la eduacién, creando visiones
mas altruista de la realidad, motivando el aprendizaje significativo, estimulando la creativi-
dad, con lo cual mejorara la percepcién y elaboracién de ideas, fomentando la participacion
de cada uno de los niflos dentro del aula. (Tanca S, 2000).

Jean Piaget (1959) sefiala que los nifios son curiosos por naturaleza y siempre se esfuerzan
por entender el mundo a su alrededor; para motivar la participacién en los nifios, es nece-
sario utilizar materiales que aumenten el interes en el usuario, aqui es donde entra en juego
la tarea ineludible del docente, en la cual muestra una forma diferente de aprendizaje en los
alumnos, generando situaciones en las que se estimule la curiosidad, el descubrimiento de
nuevas situaciones, estimulando la creatividad, la innovacién, la experimentacién y la toma
de decisiones.

Coll (2012) en su teoria de disefio ludico dice que el juego, la imaginacion y la creatividad
son propias del ser humano; de esta condicién natural nacié el juguete, el objeto animado
o inanimado con el que se juega. Los juguetes hechos por el arte de la imaginacién y la ha-
bilidad manual son creaciones artificiales cuya historia esta vinculada al dominio progresivo
de los materiales y es por eso por lo que su historia corre en paralelo al desarrollo de las
artes manuales y la tecnologia. Desde hace mucho tiempo la educacién de los nifios se a ido
desarrollando de tal manera que a los estudiantes se los trataba como adultos, pensamiento
que por medio de la visién actual de la eduacién se a superado transformandolo ahora en
un proceso ligado a la creatividad. Hoy, es una inspiracion para miles de piezas industriales,
arquitectdnicas, urbanisticas y paisajisticas.



1.1Déficit de Atencion e Hiperactividad

1.1.1Definicion del Trastorno tle

Déficit de Atencion e Hiperactividad

La Asociacién de Psiquiatria Americana en la revista cientifica Prevalencia del Trastorno por
Déficit de Atencién con Hiperactividad en estudiantes ecuatorianos (2015) define que el
TDAH es un trastorno del neurodesarrollo que se caracteriza por presentar un elevado pa-
trén de impulsividad, excesiva actividad motora y niveles elevados de desatencién; por esta
razén los nifios con este trastorno presentan problemas para mantener una buena relacién
con sus compafieros dentro del aula; ademas su rendimiento escolar se vera afectado de
manera significativa.

Dalsgaard (2013) considera que la edad en la que se diagnostica este trastorno es desde los
cuatro a los doce afos, sin embargo, hay que tomar en cuenta que los nifios en esta etapa
son activos, curiosos, sobre todo buscan experimentar nuevas situaciones; del mismo modo,
los nifios que presentan TDAH deben tener formas de aprendizaje segun los aspectos con-
ductuales que presente cada uno de ellos.

Nino con dificultad de concentracién.
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= 1.1.2 Tipos de trastornos

Segun la Fundacién Cantabria para la ayuda al Déficit de
Atencién e Hiperactividad (2009) dice que el TDAH puede
clasificarse de la siguiente manera:

Predominantemente inatento

Los ninos con este trastorno tienen serios
problemas para prestar atencién a los de-
talles, son olvidadizos, cometen errores por
descuido y sobre todo parecen no escuchar.

Hiperactivo

La caracteristica principal de los nifios que
presentan este tipo de trastorno, es que tie-
nen una excesiva actividad motora y verbal
asi mismo dan mayor intensidad al expresar
sus emociones.

Impulsividad

Este tipo de trastorno tienen los nifios que
presentan dificultad para controlar sus con-
ductas y emociones.

1.1.3 Comportamiento de los ninos
con TDAH

Los nifios que tienen este trastorno suelen tener alteraciones
en su comportamiendo, el nifo se mostrard muy movido, im-
prudente y perdera la capacidad de autocontrol por lo que
correra sin parar, jugarad con objetos, no obedeceré ordenes,
se ensuciard al jugar y parecerad no importarle, cambiara de
juego constantemente (Mena, Nicolau, Salat, et al. 2006), es
decir, los niflos con TDAH necesitan de mucha supervisién ya
que realizan las cosas impulsivamente pudiendo generar una
crisis emocional.

Segun la Federacién Espafiola de Asociaciones para la ayu-
da al Déficit de Atencién e Hiperactividad (2014) dice que las
consecuencias que causa el TDAH son:

e Aislamiento y enfado
® Frustracion
® Baja autoestima

Nifio con dificultad para terminar las tareas ya empezadas.
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Todas estas actitudes pueden generarse cuando un nifio con
este trastorno no puede mantener la atencién sostenida en
clases, por lo tanto, no comprende las tareas con facilidad;
de la misma manera el aprendizaje serd mas lento por lo que
mostrardn una actitud negativa al ver que sus compaferos
juegan mientras que ellos contindan con sus trabajos escola-
res; ademas por su mala conducta suelen meterse en varios
problemas afectando la relacién con sus comparieros dentro
del aula llegando a ser etiquetados, recibiendo, tal vez, has-
ta malos tratos.

Hay que tomar en cuenta que los nifios que presentan TDAH
no se comportan mal voluntariamente, no pueden controlar
la actividad que realizan, no responden a recompensas o cas-
tigos, por esta razén no aprenden de sus errores; los padres
o docentes para tratar con estos nifios deberdn comprender
el problema, entenderles, regalarles un tiempo de calidad,
proporcionarles mucho amor y confianza, de tal manera que
se sientan apoyados, comprendidos y puedan realizar sus ta-
reas con éxito y asi mejorar su aprendizaje.

1.1.4 Prohlemas de aprendizaje de
niios con TDAD

La adquisiciéon de conocimientos en la etapa escolar es muy
importante; la interaccién entre sus maestros y companeros
en el aula de clase les ayuda a que aprendan a enfrentase
con problemas y situaciones nuevas que se presenten en ac-
tividades cotidianas.

Segun la Fundacion Cantabria para la ayuda del Déficit de
Atenciéon e Hiperactividad (2009) dice que los principales
problemas de los nifios con este trastorno son:

* Un 20 % de los nifios tienen problemas en
el lenguaje oral ya que su comprensién lec-
tora es deficiente.

* Problemas de motricidad fina que afecta el
trazado de las letras.

e El TDAH puede expresarse también con
Dispraxia o torpeza motora del habla.

* No pueden prestar atencién a dos estimu-
los a la vez.

* Poseen un tiempo cognitivo lento.

Nifo tratando de recordad la tarea enviada.
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Los problemas descritos anteriormente repercuten el
desempefio escolar; su ritmo de aprendizaje es diferente
a los demés estudiantes dentro del aula, esto significa que
se deberia tener en cuenta todos estos aspectos para que
no haya consecuencia de un bajo rendimiento en diferentes
asignaturas.

1.1.5 Formas de aprendizaje de niiios
con TDAH

Es importante tomar en cuenta cémo es la forma de estudio
de cada uno de los nifios con TDAH, ya que ellos deberéan
realizar trabajos innovadores, de razonamiento y descubri-
miento, para llegar a un aprendizaje significativo sin presion,
respetando el tiempo que lo necesite y sin caer en la rutina.

Segun la Federacién Espafiola de Asociaciones para la ayuda
al Déficit de Atencion e Hiperactividad (2014) el aprendizaje
de estos nifios debe estar enfocado en:

Novedad:
Tienden a enfocarse en el ruido més alto, en
lo més excitante, en lo més novedoso.

Presente continuo:

Poseen un escaso sentido del pasado y del
futuro, y demuestran un excesivo interés por
todo lo que ocurre en el presente.

Necesidad de actividad fisica:

Necesidad constante de mover una parte de
su cuerpo. Les cuesta mucho permanecer
sentados y prestar atencion.

1.1.6 Manifestacion en relacion a sus
compaieros.

Con frecuencia los nifios con TDAH suelen tener dificulta-
des para mantener una buena relacién con sus compafieros,
llegando a sentirse excluidos o considerados como vagos o
maleducados.

