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RESUMEN

El propdsito de este proyecto es desarrollar las capacidades motrices
de los joévenes de 13 a 15 afios con Trastorno del Espectro Autista (TEA) del
Centro Psicoeducativo Integral ISAAC de la ciudad de Guayaquil. Se logra
este objetivo por medio de la creacion de material didacticos en base a la
leyenda ecuatoriana “Espuma de Mar”. A través de la investigacion descriptiva
con enfoque cualitativo, grupos focales y entrevistas se llega a la conclusion
de usar un tipo de ilustracion para la creacion de todos los personajes y
pictogramas del cuento y de los juegos. Se usa el método de ilustracion flat
desing y una paleta de colores acompafada del mismo. Todo este proceso
ayuda hacer los juegos mas dindmicos, se complementa con un cuento que
es de facil comprension para los jovenes con Trastorno del Espectro Autista.
Esto logra que los jovenes se desenvuelvan de cualquier ambiente y

desarrollen sus capacidades motrices.

Palabras claves: Autismo, juegos didacticos, material didactico, disefio,

pictogramas.
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ABSTRACT

The purpose of this project is to develop the motor skills of young
people aged 13 to 15 years with Autism Spectrum Disorder (ASD) of the
ISAAC Comprehensive Psychoeducational Center in the city of Guayaquil.
This objective is achieved through the creation of teaching materials based on
the Ecuadorian legend "Espuma de Mar". Through descriptive research with a
qualitative approach, focus groups and interviews the conclusion is reached to
use a type of illustration for the creation of all the characters and pictograms
of the story and the games. The flat desing method of illustration and a color
palette accompanied by it are used. This whole process helps make the games
more dynamic, is complemented by a story that is easy to understand for
young people with Autism Spectrum Disorder. This allows young people to get

out of any environment and develop their motor skills.

Keywords: Autism, Didactic games, Didactic material, design, pictograms.
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1. INTRODUCCION

El presente proyecto consiste en disefiar material didactico a partir de la
leyenda Ecuatoriana “Espumas de Mar” que favorezcan el desarrollo de las
capacidades motrices en jovenes de 13 a 15 afios con Trastorno del Espectro
Autista (TEA) del Centro Psicoeducativo Integral ISAAC de la ciudad de
Guayaquil. Esto se logra mediante la creacion de un cuento basado en

pictogramas y juegos didacticos a partir de la leyenda Ecuatoriana.

Esto surge de la necesidad de implementar nuevos recursos debido a la
escases de materiales didacticos y la poca difusion de leyendas Ecuatorianas

en jovenes.

Segun Guerrero, A. (2009) “Material didactico es cualquier elemento que,
en un contexto educativo determinado, es utilizado con una finalidad didactica

o para facilitar el desarrollo de las actividades formativas.”

‘Los materiales didacticos elaborados con recursos del medio
proporcionan experiencias que los nifilos pueden aprovechar para identificar
propiedades, clasificar, establecer semejanzas y diferencias, resolver
problemas, entre otras y, al mismo tiempo, sirve para que los docentes se
interrelacionen de mejor manera con sus estudiantes, siendo entonces la
oportunidad para que el proceso de ensefianza-aprendizaje sea mas

profundo.” Ministerio de Educacién (2010).

A través de la investigacibn documental y descriptiva con enfoque
cualitativo, se logra obtener informacién importante, como parametros de
disefio, técnicas de ensefianza-aprendizaje, materiales y tipos de juegos

adecuados para jévenes con TEA.

Inculcar leyendas Ecuatorianas en materiales didacticos ayuda a los
jovenes a tener conocimiento de las historias de nuestro pais, al mismo tiempo
que aprendan y desarrollan habilidades que ayudan a un mejor

desenvolvimiento creativo en el &mbito educativo.



1.1 Planteamiento del Problema

El Centro Psicoeducativo Integral ISAAC es una fundacion creada para
brindar orientacién, capacitacion y asesoria a personas con Trastorno del
Espectro Autista. Fue creada por la Sra. Maria Lorena Espinoza, quién a raiz
de haber recibido el diagndstico de su hijo Isaac, cuyo nombre lleva el centro,
decidi6 emprender esta nueva meta, que a través de la ensefianza guiada

ofrecen un mejor estilo de vida mediante talleres, terapias y capacitaciones.

La institucién acoge jovenes con Trastorno del Espectro Autista, debido a
las actividades recreacionales que ellos realizan, tienen el compromiso de
actualizar sus recursos didacticos, a pesar de contar con cuentos para
jovenes, no implementan materiales didacticos basado en leyendas
Ecuatorianas, por ende, el presente proyecto va a ayudar a reforzar esa
necesidad de la institucién a través de material didactico que parte de la
metodologia de aprendizaje de interaccion de cuento-juego para desarrollar

las capacidades motrices de los jovenes y la institucion.

“El juego es un medio educativo de indudable importancia a través del
cual los jovenes observan, exploran y llegan a conocerse mejor a si mismos y
al mundo que les rodea, pero sobre todo el juego infantil proporciona la
oportunidad de aprender y practicar las habilidades sociales que son tan
importantes para el éxito dentro de la escuela y la sociedad. Debido a que los
nifios del espectro autista a menudo fracasan con sus habilidades de juego,
es prioritario que los educadores que trabajan con ellos sean conscientes de
estas necesidades y dominen diversos métodos para ensefiarselas.” (Garcia,
Fernandez y Fidalgo, 2003)

Se utiliza cuento-juego interactivo como herramienta de aprendizaje para
desarrollar las capacidades motrices, como menciona (Martin, 2014) “el juego
ayuda a que el nifio libere sus emociones, contribuyendo al desarrollo
emocional y ayudandolo a aumentar la confianza en si mismo.” Para el
desarrollo de la investigacion tenemos que considerar la importancia de
introducir juegos basados en cuentos infantiles que fortalezca y desarrolle las
capacidades motrices y mentales de los adolescentes con Trastorno del

Espectro Autista.



Como mencionan (Apolo y Camacho, 2017) “la recreacién para personas
con TEA presenta una gran oportunidad para el mejoramiento de la condicion
de vida de aquellos que tienen este trastorno,” quienes indican que este tipo
de recursos, permiten a los niflos a desarrollar sus destrezas en diferentes

areas, como el desarrollo emocional y corporal.

1.2 Objetivos del Proyecto

1.2.1 Objetivo General

Disefiar material didactico a partir de la leyenda ecuatoriana “Espuma
de mar” que favorezcan las capacidades motrices en jévenes de 13 a 15 afios
con Trastorno del Espectro Autista (TEA) del Centro Psicoeducativo Integral
ISAAC de la ciudad de Guayaquil.

1.2.2 Objetivos Especificos

¢ Identificar métodos de ensefianza-aprendizaje para el desarrollo
de las capacidades motrices de los jovenes con el Trastorno del

Espectro Autista.

e Disefar personajes basados en la leyenda ecuatoriana “Espuma
de mar” para su adaptaciéon en materiales didacticos a jovenes

de 13 a 15 afios con Trastorno del Espectro Autista.

