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RESUMEN

El disefio del juego didactico para la estimulacion de la memoria y la atencién en
nifos con discapacidad intelectual tiene como objetivo dar un recurso para ser
usado por los estudiantes de la Fundacion CREAR, durante los recesos o
posterior a sus clases para seguir desarrollando sus funciones cognitivas. Para
la creacion del juego de cartas se realizaron investigaciones documentales de
proyectos similares y referencias graficas para hacer el contenido y definir
criterios de disefio. Asi mismo se organizaron entrevistas con docentes, con la
fundadora de la Fundacién, disefiadores y profesionales para determinar los
aspectos educativos del juego. Durante el proceso de disefio se hicieron varias
evaluaciones con ayuda de la docente y los estudiantes de la institucion para
aportar en el avance del producto final que fue finalmente implementado con los
nifios con discapacidad intelectual, teniendo resultados positivos con el material
captando la atencion de los jovenes por el uso de los colores y siendo
reconocidos algunos personajes, ya que nos basamos en conocimientos previos

gue tenian, por lo que las actividades ayudaron a mejorar su atencién y memoria.

Palabras Clave: Disefio Grafico, material/recurso didactico, discapacidad

intelectual, juego de cartas, atencion, memoria, cognitivo.
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ABSTRACT

The design of the didactic game for the stimulation of memory and attention in
children with intellectual disabilities aims to provide a resource to be used by the
students of the CREAR Foundation, during breaks or after their classes to
continue developing their cognitive functions. For the creation of the card game,
documentary research of similar projects and graphic references were conducted
to make the content and define design criteria. Likewise, interviews were
organized with teachers, with the founder of the Foundation, designers, and
professionals to determine the educational aspects of the game. During the
design process, several evaluations were made with the help of the teacher and
the students of the institution to contribute to the advancement of the final product
that was finally implemented with children with intellectual disabilities, having
positive results with the material, capturing the attention of the students. young
people for the use of colors and some characters being recognized, since we
based ourselves on previous knowledge they had, so the activities helped to

improve their attention and memory.

Keywords: Graphic Design, teaching material/resource, intellectual disability,
card game, attention, memory, cognitive.
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1. Introduccion

La Fundacion Crear es una institucion sin fines de lucro de la ciudad
de Guayaquil, con el objetivo de ayudar a personas con discapacidades
severas o intelectuales y compartir sus métodos de ensefianza, para que los
jovenes consigan una inclusion social e independencia econdémica y tengan
las mismas oportunidades laborales como cualquier ciudadano. Sin
embargo, debido los problemas causados por el brote del virus COVID-19,
muchas instituciones fueron afectadas. Entre los problemas provocados esta
la falta de recursos educativo especifico para ayudar a desarrollar sus
habilidades cognitivas.

Por lo tanto, el presente proyecto de titulacion ayudara a mejorar su
atencion y memoria, por medio de la elaboracién un juego didactico de cartas
para nifios con discapacidad intelectual de 6 a 8 afos, que ayudara a
estimular sus habilidades cognitivas. La metodologia que se llevara a cabo
para su desarrollo es de caracter descriptiva con enfoque cualitativo,
iniciando con una investigacion documental para definir los criterios de
disefio, para posteriormente evaluar las artes; luego se realizaron entrevistas
a personas especializadas en el area, asi como a la fundadora de la

Fundacion Crear y obtener conocimiento sobre los estudiantes.

Se realiz6 una primera evaluacion del primer prototipo para determinar
los criterios y continuar con las evaluaciones de los bocetos y primeras artes
con profesionales del disefio grafico para determinar los cambios y mejoras
que se podian realizar. Como resultado se disefié 3 estilos de personajes y
de cartas que llamen mas la atencion de los nifios, ademas del correcto uso
de los colores que generen un contraste adecuado para mantenerlos atentos

Yy mejore su experiencia.



1.1 Planteamiento del problema

La Fundacion Crear de la ciudad de Guayaquil es una instituciéon sin
fines de lucro, por lo que deben ser recursivos con los instrumentos que
tienen o les donan para suplir las necesidades y carencias. Sin embargo, en
el afio 2020 surgié una situacion de emergencia creada por el brote y
propagacion del virus COVID-19. Debido a esto la fundacion atraveso por
una escasez de materiales, ya que se valian de la colaboracion comunitaria
y de donaciones para actualizar las herramientas que usaban los/as nifios/as
en la institucion. Los juegos deben ser llamativos para los estudiantes y a su
vez facilitar el desarrollo de sus capacidades fisicas y psicoldgicas, pero por

la situacion actual se ha impedido obtener nuevos recursos didacticos.

En conversaciones mantenidas con la directora de la Fundacion Crear,
Georgina Ormaza se establecié que los juegos didacticos ayudan a los nifios
de 5 a 7 afios con sindrome de Down a mejorar sus habilidades psicolégicas,
como la memoria 0 motrices, como el tacto, asi como ser parte importante
del entretenimiento y aprendizaje. Sin embargo, menciona que los materiales
con los que cuentan actualmente son insuficientes para todos y mucho
menos cuentan con las herramientas para el desarrollo de funciones

especificas como la atencion y la memoria.

