UNIVERSIDAD RAFAEL LANDIVAR
FACULTAD DE ARQUITECTURA Y DISENO
LICENCIATURA EN DISENO GRAFICO

Investigacion: Intervencion del diseno grafico en el juego educativo para nifios con autismo.

Estrategia: Material educativo de salud integral para Vision Internacional Plenitud.
PROYECTO DE GRADO

LAURA ALEJANDRA QUIROA URIZAR
CARNET 10575-09

GUATEMALA DE LA ASUNCION, FEBRERO DE 2015
CAMPUS CENTRAL



UNIVERSIDAD RAFAEL LANDIVAR
FACULTAD DE ARQUITECTURA Y DISENO
LICENCIATURA EN DISENO GRAFICO

Investigacion: Intervencion del disefio grafico en el juego educativo para nifios con autismo.

Estrategia: Material educativo de salud integral para Vision Internacional Plenitud.
PROYECTO DE GRADO

TRABAJO PRESENTADO AL CONSEJO DE LA FACULTAD DE
ARQUITECTURA Y DISENO

POR
LAURA ALEJANDRA QUIROA URIZAR

PREVIO A CONFERIRSELE

EL TiTULO DE DISENADORA GRAFICA EN EL GRADO ACADEMICO DE LICENCIADA

GUATEMALA DE LA ASUNCION, FEBRERO DE 2015
CAMPUS CENTRAL



AUTORIDADES DE LA UNIVERSIDAD RAFAEL LANDIVAR

RECTOR: P. EDUARDO VALDES BARRIA, S. J.

VICERRECTORA ACADEMICA: DRA. MARTA LUCRECIA MENDEZ GONZALEZ DE PENEDO
VICERRECTOR DE INVESTIGACION Y PROYECCION: DR. CARLOS RAFAEL CABARRUS PELLECER, S. J.

VICERRECTOR DE INTEGRACION UNIVERSITARIA: P. JULIO ENRIQUE MOREIRA CHAVARRIA, S. J.

VICERRECTOR ADMINISTRATIVO: LIC. ARIEL RIVERA IRIAS

SECRETARIA GENERAL: LIC. FABIOLA DE LA LUZ PADILLA BELTRANENA DE LORENZANA

AUTORIDADES DE LA FACULTAD DE ARQUITECTURA Y DISENO

DECANO: MGTR. HERNAN OVIDIO MORALES CALDERON
VICEDECANO: ARQ. OSCAR REINALDO ECHEVERRIA CANAS
SECRETARIA: MGTR. ALICE MARIA BECKER AVILA
DIRECTORA DE CARRERA: MGTR. ANA REGINA LOPEZ DE LA VEGA

NOMBRE DEL ASESOR DE TRABAJO DE GRADUACION
MGTR. ADAN CHRISTIAN MONTENEGRO CRUZ

TERNA QUE PRACTICO LA EVALUACION
MGTR. PATRICIA DEL CARMEN VILLATORO CASTILLO DE PAZ

LIC. RAMIRO ALFONSO GRACIAS VILLEDA

LICDA. CLAUDIA MARIA AQUINO AREVALO



Orden de Impresién




Carta de aprobacién de
Portafolio Académico




Agradecimientos

A Dios, pues gracias a El he culminado esta etapa, por darme fuerzas
cada dia para llegar a la meta, por guiarme e inspirarme en cada cosa
que hago, pero principalmente por ensefiarme y motivarme a hacer
todo con excelencia.

A mi familia, principalmente a mis padres Astrid y Pedro, pues me
apoyaron en todo momento y permanecieron a mi lado en cada paso
que daba a lo largo de la carrera.

Por mis hermanos y amigos de Ministerios Monte de Sion, por su apoyo
incondicional, por estar conmigo en cada batalla y por sus oraciones,
principalmente a mi Pastora Eugenia por ser un ejemplo para mivida.

Amis catedraticos, por su apoyoy dedicacion, por motivarme a trabajar
con excelenciay mostrarme lo que es ser una buena disefiadora.




Dedicatoria

Dedico este proyecto a Dios primeramente, por mostrarme que todo lo
puedo alcanzar con esfuerzo, dedicacion y diligencia, pues todo lo que
hice fue por Ely para El.

A mi familia y amigos, por permanecer a mi lado en todo tiempo.

A las instituciones y disefiadores que a través de este proyecto podran
apoyaralos niflos con autismo a mejorar suvida através del aprendizaje.




RESUMEN

En la presente investigacion se analiza el juego educativo desde
el &mbito del trastorno autista, dando a conocer los elementos
que el disefiador gréfico debe tener presente para el desarrollo
del mismo, asi también como la diferencia que se evidencia con
el juego educativo para un nifo tipico que presenta un nivel de
aprendizaje normal y sin limitaciones. A su vez se profundiza
acerca de los cédigos visuales que un nifio autista utiliza para
facilitar su proceso de aprendizaje a través del juego asi como
mostrar |as caracteristicas presentadas en cada uno de los niveles
del trastorno para manejar la dindmica del juego, mostrando al
disefador cémo este puede ser facilitador o mediador, apoyado
de un experto en educaciéon al aprendizaje del nifio autista,
siendo en este caso los nifios de 3 a 5 afios de edad.
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1. INTRODUCCION

La educacion y el aprendizaje son elementos esenciales en
la vida del ser humano, puesto que mientras mejor es la
ensefianza que este recibe, mejores serdn sus habilidades
y destrezas que desarrollard a lo largo de su vida. Como
herramienta eficaz para el proceso de dicho aprendizaje se
encuentra el juego educativo, el cual tiene como objetivo
facilitar la ensefianza de un individuo a través de una
estrategia y dindmica de juego. Si bien es cierto que la
educacién debe darse segun las necesidades de la persona,
es importante evaluar todos los aspectos necesarios cuando
se presentan problemas de aprendizaje o trastornos que
limitan a la educacion.

El autismo es en este caso uno de ellos; un nifno autista
presenta dificultades educativas en el ambito del lenguaje
y la comunicacién, teniendo limitantes en el proceso de
ensefianza, siendo la etapa de la nifiez fundamental para
la misma, e implementando el juego educativo como una
de las herramientas éptimas para apoyar a su aprendizaje,
presentando en este caso adaptaciones en los juegos que
respondan a sus necesidades educativas.

Por lo mismo, se expone el tema del juego educativo para nifios
autistas, enfocado en nifios de 3 a 5 afos de edad, con el objetivo
de presentar la diferencia del juego entre un nifio con autismo
y un nifio con desarrollo normal, asi como los aspectos graficos
que el nifio autista utiliza para su aprendizaje, diferenciando
los niveles que este trastorno presenta para el desarrollo de la
dindmica de juego.

En este caso el tema investigado es relevante en el éarea
de disefio gréfico, puesto que un disefiador debe tener
conocimiento de los aspectos gréficos que se implementan en
el disefio de material educativo, especializado en este caso para
nifios con autismo, asi como la diferencia del juego educativo
entre un nifio con el trastorno y un nino tipico, de manera
que pueda ser estratega en el desarrollo del juego mismo
para apoyar éptimamente al proceso de aprendizaje, siempre
acompanado de expertos en el drea de educacion, siendo los que
proporcionaron informacién necesaria para confrontar los objetivos
en esta investigacion, complementado por la observacién de
objetos de estudio, los cuales fueron juegos educativos adaptados
a niflos con este trastorno, aportando al andlisis y comparacion de
dichos juegos.




2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En la vida diaria, el aprendizaje juega un papel sumamente
importante para la vida del ser humano, quien como persona
Unica e individual responde a estimulos de su entorno de
diversas y Unicas maneras, siendo para el mismo la educacion
algo vital en el dia a dia. Ocafa (2010, p. 143) menciona que
“el aprendizaje parte siempre de la recepcion de algun tipo de
informacién”. Siendo la misma recepcién una manera Unica y
diferente en cada individuo, teniendo en cuenta que cada ser
se acopla a un estilo de aprendizaje diferente al de otra persona
externa al mismo. Ocafia (p.144) dice que “no se puede llegar a
comprender el estilo de aprendizaje de una persona si no se toman
en cuenta todos los aspectos”, los cuales son de suma importancia
para la recepcion de informacién mencionada por el autor.

En el caso del aprendizaje infantil, es importante evaluar estos
aspectos que revelaran la manera Unica y diferente de cada nifio
al momento de recibir dicha informacién, el aprendizaje en cada
uno dependeré de aspectos fisicos, mentales y emocionales.
Teniendo en cuenta que, la manera de aprender de un nifio
que ha nacido y se ha desarrollado perfectamente en los
aspectos mencionados, no sera igual al aprendizaje de nifios con
limitaciones, tanto fisicas, como mentales y emocionales. Dado es
el caso de los nifios con autismo. George (2009, p.11) define
el autismo como “Un desarrollo de incapacidad” que origina
dificultad con “la interaccidn social y la comunicacién”.

Siendo los problemas anteriores limitaciones para el nifio al
momento de su desarrollo en el aprendizaje. Es importante
mencionar que el nifo con autismo no se desarrolla social
y psicolégicamente de la manera que un nifio con desarrollo
normal lo hace.

Behrman (2006, p. 93) indica que este trastorno “se define antes
de los 36 meses, por lo que se puede decir que en un nifio/a
de 3 anos en adelante, el autismo ya ha sido diagnosticado.”
Para el infante de esta edad, todo material educativo y
didactico es de ayuda para su educacién y su manera de
aprendizaje. Tomando en cuenta que por las edades en las
que se encuentran, el material debe ir de acuerdo a sus afos,
y a su desarrollo tanto fisico, mental como emocional.

El juego educativo, comprende un papel vital en el aprendizaje
del nifio, siendo este segin Montes y Castro (2005, p.5) “Una
estrategia metodoldgica 6ptima que facilita el trabajo con el
alumno, ya que parte del interés de éste y representa en si
mismo una motivacién para él.” Siendo este el que ayuda al
nino a desarrollarse de una manera integral.

La intervencién del disefiador gréfico en el juego educativo es
de suma importancia en este caso, puesto que en el desarrolloy
aplicacién de elementos graficos y el desarrollo de estrategias




de juego, cumplen un papel importante para el aprendizaje
del nifio. El disefiador apoya facilitando el aprendizaje en el
juego educativo, ya que interviene de manera gréfica en el
desarrollo de cédigos visuales, asi como en las estrategias y
mapas de juegos, que adaptados a la capacidad de aprendizaje
del nifio con autismo, ayuda gréaficamente al mismo a poder
aprender con facilidad.

Para el nifio con autismo, es importante aprender a través del
juego educativo, y que por su lento aprendizaje comparado
con el de un nifio normal, es de suma importancia adaptar
dichos juegos a su nivel de desarrollo mental. Es por esto que se
crea la necesidad de la adaptacion del juego educativo para el
nifio que es considerado autista, en las edades comprendidas
de 3 a 5 afios de edad, teniendo como referencia que en
este rango de edad el autismo ya ha sido diagnosticado y es
algo definitivo. Observando asi que muchos de los juegos
educativos que han salido al mercado y que son utilizados
dentro de los centros de educaciéon y en el hogar, no han sido
adaptados en su totalidad para su nivel de desarrollo, por lo cual
es necesario en ciertos casos crear y desarrollar juegos que se
adapten a su nivel de aprendizaje.

En Guatemala se encuentran asociaciones que se han
tomado la tarea de adaptar estos juegos, para apoyar en
el aprendizaje de los niflos. Asociaciones como Fundal y la
Asociacion Guatemalteca del Autismo, son algunos de los que
han tomado tanto juegos del mercado para adaptarlos a los
ninos, asi como la creacién de juegos segun las necesidades
de los mismos. De manera que es importante exponer cémo
el disefiador gréfico puede involucrarse en la adaptacion
de dichos juegos, manejando todos los aspectos graficos
necesarios para que los nifios con este trastorno puedan
aprender de una manera més efectiva, apoyando asi a
instituciones o personas particulares que buscan la manera
de hacerlo al trabajar con los nifios. Tomando en cuenta
lo planteado anteriormente, esta investigacion busca la
respuesta a lo siguiente:

1. ¢§Cémo se diferencia el juego educativo en el aprendizaje del
infante con un desarrollo normal, al del desarrollo de un nifio
con autismo de 3 a 5 afios y que cédigos visuales se toman en
cuenta para la adaptacion del mismo?

2. ;Qué aspectos dentro del trastorno autista diferenciado por
niveles, se toman en cuenta para el desarrollo de la dindmica del
juego educativo?




3. OBJETIVOS DE INVESTIGACION

1 o Diferenciar el juego educativo en el
aprendizaje de un nifio con desarrollo
normal, al de un niflo con autismo de 3 a
5 afos de edad, exponiendo la diferencia
de los cédigos visuales utilizados para la
adaptacién del mismo.

2. Analizar el desarrollo de la dindmica
de juego para nifios con autismo de 3 a
5 anos de edad, tomando en cuenta las
caracteristicas del trastorno en cada uno
de sus niveles.




4. METODOLOGIA

4.1 SUJETOS DE ESTUDIO

Los sujetos de estudio manejados se trabajaron por &mbito, puesto que la investigacion es cualitativa, seleccionando sujetos de estudio
individuales que proporcionaron informacién que permitié confrontar los objetivos planteados al inicio de la investigacion. Se presentan
primeramente los expertos en el tema del autismo Carolina Quezada, Ma. Eugenia Barrios, Lcda. Blanca Ayapany Lcda. Eugenia Villalta,
seguido de Olga Renata de Alejos como experta en problemas de aprendizaje, y finalizando con la Lcda. Maria Odéfiez, disefiadora gréfica y

especialista en material educativo.

Carolina Quezada
Educadora en Asociacion Guatemalteca por el autismo

Ma. Eugenia Barrios
Coordinadora en Asociacion Guatemalteca por el autismo

Lote 6 Manzana E, Zona 1 de Mixco, Col Las Hojarascas |, Mixco.
Tel (502) 5019-0864

PROPOSITO: el motivo por el cual se contacté a Carolina
Quezada y a Ma. Eugenia Barrios ya que como parte de la
Asociacién Guatemalteca por el autismo tienen el contacto
directo con los nifios que presentan el trastorno autista,
a su vez tienen la experiencia trabajando con los mismos,
siendo Ma. Eugenia Barrios la coordinadora de la asociacion
y Carolina Quezada quien tiene a su cargo las edades

comprendidas entre 3 a 5 afios. Parte del trabajo de Carolina
Quezada es ser maestra y mediadora de la asociacion,
siendo el aprendizaje su funcién principal. Se tuvo la facilidad
de obtener informacién acerca de su experiencia, y de datos
especificos respecto a los juegos educativos que ella como
educadora y como parte de la asociacién han adaptado para
el aprendizaje de los nifios.

Dentro de la informacién que se recaudé con ambas
personas se encuentra tanto caracteristicas propias del
autismo infantil asi como los inconvenientes comunes que
se presentan en el proceso de aprendizaje de los nifos. Y
el acceso a los juegos educativos, siendo estos parte de
los objetos de estudio manejados.




Lic. Blanca Ayapéan
Terapeuta particular de autismo en Guatemala
Tel (502) 5439-7598

PROPOSITO: se contacté con Blanca Ayapéan puesto que
tiene experiencia en el trabajo de terapia y educacién con
nifios autistas en Guatemala. Teniendo como parte de la
informaciéon recaudada las caracteristicas propias segun
su experiencia del autismo, asi como los problemas de
aprendizaje que ellos presentan. Como parte de su trabajo
es dar terapias, se adquirié informacién acerca de los niveles
presentados en el autismo, y cdmo estas terapias benefician
al nifio autista en su aprendizaje, asi como la importancia del
juego educativo en la educacién del mismo.

Olga Renata Rivera de Alejos, MAE

Directora Administrativa/Académica
Colegio Monarch Guatemala
Tel (502) 2333 9607

PROPOSITO: el Colegio Monach Guatemala se especializa en
la educacién especial, para nifios con problemas de aprendizaje
dentro del pais. Olga Renata Rivera de Alejos es la directora
a cargo del colegio, por lo que se contactd con el propdsito
de conocer méas a fondo las distintas caracteristicas del
aprendizaje en nifios autistas, y como ella con el contacto que
tiene con los mismos pudo explicar acerca de los problemas y
dificultades de aprendizaje que ellos presentan, asi como las
diversas estrategias en el juego educativo que como colegio
especializado han propuesto para la mejora de la educacién
especial en Guatemala.




Lic. MSM. Eugenia Villalta

Presidenta de la Asociacién Visiéon Internacional Plenitud.
Tel (502) 2369-3740y 2369-3113

PROPOSITO: se contacté a la Lic. Eugenia Villalta, no solo
por el conocimiento adquirido por medio de la maestria en salud
mental, y que como parte de la Asociacion Vision Internacional
Plenitud ha tenido experiencia en consejeria psicolégica. La
informacién recaudada incluye los aspectos psicolégicos de los
nifos autistas, desde las causas hasta las actitudes y caracteristicas
que se encuentran en ellos. Y cémo desde el punto de vista del
aprendizaje se puede apoyar en la mejora de su educacién.

Lic. Maria Orddnez

Licenciada en Disefio Grafico
Especialista en material educativo

PROPOSITO: se contacté con Maria Ordéfiez como experta
en el drea de disefio grafico y material educativo, de manera
que se pudiera dar a conocer aspectos importantes a nivel
visual en el juego educativo, y evaluar la intervencion del
disenador gréfico en el desarrollo de los juegos para los
nifios autistas. A la vez dar su opinién en disefio acerca de
los juegos educativos evaluados dentro de la investigacion
que fueron adaptados para las necesidades de aprendizaje
de estos nifios.




4.2 OBJETOS DE ESTUDIO

JUEGOS EDUCATIVOS ADAPTADOS
Asociacién Guatemalteca por el Autismo

Se analizaron juegos educativos que Asociacién Guatemalteca por el
Autismo ha adaptado para los nifios autistas de 3 a 5 afios de edad,
a fin de poder facilitar su aprendizaje. Dentro del anélisis se tomaron
en cuenta aspectos graficos como los codigos visuales utilizados en
los juegos no adaptados y los que ya lo han sido y el manejo de la
dindmica de juego, comparandola asi con la dindmica que el juego
tenfa anteriormente, todo esto dependiendo el nivel de autismo
presentado en cada uno de los nifios.

Los juegos educativos evaluados fueron los siguientes:

1. La hora del cuento “Me gusta la gente”
2. Twister

3. Jugando con legos

4. Jugando con semillas




4.3 INSTRUMENTOS

Guia de entrevista para Carolina Quezada

y Ma. Eugenia Barrios
Asociacion guatemalteca por el autismo

Para el contacto con Carolina Quezada y Ma. Eugenia Barrios,
se manejo una guia de entrevista estructurada la cual contiene
8 preguntas abiertas, teniendo la nimero 8, 6 subpreguntas
mas en relacién a los objetos de estudio, todas realizadas para
conocer acerca de aspectos generales del aprendizaje, autismo
y el juego educativo, asi como las adaptaciones que han hecho
como asociacion para los nifios autistas.

El contacto se realizé de manera grupal, siendo ambas
encargadas del aprendizaje dentro de la asociacion.

Cuestionario de entrevista para
Lic. MSM. Eugenia Villalta

Presidenta de Visiéon Internacional Plenitud

ConlaLic. Eugenia Villalta se manejé una entrevista estructurada,
enviada via e-mail, de manera que a través de las 4 preguntas
presentadas de caracter abierto, ella pudiera contestar de
acuerdo a todo aspecto psicolégico de los nifios autistas, causas
y caracteristicas del trastorno presentado asi como el apoyo
que se puede presentar dentro del aprendizaje de los mismos.

Entrevista de Quezada y Barrios: ver anexos1.1y 1.2




Guia de entrevista Lic. Blanca Ayapan
Terapeuta particular de autismo en Guatemala

Blanca Ayapan fue contactada a través de una entrevista semi-
estructurada la cual contiene 11 preguntas, de manera que de
acuerdo a su conocimiento y experiencia pudiera dar la informacion
requerida acerca del autismo infantil, los niveles que se
presentan dentro del trastorno y como las terapias que da como
profesional han beneficiado al nifio autista en su aprendizaje y
la importancia del juego educativo en la educacion del mismo.

Guia de entrevista
Olga Renata Rivera de Alejos, MAE

Directora de Colegio Monarch Guatemala

Se realizé una guia de entrevista con la directora Olga Renata
Rivera de Alejos dentro del colegio en el cual labora, puesto
que por su experiencia en el contacto con nifios autistas, se
cuestiond acerca de las distintas caracteristicas, problemas y
dificultades del aprendizaje que ellos presentan, asi como las
diversas estrategias en el juego educativo que como colegio
han propuesto para la mejora y la facilitacion de la educacion
especial en Guatemala.

Guia de entrevista de Ayapan: ver anexos 1.3
Guia de entrevista de Alejos: ver anexos 1.4




Guia de entrevista

Lic. Maria Orddénez

Se desarrollé una guia de entrevista semi-estructurada la cual
contiene 10 preguntas, para el contacto con Maria Ordénez, de
manera que ella pudiera dar su opinién como experta en disefio
gréfico acerca del juego educativo para nifos autistas, asi como
los aspectos importantes a tomar en cuenta para un disefiador
para la adaptacion del mismo, a su vez expusiera como experta
en el area de disefio y educacion su opinion acerca de los juegos
adaptados que Asociacién Guatemalteca por el Autismo utiliza
para los nifios de 3 a 5 afos de edad.

Guia de observacion para objetos de estudio

Asociacion Guatemalteca por el Autismo

Se realizd una guia de observacién dentro de la asociacién
tomando objetos de estudio, siendo estos 4 juegos educativos
que la misma utiliza y ha adaptado para el nivel de aprendizaje
de los nifios con autismo de 3 a 5 afios de edad, la misma
contiene 11 aspectos a evaluar, siendo algunos con seleccién
multiple y otros para especificar lo evaluado.

La guia toma en cuenta aspectos importantes como el tipo de
juego, la dindmica utilizada, la reaccion y respuesta que el nifio
tiene al momento de su uso y los aspectos a nivel gréafico que estos
presentan, como los colores aplicados, el desarrollo de personajes
y aplicacion de tipografia, entre otros. Haciendo dicha observacion
en el momento que los facilitadores utilizaron los juegos con cada
uno de los nifios presentes dentro del salén de clases.

Guia de entrevista de Orddfnez: ver anexos 1.5
Guia de observacién: ver anexos 1.6




4.4 PROCEDIMIENTO

1. Se realizd el tema de investigacion “El juego educativo en el
aprendizaje para nifos autistas de 3 a 5 afios de edad”. Partiendo
del planteamiento de problema se definieron 2 objetivos que
guiaron la investigacion.

2. Se continué seleccionando los sujetos de estudio que
apoyarian la investigacion, siendo estos expertos en el tema que
han tenido contacto con nifos autistas y tienen conocimiento en
el campo del aprendizaje infantil.

3. Seguido de esto se selecciond objetos de estudio, estando
presenten en la Asociacion Guatemalteca por el Autismo, los
cuéles fueron juegos educativos adaptados a los nifios autistas
de 3 a 5 afios que el establecimiento utiliza para apoyar en el
aprendizaje de los mismos.

4. Luego de seleccionados los sujetos y objetos de estudio
escogieron los instrumentos especificos para cada uno de ellos,
dentro de los cuales se encuentran guias de entrevistas y de
observacion.

5. Se elabord seguido a esto el contenido tedrico y experiencias
desde disefio del tema seleccionado.

6. Se realizaron los instrumentos anteriormente seleccionados,
tanto para los sujetos de estudio como para los objetos de estudio
que se analizarian posteriormente dentro de la investigacion.

7. Se partié a entrevistar algunos sujetos de estudio con los
instrumentos anteriomente construidos, asi como enviar otros
via e-mail.

8. Se realiz6 la observacion de los objetos de estudio por medio
de la guia de observacién construida anteriormente.

9. En este punto se hizo la interpretacién de resultados que se
obtuvieron a partir de las entrevistas e instrumentos que fueron
enviados a los sujetos de estudio.

10. Realizacién de conclusiones y recomendaciones del tema
de investigacion realizado.

11. Desarrollo del listado de referencias segin la normativa APA,
utilizadas a lo largo del desarrollo de la investigacion realizada.

12. Presentacion de anexos dentro de la investigacion, los
cuales incluyen los instrumentos realizados para los sujetos y
objetos de estudio, asi como el listado de autores tomados para
las fotografias utilizadas dentro de la investigacién.

13. Se hizo la introduccién de la investigacion.

14. Preparacion del informe final.




5. CONTENIDO TEORICO Y EXPERIENCIAS DESDE DISENO

Como parte del tema de investigacion, es importante conocer algunos temas relacionados con el mismo, como lo son la educacién,
el aprendizaje y el juego educativo, asi como el tema del autistmo. A continuacién se presentan tanto las definiciones de cada uno de
ellos asi como caracteristicas y puntos importantes para dar a conocerlos.

5.1. EDUCACION

Quintana (1991) define la educacién al motivo de un individuo
a apoyar a otro para el desarrollo significativo de la identidad
por medio de un modelo propio del aprendizaje. Por medio
de la educacion, Torres (2007) dice que se procura desenvolver,
incrementar o completar las facultades intelectuales y morales
del individuo; definiendo a la vez que la educacién es un proceso
continuo y sin descanso. Tiene relacion con el trasladar o transferir
conocimiento, utilizando distintos procedimientos y disciplinas,
ya sea de manera estructurada, practica o informalmente segin
explica Bermudez (2010).

Ejemplo de la aplicacion de la educacion en un nifio por medio de la

escritura. Fuente de imagen 1.1




5.1.1 TIPOS DE EDUCACION

Sarramona (1989) desglosa tres tipos de educacién principales:

Educacion formal: es la que se da de manera intencional, a
través de un centro educacional. Este tipo de educacién involucra
“titulaciones académicas reconocidas”, siendo esta de manera
legitima y reglamentada.

Esta imagen presenta un ejemplo de la educacion formal, siendo
este caso dentro de una institucion, la cudl tiene tanto alumnos
como medliadores que apoyan formalmente en el aprendizaje.
Fuente de imagen 1.2

Educacionnoformal: esta presenta una agrupacion de diferentes
labores y ocupaciones que son de manera intencional, fuera
de una estructura educacional formal. No tiene como objetivo
proporcionar reconocimientos por aprendizaje. Teniendo
un nivel de organizacién variante segun lo estipulado en la
estructura académica, siendo este desde una manera colegial
hasta un nivel informal en su estructura.

Ejemplo de la educacion no formal, fuera de la estructura colegial estipulada.
Fuente de imagen 1.3




Educacion informal: este tipo de educacién es la cuyo grupo
de acciones sociales traen un motivo educacional, sin haber
sido previamente pensadas para el aprendizaje. Siendo libre 'y
espontaneo segun explica el Instituto Tecnolégico de Sonora
(2014) y que a su vez se puede dar a través de mediadores,
organismos, y medios de comunicacién. Diferencidndose de
la no formal en que no es necesaria una institucién o estructura
académica, siendo la informal de manera espontanea sin
intencién de aprender.

Ejemplo de la educacion informal. Se muestra la participacion en una
actividad espontanea sin motivo educacional.
Fuente de imagen 1.4

5.1.2 EDUCACION PRE-PRIMARIA EN

GUATEMALA

El Ministerio de Educacion de la ciudad de Guatemala (2013)
explica que dentro de la educacién es primordial que los
educadores no solo muestren experiencias de aprendizaje que
sean atractivos y retadores sino que a la vez consigan formar un
contexto sélido y protegido de manera que el infante sienta el
apoyo y el estima que se le tiene, reforzando asi su autoestima.
A la vez explica que la formacion educacional de 0 a 6 afios de
edad no solo ayuda en el proceso de ensefianza sino que trae
beneficio a la formacion del cerebro posibilitando a los mismos al
“desarrollo integral positivo” en su vida.

En Guatemala segun explica el Ministerio de Educacién se
presentan dos modalidades de atencién en el nivel de educacion
pre-primario, los cuales son:

Modalidad escoralizada: la cual se presenta a través de
personal especializado, teniendo un programa de cuidado
constituido.