¢ Definir tipos de materiales para la creacion de juegos didacticos
basados en la leyenda “Espuma de mar” que permitan una

buena aplicacion.

e Disefiar juego didactico basado en la leyenda ecuatoriana

“‘Espuma de Mar”.



2. Metodologia de Investigacion

2.1 Descripcion del proceso seguido en la etapa de investigacion

El tipo de investigacion que se toma en cuenta para desarrollar el trabajo
de titulacion, es de tipo documental y descriptiva con enfoque cualitativo.
Herndndez, Fernandez y Baptista (2012) mencionan que el investigador
cualitativo utiliza técnicas para recolectar datos como la observacion no
estructurada, entrevistas abiertas, revision de documentos, discusion en
grupo, evaluacién de experiencias personales, registro de historias de vida,

interaccién e introspeccién con grupos o comunidades.
Tipo Documental

‘La investigacion social basada en documentos se dedica a reunir,
seleccionar y analizar datos que estan en forma de documentos producidos
por la sociedad para estudiar un fendmeno determinado” (Gémez, Grau,
Giulia, Jabbaz)

Se obtiene informacion necesaria de diversas fuentes de documentos
escritos relacionados con la metodologia de ensefianza-aprendizaje para
nifos y niflas, que contengan técnicas y criterios para desarrollar sus

habilidades motrices.

Documentos online, como el rincén del pensamiento que dicta técnicas y
meétodos para la elaboracién de juegos para el desarrollo motriz en nifios y

nifias de acuerdo a su edad y sus necesidades.

Dentro de los instrumentos de la investigacion cualitativa, se han escogido

las siguientes:
La entrevista

Esta técnica consiste en la interrogacion verbal entre dos personas que
tiene como fin obtener informacion necesaria para la investigacion. Este
meétodo se utiliza cuando se pretende recopilar informacién necesaria de

profesionales en un determinado punto de interés.



“A través de ella se intenta obtener el punto de vista, dudas e inquietudes
del entrevistado mediante preguntas abiertas en torno a una tematica

predeterminada.” (Balderrama,2015, p.14)

Las personas designadas para las entrevistas, son profesionales en
psicologia, pedagogia y disefio, ramas de gran aporte para el desarrollo de

este proyecto.

De los Encargados del Centro Psicoeducativo Integral ISAAC se obtiene
informacion que permite establecer colores, formas, técnicas de trabajo con
los cuales los jovenes se identifiquen y desarrollaren sus habilidades con

juegos didacticos.

Se entrevista a la Sra. Maria Lorena Espinoza, fundadora y presidenta del
Centro Psicoeducativo Integral ISAAC, para conocer sobre la metodologia de
enseflanza aprendizaje para adolescentes con el Trastorno del Espectro
Autista (TEA), la informacién que se obtiene seréa Gtil para estructurar el tipo

de lectura adecuada para los adolescentes.

Se entrevista al Lcdo. José Manuel Gonzales terapeuta ocupacional y
recreativo encargado del Centro Psicoeducativo Integral ISAAC, para conocer
la metodologia y técnicas de ensefianza aprendizaje para el desarrollo de las
capacidades motrices en adolescentes con Trastorno del Espectro
Autista(TEA), con esta informacion se tiene conocimiento de la importancia de
los juegos didacticos en cuanto a una estructura adecuada para llevar a cabo

este proyecto.

Se entrevistas a Jhon Arias, profesional en el area de disefio grafico cuya
experiencia se basa en proyectos de ilustraciones, para comprender criterios
tales como tamafio del papel, tipografia, colores, diagramacién y tipo de

ilustraciones para lograr la funcionalidad de los materiales didacticos.

La observacion no participante



Esta técnica consiste en escoger un grupo de alumnos para realizar las
evaluaciones de los materiales didacticos establecida para la 2da etapa de
este proyecto, se la realiza en las instalaciones del Centro Psicoeducativo
Integral ISACC con los terapeutas encargados. Como menciona Paz (2008,
p. 7) “En la aplicacion de esta técnica, el investigador registra lo observado,
mas no interroga a los individuos involucrados en el hecho o fendmeno social;
es decir, no hace preguntas, orales o escrita, que le permitan obtener los datos

necesarios para el estudio del problema.”

En esta ocasion, se plantea conocer la participacion y el desarrollo de las
capacidades motrices de los jovenes con Trastorno del Espectro Autista (TEA)
en el aula y el uso correcto de los materiales didacticos por los terapeutas.

Se toma en cuenta la observacion no participante para poder analizar el
resultado que tiene los juegos en relacién a la interaccion y dinamismo que

ejerce junto a los nifos.

2.1.1 Recoleccion de Informacién sobre el cliente, producto,

competencia, publico.
Recoleccion de Informacién sobre el cliente

Dentro de este apartado se tiene informacién sobre el Centro
Psicoeducativo Integral ISAAC y datos importantes sobre sus alumnos: A
quienes esta dirigido, actividades recreativas que realizan y donde esta
ubicada.

Centro Psicoeducativo Integral Isaac es una institucién que busca ofrecer
programas de enseflanza guiada a jovenes con el Trastorno del Espectro
Autista (TEA), es creada en el afio 2008 por su presidenta la Sra. Maria Lorena

Espinoza.

El centro esta ubicado en la Alborada 5ta etapa, y acogen a no mas de 30
alumnos, ya que para ellos las aulas superpobladas no ayudan al proceso de

ensefanza.



Dentro de sus actividades recreativas, las mas utilizadas son las técnicas
con nuameros y letras, como ejercicios matematicos y repeticiones de frases;
escuchar, utilizando cuentos infantiles; comprender, mediante el uso de
juegos infantiles en los cuales tengan que seguir un reglamento; natacion y
actividades en los parques, utilizando juegos infantiles como el sube y baja y
el columpio, (Ver imégenes 1, 2, 3, 4) ya que ayudan a los nifios y nifias a

mejorar su capacidad de sociabilizar y mejorar su entorno.

Figura 1 Actividades en los parques
Fuente: Centro Psicoeducativo ISAAC




Figura 2 Actividades recreativas
Fuente: Centro Psicoeducativo ISAAC
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Figura 3 Actividades con nameros y letras
Fuente: Centro Psicoeducativo ISAAC

Figura 4 Actividades de natacién
Fuente: Centro Psicoeducativo ISAAC

Actividades adaptadas para nifios con discapacidad motora



Fomentar actitudes positivas y solidarias es el objetivo principal, evitar crear
un ambiente negativo y no integrador mediante las actividades ludicas y

participativas de las actividades.