En el documento titulado El juego como estrategia de estimulaciéon
para el desarrollo de la atencién y memoria en los nifios de educacion general
basica, afirma que el entretenimiento es una parte esencial en el crecimiento
del nifio, ya que seran actividades a las que dedicaran la mayor parte del
tiempo estimulando sus funciones fisicas y psicolégicas. (Zanafria Herrera &
Barreto Mora, 2020)

A través de la informacion que se ha levantado a cerca de la
fundacion, asi como la entrevista con la directora, se propone desarrollar este
proyecto para la creacion, disefio e implementacion de una herramienta que
los ayude a complementar la educacion de los estudiantes y el desarrollo de
la atencién, sobre todo de los menores, para permitir una mejora desde la

educacion bésica.



1.2 Justificacién

La Estimulacion Multisensorial es eficaz en un 90% para mejorar el
desarrollo de las funciones en los nifios con Sindrome de Down de cero a
seis meses de edad; y por tanto conviene complementar la estimulacion
sensorial con estimulaciones en los campos cognitivo, afectivo y social. (Arpi,
2015). La cognicioén incluye todos los procesos mentales que nos permiten
reconocer, aprender, recordar y prestar atencion a la informacion cambiante
en el ambiente (Sanchez Torres, 2008). Los estudiantes de la Fundacién no
solo presentan problemas motrices, sino también de atencion y de memoria,
por lo tanto, es necesaria su debida estimulacion con las herramientas
didacticas correctas, enfocadas en mejorar aquellos aspectos fisicos y
psicolégicos que seran esenciales para su crecimiento y posterior integracion

en la sociedad.

Por lo tanto, como solucién a la problematica y haciendo uso del disefio
grafico como base del proyecto, se propone la elaboracién de un juego
didactico de cartas para la estimulacién de la atencidon y la memoria, en
donde deberan resolver los diversos desafios con el uso de las herramientas
que les seran proporcionadas por parte del docente a cargo, asi como prestar
atencion a los detalles y diferencias en cada una de las tarjetas. El objetivo
final de este proyecto sera ayudar a la fundacién y a los docentes con un
nuevo material de apoyo, que se centrara de manera especifica en el
desarrollo de la atencién y la memoria para nifios de 5 a 7 afios con

discapacidad intelectual a través de la comunicacion visual.

1.2.1 Pertinencia

Segun lo propuesto por Sanchez Torres, sefiala que la estimulacion y

desarrollo de las habilidades motrices de los nifios con discapacidad, estan

ligados a la estimulacion sensorial, por lo que se veran beneficiados por medio

de los juegos didacticos y a su vez estimularan varias de sus habilidades

multisensoriales, complementando la ensefianza proporcionada por los docentes
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encargados, por lo que no solo sera un medio de entretenimiento, sino que los

ayudard a seguir aprendiendo (Sanchez Torres, 2008).

Vidal, Lépez, Marin y (2018) argumentan que “como bien es sabido, el juego,
ademas de proporcionar diversiébn y placer; desarrolla la creatividad, la
competencia intelectual, la fortaleza emocional, la estabilidad y el sentimiento de
estar a gusto”. Mencionan que este tipo de actividades aprovechan el
entretenimiento y la recreatividad para fomentar la aptitud en los nifios con
discapacidad, gracias a la satisfaccion que procede de los medios de

entretenimiento.

1.3 Objetivos del Proyecto

1.3.1 Objetivo General

Disefiar un juego didactico — interactivo para la estimulacion de la memoria y
la atencion en nifios de 5 a 7 afios con sindrome de Down de la Fundacion Crear

en la ciudad de Guayaquil.

1.3.2 Objetivos Especificos

* Identificar dificultades que tienen los nifios con sindrome de Down en el
desarrollo de la atencién para determinar el juego didactico — interactivo mas

adecuado que estimule la atencion y la memoria.

* Establecer el disefio y procesos adecuados del juego didactico — interactivo
para estimular la atencion y la memoria de nifios de 5 a 7 afilos con sindrome de

Down.

* Implementar el juego didactico tactil en el area de recursos para la educacion,
que sirva como herramienta educativa de estimulacion de la atencion y la

memoria en nifnos con sindrome de Down.



2. Metodologia de Investigacion

2.1 Definicién de metodologia y técnicas de investigacion

“Es importante aprender método y técnicas de investigacion, Pero sin caer
en un fetichismo metodolégico. Un método no es una receta magica. Mas bien
Es como una caja de herramientas, en la que se toma Lo que sirve para cada

caso y para cada momento.” (Cortés, Leon, & Ander-Egg, 2004)

Para la elaboracién de este proyecto de titulacion se implementara un
método de estudio descriptivo con enfoque cualitativo, ya que como menciona
(Cortés & Ledn, Unacar, 2004) este es un método en el que se investigara sin
mediciones numéricas, para detallar propiedades, caracteristicas, y perfiles de
personas haciendo uso de encuestas, entrevistas, descripciones, puntos de
vista, focus group, reconstruccion de hechos o cualquier otro hecho de analisis,

bajo la siguiente metodologia:

La investigacion documental se destinara al estudio de proyectos
educativos acerca de niflos con discapacidad, referencias gréficas para el

desarrollo del contenido visual que se observara en el producto final.