La Fundacién Cantabria para la Ayuda al Déficit de Atencién
e Hiperactividad (2009) manifiesta que:

e Discuten continuamente con los adultos,
desafian las reglas, se niegan a hacer sus
quehaceres.

e Intentan molestar de manera deliberada a
las personas que les rodean.

® Culpan y reprochan a los demas de sus
errores.

e Tienen escasas habilidades de comunica-
cion.

e Pierden el control en situaciones conflicti-
vas.

* Tienen menor empatia e interpretan de for-
ma inadecuada las emociones de otras per-
sonas.

Las manifestaciones mencionadas anteriormente perjudican
la salud emocional de los nifios con TDAH; es importante
comprenderles y hacerles sentir que, a pesar de sus diferen-
cias, son aceptados por las personas que los rodean ya que
el tener una buena relacién social influye en su rendimiento
académico.

Asimismo es importante rescatar las habilidades de cada uno
de ellos y apoyarlos con los errores que cometen para de
esta manera mejorar su relacién social dentro y fuera del aula
brindando importancia a su nuevo conocimiento en su desa-
rrollo infantil.
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1.1.71Consecuencias del TDAH

El TDAH tiene un gran impacto en la vida de los nifios y de
las personas que los rodean, segin la Federacién Espafola
de Asociaciones para la ayuda del Déficit de Atencién e Hi-
peractividad (2014), dice que las consecuencias en los nifios
son:

Aislamiento y enfado
Cuando se les pide que realicen actividades
que les resultan muy dificiles, tratan de encu-
brir dichas dificultades.

Frustracion

El nifo con TDAH suele necesitar mas tiem-
po para realizar los trabajos escolares por lo
que se frustrara. Por esta razén hay que pro-
gramarle actividades divertidas con frecuen-
cia, para hacer que preste atencién y realice
sus trabajos con éxito.

Baja autoestima

Los nifios con TDAH suelen meterse en pro-
blemas y tienen POCOs amigos, comienzan a
sentirse excluidos, sin poder conservar amis-
tades ni poder realizar actividades en grupo;
es por esta razén que se los debe incentivar
ya que integrarse con otras personas juega
un rol importante, y contribuyen a la integra-
cién social.
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1.2.1 Definicion de inclusion

Inclusién es entender la educacién de manera distinta, esto
es trabajar en equipo, es aceptar y valorar las diferencias y
brindar igualdad de oportunidad a todas las personas con o
sin discapacidad para el desarrollo maximo de habilidades
comunicativas, cognitivas, motoras y sociales (Proafio, 2014)
es decir, se preocupa por el bienestar de los estudiantes ya
que para tener un buen rendimiento académico es necesario
la participacion de todos, ademas es importante que se sien-
tan a gusto en el ambiente en el que se encuentran.

El ministerio de educacion del Ecuador en el articulo 340
dice que "El sistema nacional de inclusién y equidad social es
el conjunto articulado y coordinado de sistemas, institucio-
nes, poll'ticas, normas, programas y servicios que aseguran
el ejercicio, garantia y exigibilidad de los derechos reconoci-
dos en la Constitucién y el cumplimiento de los objetivos del
régimen de desarrollo” es decir que todos los estudiantes
deben ser tratados de igual manera, sin importar las distintas
habilidades que cada uno tenga, ademas, mediante la inclu-
sion se pretende fomentar la comunicacién, la interaccién, el
trabajo en equipo y sobre todo el respeto a las diferencias
individuales, es decir, sin excluir ni etiquetar, con el fin de
obtener buenas relaciones, buenos resultados en el aprendi-
zaje y satisfacer las necesidades educativas de cada uno de
los estudiantes.

1.2 Inclusién

1.2.2 Enfoques de Ia inclusion

Mediante la inclusién se quiere fomentar el aprendizaje para
todos es decir que los nifios tengan derecho y se les garan-
tice una educacion de calidad, aceptando las diferencias de
cada uno de los alumnos con o sin discapacidad cumpliendo
el objetivo de que todos adquieran conocimientos, desarro-
llen sus habilidades para beneficio propio y de la sociedad.

Segun Proafno (2014) la inclusién debe ser vista desde cuatro
enfoques que son:

Desde el derecho:

No es privilegio para pocas personas es un
derecho que todos tenemos, ya que me-
diante una educacién inclusiva se aprende a
superar varios obstaculos y sobre todo a vivir
en comunidad.

Desde la sociologia

En el cual la sociedad ayudara a satisfacer las
necesidades educativas de cada uno de los
alumnos con el propdsito de mejorar fomen-
tar el aprendizaje.




1.2 Inclusion

Desde la psicologia:

Se toma en cuenta los aspectos positivos de
cada uno de los estudiantes en lugar de eti-
quetarlos o juzgarlos, es decir se reconoce
su habilidades y se pretende que aprendan
de sus errores.

Desde la pedagogia

Rescatando técnicas que fomenten el apren-
dizaje, asimismo comprender las caracteristi-
cas psicosociales de cada uno de estudian-
tes.

1.2.3 Principios de la inclusion

Mediante la inclusién se pretende generar un entorno en el
cual los alumnos y maestros se encuentren cémodos, apren-
diendo de las diferencias de cada uno, es decir, enriquecien-
do su aprendizaje.

Segun el ministerio de educaciéon del Ecuador (2011) los
principios de la inclusién son:

Igualdad:

Todos deben tener un trato semejante, se
debe respetar las diferencias de cada uno de
los estudiantes y de esta manera se lograra
tener una educacion de calidad.

Comprensividad:

Entender las diferentes necesidades educati-
vas de cada estudiante, es decir, entender su
origen econémico cultural y social.

Globalizacion:

Se prepara al estudiante para que se enfren-
te con los problemas que se presentan dia
a dia de tal manera que pueda superar los
mismos y aprender de ellos.

1.2.4 Beneficios de Ia inclusion

Mediante la inclusién escolar se pretende obtener beneficios
en el futuro, logrando que las personas con o sin discapaci-
dad tengan una visién realista y de esta manera aprendan
uno de los otros.

Segun Proafo (2014) los nifios que poseen una discapa-
cidad aprenden nuevas destrezas a través de la imitacion,
aprenden a prepararse para vivir en comunidad desarrollan-
do nuevas amistades con personas sin discapacidad y sobre
todo al relacionarse con las mismas, se evita el etiquetado
y actitudes negativas las cuales pueden afectarlos emocio-
nalmente; asimismo los nifios que no poseen una discapaci-
dad también son beneficiados ya que aprenden a desarrollar
comportamientos altruistas, cuando y como utilizar dichos
comportamientos, es decir, preocuparse por los demas sin
recibir ningun beneficio.

1.2.5 Estrategias de la inclusion
educativa

La educcién debe ser accesible para todos y para ello Proa-
fio (2014) menciona las siguientes estrategias con el objetivo
de mejorar el aprendizaje y la participacion de nifios con o
sin discapacidad.

¢ Establecer turnos o voluntarios entre los
companeros.

¢ Evitar al méximo la improvisacion.

* Usar actividades en las que utilicen mas de
una via de entrada de informacién: visual y
auditiva.

* Mantener constantemente su interés ani-
mandolo a participar.

* Es necesario que las instituciones sociales
empiecen a pensar en la tecnologia como
una opcién de ensefianza.



ﬁ 1.3. Disefio Universal (disefio para todos).

1.3.1Definicion de diseiio universal

Segun Sorem (2010) en su libro “Hacia la plena participacién mediante el Disefio Universa
dice que mediante el mismo se pretende hacer la vida mas sencilla para todos, desarrollando
soluciones generales adaptables y compatibles, adecuadas al mayor nimero de personas,
entre ellas las que tienen alguna discapacidad, es decir, el disefio para todos incrementa la
usabilidad sin excluir a ninguna persona, su disefio debe ser de facil uso, de tal manera que
el usuario se sienta identificado con el mismo.

|ll

El disefio universal es importante ya que toma en cuenta a todas las personas sin depender
de las habilidades que tengan y se les proporciona productos o servicios que satisfagan sus
necesidades para de esta manera fomentar la comunicacién entre personas y la relacién con
objetos que nos rodean.

o

Productos de facil acceso para el mayor nimero de personas posibles.