Consisten en juegos que permiten a los joévenes con capacidades
especiales tener un cambio en cuanto a sus actitudes, experimentar recursos
nuevos y vivenciarlos, creando conciencia y valorando las capacidades de

cada uno.
Recoleccion de Informacion sobre el producto

El producto a realizar son materiales didacticos basandose en un disefio
acoplado a colores, formas, trazados y técnicas de ilustracion adaptados a la
leyenda ecuatoriana “Espuma de Mar” dirigido a jovenes con Trastorno del
Espectro Autista (TEA) partiendo de pictogramas en la lectura, los cuales son
de gran apoyo para la comprension de la misma. El pictograma es un signo
claro representado por una figura real el cual crea un mensaje claro

sobrepasando barreras de comunicacion.

La metodologia ensefianza-aprendizaje es la que se implementa en nuestro
producto, ya que ayuda a desarrollar destrezas de desempefio en los
adolescentes con autismo, tales como sensoriales, motoras, regulacion

emocional y cognitivas.

Los materiales didacticos a realizar parten de la leyenda ecuatoriana
“‘Espuma de Mar”, los cuales son un cuento didactico y 5 juegos de piso,
parten de la lectura que a través del cuento llevar a cabo las actividades

dindmicas con los juegos de piso.
Recoleccién de Informacion sobre el pablico

El proyecto est4d dirigido a jovenes de 13 a 15 afos del Centro
Psicoeducativo Integral ISAAC, en donde las edades son consideradas por el
nivel de desarrollo cognitivo y social para la ejecucion de los juegos

planteados en el presente proyecto.

Segun Espinoza (2018), a los jovenes de 13 a 15 afos les atrae las

actividades recreativas tales como la rayuela, la carretilla, es decir juegos de
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piso. Es por eso que ese rango de edad permite trabajar en conjunto con los
jovenes con el Trastorno de Espectro Autista.

2.1.2 Analisis, interpretacion y organizacion de la informacion.

2.1.2.1 Entrevista al Lcdo. José Manuel Gonzales

Terapeuta ocupacional y recreativo del Centro Psicoeducativo
Integral ISAAC (Ver Anexo 2)

De acuerdo a la entrevista mantenida con el terapeuta del Centro
Psicoeducativo Integral ISAAC, es importante incorporar herramientas ludicas
partiendo de un cuento, que permita desarrollar destrezas y habilidades

sensoriales para potenciar las areas en déficit del trastorno espectro autista.

Hoy en dia se utilizan diferentes métodos para llegar al aprendizaje a
jovenes con el Trastorno del Espectro Autista (TEA), uno de los mas utilizados
para el desarrollo de las capacidades motrices de los jovenes son los juegos
de piso, ya que en ellos utilizan todas las extremidades de sus cuerpos

logrando tener un mejor desempefio.

A nivel mundial, los colores amarillo, azul y rojo son los colores que
identifican a los nifios y nifias con Trastorno del Espectro Autista (TEA),
representados en una cinta con rompecabezas como simbolo en sefial de

esperanza.
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Figura 5 Centro Psicoeducativo ISAAC
Fuente: Centro Psicoeducativo ISAAC

Finﬁré 6 Actividades en los parques
Fuente: Centro Psicoeducativo ISAAC
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Figura 7 Cinta con rompecabezas referente al autismo
Fuente: https://www.pinterest.pt/pin/481955597610098618/

2.1.2.1 Entrevista a Lcda. Maria Lorena Espinoza
Directora del Centro Psicoeducativo Integral ISAAC (Ver Anexo 1)

De acuerdo a la informacion obtenida en la entrevista con la directora del
Centro Psicoeducativo Integral ISAAC, la técnica utilizada para la lectura
inculcada a los jovenes con Trastorno del Espectro Autista (TEA), es basada
en pictogramas, puesto que con esta metodologia se logra aumentar su area
de comunicacion y de interaccion social, ya que debido a su condicién y
dentro de su area de imaginacion les cuesta dar significados a los hechos y

acontecimientos del diario vivir.

Segun la entrevista, lo recomendable es inculcar cuentos con leyendas
ecuatorianas incorporadas con la metodologia pictografica, ya que son un
apoyo esencial para comprender los mensajes de su entorno para los jévenes
con el Trastorno del Espectro Autista (TEA) , la lectura no debe ser tan

extensa, puesto que los jovenes pueden perder el interés.
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2.1.2.1 Entrevista a la Lcda. Andreina Merchan

Terapeuta ocupacional para personas con capacidades especiales
(Ver Anexo 3)

De acuerdo a la Lcda. Andreina Merchan, terapeuta especializada en
personas con capacidades especiales, los juegos de piso son los mas
implementado por los jovenes, debido que le encuentran mas emocion al
momento de practicarlos porque son de vital importancia para su

entretenimiento, crecimiento y desarrollo.

Desenvolver todas sus extremidades es una de las ventajas de los juegos
de piso, esto ayuda a que estimulen y experimenten nuevas técnicas de

desarrollo motriz, asi como la observacion, la concentracion y la atencion.

2.1.2.2 Entrevista al Lcdo. John Arias

Disefiador Gréafico (Ver Anexo 4)

Segun la entrevista con el Lcdo. Jhon Arias, en base a su experiencia, los
soportes adecuados de libros para jovenes, son de 20cm de altura x 20cm de
anchura, con una pasta gruesa y duradera (Ver imagen 8), para asi evitar
dafios al momento de su manipulacion, con hojas semirigidas como el couche,
de gramaje no tan fino para evitar romper o arrugar las hojas, esto debido a
que los jévenes no manipulan de forma correcta los libros y crean dafios

fisicos en ellos.
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A Pop-up Alphabet by David A. Carter

Figura 8 Disefio de libros, Portada
Fuente: David A. Carter (1994)

Segun su experiencia, Arias comenta que la técnica de ilustracion
recomendada para jovenes con Trastorno del Espectro Autista (TEA), debe
ser una técnica con colores planos y un estilo minimalista, donde su mensaje
sea claro con objetos sin ruido visual, con ilustraciones atractivas para las

vistas de los jovenes con TEA.

También comunica que los pictogramas tienen un gran protagonismo para el
desenvolvimiento del lenguaje de los jévenes con Trastorno de Espectro
Autista (TEA) , ya que es una alternativa para su comunicacion y son creados
a partir de la técnica de ilustracion.

Arias comenta que el Flat Desgin 2.0 es una técnica minimalista que se
caracteriza por usar colores planos, esto ayuda a reducir elementos de una
imagen, creando un mensaje simple y claro. Esta técnica de ilustracién se va
a complementar con una tipografia Sans Serif debido a su funcionalidad y su

simplicidad en cuanto a su estructura.
2.2 Andlisis de proyectos similares.

2.2.1 Proyectol

Barcelona Visual (Espafia)
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Proyecto personal creado por Diamantes, M. (2014), en el cual su
creadora ilustra los iconos mas representativos de su ciudad natal, Barcelona,
donde utiliza la ilustracibn como herramienta de disefio. Barcelona visual es
un diccionario iconografico de elementos que se aplican visualmente en libros
y postales. Ver figura 9.