El grupo focal consiste en una platica entre miembros de la fundacion y
disefiadores gréaficos para acotar y definir la temética del juego interactivo.

Del mismo modo, se hara una entrevista virtual de tipo estructurada con la
encargada y fundadora de la fundacién, la Sra. Georgina Ormaza para conseguir
informacion adicional, sobre los estudiantes, conocer sus metodologias y

recomendaciones acerca de sus colores, formas o elementos de interaccion.

Ademas, se contara con una entrevista digital con la docente encargada de
los/as nifios/as, Maria Alonzo Ormaza, con el objetivo de definir los aspectos

educativos de sus estudiantes.

Posteriormente se realizara un grupo focal con disefiadores graficos e
ilustradores para evaluar aspectos como: la ilustracién, el trazo, el estilo de
dibujo, la diagramacion, los colores usados en el proyecto, disefio de empaque

y soportes de impresion.



Finalmente se realizaran pruebas con los docentes y estudiantes de la
fundacion, explicandoles a los encargados las reglas del juego y su modo de uso,
para que posteriormente ellos evaluen con los jovenes con discapacidad
intelectual, de esta manera se analizara el juego didactico para la estimulacion
de la atencion y la memoria, todo esto se hara desde una observacion no

participante.

2.1.1 Recoleccidén y analisis de informacion

Cliente:

La Fundacién CREAR que se fundo en el afio 2010 y cuya intencién es
dar la oportunidad a los padres de estos nifios los cuales confian en la

ensefianza y estimulacion que se brinda.
Producto:
Un juego didactico se define como:

Una herramienta util para implicar a los usuarios en procesos complejos y
predisponerlos hacia la adquisicion de aprendizajes de diversa indole.
Cuyo objetivo es que las personas con discapacidad intelectual sean mas
auténomas e independientes y que se sientan mas integradas en su

entorno social (Zanafria Herrera & Barreto Mora, 2020).

Como se define, este tipo de actividades son un complemento muy util para
jovenes con discapacidad, porque refuerzan sus funciones cognitivas y
motoras. Haciendo uso de las cartas que se les proporcionara a los estudiantes,
el objetivo del juego didactico sera encontrar las parejas o dibujos diferentes.
También los docentes estaran presentes para guiar a los/as nifios/as y que
sigan las reglas del juego establecidas; ademas de contar con distintos niveles

de dificultad para ir mejorando su atencién y memoria.



El producto final estara conformado por:

1. Laguia de uso (para los docentes).

2. Eljuego didactico de cartas (para los estudiantes).

Figura 1 : Juego didactico de cartas

Publico:

Segun las estadisticas de la CONADIS se refleja que, en la provincia del
Guayas, en el cantdbn Guayaquil, la discapacidad intelectual se encuentra en el
segundo puesto con un total de 17.602 personas que equivale al 23.02% de la
poblacién. Ademas, los nifios de edades de 4 a 6 afios equivalen al 1.04% y de 7

a 12 afios equivalen al 4.72%.



Figura 2 : Estadistica de Personas con Discapacidad Registradas del

CONADIS
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La definicion mas actual de la AAIDD (Asociacion Americana sobre
Discapacidades Intelectuales y del Desarrollo) del 2022 sobre la discapacidad

intelectual menciona que:

La discapacidad intelectual es una discapacidad caracterizada por
limitaciones significativas tanto en el funcionamiento intelectual como en
el comportamiento adaptativo, que abarca muchas habilidades sociales y
practicas cotidianas. Esta discapacidad se origina antes de los 22 afios
(AAIDD, 2021).

2.1.2 Analisis, interpretacion y organizacion de la informacién.

2.1.2.1 Entrevista con Georgina Ormaza (Anexo 1)

La promotora de la Fundacion Crear, Georgina Ormaza, nos
comenta que actualmente cuentan con nifios desde los 4 afios hasta adultos
mayores; también menciona que los recursos didacticos deberian enfocarse en
el color, ya que los colores llamativos es lo que mas les llama la atencién.
Ademas, que estan familiarizados con los juegos fisicos, ya que prefieren poder
tocar los elementos con los que interactdan, por lo que también ejercitardn sus

funciones motrices en menor medida.

2.1.2.2 Entrevista con la Docente Maria Alonzo Ormaza
(Anexo 2)

La Docente de la Fundacion menciona que ha trabajado con
nifios de 3 a 6 aflos y de 7 a 14 afios; también indica que la mayor parte de los
juegos con los que han contado fueron fisicos, ya que les ayuda a su motricidad
fina y gruesa, ademas que optan por los juegos donde predominan los colores
mas intensos y las formas. Asimismo, nos afirma que los objetos como: la

madera, cartén o plasticos son los materiales que mejor manejan, al igual que
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ayudan a desarrollar su movilidad, capacidad de atencion y de acuerdo con la

docente, terapia ocupacional.
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3. Proyecto

3.1 Criterios de Disefio

Para precisar los criterios de disefio fue necesario realizar una busqueda de
referentes graficos, asi como proyectos de disefio similares que sean pertinentes
para desarrollar y argumentar adecuadamente el trabajo, por lo tanto, se

exponen los siguientes:

3.1.1 Proyecto 1: UNOPOLY

Figura 3 : Imagen mockup del proyecto Unopoly

Fuente: Kemik Web Site: Metta juego de mesa Unopoly

Metta es una empresa familiar, que se dedica a la creacién de juegos para
nifios con mas de 45 afios, nacida en Guatemala, destacandose principalmente
por su espiritu de innovacién, asi como en la basqueda constante de nuevas
formas de educar, entretener y proveer a la nifiez, a la educacién y a las familias,
con herramientas didacticas para el desarrollo de habilidades sociales. Unopoly
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esta dentro de su catalogo, cuyo objetivo es competir con otros jugadores y ser

el primero en quedarse sin cartas (Juegos Metta, 2019).

Una de sus principales caracteristicas de Unopoly como en todos los
juegos de Metta es el uso de colores llamativos y segun la informacion levantada,
es algo que capta la atencién inmediata de los nifios. Del primer proyecto
referencial se tomara la cromatica, ya que sus colores ademas de ser vistosas
son de tonalidad pastel y esto ayuda a que los nifios se sientan mas relajados y

en descanso (Gil, Chapartegui, & Alfaras, 2016).

3.1.1.1 Cromaética:

Figura 4 : Extraccion de color por medio de Adobe Color
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Fuente: Cuenta de Adobe: Adobe Color

El ojo humano y el cerebro experimentan el color fisica, mental y
emocionalmente. Asi, los colores poseen significados. El simbolismo de los
colores es casi siempre una convencion cultural, y las opiniones sobre las
asociaciones gque provocan variadas y, en ocasiones, encontradas. Los graficos

13



del indice del color de las siguientes paginas proporcionan una muestra de los
significados, las asociaciones e informacion anecddtica sobre el color.
Asegurese de investigar los significados y las asociaciones de un determinado
color antes de utilizarlo en un proyecto de disefio. (Adams & Stone, 2018)

Basandonos en la informacion obtenida en las entrevistas, asi como en lo
mencionado por Gil, Chapartegui y Alfaras acerca de los colores y haciendo uso
de la herramienta de Adobe Color, ademas de usar la imagen del proyecto
Unopoly para extraer y generar la cromatica del juego. Los colores extraidos se
usardn para las ilustraciones de los personajes y en el disefio del juego en
general.

Figura 5 : Seleccion de paleta cromatica de Coolors
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Fuente: Coolors web site

Haciendo uso también de la pagina “Coolors”, se extraen paletas
cromaticas para el proyecto, sin embargo, difiere del método anterior, ya que
esta herramienta busca tonalidades similares dependiendo la teméatica, que en

este caso seran “juegos de nifios”.
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3.1.2 Proyecto 2: Memotest

Figura 6 : Juego infantil - Memotest
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Fuente: Imagen capturada de Juegos Infantiles Pum. Web site: Memotest

Juegos infantiles Pum es una pagina web que presenta un espacio lleno
de actividades educativas e interactivas para bebés y nifios/as pequefios/as. Los
desarrolladores de esta Web crearon Memotest, el cual es un juego de cartas
digital que sirve para poner a prueba su memoria haciendo uso de distintas
teméaticas como: animales de granja y de selva, insectos, frutas, juguetes y mas

(Juegos Infatiles Pum, s.f.).

De este proyecto se tomara como referencia la estructura del juego y la
disposicion de los elementos, ya que tiene como objetivo agilizar y estimular su
memoria haciendo uso de elementos reconocibles para los nifios con

discapacidad intelectual en contraste a los colores para llamar su atencion.

15



Figura 7 : Estructura y diagramacién del proyecto Memotest

Figura 8 : Contraste para el uso de colores
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3.1.3 Proyecto 3: llustraciones

Figura 9 : llustraciones del artista Andy Westface

Imagen 1; Fuente: llustraciones de Andy Westface

Fuente: Imagen capturada de Instagram: Andy Westface

El artista Andy Westface es un ilustrador con sede en Hong Kong. Sus
trabajos se basan en el arte vectorial, caracterizados por su simplicidad para
expresar un mensaje claro y simple pero fuerte y expresivo; asi que se apoya en
el disefio de caracter, composicion y color. Ademas, los elementos que
principalmente se observan en sus obras son animales o arcoiris debido a su

pureza, sinceridad y sus colores alegres (Westface, 2015).

El uso de tonalidades pasteles y llenas de jubilo, asi como el uso de
figuras minimalistas, son una semejanza de lo que se espera del producto final,
sin embargo, las imagenes de objetos, animales o formas estan ligados al
conocimiento previo de los estudiantes.
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También mediante el uso de la herramienta Adobe Color, se realiza la
extraccion del color de varias imagenes (Figura 10) para obtener diversas paletas

crométicas y tener una mayor variedad de opciones con las que trabajar.