Modalidad noescoralizada: en esta se trabaja con la “participacion
directa, activa y organizada” del grupo familiar y de la sociedad,
asi como el desarrollo de planes educacionales, e itinerarios
planteados conforme a las necesidades y caracteristicas locales.




A'suvez explica el Ministerio se presenta en el pais un “curriculum
nacional base” (CNB) que esta regido como pieza significativa
del procedimiento de transformacion curricular en el método
educacional guatemalteco, estando este presente en el “Disefio
de Reforma Educativa”, teniendo como punto de partida
segun el Ministerio las fases de crecimiento de nifios de 0 a 6
afos asi como la riqueza cultural del pais. EIl CNB proporciona
a los nifios y ninas de 4 a 6 afos conocimiento acerca de su
desarrollo individual y como resultado traer la mejora en el area
o comunidad que ellos se encuentran.

Afadido a esto se encuentran entidades propias del Ministerio
de Educacién que tienen la labor de aprendizaje en la etapa pre-
escolar en Guatemala, dentro de algunas entidades se mencionan: De
La Mano Edlcame, Proyecto de Atencidn Integral al nifo y la nifa de
0a 6 afos PAIN, y Centros de Aprendizaje Comunitario en Educacion
Preescolar (siendo este enfocado en nifos de 6 afios en adelante).

Esta imagen muestra un grupo de nifios en el rango de 5 a 6 arios los
cuales son beneficiados a través de la educacion en escuela publica
dentro de la ciudad de Guatemala. Fuente de imagen 1.5




Fuente de imagen 2.1 al 2.3

5.2. APRENDIZAJE

Garcia y Arce (1997) definen el aprendizaje como la adquisicion de
conductas del desarrollo que se someten al dominio del entorno.
Siendo un procedimiento que permite al infante a conocer y
realizar actividades que no conocia y no era capaz de hacer con
anterioridad. Logan (1976) el aprendizaje comprende la potencialidad
de comportamientos siendo estos la agrupaciéon de costumbres y o
estudios presentes que se pondran en practica) tomando en cuenta
que todo lo realizado por el ser humano es aprendido, teniendo o no
la voluntad para querer adquirir dicho conocimiento.

5.2.1 FASES DEL APRENDIZAJE:

Garcia y Arce desglosan las diferentes fases del aprendizaje, siendo
estas cinco fases iniciales:

1. Atencién: (pre-disposicion a captar el estimulo). En esta fase es
importante la capacidad de la persona para poder recibir el estimulo
y la motivacién para el aprendizaje. Siendo la motivacién un factor
“indirectamente necesario” para el proceso de ensefanza.

2. Percepcion: (procesamiento de la informacién captada). Se
presenta como el procedimiento que padece a nivel cerebral
los estimulos que arriban al individuo y que dan paso a una
respuesta.

3. Adquisicion: esta fase permite que la persona produzca la
misma respuesta al momento de recibir un estimulo.

4. Retencién: la persona no solo ha recibido la ensefianza sino
que ahora tiene la habilidad para poder recordar como debe
responder ante el estimulo cuando se presente.

5.Transferencia: esta fase presenta antiguas experiencias que
influencian en la respuesta del presente.




5.2.2 PROBLEMAS DE APRENDIZAJE:

Gearheart (1987) definid con anterioridad el término de
problemas de aprendizaje como “incapacidades para el
aprendizaje”, diciendo que se que se necesitan para tener
contacto e interaccién en la sociedad. Explicando que son en
su mayoria inconvenientes “visuales, auditivos y motores” asi
como “perturbaciones emocionales o desventajas ambientales,
culturales o econémicas”.

En la actualidad Garcia y Arce (1997) definen los problemas de
aprendizaje como el conjunto de “desérdenes” que presentan
inconvenientes para lalectura, el habla, asi como el razonamiento
o calculo, la escritura y mantener la atencién para escuchar y
entender lo escuchado, presentado por problemas internos al
individuo que llegan a limitar el aprendizaje. Los autores explican
que las personas que presentan problemas de aprendizaje son
consideradas personas normales pero muestran irregularidades
en su desarrollo psicolégico, siendo este el principio para llegar
a comprender y manejar el lenguaje, teniendo dificultades
perceptuales, problemas en el cerebro, entre otros.

Muestra de un infante con déficit de atencion, considerado
un problema de aprendizaje.
Fuente de imagen 2.4




En caso del infante los autores indican que presentan cierto
grado de “inteligencia, visién y audicion” equilibrados, pero
presentan impedimento en el habla, en el area fisica 0 emocional
no podiendo aprender a causa de su lenguaje, teniendo alteracion
en su captacion “visual o auditiva, su motricidad o atencién.”

En el aprendizaje, el educador debe entender como es el
aprendizaje de cada nifo individualmente, conociendo sus areas
fuertes y débiles tanto en su lectura y escritura como en “sus
facultades de aprendizaje”. Bengoechea (1999) menciona
algunos puntos importantes que estan ligados a los problemas
de aprendizaje:

- Se presentan retrasos en el proceso de estudio en
las diversas &reas de educacion.

- Tardanza en la percepcién de la lectura.

- Dificultad de lenguaje.

- Desorden emocional y de la conducta.

- Descuido o renuncia en el &mbito escolar.

Nifo con problema de aprendlizaje apoyado tecnologicamente para
el desarrollo de su educacion.
Fuente de imagen 2.5




5.2.3 MEDIACION PEDAGOGICA

La mediacion pedagdgica juega un papel importante en el
desarrollo de juegos educativos, siendo relevante conocer
la importancia de su aplicacién asi como quiénes intervienen
en la misma. Por esto, se presenta la definiciéon de lo que es la
mediacion, los tratamientos que se dan, ;ddnde interviene el
disefador grafico y de qué manera?, asi como la diferencia entre
mediador y facilitador.

Gutiérrez y Prieto (1994) definen la mediacién pedagdgica como
la promocion del aprendizaje dentro de la educacién que es
percibida a través de la participacion, creatividad, expresividad
y relacionalidad.

Es llevar a una realidad el acto educativo, interviniendo
siempre a través de lo que el pedagogo comunica. Un nifio en
este caso, aprende a través de los textos y materiales dados al
mismo con el apoyo de un mediador.

Tratamientos de la mediacién pedagégica:

Restrepo (2008) desgloza tres diferentes tratamientos que se
pueden dar dentro de la mediacion:

1. Desde el tema: explica que en el tema, el desarrollo del
contenido debe de ser accesible de manera que los alumnos
puedan tener al alcance la informacién, siendo esta clara,
organizada e interesante para ellos, todo en funcién del
autoaprendizaje.

2. Desde el aprendizaje: explica que en este tratamiendo la
comunicaciéon debe darse a través de procedimientos de
manera que el mensaje sea enriquezca la percepcién del
receptor por medio de ejercicios y actividades que estén
conectados a su contextos y experiencia de vida.

3. Desde la forma: debe darse a través de un lenguaje sencillo,
coloquial o especializado, de acuerdo al receptor del mensaje,
tomando en cuenta los aspectos graficos como diagramacion,
ilustracion y tipografia.




Intervencion del diseiador grafico en la
mediacion pedagégica:

Segun los tratamientos presentados dentro de la mediacién
pedagodgica, se muestra que el disefiador gréfico interviene en el
tratamiento desde la forma, ya que Restrepo (2008) explica que
dentro de este tratamiento se presenta todo recurso visual que
puede apoyar en el desarrollo del juego educativo, tomando en
cuenta la diagramacioén, iméagenes, ilustracion, tipograﬁa, entre otros.

Por lo mismo se presentan aspectos importantes positivos y negativos
que se dan en el tratamiento desde la forma, los cudles el disefiador
debe de tomar en cuenta para intervenir en la mediacion pedagoégica
segun el contenido impartido en Sintesis del Disefio | en la Universidad
Rafael Landivar (2012):

Primeras aproximaciones: hace énfasis en que tan estética sera la
forma del contenido, de tal manera que el destinatario o alumno
pueda acercarse al mismo y poder entonces apropiarsede él. Lo
importante es tratar la forma de tal manera que el alumno sea
atraido al contenido y crear asi un vinculo entre ambos.

Es importante que el receptor cree facilmente la unién e
identificacion con el tema, teniendo en cuenta su edad e interés
que pueda tener en el material, serd mas facil poder transmitir el
mensaje que se requiere por medio de su belleza, expresividad,
originalidad y coherencia.

Fuente de imagen 3.1

Donas Didacticas de Avant, ejemplo de primeras aproximaciones, donde
el diseriadlor gréfico interviene en la mediacion desde la forma a través de
la imagen que presenta tanto el empaque como la posicion en la que se
encuentra el juego.




Concepto rigido de forma: al crear un nuevo material se debe
tomar en cuenta la originalidad y creatividad, de manera que
el contenido pueda llegar al destinatario de la mejor manera.

El concepto rigido de la forma presenta el problema de
utilizar la misma forma para todo un contenido, siendo algo ya
estereotipado y/o despersonalizado, teniendo asi una solucién
ya creada desde mucho antes para materiales futuros. Esto
crea monotonia e inconvenientes al momento de transmitir
un mensaje de manera visual, no cumpliendo con el objetivo
principal al presentar el material.
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Soluciones, instrucciones y mds juegos en b pasatiemposparslievar.com
Fuente de imagen 3.2

Dentro de los juegos Pasatiemposparallevarcom se puede
observar que aun cuando se presentan dos tipos de juegos
diferentes, las caracteristicas visuales se mantienen, haciendo asi
una diagramacion mondtona y poco atractiva.




Una practica valiosa: Existen varios aspectos valiosos en la
practica de algunos disefiadores, dentro de los cuales se pueden
mencionar:

- La realizacién humoristica y la importancia de personalizacion
dentro del material, no haciéndolo de manera comercial sino
saber diferenciar entre lo que hace referencia a la publicidad y
lo pedagogico.

- La legibilidad y la composicién dentro del material, haciendo
que el destinatario pueda percibir rapidamente lo que se quiere
transmitir y de que manera el conocer el contexto y/o entorno
del receptor ayude a desarrollar un disefio eficaz.

Fuente de imagenes 3.3

El libro educativo “El Capitan Pirata” de Fabuloos Dreams se presenta
como ejemplo de una préctica valiosa, utilizando un material personalizadlo
en donde los escenarios dentro del libro presentan la fotografia del nifio
o nifa que lo leera.




Enriquecimiento del tema y percepcion:

Este enfatiza la importancia del texto-imagen, ordenando vy
enriqueciendo los conceptos presentados en el material. Ayudara
al receptor a captar con facilidad por la estética, creatividad y
expresividad presentada dentro del material.

Es importante con esto comunicar al receptor con elementos
de acuerdo a su entorno y/o contexto, aplicando imagenes que
presenten el tema desde diversos puntos de vista, realizando
cambios visuales, enfatizando creativamente la importancia en
cada tema, presentando tratamiento en los personajes, dando
descanso visual, manejando detalles o simplicando, utilizando
contraste visual, entre otros.

Fuente de imdgenes 3.4

Vacaciones con Ingenio de Angel Navarro, ejemplo de enriquecimiento
del tema y percepcion. Manejado para vacaciones de verano de los nifios
de distintas edades.




Contenidismo: La ilustracién juega un papel importante en el
contenido, esto ayuda al alumno a identificarse, a captar toda
su atencion en la ilustracién, facilitando asi su aprendizaje. El
contenidismo viene a ser un problema en muchos materiales,
puesto que el objetivo de la ilustracién no se cumple al tener
ilustraciones repetitivas que el alumno ya ha visto y conoce,
llegando a ser simplemente decoracién y no cumpliendo un
papel en la educacion.

Fuente de imdgenes 3.5

“Coémo superar los miedos y preocupaciones, una guia para nifios”
es ejemplo de contenidismo, teniendo ilustracion que no esta
conectado con el texto presentado dentro del material.




Pobreza expresiva: la pobreza expresiva se da en los textos
pobremente tratados, presentando contenido que necesita
llegar al receptor de una manera eficaz y atractiva posible; la
pobreza expresiva es evidente en muchos materiales al no utilizar
elementos armoniosos que capten la atencion del aprendiz.

Fuente de imagenes 3.6

Material educativo de Ma. de los Angeles Aznar; ejemplo de pobreza
expresiva, no tratando el contenido de una manera eficaz visualmente.




El mediador en el aprendizaje:

Turrado (2014) define el mediador como la persona encargada
de favorecer el aprendizaje, aquella que estimula el desarrollo
del potencial y corrige las deficiencias del alumno siendo el que
estad involucrado en la ensefanza en el mismo. Explicando que
cualquiera puede llegar a ser mediador siempre y cuando cumpla
con requisitos de intencionalidad, reciprocidad y trascendencia.

Requisitos del mediador:

- La reciprocidad: que implica que tanto el mediador como
el alumno participen de manera activa en la consecucién del
aprendizaje.

-La intencionalidad: es el tener claro que se lograréd y cémo ha
de hacerse.

- El significado: que el aprendiz encuentre el sentido de lo que
estad aprendiendo y lo realice.

- La trascendencia: el ir mas alla del aqui'y el ahora, teniendo como
base necesidades de aprendizaje que lleven a realizar acciones
posteriores teniendo como consecuencia un aprendizaje claro
cubriendo dichas necesidades.

Papel del facilitador en el aprendizaje:

Lépez (2012) indica que el facilitador es aquel que organiza
la manera en que se ensefara al alumno, facilitando asi el
aprendizaje al mismo. Teniendo como finalidad el orientar,
motivar y formar. A la vez menciona que debe conocer que
funcién cumple el contenido a dar, cémo utilizarlo y cémo puede
motivar y promover la cooperacién para que el alumno aprenda
eficazmente.




5.3. EL JUEGO EDUCATIVO

Garcia y Llull (2009) definen el juego educativo como aquel que
se establece como una herramienta activa que da oportunidades
a la préactica educativa como pieza innovadora en el aprendizaje
y como método en la ensefanza que da al infante un desarrollo
integral. A su vez explican que ayuda a “desarrollar funciones
mentales” dentro de los cuales se encuentran el nivel de atencién,
la retencién y la comprensién. Teniendo como funcién principal “el
desarrollo de competencias y capacidades” dentro del individuo,
presentandose de forma que llame la atencién para que cree
interés en el mismo.

Ejemplo de juego educativo donde el nifio desarrolla sus habilidades a
través del dibujo y la tecnologia; teniendo como apoyo un mediador.
Fuente de imagen 4.1




5.3.1 CARACTERISTICAS DEL JUEGO EDUCATIVO
Decroly y Monchamp (2002) describe algunas caracteristicas

del

juego educativo:

Tiene como motivo principal dar al infante objetos
susceptibles que apoyen el incremento de procesos
mentales y el inicio de nuevos conocimientos.

Posibilita las repeticiones frecuentes en conexién con la
habilidad de atencion, la retencién y la comprensién del infante

En su mayoria se realizan de manera individual, pero hay
casos donde se presentan en formas grupales.

Se realizan en su mayoria en el area interior ya sea del
ambito escolar o familiar.

El material utilizado debe ser liviano, con poco volumen y
de manera simple.

De preferencia debe ser atractivo a nivel de disefio y color,
teniendo poca posibilidad de ensuciarse por el barniz
utilizando otros acabados.

RETROALIMENTACION EN EL JUEGO EDUCATIVO

Peralta (2010) explica que la retroalimentacién reafirma los
conocimientos adquiridos por el nifio dentro del juego,
ayudandolo a comprender nuevos conocimientos y
definiendo el nivel de aprendizaje alcanzado que serd base
para pasar a un proximo nivel. Si el aprendiz demuestra no
tener dominio sobre el tema tratado dentro del juego se
hace necesaria la retroalimentacion.

Ejemplo de juego educativo utilizando disefio y color.
Fuente de imagen 4.2

Juego educativo utilizado en areas interiores
Fuente de imagen 4.3




5.3.2 ESTRATEGIA DE JUEGO

Pacheco (2008) define la estrategia como métodos, técnicas,
procedimientos y recursos que se manejan segun el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Quien dirige el juego debe saber en este caso los intereses
y diferencias individuales de los jugadores para crear dicha
estrategia de manera que se presenten resultados éptimos en

la realizacion de dicho juego.

5.3.4 MAPA DE JUEGO
Smeet (2012) explica que el mapa de juego ayuda a definir

la estructura del mismo, puesto que incluye el nimero de
jugadores, piezas incluidas, el propoésito y la secuencia de juego,
asegurando que sea organizado pero entretenido. Teniendo
finalmente reglas claras que se estableceran antes que se inicie
el mismo. Algunas de estas normas incluidas dentro del mapa,
ayudaran a definir como se juega, el jugador que inicia asi como
quién gana y pierde el juego.

El mapa de juego dependera del tipo de juego, ya sea de mesa o
juegos interactivos, asi como cuando se presenta una persona que

guie el juego, la cual define las reglas segun la necesidad del jugador.

5.3.4 ESTRUCTURA DEL JUEGO EDUCATIVO

Montes y Castro (2005) definen la estructura general que debe
lleva un juego educativo, siendo la siguiente:

- Debe contener un titulo o nombre creativo y unico
manejado bajo el tipo de juego que se presente.

- Un propésito claro, teniendo en cuenta las areas que se
quieren desarrollar en el infante.

- Debe complementarse con materiales de apoyo'y las condiciones
de espacio en que se quiere manifestar el juego

- Debe llevar una metodologia clave que explique el desarrollo
del juego y reglas manejadas y previamente estipuladas para
llegar al propésito planteado con anterioridad.

- Debe tener opcién para poder ser adaptado, de acuerdo a
discapacidades presentadas en el nifio/a.

- Debe tener un érea de evaluacion, ya sea por parte del infante
o hacia el educador, que le permita estudiar criterios importantes

en el aprendizaje del nifo/a a través de dicho juego.




5.3.5 TIPOS DE JUEGO EDUCATIVO
Garcia y Llull (2009) desglosan cuatro tipos de juegos

educativos segun la capacidad que desarrollan:

1. Juegos psicomotores

Estos son los que fomentan capacidades motoras a través del

movimiento y actividad del cuerpo. Apoyando en la mejora

de aptitudes “técnicas, emocionales y fisicas” como lo son “la

coordinacién, el equilibrio, la orientacion y la estructuracion

espacial” asi como la adaptacion de las emociones y sentimientos.
Ejemplo de juego psicomotor en el interior de un aula, que presenta
elementos que apoyan las aptitudes fisicas.
Fuente de imagen 4.4




2. Juegos cognitivos

Estos impulsan al “desarrollo de las capacidades intelectuales”,
beneficiando la inteligencia abstracta y la capacidad linguistica
siendo estos “juegos de construccién, experimentacion y memoria”.

3. Juegos sociales

Son los que se hacen con un conjunto especifico de personas,
siendo estos extensos o pequenos. Siendo estos juegos de normas,
ficcién o juegos cooperativos.

Ejemplo de juego cognitivo, utilizando figuras que desarrollan las
capacidades abstractas en el nifio. Fuente de imagen 4.5

Ejemplo de juego social, teniendo la participacion de varios nifios a
la hora de desarrollar el juego. Fuente de imagen 4.6




4. Juegos afecto-emocionales

Se presentan para revivir o representar una circunstancia que se
ha pasado o se ha de pasar en la vida real, siendo estos “juegos
de rol o los juegos dramaticos.”

A su vez los autores mencionan 5 clasificaciones més:
Dependiendo el espacio fisico:

1. Juegos de interior: desarrollados en espacios cerrados
como los centros de educacién infantil o en el hogar.

Muestra de obra de teatro en nifnos, el cual se presenta como juego
afecto-emocional. Fuente de imagen 4.7

Ejemplo de juego de interior dentro de un saldn interactivo para
nifios. Fuente de imagen 4.8




2. Juego de exterior: Siendo los que se aplican en
espacios abiertos, pudiendo ser estos en espacios naturales,
campos, parques infantiles, jardines o plazas.

Ejemplo de juego de exterior, representado en grupos.
Fuente de imagen 4.9

Dependiendo de los participantes:

1. Juego individual: Llamado a la vez “juego paralelo”,
siendo este donde el infante juega de manera similar con objetos
parecidos dentro del aula, sin tener contacto con el préjimo.

Ejemplo de juego individual, apoyado por la mediacion de padres.
Fuente de imagen 4.10




2. Juego de pareja: Trabajado bajo un grupo de dos personas.

Ejemplo de juego de pareja. Fuente de imagen 4.11

3. Juego de grupo: Manejado en conjunto de dos a mas
personas, teniendo la participacion de cada uno de ellos,
manejado de manera “asociativa, competitiva o cooperativa”.

Ejemplo de juego de grupo, mostrando participacion entre los
integrantes del mismo. Fuente de imagen 4.12




Dependiendo la dindmica de juego:

1. Juego sensorial: tiene como objetivo la experiencia
sensorial, dando a conocer nuevos sonidos, sabores, olores y
texturas, ensefiando hechos esenciales del cuerpo y cualidades

del ambiente.

2. Juego simbdlico: Tiene la capacidad de manejar los
simbolosy sus significados de manera consciente e intencionada,
el nifo se distancia de la realidad para crear una situacion ficticia.

Juego sensorial a través del tacto
Fuente de imagen 4.13

Representacion de juego simbdlico donde
los nifos crean una situacion no real.
Fuente de imagen 4.14




3. Juego de reflexién légica y espacial: Se desarrolla
el intelecto, trabajando las matematicas, la ldgica, la agilidad
visual, entre otros.

4. Juego de memoria: Son quellos donde la palabra es
indispensable para el desarrollo del mismo, requiriendo un
esfuerzo memoristico.

5. Juego de fantasia o imaginativo: controla estimulos
débiles donde el comportamiento del nifio estd controlado
parcialmente por condiciones antecedentes, asi como
factores ambientales en emocién-motivacién. Permite realizar
conportamientos reforzables que el nifio en la vida real no realiza.

Juego de l6gica matematica
Fuente de imagen 4.15

Juego de memoria con nombres de anima-
les. Fuente de imagen 4.16

Nifos jugando de acuedo a su imaginacion.
Fuente de imagen 4.17




Dependiendo la actividad fisica manejada:

1. Locomocion: esto incluye carreras, saltos, y juegos de equilibrio.

Fuente de imagen 4.18 y 4.19

2. Lanzamiento a distancia: utilizacién de manos, con
otros elementos propulsivos

Fuente de imagen 4.20

3. Precision: utilizando discos, monedas o juego de bolos o
boliche entre otros.

Fuente de imagen 4.21

4. De pelota y baldn: Esto incluye deportes como baloncesto,
futbol, voleibol, entre otros.

Fuente de imagen 4.22




5. Fuerza: juegos de levantamiento, transporte de objetos, de Dependiendo de la dindmica de grupo:

traccion y empuje. »
1. Juego de presentacion: tiene como objetivo que

cada integrante retenga nombres de otros jugadores, conozca
caracteristicas de los mismos, disminuya ansiedad frente a lo

desconocido y confie en los demas.

Fuente de imagen 4.23
Fuente de imagen 4.25

6. Nauticos y acuaticos: pruebas de nado, vela y remos. 2. Juego de conocimiento: requiere cierta erudicién y
capacidad para deducir. Discerniendo y haciendo razonamientos

rapidos para encontrar una solucién.

Fuente de imagen 4.24
Fuente de imagen 4.26




3. Juego de confianza: se pretende estimular la capacidad
de observacién de las necesidades de otros, asi como mejorar las
relaciones entre los miembros del grupo.

Fuente de imagen 4.27

4. Juego de cooperacion: este se realiza grupalmente,
teniendo el mismo un objetivo comuin, en este caso nadie
pierde y todos ganan, puesto que la participacion, la empatia
y la superacién del grupo se hace evidente en todo momento.

Fuente de imagen 4.28

5. Juego de resolucion de conflictos: se caracteriza
por el comportamiento en relacién con una situacién problema,
donde el nifo carece de respuesta que tenga probabilidad
de ser reforzada, aumentando el repertorio de habilidades y
conocimiento en el mismo.

Fuente de imagen 4.29




5.3.4 EL DISENO GRAFICO EN EL JUEGO EDUCATIVO

Poulin cita a McCoy (1945) “El reto del disefiador gréfico es
convertir los datos en informacién y la informacién en mensajes
con significado.”

Berryman (1990) explica la importancia del disefiador gréfico en
el juego educativo, diciendo que este entra en el proceso de
elaboracion de todo el material que es utilizado en la educacién,
tanto a nivel comercial asi como profesional, implementando de
manera efectiva cédigos visuales a través de elementros de disefio
o a nivel de asesoria como instructor de elementos claves para la
elaboracién de materiales didactivos, impresos o multimedia.

A continuacién se presenta lo que es el lenguaje visual y su
funcidn, ladefinicion de cédigos visualesy los elementos gréaficos
de disefo los cuales el disefiador gréfico debe implementar en
un material educativo, siendo de suma importancia la utilizacion
correcta y eficaz de los mismos.




5.3.5 LENGUAJE VISUAL

Tamara (2005) define el lenguaje visual como un sistema de
comunicacion que maneja la imagen como una forma de expresion,
transmitiendo un mensaje de manera visual.

Clases de lenguajes visuales:

Lenguaje visual objetivo: es el que se transmite a través de informacion
especifica de manera que tenga su propia interpretacion.

Lenguaje publicitario: informa, convence o vende. Este se comprende
de manera facil y se capta rapidamente.

Lenguaje artistico: en este las imadgenes no son determinantes como
en el lenguaje publicitario, ni tampoco objetivas, sino subjetivas de
acuerdo a lo que se quiera transmitir y lo que se llega a entender a
través de las mismas.

Ejemplo de
lenguaje visual
objetivo. Fuente
de imagen 5.1

Ejemplo de lenguaje
publicitario. Fuente de
imagen 5.1b

Ejemplo de lenguaje
artistico. Fuente de
imagen 5.1¢c

Funcién de la imagen:

Témara desgloza tres funciones que contiene la imagen:

1. Funcién descriptiva: se da cuando una imagen explica algo de
forma rigurosa, no dando lugar a las interpretaciones personales
ni es enriquecida artisticamente, simplemente cumple el papel de
“describir”.

2. Funcién informativa: se presenta cuando una imagen tiene como
objetivo principal el informar, exhortar o convencer.

3. Funcién estética: se produce cuando una imagen ha sido creada y
cumple una funcién debido a su aspecto visual.




5.3.6 CODIGOS VISUALES

McGraw (2014) explica que los cédigos visuales son todos los
conocimientos comunes o normas que van variando segun la
forma de los objetos que se representan y el tipo de signos que se
utilizan. Tomando en cuenta que el utilizar imagenes por personas
de diferentes culturas, trae consigo intereses comunes que se
definen en los elementos gréficos utilizados y su significado,
teniendo que estos valores dependeran del cédigo y contexto,
dependiendo de la asociacion de ideas que se establecen por un
grupo determinado de personas. Dentro de los codigos visuales

Pedroni (2004) desgloza diversos tipos:

CODIGOS VISUALES PUROS: son aquellos como la escultura,
la pintura artistica, decoracién de interiores, moda, jardineria, trajes
ceremoniales, maquillaje teatral, ornamentacion, arquitectua y la
fotografia artistica y/o familiar.

Muestra de cdodigo visual puro
a través de la pintura artistica.
Fuente de imagen 5.2

CODIGOS VISUALES MIXTOS: se dividen en los siguientes:

- Visuales paralinguisticos: cédigos utilizados en las historietas sin
palabras, cine mudo y juegos socializados.

- Visuales kinésicos: codigos de la gimnasia pura, las marchas
de juegos recreativos.

- Visuales icénicos lingliisticos y paralinglisticos: cédigos
utilizados en las historietas y fotonovelas

- lconicos sonoros kinésicos: codigos del cine sonoro, video, ballet y
danza moderna, gimnasia olimica, teatro y dpera.