BARCELONA
VISUAL

Figura 9 Barcelona visual portada
Fuente: Diamantes, M. (2014)

BARCELONA
VISUAL

*

Figura 10 Barcelona Visual
Fuente: Diamantes, M. (2014)
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Figura 11 Interior del libro
Fuente: Diamantes, M. (2014)

De acuerdo a la informacién obtenida en esta investigacion, el tipo de
ilustracion cuyas caracteristicas son colores planos y elementos simplificados,
sera util para llevar a cabo este proyecto por su contenido que es esencial

para comprender el mensaje de los jovenes.

Figura 12 Montesa Impala
Fuente: Diamantes, M. (2014)
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Figura 13 Lampara
Fuente: Diamantes, M. (2014)

Figura 14 Setrillera
Fuente: Diamantes, M. (2014)

2.2.2 Proyecto 2

“Los juegos de piso y pared como estrategia didactica en el desarrollo
del pensamiento espacial en nifios y nifias de grados 4to y 5to de una

institucion educativa de Pereira.(Colombia)”
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Este proyecto realizado por Cardona (2014) de la Universidad Tecnoldgica
de Pereira, se basa en la elaboracién de propuestas didacticas centradas en
el juego, adaptando juegos de piso y pared segun la propuesta didactica al

contexto de los grupos de 4to y 5to grado.

Dentro de las propuestas obtenidas se encuentran diferentes tipos de

juegos realizados para nifios y nifias.

Resultados:

Figura 15 Juego Dominio Geométrico
Fuente: Cardona, V. (2014)

Figura 16 Juego la golosa
Fuente: Cardona, V. (2014)
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Figura 17 Juego Escalera
Fuente: Cardona, V. (2014)

Figura 18 Juego golosa peatonal
Fuente: Cardona, V. (2014)

De este proyecto se toma en cuento los amteriales y caracteristicas de
los juegos de piso, dado que tienen técnicas favorables para el desarrollo de

las capacidades de los jévenes.
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2.2.2 Proyecto 3
“Implementacion de juegos didacticos que favorezcan el desarrollo de
destrezas de aprendizaje y estimulen la atencion y concentracién, en
ninos del subnivel inicial Il (4 anos) de la “Unidad Educativa
Fiscomisional Maria Reina” de la ciudad de Guayaquil.”

El conejo
que perdié
a su mago

ILUSTRACIONES
Sandrz Merino

Figura 19 Portada del cuento
Fuente: Merino, S. (2017)

Este proyecto elaborado por Merino (2017), de la Universidad Catodlica de
Santiago de Guayaquil, tiene como metodologia la investigacién cualitativa
con enfoque descriptivo.

Merino (2017), plantea en su proyecto establecer la vinculacion de los nifios
y nifias con los juegos didacticos a través del uso de personajes introducidos
en un cuento ilustrado, determinando una efectiva aplicacién de los juegos por
parte del docente, a través de una guia de uso.

Resultados:
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Aurelio erc un conejo que vivia en un

sombrero. £l sombrero pertenecia a su amigo

Figura 20 Escena 1 del cuento
Fuente: Merino, S. (2017)

Liegaron o una gran montafa de rocas y

Rufino. que es experto escalando rocas. subié

tiene en todo el cuerpo —

ot tu mogo —pidié

—Mi mage tiene los ojos grandes, pero no
tiene pelos en el cuerpo. £l tiene unos pies un

poco pequeos.

Figura 21 Escena 6 del cuento
Fuente: Merino, S. (2017)

De acuerdo a la informacién obtenida, el tipo de diagramacion es util
para llevar a cabo este proyecto, ya que cuenta con una reticula modular la
cual tiene caracteristicas importantes como la flexibilidad al momento de

diagramar.
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3. Proyecto

De acuerdo a la entrevista realizada a la Lcda. Maria Lorena Espinoza, se
logra obtener informacion sobre los juegos didacticos a realizar y en que zonas
de las capacidades motrices se pueden fortalecer e implementar.

Dentro de las cualidades y capacidades fisicas que se potencia en los
juegos didacticos, estan la resistencia, la agilidad, la flexibilidad, la

coordinacién y el equilibrio.

Por lo tanto los materiales didacticos que se elaboran son:
e Cuento ilustrado
e Tres enraya
e Parchis
e Twister
e Circulo de punteria

e La Rayuela

Se implementa una misma linea grafica partiendo del cuento ilustrado con la
leyenda Ecuatoriana en los juegos didacticos, para crear conexion y captar la

atencion de los jovenes con Trastorno del Espectro Autista.
3.1 Criterios de Disefio

3.1.1 Diagramacion

Al ser un proyecto cuyo objetivo son jévenes de 13 a 15 afios, la
diagramacién no debe de ser complicada, que permita que los jévenes sean
participes de la lectura y sean capaces de entenderla por si solos. Debido a
las dificultades que presentan, como hablar e interactuar con las demas
personas dadas por la naturalidad de su condicién, el texto queda con
importancia secundaria, por lo cual sera un docente encargado quien relate la

historia del cuento.
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ILUSTRACION TEXTO

Figura 22 Diagramacion del cuento
Fuente: Elaboracion propia

Arias (2018) comenta que el tipo de reticula a utilizar es reticula modular
debido a su flexibilidad para diagramar brindandole importancia al texto como
a las ilustraciones en cada pagina del cuento. El cuento ilustrado tiene un total
de 14 hojas, comienza con la primera pagina de lado izquierdo con las
ilustraciones y la siguiente sera el texto, siendo asi un cuento que se narre

con imagenes ilustradas como apoyo a la lectura.

3.1.2 Tipografia

Se debe considerar que el publico objetivo a quienes va dirigido los cuentos
con juegos didacticos son jovenes de 13 a 15 afios. Como menciona Espinoza
(2018) “la eleccion de la tipografia debe ser la apropiada, sin muchos

elementos con peso visual como formas inapropiadas.”

De acuerdo a la investigacion realizada previamente, Arias (2018)
menciona que la familia tipografica a utilizar debe ser Sans Serif con
terminaciones redondas y de grosor Semibold, con un tamafio apropiado para
captar la atencion de los jévenes, quienes se sienten atraidos por las formas

curveadas.

La fuente tipografica elegida para el cuento es Terminal Dosis:
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ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmnnopgrstuvwxyz
1234567890
I".$%&/0=7¢

Figura 23 Tipografia del cuento
Fuente: Elaboracion propia

De acuerdo a Arias (2018), para el contenido del cuento utilizaremos una
tipografia de palo seco, debido a que ofrece un caracter limpio y sencillo. La
familia tipografica es Sans Serif debido a su funcionalidad, en cuanto a que se

utiliza mayor contenido con ilustraciones que textual.