Figura 10 : Extraccion de color por medio de Adobe Color
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Fuente: Cuenta de Adobe: Adobe Color

Esta nueva paleta de colores que se extrae se usara principalmente en
los fondos, para darle mayor contraste a las ilustraciones y enfocar a los jovenes
a gue se concentren en las ilustraciones.
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Figura 11 : Seleccion de Crométicas finales

19



3.2 Tipografias:

Para que el trabajo sea legible, el disefiador debe saber qué se va a leer,

por qué, quién lo va a leer, dénde y cuando (McLean, 1993).

La tipografia Sassoon fue disefiada para adultos con limitaciones motrices
y nifios, por el nivel de legibilidad de las letras, que pueden ayudar a facilitar la
comprension de las palabras. (Manuprieto, 2019). De esta fuente se referencio
para crear nuevas tipografias que compartian similitudes y por la naturaleza del

proyecto fueron las que se tomaron en cuenta.

Figura 12 : Fuente tipografica Poppins

Fuente: Imagen capturada de Font Squirrel
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Figura 13 : Fuente tipografica Steinem

Steinem

Lorem Ipsum is simply dummy text,

Fuente: Imagen capturada de Font Squirrel

Las fuentes que se usaran para el desarrollo del proyecto son: Steinem y
Poppins, ya que como menciona McLean y basandonos en la naturaleza de
estas fuentes tipogréaficas que nacen a partir de la fuente Sasson, se ha optado
por utilizarlas. Ademas, este sera un proyecto destinado a una Fundacion sin
fines de lucro, por lo que se hace uso de tipografias que se encuentran con

licencia gratuita para descargar en paginas como Font Squirrel.

Figura 14 : Pagina web de Font Squirrel
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Fuente: Imagen capturada de Font Squirrel
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Ademas, para el disefio del nombre del producto se usa la fuente
tipogréfica FatFrank, porque del mismo modo que las anteriores familias de
tipografias (Poppins, Steinem), esta es una que también tiene similitudes con
Sassoon, por lo que es una eleccion Optima que ayudara a la lectura de los nifios

con discapacidad intelectual.

Las tipografias redondeadas, son mas cercanas debido a sus formas
suaves. Por eso mismo al ser usadas en bold, haciendo uso de los colores
adecuados y en caja baja son ideales para proyectos relacionados con nifios.
(Caloca, 2015)

Figura 15 : Fuente tipografica FatFrank

ABCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkim
nopqrsfuvwxyz

Fuente: Adobe Fonts Web Site: Fuente de descarga FatFrank

Para esta nueva fuente se hace uso de las herramientas de Font Adobe
para descargarla y posteriormente trabajar sobre esta tipografia para el

desarrollo del nombre del juego.
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Figura 16 : Implementacion de la tipografia FatFrank en posibles variantes del
nombre

intenta
adivina

infenta
idivina

23



3.4 Desarrollo de bocetos o artes iniciales

Para planificar el desarrollo de los bocetos y las primeras propuestas de
artes iniciales se definirdn también otras directrices como las reglas del juego,
que estaran a cargo por el/la docente, los niveles de dificultad para que vayan
desarrollando mas su memoria a medida que aumenta el desafio del juego y las

formas en las que se puede jugar, por lo tanto, estas son:

3.4.1 Niveles de dificultad

- Nivel de dificultad alto: Recordatron encuentra tus cartas.
- Nivel de dificultad medio: Encontrar las diferencias.
- Nivel de dificultad bajo: Buscar el otro par.

3.4.2 Reglas del juego

3.4.2.1 Busca el otro par

- El colocador deberé situar un set de 12 cartas separados entre siy
en orden aleatorio.

- Los jugadores deberan seleccionar cada par de cartas iguales entre
las 12 que hay.

- Eljuego finaliza cuando se hayan encontrado los 6 pares de cartas.
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Figura 17 : Busca el otro par

Par Par Par Par Par Par
1 2 3 2 4 5
Par Par Par Par Par Par
S 5 6 1 6 4

3.4.2.2 Encontrar las diferencias

- El colocador deberé situar un set de 6 pares de cartas separados

entre si.
- Los jugadores deberan observar las diferencias entre cada par y

sefalarlos.
- Eljuego finaliza al encontrar todas las diferencias en los 6 pares de

cartas.

Figura 18 : Encontrar las diferencias
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3.4.2.3 Recordatréon encuentra tus cartas

- El colocador debera situar un set de 12 cartas y orden aleatorio.

- Los jugadores deberan observar todas las cartas y cuando estén listos
el colocador volteara las cartas.

- Eljugador debera recordar y voltear los pares iguales.

- Eljuego finaliza al tener los 6 pares volteados.

Figura 19 : Recordatrén encuentra tus cartas

Par Par

Par Par

3.4.3 Formas de juego

3.43.1 Modo personal

En este modo de juego se seguiran las reglas del juego establecidas y
se podré jugar de manera individual cada uno de los 3 juegos.
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3.4.3.2 Modo competitivo

En este modo de juego se podra hacer cualquiera de las actividades con
2 0 més jugadores siguiendo las mismas reglas, con excepcion de la
tltima regla, ya que ahora consistira en declarar un ganador.

- Eljuego finalizara cuando uno de los jugadores haya completado todos

los pares.