Cédigo visual kinésico.
Fuente de imagen 5.5

Céd/d paralingdiistico en el cine
mudo. Fuente de imagen 5.3

&

Cédigo icénico linguistico en
historietas. Fuente de imagen 5.4
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Cédigo sonoro kinésico.
Fuente de imagen 5.6




5.3.7 TIPOS DE IMAGENES

Mcgraw (2014) define las imagenes como la capacidad de reproducir
la apariencia de cosas u objetos que existen en la realidad o la muesra
de otras que no existen. El creador de una imagen representa e
interpreta cierto objeto o cosa que no esta presente que transmitira
sensaciones concretas, siendo el espectador quien le atribuye
significados concretos, que pueden estar relacionados o no con el
objetivo tomado al momento de crearlo. Se definen dos tipos de
imagenes:

IMAGENES REPRESENTATIVAS: son las que reproducen la
realidad por medio de formas que son reconocibles con facilidad,
puesto que a medida que laimagen deja de parecerse a la realidad
se presentan problemas para conocer su significado.

Muestra de imagen representativa
a través de la fotografia de la Torre
Eiffel. Fuente de imagen 5.7

IMAGENES SIMBOLICAS: la imagen representativa a través de
los signos se vuelve simbdlica, ya que llega a perder por completo
las caracteristicas formales de algo con lo que se identifica.

Muestra de imagen simbdlica.
Fuente de imagen 5.8




5.3.8 SIGNO VISUAL

Motta (2014) define que el signo visual es la reduccién gréfica que
asimila a un referente, utilizndose en modo de abstraccién ya sea
alto, medio y bajo.

Componentes principales:

- Significante: es la parte fisica o material que es percibida del signo y
se asocia con algo especifico.

- Significado: asociacién que se tiene de un concepto o la interpretacion
de un mensaje, pudiendo ser subjetivo.

5.3.9 PICTOGRAMAS

Vega (2014) describe que los pictogramas son los signos visuales
que representan una figura que se reconoce, no importando su
significado. Son aquellos que muestran de manera directa y
esencial las caracteristicas de un objeto.

Ejemplo de oracicn por medio de pictogramas. Fuente de imagen 5.9




Punto: Poulin (2012) explica que el punto es el bloque
de construccién fundamental en los elementos y principios
de comunicacién visual, siendo el més puro y simple de los
elementos geométricos dentro del disefio grafico. Siendo este
un fenémeno abstracto que indica una ubicacién aiin cuando no
pueda verse ni tocarse.

Dentro de la comunicacioén visual se puede presentar de manera
individual o integrarse como elemento en una composicién
mayor. La secuencia de puntos crea una linea, una masa de
puntos crea volumen, forma, textura, tono y motivo. Aunque se
puede definir de diversas formas y adoptar variedad de realidades
visuales, dentro de un contexto adecuadro llega a comunicar una
gran cantidad de contenidos.

& T R SRR

o,
I N NN S RN
.

.
seeeee -iiio.... ....e-ioi:go
(LA Ll
e ®

g s
'.“'-‘..m_..._.n"‘ d

Ejemplo de secuencia de puntos Fuente de imagen 5.10

Linea: Segun Poulin (2012) la linea es de los elementos mas
basicos, teniendo la funcién de unir, organizar, dividir, dirigir,
concentrar y mover objetos graficos dentro de un material, es el
trazo de un punto en movimiento o se presenta como una marca
fina y continua de un boligrafo, lapiz o pincel. Percibiéndose
como borde o limite de los objetos o como contorno de formas y
volumenes.

Conduce la mirada del lector proporcionando movimiento y
energia a una composicion, reforzando la legibilidad, cercania y
significado final de un mensaje visual. La calidad de linea se presenta
para comunicar la naturaleza de lo que se describe, por ejemplo

algo pesado o ligero, fluido o rigido, etc.

Dentro de la comunicacion visual tiene la funcién de conectar o
separar los elementos dentro de una composicién; al momento de
realizarla con un movimiento suave, la mirada la sigue de manera facil
e inconsciente, al ser aspera o irregular, impide el movimiento y frena

el contacto con la mirada. La orientacién y posicion es importante
puesto que influye dentro de la comunicacién visual, tomando la
horizontal como tranquilidad, reposo y serenidad y la vertical como

fuerza, altura y aspiracion.

Aplicacion de la linea en sus diversas formas. Fuente de imagen 5.11




Forma: Poulin presenta la forma como el limite o area de una
cosa, siendo el contorno o silueta de la misma. Siendo a la vez
un gréfico bidimensional que se presenta como plano definido
por un contorno que lo cierra, teniendo largo y ancho pero
no profundidad. Estas se emplean para definir disposiciones
espaciales y componer una gran cantidad de elementos.

Se presentan tres tipos de formas:

Geométricas: siendo las méas conocidas (circulos, cuadrados,
rectangulos y tridangulos). Sus contornos son regulares, angulares
o de bordes rigidos en todo momento. Siendo estas formas las
conocidas desde la infancia.

Organicas: formas ya creadas que se ven en la naturaleza,
organismos vivos o sus derivados. Usadas de manera mas libre
que las geométricas, siendo irregulares y blandas.

Aleatorias: creadas por la creatividad e imaginacion, no teniendo
un orden especifico, ni parecido o relacién con las geométricas

y organicas.

Formas geométricas. Fuente de imagen 5.12

Formas organicas.

Fuente de imagen 5.13 Formas aleatorias.

Fuente de imagen 5.14

Volumen: Poulin define el volumen como la forma y estructura
de algo. Presentando los volimenes basicos de formas basicas:

cuadrado-cubo
circulo-esfera

tridangulo-pirdmide

La forma volumétrica se tiene dando profundidad o volumen a la
forma, obteniendo altura, anchura y profundidad.

Tipos de volumenes: reales o ilusorios
Reales: son objetos, esculturas, arquitectura o packaging.

llusorios: ficciones presentadas en espacios bidimensionales que se
perciben como tridimensionales por la aplicacién de convenciones

gréficas.




Luz: Poulin (2012) explica que es una fuente constante de
energia cinética que cambia en el recorrido del dia hacia la
noche. Se presenta como escencial en la comunicacion visual,
ya que deja ver y experimentar todo lo que conocemos a
nuestro alrededor utilizado dentro de los elementos gréficos
de disefio en una composicién gréfica como una sensacion de
luminosidad y fuente de luz.

El disefiador grafico tiene la opciéon de escoger la manera en
que la luz influird y afectard los elementos bidimensionales
dentro de una composicion. Complementada con el principio
del contraste, haciendo que el ojo humano perciba una amplia
gama de color y tonos de claro a oscuro.

La cantidad de luz dentro de un color especifico tiene relacion
con la amplitud, fuerza e impacto visual.

La luz aplicada a una fotografia. Fuente de imagen 5.15

El color: Herrera y Maldonado (2013) explican que al utilizar
el color en el material educativo se deben crear combinaciones
para la construccion de imégenes llamativas y atractivas, puesto
que los nifos se guian por colores para conocer y distinguir el
mundo en su primera etapa.

Poulin (2012) da la clasificacién de los colores:

Colores primarios: siendo el amarillo, rojo y azul. Teniendo una
composicion pura no siendo creados a partir de otros colores
sino el resto de ellos se crean a partir de los primarios.

Colores secundarios: formados por la combinacién de dos
colores primarios. El amarillo+rojo crean el naranja, el rojo+azul
producen el morado y el amarillo+azul componen el verde.

Colores terciarios: creados por la combinacién de un color
primario y un secundario. Siendo el rojo+naranja, rojo+morado,
morado+azul, verde+azul y amarillo+azul.

Colores complementarios: los colores rojo y verde, azul y naranja,
amarillo y morado son los complementarios, siendo opuestos en la
posicién presentada dentro de las ruedas de color

Colores monocromaticos: compuestos por diferentes valores de
un mismo color, obtenidos al agregar blanco o negro sobre él.
Siendo estos homogéneos y uniformes.

Colores analogos: creados con colores préximos en la rueda de
color, presentando diferencias minimas, aunque se presenten
como colores uniformes, presentan mas variedad que los
monocromaticos.




Colores triadicos: creados en la combinacién de colores
equidistantes entre si o presentados en los angulos de un
triangulo equilatero superpuesto a la rueda de color, siendo
estos colores fuertes, dindmicos y vibrantes.

Colores cuadréaticos: formados de la combinacién de colores
presentados en las cuatro esquinas de un cuadrado o rectangulo
dentro de la rueda de color.

A la vez que es necesario realizar combinaciones armonicas
como lo son colores calidos con frios, colores complementarios
y la utilizacion de gradientes de color.

Barakaldo (2011) explica que el color influye en las emociones
y condutas de una persona, y que en los nifios presenta una
influencia mayor, puesto que son mayores receptores de los
estimulos que transmiten. Y desglosa algunos colores, su
significado y la influencia que tienen en el infante.




Rojo: es un color que presenta vitalidad y energia, recomendado
para estimular la accién, siendo lo contrario a la pasividad y
depresién, se recomienda poco para los nifios hiperactivos o
agresivos puesto que impide la concentracion al presentarse
de manera llamativa visualmente.

Aplicacion del color rojo
en un material educativo.

Fuente de imagen 5.16

Amarillo: estimula la actividad mental, recomendado en nifios
que tienen problemas de aprendizaje debido a la falta de
concentracion. La utilizacién en tonos pastel de este color en el
ambiente donde trabajan impulsa la actividad intelectual.

Aplicacion del color amarillo
en material educativo

Fuente de imagen 5.17




Verde: es utilizado para relajar el sistema nervioso de los nifios,
puesto que produce armonia, siendo ideal para la utilizaciéon en
ambientes de descanso sobre todo los colores pastel.

Naranja: aporta energia y alegria, y sus tonalidades suaves
calidez, estimulan el apetito de los nifios y la comunicacion,
mientras que los tonos brillantes hacen referencia a la diversiéon
y accion. Siendo un color que se aplica en ambientes de juego

combindndolo con colores neutros.

Aplicacion del color verde en
un juego educativo.
Fuente de imagen 5.19

Aplicacién del color naranja en
un juego educativo.

Fuente de imagen 5.18




Violeta: utilizado en la meditacion, inspiracién e intuicién. Estimula Rosa: color utilizado normalmente en los cuentos de nifos,
la parte superior del cerebro y el sistema nervioso, la creatividad, haciéndo énfasis en la ilusion y fantasia. Socialmente es un color

estética y habilidad artistica, por lo que se utiliza en ambientes asociado a la feminidad.
para colorear o crear.

Color violeta en la presentacion
de un juego educativo.
Fuente de imagen 5.20

Aplicacién del color rosa en un
Jjuego educativo.

Fuente de imagen 5.21




Blanco: produce la sensacién de “vacio”, siendo importante
el uso dentro de espacios saturados de color, pero no es
recomendable en grandes cantidades.

Negro: influye de manera negativa en el sistema nervioso
y emocional en los nifios, puesto que transmite oscuridad y
temor, no siendo recomendable en ambientes infantiles ya que

tiene un efecto depresivo.

Aplicacién del color blanco en espacios
dentro de un juego educativo.

Fuente de imagen 5.23

Aplicacién del color negro en
un juego educativo.
Fuente de imagen 5.22




Texturas: Poulin (2012) define que las texturas son
caracteristicas visuales o tactiles de una superficie y apariencia
de una cosa, siendo este el aspecto o sensacioén que se produce
a través de una superficie, presentdndose de manera suave,
asperea, blanda o dura.

Pueden presentarse como planas, satinadas, lustrosas,
resplandecientes, aterciopeladas, himedas, plumosas, pegajosas,
afelpadas, arenosas, agrietadas, espinosas, abolladas, corrugadas,
viscosas, entre otras...

Tipos de texturas:

Fisica o literal: se presenta como la variedad real en la superficie
de un objeto, percibiéndose a través del tacto. Como lo son la
madera, el grano, la arena, piel, el vidrio, cuero, lona o metal.

Ejemplo de textura fisica o literal.
Fuente de imagen 5.24

Visual: es la ilusion de una textura fisica, produciendo efectos
ilusorios a través del uso de elementos de disefio como el punto,
la linea, forma, luz, etc.

Ejemplo de textura visual
Fuente de imagen 5.25

Implicita: es la que no se basa en la realidad, creadas y empleadas
mas que todo en obras abstractas.

Ejemplo de textura implicita,
con rollos de papel higiénico

Fuente de imagen 5.26




Abstraccion: poulin (2012) indica que es un objeto o imagen
que toma distancia de la existencia concreta, siendo una ilusion de
la realidad visible, a través de una experiencia sensorial. Dentro
del disefo gréfico presenta formas alternativas para comunicar
mensajes visuales conteniendo hechos y experiencias especificas.

Puede ser de manera simbdlica, interpretativa, imaginaria,
impresionista, no representacional, no objetivo y no figurativo. El
disefador que trabaja la abstraccion debe comunicar un mensaje
que el espectador pueda captar de manera inmediata, intuitiva y
emocional. Se presentan 3 niveles de abstraccion:

Nivel bajo: se limita en replicar el contenido de una imagen real,
duplicando exactamente la realidad presentada.

Nivel bajo de la abstraccion
de un tigre.

Fuente de imagen 5.27

Nivel medio: no se basa en la realidad ni formas que son
reconocidas, puesto que implementa signos y otros elementos
para comunicar. Las letras, nimeros, puntuaciéon y palabras son
signos que representan y expresan visualmente el lenguaje oral
y escrito.

Nivel medio de abstraccion.
Fuente de imagen 5.28

Nivel alto: se presenta a través de glifos, pictogramas y
simbolos visuales, siendo las formas gréficas mas abstractas que
los signos puesto que su sifnificado puede ser interpretado de
manera subjetiva.

Nivel alto de abstraccion de un dguila,
logotipo de American Airlines

Fuente de imagen 5.29




Tipografl'a: Poulin (2012) describe la tipografia como el
disefio con tipos; siendo “tipos” el término designado a los
caracteres: alfabeto, nimeros y signos de puntuacién, con los
que se forman las palabras, frases y texto.

Menciona que tiene doble funcién:

1. Utilizado como elemento gréfico (punto, linea, forma, volumen
y textura) dentro de una composicién visual.

2. Cuando es producto de un tratamiento que refleja un
significado verbal y visual.

El disefiador debe no solo coloar la tipografia, sino conocerla y
utilizarla eficazmente en la comunicacion visual.

Berryman (1990) explica que por cuestiones de descanso visual, el
texto debe estar en su mayoria en letras minusculas, exceptuando
las letras capitales y la utilizacién de algunos titulos. A su vez utilizar
la justificacion del lado izquierdo y lineas cortas de texto que no
superen las 8 palabras. Teniendo como aspecto importante la
utilizacion de colores neutros para los textos, puesto que los colores
brillantes lastiman la vista y pueden llegar a ser un distractor del
objetivo de la lectura.

Anatomia de la letra: de manera que se distinga y reconozca
las diferencias entre los tipos de letras, el disefiador debe
familiarizarse con la anatomia de las mismas. Cada una de ellas
tiene una apariencia y rasgos diferentes, con detalles distintivos
que permiten agruparlos y distinguirlos.

Estilo de la letra: el estilo de las letras se refiere a las dos
categorias basicas de serif y sans serif, asi como su contexto y
clasificacién.

Descripciones y clasificaciones: aunque la mayoria de los tipos de
letra corresponden a tres categorias (sans serif, serif y caligrafica)
esta clasificacion se ve limitada, pues hay maneras de familiarizarnos
con la tipografia y diversidad de caracteristicas, creando un sistema
de clasificaciéon mas detallado y exacto.




Se presenta a continuacion una referencia practica de clasificacion
para los disehadores:

Old Style

Estas tipografias se basan en las proporciones romanas, no teniendo
contrastes fuertes en grosores de trazo, siendo estos cuvados y
oblicuos, teniendo los remates (terminaciones o esquinas) en forma
de pera, y contratipos (espacios interiores en blanco) de las letras
minusculas son pequefios. Bembo, Centaur, Garamond, Jenson y
Goudy son algunos ejemplos de letra Old Style.

BoKmania
cA JFrésh Revival,
of an Old (lagsic

Ejemplo de tipografias Old Style
Fuente de imagen 5.30

De transicion

Las tipografias de transicion presentan un mayor contraste de trazo
comparada con las Old Style, sus serifas son mas angulosas. Baskerville,
Bell, Bulmer, Fournier y Perpetua son tipografias de transicion.

TO ACHIEVE A PARTICULAR TONE OR,'STYLE, FOR
Bespoke (custom tailored)

Headlines are often set in larger display typefaces
FRONT PAGE OF NEWSPAPERS

Big typography
Newspapers and magazines

Text set in lower case is more legible than text set all in upper case (capitals)

Ejemplo de tipografias de Transicion
Fuente de imagen 5.31




Moderna Sans Serif

Las caracteristicas presentadas en las tipografia Moderna, es el Esta se presenta como ausencia de serifas. El grosor presentado es
extremo contraste de grosores en el trazo, teniendo serifas mas finas regular y uniforme, teniendo versiones cursivas que son redondas
y planas, con muy poco o ningdin angulo. Las Bodoni, Didot, Melior y inclinadas u oblicuas. Akzidenz Grotesk, Franklin Gothic, Futura, Meta
Walbaum son tipos de letra Moderna. y Univers son Sans Serif.

Vanil
Fair }

Ejemplo de tipografias Moderna Ejemplo de tipografias Sans Serif
Fuente de imagen 5.32 Fuente de imagen 5.33




Slab Serif Gréfica

Estas tipografias tienen un trazo uniforme, teniendo que sus serifas Esta categoria incluye familias tipogréficas con caracteristicas de
suelen ser del mismo grosor que el de las propias letras. Conocidas grafismo e ilustracion, como caligréfica, cursiva, a pincel, de fantasia,
también como Egyptian. Las Cheltenham, Clarendon, Egyptienne, decorativas y negras.

Lubalin Graph, Memphis, Rockwell, Serifa y Stymie son Slab Serif.

Ejemplo de tipografias Slab Serif Ejemplo de tipografias Grafica
Fuente de imagen 5.34 Fuente de imagen 5.35




Personajes: este tiene tres objetivos: otorga vida a las
imagenes utilizadas dentro del material, guiar al nifo en el
contexto del mismoy ayudar a la identificacién con la experiencia
que tiene a lo largo del juego.

Cooper (2003) define que para la construccion de un personaje
se presenta conociendo ;qué clase de persona utilizara
o verd el personaje?, asi también como las necesidades y
comportamientos de la misma.

Es importante que el personaje muestre una personalidad, siendo
esta el conjunto de caracteristicas que definen a una persona en
cuenta pensamientos, sentimientos, actitudes, hébitosy conductas.

Tipos de personajes

Personajes primarios: Son los que representan al objetivo primario
del disefio de una marca, producto, interfaz, etc.

Siendo primario cuando sus necesidades y metas son
suficientemente Unicas para requerir una interfaz propia.
Algunos productos pueden tener varios personajes primarios,
pero deben tener interfaces diferentes para cada uno de ellos
de manera que no se identifiquen como secundarios.
Personajes secundarios: son casi tan importantes que el
personaje primario, siendo en este caso el disefio del primario
adaptado para ser similares que los secundarios, de manera que
sigan una misma linea gréfica y no se vean como separados,
sino como un conjunto.

Personajes suplementarios: estos aln cuando no sean los
principales, se adaptan en conjunto con los primarios y
secundarios, siendo complemento.

Otros personajes: existen para mejorar el entendimiento del
contexto de un producto.




Ortiz(2009) explica que para el disefio de un personaje esimportante
ver el tipo de proyecto, ya sea que se base total o parcialmente en
la realidad, o sea una invencién (siendo este normalmente ideas
ya existentes). A la vez explica que es necesario documentarse y
tomar referencias de personajes ya existentes, de la observacion
de la realidad, tener referencias fotogréficas y tomar en cuenta la
temética y la época en que sera realizado el proyecto, siendo este
creible deentro de un contexto.

Indica a la vez que es importante tomar en cuenta para la
personalidad del personaje:

- caracteristicas psicolégicas

- caracter

- carisma

- uso de estereotipos

- reacciones ante eventos dentro de la historia

El disenador gréfico segun ortiz debe tomar en cuenta:

Las formas genéricas: siluetas basicas del personaje, simplicidad,
reflejo de caracteristicas mas significativas, equilibrio en
proporciones.

Dentro del bocetaje: bajo nivel de detalle, reflejar la personalidad a
través de gestos, posturas, movimientos, etc. Y marcar caracteristicas
visuales principales, objetos caracteristicos del entorno.

En el disefo final: seleccionar los bocetos, afinar proporciones en
disefio, detallar caracteristicas y objetos del personaje, simplificar
y hacer funcional tomando en cuenta si se hard una posterior
animacion del mismo.

Personajes para ninos

Artium (2010) explica que al realizar personajes, se debe de tomar
en cuenta que el nifio reconoce y distingue una figura bidimensional,
fijando asi en la memoria la composicién del mundo a través de
imagenes. A la vez explica que debe identificar sus experiencias
personales con la imagen que se le presenta, teniendo en cuenta que
la imaginacion es grande, puesto que a través de lo que ve puede
creativamente expresar y crear en su mente cosas nuevas.

Se pueden presentar diversas técnicas de ilustracion en personajes

para ninos:

Lapiz

Técnicas dle ldpiz en personajes
Fuente de imagen 5.36




Tinta

Acuarela

Técnicas dle tinta en personajes
Fuente de imagen 5.37

Técnicas de acuarela en personajes
Fuente de imagen 5.38

Acrilico

Crayon

Técnicas de acrilico en personajes
Fuente de imagen 5.39

Técnicas de crayon en personajes
Fuente de imagen 5.40




Vector

Técnicas de vector en personajes
Fuente de imagen 5.41

Mapa de bits

Técnicas de mapa de bits en personajes
Fuente de imagen 5.42




5.4.TRASTORNO AUTISTA

El tema de investigacion estd guiado por la adaptacion de los
juegos educativos que se hacen para los nifios con autismo, por
lo cual se define a continuacién de que se trata este trastorno, asi
como sus causas, niveles y tratamientos.

Kanner (1973) aplicd el término autista como aquel que se
“absorbe en si mismo”. Sigman (1997) a la vez define el autismo
como un trastorno que dificulta el habla, asi como la interaccién
social y la habilidad al razonar; y explica que este tipo de personas
tienen variaciones en su nivel intelectual, siendo un 75% de ellas
retrasadas mentales. Menciona a la vez que algunos de ellos no
padecen de retraso, pero que presentan “insuficiencia social y
emocional” no teniendo un retraso en su aprendizaje, ni problemas
con el lenguaje.

Al mismo tiempo Sigman expica que los nifios autistas que
han presentado un buen desarrollo en el lenguaje antes de los
5 o 6 afios, posterior a esto mantienen una buena habilidad
tanto social como intelectualmente. Sigman explica que
normalmente el autismo no es detectado antes de los 2 afios,
siendo diagnosticado entre los 2 a 3 anos de edad.

Ejemplo de un nifio con autismo, el cual presenta dificultad de
comunicacion. Fuente de imagen 6.1




5.4.2 CAUSAS

Behrman (2006) explica que el autismo tiene varias causas,
dentro de ellas se pueden mencionar los factores genéticos,
también menciona que algunos casos se diagnostican por
lesiones cerebrales durante el embarazo. Algunos andlisis
realizados presentan diferencias en la “cirunvolucién cingulada
anterior” la cual es un espacio dentro del cerebro que influencia
en la toma de decisiones propias y esta ligada a los sentimientos
y pensamientos.

Dentro de algunos sintomas y/o actitudes presentadas de parte del
nifo autista en un dmbito clinico se presenta el no tener relacién con
el juego simbdlico a su vez la dificultad por mantener la atencién e
identificacion al llamar al nifio por su nombre; asi como la dificultad
en el habla teniendo poco contacto verbal.

Menciona también que el nifio autista ocasionalmente vive
aislado y puede pasar un largo tiempo solo sin problema alguno.
Una de las caracteristicas mas notables dentro del trastorno es
el hecho de evitar la variedad de acontecimientos dentro de su
vida, siendo la rutina algo de lo cuél se siente cémodo, puesto
que prefiere mantener un entorno invariable y previsible. De
tener variedad, puede provocar en el nifio un alto grado de
enojo, llegando a perder el control en algunos casos.

Bengoechea (1999) desgloza algunas caracteristicas propias
de los nifios autistas desde la edad de 1 afio hasta los 5 afios.
Dentro de las cuales se presentan:

- Las primeras palabras no son notoras en el tiempo
estipulado segln su edad, puesto que aparecen fuera
de tiempo, teniendo presente que algunos nifos
no presentan palabra alguna, algunos otros hacen
repeticiones fuera de lugar y otros si presentan habla
pero con cierta alteracion.

- Los nifos autistas presentan indiferencia total a todo tipo
de juguete que se le pueda presentar.

- Se presenta aislamiento en cada nifio, teniendo la falta
de apego hacia los demas.

= Muchos de ellos presentan problemas en la alimentacién,
asi como la resistencia al cambio en los acontecimientos
cotidianos de su vida.




Ejemplo de los problemas de aprendizaje reflejadlos en un nifio con autismo. Ejemplo del aislamiento que mantiene un nifio con autismo.
Fuente de imagen 6.2 Fuente de imagen 6.3




5.4.3 NIVELES DE AUTISMO

La Liga de Intervencién Nutricional contra el Autismo de Argentina (2008)
desgloza cuatro niveles diferentes de autismo:

1. Trastorno autista en ler. grado: segun la Liga de
Intervencion, este es el grado mas profundo del trastorno,
también se le conoce como el trastorno de Kanner, puesto
que él fue quien especifico el trastorno en sus inicios, tomando
el nombre de “Autismo Infantil Precoz”. Dentro de algunas
caracteristicas de este grado se presentan el esquivar las miradas,
dificultad en el desarrollo del lenguaje, asi como preferir aislarse
ante los demads, presentar movimientos repetitivos que son
frecuentes, y la falta de comunicacidn alternativa.

2. Trastorno autista en 2do. grado: ala vez llamado
“Autismo regresivo” ya que se presenta la “perdida de
capacidades adquiridas”. En este grado se manifiesta el
hecho que el infante tiene un desarrollo normal, hasta ciertos
meses donde empieza a presentar dificultades con ciertas
capacidades que adquirié anteriormente. Dentro de algunas
caracteristicas se encuentran el evitar tener contacto visual a
la mirada de otra persona, disfunsionamiento en el lenguaje,
la “pérdida de juego y la interaccién social”, asi como la falta
de comunicacién, el mantenerse aislado, y la presentacion de
conductas repetitivas.

3. Autismo en 3er. grado: también llamado “autismo de Alto
Funcionamiento”. En este tipo de autismo, se presentan algunos
sintomas que llegan a ser confundidos con “déficit de atencion”
o otros trastornos, puesto que no son claramente notorias las
manifestaciones agudas del mismo. En este grado se encuentra
un “lenguaje desarrollado y procesos cognitivos” que dan paso a
poder acudir a escuelas regulares sin ningun problema, pero siempre
se presenta la dificultad para poder convivir y socializar con las demas
personas, asi como comportamientos e intereses que llegan a ser
rutina en sus vidas. Dentro de algunas otras caracteristicas se presenta
un nivel de lenguaje y aprendizaje aparentemente normal, pero
siempre con algunas dificultades, dificultades motoras, “conductas
rutinarias, gran capacidad de memoria y rigidez mental”, asi como la
dificultad o ausencia de expresién de emociones.




5.4.4 TRASTORNOS PRESENTADOS EN
EL AUTISMO

Pérez (2003) menciona las distintas dimensiones o trastornos
que se presentan en el autismo:

1. Trastorno cualitativo de relacién social: en este,
se presenta un aislamiento completo, no presenta apego a los
demas en ningun sentido siendo indiferente a los mismos. A
su vez presenta “incapacidad” para relacionarse con los demas
aunque si crea cierto vinculo con personas adultas, pero no con
los de su misma edad. Aunque presente interés en relacionarse,
mantiene dificultad en el establecimiento de esas relaciones,
puesto que tiene “falta de empatia y de comprensién de
sutilezas sociales”

2. Trastorno de la funcién comunicativa: presenta
la “ausencia de comunicacién”, signos para pedir que solo se
presenta para el cambio del entorno fisico, a su vez conductas
comunicativas donde se presentan pocas declaraciones internas
y “comunicacion poco reciproca y empatica”

3. Trastorno del lenguaje: en esta dimensién en infante
presenta “mutismo total o funcional”, un lenguaje que
presenta palabras sueltas, oraciones que presentan creacién
formal espontdnea puesto que no se presenta un discurso o
conversaciones, aunque presenta la capacidad de comunicarse
lo hace limitadamente.