La fuente tipografica elegida para el cuento es Miso:

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniopgrstuvwxyz
1234567890
" $%&/ (=7

Figura 24 Tipografia del contenido del cuento
Fuente: Elaboracion propia

3.1.3 Cromética

La eleccién de la paleta de colores esta encabezada por los colores
representativos del autismo a nivel mundial. Como menciona Espinoza
(2018), “los colores que identifican a un autista son azul, amarillo y rojo.”
Arias (2018) recomienda utilizar colores planos, asi como se puede observar

en la Imagen 22.
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COLORES PLANOS PRIMARIOS

AMARILLO
#FDDO1E
C: 1% R: 253
M:18%  G:208
Y:87% B:30
K: 0%

AZUL
#511284
C:72% R:81
M:92% G:18
Y: 87% B: 132
K: 0%

AMARILLO
#EA1B24
C: 6% R:234
M:89% G:27
Y:75% B: 36
K: 1%

Figura 25 Cromatica
Fuente: Elaboracion propia

Se establecieron colores secundarios derivados del Flat Design con la
terapeuta Andreina Merchan, los mismos que son adecuados para captar la
atencion de los jovenes con Trastorno de Espectro Autista (TEA),

estableciendo variaciones crométicas para la elaboracion de los materiales

Figura 26 Colores planos derivados de los primarios
Fuente: Elaboracién propia

didacticos. Ver figura 26.

3.1.4 Estilo de llustracion

Las ilustraciones que se utilizan en este proyecto son representadas
mediante pictogramas, segun Ponce (2012) citado por Bravo, L. y Del Pilar,
M.(2017), “Un pictograma es un signo claro y esquematico que representa un
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objeto real, figura o concepto.” Por ello debido a las referencias de proyectos
similares y a la investigacion realizada, la técnica de ilustracion a utilizar es el
Flat Design 2.0, segun Arias (2018), “el flat design es una técnica la cual
contiene objetos claros y minimalistas, técnica que se puede utilizar

especialmente para personas con TEA.”

Figura 27 Gegants
Fuente: Diamantes, M. (2014)

Figura 28 Pinya
Fuente: Diamantes, M. (2014)
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Figura 29 Tramvia
Fuente: Diamantes, M. (2014)

3.1.5 Soporte y materiales

De acuerdo a la informacién recopilada en la investigacion realizada con
anterioridad, “los juegos didacticos deben de ser de dimensiones grandes,
para facilitar el aprendizaje ya que es importante para el desarrollo y
manipulacion de los jovenes.”(Espinoza, 2018)

Caracateristicas del libro:

Arias (2018), segun su experiencia, recomienda utilizar libros de pasta
gruesa empastada con hojas internas de marfil cuyas dimensiones sean de

20 cm de alto por 20 cm de ancho.

El tamafo del texto para el cuento es de 20 puntos y los pictogramas
combinados dentro de la misma tienen una medida de 2 cm de alto por 2 cm

de ancho.

Caracteristicas de los juegos segun Maria Lorena Espinoza, directora del
Centro Psicoeducativo Integral ISAAC.
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Los juegos de piso estan elaborados de material flexible como la lona, debido
a su facil manipulacién para doblarlo y trasladarlo de un lugar a otro. Las

medidas adecuadas son de 1,80 m por 1,80m.
3.2 Desarrollo de bocetos o artes iniciales

Para el desarrollo de los bocetos iniciales, se elaboran propuetas
pictograficas acordes a los personajes de la lectura “Espuma de Mar”. Se
desarrollan propuestas que van de acuerdo a la lectura del cuento y se
implementa el uso de pictogramas combinado con el texto segun la directora

del Centro Psicoeducativo Integral ISAAC.

Los personajes desarrollados son implementados en los juegos

didacticos de piso que van en cojunto con el cuento “Espuma de Mar”.

Para la elaboracién de las tres propuetas de los personajes
principales se establece modificaciones en la parte anatémica, manteniendo

los colores planos como sugiere Arias (2019).

Figura 30 Personaje Huancavilca
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 31 Personaje Espuma de Mar
Fuente: Elaboracién propia

Figura 32 Pictogramas
Fuente: Elaboracion propia

Para la creacion de los personajes principales, se toma de referencia
los indios ecuatorianos, sus caracteristicas, sus accesorios y su vestimenta,
debido a que la trama de la leyenda “Espumas de Mar” referencia al pueblo

Huancavilca que habitaba en las costas Ecuatorianas. Ver figura 33
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Figura 33 Referencias de personajes
Fuente: Elaboracion propia

3.3 Evaluaciéon de Artes iniciales.

Para la evaluacion de las artes iniciales se pregunta la opinién de 1
profresional en el area del Disefio Grafico, 2 terapeutas y 1 psicologa

especializada en el area del Trastorno del Espectro Autista (TEA).

1.- ¢ Cudl de las siguientes propuetas de personajes, cree usted que
captaria mejor la atencion de los jovenes con TEA?

A)

Figura 34 Evaluacion de personajes A
Fuente: Elaboracion propia
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B)

Figura 35 Evaluacion de personajes B
Fuente: Elaboracién propia

C)

Figura 36 Evaluacion de personajes C
Fuente: Elaboracién propia

Luego del analisis de las propuestas presentadas para la linea gréfica de
los personajes principales realizadas a los respectivos encargados, se
escogio la propuesta A, debido a que va acorde con las necesidades de los

jovenes, ya que tienen una estructura simple y una comunicacion mas
emocional.
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Figura 37 Propuesta elegida
Fuente: Elaboracidon propia

2.- ¢Considera usted que la paleta de colores escogida para la linea
grafica del cuento y de los juegos es la correcta para atraer la atencion
de los jévenes con Trastorno del Espectro Autista (TEA)?

Figura 38 Propuesta de colores
Fuente: Elaboracion propia

Sl NO
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3.- ¢, Cual de las siguientes propuestas de pictogramas considera usted
que sea la adecuada para la lectura?

A) B) C)

Figura 39 Propuesta de pictogramas
Fuente: Elaboracién propia

Luego del andlisis de las propuestas presentadas para los pictogramas
realizada al profesional de la rama del Disefio Grafico, se escoge la propuesta
B, debido a que es un icono que se aprecia visualmente y logra transmitir un
mensaje claro, en comparacion a las otras propuestas que son lineales y se

pierden visualmente con el fondo.

B)

Figura 40 Propuesta elegida
Fuente: Elaboracidon propia

4.- ¢ Cual de las siguientes propuestas de ilustraciones de las escenas
del cuento considera usted que sea la adecuada para captar la atencion
de los jovenes con TEA?

A)

Figura 41 Propuesta A
Fuente: Elaboracidon propia
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B)

Figura 42 Propuesta B
Fuente: Elaboracién propia

C)

Figura 43 Propuesta C
Fuente: Elaboracion propia

Luego del analisis de las propuestas presentadas de las ilustraciones en
conjunto con la diagramacion del cuento a los profesionales pertinentes, se
escogié la propuesta A, debido a que las ilustraciones son completas y
visualmente son atractivas para los jovenes con Trastorno del Espectro

Autista, dado que sus colores y sus formas son las adecuadas para ellos.
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A)

Figura 44 Propuesta Elegida
Fuente: Elaboracion propia

Conclusion de evaluacion de artes inicales.