1.3. Diseio Universal (disefio para todos).

1.3.2 Principios del diseno universal

Los principios del disefio universal segin Soren (2010) en su
libro “Hacia la plena participacién mediante el disefio uni-
versal” son:

Uso equitativo:

Debe ser util para todas las personas sin im-
portar si posee una discapacidad, es decir,
que los usuarios lleguen a identificarse con
el productos, servicio o entorno que lo ro-
dea.

Flexibilidad de uso:

Se adapta a las preferencias y capacidades
de cada uno de los usuarios es decir hacien-
do més facil su manejo.

Uso sencillo e intuitivo:

Su diseno debe ser de facil entendimiento,
se adapta a las capacidades de cada uno de
los usuarios.

Informacion perceptible:

Utiliza la informaciéon necesaria de manera
eficaz, se puede utilizar diferentes para tras-
mitir el mensaje a los usuarios.

Tolerancia con el error:

Se preocupara por el bienestar de los usua-
rios por lo que reduce el riesgo a accidenta-
les.

Esfuerzo fisico limitado:
Debe ser comodo para el usuario es decir
evitado la fatiga.

Generar ideas pensando en la accesibilidad para el usuario.
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1.4. Material didactico.

14.1Concepto de material didactico

Moya (2010) en su libro “Recursos didacticos en la ensefianza” dice que mediante el material
didactico se facilita el proceso de ensefianza aprendizaje es decir mediante estos recursos se
fomenta el aprendizaje significativo mediante actividades que salen de la monotonia y que
se adaptard a cada una de las necesidades de los estudiantes.

Dichos recursos facilitan las condiciones necesarias para que el alumno pueda llevar a cabo
las actividades programadas con el méximo provecho. (Blanco, 2012)

Mediante los recursos didacticos se estimula el aprendizaje, ademés los nifios pueden usar
este material en grupos o individualmente, es decir, se fomenta la inclusién tomando en
cuenta las ideas de cada uno, sin importar si presentan alguna discapacidad, asimismo los
recursos didacticos que su utiliza en la edad preescolar son auto correctivos, es decir, que el
nifo aprenderd equivocandose pero para finalizar su trabajo tendra que estar correctamente
desarrollado.




1.4. Material didactico.

1.4.2 Material didactico por cada
sentido

Segun Maria Montessori (1910) el material didactico es de
gran ayuda en el periodo preescolar y se relaciona con cada
sentido de la siguiente manera:

El gusto y el olfato.
Aqui el material est4 constituido naturalmen-
te por productos culinarios, con los cuales se
pueden realizar diversas actividades recono-
ciendo varios olores.

El tacto.

La percepcién de formas es importante aqui
se utilizan tablillas y rugosidades, ademas
para el sentido térmico es muy util las bote-
llas con agua a diferentes temperaturas.

La vista.

La Percepcién diferencial de las dimensio-
nes, colores, volimenes y formas, es muy
importante para el aprendizaje los materiales
didacticos.

El oido.

Sonidos mediante cajas metélicas, campani-
llas, silbatos y xiléfonos, llaman la atencién a
los estudiantes incentivando a su participa-
cién y a su aprendizaje.

1.4.3 Materiales didacticos en el
aprendizaje

Los materiales didacticos son muy importantes ya que pro-
porcionan informacién guiando el aprendizaje de manera di-
vertida, segun Gil (2011) dice que los materiales didacticos
ayudan al desarrollo de éareas:

Area Cognitiva:

El nifio conoce aprende y piensa interactuan-
do con los mismos, sintiéndose identificado;
ademds aprende expresar, reconocer senti-
mientos y deseos de si mismo y de los
demas.

Area del desarrollo psicomotor:

Se relaciona con la postura, equilibrio y mo-
vimiento del cuerpo, atreves de ello se mos-
trara la conducta y actitud del nifio.

Area del desarrollo socioemocional:

El desarrollo socioemocional se logra cuan-
do los nifios interactian con sus compafieros
y maestros, para ello el material didactico
serd de gran apoyo, ya que colaborara todo
el grupo de estudiantes respetando las ideas
de cada persona.

Area del desarrollo del lenguaje:
Mediante el material didactico se desarrolla
el lenguaje del nifio ayudandole a una me-
jor comunicacién con companeros y adultos
atreves de cddigos o simbolos.

Material didactico para fomentar el aprendizaje en los nifos.




1.5 Diseno ludico.

1.5.1Concepto de diseiio lidico

El juego, en todas sus manifestaciones, sean digitales o analdgicas, representa un com-
ponente cultural y social primordial de cualquier civilizacién, grupo humano o comunidad.
(Aranda, 2015)

El disefio ludico se relaciona con juegos, ya que estos llaman la atencién a los usuarios
invitdndolos a participar, a imitar, saltar, etc. obteniendo un aprendizaje significativo, es de-
cir, se aprende jugando, es importante tomar en cuenta que los nifios en etapa escolar se
concentran cuando existe interaccién con los objetos de su entorno y méas no cuando existe
excesiva informacioén la cual provoca cansancio y aburrimiento.
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1.5 Diseno ludico.

1.5.2 Importancia del diseiio lidico

La ludica no son practicas, actividades, ciencias, disciplina,
ni mucho menos una nueva moda, sino que es un proceso
inherente al desarrollo humano en el que se toma en cuenta
aspectos psiquicos, sociales, culturales y biolégicos, es de-
cir la ludica estd ligada a la cotidianidad, en especial a la
busqueda del sentido de la vida y a la creatividad humana.
(Jiménez, 1998)

El disefio lidico es muy importante para la integracién de los
nifos, la socializacién, el trabajo en grupo, la cooperacién,
el intercambio de ideas, es decir mediante el se logra la par-
ticipacion del grupo de trabajo y de esta forma se mejora y
consigue una educacion de calidad.

Segun Gonzales (2014) en su libro “La ludica como estra-
tegia didactica” dice que mediante el juego se mejora la
motivacién, atencién, concentracion, potenciando la adqui-
sicion de informacion y el aprendizaje generando nuevos co-
nocimientos, ademas aumenta la capacidad de recordar y de
relacionarse dentro de ambientes flexibles y fluidos.

Se fomenta el aprendizaje mediante el juego y trabajo en conjunto.
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1.6 Investigacion de campo.

Para el desarrollo de la Investigaciéon de Campo fue necesario realizar entrevistas a personas
que de una u otra manera tienen referentes con la temética planteada en este proyecto;
tuve la oportunidad de entrevistar a la maestra de preescolar Rosa Melo docente del centro
Leoncio Cordero Jaramillo, a la Master Maria de Lourdes Cedillo, profesora de Psicologia de
la Universidad Catdlica de Cuenca y a la sefiora Andrea Toledo, madre de un nifio con TDAH.




1.6 Investigacion de campo.

1.6.1Rosa Melo (Maestra Preescolar]
Fscuela Leoncio Cordero Jaramillo

En la entrevista realizada el 8 de enero del 2017 a la Lic. Rosa
Melo docente de la escuela Leoncio Cordero Jaramillo de la
ciudad de Cuenca, sobre el aprendizaje de los niflos median-
te material didactico, explica que en la actualidad los nifios
cada vez estan mas cerca de la tecnologia, ya que es lo que
mas les llama la atencién, aprenden manipulando, jugando,
investigando, sin embargo al tener un nifo con TDAH nece-
sita supervision para el aprendizaje y el cumplimiento de sus
tareas, tanto en el aula como la en la casa, estos nifos nece-
sitan mas tiempo para concentrarse en la labor que realizan.