4. Trastorno y limitaciéon de la imaginacion: esta
dimension presenta la falta de juego simbdlico o variedad
de juegos que involucren la imaginacién siendo estos “poco
espontaneos y repetitivos”. Se presenta la dificultad para
diferenciar entre la ficcién y la realidad.

Ejemplo de nifo con autismo
que presenta problemas de
comunicacion y comprension.

Fuente de imagen 6.4




5. Trastorno de flexibilidad: se presentan “estereotipias
motoras simples” donde se muestran distintos movimientos
como aleteo, balanceo entre otros. A su vez rituales en
movimientos y actividades teniendo resistencia a cambios y la
tendencia de realizar los mismos itinerarios. Presentan cierto
apego que llega a ser a veces excesivos a diversos objetos.

6. Trastorno del sentido de la actividad: en esta
dimension se presenta el “predominio masivo” de ciertas
conductas sin objetivo aparente, independientes y extensas
en tiempo, con poca comprensién en su realizacién. Logros
complejos que no tienen un objetivo a futuro, teniendo “motivos
de logros superficiales, externos y poco flexibles.”

Ejemplo de nifio con autismo con caracteristicas explicadas
previamente. Fuente de imagen 6.5




Wing (2013) describe algunos otros problemas que se presentan
en el trastorno autista los cuales son:

1. Respuestas desusadas a los sonidos: en el
trastorno autista, el infante pareciera ser “sordo” puesto que
es indiferente hacia ciertos sonidos que se presentan en el
entorno, aun sonidos aparentemente atractivo para los nifos
como los juguetes, el autista los pasa desapercibidos. A la
vez explica la autora, se presenta también la opcién de que
al nifio le parecen ciertos sonidos especificos “amenazadores”
teniendo reacciones fisicas ante ellos como taparse los oidos
para no escucharlos.

2. Dificultades en la comprensiéon del lenguaje: el
problema presentado en este caso es que el nifio autista no
reconoce cuando le hablan verbalmente, y presenta dificultad
para diferenciar quién le habla en ese momento, y mas si
se dirigen a él hace caso omiso a las palabras que le dicen.
Aunque reconoce ciertas palabras que ya forman parte de su
vida, son pocas realmente a las que el nifio reacciona dando
una respuesta.

3. Dificultades en el habla: en el trastorno autista
segun la autora, el infante presenta dificultades en el habla,
haciendo énfasis en que el nifioc comienza a hablar mucho
después de su desarrollo aparentemente normal en la edad
que le corresponde, teniendo presente solo ciertas palabras
que son imitadas por las personas que se encuentran junto
a él, diciendo Unicamente las Ultimas palabras de las frases
que escucha, repitiendo ocasionalmente las mismas palabras
o frases sin sentido alguno.

4. Problemas en la comprension de los gestos: los
nifos autistas presentan dificultades en la realizacién de gestos
corporales, teniendo desventaja segun explica Wing sobre los
“lenguajes visuales”, puesto que presentan dificultad para la
comprensién de los mismos, llevando un poco de tiempo y mas
si se le ha apoya en la comprensién de estos gestos, el infante
inicia a entender la diferencia entre el uno y el otro.

5. Movimientos poco usuales del cuerpo: una de
las caracteristicas que se presentan en el trastorno, son los
movimientos poco usuales que este realiza, tendiendo a ser
repetitivos y sin razén aparente, algunos realizan “aleteo
con los brazos”, asi como el “saltar en un mismo sitio”,
entre otros movimientos que se presentan cuando el nifio esta
emocionado o ve algo que le llame la “atencién”. Mientras que
el nifio se encuentre “ocupado” los “movimientos desaparecen
casi por completo”.




5.4.5 TRATAMIENTOS

Wicks e Israel (1997) definen 4 areas de tratamiento para
disminuir el trastorno autista:

1. Tratamiento psicoterapéutico tradicional: en este, se
toma lo planteado por Bettelheim (1967) citado por el autor,
el cual proponia que el infante fuera alejado de sus padres de
manera que pudieran desarrollarse como personas individuales,
esto le permitia al mismo explorar de una manea mas libre su
entorno, de manera que pudiera “liberarse del retraimiento
autista”. En este caso se presenta un “padre sustituto” o un
terapeuta quién debe mostrar afecto y aceptacion hacia el nifio, el
cudl sentird confianza al relacionarse con él. Esto permitié que los

nifios presentaran un avance en un 79% de los casos presentados.

2. Tratamiento con medicacion: en la actualidad
para el trastorno autista se utilizan en su mayoria “farmacos
antisicéticos” siendo este quien ayuda a reducir “los niveles
de dopamina” en los nifos, reduciendo “la agitacién, la
agresividad, las estereotipias, la inestabilidad emocional y las
conductas autolesivas”.

3. Tratamiento global educativo: este es un programa
presentado  en Estados Unidos que se encarga del
ofrecimiento de servicios, investigacion y formacion del nifno
con trastorno autista. Dentro del programa se presentan
actividades que estan disefiadas de manera que el nifio pueda
tener un desarrollo de aprendizaje segln sus necesidades,
apoyando también a las familias de los mismos, fomentando
la participacion de las comunidades.

4. Intervencion conductual: este se dedica a el cambio
de conductas especificas del trastorno, dentro de las cuales se
presentan la ensefianza de conductas deseables que tienen
relaciéon con el lenguaje, interaccién social y la reduccién de
conductas no deseadas. Dentro de las herramientas utilizadas
se presentan “las técnicas de reforzamiento, castigo, extincion,
moldeado, debilitambiento y generalizacién.”




5.5. EL JUEGO EDUCATIVO PARA NINOS
AUTISTAS Y EXPERIENCIAS DESDE DISENO

Al conocer el trastorno autista, se puede observar que debido a
las limitaciones que presenta en su desarrollo de aprendizaje, el
juego educativo no se presentara de la misma manera que a un
nifo con desarrollo de aprendizaje normal y sin dificultad.

En la actualidad, muchos de los juegos educativos deben ser
adaptados a las necesidades de los nifios autistas, por lo que a
continuacion se muestra el anélisis realizado por Barrios (2013)
de dos juegos que han salido al mercado y que fueron adaptados
por Palao (2013), tomando en cuenta las dificultades que los
nifos presentan tanto en interaccion social, como la dificultad
de identificacién en simbolos y cédigos que un nifio normal si
ha logrado aprender, mientras que para el nifio autista deben de
ser adaptados para su facil aprendizaje.

Las siguientes adaptaciones e imagenes pertenecen a CATEDU
bajo licencia Creative Commons, realizadas por Palao (2013).
Publicacién y anélisis por Barrios (2013)

Juego “Gira-Gallina”. Fuente de imagen 7.1

Juego "Gira-Gallina”
Tomado del catélogo de juegos y productos “Nathan”.

PROPOSITO: se analizé la adaptacién del juego “Gira-
Gallina” para nifios autistas de 2 a 4 afios de edad, teniendo
en consideracién segun Barrios (2013) que el nifio autista tiene
la dificultad de trabajar en sus “destrezas cognitivas”, asi como
el inconveniente de saber esperar el turno por su dificultad de
desarrollo social, y a su vez presentando como estos problemasy
dificultades son solventadas a través del apoyo visual. Teniendo
en consideracién que la adaptacion de este juego, apoyara
al nifo a crear la habilidad de desenvolverse socialmente por
medio del juego grupal.




DINAMICA DE JUEGO:

2 a 4 jugadores

El juego consiste en llenar el nido amarillo con los 4 huevos,
antes que lo terminen de llenar los demés jugadores. Se tira el
dado el cual estd numerado del 1 al 3, dependiendo el nimero que
indique el dado se gira la “ruleta-gallina”, la cual muestra diversos
animales dentro de ella, si al terminar de girarla la imagen que sale
es un pollo, el jugador es ganador de un huevo, si se presenta lo
contrario el jugador pierde un turno. El tiempo estipulado es de 5
a 15 minutos, presentando las siguientes destrazas necesarias:

Destrezas sensoriales-perceptuales:
como el posicionamiento del cuerpo, mantenimiendo del plano visual,

tacto para tirar el dado y tomar el huevo.

Destrezas motoras y de praxis:
presentar coordinacion al tirar el dado, y manipulacién para girar la

“ruleta-gallina”

Destrezas de regulacion emocional:

esperar los cambios de turno, aceptacion al conseguir o no el
huevo, asi como al perder o ganar.

Destrezas de comunicacioén y sociales:
la espera y aceptacién en mantener los tumnos, la convivencia y

aceptacion al jugar con los demés companieros.

Destrezas cognitivas:

contar del 1 al 3 al tirar el dado, mantener la atencidon durante el
periodo de juego, ceder el tumo cuando le pertenece a alguien
mas, comprensién de asociaciones dentro del juego, en este caso
“pollo=huevo/ no pollo= no huevo”, y memoria para la recepcion de
dichas asociaciones.




Dificultades que presenta el nifio autista con este tipo
de juego, asi como la solucién para las mismas:

Dificultad en la destreza cognitiva:

el nifio presenta dificultad al relacionar las imagenes con las que si
puede obtener el huevo y con las que no. En este caso, no asocia en
su totalidad los animales presentados y su diferenciacion con el pollo,

el cual si le brinda el huevo que él espera para ganar.

Solucién y adaptacion:
presentacion de apoyo visual que le indique al nifio el animal que
le permite obtener el huevo y los animales que no se lo permiten.

Ejemplo presentado para
2 jugadores. Fuente de

imagen 7.2

Dificultad en el mantenimiento de turnos: el nifio presenta
dificultad para esperary entender que el juego es a base de turnos,
siendo esta dificultad relacionada con las destrezas sociales y de

regulaciéon emocional.

Solucién y adaptacion: colocacién de imagenes o fotografias
de los jugadores que forman parte del juego, teniendo un indicador
que le muestre al nifio de quién es el turno en el juego.

Ejemplo presentado para 4 jugadores.
Fuente de imagen 7.4

Ejemplo presentado para 2
jugadores. Fuente de imagen 7.3




Dificultad en la aceptacion y comprension del perder o ganar

Solucién y adaptacion: elementos visuales que le muestren
un conteo, anticipando al ganador por medio de un marcador
genérico, presentando la fotografia del participante, y el conteo ya
sea de puntos o huevos que cada uno lleva.

Presentacion grafica de conteo
Fuente de imagen 7.5

Destreza cognitiva al tirar el dado, realizando el conteo del 1 al 3

Soluciéon y adaptacion: apoyo visual donde el nifio vea el conteo
del 1 al 3, utilizando elementos del gusto del mismo.

Fuente de imagen 7.6




Juego “;Quién es quién? de Milton Bradley”

PROPOSITO: seanalizé laadaptacion del juego ; Quién es quién?,
ya que esta adaptacion aporta en el desarrollo de habilidades
sociales para el nifio autista, asi como facilita las destrezas de
comunicacion y de atencion. Analizando asi como fue adaptada
la dindmica de juego, con el apoyo visual de manera que el nifio
pueda mantener la atencién y retencion a través del juego, dando
seguimiento y participacion a través del desarrollo del mismo.

Fuente de imagen 7.7

DINAMICA DE JUEGO:

De 2 jugadores, competencia en parejas 4 jugadores.

El juego consiste en adivinar la identidad de la “carta secreta”
que tiene el otro jugador, siendo este un personaje de los que
presenta el mismo. Realizando turnos se preguntan aspectos de la
apariencia fisica de los personajes, eliminando personajes que no
contengan esos aspectos fisicos, llevando asf al personaje que es.
Presentando las siguientes destrezas necesarias.

Destrezas sensoriales-perceptuales: la posicion del cuerpo, y
tacto para tirar las tarjetas.

Destrezas motoras y de praxis: coordinacién “ojo-mano”,
cruce de linea media y manipulacién al tirar las tarjetas

Destrezas de regulacion emocional: espera en los cambios de
turno, aceptacion del perder o ganar.

Destrezas sociales y de comunicacion: mantenimiento de
turnos, realizacion de preguntas, y el contestar “si o no”.
Destrezas cognitivas: mantenimiento de atenciéon durante el
juego, formulacién correcta de las preguntas y respuestas, memoria
para recordar las preguntas realizadas anteriormente.




Dificultades que presenta el nifio autista con este tipo de juego, asi
como la solucién para las mismas:

Dificultad en el mantenimiento de turnos: El nifio autista
presenta dificultad para comprender y esperar el turno que le
toca, relacionado con la dificultad en la destreza social y regulacion
emocional.

Soluciony adaptacion: Colocacion de la fotografia de los jugadores,
asi como un método indicador que muestre a quien le toca el turno
para poder preguntar y jugar.

Fuente de imagen 7.8

Dificultad en contestaciones del “si y no”: Elnifio autista presenta
dificuttad para la coordinacion al momento de responder “si y no” a las
preguntas que el otro jugador le presente.

Solucién 'y adaptacion: Pictogramas que muestren graficamente
dicha contestacion, y que debe de hacer para contestar.

Fuente de imagen 7.9




Dificultad en la destreza comunicativa, social y cognitiva: el
nifio presenta la necesidad de trabajar la formulacién de preguntas
adecuadas, asi como la memoria para el recordatorio de las mismas.

Soluciéon y adaptacion: presentacion de apoyo visual de las posibles
preguntas que el nifio puede hacer durante el juego, exponiendo un
ndmero de preguntas adecuadas para que el tome unay la pregunte
al otro jugador. Al realizar dicha pregunta se retira la tarjeta que la
contiene, dejando Unicamente las que no ha formulado.

Fuente de imagen 7.10

Fuente de imagen 7.11




6. DESCRIPCION DE RESULTADOS

6.1 Carolina Quezada
Asociacion Guatemalteca por el Autismo

1. ;Qué le motivé a dedicarse al estudio del trastorno

autista?

Al final de mi segundo afo del Profesorado de Educacién Especial,
me ofrecieron la oportunidad de realizar mi Ultimo afio de practica
en la Asociacion Guatemalteca por el Autismo. Esto requeria muchos
cambios en mi rutina de vida pero acepté pues era un cambio durante
mi experiencia en el trabajo en el campo de la Educacién Especial.
Luego de estar ahi me enamoré de mi trabajo.

;Desde cuando lo hace y cudl es su rol dentro de la
institucion?
Desde inicio del 2013, Educadora Especial

2. ;Cudles son los problemas de aprendizaje mas
comunes en los ninos con autismo de 3 a 5 afios?

Un problema de aprendizaje en particular no podremos encontrar,
pues lo que se puede observar es una Dificultad de Aprendizaje
derivado al diagndstico de Autismo.

3. ¢ Hay alguna diferencia en los problemas de aprendizaje
entre las edades? Dado es el caso de un nifio de 3a 5
afos diferenciado al de un nifo mas grande.

Podriamos observar alguna dificultad en la lectura por ejemplo

pues algunos de los nifios entre la edad de 3 a 5 afios no poseen
un lenguaje verbal pero sin embargo algunos de ellos si leen.




4. ;Qué diferencia se presenta en el juego educativo
con los nifios de desarrollo normal al de un nifio con

autismo de 3 a 5 anos?
La diferencia que podriamos notar seria el inicio del juego, porque
las personas con Autismo no conocen para qué sirven ciertos

juegos pero luego de aprender pueden utilizarlo de igual manera.

5. ¢Qué signos, pictogramas o cédigos visuales

utilizan para el aprendizaje de estos nifios?y ; porqué?
Utilizo pictogramas de objetos reales que ellos utilizan dentro
del programa.

6. Dentro de los juegos educativos que han adaptado

como asociacion, ; qué se tomd en cuenta para hacerlo?
Los recursos, habilidades de los nifos, las necesidades, los
temas especificos.

7. ;Coémo ha sido la respuesta a nivel de aprendizaje
de los nifios de 3 a 5 afios con este tipo de juegos

adaptados y que mejoras han sido visibles?

Pues todos ellos tienen una persona regular a su lado, entonces
ver que ellos hacen de una forma parecida a lo que hacen sus
hermanos o sus primos, pues para ellos es un poco mas atractivo
verdad o buscar lo que tienen que hacer en la casa verdad, y esto
les ha permitido a ellos incluirse que es como uno de los objetivos
nuestros verdad, incluirse a la realidad y entonces ya teniendo la
idea de lo que hacen pues también se incluyen verdad.




6.2 Ma. Eugenia Barrios
Asociacion Guatemalteca por el Autismo

1. :Qué le motivé a dedicarse al estudio del trastorno

autista?

Soy educadora especial y desde que estaba en el colegio estaba
decidida a trabajar en el &mbito de la educacién especial porque
creo que todas las personas son importantes, sin importar su
diagnéstico pueden ir mas alld de lo que este diga para ellos,
entonces si uno tiene un buen educador especial, una persona
que realmente quiera ayudar a salir adelante se puede lograr.

;Desde cuando lo hace y cudl es su rol dentro de la
institucion?

Propiamente con nifios con autismo, desde hace 2 afios, pero
trabajo dentro del campo de la educacién especial desde el 2009,
me gradué en el 2006 pero me dediqué ya solo a los trastornos
neuroconductuales desde el 2009.

Soy coordinadora, mi papel es enfocarme en los programas a
nivel académico de cada nifio, pero uno hace de todo lo que
hay que hacer.

2. iCudl es el indice de autismo en Guatemala?
¢Qué datos estadisticos se presentan del trastorno

en el pais?

No hay estadisticas en Guatemala, se ha trabajado con estadisticas
internacionales, que dicen que 1 de cada 88 pesonas tienen
autismo, y se habla de que 1 de cada 54 nifios esta siendo
diagnosticado con autismo, de esos nifios, cada 5 diagnosticados
4 son varonesy 1 es nifa.

3. ;Cudles son los problemas de aprendizaje mas

comunes en los nifos con autismo de 3 a 5 afios?

Yo creeria que es a nivel abstracto verdad, todo lo que es concreto
es mas facil de entender para ellos, pero cuando hay, los problemas
y las situaciones son a nivel abstracto verdad, imaginarse cosas, dar
soluciones a problemas matematicos, a nivel emocional entender
las historias, cuando los nifios tienen que entender que se siente
triste, que se siente enojado, el personaje verdad, porque toda el
area social en estos chiquitos esta afectada.




4. ; Hay alguna dliferencia en los problemas de aprendizaje
entre las edades? Dado es el caso de un nino de 3 a 5

afos diferenciado al de un nifo mas grande.

Yo creeria que si porque entre mas grande es uno, més problemas
abstractos se le presenta, porque el pensamiento abstracto ya
tiene que ir trabajando verdad, de pequefio es mas el pensamiento
l6gico y concreto el que utilizamos.

5. ¢Qué diferencia se presenta en el juego educativo
con los nifos de desarrollo normal al de un nifo con

autismo de 3 a 5 afios?

Aln cuando estamos viendo nifios dentro del espectro autista cada
nifio es diferente, entonces que retos se presentan depende de
cada nifo verdad, de las fortalezas y los retos pero volvemos a caer
en el pensamiento abstracto y a entender lo que socialmente la
gente espera de nosotros sea mas facil verdad.

6. ;Qué signos, pictogramas o cédigos visuales utilizan
para el aprendizaje de estos nifos? y ;por qué?

Bueno se utilizan pictogramas, pero dependiendo de lo que uno
esté jugando con ellos, porque sise esta jugando algo que tenga que
ver con las imagenes visuales que vamos a encontrar en las calles,
se pueden imprimir esas, de alto, sigue, y todo lo que nos pueda
servir a nivel concreto en lo que estamos expresando verbalmente
es Util para los nifos verdad. Ese podria ser otro problema que
ellos podrian tener al jugar verdad todas aquellas frases faciles de
entender socialmente en los juegos verdad para ellos realmente
no es facil de entender, por ejemplo que diga “ulugrun” verdad,
se sabe que fue algo como muy fuerte o muy grande, para ellos es
muy dificil de entender y hay que explicarselos.

7. Dentro de los juegos educativos que han adaptado

como asociacion, ; qué se tomd en cuenta para hacerlo?
Numero 1 el perfil del nifio verdad, osea eso quiere decir sus
fortalezas y sus retos, y que las fortalezas ayudan a ir jalando
esos retos que se estan teniendo, el ir como reforzando para
que el nifio sienta seguridad de que hay cosas que si puede
lograr y cosas va aprendiendo, que no sea que todo el tiempo
me estdn ayudando porque todo lo que me cuesta, sino hay
muchas cosas que si yo también puedo hacer.

8. ;Como ha sido la respuesta a nivel de aprendizaje
de los nifios de 3 a 5 afios con este tipo de juegos

adaptados y que mejoras han sido visibles?

Bueno hay mucho aprendizaje de parte de los nifios, el ClI
(coeficiente intelectual) de un nifo con autismo no esté
afectado, si hubiese también como bilidad se llama cuando hay
dos diagnosticos verdad, es poque no es exactamente autismo
verdad sino puede ser una persona con alguna discapacidad
intelectual, con conductas de autismo, pero en el autismo, en
los diagndsticos no se va a encontrar que el Cl esté afectado,
entonces solo es como encontrar la via para que ellos puedan
aprenderverdad, el canalde aprendizajey cuandolo encontramos
es mucho maés facil que ellos avancen significativamente.

Igual dentro de los criterios diagndsticos se estd trabajando en
atender sus necesidades sensoriales, que fortalezas y que retos
hay a nivel sensorial, si hay hipernecesidad o hipo entonces la
reaccion que tienen ante los estimulos que hay en el ambiente
eso debe también impulsarnos a trabajar.




6.3 Licda MSM. Eugenia Villalta

1. ¢Qué caracteristicas psicologicas se presentan en
el trastorno autista que impiden su desarrollo social y
presentan problemas de aprendizaje en los nifios de 3

a 5 anos?

El autismo es un trastorno generalizado del desarrollo (alterado
o anormal) que se manifiesta antes de los tres afios, con un
comportamiento anormal que afecta a la interaccién social,
debido a que no muestra ningln interés en mantener lazos
de amistad, aln con sus propios hermanos. De igual manera
afecta la comunicacion y sus habilidades tanto verbales como
no verbales. Puede producirse un retrado en el lenguaje, o
bien la ausencia total de este. Este trastorno predomina en
los niflos con una frecuenta tres a cuatro veces superior a la
que se presenta en las nifias. Psicologicamente se ven afectados
por su comportamiento, porque tienen conductas que son
involuntarias, experimentan dificultades sensoriales por una
inadecuada respuesta a los estimulos externos. Tienen algunas
conductas extrafas, restringidas y estereotipadas, como: no temer
a los peligros, no suelen tener miedo a nada. No expresan sus
emociones, tienen la mirada perdida, evitan el contacto con la
vista, gritan sin causa, no tienen principio de realidad. De forma
general no tienen formada su estructura psiquica.

2. ;Qué problemas de aprendizaje presenta un nifio

autista de la edad establecida?

La mayoria de conductas en el ser humano son aprendidas, pero
en este caso los nifios con autismo generalmente no presentan
interés en aprender, el nifo autista puede aprender algunas cosas
pero no puede compartir con otros, la capacidad intelectual del
nifio autista puede ser buena, pero la incapacidad de comunicacion
es una gran barrera que le limita para el aprendiaje efectivo. Solo
un pequeno porcentaje de sujetos autistas llegan a vivir de forma
autéonoma en su vida adulta.

3. ;Qué apoyo psicoldgico se puede dar a un nifio
autista en su etapa de aprendizaje? ;Existen terapias

en la actualidad? Especifique

Cita a Sanchez (2012) que dice:

Tratamiento convencional

- Fonoaudiologia: el autista tiene una alteracién linguistica y un
lenguaje repetitivo y metaférico. Esta terapia busca que el nifio
logre expresarse. Entonces, trabaja las emociones y la identificacion
de las mismas. El paciente se entrena para que no solo inicie, sino
que mantenga una conversacion.

- Motricidad fina: se trabaja el area grafomotora y los procesos
cognitivos para que mas adelante el nifio pueda acceder a la vida
escolar. Es decir, se hacen ejercicios como abotonar una camisa, coger
pinzas, etc. Actividades que después le ayudaran a agarrar un lapiz,
doblar una hoja, etc.




- Fisioterapia: el nifio autista no tiene problemas fisicos. Al
contrario, camina, corre y salta con normalidad, pero necesita una
terapia con un planeamiento motor y de ejecucién. Es decir, que le
ensefie a controlar su cuerpo y que las actividades que haga sean
funcionales.

Los complementos perfectos

- Equinoterapia: genera estimulos eléctricos en el cerebro, lo que

hace que el nifio

4. ;Cudl es la importancia del juego educativo en el
aprendizaje de estos nifios, y en qué beneficia en su
educacion?

Que podria ayudarle a despetar interés en aprender, al estimular

sus funciones cerebrales a través de los impulsos y la percepcion
que tenga del objeto.




6.4 Licda Blanca Ayapan

1. i Desde cuando trabaja en el tema del autismo

y qué le motivo a hacerlo?

Yo trabajo con autistas desde hace 10 a 11 afos, yo soy maestra
de educacién primaria del Inca, estudié como maestra de educa-
cién normal, y me dieron la oportunidad de trabajar en el comite
de prosiegos, ahi fue empecé a trabajar con nifios de educacién
especial

2. iCudl es su rol profesional? Descripcién del

trabajo que realiza.

Yo soy egresada de la San Carlos en psicologia en tera-
piay lenguaje, actualmente trabajo con lo que es trabajo
de terapia y lenguaje con nifios autistas.

Estamos trabajando todo lo que es, en el lenguaje, ya que ge-
neralmente el 90% de nifios autistas no tienen lenguaje, empe-
zamos desde 0 con estimulacion temprana, con terapias, sensi-
biliazacion de organos sensibilizados como lenguas, labios, etc.
Tenemos ya casi para 4 afios de ver que a nivel auditivo estos
nifios tienen una limitacion y estamos trabajando auditivamen-
te también, tengo tres chiquitos y vamos acompanados de lo
que es edad. Tenemos actividades de lenguaje, trabajando un
programa especifico para cada nifio, entrenamiento auditivo, me-
moria auditiva, asociado a la audicién. Con aparatos especificos
donde el sonido va directo al oido, teniendo resultados positivos
en algunos nifios, ya que el nifo reacciona bien. Acompafiamos
programa con audicion.

3. ¢Siendo el autismo un trastorno que dificulta la
relacién social, asi como el aprendizaje de los nifios,
que caracteristicas psicolégicas y actitudinales prodria
mencionaracercadelosnifiosde 3a5afiosquediferencian

a ninos de otras edades con el mismo trastorno?

Todos los nifios autistas aunque tengan el mismo nivel de autismo
son diferentes, nunca se encontraran iguales, todos son diferentes,
pero en edades de 3 a 5 afios no responden a su nombre, no tienen
contacto visual, no tienen lenguaje, tienen actividades repetitivas, les
gusta repetir lo mismo, son muy teméaticos en ese sentido, no juegan,
no comparten, no tienen un drea social, a nivel sensorial necesitan
estimulo, cosa que en otras edades si ya fueron trabajados si lo
pueden tener, aunque en el 4rea social siempre es limitado. Un nifio
trabajado a tiempo desarrolla un poco més estas areas que nifios de
estas edades no lo tienen.

4. ;Dentro de los niveles de autismo, cuéles son las
caracteristicas que se dan en cada uno, asi como sus

dificultades de aprendizaje? Describir.

Los niveles del autismo van desde el leve, moderado, hasta
el severo, aunque todos los autistas son diferentes, lenguaje
mas espontdneo que el otro, uno es mas sociable que el otro,
académicamente estan trabajando a edades bajas a su edad, la
edad cronoldgica y de desarrollo no va equilibrado. Pero no hay
caracteristicas similares en cada nivel. Se dificulta mas el lenguaje
y escritura, lo que diferencia a un nivel del otro es la dificultad,
pero todos carecen de lenguaje o tienen limitacion, pero no hay
autistas iguales aun cuando tuvieran el mismo nivel de autismo.




5. ;Como es el desarrollo en el aprendizaje de un nifo
normal, comparado a un nifio autista a las edades de

3ab5anos?