Figura 20 : Modo competitivo para mas jugadores
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3.4.4 Creacion de personajes para las cartas

Basandonos en el conocimiento previo de los estudiantes se creara cada
personaje para cada carta, siendo todos los elementos considerados por la
docente encargada de los nifios de la Fundacion, ya que deben ser reconocibles
también por los estudiantes.

Figura 21 : Bocetos digitales de los distintos personajes
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Luego de haber disefiado los primeros personajes de prueba para hacer
las evaluaciones y basandonos también en la informacién obtenida, se disefian

los primeros bocetos.

La gran mayoria de los personajes son animales, ya que algunos los
reconocen por las ilustraciones y otros al verlos también los recuerdan por sus
sonidos. Ademas, dentro de los personajes se integran el nifio y la nifia, asi como

el sol y la luna.
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Figura 22 : Primera propuesta de los personajes
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Figura 23 : Segunda propuesta de los personajes
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Figura 24 : Tercera propuesta de los personajes
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Figura 25 : Eleccion del tipo de ilustracion

Entre las primeras artes; se realizaron varias propuestas, la primera con
formas mas geométrica simplificando las ilustraciones sin perder el nivel de
lectura para los nifios (figura 21). La segunda propuesta prescinde menos de la
geometria, pero manteniendo un estilo de ilustracion simple, con méas detalles
caracteristicos de los animales, como bigotes o0 manchas para que los nifios los
reconozcan con mayor facilidad (figura 22). La ultima propuesta es basa mas en
las propuestas del proyecto referencial 3, sin ser tan exacto como en la propuesta
uno.

Luego de haber evaluado las ilustraciones con los estudiantes y con
disefiadores se decidio elegir la segunda propuesta de disefio de personajes y

sus paletas de colores.
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Figura 26 : llustraciones seleccionadas con paleta cromatica
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Figura 27 : llustraciones seleccionadas con paleta cromatica
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3.4.5 Diseio de las cartas

Figura 28 : Primera propuesta de disefio de cartas
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Habiendo definido las ilustraciones y en base a los criterios de disefio, se
elaboran tres propuestas para el juego de cartas, eligiendo la primera propuesta
como la final. La eleccion se hace siguiendo las sugerencias de los docentes y

disefiadores.

3.4.6 Definicion del nombre del juego

Figura 31 : Disefio del nombre para el juego de cartas
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El disefio para el nombre del juego se basa en elementos que fueron
usados durante la elaboracion de los personajes y componentes de la
herramienta didactica, al igual que la cromatica, habiendo usado los colores que

tienen mayor impacto en los nifilos con discapacidad intelectual.
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3.4.7 Empaque del juego

Figura 32 : Troquel del empaque del juego
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Figura 33 : Disefio del empaque del juego
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Figura 34 : Troquel de la caja del juego
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Figura 35 : Disefio de la caja del juego y Reglas

intenta @'
ddivina

Reglas del juego
Busca el otro par

- £l colocodor deberd situor un et de 12 cortas.
- Los jugadores socartn los pores iguoles.
- €l juego tindiza o encontror los 6 pores.

Encontrar las diferencias

- El colocador dabard situor un set da 6 pares.
- Los jugodores daberntn obeanvor y sanaor ks diferenclos.
- Bl juago findliza of encontror todos los diferencios.

Recordatron encuentra tus cartas

- £l colocador debard situar un set de 12 cortos,

- 105 jugodoras daben obsenvar y recordar las cortos.
- £l colocador debara volteor los cortos.

- €l juego findiza d tener los pores volteados
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3.5 Desarrollo de linea gréafica definitiva.

Intenta y Adivina

Luego de haber definido las ilustraciones, el nombre del juego, el disefo
de las cartas, el empaque y sus reglas se crearon los recursos finales en base a
los criterios ya definidos, asi como las sugerencias por parte de la encargada de

la Fundacion, los docentes, disefiadores y las evaluaciones con los nifios.

Figura 36 : Disefio final del juego
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Figura 37 : Disefio final del juego

Figura 38 : Disefio final del juego
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Figura 39 : Disefio final de las cartas




3.6 Evaluacion de la Implementacién y verificacion del material
grafico

Figura 40 : Implementacion del proyecto con los padres y estudiantes

La evaluacion se llevé a cabo con la participacion de 10 estudiantes con
edades entre 5y 7 afilos acompafiados de sus padres. Para realizar la prueba se
procedié a entregar 10 juegos de cartas a cada uno de los nifios y sus padres

para posteriormente ensefiarles las directrices y empezar la actividad.
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Figura 41 : Participantes realizando la implementacion del juego.

Los nifios resolvieron cada nivel con un poco de ayuda de sus padres,
siendo mas para empezar la actividad, para luego ellos seguir por su cuenta e
incluso llegando a resolver los 3 niveles del juego. La fundadora Georgina
Ormaza mencion6 que el juego sirvidé para divertir a los jévenes y que vayan
reteniendo informacion para recordar los pares, ademas la docente Maria Alonzo
Ormaza dijo que los estudiantes no tenian problema al reconocer los personajes
de cada carta, ya que los asociaban con conocimiento previo que tenian, asi
como los sonidos que recuerdan de algunos animales. También cabe destacar
que, entre los participantes de la evaluacién, hubo una estudiante de 42 afios
que participo en las 3 etapas del juego, respondiendo muy bien en todas las
actividades, entendiéndolas y divirti€éndose mientras juagaba.
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Figura 42 : Disefio final de las cartas del juego




Figura 44 : Empaque del juego finalizado.
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4. Conclusiones y recomendaciones

4.1 Conclusiones

El haber utilizado en este proyecto mayormente animales,
favorecié a los nifilos para reconocer la mayor parte de personajes,
ya que los conocian debido a las ensefianzas impartidas por sus
docentes.