1.6.2 Master Maria de Lourdes Cedillo
Profesora de Psicologia de la Uni-
versidad Catolica de Cuenca

En la entrevista realizada el dia 16 de enero de 2017 a la Psi-
céloga Maria de Lourdes Cedillo sobre el tema de los nifos
que presentan Déficit de Atencién e Hiperactividad sugirié
como estrategias para su aprendizaje eliminar fuentes de
distraccién, teniendo en su puesto de trabajo solo lo nece-
sario para el aprendizaje, utilizar apoyos visuales para lograr
mayor concentracion por un tiempo prolongado, tener las
normas de clases, contenidos interesantes y en especial de
forma interactiva por medio de dispositivos como tablets,
computadoras, entre otros.

Ademas, menciond que el material didactico ayuda a mejo-
rar el aprendizaje, indistintamente del problema, que en la
actualidad las tecnologias de la informacién y comunicacién
existentes, tienen gran diversidad que permite disminuir
trastornos de aprendizaje presentados por nifios con este
diagnéstico y al mismo tiempo potencia su capacidad para
concentrarse y aprender




1.6 Investigacion de campo.

1.6.3 Andrea Toledo
Madre de un nino con TDAH

En la entrevista realizada el dia 15 de enero del 2017 a una
madre de un nifo que presenta TDAH se puede conocer
como es el comportamiento de los nifios y sobre todo lo
importante que es la participacion de los padres para un
buen desempefio escolar, Andrea dijo que tener un nifio con
TDAH ademés de ser una bendicién es una gran responsa-
bilidad se necesita muchisima sabiduria, paciencia para edu-
carlos y saberlos llevar por buen camino, ya que son nifos
muy inteligentes y siempre quieren saber mas y mas, mi hijo
aprende facilmente, pero se distrae con facilidad, es un nifo
muy carifoso.







HOMOLOGOS







1.7 Homélogos.

Mediante la investigacion de homoélogos se toma en cuenta productos similares al que se
va a realizar, para que de esta manera tener una visiéon de los productos que ya existen en
el mercado, y que aspectos de disefio fueron considerados para la elaboracién de cada uno

de ellos.

Se analiza desde diferentes pardmetros que son: forma, funcién, tecnologia.




1.7.1 TDAH trainer.

Datos Generales

Nombre:  TpAH trainer.
Autor: Kazuhiro Tajima Pozo.
(Psiquiatra especialista en TDAH)
Usuario: 4 a 12 anos.
Ano: 2013
Link: http://www.tdahtrainer.com

TDAH Trainer consiste en una aplicacién para dispositivos
moviles, la cual ayuda a los nifios con TDAH a reforzar dia-
riamente de manera |ludica diferentes dreas como la memo-
ria, la coordinacién, la fluidez verbal, la atencién y el razona-
miento.

Partidos de diseno

Forma:
Uso de tipografia san serif y alta legibilidad en los textos.

Funcién:

Los niflos interactdan facilmente con nuevas tecnologias,
mediante esta aplicacién mévil con juegos recreativos se
quiere mejorar el aprendizaje y motivar a los nifos para que
realicen tareas de atencidn selectiva, sostenida calculo, razo-
namiento y fluidez verbal.

Tecnologia:

Aplicacién movil la cual permite a los usuarios ver el progre-
so de las actividades que se realiza, no incluye costos men-
suales.

Principios:
Disefio Universal.
Inclusion.
Caracter ladico.
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Interfaz de la aplicacién moévil TDAH trainer.
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1.7.2 Lumosity

Datos Generales Partidas de diseiio

Nombre: Lumosity. Forma:
Autor: Kunal Sarkar, Michael Scanlon, Uso de tipografia san serif.
David Drescher.
Usuario: Publico en General. Funcién:
Afio: 2005 El objetivo de esta aplicacion es ejercitar la mente para ob-
Link: https://www.lumosity.com/ tener un maximo rendimiento de las funciones cerebrales.
Tecnologia:

Aplicacion mévil, ofrece diferentes juegos segun la persona

nescl'illﬂil'lll que vaya a jugar.

£ licacic | ont ont bral I Principios:

n icacién par ntrenamien rebral, en o :
s una aplicacion para el entrenamiento cerebral, en ella i oz 0 niversal.
se encuentran varias actividades que ayudan a la memoria, |_ | cién

atencion, flexibilidad, velocidad y resolucién de problemas,
ademas esta aplicacién permite ver los avances obtenidos
diariamente y compararlos con los anteriores.

Caracter ludico.
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1.7.3 Minotdaurus.

Datos Generales

Nombre: Minotaurus.

Autor: Kazuhiro Tajima Pozo.

Usuario: Todas las edades.

Ado: 2015

Link: http://www.mentoresporchile.cl/daleimpulso

Es un juego disefiado para niflos con déficit atencional, ade-
mas puede ser utilizada para personas con Alzheimer, el ob-
jetivo es que el aprendizaje sea mediante el juego mejoran-
do la concentracién, memoria, motricidad y coordinacion.

Partidas de diseno

Forma:
Para la creacion del juego se utilizo madera, cada pieza es de
color diferente y la pelota es comestible.

Funcion:

Mediante la fusién de dos materiales didacticos utilizados
en terapia que son el puzzle y el laberinto se crea un juego
con el objetivo de que el aprendizaje sea mediante el juego,
en el cual el usuario tiene que armar las piezas y deslizar las
pelota por el laberinto, atreves de este juego se mejora la
motricidad y la concentracion.

Principios:
Disefio Universal.
Inclusion.
Carécter ladico.

Herramienta para fomentar el aprendizaje en nifos con déficit atencional.




1.7.4 The Imaginary Monsters

Datos Generales Partidas de diseiio

Nombre: The Imaginary Monsters. Tipografia:

Autor: Facundo Samman. Uso de tipografia Avenir Black la cual es una tipografia con
Usuario: 4 a 6 anos. alta legibilidad.

Ano: 2015

Link: http://facundosamman.com llustracion:

Formas sencillas, para formar una interfaz amigable.

Cromatica:
Colores vivos en paletas pastel con pocas variaciones.

L < . Los nifios pueden navegar faciimente por el contenido ju-
Aplicacion mévil para Iphone e Ipad la cual ensefia a los ni- . . .
~ . o . . gando con los monstruos, asustandolos, incluso accediendo
fios mediante una gréfica llamativa a no temerle a la oscuri-

dad a la linterna del dispositivo para explorar la habitacion antes
' de ir a dormir.

Funcion:

Tecnologia:

Aplicacion movil la cual permite a los niflos mediante la tec-
nologia experimentar situaciones nuevas aprendiendo de
ellas.

Personajes de la aplicacion moévil The Imaginary Monsters.












1.8 Conclusiones

Al finalizar este capitulo, se puede concluir que todas las teorias analizadas ayudan mucho
para el desarrollo de recursos didacticos dirigido a nifios con Trastorno de Déficit de Aten-
cién e Hiperactividad, el cual potenciara el aprendizaje y ayudard a mejorar las relaciones
sociales dentro del aula.

El juego complementado con material didactico ayudara a la integracién del grupo de traba-
jo y sobre todo a mejorar la comunicacion y el respetar las ideas o comentarios de personas
con o sin discapacidad.

Al realizar la investigacién de campo, se logré saber como es el comportamiento de un nifio
con TDAH y cual seria el método mas eficaz para su aprendizaje; al mismo tiempo, con el
analisis de homologos se observa proyectos similares y los alcances que podria tener el mis-
mo.

Con todos los conocimientos adquiridos en la realizacién del primer capitulo se puede con-
cluir que los nifios con TDAH tienen una forma diferente de aprendizaje pero en esta etapa
adquieren mayores conocimientos mediante interaccién, a partir de este punto, y con los
conocimientos adquiridos se puede dar paso a la programacién del producto.
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2.1 Segmentacion.