El desarrollo del nifio normal es asi como lo dice la palabra
“normal”, se desarrolla socialmente, esta el lenguaje de acuerdo
a su edad, académicamente va mejor, de acuerdo a su edad,
todo el desarrrollo de un nifio autista va con limitaciones.

6. ;Qué destrezas son importantes desarrollar en un nifio

autista antes de que llegue a la adolescencia?

Todo, destrezas sociales, el lenguaje, se trabaja el drea emocional,
(trabajamos un cuaderno de emociones) con ellos las emociones
son diferentes, trabajan y las procesan de manera diferente a un
nifo tipico, todo lo que es el &rea academica, llevarlo al 100 x 1 a
un niflo, porque no van a ir de la mano de la edad cronolégica. Un
ejemplo un nifio de 11 afios, lleva academicamente lo de un nifio
de 5 a 6 anos (la idea es avanzar los afios, no llegaran al mismo
nivel cronoldgico pero si se puede avanzar lo mas que se pueda)
Ensefiarle a ordenar su cama, hacer su comida, organizar sus
actividades, areas de aspecto personal, teniendo como meta que
puedan tener un trabajo, pero la familia tiene mucho que ver, asi
como la edad en que fue tratado eso también tiene mucho que
ver, yo conosco caso de nifios que han tenido un buen desarrrollo
y cuando crecen hay un retroceso a lo que venia avanzando en
edades cortas, se puede ser independiente media vez haya
tenido un procedimiento diario pero siempre tiene que haber
una supervisién, principamente con las destrezas. Si pueden ser
independientes pero tiene que haber una colaboracién en casa,
académicamente y con el terapista.

7. Dentro de su area laboral jqué terapias realiza
con los nifos y qué beneficios le ha traido? jcémo
se diferencia una terapia de la otra dependiendo los

niveles de autismo que presente el nifo?

Hemos trabajado el 4rea de terapia de lenguaje, también
trabajo todo lo que es a nivel academico, trabajo lo que es el
juego (aun siendo grandes les cuesta) como ensefarles a jugar,
a tirar una pelota a patearla, a tirar un carrito, todo eso porque
ellos no lo tienen, ya que carecen del drea del juego. A través
del juego empezamos a ver mayor destreza social, se desarrolla
el lenguaje también.

Una terapia no se pueden separar, cuando trabajamos con el
nifo con el programa que nos dejan, lleva todas las 4reas tano
razonamiento , atencion, memoria, lenguaje, matematica, area
académica asi como el 4rea del juego, todo depende del nivel en
que se encuentre el nifio.

8. ;Qué se toma en cuenta para un profesional que
trabaja con un nifio autista de las edades de 3 a 5
afios y cudl seria la manera mas eficaz para apoyar

en el desarrollo de su aprendizaje?

Primero que sepa trabajar con nifios autistas, que sepa y
tenga afios de experiencia, que sepa trabajar con nifios con
niecesidades educativas especiales, que tenga esa conexion
de juego, ya que con ellos se trabaja programas formales,
necesitamos estructura, el profesional tiene que saber como
leer un programa, siempre estar con informacién reciente
para transmitirlo a los papas, tiene que ser muy dedicado a su
trabajo, saber trabajar el Neuro Net que es una técnica para
nifos especiales, tiene que saber de todo un poco.




9. ¢§Como puede benéeficiar el juego educativo en el
nifo autista, tomando en cuenta sus dificultades en
las distintas destrezas del aprendizaje y los niveles
presentados? Ejemplificar

Beneficia grandemente, primero tiene que tener el contacto
visual entre el nifio y el terapista, si se vende que el juego
es trabajo, al nifo hay que ensefarle a jugar, llamar mucho
la atencién de lo que se estd jugando, cuando llamaste la
atencion tiene la mitad de la terapia ganada, probrar hasta
llamada la atencién porque hay una interaccion de doble via,
ya que le gusta lo que se esta haciendo, aunque hay dias que
no se presta su atencion. El juego es grande y los nifios autistas
carecen del contacto y de jugar, aun grandes se les ensefa a
jugar de manera diferente.

10. ¢ Ha trabajado usted con juego educativo? Si lo
ha hecho ;cudl es la dindmica de juego presentada
en los mismos y cémo estos han beneficiado al nifio?

El juego en si no lleva una estructura, si llevamos un orden, pero
lo que queremos ganar la confianza y que el nos deje jugar con su
carrito por ejemplo, los nifios de 3 a 5 afos no tienen ese juego
desarrollado todavia, y es lo que se les tienen que ensenar, los de
mayor edad si lo tienen, tengo que ver como me meto a su juego,
y como otros se pueden meter a su juego, ya que es dificil que
preste sus juguetes por ejemplo. Hay que ensefiarle a compartir,
y paso a paso de como jugar con ellos. Con los pequefios mucho
piso, tirarse al piso, con los medianos hay que ensefarles a jugar, y
ensefarles a perder ya que no les gusta perder. y que hay opciones
para ganar perder y empate, ensefiarles que es un empate, con
los pequefios es mas juegos de interaccion de tirarse al piso,
escondite, rondas, carritos, pelotas, es un proceso facil para
cualquier otro nifio pero en ellos no ya que se van meses y meses
para que el nifio logre prestar atencion al juego, juego columpio,
pasamanos, resbaladeros, arenero, trampolin, juegos individuales,
se le dice que vamos a jugar la ronda que son juegos grupales,
juegos tradicionales como el gato y el raton, escondite, (aunque la
pelota no le gusta ya se siente agredido, por ejemplo matado, y
el nifio dijo “vamos a jugar matado” y pensé que lo iban a matar
porque son muy literales). Y otros juegos como jenca, ladrones y
policias, todo esto llegan a jugar pero se les tiene que ensefiar a
todas las edades.




11 En resumen. ;Cémo se presenta la situacion
actual de autismo en Guatemala?; hay instituciones
que se han tomado el tiempo para apoyar a los
nifos en su aprendizaje?

Actualmente no tenemos una estadistica de los niflos autistas
gue hay, nos guiamos de los de Estados Unidos, aumentamos
porque de cada 300 eran 88 y ahora de cada 100 tenemos
66, pero en Guatemala actualmente no se encuentran datos
estadisticos.

Hay asociaciones como Voces del autismo, fundaciones como
lo son Asociacion Guatemalteca por el Autismo.

En Guatemala los papéas han salido adelante con los nifios
trayendo gente del extranjero para que los evalten, en Guate
si hay pero confian mas en los extranjeros aunque usen técnicas
parecidas y estén capacitados. Si hay quien evalue, si hay quien
haga programas pero vienen personas de otros paises a evaluar.
En cuanto a apertura académica estamos luchando ya que el
congreso nos acepta lo que es inclusién, en el cual los colegios
aceptan nifios autistas en colegios normales, queremos la
inclusién para que copien conductas de nifios tipicos que
nifos con problemas mas complicados, a que los nifios esten
integrados en areas normales, académicacmente hacemos
adaptaciones en exdmenes, libros, y los colegios nos hacen
esas aperturas, algunos otros colegios permiten que haya una
maestra sombra quien es la especialista que eapoya al nifio ya
gue no se sienten capacitados a trabajar con el nifios.




6.5 Licda Maria Ordénez

1. ¢Cudl ha sido su trabajo dentro del campo de
disefio gréfico y la educacion?

Trabajé cuatro afos en Editorial Piedra Santa, en el desarrollo de
escritos escolares y juegos educativos.

2. En relaciéon a lo anterior, jporqué es importante la
mediacion pedagdgica?

El' disefador grafico no hace mediacién pedagdgica, hace
mediacion formal, que es desde la forma. La mediacion pedagdgica
la hace un pedagogo, un experto en pedagogia. Normalmente
todos los centros escolares tienen tres expertos: el expero en el
tema, el experto en la pedagogia y el experto en disefio gréfico.
El experto del tema por ejemplo, si se hablara de volcanes, seria
el gedlogo, quien sabe como funciona el volcan, el pedagogo va a
decir en que manera se va a transmitir eso para determinada edad
y el disefiador gréfico va a crear las herramientas gréficas como
ilustraciones, como tamafios de letras adecuados a la edad para

que ese contenido llegue de una mejor forma.

3.¢Cudl es el papel del disefiador grafico junto con
el experto dentro de la mediacion pedagogica?

Sabiendo las limitantes del grupo objetivo, es decir, si el grupo
objetivo por ejemplo tiene problemas de dislexia, averiguar y
entender que es dislexia y de que forma gréfica podemos apoyar
para que la dislexia no sea un problema, hablamos a la hora
de la lectura. Tener claro los tamafios de letra en el caso de los
documentos impresos, no es lo mismo 18 puntos para primero
primaria a unos 12 puntos para sexto primaria.

Entonces hay que tener bien claro las limitaciones espaciales
que va a tener el grupo objetivo, ;qué es bueno y qué no?. Por
ejemplo, en pre-primaria no se puede utilizar invertidos, porque no
se ha graduado lo suficiente, entonces esas son las consideraciones
gréficas que tiene uno como disefiador.

4. ;Qué es el juego educativo y sus caracteristicas?
Un juego educativo se va a diferenciar de un juego convencional
porque va a tener como fin el reforzar ciertos contenidos que se
quieren en la persona que estad jugando y puede y no tener un
recurso de evaluacidn, en el sentido de que puede ser que la
evaluacién sea que si logra pasar esa fase, puede pasar a la
siguiente, digamos que la evaluacién es inmediata, o lo acompana
una evaluacion que dice que ha logrado pasar ciertas areas. Siendo
su caracteristica el tener una serie de contenidos a fortalecer.




5. ;De qué manera interviene un disefiador grafico en

el desarrollo de la dindmica de un juego educativo?
Pedagdgicamente la universidad tiene lo que se llama el mapa del
juego, dentro del mapa se encuentra la estrategia del juego, el
disefiador plantea la forma en que podria jugarse el juego, claro
que eso puede verlo un pedagogo y decir lo que la persona puede
y no hacer, y uniendo estas dos cosas se genera una estrategia de
juego que sea adecuada, entretenida y logre sus fines de llevar el
contenido.

6. Como disefiadora, jqué aspectos cree son
importantes que un disefiador grafico debe tomar

en cuenta para realizar un juego educativo?

Sobre todo el grupo objetivo, tener claro que edades tienen, a
qué estd acostumbrado, empaparse completamente del grupo
objetivo, siendo este el que més nos va a dar los pardmetros.
Ultimamente las tendencias del Ministerio de Educacién es que se
usen fotografias, en el caso de lo que es totalmente escolarizado.
Entonces ;qué tipo de fotografia?, van a comprender lo mismo si
le pongo un vaso maya en fotografia o entiende mejor la ilustracion
si se la pongo. El grupo objetivo es el que més indicios nos va a
dar, la manera en que se maneja y comprende la informacién que
estamos trasladando.

7. i Hatrabajado o tenido experiencia con algiin material

educativo en relacion a problemas de aprendizaje?

Solo en el caso de textos que se desarrollaron para nifios con
dislexia, investigando primero ;qué era dislexia?, la editorial habia
sacado un libro sobre el tema, entonces nos empapamos del
tema, buscamos la tipografia que més se aplicara en base a esos
lineamientos fisicos, mas las concepciones que ya se tenian, qué
tamafio de letra para cada edad, solo que enfocado para ellos.

8. ;Qué debe tomar en cuenta un disefiador grafico al
momento de desarrollar pictogramas y signos visuales
en un juego educativo para nifios con problemas de
aprendizaje?

Seria la investigacion primero, es decir, que materiales ya se han
desarrollado para ellos y que niveles de abstraccion, ya que un
pictograma es una abstraccion, como saber si lo estd comprendiendo,
se debe primero evaluar los conocidos y hacer una evaluacién sobre
esos pictogramas ya conocidos, ver silo asocia con lo que es realmente
el pictograma.

Esa seria la forma mas practica, ya que muchos autistas reaccionan
muy violentamente ante sonidos muy fuertes o si les cambian la
rutina, ese tipo de cosas, hay que llegar hasta la médula. Hay varios
libros acerca del autismo, en donde hay que ver qué es lo que
realmente logra su atencién, porque ellos estan abstraidos en su
mundo. ;Realmente el color funciona en ellos o no? ;funciona mas
el sonido?, hay que profundizar mucho en como se comportan,
preguntarle a sus mamas que son las que estadn mas préximas, de
manera que se pueda lograr su atencion.




9. ¢Cémo un disefiador puede formar parte de la
mediacion pedagdgica al momento de adaptar

juegos educativos para nifios con autismo?

Ver exactamente a qué reaccionan, porque el disefo
gréfico no solo es plano, ; qué puede funcionar mejor hacia
ese comportamiento?

10. Recomendaciones acerca de los juegos.
- ME GUSTA LA GENTE

DINAMICA: Talves con un recurso de evaluacién, extrayendo
los personajes en grande, y ponerlo en las situaciones que se
contd dentro de la historia y ver si realmente el nifo reconoce las
circunstancias para medir si realmente estd comprendiendo o solo
estd imitando.

Porque una cosa es imitary otra es comprender, entonces se estaria
evaluando si realmente comprendié la dindmica y el cuento, si no
estd haciendo lo que la facilitadora hace.

Y también tiene que ver mucho con la edad en la que est4, ya que
es la edad de la imitacién. Entonces por medio de un recurso de
evaluacion visual mucho mas grande y que sea mas facil manejar,
por ejemplo, los mismos personajes pero en un material flexible o
grande que se pudiera colocar en las escenas para ver si realmente
logré quedarse con algo de la historia.

Que sea un ambiente mas grande que el libro, ya que el libro es
muy pequefio, recordar que vienen del mundo hacia el papel.

COLOR: no conozco como influye el color en ellos, pero seria
bueno buscar, hay asociaciones internacionales del autismo para
ver si el color influye o no en ellos.

ILUSTRACION Y PERSONAUJES: es una linea gréfica bastante
amigable, con trazos sencillos, muy acorde a la edad, desde el
crecimiento promedio de los nifios, es un trazo sencillo que es
muy parecido al trazo que ellos hacen, por esto el disefiador
probablemente se fue por esta linea.

TIPOGRAFIA: en los cuerpos de texto estan en altas, me parece
curioso pero en esta etapa ellos tampoco leen, entonces es la
facilitadora la que esté leyendo, ya que si fuera primera lectura yo
te dirfa no, pues tiene que ser letra reconda, tiene que ser en altas y
bajas porque estan aprendiendo a leer, entonces hay que empujarlos
en esto, pero en este caso si es la facilitadora, a ella no le va a generar
conflicto.

DIAGRAMACION: no tiene una reticula que pueda orientar, sino
que se basa en la doble pagina, las paginas enfrentadas siendo
esto lo més importante, lo que van a ver con las paginas juntas, ya
que como el libro se voltea hacia el nifio, entonces lo ve como un solo
objeto, aunque sea una doble pagina. Lo que usa es gerarquia visual.

PRESENTACION: esta hecho para que dure, pero no esta hecho

para el nifo sino para que el facilitador lo use.




- JUEGO DE LEGOS

DINAMICA: talves si se realiza lo mismo de los legos, pero con
una caja que tuviera el nimero uno, en vez de que esté dibujado
el uno en el piso, que la caja lo tenga para que se vea el uno con la
forma del lego que tiene un solo circulo, entonces el nifio ya ve y
toma el lego y lo pone en la caja, en vez de jugar en el piso, y que
hubiera una especia de infograma, que explique que se tiene un
uno y se pondra en la caja donde esté el uno, y asi sucesivamente.

Entonces el recordard, la primera vez lo hizo la facilitadora, pero
ya a partir de la segunda asociandolo con la infografia que esta
explicando dénde van los unos, dos y tres, él pueda recordarlo
mejor, haciéndolo todo a través de la experiencia visual.

Entonces si siempre lo tiene presente en el area de juegos la
infografia que muestra qué va en el dos, qué va en el tres, es
probable que se le quede mas rapido, lo puede asociar mas rapido,
porque si su ventaja es visual.

COLOR: no se podria utilizar los uno de un color y sucesivamente
porque entonces el va a asociar el color con la forma, y no se quiere
eso, aunque esté en el pictograma puesto en rojo, en si las piezas van
a seguir siendo de colores por la forma va a asociar que el lego con
una cabeza y cuerpo es un nimero uno. Porque si lo conecta con el
color, entonces va a meter todos los azules por ejemplo en el uno, y no
importando si tiene tres, entonces se veria que no esta aprendiendo,
solo esta asociando color con el nimero. Y utilizando pictogramas de
colores planos y si mucho sombras planas, para no utilizar degrades.

DIAGRAMACION: ellos vienen de lo mas amplio hacia la hoja,
puesto que estan en la etapa de utilizar espacios amplios, y porque
estan pasando su mundo completo al papel debe ser amplio. Y
una diagramacién lineal ya que ellos no tienen estructura, la estan
aprendiendo.

- TWISTER DE ESTACIONES

DINAMICA: se observa que no esta la primavera, y debe ser algo
a considerar, también se ve una nube blanca y una negra, puede
ser muy confuso. Y como aqui no se dan las cuatro estaciones es mas
dificil representar algo que no se ve. Por ejemplo la primavera seria a
través de flores.

Evaluar si se puede realizar una especie de cartel con una paleta, yo
como moderador estoy de un lado y el nifio esta jugando, entonces
si es mano derecha en un lugar, ponerlo ahi, y que el pictograma que
tengo en la mano este la instruccién de mano derecha en ese lugar.

Evaluando todas las opciones, si es mano derecha y pie derecho en
la misma opcién, de manera que se tenga todo el juego de paletas
que pueda hacer eso. De manera que pueda verlo y hacerlo sin que
la facilitadora lo haga, pero se tendria que evaluar con los nifios si
reconocen los pictogramas.Y eso solo funciona jugandolo.

COLOR: baséndonos en que si dice que el color puro es el que
conoce, entonces se podria manejar esa linea de color, sin degradé.
Habria que evaluar si pudiera ponerse fondos, por ejemplo al dia
soleado un color celeste atras, por que es lo que pasa realmente en
la naturaleza, el dia nublado con gris, talves la nube gris pero el fondo
no, el otofio son colores ocres entonces para mantener una asociacion
del color con la circunstancia real del clima y ellos puedan reconocer si
es un dia soleado por ejemplo.

PRESENTACION: yo recomendaria que mejor fuera una lona vinlica,
es mucho mas facil de manejar, limpiar y conservar, aguanta que se
le paren muchos nifios encima, es mas resistente, se puede doblar
o enrollar, y da mas opciones a utilizar otro tipo de abstracciones, y
para las paletas un material durable, puede ser PVC o plastificado, de
manera que puedan guardarlo y no se les raye.




PICTOGRAMAS: hay dos clases de nubes y puede confundirlos, me

parece interesante que en la abstraccion se presenta aire con hojas
para que recuerde lo que pasa en el otofio.

DIAGRAMACION: es basica, o se paran todos en el verano o se
paran todos en el invierno, no se si la facilidad es por la dificultad que
ellos tienen o si se puede hacer algin grado de dificultad superior en
el cudl en vez de estar las filas, se presenten de manera alterna, siendo
un grado superior de complejidad, ya que ahi si tienen que reconocer
cudl es el sol. Y de acuerdo a la dificultad, se puede proponer tener el
juego de ahora y tener una version mas compleja o un segundo nivel,

dependiendo el nivel de autismo que se presenta.

- JUEGOS DE SEMILLAS

DINAMICA: tiene una experimentacién kinestécica de las cosas, no
es solo visual. El juego tiene una finalidad mas psicomotriz no esta
aprendiendo algo extra, por ejemplo no esté aprendiendo a diferenciar
que esas semillas son malas para la salud por ejemplo, solo esta teniendo
una experiencia tactil.

COLOR: si tuviera una funcion, pudiera hacerse la asociacion de color
y forma, por ejemplo semilla o arroz amarillo y rosado, se sienten igual,
pero uno es amarillo y el otro es rosado, entonces la cubeta deberia
ser del mismo color que lo que estéan sintiendo.

PICTOGRAMAS: hacer la semilla en grande, aunque no pueda ver
la semilla tan de cerca pero pueda verla en grande, de manera que
pueda asociarlo. Podria ponerse unos pictogramas de como se juega
pero solo le dird que hacer, pero no ayudara a una experiencia superior
de aprendizaje, como en los juegos anteriores, pero si puede aplicarse, en
donde se muestre una serie de pasos que indique que hacer.




6.6 OBJETOS DE ESTUDIO

A continuacién se presentan los resultados obtenidos de la guia
de entrevista y las guias de observacién para el anélisis de los
objetos de estudio. Se observaron 4 juegos educativos que fueron
adaptados dentro de Asociacion Guatemalteca por el Autismo,
siendo los siguientes:

1. Cuento educativo “Me gusta la gente”
2. Juego “Jugando con legos”

3. Twister de estaciones

4. Juego "“Jugando con semillas”

Estos juegos fueron analizados mientras los nifios con autismo
participaban en cada uno de ellos, guiados por la medidadora
Carolina Quezada, la cual dirigié todos los juegos evaluados. A
continuacion se presentan los resultados de la guia de entrevista,
la cual presenta las respuestas dadas por Quezada acerca de
cada uno de los juegos, seguido de dos guias de observacion,
en la primera se presentan los aspectos graficos del juego y en la
segunda las reacciones, comportamientos y actitudes del nifio en
la realizacion de la dindmica.

Quezada hace una breve introducciéon acerca de lo que se hizo en
cada uno de los juegos previo a iniciarlos.

Carolina Quezada dio indicaciones de los juegos a utilizar:

1. Primero en la clase de comunicaciéon y lenguaje vamos a leer
un cuento educativo, el cual se utiliza como juego al momento de
interactuar con los ninos, en el drea de lectura y vamos a relacionarlo
segun el clima y las estaciones ya que es lo que estamos viendo.

2. Luego vamos a jugar con los legos para el drea de destrezas de
aprendizaje donde el contenido es el conteo del 1 al 5, entonces
vamos a clasificar los legos segun la cantidad de “circulitos” que
tiene, que son 1, 2, 3...hasta el 5y los vamos a clasificar segin la
cantidad y el numeral.

3. Seguido a esto jugaremos un twister de las estaciones, que
fue elaborado por nosotros, y tiene diferentes nubes, lluvia, sol
y reldmpagos, como un twister normal pero adaptado segun las
estaciones del ano.

4.Y por ultimo vamos a jugar con semillas, que es un juego sensorial.




1.JUEGO “ME GUSTA LA GENTE"” (CUENTO):

Juego del drea de lenguaje y comunicacién

En el primerjuego se muestran las respuestas dadas por Quezada
en la guia de entrevista:

1. ¢ Quién participd en la adaptacion del juego?

Yo como educadora y ellos adaptando su imaginacién.

2. i Objetivos y/o propésito del juego?

El objetivo o el propdsito es completar el contenido del
area de comunicacién y lenguaje que es la adaptacion a la
imaginacion o al area real.

3. ;Dindmica de juego?

Estoy yo con ellos, de alguna u otra forma se los cuento y
ellos van adaptando alguna parte de lo que observan o de lo
que ven en la realidad y lo que es su imaginacion.

4. ;Los elementos visuales que se utilizaron y el propésito
de cada uno?

En este solo utilizaremos el cuento que lo leo yo y se los ensefio
a ellos y también vamos a ver el ambiente en el que estamos.

5. iLa conexiéon de cada cédigo con el trastorno autista?

Que los cuentos talvez son mas graficos que escritos.

6. ;La adaptacion del juego dependiendo los niveles de
autismo presentados?

Con todos los nifios lo cuento de igual manera solo que para
algunos si necesito ensefarles de alguna u otra forma o acercarlo
mas a la realidad verdad pero no hay mucha diferencia.

7. ; Diferencia del juego educativo en cada nivel del trastorno?
Yo tengo dos que si tienen lenguaje y dos que no tienen lenguaje,
la diferencia es que a los que si tienen lenguaje les pido que repitan
para verbalizar lo que estoy diciendo mientras los que no tienen
lenguaje les enseno con sefias.

Facilitador mostrando personajes del
cuento al nifio.Fuente de imagen 8.1




Imégenes de cuento “Me gusta la gente”
Fuente de imagen 8.2

Guia de observacion 1:
Guia con aspectos graficos del juego

Tipo de juego: grupal (2 nifios).

Tiempo de juego: 10min

Tamano o dimensiones: 20cm x 20cm / 1cm de alto
Dependiento la dinamica de juego: Juego de fantasia o
imaginativo y juego simbdlico,verbal

Dependiendo la dindmica de grupo: Juego de cooperacién

Segun estructura de juego contiene:

Nombre: Creativo. Porque se adapta a la necesidad del nifio con
autismo, siendo el nombre lo que se quiere lograr con el mismo
“que le guste la gente”.

Se evidencia el proposito del juego: Completamente, porque
el nifo repite lo que el facilitador dice, involucrandolo en el juego,
desarrollando su imaginacién dependiendo lo que el texto va diciendo
en el cuento, asf como la participacién del nifio al hacer sefias o decir
expresiones que el mediador va indicando a lo largo del cuento.

Avrea utilizada para la realizacion del juego: salén de clases

Buen uso del espacio interno o externo para el juego:
Completamente, ya que el nifio dentro del salén se siente comodo
y no tiene distractor que le impida prestar atencién a lo que se le
estd narrando y lo que él tiene que ir haciendo segun el mediador
le indique.

Mapa de juego: NO

Instrucciones: NO

Utilizacién de personajes: Sl

Aplicacién de personajes es funcional: Si

Ya que el nifio identifica los diversos personajes, y ve que son personas
comunes como él, y le muestra la diversidad de personas que se
encuentran en el mundo a través de cada persona que ve dentro del
cuento.




llustracion de contextos o entornos: Sl

Aplicacién de contextos o entornos es clara: Completamente

ya que el nifio observa los diversos entornos donde los personajes se
encuentran, y se identifica con algunos de ellos, le permite ir conociendo
los diversos lugares en los cuales él se puede involucrar o en los que esta
en el diario vivir.

Cédigos visuales cominmente utilizados en los juegos adaptados:
- Expresiones claves para el nifio (el juego contiene expresiones en
los personajes, los cuales ayuda al nifio a identificar las emociones
y acciones del personaje.)

- Pictogramas que indiquen acciones en los personajes

- Cédigos utilizados a través del color en objetos y personas del
cuento, de manera que el nifio perciba lo mas parecido a la realidad.
Utilizacién del color en cada uno de los juegos

- Colores primarios y colores secundarios

Formas utilizadas:

- Geométricas y organicas

Texturas: No aplica

Material del juego: Papel y cartén

Funcion del material utilizado: Que no se desgaste con el uso, para
utilizar el mismo juego varias veces, a la vez el cuidado que se da por
la utilizacién con el nifio puesto que él puede romperlo facilmente.
Otras observaciones: Utilizacién del color para llamar la atencion del
nifio. El nifio repite e imagina cada frase que el mediador dice en el
juego, de manera que logre identificarse con el mismo.

Paginas interiores de cuento “Me gusta la gente”
Fuente de imagen 8.3




Guia de observacién 2:
Muestra de conductas, reacciones y observacién de la dindmica
de juego “Me gusta la gente”.

Edad del nifo: 4 anos
Nivel de autismo que presenta: moderado

Nivel de dificultad: bajo, porque desde el inicio el nifio sin
problema alguno entendié el juego y lo concluyé.

Funcionalidad del juego para el nifio: funcional, porque el nifio
logra aprender lo que se requiere con el propésito del juego.

(En qué parte del juego el nifio presenta dificultad?
A la mitad, porque el nifio se inquieta luego de iniciado el juego,
teniendo problemas para continuar jugando.

¢El mediador apoya al nifio en el juego? Si

En que parte del juego lo hace: En todo momento

¢ Por qué? Porque necesita la ayuda del mediador para poder
repetir las frases y poder realizar lo que el mismo le dice
mientras se va narrando el cuento.

(El nifio comprendié las instrucciones? Completamente,
porque desde el inicio logré entender la dindmica y pudo sin
dificultad jugar.

(El nifio se identifica con los personajes? Completamente,
porque desde el inicio el nifio mostrd interés por el mismo,
captando su atencién completamente a la hora de jugar.

Comportamiento del nifio en el juego:

- Al inicio del juego presenté distraccion y dificultad para
prestar atencién al mismo.