La implementacién de los colores en el proyecto ayudara a los
nifios de manera que, les dara pistas para resolver cada uno de los
niveles, por lo que, la cromatica seleccionada fue la mas acertada
para este trabajo.

Es un juego que ademas de ser para nifios con discapacidad,
ayudara especialmente a sus habilidades cognitivas e ir mejorando
su desarrollo.

El juego no esta pensado para uno solo jugador, sino también para
jugarlo con mas nifios e incluso con la familia y que sea mas
enriquecedor, fomentando la unién.

Este proyecto les serd util a los estudiantes para cualquier
situacion, ya que es un juego que cada uno tendra y podra llevar a

cualquier lado.
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4.2 Recomendaciones

Se recomienda generar mas proyectos de esta indole, para ayudar
a desarrollar funciones especificas a nifios con discapacidades.
Se propone afadir dentro de los contenidos de las asignaturas
pautas acerca del disefio de juegos para nifios con discapacidades.
Se plantea difundir mas este tipo de proyectos, para alcanzar a un
mayor numero de nifilos con discapacidad en la ciudad de
Guayaquil.

Se aconseja que, para este tipo de proyectos se deba trabajar en
conjunto con profesionales que cuenten con experiencia laborando
junto a nifios con discapacidades.

Se recomienda que, para la realizacion del proyecto que va dirigido

para una fundacion se usen recursos con licencia gratuita.
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ANEXOS

Anexo 1. Entrevista con la directora de la Fundacion Georgina Ormaza.

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQLIL

FICHA DE ENTREVISTA A PROFUNDIDAD

Tema: Juego didactico para la estimulacion de la atencién y la memoria en nifios
de 5 a 7 afos con sindrome de Down de la Fundacion Crear en la ciudad de
Guayaquil.

Entrevistada: Docente de Fundacién Crear, Maria Alonzo Ormaza.
Fecha: 19 octubre de 2021
Lugar: Fundacion Crear

Objetivo: Identificar las caracteristicas y necesidades de los recursos con los

gue cuenta la Fundacion Crear.

1. ¢Como definiria a la Fundaciéon Crear en el tiempo que lleva activa?

- Desde que Fundacion Crear esta activa la defino como una entidad
de solidaridad de acogimiento y valores dedicada al servicio Social
comprometida por dar lo mejor a sus usuarios y mejorar cada dia

mas su calidad de vida.
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2. ¢Con que motivo o con qué fin se cred la Fundacién Crear?

La fundacion crear se formé para dar apoyo a madres y familias de
hijos con Discapacidad severa e intelectual por tener yo un hijo con
esas condiciones y como madre compartir formas o ensefiar
emprendimientos para q los jévenes tengan oportunidades y sean

incluidos e insertados en lo laboral como cualquier ciudadano.

3. ¢De qué manera se sustenta la Fundacion para todos sus estudiantes?

Fundacién Crear sustenta a sus usuarios gestionando Actividades de
manera interna porque no poseemos aporte estatal ni gubernamental

ni de ninguna indole

4. ¢Cbmo es la atencion de los nifios durante el transcurso de los trabajos o

las actividades que realizan junto a los docentes?

La atencién de los usuarios es muy productiva porque se dejan guiar
y aprenden mucho de los docentes quienes se esmeran por dar lo
mejor que tienen para q ellos capten y visualicen bien los temas o

materiales buscan estrategias para un mejor desarrollo.

5. ¢Cuédles son los recursos o material didactico con los que cuentan y usan

actualmente?

En la actualidad no poseemos material didactico los dos entes o
pasantes buscan recursos para que los usuarios segun su edad
puedan obtener una mejor ensefianza en sus habilidades motriz y fina

y gruesa.
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6. ¢Cudl es el material de apoyo enfocado en ayudar al desarrollo de la

atencion?

- El material de apoyo en la actualidad es didactico porque desde la
emergencia Sanitaria nos vimos en la necesidad de firmar una escuela
en linea para q ellos no adquieran falencias en sus necesidades de

aprendizajes.

7. ¢Cudles son los juegos enfocados para mejorar su memoria?

- Los juegos indicados son los manuales o didacticos los cuales en la
actualidad les han ayudado muchisimo para su desarrollo motriz por

su discapacidad intelectual.

8. ¢Cuédl es la edad adecuada para empezar a estimular su

atencion/memoria?

- La edad adecuada es desde que tienen 6 meses 0 antes se empieza

con estimulacion temprana con sonidos u objetos de colores.

9. ¢Cudles son las formas, colores o elementos que mas prefieren o mas les

llame la atencion que haya notado?