2.1.1Segmentacion geografica

.
I\ 5

e

Pais: Ecuador
Cuidad: Cuenca
Provincia: Azuay
Zona: Urbana

2.1.2 Seymentacion demografica

DOCENTES

Sexo:
Edad:

Ocupacion:
Educacion:

Status:

Sexo:
Edad:

Ocupacion:
Educacion:

Status:

Sexo:
Edad:

Ocupacion:
Educacion:

Status:

M-F

5 a 6 anos
estudiantes
primaria
nivel medio

M-F
docentes que fomentan el

aprendizaje de nifios con
TDAH

docentes
tercer nivel
nivel mecio

M-F

padres de nifos con TDAH
trabajadores

tercer nivel

nivel medio

2.1.3 Segmentacion conductual

PADRES MAESTROS

Los nifios que tienen Trastorno de Déficit de
Atencién e Hiperactividad tienen una mala
conducta, discuten continuamente con adul-
tos y tienen escasas habilidades de comuni-
cacion por lo que culpan a los demés por sus
errores cometidos

Buscan recursos didacticos con el fin de ayu-
dar a los nifios con TDAH en su aprendizaje.

Al tener un nifio con TDAH los padres po-
drén presentar frustracion pero con el paso
del tiempo serdn pacientes y buscaran nue-
vos métodos para tratar con ellos.




2.1 Segmentacion.

2.1.3 Segmentacion psicografica

Intereses:

Los niflos con TDAH prestan mayor aten-
cién a lo méas excitante, lo novedoso, les
gusta aprender cosas nuevas mediante
el juego, es decir, dejando a un lado
actividades tediosas y aburridas ademas
les gusta mantenerse siempre activos
realizando deportes.

Estilo de vida:

Su obligacién es asistir a la escuela para ob-
tener nuevos conocimientos y ponerlos en
practica dia a dia, después de terminar sus
tareas escolares algunos ninos realizan va-
rias actividades como: deporte, musica, etc,
mientras otros dedican su tiempo libre en la
television, videojuegos e internet buscando
contenidos que llamen su atencién y pudien-
do interactuar con los mismos.

Personalidad:
Extrovertidos, curiosos

Intereses:

MAESTROS

Intereses:

Son innovadores, les gusta experimentar co-
sas nuevas con sus alumnos es decir buscan-
do formas de facilitarles el aprendizaje, les
gusta comprar cosas nuevas para aprender
de las mismas y ensefiar a los demas.

Estilo de vida:

Son experimentadores, tienen una sola jor-
nada la cual puede ser en la mafana o en la
tarde, tienen tiempo para preparar las activi-
dades para sus alumnos en casa, pasan mu-
cho tiempo con sus familias preocupandose
del bienestar de los mismos, no gastan en
cosas innecesarias, pero siempre estan bus-
cando recursos innovadores para el aprendi-
zaje de sus estudiantes.

Personalidad:
Extrovertidos, innovadores.

Su mayor preocupacion es su trabajo y el bienestar de sus seres queridos, siempre estan pen-
dientes de su salud por lo que realizan deporte diariamente, usan frecuentemente redes socia-

les para estar actualizados en noticias.

Estilo de vida:

Se preocupan por su trabajo y por el bienestar de su familia, ademas ayudan a sus hijos a rea-
lizar sus tareas buscando las mejores herramientas para incentivar sus ganas de aprender, se
preocupan por estar actualizados en la tecnologia, buscan cosas innovadoras que les permitan
obtener informacién actual de lo que sucede a su alrededor, siempre intentan estar a la moda,

mostrando una buena imagen ante la sociedad.

Personalidad:

Extrovertidos, triunfadores, experimentadores.










2.2 Persona design.

2.2.1Niiio con TDAH
Sebastian Reinoso

Hola, mi nombre es Sebastian Reinoso tengo 6 anos.
Naci en Cuenca el 7 de enero del 2011. Estoy estudiando
en la escuela VERBO en primer afio de educacién basica.

Soy un nifio con trastorno de déficit de atencién e hiperac-
tividad.

Me gusta ir a la escuela porque puedo estar con mis ami-
gos aungque me cuesta mucho realizar mis tareas y orga-
nizarme, intento no molestar en clase pero mis maestros
dicen que mi conducta no es adecuada, no puedo atender
a lo que me dicen por ello me castigan y me exigen seguir
trabajando.

Cuando juego con mis amigos me cuesta seguir el juego,
y ellos se cansan de miy dicen comentarios inapropiados y
me siento excluido.

Mis padres me quieren mucho y me apoyan a realizar mis
trabajos escolares, aunque, me cuesta entender cuando me
dicen muchas cosas a la vez y me frustro por ello.

Tengo mucha imaginacién y soy creativo ademas tengo
mucha energia, solo necesito comprensién y apoyo ademas
que crean en mi para que todo salga bien.



2.2 Persona design.

2.2.2 Nina con TDAH
Sofia Cardenas

Hola, mi nombre es Sofia Cardenas tengo 5 afos.

Naci en Cuenca el 15 de noviembre del 2011. Estoy estu-
diando en la escuela Asuncién en primer afio de educacién
basica.

Soy una nifia con trastorno de déficit de atencién e hiperac-
tividad, me gustaria que las personas no me traten como si
fuera rara, para asi poder tener las mismas oportunidades
que los demas.

Me gustaria que los nifios de mi escuela me inviten a jugar
y no me hagan de lado, ademas que no me elijan al dltimo
para formar el equipo, porque yo sé que tengo muchas
ideas buenas, solo deben comprenderme.

Quisiera que mi mama me tenga paciencia al hacer las co-
sas y que mis padres pasen mas tiempo conmigo.

Se que hay veces que no puedo mantenerme en mi puesto
de trabajo, no entiendo mis tareas y molesto a mis compa-
fieros por lo que me gustaria que mi profesora me ayude
mas y me castigue menos.

Soy una nifa feliz, pero quisiera que mis maestros y padres
me tengan mas paciencia al realizar mis tardeas escolares.




2.2 Persona design.

2.2.3 Docente
Clara Astudillo

Hola, mi nombre es Clara Astudillo y tengo 43 afios

Naci en Cuenca el 25 de marzo del 1974. Actualmente
estoy trabajando como maestra de primaria en la escuela
VERBO.

Me gusta pasar tiempo con mi familia, mis amistades y so-
bre todo con mis alumnos.

Me agrada mucho mi trabajo siempre busco recursos di-
dacticos para fomentar el aprendizaje ya que los nifios son
curiosos pero de esta forma captan mas rapido la informa-
cion.

Al trabajar con nifios que tienen aprendizaje diferente hay
luchar por la inclusién ya que asi se obtendra beneficios
para todos los que convivimos en la misma aula.

Existen momentos dificiles otras veces son maravillosos al
ver lo que los nifios pueden lograr grandes cosas ya que
son muy capaces de superar los obstaculos que se les pre-
sente dia a dia, aprendiendo de los mismos, disfrutando y
siendo felices como todo nifio.



2.2 Persona design.

2.2.4 Madre de familia
Ana Mdarquez

Hola, mi nombre es Ana Marquez, tengo 30 afos.
Naci en Cuenca el 16 de octubre del 1987, tengo 3 hijos.
Actualmente son enfermera en el IESS.

En mi tiempo libre me gusta leer, escuchar musica y sobre
todo jugar con mis hijos.

Me gusta estar informada de lo que pasa dia a dia a mi al-
rededor por lo que frecuentemente uso redes sociales para
ello.

Soy madre de un nifio con TDAH, por lo que gran parte de
mi tiempo me dedico a él, ya que necesita que lo ayude
con sus tareas explicando lo que no entiende en clase, para
que de esta manera puedan continuar con sus estudios.

En mi hogar me gusta establecer reglas para que ellos
aprendan lo importante que es colaborar y se formen como
buenas personas.




2.2 Persona design

2.2.5 Padre de familia
Fabian Andrade

Hola, mi nombre es Fabian Andrade, tengo 32 afos.
Naci en Cuenca el 24 de enero del 1985, tengo 2 hijos.
Actualmente soy arquitecto.

Me gusta mucho el deporte, ademas me interesa mucho la
politica ya que es importante saber lo que sucede a nuestro
alrededor.

Pasar tiempo con mi familia es muy importante, siempre me
preocupo del bienestar de ellos.