- Completé el juego y logré cumplir con los objetivos del
juego en el ambito de aprendizaje




2. JUEGO: “JUGANDO CON LEGOS":

Juego de logica y el area espacial
En el segundo juego se muestran las respuestas dadas por
Quezada en la guia de entrevista:

1. ¢Quién participd en la adaptacion del juego?
En este caso estuve yo como educadora, y el alumno que utilizd
el juego.

2. Objetivos y/o propésito del juego: cumplir el contenido del
“"CNB" que es conteo del 1 al 5.

3. Dinamica de juego: es participativa y experimental por que
el tocé y manipulé los objetos con el conteo y también observéd
los nimeros.

4. Los elementos visuales que se utilizaron y el propdsito de
cada uno: utilizamos marcador, escribiendo en el suelo, los legos que
son de forma visual utilizando los colores y la cantidad.

5. La conexion de cada cddigo con el trastorno autista:

disminuir la complejidad, en si el CNB dice hasta el 10 y el tiene
la capacidad hasta el 5 o hasta el 4 que fue lo que hicimos, y que
es un material que también puede tocar, y que es de forma ludica.

6. La adaptacion del juego dependiendo los niveles de autismo
presentados: con algunos de ellos podria usar més legos y que
sumen, o con él que fue el que jugd se utilizé la cantidad que existia.

7. Diferencia del juego educativo en cada nivel del trastorno: la
diferencia es que a algunos podria haberlos puesto a escribir ellos
mismos el nimero, otros podrian solo contar, otros solo podrian
solo ver lo que yo estaba haciendo, segun la capacidad.

Juego “Jugando con legos”, nifio autista colocando los legos en el nimero
que corresponde segun la cantidad de orificios que este contiene.
Fuente de imagen 8.4y 8.5




Guia de observacion 1:
Guia con aspectos gréficos del juego:

Tipo de juego: Grupal (2 nifios, jugando 1 a la vez)

Tiempo de juego: 15min

Tamano o dimensiones: Legos aproximadamente de 15cm de largo
x 8cm de alto

Dependiento la dinamica de juego: Juego de reflexion logica y
espacial, juego de memoria

Dependiendo la dindmica de grupo: Juego de cooperacién y juego
de conocimiento

Segun estructura de juego contiene:

Nombre: Comun porque no es creado por la asociacion, utilizando
Unicamente el nombre del objeto utilizado.

Se evidencia el propdsito del juego: Completamente, porque el nifio
cuenta, siendo evidente que practica los nimeros, teniendo este objetivo
planteado anteriormente por la educadora.

Area utilizada para la realizacion del juego: salén de clases.

Buen uso del espacio interno o externo para el juego:
Completamente, ya que el nifio necesita un espacio sélido donde
no se ensucie y se sienta comodo para colocar los legos y repetir los
numeros, siendo el exterior algo que lo distraeré en el caso de este juego.

Mapa de juego: NO

Instrucciones: NO

Utilizacion de personajes: NO

llustracion de contextos o entornos: NO

Cédigos visuales comunmente utilizados en los juegos
adaptados:

- Cdédigos utilizados a través del color

- Objetos con los que el nifio se familiariza

- Expresiones claves para el nifio

Utilizacion del color en cada uno de los juegos

- Colores primarios, secundarios y colores pastel

Formas utilizadas:

- Geométricas

Texturas: No aplica

Material del juego: Plastico

Funcion del material utilizado: Objetos resistentes al uso de parte del nifio,
siendo fuertes para que el mismo los pueda colocar.

Otras observaciones: El nifio no solo identifica los nimeros sino los
colores, cuando el mediador le indica que repita él lo hace pero cuando
le toca hacerlo solo se queda callado.




Guia de observacion 2:
Muestra de conductas, reacciones y observacion de la
dindmica de juego “Jugando con legos”.

Edad del nifo: 4 afios
Nivel de autismo que presenta: Moderado

Nivel de dificultad: Medio, porque ain cuando se dificulté al
principio, el nifio logré captar la dindmica y jugar.

Funcionalidad del juego para el nifio: Funcional porque el nifio
logra aprender lo que se requiere con el propésito del juego

¢En qué parte del juego el nifio presenta dificultad?

Al inicio, porque el nifio presenta problemas de atencion y
comprensién de instrucciones, asi como la dificultad para querer
jugar en ese momento.

.El mediador apoya al nifio en el juego? Si

En que parte del juego o hace: En todo momento, de manera
que el nifio pueda identificar los nimeros y colores, le va
indicando la cantidad de agujeros segun los legos para que
él repita.

¢El nino comprendié las instrucciones? Parcialmente, porque
aunque se le dieron instrucciones no realizé la dindmica de la
mejor manera ya que fue necesario volver a explicarlas.

¢.El nifio se identifica con los personajes? El juego no contiene
personaje.

Comportamiento del nifio en el juego:
- Al inicio del juego presenté distraccion y dificultad para
prestar atencion al mismo.

- Completo el juego y logré cumplir con los objetivos del
juego en el &mbito de aprendizaje

Nifio jugando “Jugando con legos”.
Fuente de imagen 8.6y 8.7




3.JUEGO: “TWISTER DE ESTACIONES":

Juego de locomocién, de memoria y conocimiento
En el tercer juego se muestran las respuestas dadas por Quezada
en la guia de entrevista:

1. ¢Quién participé en la adaptacion del juego?

Quien elaboré el twister (practicante del afio pasado dentro de la
asociacion ), el alumno y yo haciendo las actividades.

2. Objetivos y/o proposito del juego: reconocer los pictogramas
del clima y que lo puedan identificar ya sea en el ambiente real y
en los dibujos.

3. Dinédmica de juego (Explicaciéon de cada uno): era participativa
y también ludica, utilizando musica, no solo se les da la instruccién
sino también podian hacer una ronda alrededor o cantar.

4. Los elementos visuales que se utilizaron y el propdsito de
cada uno: el dibujo del clima y que también estamos en un ambiente
que era diferente a la clase, que estd en conexién con el clima. El
proposito es reconocerlos porque muchas veces para ellos existe
por estar en un ambiente, sin embargo para ellos no tienen como un
sentido, ver las hojas puede ser que para ellos viento, el ver una nube
es porque esta cayendo lluvia.

5. La conexion de cada cédigo con el trastorno autista:

Que no es como muy general, especifico a lo que van, porque
hay solo una nube y unas gotas de lluvia porque es directo, no
necesitan dar tanta vuelta a algo sino que es directo.

6. La adaptacion del juego dependiendo los niveles de autismo
presentados: Algunos de ellos hubiera podido ponerles la palabra
lluvia o ensefiarles la palabray ellos buscar el pictrograma se podria
decir o solo escuchar el juego.

7. Diferencia del juego educativo en cada nivel del trastorno: La
diferencia son las complicaciones, como no mover el pie del lugar,
tocar pie y mano o usar las cuatro extremidades.

Nifio jugando “Twister de estaciones”.
Fuente de imagen 8.8




Guia de observacién 1:
Guia con aspectos graficos del juego:

Tipo de juego: Grupal (2 nifos y 2 facilitadores)

Tiempo de juego: 15min

Tamano o dimensiones: 100cm x 50cm

Dependiento la dindmica de juego: Jugo de fantasia o imaginativo
y juego de memoria

Dependiendo la actividad fisica manejada: Locomocién
Dependiendo la dinamica de grupo: Juego de conocimiento
Segun estructura de juego contiene:

Nombre: Comuin porque ain cuando se ha adaptado, se sigue
utilizando el mismo nombre comercial.

Se evidencia el propdsito del juego: Completamente, porque el
facilitador mientras tiene la musica va indicando que estan en el exterior
y habla acerca de las estaciones, al parar la musica indica que debe
colocarse en cierta estacién y el nifio se pone donde le piden

Area utilizada para la realizacién del juego: Jardin de asociacion

Buen uso del espacio interno o externo para el juego:
Completamente, ya que el nifio se encuentra en el ambiente exterior
que le ayuda a ver aspectos de las estaciones, como lo son las hojas,
las nubes, sentir el viento, etc.

Mapa de juego: NO

Instrucciones: NO

Utilizacion de personajes: NO

llustracién de contextos o entornos: Sl

Aplicacion de contextos y entornos es clara:

Parcialmente, ya que solo utiliza pictogramas de estaciones, no da
un contexto claro de donde el nifio pueda ver esos pictogramas en
la vida real.

Codigos visuales comunmente utilizados en los juegos
adaptados: Objetos con los que el nifio se familiariza (estaciones)
Utilizacién del color en cada uno de los juegos:

Colores célidos y frios

Formas utilizadas: Orgénicas

Texturas: Sl, naturales como hojas y grama, artificiales como el pléstico
del juego donde el nifio se para.

Material del juego: Plastico y papel

Funcién del material utilizado: Que no se rompa al momento que el
nifio lo utilice y se pare encima de él, asi como evitar que se ensucie.
Otras observaciones: El nifio se distrae, deben repetirle todo el tiempo
que hacer, necesita ver el pictograma y lo que el otro hace para hacerlo él
también, no actua por su cuenta.




Guia de observacién 2:
Muestra de conductas, reacciones y observacién de la
dindmica de juego "Twister de estaciones”.

Edad del nifo: 4 anos
Nivel de autismo que presenta: Moderado

Nivel de dificultad: Medio, porque ain cuando se dificult6 al
principio, el nifio logré captar la dindmica y jugar.

Funcionalidad del juego para el nifio: Funcional, porque el nifio
logra aprender lo que se requiere con el propésito del juego.

(En qué parte del juego el nifio presenta dificultad?

A la mitad, porque el nifio se inquieta luego de iniciado el juego,
teniendo problemas para continuar jugando.

¢El mediador apoya al nifio en el juego? Si

En que parte del juego lo hace: En todo momento, porque el
mediador debe indicar cuando la musica para, lo que el nifio
tiene que hacer y hacia que estaciéon debe dirigirse y repetir
si no comprendié.

(El nino comprendio las instrucciones? Parcialmente, porque
aunque se le dieron instrucciones no realizé la dindmica de la
mejor manera ya que fue necesario volver a explicar las mismas.
(El nifio se identifica con los personajes?

El juego no contiene personaje.

Comportamiento del nifio en el juego:

- Al inicio del juego presenté distraccion y dificultad para prestar
atencién al mismo.

-Se mantuvo inquieto a lo largo de todo el juego

Nifio posicionandose en la estacion que se lindico.
Fuente de imagen 8.9




4. JUEGO: “JUGANDO CON SEMILLAS":

Juego sensorial
En el cuarto juego se muestran las respuestas dadas por Quezada
en la guia de entrevista:

1. ¢Quién participé en la adaptacion del juego?

El alumno y yo como educadora

2. Objetivos y/o propdsito del juego: sensibilizar a los alumnos en las
areas con las que toquen las texturas, utilizdndolo entre el contenido
que se de y como integracién sensorial, sensibiliza y estimula ciertas
areas.

3. Dindmica de juego: Lo utilizamos de forma tactil, pues ellos
experimentan las texturas o lo que estan tocando.

4. Los elementos visuales que se utilizaron y el propésito de cada uno:
utilizamos una caja donde la llenamos de semillas y alli ellos pueden tocar
las semillas y la caja. Depende el contenido algunas veces introduzco
dentro de las semillas ya sea si estamos viendo animales, algunos
dibujos de animales o algunos animales como mufiequitos, o si estamos
viendo los medios de comunicacion meter imagenes de los medios de
comunicacion, segin el contenido. En algunas ocasiones si son como
arroz, lo podemos colorear utilizando colorantes artificiales para no solo
utilizar el arroz como textura sino también con colores.

5. La conexidén de cada cédigo con el trastorno autista:

Lo sensorial

6. La adaptacién del juego dependiendo los niveles de autismo
presentados: Algunos de ellos no toleran las texturas, entonces se
sensibiliza y se utilizan las texturas mas suaves, como el arroz o el
frijol que no tiene tanta textura que pueda sentir como molestia.

7. Diferencia del juego educativo en cada nivel del trastorno: Podria
ser la cantidad de semillas porque algunos de ellos tocar solo un poco de
semillas los calma, algunos los altera, entonces segn la cantidad lo que
ellos toleren.

Nifio jugando con semillas. Fuente de imagen 8.10




Guia de observacién 1:
Guia con aspectos gréficos del juego:

Tipo de juego: Individual

Tiempo de juego: 5Smin

Tamafo o dimensiones: Caja de 30cm x 15¢m

Dependiento la dindmica de juego: Juego sensorial y de
manipulacion

Segun estructura de juego contiene:

Nombre: Comun, porque no tienen un nombre creado para el juego,
lo llaman segun lo que se utiliza dentro de él.

Se evidencia el propdsito del juego: Parcialmente, porque se
comprende que se quiere crear sensibilidad en las manos y que el nifo
aprenda a tocar las diferentes texturas, pero no hay objetivo mas alla.
Area utilizada para la realizacion del juego: salén de clase.

Buen uso del espacio interno o externo para el juego:
Completamente, ya que el nifio cémodamente puede utilizar la caja
dentro del salén y no se distrae al momento de jugar

Mapa de juego: NO
Instrucciones: NO
Utilizacion de personajes: NO

llustracién de contextos o entornos: NO

Cdédigos visuales comuUnmente utilizados en los juegos
adaptados:

- Objetos con los que el nifio se familiariza

- Pictogramas que indiquen acciones

Utilizacién del color en cada uno de los juegos

- Colores naturales, primarios y secundarios

Formas utilizadas:

- Orgénicas

Texturas: Sl, naturales: utilizacion de semillas, arroz y frijol

Artificiales: el plastico de la caja

Material del juego: Plastico y texturas naturales

Funcion del material utilizado: Que el nifio experiemente con las
diversas texturas naturales, asi como mantener la durabilidad del
plastico en la caja utilizada y evitar que se quiebre facilmente por el
uso .

Otras observaciones: El nifio experimenta la sensacién de meter las
manos con las semillas, algunos lo disfrutan y otros no. dependiendo el
nivel de autismo.




Guia de observacion 2:
Muestra de conductas, reacciones y observacién de la
dindmica de juego “Jugando con semillas”.

Edad del nifio: 4 afios
Nivel de autismo que presenta: Moderado

Nivel de dificultad: Bajo, porque desde el inicio el nifio sin problema
alguno entendié el juego y lo concluyé

Funcionalidad del juego para el nifio: Funcional, porque el nifio
logra aprender lo que se requiere con el propésito del juego

(En qué parte del juego el nifio presenta dificultad?
En ningiin momento presenta dificultad.

¢.El mediador apoya al nifio en el juego? Si

En que parte del juego lo hace: en todo momento, porque
es quien indica al nifo que meta las manos y lo introduce a
sentir las texturas.

(El nino comprendié las instrucciones? Completamente, porque
desde el inicio logré entender la dindmica y pudo sin dificultad jugar.

(El nifo se identifica con los personajes?
El juego no contiene personaje.

Comportamiento del nifio en el juego:
- Completd el juego y logré cumplir con los objetivos del
juego en el ambito de aprendizaje.

Nifio introduciendo sus manos a las semillas.
Fuente de imagen 8.11




7. INTERPRETACION Y SINTESIS

Acontinuaciénse presentaelandlisisacercadeltemadeinvestigacion
tratado en base a los objetivos planteados anteriormente; tomando en
cuenta la informacion recaudada en el contenido y experiencias desde
disefo, asi como en las entrevistas realizadas a expertos en el tema'y
la observacién de los objetos de estudio.

1. Diferenciar el juego educativo en el aprendizaje de un
nifo con desarrollo normal, al de un nifio con autismo de 3
a 5 afios de edad, exponiendo la diferencia de los cédigos
visuales utilizados para la adaptacién del mismo.

Educacion y el juego educativo:

La educacién ha tomado un papel sumamente importante en la
sociedad, siendo segun Torres (2007) la que procura desenvolver,
incrementar o completar las facultades intelectuales y morales del
individuo; tomando en cuenta que es un proceso continuo y sin
descanso. El juego educativo colabora en el aprendizaje de un
nifo, dado el caso de las edades de 3 a 5 afios de edad, como una
herramienta activa que da oportunidades a la practica educativa,
estando presente como una pieza innovadora en el aprendizaje,
sirviendo dentro del método en la ensefianza y dando asi al nifo
un desarrollo integral de sus capacidades intelectuales, mencionan
Garcia y Llull (2009)

Cuando se habla de juego educativo, esimportante tomar en cuenta
todo lo que le acompaiia, tanto el tipo de juego, el desarrollo de
la dindmica, como todos aquellos aspectos visuales y/o gréficos
que lo complementan, siendo estos los cédigos y signos visuales
que apoyaran en el desarrollo de su préctica educativa y que juntos
forman un todo, aportando a la educacién y aprendizaje del nifio.

El juego educativo en este caso ayuda al infante a despetar interés en
aprender, estimulando sus funciones cerebrales a través de los impulsos y

la percepcion, explica Villatta en entrevista.

Caracteristicas del juego educativo:

El juego educativo se diferencia de un juego convencional, ya que
este tendra como fin reforzar ciertos contenidos que se quieren para
la persona que lo juega, teniendo la opcion de incluir o no un recurso
de evaluacién, explica Ordofiez.

Montes y Castro (2005) explican que dentro de algunas caracteristicas
importantes acerca del juego educativo se presentan el implemento
de un nombre o ftitulo atractivo para el nifio, proporcionar un
proposito claro tomando en cuenta lo que se quiere ensefiar, siendo
complementado con material de apoyo, el cual el aprendiz obtendra
para reforzar lo aprendido a través del juego, siendo estos hojas de
ejercicios o alguna actividad en la cual el facilitador verificara lo que el
alumno aprendié.

Ordoénez explica que en las edades de 3 a 5 afos es importante realizar
este tipo de material, puesto que los nifios se encuentran en la etapa
de la imitacién y al momento de realizar el juego, si no se presenta
algun tipo de medio para evaluar lo aprendido, puede que el nifio alin
cuando haya respondido de una manera positiva, no haya llegado a
aprender lo requerido por el juego.

Es esencial que contenga una metodologia o estructura clave donde
se evidencie cémo se desarrollara el juego, a su vez debe tener opcién
para la posibilidad de adaptacién en caso de nifios con habilidades
especiales o problemas de aprendizaje, y contener un éarea de
posterior evaluacion.




También es necesario tener una buena condicién de espacio en el cual
se trabajard, tomando en cuenta las edades y las distracciones que se
puedan presentar en el entorno al momento de realizar el juego.

Tipos de juego educativo:

El conocimiento y la aplicacién de diversos tipos de juegos educativos
también se presenta como parte importante del aprendizaje de los
nifios, ya que es necesario conocer tanto la necesidad educativa
requerida en el proceso de aprendizaje que esté presente, asi como el
tipo de juego mas eficaz para ser aplicado de manera que la ensefanza
sea eficiente.

Garcia y Llull  (2009) desglosan algunos tipos principales de
juegos educativos dentro de los cuales se presentan: los juegos
jpsicomotores, cognitivos, sociales, afecto-emocionales, interiores,
exteriores, juegos individuales, de pareja o en grupo, juegos segun
la dinémica dentro de los cuales entran los sensoriales y simbdlicos,
entre otros.

Cada uno de estos deben ser elegidos dependiendo de:
1. La necesidad educativa del nifio

2. La capacidad de aprendizaje

3. El entorno en que se encuentre

La intervencion del disenador grafico en el

juego educativo:

Dentro de la realizacion de un juego educativo se presenta lo
que es la mediacién pedagoégica, siendo esta la promocién del
aprendizaje dentro de la educacién siendo percibida a través
de la participacion, creatividad, expresividad y relacionalidad,
llevando a una realidad el acto educativo, presentandose en el
nifo a través de los textos y materiales utilizados dentro de su
educacion mencionan Gutiérrez y Prieto (1994)

La mediacién forma parte del juego educativo al momento en
que el pedagogo, en este caso siendo experto en la mediacion,
interviene a nivel educativo para poder llevar el mensaje al aprendiz
de una manera eficaz.

Sin embargo, no es solo trabajo del pedagogo, puesto que segin
Restrepo (2008) se presentan tres tipos de tratamientos que se
pueden dar dentro de la mediacién. Presentando el tratamiento
desde el tema, en el cual se desarrolla el contenido de manera
que sea accesible y claro para el nifio, a su vez el tratamiento
desde el aprendizaje, dentro del cual la comunicacion se
presenta a través de procedimientos para que el mensaje sea
enriquecido y el nifio pueda percibirlo correctamente, en este
se realizan ejercicios y actividades que estén conectadas a su
contexto y experiencia de vida.

Y por Gtimo se presenta el tratamiento desde la forma, en la cual
se dan los aspectos gréficos implementando los cédigos visuales
como forma, volumen, color, tipografia, textura, entre otros,
necesarios para que el mensaje previamente tratado pueda llegar
de manera eficaz.

Ordéiiez en entrevista explica que en este tratamiento es donde
entra el disefiador grafico, puesto que no realiza mediacién
desde el tema ni desde el aprendizaje, sino desde la forma. Dando
el ejemplo que el experto en el tema si se trata de un material acerca
de volcanes, serfa un gedlogo, puesto que tiene conocimiento del
mismo, el pedagogo va a saber de qué manera se va a transmitir
la informacion que se quiere acerca de estos volcanes, mas el
disefiador grafico utilizard las herramientas gréficas necesarias
implementando los cédigos visuales mencionados para que el

contenido llegue de una mejor manera.




El juego educativo en nifos con autismo:

En el caso de nifios con autismo es importante realizar una
mediacion eficaz tomando en cuenta el trastorno, se puede
observar dentro de los juegos educativos analizados en los
objetos de estudio, cada uno han sido adaptados de acuerdo a
sus necesidades de aprendizaje. Puesto que debido al autismo,
un juego educativo para nifios con desarrollo normal no llega a
serfuncional al momento de aplicarlo, ya que debido al problema
de aprendizaje que el nifio autista presenta no comprendera los
coédigos visuales implementados, ya que no han sido adaptados
a sus necesidades educativas.

Se observa a continuacién el cuento educativo “Me gusta la
gente”, el cudl fue adaptado para nifios con autismo dentro de
la Asociacion Guatemalteca por el Autismo, que por el trastorno
presentadoy las limitaciones de aprendizaje, los cédigos visuales
manejados fueron adaptados a dicha capacidad, teniendo en
cuenta que es necesaria la intervencion de un facilitador al
momento de contar la historia. Los cédigos visuales presentados
son: la aplicacién de personajes, el uso del colory la tipografia,
asi como la diagramacién dentro del cuento.

Cada uno de estos codigos debieron ser adaptados al trastorno
que se presenta de manera que se pudiera tener una respuesta
positiva en el aprendizaje por parte del nifio autista. En este caso,
el texto que se presenta en el cuento no es abundante, puesto
que lo que se quiere lograr es que a través de las imagenes, el
nifo pueda aprender y crear una conexién con las personas y
objetos en la realidad y asi poder diferenciarlos por medio de
ilustraciones presentadas.

Es importante en este caso que el disefiador grafico considere
la importancia de presentar un 4rea de evaluaciéon menciona
Ordéiiez, implementando por ejemplo los personajes a gran
tamafio dentro de su entorno para que el nifo explique qué
sucedia con cada uno de ellos, y no solamente escuchar el
cuento, de esta forma el nifio refuerza lo aprendido.

Fuente de imagen 9.1




A continuacion se presenta laimagen de una de las paginasinternas
del cuento, la cual ensefia al nifio con autismo a diferenciar entre las
personas que estan “cerca y lejos”, teniendo una conexién con el
problema de sociabilidad que el nifio autista presenta, a su vez una
imagen de la diferencia entre todas las personas, no presentando
ilustraciones muy complejas que el nifio no pueda comprender,
sino enfatizando en las diferencias entra cada persona.

El estilo grafico manejado se presenta a través de una ilustracion
basica, con trazos sencillos, Ordéfiez menciona que va muy acorde
a la edad ya que es muy parecido al trazo que los nifios hacen,
a la vez se oberva el uso de colores planos con sus sombras, sin
utilizar degradés, y aunque se utiliza una paleta amplia de colores,
resaltan mas el rojo, azul, verde, naranja y amarillo, siendo estos
colores primarios y secundarios. Complementado con el color
piel haciendo énfasis a la diversidad de personas en cuanto a su
color de piel. A la vez se puede observar la implementaciéon de
delineado a través de una linea gruesa que define de una mejor
manera las formas ilustradas.

En el caso del cuento presentado, se puede observar que la
adaptacion involucra en la mediacién desde la forma lo que es la
practica valiosa, siendo esta uno de los aspectos importantes que
el disefiador debe de tomar en cuenta al momento de realizar el
juego educativo y su adaptacion.

Fuente de imagen 9.2y 9.3




Ya que en este cuento se puede observar que la implementacion
de los cédigos en el desarrollo de los personajes enfatiza en el texto
manejado como lo es “lo lejano y lo cercano” realizando personajes
que se encuentran pequefosy otros grandes, de manera que el nifio
conecte que habran personas lejanas que son las que se ven mas
pequefas que las que estan cercanas, pero todas son agradables
para él, haciendo referencia a su limitacién en la comunicacién
y problemas de sociabilidad, mas en este sentido habria que
evaluar si el nifio realmente comprende lo que visualmente se le
estd presentando y llegue a conectar que una imagen grande es
lo que esté cerca y una pequena lo que esta lejos, siendo este el
trabajo previo del pedagogo, de manera que el disefiador pueda
entonces aplicar estos cédigos y debe en este caso, saber que el
juego educativo para el nifio autista debera ser reforzado siempre de
manera visual mas que el de un niflo con desarrollo normal, debido a
sus problemas de aprendizaje, y de esta manera crear visualmente la
adaptacion a sus limitaciones, pero comprender atin en medio de ellas
que es lo que visualmente entendera y que no.

Ejemplo cédigos de lo lejano y lo cercano.
Fuente de imagen 9.4

En la realizacién de personajes es importante tomar en cuenta las
caracteristicas que el nifio con autismo tiene en sus problemas
de aprendizaje, por lo que se presentan algunos personajes que
llegan a ser funcionales para ellos y los que no. En este caso
los personajes deben de ser lo méas parecidos a la realidad y de
personas y animales que el nifio haya conocido anteriormente, no
son funcionales los personajes que son irreales como la 2da. imagen
presentada, puesto que el nifio no comprendera lo que son por su
dificultad en el juego simbdlico y el problema de aprendizaje al
momento de conectar lo que es real y lo que no.

S

NO

Aplicacién de personajes.
Fuente de imagen 9.5y 9.6




TWISTER DE ESTACIONES

Otro ejemplo en la aplicaciéon del juego educativo y la
intervenciéon del disefador grafico, es el juego llamado
“Twister de estaciones”, adaptado también por la Asociacién
Guatemalteca por el Autismo, mencionado en los objetos de
estudio. Este juego es una adaptaciéon al juego original llamado
Twister, el cual se basa en colocar las manos y pies en un color,
segun indique la ruleta; es un juego de locomocién, manejado
visualmente a través de una diagramacién lineal, implementando
cuatro colores, uno por cada columna, utilizando el circulo como
forma principal. Mas se puede observar que este no presenta
contenido educativo que se quiera reforzar hacia el jugador, siendo
el objetivo de la Asociacion al momento de realizar su adaptacion;
en este caso contenido de las estaciones del afo para el nifio autista.

Fuente de imagen 9.7

La adaptacion es utilizada en exterior de manera grupal; en este
sentido el juego es adaptado a la necesidad de aprendizaje
que el nifio presenta, puesto que el nifio autista no es capaz
de memorizar de manera rapida las estaciones si no tiene algo
visual y auditivo que lo refuerce. En este caso se presentan
los pictogramas de las estaciones del afio y al apoyo de la
facilitadora.

El Twister de estaciones es un juego de fantasia e imaginativo,
aplicado a la vez como juego de memoria. La dindmica consta en
tener musica de fondo y al momento que la musica se detiene,
el facilitador indica al nifo en qué estacién debe colocarse,
explicadndole lo que sucede en cada una de ellas y con qué parte
del cuerpo hacerlo, luego de realizar esto, continta la musica hasta
gue nuevamente se vuelva a detener.