Se toma en cuenta los criterios obtenidos de las evaluaciones realizadas a los
profesionales de Disefio para las mejoras de los bocetos iniciales, se cambia
los colores para crear mejor contraste entre la vestimenta y el cabello de
Espuma de Mar, y los accesorios de los Huancavilcas, creando objetos planos

quitandole los detalles.

Figura 45 Correcciones de artes iniciales
Fuente: Elaboracidon propia

3.4 Desarrollo de linea gréfica definitiva.

Una vez establecidos los personajes, se lleva a cabo la elaboracion de las
escenas del cuento que llevan un estilo Flat Design con ilustraciones con
colores planos y una técnica minimalista.
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En la etapa inicial para la creacion de las escenas, se inicia con los bocetos

elaborados a lapiz para luego ser vectorizados en lllustrator.

SSEUMA

Figura 46 Portada Espuma de Mar
Fuente: Elaboracién propia

=SPUMA DE MAR

Leyenda Ecuatoriana

Figura 47 Portada interior
Fuente: Elaboracion propia
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En o antiguos, huba un pueblo guerrero

Ctempas)

llamado ecuatoriano =~ ™% que vivian a las

{los huancavilcas)
orillas del ‘

(o quayas)

Figura 48 Escena 1
Fuente: Elaboracidon propia

En ese pueblo habitaba un llamada
{heda madrina)

Posorja que significaba Espuma de Mar.

Figura 49 Escena 2
Fuente: Elaboracion propia
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Posorja llegd un enun e

(dia) (bareo)
a las de la peninsula de Santa
(costas)
Elena, era solamente un o
(Hada madrina)

Figura 50 Escena 3
Fuente: Elaboracién propia

Y venia envuelta en unas finas

’ y un o adornado con

(mants) {collar)

©

{caracalillo de oro)

Figura 51 Escena 4
Fuente: Elaboracion propia
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Sus cabellos eran largos y dorados como las hebras

de la mazorca tierna del . sus dientes

(maiz)
parecian . y su piel muy blanca como las
c perta)

(rubes)

Figura 52 Escena 5
Fuente: Elaboracidon propia

El hada Posorja quien era una fue

{nifia)

27

rescatada por el pueblo - quedando

|
todos

(asombrados)

{huancavilca)

por su radiante belleza.

JIVIN OGP I [

Figura 53 Escena 6
Fuente: Elaboracion propia
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Con el Espuma de Mar crecit

{tiempos)

hasta hacerse mujer y le qustaba caminar

libremente por las ‘ y .

(lomas) (montaias)

Figura 54 Escena 7
Fuente: Elaboracién propia

se entre y cabaiias

(escandia) (puehlos)
jugando con los nifios y los

(pajaritos)

Figura 55 Escena 8
Fuente: Elaboracion propia

41



Cuando estaba no salia a jugar,

(triste)

tomaba su ” y se lo acercaba al

(zaracolilla de ora)

0 para o una voz que le

{uida) (escuchar)

hablaba desde el fondo del mar.

Figura 56 Escena 9
Fuente: Elaboracidon propia

‘ %

-~ emocionado al
(puehio} {huancavilea)

. porque sabfan que todo lo que

(escuchar)

espuma de mar decia se cumplia,

Figura 57 Escena 10
Fuente: Elaboracion propia
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luego de un acude al mar para llevar su

"V

(tiempos)

a su , entrando a lo
(caracolillo de ara) (hagar)

profundo del mar, mojando sus doradas hebras de

tierno.

Figura 58 Escena 11
Fuente: Elaboracidon propia

y joh sorpresal, se encuentra con un remolino

de mar donde sale una gigantesca

(erpiente)

marina a pelear con ella para que espuma de

mar no llegue a su

(hogar)

Figura 59 Escena 12
Fuente: Elaboracion propia




enfrentando una gran batalla con la

(serpiente)

espuma le clava una para matarla y

{espata)

logra salir de ese gran remolino en el mar llevando

N

su a st amado

(2

{earacalillo de oro} (hogar)

Figura 60 Escena 13
Fuente: Elaboracidon propia

ESPUMA DE MAR

ILUSTRACIONES

Josué Segarra

Figura 61 Contraportada
Fuente: Elaboracion propia

3.4.1 Juegos didacticos de piso

Para la creacién de los juegos didacticos de piso, se toman en cuenta los
beneficios que van adquirir los jévenes con Trastorno del Espectro Autista,
tales como agilidad, equilibrio, concentracion, fuerza y velocidad.

A continuacion las artes iniciales de los juegos didacticos de piso son los
siguientes:
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Figura 62 Boceto Tres en raya
Fuente: Elaboracidon propia

Figura 63 Boceto Twister
Fuente: Elaboracién propia
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Figura 64 Boceto Rayuela
Fuente: Elaboracidon propia

Figura 65 Boceto Parchis
Fuente: Elaboracién propia
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Figura 66 Boceto circulo de punteria
Fuente: Elaboracidon propia

3.4.1.1.- TRES EN RAYA

Figura 67 Tres en raya
Fuente: Elaboracién propia
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Segun el Ministerio de Educaciéon y Cultura Espafiol (2016), el juego es
necesario para el desarrollo intelectual, emocional y social, que favorece las

adquisiciones sociales tempranas y las habilidades de comunicacién social.

Este juego esté elaborado sobre lona debido a su flexibilidad, y cuenta con
una escena del cuento de fondo, se utiliza a los personajes principales como
fichas para la interaccion en la cual los jovenes tienen que llenar tres casillas

en linea donde coincidan para ganar el juego.

3.4.1.2.- JUEGO DE PUNTERIA

Figura 68 Juego de punteria
Fuente: Elaboracion propia

“Se trata de un juego fisico de habilidad motriz donde, ademas de la buena
coordinaciéon de movimientos, la punteria y el equilibrio resultan claves para
alcanzar el objetivo del juego, ademas, favorece el autocontrol al tener que
aprender a esperar y respetar el turno, y desarrolla defensas contra la

frustracién”. Marinva (2014).

La tematica del juego consiste en lanzar un objeto al interior de los circulos,

donde cada circulo tiene un puntaje de 5, 10, 20, 30, 50 puntos cada uno,
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siendo el circulo més grande equivalente al de menor puntaje, y el mas

pequefio al de mayor puntaje.

3.4.1.3.- PARCHIS

=

&

Figura 69 Juego Parchis
Fuente: Elaboracion propia

Para llevar a cabo el juego, es necesario tener 4 participantes, donde
cada uno estara ubicado en cada circulo representado por los pictogramas de
la lectura. Para que cada participante pueda salir de su ubicacion inicial

debera lanzar un dado en su turno y sacar el nimero 6.

Cada vez que un participante logré sacar el nimero 6 en el dado, podra
repetir su turno y asi avanzar mas rapido en el juego. El participante que logre
llenar todos los casilleros de su color, sera el ganador.
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3.4.1.4.- LARAYUELA

Figura 70 Rayuela
Fuente: Elaboracién propia

La dinamica del juego consiste en tirar un objeto plano dentro de las
casillas, en orden numérico, donde el participante debe de empezar a ir de

casilla en casilla saltando en un pie, sin tocar el suelo con las manos y el otro
pie.