Soy padre de un nifio con TDAH, el es muy curioso por lo
que necesita de mucha paciencia, por mi trabajo no tengo
mucho tiempo de pasar con el, pero intento ayudarle en
todo lo que pueda.
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2.3 Partidos de diseno.

2.3.1Forma

Soporte:

Para juegos de gran formato es importante
pensar en la comodidad del usuario, de tal
manera que pueda interactuar con el pro-
ducto y transportarlo sin problema, es re-
comendable un formato aproximadamente
cuadrado en el que cada parte tendrd una
medida aproximada de 30 cm x 30 cm.

Cromatica:

Uno de los principales patrones senso-
riales es el color, el tono de mensaje que

se quiere trasmitir es alegre por lo que se
utilizara colores brillantes que generen im-
pacto visual, de esta manera, se llamara la
atencion de los nifios y se los incentia a que
participen.

Tipografia:

La tipografia es uno de los elementos con
mayor influencia, por ello se debe utilizar
fuentes que permitan mayor legibilidad al
usuario, para los nifios es recomendable
utilizar tipografias Sans serif es decir que
posean caracteristicas que permitan recono-
cer facilmente las palabras conocidas y asi
poder identificar cada grafia por separado
La tipografia recomendada para la lectura
de los nifios es entre los 18 a 24 pts.

llustracién:

Se manejara la ilustracién simple, geométri-
ca sin excesivos detalles con el fin de pro-
porcionar la informacién necesaria al usuario
es decir de manera clara y directa.




2.3 Partidos de diseno.

2.3.2 Funcion
Usabilidad:

Se presentara varios juegos, de tal mane-
ra que los niflos puedan interactuar con
cada uno de ellos, es decir, intercambiando
ideas.

En cada uno se encontrard actividades uti-
lizadas en terapia que ayudaran a los nifios
a mejorar su concentracién, motricidad,
atencién entre otros.

Funcion:

Es necesario tener una interactividad direc-
ta, es decir, que el usuario forme parte del
producto sintiéndose identificado e interac-
tde con el mismo. Se realizaran diferentes
juego didacticos que ayudaran la concentra-
cién, memoria, lectura, motricidad fina y al
razonamiento espacial y perseverancia

2.3.3 Tecnologia

Software:
Adobe illustrator, Adobe Photoshop, Unity.

Programacion:
JavaScript, C+

Materiales:

Se deben utilizar materiales seguros y resis-
tentes, no deben tener riesgos de acciden-
tes, hay que evitar los materiales muy pe-
quenos que puedan ser tragados, también
evitar bordes cortantes o materiales que
puedan llegar a ser demasiado pesados.

Para la elaboracion del producto se utili-
z6 cartdon maqueta, maya, goma espuma,
makey makey

il

Acabados:

Para la impresién: Podré ser laser e impre-
sion offset.
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2.4 Plan de negocios

2.4.1 Producto:
Consiste interfaz digital - andloga para mejorar la atencién de nifios.

2.4.2 Precio:
EL precio serd medio por la calidad y el tipo de producto que se ofrece ademas esta dirigido
a un target de estatus econémico medio.

2.4.3 Plaza:
Este producto se va a distribuir en diferentes librerias del pais, de tal manera que los padres
de los nifios con TDAH puedan conseguir el producto facilmente.

2.4.4 Promocién:

Para la promocién del producto se realizard publicidad en el cual se mostrara como ayuda
este producto en el aprendizaje de los alumnos, ademas se utilizara publicidad impresa y
BTL.













3.1 Ideas

Para este proceso de generacién de ideas se plantearon palabras claves, las cuales
ayudaran a la toma de decisiéon de cada una de ellas.

e Concentracion.

* Memoria.

e Atencion.

* Control de impulsos.
e Ludica.

Cada una de las ideas se analizan desde distintos pardmetros de disefio que son:

* Forma: tipografia, cromética, ilustracion.
¢ Funcion: directa, indirecta.
* Tecnologia: interactividad, soportes digitales, materiales fisicos.












Juegos de
mesa

Kit de libros con ge-
neracién de energia

Soportes
digitales

Ambientacion
de espacios

Juguetes
educativos

Kit de libros més
lapiz inteligente

Libros interactivos
con imanes

Juegos de gran
formato

Makey Makey



Juegos de mesa

Consta en un tablero con
varias piezas en las cua-
les pueden interactuar
varias personas a la vez.

Mediante juegos de
mesa los nifios podran
compartir y expresar sus
ideas ya que existe una
interactividad directa
entre el producto y el
usuario, se crearan va-
rios juegos que ayuden
a los ninos a mejorar la
concentracién, memoria,
motricidad y realidad es-
pacial.

Ventajas:
e Genera interés.
e Facil elaboracion.

Desventajas:
® Perder las piezas.
* Piezas pequenas.

Juegos de gran
formato

Cosiste en tablas de piso
con las cuales los nifos
podran interactuar con
la misma formando parte
del juego y mejorando
su aprendizaje.

Existe interactividad di-
recta entre el producto y
el usuario.

Promueve la inclusién de
forma ludica.

Ventajas:
e Genera interés.
® |ntuitivo.

Desventajas:
e Costo alto.

Makey Makey

Permite a los usuarios
conectar objetos cotidia-
nos a programas infor-
maticos.

Mediante Makey Makey
se quiere fomentar el
aprendizaje de una for-
ma creativa y diferente,
llamando la atencién de
los nifios e invitandoles a
formar parte del juego.

Ventajas:

® |ntuitivo, divertido.

¢ Novedoso, fuera de lo
cootidiano.

e Genera interes.

e Forma diferente de
aprender.

Desventajas:

e Costos alto.

¢ No funciona en todos
los materiales.




3.4 |dea final.

wr

Juegos de gran
formato

ur

I Makey Makey
Creacion de una interfaz digital - andloga gene-

rando el juego de gran formato en una superficie
de mando o control de entrada

Se generaran juegos que ayuden a los niflos con
este trastorno su forma de aprendizaje de mane-
ra ludica




Bocetacion de la idea final en la cual te-
niendo una interfaz digital - anéloga, los
nifos podran interactuar de manera di-
recta con el producto ya que gracias a la
tecnologia de Makey Makey los usuarios
podran sentirse parte del juego, fomen-
tando su aprendizaje, el trabajo de equi-
po y la relacién social con personas den-
tro y fuera del aula.
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3.5 Bocetacion.

Logotipo

Para elegir la marca la cual representard el juego, se realizé una lluvia de ideas de
posibles nombres, después de analizar cada uno de ellos, se selecciond el nom-
bre de PIENSA DIFERENTE, la cual identifica a los nifios que tiene TDAH ya que
su forma de aprendizaje es diferente, pero aun asi son capaces de lograr grandes
cosas. -

La propuesta final del logotipo consiste en una tipografia Sans serif, con trazos
manuales, logrando una composicién simple pero sobre todo amigable, ademas
se utilizara altos contrastes de tal manera que la composicién llame la atencién de
los usuarios.




3.5 Bocetacion.
Cromatica del logotino
El color que se aplicard al logotipo es muy importante ya

que transmitird diversos tipos de emociones logrando que [ A
—~—

los usuarios tengan diversas reacciones, por esta razén se "
utilizé colores brillantes que atraeran la atencién de los ‘ ' |
nifios, incentivandolos a jugar y de esta manera fomentar la

ensefanza - aprendizaje. Se realizaron varias pruebas cro-
—

DIFERENIC

PIENSA | 1oy

DIFERENT DIFERENTC
_ PIENSA

DIFERENIC




3.5 Bocetacion.

llustracion

Se utilizara una ilustracién flat design, la cual es una ilustra-
cién vectorial que utiliza figuras geométricas, no se toman

en cuenta demasiados detalles ya que no seran percibidos
por los niflos con este trastorno, se pretende que la ilustra-
cién transmita un mensaje de manera clara y directa.

Bocetacion:

Para iniciar el proceso de bocetacién se analizaron varios ho-
mologos para finalmente crear personajes que capturen la
atencion de los nifios, ya que la ilustracién es un buen recur-
so didactico y una manera diferente de transmitir un mensa-
je, aumentando y estimulando las capacidades intelectuales
de cada infante.