- Los elementos firmas sonidos o colores varian de acuerdo con su edad
o Discapacidad g posea cada usuario ejem chasquidos sonidos de
aves silbatos tonos suaves, musica o canciones de sonidos dulces
atrayentes o estimulantes desde los primeros meses luego varian de

acuerdo con la necesidad g tengan.
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Anexo 2. Entrevista con Docente encargada de los nifios con
discapacidad de la Fundacion, Maria Alonzo.

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQLIIL

FICHA DE ENTREVISTA A PROFUNDIDAD

Tema: Juego didactico para la estimulacion de la atencién y la memoria en
nifios de 5 a 7 anos con sindrome de Down de la Fundaciéon Crear en la ciudad

de Guayaquil.

Entrevistada: Docente de Fundacién Crear, Maria Alonzo Ormaza.
Fecha: 19 octubre de 2021

Lugar: Fundacién Crear

Objetivo: Identificar las caracteristicas y necesidades de los recursos con los
que cuenta la Fundacion Crear.

1. Desde su perspectiva trabajando con los/as nifios/as. ¢ Como definiria a la

Fundacién?
- Definiria la fundacién como una entidad que da la oportunidad a los

padres de estos nifios los cuales confian en la ensefianza y

estimulacién que puedo brindar como maestra.
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2. Desde su perspectiva trabajando con los/as nifios/as. ¢ Como definiria a la

Fundacion?

- Hetrabajado con nifios desde 3 a 6 afios y de 7 a 14 afios, he adquirido
experiencias muy bonitas, también aprendi de ellos mas aun de los

mas pequefos que me ven como parte de su familia.

3. ¢Cuédles son los juegos con los que cuentan los nifios?

- Los juegos con los que contamos son: Legos rompecabezas, tareas
digitales de Diferentes formas, animales colores etc.

4. ¢Coémo se desarrolla la atencién de los nifios en las distintas actividades o

juegos que realizan?

- Los mas pequefios estdn muy atentos a los movimientos y colores, les
agradan porque descubren otras ideas.

Los mas grandes de 6 a 10 ya manipulan todos los juegos ya sea

didacticos o manuales y les ayuda mucho en su motricidad fina y

gruesa.

5. ¢Cuél es el material de apoyo para ayudar en el desarrollo de la atencion?

- Material de trabajos fisicos como Legos o argollas para enlazar o
formas de zapatos en fomis para pasar cordones, juegos digitales con
sonidos de animales o nombres

Rompecabezas y material didactico armables que se ajusten a sus

edades.

6. ¢Cudles son los tipos de juegos que mas prefieren y los mas adecuados

para desarrollar la atencion?
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- Los didacticos digitales, porque tienen sonidos colores y

movimientos.

¢,De qué manera se puede llegar a todos los nifios/nifias o con que

actividades para desarrollar su atencién?
- Dependiendo de la edad o capacidad de atencion, también manejables

a mejorar su motricidad y terapia ocupacional con objetos sea de

madera carton o plasticos manejables a su uso.

¢, Cudles son las formas, colores o elementos que mas prefieren o mas les

llame la atencion que haya notado?

- Todos los colores fuertes y objetos que se puedan armar o desarmar

y formar figuras.

¢, Desde qué edad se puede empezar a desarrollar/estimular su atencién?
- Desde el afio se empieza con estimulos de sonidos 0 movimiento que

llamen su atencion tanto visual o auditiva sensorial color rojo o azul

como fase de estimulacion temprana.
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Anexo 3. Ficha de Evaluacion para disefiadores, Fundadora y encargados
de la Fundacién.

Ficha de Evaluacion de Artes Iniciales

Juego didéctico para la estimulacion de ka atencién y ks memoria en nifiosde 5 a
7 afios con sindrome de Down de la Fundacion Crear en la cludad de Guayaquil.

1. Disefiode personajes:

Marque conuna X en la casilia.

De las 3 propuestas presentadas y seg(n su criterio, ¢Cual considera la opcién més pertinente?

®» @ @
Propuesta A & &b @

® & % %

Propuesta B
& ® 0 ov
& & & &
““““““““““ - o o
PropuestaC &8 »g Vol
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Marque con una X en ka casilla.
Delas llustraciones que selecciond, (Cual disefio de carta cree que se adecuara mejor?

1) %

[

Propuestan () & LD
Cvana Jperie B gato | cocosr)

ganall |-

PropuestaC
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3. Disefio del nombre

Marque con una Xen la casilia.

Segunsus criterios, ¢Cudl es el disefio del nombre que elegiria para el proyecto?

Propuesta A

intenta
adivina

PropuestaB

infenta
adivina
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Anexo 4. Evaluacion mediante focus group de las artes
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Anexo 5. Evaluacion a la Fundadora Georgina Ormaza.
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Anexo 6. Evaluacion a la disefiadora grafica, Jessica Chuchuca.

i seicacin:
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Anexo 7. Evaluacion a la disefiadora grafica, Noemi Yanzaguano.

@ +593 98 268 1324

intenta
adivina

oy

intenta @'
ddivina

intenta @'
adivina

62



Anexo 8. Evaluacion a la disefiadora grafica, Karen Montes.
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Anexo 9. Observacion no participante de los nifios en sus distintas

actividades.
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