El propdsito de este juego es el aprendizaje de las estaciones y
apoyar al nifio al conocimiento de las imagenes que las identifican.
Se observa que para el nifio, es un juego donde tiene la libertad de
usar la creatividad e imaginacion cada vez que le hablan de cada
estacion, a la vez es aplicado como un juego de conocimiento,
donde aprende de acuerdo a lo que el facilitador le va indicando;
luego de esto, la infomacién que aprendié es utilizada para la préxima
vez que el facilitador le indique que debe colocarse en cierta estacion.




Juego “Twister de estaciones”, mostrando pictogramas utilizados para cada
una de las estaciones.. Fuente de imagen 9.8

El disefiador gréfico, menciona Berryman (1990) se involucra al
momento de crear los pictogramas de las estaciones, la aplicacion
y tratamiento del color, evaluacion de material y soporte para
el juego, disefio y desarrollo de personajes si fuese necesario,
aplicacion de tipografia. Tomando en cuenta siempre el nivel de
aprendizaje que el nifio tenga asi como su capacidad intelectual.
En el caso de un nifio con autismo su nivel de aprendizaje es
limitado, puesto que presenta dificultad para identificar el
pictograma si este llega a ser muy abstracto, diferenciarlo con el
objeto real y entender su significado.

En este caso, la adaptacion presentada no llega a ser del todo
funcional, puesto que al nifio se le dificulta entender las imagenes
que representan cada una de las estaciones por su alto nivel de
abstraccion. Se puede observar que las nubes con gotas para un
nifio con desarrollo normal son lluvia, puesto que no se le dificulta
entenderlo, pero un nifio con autismo no lo comprenderd, siendo
una mejor opcidn la aplicacion de pictogramas lo mas parecidos
a la realidad o la aplicacién de fotografias; también se puede ver
que las formas onduladas detras de las hojas (como se observa

en la imagen a continuacion) es viento, pero resulta dificil la
comprensién para el nifio autista puesto que el viento no se ve
y se presenta la dificultad para conectar lo que ve en su realidad
a lo que observa en algin material de este tipo segin menciona
Ordofiez en entrevista.

Por tanto es necesaria la intervencién del disefiador en el desarrollo
de la adaptacién de este juego, de manera que el nifio pueda
comprender cada una de las estaciones y asi educarse en el tema.

Juego “Twister de estaciones”, mostrando pictogramas utilizados para cada
una de las estaciones.. Fuente de imagen 9.9




Los cédigos visuales que el disefiador desarrollara son clave para
la educacién, en especial para la edad de 3 a 5 afos, puesto que
es necesaria su utilizacion de manera que el aprendizaje traiga una
respuesta positiva y no se dificulte la ensefianza al infante. Parte del
trabajo del disefiador grafico es transmitir mensajes a través de estos
cédigos como parte del lenguaje visual, que previamente han sido
analizados, elegidos y creados para cumplir una funcién especifica,
y a través de imagenes siendo estas tanto representativas como
simbdlicas segun las desglosa Mcgraw (2014), deben ser creadas
o seleccionadas con un propdsito especifico, en este caso que el
nifio autista logre comprender que los pictogramas que ve son la
representacion grafica de las estaciones del afio.

Se muestran dos tipos de imagenes que pudieran ser parte
del Twister de estaciones, comparando asi la fotografia con
pictogramas, en este caso el disefiador junto con el pedagogo y
experto en el tema debe de analizar que tipo de imagen es mas
eficaz para el aprendizaje del nifio autista ;funciona realmente el
pictograma? o en realidad ;la fotografia llega a ser mas eficaz para
su aprendizaje?

En este caso los pictogramas que se presentan son una abstraccion
a nivel alto de cada una de las estaciones, proporcionando las
formas més basicas para que el nifio logre entenderlas, utilizando
colores en degradé, y un delineado plano para realzar la forma,
utilizando a su vez sombras detrds de cada figura. Evaluando
todo lo mencionado con anterioridad se puede observar que
estos pictogramas no llegan a ser funcionales para el nifio autista,
puesto que el alto nivel de abstraccion impedird que el mismo
logre entender que el circulo es el sol por ejemplo, serd necesario
un pictograma un tanto mas detallado, aplicando a la vez una
ambientacion alrededor de cada pictograma para reforzar cada
estacion y que el nifio logre comprender como se ve a su alrededor
cuando es verano, cuando es invierno, etc.

Pictogramas (imagen simbdlica) de las estaciones. Fuente de imagen 9.10




La utilizacion de fotografias en este caso es una opcién mas
funcional, puesto que se representa la realidad como es'y como el
nino lo ve, y de esta manera conectara eficazmente cada fotografia
con cada estacion.

Otra opcién que reforzara luego de observadas las fotografias seria
mostrarlas cuando el nifio esté iniciando el aprendizaje y luego
realizar pictogramas con una abstraccién a nivel bajo o medio el cual
sea similar a las fotografias, de manera que el nifio conecte ambas.

Es importante conocer que para un nifo tipico esto no es
inconveniente, puesto que puede presentarse una fotografia y
luego un pictograma con nivel alto de abstraccién y al indicarle
que cada pictograma representa la imagen, el nifio aprendera y
luego de esto lograra conectar con el previo aprendizaje que tuvo.

A continuacion se muestra la diferencia del nivel de abstraccion en
la utilizacién de pictogramas, mostrando los que son funcionales y
los que no lo son para los nifios con autismo:

Fotografias (imagen representativa) de las estaciones.
Fuente de imagen 9.11
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Aplicacion de pictogramas. Fuente de imagen 9.12y 9.13




Juego “Twister de estaciones”. Fuente de imagen 9.14

Ordédnez enfatiza en el hecho de que el disefiador puede tomar
en cuenta los aspectos mencionados para intervenir de la mejor
manera en la mediacién desde la forma dentro del juego educativo,
siempre recordando las limitaciones del grupo objetivo, en este
caso los nifios con autismo.

Orddnez comenta que en este juego, el disefiador gréfico debe
tomar en cuenta el uso de color, asi como los pictogramas aplicados,
el soporte del material y la diagramacién, siendo estos los codigos
visuales que deben ser implementados de la mejor manera.

Explica que en cuestion de color debe evaluar si es mejor implementar
degradés o solo colores planos, y ver si la implementacion de fondos
sobre los pictogramas pueden ayudar al nifio autista a conectarse
con lo que en realidad sucede en la naturaleza.

Por ejemplo el cielo azul cuando es un dia soleado, pero un dia
nublado en color gris. Implementando en el otofio colores ocres,
manteniendo en todo momento la asociacion del color con la
circunstancia real del clima, o ilustracién que haga referencia de
lo que sucede cuando se presenta cada estacién. En cuestion de
soporte implementar un material que sea duradero, en este caso
aconseja que sea una lona vinilica, puesto que es facil de manejar,
limpiary conservar, asi como doblarla o enrollarla. Dando la opcion
de impresion sobre ella.

Se muestra a continuacion la aplicacién de color que es funcional
para la realizacion de el juego de twister, tomando en cuenta las
observaciones mencionadas por Ordofiez en entrevista, de manera
que el disefiador pueda comprender que cada material gréfico a
realizar debe en cuestién de color ser lo mas parecido a la realidad.

Muestra de color en cielo despejado, nublado y atardecer.
Fuente de imagen 9.15 al 9.17

Color en verano, invierno, otofio y primavera. Fuente de imagen 9.18 al 9.21




Recomienda utilizar como apoyo para el facilitador algin material
como paletas que presenten tanto el pictograma de la estacion
como la parte del cuerpo con que va a colocarse en el juego, siendo
estas de PVC o plastificadas de manera que se sean duraderas,
de manera que no solo las utilice el facilitador, sino el nifio puede
observarlas y al ver el mismo dibujo tanto en las paletas como en el
juego, pueda conectar de una mejor manera los cédigos visuales,
implementando iconos y una ilustracién mas completa, de manera
que pueda comprender lo que se le quiere transmitir, como se
muestran a continuacion.

Juego “Twister de estaciones”. Fuente de imagen 9.22

Fuente de imagen 9.23

Se presenta también la adaptacion del juego de legos por la
Asociacion Guatemalteca por el Autismo, en este no se presentan
cédigosvisuales desarrollados porundisefiadorgréfico presentando
dificultad al comprender la instruccién y la dindmica del juego.
En este sentido, el juego presentado tenia como propdsito el
aprendizaje de los nimeros del “1 al 5", pero por el trastorno en el
nifo, se observé que le fue dificil completar el objetivo del juego,
quedandose hasta el nimero 4, no cumpliendo con los objetivos
del juego. Es en este punto donde entra el disefiador grafico,
llegando a intervenir en el desarrollo de instrucciones visuales para
que el nifo comprenda a través de los cédigos visuales cudl es el
numero 1y lo diferencie con el 2, 3,4,y 5.

En esta instancia Orddéfiez recomienda que el disefiador gréfico
conozca si realmente el color implementado en cada uno de los
legos llega a ser funcional para el nifio autista, puesto que al crear
cédigos visuales a través del mismo, pueden llegar a confundir la
forma con el color, la Asociacion en este caso los utiliza sin analizar
si realmente esto puede o no confundir al nifio en el juego.




Ordonezexplica que el disehador debe analizarsilaimplementacion
de una caja que presente los nimeros en grande con la forma del
lego serd mejor opcion que solamente dibujar los nimeros en el
piso, como se realizé en la dindmica dentro de la Asociacion. En
las imagenes presentadas se puede observar que el juego original
presenta dichaimplementacién en este caso para crearun ordeny se
aplica con cajas que tienen la forma de cada lego para diferenciarlo
por nimero de circulos que este presenta, siendo contenedores
de plastico que guardan los legos de manera ordenada, para el
nifio autista esto aplicaria en evitar la confusién en su aprendizaje
y aportar en el hecho que comprenda que cada contenedor tiene
un nimero especifico y los legos que tienen la cantidad de circulos
son los que van en cada uno.

Ordoéfiez expone que para complementar el aprendizaje se puede
implementaruna infografia donde se observe paso a pasolo que el nifio
debe de hacer en el juego, y no escuchar nada mas las instrucciones
por parte de la facilitadora, de esta manera el aprendizaje llega a ser
mas efectivo puesto que tiene la ventaja visual al momento del juego.

Implementacién de contenedor en legos. Fuente de imagen 9.24




Fuente de imagen 9.25

En el juego Gira-Gallina, siendo este uno de las experiencias
desde disefio presentadas, la adaptacion realizada para nifios con
autismo muestra cémo es esencial la utilizacion de estos codigos
visuales, en este caso se usaron cédigos paralinglisticos a través
de expresiones claves para el nifio, utilizando de manera correcta el
color en lailustracion, puesto que el nifio comprende que se trata
de otro nifio o de él mismo en el dibujo. La mala implementacion
de cédigos de color puede llegar a confundir al nifio, ya que el
autista presenta limitaciones en su imaginacion, y si se presenta
por ejemplo el personaje con otro color (azul, naranja) siendo un
estilo de ilustracién o personaje, el nifio no podrd comprender
que el que esta ilustrado es un nifio real y que lo representa a él
como jugador.

En este caso el disenador gréfico debe evaluar el desarrollo de
las imégenes necesarias a implementar de manera que el infante
pueda comprender de una mejor forma el juego y pueda cumplirse
el propésito de aprendizaje en el mismo. La adaptacion de este
juego presenta de manera visual las instrucciones y los pasos que el
nifio debe seguir para completar el juego, comparado al desarrollo
de un nifio normal que este con el simple hecho de escuchar las
instrucciones audiblemente llega a comprenderlas facilmente. La imagen
presentada muestra la instruccion visual de cémo el nifio al momento de
que le caiga cualquier animal menos el pollo, no puede tomar el huevo,
mas si le cae puede hacerlo.

Fuente de imagen 9.26




Caodigos visuales en niiios con autismo

comparado a niiios con desarrollo normal:

Como se observéd anteriomente la intervencion del disefador es
importante al realizar un juego educativo, y en este caso en la
adaptacioén para nifios con autismo, puesto que es necesario conocer
sus limitantes y los problemas de aprendizaje que este presente,
siendo diferente a los nifios con un desarrollo normal. Si bien es cierto
el juego educativo debe ser adaptado para la edad en que los nifios
se encuentran, no puede trabajarse de la misma manera que para un
nifio autista, debido al trastorno presentado.

Ayapan dice que el desarrollo de aprendizaje de estas edades en
el trastorno se diferencia al de un nifio con desarrollo normal en el
ambito social y el problema de lenguaje, teniendo limitaciones en
estas &reas, las cuales en un nifio tipico no estan presentes.

Explica que un nifio normal puede llegar a desarrollarse socialmente
de una manera excelente, el lenguaje va de acuerdo a su edad
cronoldgica, mas en el nifo con autismo, la edad cronoldgica no
va ligada a su nivel de aprendizaje, por ejemplo un nifo autista
de 11 afos lleva académicamente lo que un nifio de 5 o 6 afos
cronolégicos con desarrollo normal lleva, siendo esta la meta de
todo mediador de educacion especial que se dedica al autismo,
lograr que el nifio avance lo mas que pueda en su aprendizaje
y tratar de acercarlo a su edad cronoldgica de acuerdo a la
educacién que se le brinde.

Con las limitantes que presenta el nifio autista, comparando a
las ventajas en la educacién que presenta el nifio tipico puede
decirse que el juego educativo en este caso debe ser adaptado
de acuerdo a sus necesidades educativas como fue mencionado
anteriormente, tomando en cuenta los aspectos del trastorno que
le impide tener una aprendizaje efectivo.

El disefiador debe tomar en cuenta todos estos aspectos para
poder diferenciar los coédigos visuales que se implementarian en
un juego educativo para un nifio con desarrollo normal al de un
nino con autismo.

En lo juegos anteriormente mencionados se observa como algunos
de ellos no llegan a ser tan funcionales tomando en cuenta las
dificultades que el nifio con autismo presenta, siendo deber del
mediador junto con el disefiador el realizar juegos funcionales para
que el nifio logre aprender, en este caso los cédigos visuales juegan
uno de los papeles mas importantes, los cuales el disefiador debe
saber como aplicarlos para que cada uno de los juegos educativos
puedan ser funcionales y cumplan los objetivos anteriormente
trazados para el aprendizaje de los nifios.




En los juegos “Gira-gallina” y “;quién es quién?” las experiencias
desde disefio presentadas que fueron recopiladas como
adaptaciones realizadas de juegos educativos comerciales, es
notable el analisis realizado acerca de las limitantes que presenta el
nifo autista, aplicando asi cédigos visuales, en este caso imagenes
representativas que fueron utilizadas en reemplazo de algunos objetos
o codigos dentro de los juegos no adaptados.

Por ejemplo, en el juego Gira-gallina, mencionado anteriormente
la dindmica consiste en llenar el nido amarillo con los 4 huevos,
antes que lo terminen de llenar los demas jugadores. Se tira el dado
el cual estd numerado de lo nimeros 1 al 3, dependiendo el nimero
que indique el dado se gira la “ruleta-gallina”, la cual muestra diversos
animales dentro de ella, si al terminar de girarla la imagen que sale es
un pollo, el jugador es ganador de un huevo, si se presenta lo contrario,
el jugador pierde un turno, en este caso la adaptacion si cumple con
el objetivo, que es que el nifio lograra comprender el juego. En este
sentido, el andlisis realizado por Barrios (2013) explica que el nifio autista
presenta dificultades en su destreza cognitiva, siendo esta la que le
permite relacionar los cédigos (forma, volumen, color, tipografia,
textura, etc.) con saber si puede o no tomar el huevo, no entendiendo
que imagen le indica que si puede y que no; en este caso la solucién y
adaptacion tomada para el juego esté en la creacion de estos codigos
que le presenten claramente que animales le permiten obtener el huevo
y cuales no. En el caso de un nifio con desanollo normal, el hecho de recibir
la instruccién de que si no le cay pollo, él no toma el huevo es suficiente.

Muestra de la adaptacion de Gira-Gallina en los turnos de los jugadores.
Fuente de imagen 9.27




Otro de los aspectos importantes de este juego es el comprender si
gand o no, teniendo la probabilidad de perder en el mismo. Ayapan
indica en entrevista que un nifo con autismo no conoce qué es ganar
y qué es perder, y no solo se le tiene que ensefiar a jugar sino también
hacerle entender qué es ganar en el juego, qué es un empate y en
qué momento él pierde y apoyarlo de manera que sus emociones
se mantengan equilibradas al momento de no ganar el juego que
estd realizando.

Para este caso, Palao (2013) propone realizar un juego mas visual que
muestren un conteo en donde se anticipe quién esta ganando y quién
no, por medio de un marcador genérico y la fotografia del participante
llevando un conteo visual para que el nifio identifique el proceso que se
lleva en el juego. Siendo el primer cuadro para la fotografia del jugador, la
segunda es una ilustracion de un personaje que va corriendo como para
llegar a una meta representando la palabra “lleva”, el tercer cuadro es para
colocar la cantidad en ndmeros de los puntos que lleva y el cuarto cuadro la
imagen de varias lineas que visualmente representa la palabra “puntos”.

En este caso es importante evaluar si cada una de las imagenes
desarrolladas seran de facil comprensién para el nifio, el saber si en
el caso del cuadro de puntos, el infante entendera que los palos rectos
y uno inclinado representa los puntos, o si la ilustracion del jugador
corriendo representa bien para ellos la palabra “lleva”. Es necesario
evaluar cada una de las iméagenes implementadas para saber si el nifio
realmente comprenderé al momento de jugar.

Fotografi:
del?ggada::r Conteo de puntos
Representacion de Personaje representando

la palabra “puntos” la palabra “lleva”

Muestra de la adaptacion de Gira-Gallina en el conteo de puntos.
Fuente de imagen 9.28




Con todos los aspectos anteriormente mencionados, se
realizé un cuadro comparativo, que muestra la diferencia
del juego educativo con el nifo normal y el nifio autista, asi
como la forma de implementacion de los cédigos visuales
que el disefiador gréfico debe de tomar en cuenta al realizar
el juego para los mismos.

DESARROLLO NORMAL

NINO CON AUTISMO

El nifio tiene interés por el juego, aprendiendo de manera
eficiente, sabiendo jugar por naturaleza.

Fuente de imagen 9.29

El nifo no tiene interés por aprender, se le debe ensenar
a jugar paso por paso, siendo deber del disefiador el
saber de qué manera visual atraer al nifio para que este
se interese en el juego.

Fuente de imagen 9.30




DESARROLLO NORMAL

NINO CON AUTISMO

Aunque necesita codigos visuales (forma, color, volumen, tipografia,
texturas, etc) para su aprendizaje, no son esenciales en todo momento para
que pueda comprender el juego, puesto que al escuchar instrucciones
entenderd los pasos que tiene que realizar para poder jugar.

NO ESCENCIALES

Los cédigos visuales son esenciales para el aprendizaje en, siendo
aplicados de manera estratégica juntamente con un pedagogo y
experto en el tema, de manera que el nifo pueda comprenderlos.
En el caso de los codigos, los colores a utilizarse deben de ser los
que en la realidad se ven, evitando aplicar colores que en la vida
real no existen en determinadas personas, animales u objetos. Asi
también las formas utilizadas deben de ser detalladas y apegadas
a la realidad, tratando de aplicar volumen a los objetos para que le
sea mas facil al niflo conectarlo con los objetos y personas que ve en
la realidad. Cada cédigo a utilizar es escencial y debe ser aplicado
pensando en que asi como el nifio ve en la realidad asi debe verse
la representacion gréfica para apoyarlo en su aprendizaje.

ESCENCIALES

Fuente de imagen 9.31




DESARROLLO NORMAL NINO CON AUTISMO

Se pueden utilizar iconos abstractos, puesto que una vez | Manejo de iconos lo més parecidos a la realidad para que
explicado, el niflo comprendera su significado. comprenda la imagen, se le dificultan la alta de abstraccion.

Fuente de imagen 9.32 Fuente de imagen 9.33




DESARROLLO NORMAL NINO CON AUTISMO

La dindmica e instrucciones pueden ser aplicados tanto visualmente | Es indispensable la explicacién de dindmica e instrucciones de manera
como de manera textual y auditiva. visual para una mejor comprension, siempre teniendo el apoyo del
facilitador que acompanara al nifio en el juego.

Fuente de imagen 9.34 Fuente de imagen 9.35




DESARROLLO NORMAL

NINO CON AUTISMO

En los cédigos de color, el nifio no necesita ver en el juego lo que
ve en la realidad, ain cuando vea otros colores aplicados, seguira
comprendiendo laimagen que ve. (Por ejemplo: se puede implementar
un personaje de color azul que tenga las caracteristicas de un nifo, y el
infante comprendera que se trata de un nifio aunque no del mismo color
de piel que él tiene).

Fuente de imagen 9.36

El color debe ser implementado correctamente, de preferencia
segln lo que el nifo ve en la vida real (en el ejemplo dado, el
niflo autista no entenderia que el personaje azul es un nifo, porque
nunca ha visto algo parecido en el realidad y su limitacion en el
juego imaginativo le impide comprenderlo).

Fuente de imagen 9.37




DESARROLLO NORMAL NINO CON AUTISMO

Elrecursodeevaluacion eneljuegonoesnecesariosiel nifiologrd comprender | Para el nifio con autismo es necesaria la implementacion de una evaluacion
el tema tratado, y alin cuando se presenta puede realizarse de forma verbal. | posterior al juego a través de los mismos cddigos visuales implementados en
el mismo de manera que se observe si realmente logré comprender o no.

Fuente de imagen 9.38




DESARROLLO NORMAL

NINO CON AUTISMO

El desarrollo de personajes puede implementarse tanto con personas,
animales y objetos reales como imaginativos, pues los nifios lograran
comprender sin problema.

Fuente de imagen 9.39 y 9.40

El nifio autista no comprende los personajes creados con la
imaginacion, sélamente con lo que ve en la realidad. No entenderé la
implementacién de un personaje que no sea persona, animal o cosa
gue no haya visto anteriormente en su vida debido a su limitacién
imaginativa.

Fuente de imagen 9.41




DESARROLLO NORMAL

NINO CON AUTISMO

La tipografia en este caso se implementa lo més parecido alamanera
que un nifio escribe, aunque en esta etapa el nifio no ha aprendido
a escribir completamente crea una conexion con las formas de las
letras que se implementen.
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Fuente de imagen 9.42
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El nifio autista por su limitacién no conoce las letras, puesto que
la implementacion de tipografia en este caso no juega un papel
muy importante, siendo el facilitador el que leerd, pero para el
nifo pueden crearse las formas de letras y nimeros conectados
con algun otro cédigo para que empiece a conectar el nimero
con lo que se le quiere transmitir.

Fuente de imagen 9.43




2. Analizar el desarrollo de la dindmica de juego para nifos
con autismo de 3 a 5 afios de edad, tomando en cuenta
las caracteristicas del trastorno en cada uno de sus niveles.

El siguiente analisis presenta las caracteristicas claves de cada uno
de los niveles de autismo, de manera que se pueda conocer que
diferencias y similitudes se presentan en cada uno para el desarrollo
de la dindmica del juego.

Caracteristicas del autismo:

Dentro del trastorno, Bengoechea (1999) describe algunas
caracteristicas a nivel general del autismo, dentro de las cuales
se mencionan la ausencia de lenguaje o dificultad en el mismo,
teniendo presente que algunos niflos no presentan palabra
alguna, otros hacen repeticiones fuera de lugar y otros si presentan
habla pero con cierta alteracion.

A su vez la indiferencia que muestran hacia el juego, explicando
Ayapan en entrevista que a este tipo de nifios se les debe ensefar
a jugar, puesto que por sus limitantes no traen el area de juego
desarrollada, siendo para los nifios tipicos algo que no les causa
problema alguno.

Villalta explica que el juego educativo en este sentido ayuda
a despetar interés en aprender, siendo esta la dificultad en el
trastorno.

Otra caracteristica presentada en el autismo es el problema de
sociabilidad, aislandose de los demas y teniendo inconvenientes
al interactuar con los que se encuentran a su alrededor. Quezada
explica que en Asociaciéon Guatemalteca por el Autismo, una de
las reglas como educadores especificamente de las edades de
3 a 5 anos, es mantener los escritorios de los ninos en direccién
hacia la pared, evitando que un nifio vea al otro, puesto que
por el impedimento social que el trastorno presenta, al ponerlos
uno frente a otro causa problemas, alternado al nifio en sus
emociones, provocando desde incomodidad, hasta alteraciones
que pueden resultar agresivas en el nifo. Explica que de
acuerdo a cémo reciba el nifio su aprendizaje y los tratamientos
necesarios, a medida que va creciendo, este puede sentarse
frente a su compafiero y trabajar sin sentir incomodidad alguna,
pero esto dependerad del desarrollo y el apoyo que el nifo
obtuvo en su infancia.




Muestra de posicién de escritorios en el salén de clases en
Asociacion Guatemalteca por el Autismo. Fuente de imagen 9.44

Como se muestra en la imagen anterior, el nifo necesita de un
espacio propio donde pueda sentirse apartado en cierto modo de
todo lo que ocurre a su alrededor, el tener la vista hacia la pared,
explica Quezada es una manera de ayudarle a tener un momento
de individualidad, donde no vea més que la pared y lo que esta
trabajando en ese momento.

Dinamica de juego:

La dindmica en el juego educativo se presenta como la estructura
que conlleva al desarrollo del juego, es la manera en cémo se
realizard el mismo. Para el desarrollo del juego a un nifio autista
es importante crear una estructura en el juego que le brinde el
mayor apoyo posible en su educacién, tomando en cuenta las
limitantes tanto a nivel social, emocional como de lenguaje que
este presenta. Dentro de los juegos que la Asociacion ha adaptado
para las necesidades de sus alumnos autistas, se encuentran: el
twister, cuentos educativos, juego de legos y juegos sensoriales
con semillas.

Cada uno de estos juegos evidencian dindmicas diferentes,
creadas segun el requerimiento de aprendizaje que se presente
en los nifios. Puesto que se habla del problema a nivel social que
presenta el autismo, cada uno de estos juegos han sido pensados
para involucrar al nifio con los demds companeros o las demas
personas que estén a su alrededor, siendo en su mayoria juegos
grupales, que apoyan al desarrollo de la sociabilidad en el mismo.
Dado el caso del juego de legos, en el desarrollo del mismo se




observé que a pesar de que la atencién esta dirigida al nifio que
esta jugando, el facilitador trata de involucrar a otros educadores y
a nifios mayores que se involucren en el juego también.

El propésito de esto es trabajar su area social, puesto que debido a
sus limitantes en la misma, el nifio prefiere aislarse y no involucrarse
con los demés, en este caso los legos se adaptaron para el
aprendizaje en el drea matematica, teniendo como propdsito la
ensefanza de los nimeros del 1 al 5, observando que cada nifio
aprende de manera diferente y sus habilidades son distintas a pesar
que se encuentre bajo el mismo nivel de autismo, en este caso el
juego se realizd solo de los nimeros del 1 al 4 debido a que el nifio
no logré llegar al nimero 5.

Cabe mencionar que al momento del juego Quezada explica que
es mas facil que el nifio termine la leccion como Unico nifio de su
edad, a que se involucren en el juego mas nifios que tengan la
misma cantidad de afios, siendo para el mismo mas facil interactuar
con mayores que con nifos de su propia edad.

Otro de los juegos observados fue el del twister, presentando
una dindmica grupal, en donde la Asociacién lo adaptd con el
contenido educativo de las estaciones del ano. Presentandole
al nifo pictogramas que representan las mismas y que él pueda
comprender a través de una dindmica simple y no se confunda al
momento de jugar, siempre dirigido por el educador. En este juego
es notorio el propdsito de interactuar con los demas, puesto que
llevan al nifio a un area exterior para convivir con otras personas
y jugar juntamente con ellas, de manera que pueda reducir su
limitante a nivel social.