ﬁ 3.5 Bocetacioén.




3.5 Bocetacion

Finalmente, se obtuvo cuatro personajes fantasiosos con
apariencia amigable, con los cuales mediante ellos se llama-
ré la atencion de los nifios, ya que es diferente a la grafica
tradicional que dia a dia.




3.5 Bocetacion

Iconografia:

A partir de los personajes creados anteriormente se realizé
un icono de cada uno de ellos, los cuales representaran un
juego diferente ademas, tendran una animacién dentro de
los juegos creados.




3.5 Bocetacion.

Se creardn tres escenarios que son muy importantes, en los
mismos se nencontraran las actividades que los nifios deben
realizar para mejorar su aprendizaje, por esta razén, los am-
bientes no deben tener excesivos detalles, es decir, deben
ser simples, para no desconcentrar a los usuarios, pero a la
misma vez amigable para llamar su atencién y que puedan
culminar los ejercicios planteados.

‘& ¢




ﬁ 3.5 Bocetacion.
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3.6 Disefio final 3

Logotipo:

PIENSA

DIFERINIC

Cromatica:
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3.6 Diseno final

Tinoyrafia

La tipografia es un aspecto muy importante a considerar ya
que mediante la misma se capta la atencién visual de los
nifos y se los incentiva a la participacion de los juegos.
Para los nifios es recomendado utilizar una tipografia Sans
Serif por su alta legibilidad, es por esta razén que se utiliza-
ra dos familias tipogréficas que son:

Impact: tipografia Sans Serif con gran peso
visual, se utilizard para llamar la atencién del
usuario

Champagne & Limousines: tipografia
Sans Serif es una tipografia sencilla y atracti-
va visualmente.

Uno de los elementos visuales més importantes para cap-
turar la atencién de los nifios con TDAH es la cromética por
lo que en la interfaz que se realizara se utilizaréan colores bri-
llantes y saturados, variando la tonalidad de los mismos, de
tal manera de transmitir un mensaje de alegria y sobre todo
incentivandolos al aprendizaje.

Impact _
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWNXYZ
abcdefghijkimniiopgrstuvwxyz
1234567890

Champagne & Limousines Bold
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXY Z
abcdefghiikimniopgrstuvwxyz
1234567890

Champagne & Limousines Regular
ABCDEFCHIKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghikimnioparstuvwxyz
1234567890

27a9c1
057378

108d26
105e22
fffeff
616161
434343
dOdObf

d92227
b01711
880110

7f1a0f
fffeff

Oea3b3

4d4d4c
bc5408
7¢c7b7b

e25657
fofof8
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3.7 Juego laberinto.

Este juego ayuda a mejorar la atencién, inteligencia espa-
cial y concentracién de forma divertida, la dificultad au-
menta segun los niveles, contiene varios obstaculos que le
ensefiaran al nifio a pensar antes de actuar, ademas este
juego posee un cronémetro el cual marcara cuanto tiempo
tardara en resolver dicho juego.




3.7 Juego laberinto.

Escenarios

En este juego se presentan diferentes escenarios, los cua-
les aumentan su complejidad segun las diferentes escenas,
en cada uno de los escenarios existe un camino Unico para
llegar al final del laberinto y poder dar paso al siguiente
nivel, ademas contiene puntos y obstaculos que haran que
el usuario recuerde cuél es el camino correcto.
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3.7 Juego laberinto.

Proceso

Para la elaboracion de este juego en primer lugar se debe crear el escenario con cada uno
de los elementos que conforman el laberinto y adaptar al cdmara al tamafio del mismo, en
este caso la cdmara seguird los movimientos del personaje principal, luego se le afiade un
sistema de puntos y de obstaculos para finalmente mediante programacién C+ crear ani-

maciones, estados, movimientos, sonidos de cada uno de los sujetos dentro del escenario.
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3.7 Juego laberinto.

Proceso

Se debe seguir el mismo proceso mencionado anteriormente en cada uno de los escenarios,
es importante crear un elemento clave, el cual cuando el personaje principal colisione con
el mismo, pueda acceder al siguiente nivel, ademas es primordial crear botones de inicio y
reinicio de tal manera que la interfaz creada sea de facil comprensién para el usuario.
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3.7 Juego laberinto.

W 4
I n

Mediante el sistema de programacién C+ se generé movimientos, estados y animaciones de
cada uno de los elementos, este sistema es facil entendimiento ya que al abrirlo la estructura
ya viene armada y solo tenemos que programar el comportamiento de los objetos como
queramos.

Moviemiento del personaje: Cambio de nivel:

T [} Debug > [l Linity Edites a88 P O Debug » W Unity Editor
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3.7 Juego laberinto.

La pantalla inicial contiene una imagen de bienvenida y un botén de inicio para comenzar el
juego.

En la segunda pantalla se debe ingresar el nombre del usuario el cual se mostrara en el trans-
curso de todos los niveles.




3.7 Juego laberinto.

Niveles:

Cada uno de los niveles contiene el nombre del usuario, cronémetro y puntaje, los cuales se
mantienen en todas las escenas y en la pantalla final se mostrara los resultados obtenidos.
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3.8 Juego colores.

Este juego ayudard a mejorar la atenciéon y el control de im-
pulsos, consiste en el que el jugador debe desplazarse por
el escenario evitando obstéculos y fijandose rapidamente
en los colores ya que si colisiona con el equivocado regre-
sard al inicio.
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3.8 Juego colores.

Este juego presenta tres diferentes escenarios, en el cual el
personaje se deslizara, cada elemento que conforma cada
uno de ellos no tienen demasiados detalles, son simples ya
que se pretende no desconcentrar al jugador.




3.8 Juego colores.

Proceso

Para la elaboracion de este juego en primer lugar, se debe crear el escenario con cada uno
de los elementos que lo conforman y adaptar al cdmara al tamafo del mismo, es este caso
la cdmara seguird el movimiento del personaje principal, luego se le afiade los obstaculos,
ya que podra pasar solo por el color correcto, también tiene un sistema de punto los cua-
les se irdn acumulando mientras el usuario permanezca en el juego, finalmente, mediante
programacién C+ se crea animaciones, estados, movimientos, sonidos de cada uno de los
sujetos dentro del escenario.
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3.8 Juego colores.

Proceso

En este juego al no tener diferentes niveles se creo una condicionante la cual es que si el
personaje principal colisiona mas de tres veces con el color equivocado pasara a la pantalla
final, en la que encontrara el puntaje obtenido y el tiempo que se demord en participar.
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3.8 Juego colores.

- v
I n

Mediante el sistema de programacién C+ se generé movimientos, estados y animaciones de
cada uno de los elementos, este sistema es facil entendimiento ya que al abrirlo la estructura
ya viene armada y solo tenemos que programar el comportamiento de los objetos como

queramos.

Moviemiento de los obstaculos:

. K N 3 D) Ceiseg = [ Unety B (-] ez imachid
okl @ s e el L
f L primsa = ] CnTrigger ErmeD [Colichar i colj

w [} Elyirglee

& o i i il

Moviemiento del personaje:

a & a =3 O Debug » W Unity Editor O 5
Solution 4 b prueba.cs tirmar c3
T 55 Mo selection

4 sing Systes.Collections;

irg Systew.Cpllectlons.Eeneric)
irg UnitwErgine.UT;
ing UnltyEngine;

public class timer @ ManoBehaviour
publlc Texit TiserTexk:
pubilic float startTime;
14
vindd Awake {9
14 DontDestroyOnload (gamedbiject);
. J
1
1T
_
veldd Start () 1
: startTine Time. t1me)
'

yoid Update [) {

float t Time. T 1me startTime;
trimg minutes [fimtin 1<ToString (1;
strimg secords It % Y.TaString | i3

timerText.text = minutes + # secands;



3.8 Juego colores.

La pantalla inicial contiene una imagen de bienvenida y un botén de inicio para comenzar el
juego.