Deben de pasar por todas las casillas del juego, a excepcién de la que
tiene el objeto sobre ella, es ida y regreso, al momento de regresar, una casilla
antes debe parar, para agacharse y recoger el objeto y continuar. En caso de
gue un participante toque el piso con las manos o el otro pie queda eliminado

del juego.
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3.4.1.5.- TWISTER

]
B -

] B
B H

H
iy

Figura 71 Twister
Fuente: Elaboracién propia

Figura 72 Reloj de Twister
Fuente: Elaboracion propia

Para llevar a cabo este juego es necesario tener minimo 2 jugadores y
maximo 4. Es importante recalcar que para empezar a jugarlo hay que estar
descalzos. Se elige una persona que va a ser la encargada de llevar las reglas
del juego y el reloj twister.

El reloj twister es el que dira que parte del cuerpo se pone sobre los colores

representados por los pictogramas del cuento “Espuma de Mar”, las manos y
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los pies no pueden ser levantadas de los pictogramas no tocarlos con otra

parte del cuerpo, caso contrario seran eliminados.
3.5 Implementacién y verificacion del material digital

Luego de haber culminado los juegos didacticos de piso en fisico y el
cuento con la leyenda ecuatoriana, se procede a llevar a cabo su

implementacion con los jovenes del Centro Psicoeducativo Integral ISAAC.

La demostracion se la realiza con un grupo de 8 jovenes en la cual se
comprueba la utilidad de los juegos con la ayuda de los terapeutas

encargados.

La implementacion comienza con el terapeuta encargado narrando el
cuento de manera dinamica para luego llevar a cabo los juegos de piso que

van junto con el cuento.

Figura 73 Narracién del cuento a los jovenes
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 74 Narracion del cuento
Fuente: Elaboracidon propia

Figura 75 Implementacion de juego de punteria
Fuente: Elaboracidon propia
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\

Figura 76 Implementacion de juego de punteria 2
Fuente: Elaboracion propia

Figura 77 Implementacién de la rayuela
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 78 Implementacion de la rayuela 2
Fuente: Elaboracidon propia

Figura 79 Implementacién del Twister
Fuente: Elaboracidon propia
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Figura 80 Implementacion del Twister 2
Fuente: Elaboracidon propia

Figura 81 Implementacion del Parchis
Fuente: Elaboracion propia



Figura 82 Implementacion del Parchis 2
Fuente: Elaboracidon propia

Figura 83 Implementacién del 3 en raya
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 84 Implementacion del 3 en raya 2
Fuente: Elaboracidn propia

Teniendo en cuenta a los jovenes con los juegos didacticos, se puede
comprobar que estos les parecian atractivos, divertidos y novedosos dado
que captaban su atencion facilmente debido a que recordaban los personajes
establecidos en la lectura mediante los pictogramas.

El juego didactico de piso mas atractivo para los terapeutas y jévenes, es
el de Twister dado que para los docentes, se desarrollan capacidades de

agilidad, concentracion, flexibilidad, equilibrio y sociabilizacion.

Para los jévenes les parece algo novedoso ya que no habian tenido
oportunidad de practicarlo y sociabilizarlo junto a sus compafieros, pese a la
naturaleza de los jovenes, se logra apreciar una buena armonia entre ellos,

ya que se disfruto de los juegos didacticos basados en la lectura.
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Producto Final

Figura 85 Libro final
Fuente: Elaboracién propia

Figura 86 Interior del libro
Fuente: Elaboracién propia
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Figura 87 Juego tres en raya
Fuente: Elaboracidon propia

Figura 88 Juego La rayuela
Fuente: Elaboracidon propia
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Figura 89 Juego Parchis
Fuente: Elaboracidon propia

Figura 90 Juego de Punteria
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 91 Juego Twister
Fuente: Elaboracion propia

4. Conclusiones y recomendaciones

4.1 Conclusiones

En el transcurso de este proyecto, se llega a un acuerdo con los
profesionales en psicologia, pedagogia y disefio gréafico, que implementando
meétodos dinamicos e innovadores tales como la interaccion entre un cuento y
juegos didacticos, despertara el interés de los jovenes con Trastorno del
Espectro Autista (TEA), por interactuar con los demas joévenes y desarrollar
capacidades que se les implementan en la educacion y aprendizaje.

Es posible desarrollar capacidades motrices en jévenes mediante los
juegos didacticos de piso, siendo capaces ellos de identificar elementos

visuales mediante los pictogramas.

El disefio grafico es de gran aporte para la educaciéon general de jévenes
con capacidades especiales, ya que gracias a los colores, formas, trazados,
imagenes despiertan el interés por la imaginacion y contribuye al desarrollo

de sus destrezas motoras.
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4.2 Recomendaciones

Debido al gran aporte para la educacion de los jovenes con Trastorno del
Espectro Autista, se recomienda:

¢ Implementar més materiales didacticos para fortalecer la educacion
guiada a través de juegos didacticos, considero que es importante
utilizar técnicas innovadoras para fortalecer la educacién de los
jovenes.

e Seguir construyendo juegos o mecanicas de aprendizaje que
involucre historias, leyendas o cuentos ecuatorianos

e Difundir el material didactico en otros centros que acojan a jovenes
con capacidades especiales.

e Implementar los materiales didacticos en jévenes con la ayuda de

un terapeuta o psicélogo encargado
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6. ANEXOS

ANEXO 1
FICHA TECNICA DE ENTREVISTA

Tema: Diseflo de material didactico a partir de la leyenda ecuatoriana
“‘Espuma de mar” para favorecer el desarrollo de las capacidades motrices en
jovenes de 13 a 15 afios con Trastorno del Espectro Autista (TEA) del Centro

Psicoeducativo Integral ISAAC de la ciudad de Guayaquil
Ciudad: Guayaquil-Ecuador

Entrevistado(a): Lcda. Maria Lorena Espinoza

Cargo: Directora Centro Psicoeducativo Integral Issac

1.- ¢Qué tan importante es la lectura en jovenes con Trastorno del

Espectro Autista (TEA) para su desarrollo motriz?

Para empezar, la lectura es importante en todas las personas, tanto en
jovenes con discapacidades como en jovenes sin discapacidades. La lectura
ayuda mucho al desarrollo de areas cognitivas del cerebro y al desarrollo de

la inteligencia emocional de una persona.
2.- ¢, Qué tipo de lectura se les implementa a los jovenes con TEA?

El tipo de lectura mas utilizada para nuestros jovenes con TEA, es la lectura
basada en pictogramas. ¢,Por qué pictogramas? Porque con esa tecnologia o

técnica se logra aumentar su area de comunicacion y de interaccion social.

3.-¢,Qué tan importantes son las historias o leyendas nacionales para los

jovenes con TEA?