En la pantalla final se mostrara el jugador, el puntaje obtenido y el tiempo que se tardo in-
teractuando con el juego.




3.8 Juego colores.

Cada nivel cuenta con el nombre de usuario, puntuacién y cronémetro, ademas cuando el
personaje pase por el color correcto cambiara de color, y el jugador tendra que darse cuenta
para no cometer errores y continuar en el juego.













3.9 Juego pares.

Este juego ayudard a mejorar la atencion y la concentracién
en los nifios, el juego consiste en que por un tiempo deter-
minado se colocaran dos imagenes y el nifno debera res-
ponder si estas son iguales o no, al final del juego se podra
observar el nimero de aciertos y el tiempo que tardé en
resolver el juego.




3.9 Juego pares.

Para la elaboracion de este juego en primer lugar se debe crear el escenario con cada uno
de los elementos que lo conforman y adaptar al cdmara al tamafo del mismo, es este caso
la cdAmara permanecerd estatica, luego se afade una serie de imagenes y el jugador de-
berd identificarlas y responder si son iguales o no, para esto se crea una condicionante, si

el jugador responde correctamente el nimero de aciertos el puntaje sube, caso contrario
pasard a la siguiente pantalla.
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3.9 Juego pares.

La pantalla inicial contiene una imagen de bienvenida y un botén de inicio para comenzar el
juego.

La pantalla final se encontrara el nombre del usuario y el nimero de aciertos obtenidos y un
botén de reinicio para comenzar el juego nuevamente.

JUGADOR:
MNICOLE
ACIERTOS:
9




3.9 Juego pares.

En cada pantalla se encontrara el nombre del jugador el nimero de aciertos que tenga y un
cronometré ya que tendré 5 segundos para observar e identificar si son las mismas.

ACIERTOS: D




3.9 Juego pares.

[ 4
I n

Mediante el sistema de programacién C+ se generé estados y animaciones de cada uno de
los elementos, este sistema es facil entendimiento ya que al abrirlo la estructura ya viene
armada y solo tenemos que programar el comportamiento de los objetos como queramos.

Cronémetro y siguiente pantalla:

1 using System.Collections;
using System.Collections.Generic;
vsing UnityEngine;
using UnityEngine.ScencHanagement ;

& public class cargab : MonoBehawviour {
b L1 T L0at tlEITIFIEI L H
public string nivel;

soid start () {
StartCorputime (nicale [)):

]

IEnumerator nicele (]
yield return new WeitForSeconds (tiempol:;
SCeneMar ager, LoadSscensa | 1§

}

. soid Update{) {

if (Inpwt.GetKey{" 1) 4
SceneManager. LoadScene | |

}

if {Enput.Getkeyl" 1A

ScencManager.LoadScene | i

Puntaje:

I using aysiem.Collections;

ising System.Collections.Generlc;
ng UnityEngine;
zing UnityEngine.UL;

! public class levelManager2 ; MonoBehaviour f{

cublic static int puntaje:
public Text puntajeText;

wild Awake {]{
DontDest reyOnload {gamelbject);
1

yold Start () {

puntaje = @;
1
void Update () {

if{puntaje < @]{

puntaje = &;

}

puntajeText.text = i + puntaje;
1

midki 1 1.7 Dot s mind macmoantae fdnd mAoaese ]












3.10 Tabla

Tabla:

Para la creacion del disefio final de la tabla se pensé en el usuario; cada botédn estd identifica-
do con un personaje y un color, ademas los nifios al terminar el juego podrén cerrar la tabla
y transportarla con facilidad.




3.10 Tabla.

Para crear la tabla se utilizd6 gomaespuma, en la cual se corta varios orificios, este material
servird como resorte, mientras mas orifios se realicen mayor sera la sensibilidad de la tabla.

Se recorta malla y cartén maqueta del mismo tamafio de la gomaespuma, se suelda dos
cables a cada uno de las mallas ya que al chocarse generara un clic o presionara una tecla.




3.10 Tabla

Cada cable soldado anteriormente se conecta en la tarjeta del Makey Makey y al juntar las
fdoa mallas, se generara en el ordenador un clic.

Se recorta la malla del mismo tamafno de la gomaespuma y se fija con cinta aislante a un
soporte rigido en este caso sera carton maqueta, se coloca la gomaespuma en el interior y
estard listo el botdn, este procedimiento se realizd cuatro veces por los botones que contie-
ne la tabla.
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VALIDACION







3.11 Validacion.

Se mostrd los personajes a los nifios con Trastorno de Déficit de Atencién e Hiperactividad,
para ver si les llamaba la atencién, se obtuvo un buen resultado ya que fue de su agrado y
se interesaron por conocer més sobre el juego.




3.11 Validacion.

Lo que mas llamo su atencién era la croméatica que se utilizd, al validar los personajes y saber
que los niflos con Deficit de Atencién e Hiperactividad se interesaban en los mismo se pudo
continuar con el disefio y programaciéon de los juegos.




3.11 Validacion.

Una vez obtenida la tabla se realiz6 un proceso de validacion con nifios de 5 a 6 afios, para
determinar si la sensibilidad era la correcta segun el peso promedio de los nifios de esta
edad.




3.11 Validacion.

Al obtener la tabla la cual es el mando o control de entrada en los diferentes juegos, se
pudo terminar la programacién de los mismos y se mostré al target para poder realizar varias
correciones para llegar al producto final.




3.11 Validacion.

Finalizada la tabla y las actividades del juego “piensa diferente” se hizo la prueba con nifios
que tienen Trastorno de Déficit de Atencién e Hiperactividad, obtiendo buenos resultados,
ya que se logro retener su atencién y una correcta interaccién con el mismo.
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3.11 Validacion.

Se realizé varias pruebas con las actividades del juego “Piensa Diferente” que son: laberinto,
colores y pares, cada uno de ellos ayudd a los nifios a mejorar su atencién, concentracion y
memoria.
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3.12 Aplicaciones.

Se realizaron diferentes aplicaciones en productos que los usuarios usan dia a dia, los mis-
mos que llamaron la atencion de los nifios invitandolos a participar en las actividades de
juego “piensa diferente”. Se crearon productos como: pinturas, agendas, libretas y pines.




‘h 3.12 Aplicaciones.
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3.12 Aplicaciones.




3.12 Aplicaciones.










4.1 Conclusiones

El objetivo de este proyecto fue fomentar el aprendizaje de los nifios con Trastorno de Dé-
ficit de Atencién e Hiperactividad, desarrollando sus habilidades y sobre todo mejorando
su concentracién, memoria, atencién y control de impulsos.

Para la creacion del juego “Piensa Diferente” se pasé por varias etapas fundamentales que
son: Investigacién y anélisis de teorias relacionadas con el tema, elaboracién del produc-
to tomando en cuenta los parametros de disefio para finalmente llegar a la validacion del
mismo.

Como resultado de este proyecto se obtuvo un juego de gran formato, con el cual los
nifos pueden interactuar de forma ludica, mejorando su aprendizaje y la relacién social con
sus compafieros dentro del aula, realizando la validacién se observé que el producto fun-
ciona correctamente ya que llama la atencién de los usuarios incentivandolos a participar.
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4.2 Recomendaciones

Se recomienda elegir un tema el cual el autor pueda resolverlo si problemas, ya que esto
hard que el proyecto se desarrolle de una manera adecuada dando buenos resultados.

También es recomendable analizar la problematica que elegimos y buscar diversas opi-
niones de la misma, de tal manera de que la solucién planteada sea la adecuada y pueda
funcionar con el target planteado.

En el proceso de disefio es importante realizar una validacién segin los avances que se
vaya teniendo para saber si llama la atencion a los usuarios y sobre todo si se sienten iden-
tificados con el producto

Es importante escuchar sugerencias ya que con ellas se puede resolver de mejor manera
el proyecto, ya que hay veces que como disefiadores nos cerramos a una sola idea y no
vemos los errores que podemos cometer.
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