Son de suma importancia, ya que asi como en el colegio desde chiquitos les
inculcan historias nacionales a los nifios, a nuestros jovenes con TEA también

se les debe brindar los mismos conocimientos de nuestras historias.
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4.- ¢ Seles hainculcado historias o leyendas nacionales paralos jovenes

con TEA através de cuentos?

Por el momento no, pero yo recomiendo que las historias de nuestra patria se
las deben de inculcar para que asi nuestros jovenes con TEA tengan mejor

conocimientos de nuestra historia.

5.- Qué tipo de leyenda o cuento es recomendable para los jovenes con
TEA?

Leyendas infantiles, donde no haya suspenso o personajes que atemoricen a

los jovenes con TEA, debido a su sencibilidad de comunicacion.

6.- ¢ En cuanto ala estructura del libro, que tan extenso es recomendable

realizar un libro?

Debe de ser un libro de no mas de 28-30 paginas, es decir no tan extensa,
puesto que los jovenes pueden perder el interés por la lectura.

67



ANEXO 2
FICHA TECNICA DE ENTREVISTA

Tema: Diseflo de material didactico a partir de la leyenda ecuatoriana
“‘Espuma de mar” para favorecer el desarrollo de las capacidades motrices en
jovenes de 13 a 15 afios con Trastorno del Espectro Autista (TEA) del Centro

Psicoeducativo Integral ISAAC de la ciudad de Guayaquil
Ciudad: Guayaquil-Ecuador
Entrevistado(a): Lcdo. José Manuel Gonzéles

Cargo: Terapeuta ocupacional y recreativo del Centro Psicoeducativo Integral

Issac

1.- ¢Qiue colores llaman la atencién de los jovenes con Trastorno del
Espectro Autista (TEA)?

Los colores establecidos a nivel mundial, son el amarillo, el azul y el rojo y

esta representado en una cinta con rompecabezas.

2.- ¢ Qué tan importante es aplicar juegos a partir de una lectura para los

jovenes con TEA?

Es importante incorporar herramientas lidicas partiendo de un cuento, que
permita desarrollar destrezas y habilidades sensoriales para potenciar las

areas de déficit del Trastorno del Espectro Autista.

3.- ¢Quétipo dejuegos son los mas implementados paralos jévenes con

TEA para su desarrollo motriz?

Uno de los mas utilizados en terapias para los jévenes con TEA, son los
juegos de piso, ya que en ellos utilizan todas las extremidades y lograr tener

un mejor desempenio en diferentes capacidades motrices.

4.- ;Qué tipo de ilustraciones cree usted que son las adecuadas para la

vista y desarrollo motriz de los jovenes con TEA?

Personajes no muy detallados, con colores planos.
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5.- ¢ Cuantos personajes cree usted que sean necesarios pararealizar un

cuento y que los jovenes con TEA puedan interacrtuar?

Para que los jévenes puedan involucrarse y logren interactuar no deben de

haber mas de 3 personajes principales.

6.- ¢Qué tipo de material cree usted que sean los pertinentes para

realizar juegos adecuados para los jovenes con TEA?

Lo recomendable es utilizar lona, ya que es un material flexible, facil de
transportar y nuestras terapias las realizamos en parques cercanos a la

fundacion.
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ANEXO 3
FICHA TECNICA DE ENTREVISTA

Tema: Diseflo de material didactico a partir de la leyenda ecuatoriana
“‘Espuma de mar” para favorecer el desarrollo de las capacidades motrices en
jovenes de 13 a 15 afios con Trastorno del Espectro Autista (TEA) del Centro

Psicoeducativo Integral ISAAC de la ciudad de Guayaquil
Ciudad: Guayaquil-Ecuador

Entrevistado(a): Lcda. Andreina Merchan

Cargo: Terapeuta ocupacional y recreativo

1.- ¢Qiue colores llaman la atencidon de los jévenes con Trastorno del
Espectro Autista (TEA)?

El amarillo, el azul y el rojo son los colores establecidos mundialmente y estan

representados por una cinta con simbolo de esperanza.

2.- ¢Qué tan importante es aplicar juegos a partir de una lectura para los

jovenes con TEA?

Es importante ya que pueden desarrollar varias habilidades y favorecer la
motivacion y el aprendizaje. El juego es una de las estrategias mas utilzadas

para fomentar la lectura.

3.- ¢Quétipo dejuegos son los mas implementados paralos jévenes con
TEA para su desarrollo motriz?

Los juegos de piso son los mas atraidos y recomendados para los jévenes con
TEA debido a que le encuentran emocion y son de vital importancia para su

crecimiento y desarrollo.

4.- ¢ Cuantos personajes cree usted que sean necesarios pararealizar un

cuento y que los jovenes con TEA puedan interacrtuar?

Unos 2 o 3 personajes son los adecuados, ya que con muchos personajes no

logran tener concentracion
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5.- ¢ Que tipo de material cree usted que sean los pertinentes para

realizar juegos adecuados para los jovenes con TEA?

La lona siempre es la mas utilizada para estos tipos de juegos.
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ANEXO 4
FICHA TECNICA DE ENTREVISTA

Tema: Diseflo de material didactico a partir de la leyenda ecuatoriana
“‘Espuma de mar” para favorecer el desarrollo de las capacidades motrices en
jovenes de 13 a 15 afios con Trastorno del Espectro Autista (TEA) del Centro

Psicoeducativo Integral ISAAC de la ciudad de Guayaquil
Ciudad: Guayaquil-Ecuador

Entrevistado(a): Lcdo. John Arias

Cargo: Disefador Gréfico

1.- ¢, Cudles son los soportes (materiales) y medidas adecuadas para la

impresién de un libro para jovenes con Trastorno del Espectro Autista?

20 cm de altura por 20 cm de ancho son las medidas adecuadas para un libro,
con una pasta gruesa y duradera debido a que los jovenes manipulan los libros

de diferentes maneras y los pueden estropear.

2.- En cuanto a calidad de impresién, cual seria el material recomendable
para la impresion de las paginas internas de un libro para jévenes con
TEA?

Hojas semirrigidas como el couche, de gramaje no tan fino para evitar romper

o arrugar las hojas.

3.- ¢Qué tipo de ilustraciones recomendaria usted para jovenes con
TEA?

Las ilustraciones deben de ser con colores planos y un estilo minimalista,
donde su mensaje sea claro, con ilustraciones atractivas para las vistas de los

jovenes con TEA.

4.- ?Qué piensa usted de la técnica Flat Design, es recomendable para

jovenes con TEA?
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Es una técnica minimalista que se caracteriza por sus colores planos, esto

ayuda a reducir elementos de una imagen, creando un mensaje simple y claro.

5.- ¢Cual cree usted que es la importancia de los pictogramas en la

lectura?

Tienen un gran protagonismo para el desenvolvimiento del lenguaje de los

jovenes autistas, ya que es una alternativa para su comunicacion.

6.- ¢Qué tipografia es recomendable utilizar en un cuento para jovenes
con TEA?

Recomiendo una tipografia San Serif debido a su funcionalidad y su

simplicidad en cuanto a su estructura.
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