Otra de las caracteristicas presentadas en el nifio con autismo
es la inestabilidad emocional, Quezada explica que dentro de la
Asociacion, se maneja un método que apoya al nifio a desarrollar

Juego de legos adaptado por Asociacion Guatemalteca por el Autismo.
Fuente de imagen 9.45

Juego Twister adaptado por Asociacién Guatemalteca por el
Autismo. Fuente de imagen 9.46




su inteligencia emocional, llamado “la tortuga”. Esta es un tipo
de caja con caracteristicas del mismo animal, con el propdsito
de ayudar al nifio a estabilizarse al momento de presentar ciertas
emociones que no solo le afectan a él como persona individual,
sino que también puede llegar a afectar a los nifios que estén a
su alrededor.

El método consiste en que al momento de que el nifio presente
enojo, tristeza, ansiedad, llanto, o se altere en gran manera, se
les brinda un “tiempo fuera”, donde pueden apartarse de todos
los que se encuentran dentro del salén de clases, entrando en
“la tortuga” por el tiempo que ellos consideren necesario o lo
deseen, y queden dentro de ella solos, sin decir nada en algunos
casos y/o evidenciando ciertas emociones alteradas que se
presenten en ese momento pero de manera individual. Luego
de que el nifio tuvo su tiempo a solas, sintiéndose cémodo en su
espacio personal y se calma, entonces puede salir de ella para
involucrarse nuevamente con los demas.

La asociacién lo presenta para que pueda apoyarse de manera
emocional al nifio, pero también para ayudarlo a tener ese tiempo
individual que necesita debido a su dificultad de sociabilidad.
A pesar las caracteristicas presentadas, Barrios explica en entrevista
que aun cuando cada nifio sea diferente, tienen en general la
misma dificultad que es la mas relevante segun su criterio, siendo la
dificultad de aprendizaje a nivel abstracto, todo lo que es concreto
es mas facil de entender para ellos, pero cuando se presenta el reto
de imaginarse cosas o dar soluciones a problemas matematicos,
a nivel emocional entender las historias, comprender cémo se
sienten de acuerdo a sus emociones, por ejemplo entender que se
siente triste, enojado, es lo que realmente se les dificulta, siendo el
area social lo que mas les afecta.

A pesar de lo que Barrios expone, Ayapan comenta que todos
los nifios autistas aunque tengan el mismo nivel de autismo son
diferentes, nunca se encontraran iguales, pero que se presentan
algunas caracteristicas similares en las edades de 3 a 5 anos, dentro
de las cuales esta el no responden a su nombre cuando es llamado,
no tener contacto visual, presentar la ausencia de lenguaje o limitacion
en el mismo, tener actividades repetitivas, presentar un gusto por
repetir lo mismo, siendo muy teméticos en ese sentido, no juegan
y no comparten, no tienen un area social, a nivel sensorial necesitan
estimulo, cosa que en otras edades si ya fueron trabajados si lo pueden
tener, a pesar de esto en el area social siempre es limitado, estando de
acuerdo con lo que expone anteriormente Barrios. Pero un nifio con el
cual se logra trabajar estas areas a tiempo desarrolla un poco mas las
mismas que nifos de estas edades no lo tienen.




Fotograﬁas: es importante mencionar que en el autismo la
utilizacion fotografias es importante. En este caso en la Asociacion
Guatemalteca por el Autismo utilizan a lo largo del dia en las
terapias con los nifios fotografias, explicando asi que es necesario
mantenerlos presentes en todo momento, para que el nifio haga
una conexion entre la imagen presentada y la realidad. Debido a
esto les es necesario utilizar un horario visual o la imagen clara de
lo que el nifio acaba de realizar en su dia. Siendo escencial en el
desarrollo de un juego educativo de manera que el nifo comprenda
eficazmente lo que ya realizé y lo que le toca hacer. A continuacién
se muestran imégenes acerca del calendario visual utilizado por la
asociacion asi como iméagenes representativas que se utilizan para
los nifios con autismo y en las que el disefiador podria involucrarse
no solo con fotografias sino en otras dimensiones, por ejemplo los
elementos que se utilizaron en el dia de manera tridimensional.

Posible aplicacion 3D como
intervencion del disefiador.
Fuente de imagen 9.47

Fotografias para nifios con autismo.
Fuente de imagen 9.48 y 9.49




Niveles de autismo

Tomando en cuenta las caracteristicas anteriores, es importante
también hablar acerca de los niveles de autismo que se
presentan, los cuales segun La Liga de Intervencién Nutricional
contra el Autismo de Argentina (2008) se desglosan de la siguiente
manera: trastorno autista en 1er. grado, siendo este el grado mas
profundo de autismo, teniendo como caracteristicas la dificultad en el
lenguaje, el aislamiento teniendo dificultades con el dambito social en
la falta de comunicacién, y la presentacion de movimientos repetitivos.

A la vez se presenta el autismo en 2do grado, el cual manifiesta
un desarrollo normal en el infante pero en el cual se presentan
dificultades con ciertas capacidades, como lo es el lenguaje, la falta
de comunicacién, el aislamiento y la presentaciéon de conductas
repetitivas. Por Gltimo se menciona el autismo en 3er grado, el
cual se compara o confunde en ciertas ocasiones con déficit de
atencion y otros trastornos, ya que no se manifiestan claramente
todas las caracteristicas, presentan lenguaje desarrollado pero con
algunas dificultades, a la vez la falta de convivencia y sociabilidad,
y la dificultad o ausencia de expresién de emociones.

Aln con estos grados que han sido estipulados por el autor,
Ayapén en entrevista responde de una manera un tanto
contradictoria, teniendo que aun cuando se presente un nivel
de autismo leve, moderado y severo, un nifio autista no puede
definirse en su totalidad por el nivel en el que se pueda encontrar,
puesto que cada nifio es diferente al otro, ain cuando fuere
diagnosticado en el mismo nivel que otro nifio, las caracteristicas
del autismo de uno no seréan las mismas que las del otro.

“La tortuga” por Asociacion Guatemalteca por el Autismo.
Fuente de imagen 9.50

Explicando que el lenguaje en algunos casos es mas espontaneo
que en otros, uno es mas sociable que el otro. Pero explica
que no hay caracteristicas similares en cada nivel, solamente la
dificultad en el lenguaje y el ambito social, exponiendo que la
comparacién entre niveles se presenta en la dificulta del lenguaje
y escritura, explicando que lo que diferencia a un nivel del otro
es la dificultad, pero no hay autistas iguales aiin cuando tuvieran
el mismo nivel de autismo.




En la siguiente imagen se muestra el juego “Jugando con
semillas”, siendo este un juego sensorial, al hablar de los
niveles de autismo, se puede mostrar que realmente a pesar
que autores han definido algunos niveles donde se clasifican
caracteristicas claves para cada uno, un nifio autista no puede
definirse facilmente dentro de un nivel, y decir que por las
caracteristicas que presenta él y algunos otros nifios, ellos
pertenecen a un nivel establecido, puesto que como Ayapan y
Quezada mencionan, un nifio autista no puede definirse dentro
de un nivel de autismo con facilidad. Debido a que cada nifio es
diferente, y sus caracteristicas variardn en gran manera a la de
otro nifio en su misma edad.

Este juego se presenta con un nifio con autismo moderado, no
teniendo el nifio inconveniente alguno para meter sus manos
dentro de las semillas e interactuar con ellas, comparado con los
demas niveles por ejemplo, otro nifio de su misma edad pero
con otro nivel de autismo no soportaria poder meter las manos,
puesto que es mas sensible que el niflo que si, en este caso se
puede dar que ambos estén en un mismo nivel de autismo pero
tengan caracteristicas diferentes.

Nifio introduciendo sus manos a las semillas.
Fuente de imagen 9.51




Entonces se puede decir que tomando cada nivel, por ejemplo
que en el nivel severo o también llamado el autismo en 1er. grado,
la dindmica del juego “Jugando con semillas” se comparara a la de
un nifo con autismo leve o autismo en 3er. grado, al momento en
que el nifo con autismo leve no tiene problema o dificultad alguna
de tener contacto con las semillas, y no importando el tiempo que
esté jugando con ellas, esto le ayuda a estimular la sensibilidad en
sus manos, y el nifo lo disfruta, mientras que un nifio con autismo
severo tiene grandes dificultades para poder involucrarse con
texturas, puesto que tiene hipersensiblidad y no soporta tocar las
texturas, puesto que siente que lo lastiman fisicamente.

A su vez se podria decir que la dindmica se comparara segun el
nivel de autismo al momento de escoger otro tipo de texturas, es
decir, en vez de semillas tomara una textura un poco mas suave,
debido a la sensibilidad que tiene en sus manos y el involucrar
por ejemplo animales dentro de la caja con semillas para reforzar
algun contenido, dependiendo el nivel de autismo, el nifio lograra
entender lo que esta viendo dentro de la caja.

El disehador debe conocer la capacidad de aprendizaje del
nifo, el contexto en el que se encuentra y lo que se quiere
transmitir a través del juego educativo para poder crear una
dindmica de juego junto con el pedagogo, donde involucre
también los codigos visuales anteriormente mencionados para
que el nifio comprenda. En este caso el disefiador gréfico y el
experto tendran que evaluar las dificultades de aprendizaje del
nifio autista segun su nivel dentro del trastorno, asi como los
intereses y diferencias individuales para realizar una dindmica
de juego 6ptima para los nifios.

Juego sensorial “Jugando con semillas”.
Fuente de imagen 9.52




Dado es el caso de los niveles mas altos de autismo que no
presentan lenguaje, deberan crear una dindmica en donde el
nifo de manera visual logre comprender totalmente lo que se
hara dentro del juego, tomando en cuenta también que no todos
logran involucrarse con otros nifios para jugar, mas en un nivel
mas bajo de autismo este no es un problema primordial en el
juego y el apoyo visual basta para que el nifio logre comprender
y complete el objetivo de dicho juego.

En este caso, el juego de semillas llega a ser solamente sensorial
de manera que el nifo pueda experimentar las diferentes texturas
en sus manos, y aunque se tenga como objetivo el aprendizaje
de algin tema especifico, el disefador gréfico podria involucrarse
en el desarrollo de un juego mas completo, aplicando asi todos
los cédigos visuales anteriormente desglozados y aplicando una
dindmica junto con el pedagogo y experto en el tema en donde
se pueda aportar algo mas en su educacion. En este caso podria
aplicar el desarrollo de algin material que le ensefie las diferentes
semillas o como plantarlas mostrando por ejemplo en el salén de
clases pictogramas o fotografias de las diversas semillas que existen,
para que sea un juego que vaya mas alld que solo experimentar la
sensacion de tocar las diversas texturas.

llustracion como opcién de apoyo en”jugando con semillas”
Fuente de imagen 9.53




8. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Comparacion del juego educativo en el aprendizaje de un
nifo con desarrollo normal, al de un nifio con autismo de 3
a 5 afos de edad, desglosando la diferencia de los cédigos
visuales utilizados para la adaptacion del mismo.

Es importante conocer la diferencia en el aprendizaje de un nifo
normal al de un nifio autista, puesto que dependiendo de estas
diferencias, asi es como podra desarrollarse y adaptarse el juego
educativo a las necesidades educativas de cada uno. El juego trae
grandes beneficios al nifio autista puesto que ayuda a tener un
contacto visual entre él y el facilitador, con la limitante que hay
que ensefarle a jugar, llamar mucho la atencién de lo que se
estd jugando, y el juego educativo viene en este caso a apoyar
y a disminuir poco a poco estas limitantes que el nifio presenta.

Teniendo en cuenta la diferencia en las caracteristicas de un nifio
tipico al de un nifo con autismo, se parte entonces a diferenciar el
juego educativo entre ambos, y se concluye lo siguiente:

Cédigos visuales: dentro del juego educativo, los codigos
visuales como forma, volumen, color, tipografia, textura, etc, a utilizar
en este caso son sumamente importantes, en un nifo normal, adn
cuando es importante tener codigos visuales, no es tan indispensable
la aplicacién en todo momento como en un nifio con autismo, puesto
que por la limitante en su lenguaje, el nifio autista necesita el manejo de
cddigos visuales al momento de llevar el desarrollo del juego.

En este caso el disefiador debe saber qué tipo de cddigos utilizar, no
debe utilizar cédigos que sean complicados de comprender para el nifio.
Las formas implementadas deben de serlo més parecidas a la realidad, de
manera que el nifio pueda comprender que la representacion gréfica es

lo que en la vida real ha visto e identifique cada forma, evitando las formas
aleatorias que son las creadas por la creatividad e imaginacién, puesto
que estas formas no son aplicadas en objetos reales. En cuestion del
volumen es importante aplicarlo a cada uno de los objetos o personajes
que se realicen graficamente, de manera que al nifio no se le compliquen
las formas planas y pueda conectarlo mejor con la realidad. La tipografia
aunque en las edades de 3 a 5 afios el nifio con autismo por su problema
de aprendizaje atin no sabe escribir, la aplicacién de la misma debe de ser
similar a la que un nifo con desarrollo normal empieza a utilizar en estos
ahos, tomando en cuenta que segun su desarrollo el nifio puede en un
futuro llegar a leer y escribir dependiendo de su avance en el aprendizaje.

Las texturas implementadas deben ser las que se ven en la vida real, lo
mas detalladas posibles para que el nifio comprenda si se le muestra
madera por ejemplo que la ilustracion con textura visual es madera asi
como lo ve en su realidad, si se presentan materiales gréficos en los
cuales se puedan implementar texturas fisicas, esto ayudara al nifio,
puesto que no solo queda en una experiencia visual, sino también
interactda fisicamente con el mismo.

Niveles de abstraccion: para el desarollo de ilustraciones,
pictogramas, etc. Es necesario utilizar un nivel de abstraccién bajo o
medio en donde el nifio pueda comprender que lo que esta viendo
aplicado en el juego ya lo vio en a realidad, ya que debido a su limitacién
de aprendizaje no comprende algo muy abstracto y que en su vida real no
ha sido presentado. Siendo el uso de fotografias también una aplicacion
efectiva puesto que es lo més apegado a la realidad que existe.




Personajes: el juego educativo que involucra personajes,
llega a ser efectivo en el desarrollo de aprendizaje para un nifio
normal, comparado con el nifio autista, en que es necesario que el
disefiador tome en cuenta las caracteristicas y perfil del personaje
a manejar, debido a que el nifio si se le presenta un personaje irreal
pueda que no lo comprenda, puesto que no lo a visto en la vida
real, mas si se implementa un personaje que tenga caracteristicas
similares a las que él tiene por ejemplo, esto apoyara al nifio a qué
pueda aprender de una mejor manera a través del personaje mismo.

Color: para el nifio tipico aunque se aplique un color en alguna
ilustracion o personaje que no sea lo que ve en la realidad, por la
forma este comprendera de lo que se trata, més para el nifio autista
debe evaluarse si realmente afecta o no por el hecho de que no
logra conectar con facilidad su realidad con algo que se presente en
el juego, siendo importante aplicar colores que en la realidad sean
presentados para evitar confusion y optimizar su aprendizaje.

Instrucciones del juego: para un nifio tipico las instrucciones
en un juego puede verse apoyada visualmente, pero también de
manera auditiva o textual y el nifo comprenderd; mas para el
autista es escencial el uso visual de dichas instrucciones, realizando
el paso a paso con cédigos visuales que apoyen a su aprendizaje,
evitando el nivel de abstraccion alta para que la ilustracion o
pictogramas que se le presenten sean similares a lo que el tiene en
el juego y pueda comprender que asi como estéa en las imagenes
es como debe de jugar.

Recurso de evaluacion: en un nifio con desarrollo normal,
el recurso de evaluacién pueda que no sea esencial, puesto que
al observar que el nifio juega y se le pregunta manera verbal se
podré concluir que comprendié, mas en el nifio autista esto no
sucede. Debido a su falta de lenguaje en algunos casos seria
imposible saber si comprendié o no el juego, asi que el recurso de
evaluacion apoyara al nifo a que se pueda saber si este ha logrado
comprender el objetivo del juego.




Analizar el desarrollo de la dindmica de juego para nifios
con autismo de 3 a 5 anos de edad, tomando en cuenta
las caracteristicas del trastorno en cada uno de sus niveles.

Se puede concluir que los niveles del autismo y el desarrollo de la
dindmica de juego en cada uno se desglosa de esta manera:

Autismo severo o en Tler. grado: el nifio autista en este
nivel no presenta para nada lenguaje, teniendo dificultad al 100% para
comunicarse con los demés, a su vez la necesidad de utilizar imagenes
y codigos visuales para comunicarse. Presenta a su vez un problema
profundo en el manejo de sus emociones, teniendo dificultad para
controlar sus impulsos y presentando problemas de conducta cuando
hay alguna dificultad.

La dinédmica de juego en este caso se aplica de manera que el nifio por
tener el nivel mas profundo y severo del autismo, necesita mas apoyo
tanto del facilitador como del disefiador en el caso del area gréfica, asi
como el apoyo del pedagogo y experto en el tema, en este nivel de
autismo, el lenguaje no se hace presente, manejando asi el disefiador
una estrategia visual que apoye al nifio en el desarrollo del juego,
en este caso se necesita presentar mas codigos visuales que tengan
expresiones y acciones que el nifio conozca y haya visto en su vida real,
evitando las altas abstracciones como se concluyé anteriormente.

El disefiador deberd utiliza personajes y elementos graficos que se
asemejen lo mas que se pueda a la realidad, y desarrollar una dinémica
de juego que a pesar de sus limitantes el nifio logre comprender lo
que esta jugando, teniendo en cuenta que por el nivel de autismo
presentado serd necesario repasar varias veces el mismo para que
logre aprender lo requerido por el facilitador, quien debera estar
presente en todo momento del juego.

Aplicando un recurso de evaluacién luego del juego para saber si
el nifio a ido comprendiendo o no lo que se le quiere ensefiar, este
también de manera visual.

Autismo moderado o en 2do. grado: en este caso el nifio
no necesariamente tendra problemas de lenguaje en su totalidad, pero
tiene dificultades en algunas areas del mismo, asi como puede llegar
a compartir con los demds pero en ciertas ocasiones puede presentar
dificultades de comunicacion, en este caso la dindmica de juego sigue
siendo de manera visual, ya que el nifio con autismo necesita ese
apoyo por su dificultad de comunicacién, aunque no seré tan complejo
con el nivel de autismo severo, la dindmica siempre serd apoyada por
el mediador, y experto en el tema, y el facilitador debe estar presente,
aunque el nifio puede trabajar de manera individual y comprender bien
lo que el juego educativo le requiere que haga, pero el disefiador debera
implementar también una dindmica que permita al nifio comprender lo
que se le estd presentando graficamente y luego de comprendido el
juego poder hacerlo solo si asi se requiere, y aunque presente dficultades
para aprender al principio, poco a poco el mismo podra a través de
dicha dindmica recibir la ensefianza. El recurso de evaluacién en
este caso sigue siendo necesario para saber si el nifio ha logrado
comprender o no.




Autismo leve o en 3er. grado: por tltimo se presenta el
autismo en 3er grado, siendo el nivel mas leve del autismo, en este
caso el nifio presenta algunas dificultades de aprendizaje, pero si es
tratado de una manera éptima, puede llegar a ser como un nifio tipico
sin problema alguno.

La dindmica de juego en este caso puede llegar a ser similar a la de
un nifo normal, siempre aplicando elementos visuales que apoyen
al aprendizaje, pero no siendo esenciales como lo son en otros
niveles de autismo.La dindmica puede ser adaptada si es requerido
dependiendo como responda el nifio, pero si no lo es, puede sin
dificultad seguir la dindmica que se le presentaria a un nifio con
desarrollo normal. Esto siendo evaluado siempre con el recurso de
evaluacion el cudl mostraré si el nivel de autismo que el nifio presenta
estd dificultando mucho su aprendizaje o puede como un nifo tipico
jugar sin adaptacion en dicho juego.




8.2 RECOMENDACIONES

Comparacion del juego educativo en el aprendizaje de un
nifo con desarrollo normal, al de un nifio con autismo de 3
a 5 afos de edad, desglosando la diferencia de los codigos
visuales utilizados para la adaptacion del mismo.

Luego de haber diferenciado los juegos educativos para ambos
tipos de nifios, se recomienda primeramente tener siempre
presente el apoyo de un experto en el tema y pedagogo para
aportar en el desarrollo del juego educativo, a su vez evaluar
detenidamente los tipos de cédigos visuales (forma, volumen,
color, tipografia, textura, etc) que se implementaran dentro del
juego, ya que debido al trastorno es importante considerar las
limitaciones de aprendizaje y aplicar codigos funcionales para
su educacion, pues el disefador debe ser capaz de conocer
las dificultades del autismo para poder comprender a nivel de
lenguaje y comunicacién las dificultades que el nifio presenta.

Es recomendable observar también juegos aplicados a otros
tipos de problemas de aprendizaje, no sélamente el autismo, de
manera que se pueda abarcar otra &rea como disefiador dentro
de la educacion.

Analizar las caracteristicas del trastorno autista, en cada uno
de sus niveles, para el desarrollo de la dindmica del juego
educativo para niflos de 3 a 5 afios con este trastorno.

Después de desglosar las caracteristicas propias de los niveles
de autismo, se recomienda al disefador evaluar detenidamente
tanto las similitudes como las diferencias de cada nivel, de
manera que el juego pueda ser adaptado al nivel de autismo y
no al trastorno en general, puesto que aln cuando se presenten
varios nifilos con el mismo trastorno, no todos presentan el
mismo nivel de autismo y aun cuando presenten el mismo,
cada uno tendrd distintas caracteristicas y dificultades, por lo
que se recomienda adaptar de ser posible el juego educativo
a la necesidad individual de cada nifio, implementando una
dindmica de juego que apoye al aprendizaje individual de cada
uno de ellos. Recordar también que en la dindmica que se
implemente, debe ser involucrado el pedagogo y experto en
el tema quienes apoyaran al nifio para desarrollar dicho juego.
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ANEXOS

Instrumentos para sujetos de estudio

1.1 GUIA DE ENTREVISTA
MA. EUGENIA BARRIOS

1. ;Qué le motivd a dedicarse al estudio del trastorno
autista?; desde cuando lo hace y cuél es su rol dentro de la
institucion?
2. ;Cudl es el indice de autismo en Guatemala?
¢ Qué datos estadisticos se presentan del trastorno en el pais?
3. ¢Cuéles son los problemas de aprendizaje méas comunes en los
nifios con autismo de 3 a 5 anos?

Describir cada uno:
4. ;Qué diferencia se presenta en el juego educativo con nifios
de desarrollo normal al del nifio con autismo de 3 a 5 afos?
5. ¢Qué signos, pictogramas o codigos visuales utilizan para
el aprendizaje de estos nifos? y jporqué?

6. Dentro de los juegos educativos que han adaptado como
asociacion, jqué se tomo en cuenta para hacerlo?

7. iCoémo ha sido la respuesta a nivel de aprendizaje de los
nifios de 3 a 5 afios con este tipo de juegos adaptados y que
mejoras han sido visibles?

GUIA DE ENTREVISTA
CAROLINA QUEZADA

1. ;Qué le motivd a dedicarse al estudio del trastorno
autista?;desde cuando lo hace y cuél es su rol dentro de la
institucion?
2. ;Cudl es el indice de autismo en Guatemala?
¢ Qué datos estadisticos se presentan del trastorno en el pais?
3. ¢Cuéles son los problemas de aprendizaje mas comunes en los
nifios con autismo de 3 a 5 afos?

Describir cada uno:
4. ;Qué diferencia se presenta en el juego educativo con nifios
de desarrollo normal al del nifio con autismo de 3 a 5 afios?
5. ¢Qué signos, pictogramas o cédigos visuales utilizan para
el aprendizaje de estos nifios? y jporqué?

6. Dentro de los juegos educativos que han adaptado como
asociacion, jqué se tomo en cuenta para hacerlo?
7. §Cémo ha sido la respuesta a nivel de aprendizaje de los
ninos de 3 a 5 aflos con este tipo de juegos adaptados y que
mejoras han sido visibles?
8. Objetos de estudio/preguntar sobre cada uno:
1. ;Quién participd en la adaptacion del juego?
2. Objetivos y/o propésito del juego
3. Dindmica de juego
4. Los elementos visuales que se utilizaron y el propésito de
cada uno
5. La conexién de cada cédigo con el trastorno autista
6. La adaptacion del juego dependiendo los niveles de
autismo presentados
7. Diferencia del juego educativo en cada nivel del trastorno




1.2 CUESTIONARIO DE ENTREVISTA
LICDA. MSM. EUGENIA VILLALTA

1. ¢Qué caracteristicas psicolégicas se presentan en el
trastorno autista que impiden su desarrollo social y presentan
problemas de aprendizaje en los nifios de 3 a 5 afios?

2. ;Qué problemas de aprendizaje presenta un nifio autista
de la edad establecida?

3. ;Qué apoyo psicoldgico se puede dar a un nifio autista en
su etapa de aprendizaje?

¢Existen terapias en la actualidad? Especifique

4.;Cual eslaimportancia del juego educativo en el aprendizaje
de estos nifios, y en qué beneficia en su educacion?

1.3 GUIA DE ENTREVISTA
BLANCA AYAPAN

1. ;Desde cuando trabajan en el tema del autismo y qué les
motivo han a hacerlo?

2.;Cual es el rol profesional de cada una? Descripcién del
trabajo que realizan

3. ;Siendo el autismo un trastorno que dificulta la relacion
social, asi como el aprendizaje de los nifios, que caracteristicas
psicolégicas y actitudes podrian mencionar acerca de los
nifios de 3 a 5 afios, que diferencian a nifos de otras edades
con el mismo trastorno?

4. ;Dentro de los niveles de autismo, cudles son las
caracteristicas que se dan en cada uno, asi como sus
dificultades de aprendizaje? Describir

5.;Cémo es el desarrollo en el aprendizaje de un nifio normal,
comparado a un nifio autista a las edades de 3 a 5 afos?

6. ;Qué destrezas son importantes desarrollar en un nifio
autista antes de que llegue a la adolecencia?

7. Dentro de su érea laboral ;qué terapias realizan con los
nifios y qué beneficios le ha traido? jcémo se diferencia una
terapia de la otra dependiendo los niveles de autismo que
presente el nifio?

8. ;Qué se toma en cuenta para un profesional que trabaja
con un nifio autista de las edades de 3 a 5 anos y cuél seria
la la manera mas eficaz para apoyar a en el desarrollo de su
aprendizaje?

9. ¢Como puede beneficiar el juego educativo en el nifio
autista, tomando en cuenta sus dificultades en las distintas
destrezas del aprendizaje y los niveles presentados?
Ejemplificar

10. ;Ha trabajado usted con juego educativo? Si lo ha hecho
¢Cudl es la dindmica de juego presentada en los mismos y
cémo estos han beneficiado al nifio?




1.4 CUESTIONARIO DE ENTREVISTA
OLGA RENATA RIVERA DE ALEJOS, MAE.

1. ¢Qué caracteristicas psicoloégicas se presentan en el
trastorno autista que impiden su desarrollo social y presentan
problemas de aprendizaje en los nifios de 3 a 5 afios?

2. ;Qué problemas vy dificultades de aprendizaje presenta
un nifio autista de la edad establecida? ;cuéles son las
caracteristicas presentadas en dichos problemas?

3. Como Colegio jqué terapias han realizado para los nifios
autistas, que beneficien en el aprendizaje de los mismos?
y ¢qué dificultades se presentan al realizar dichas terapias,
dependiendo asi de los niveles de autismo que se presenten?
4.;Cudl eslaimportancia del juego educativo en el aprendizaje
de estos nifios, y en qué beneficia en su educacion?

5.;Qué tipo de juegos educativos utilizan en los nifios autistas
de 3 a 5 anos? Mencione nombres.

6.;Qué aspectos toman en cuenta para la seleccién de los
juegos utilizados antes de realizar su adaptaciéon? Mencione y
describa los mismos.

7. {Qué aspectos se han tomado en cuenta para adaptar el
juego educativo en los ninos autistas?

1.5 GUIA DE ENTREVISTA
MARIA ORDONEZ

1. ¢Cual ha sido su trabajo dentro del campo de disefio
grafico y la educacién?

2.Enrelaciéon alo anterior, j porqué esimportante la mediacion
pedagogica?

3.;Cuél es el papel del disefiador gréfico junto con el experto
dentro de la mediacién pedagodgica?

4. ;Qué es el juego educativo y sus caracteristicas?

5. ;De qué manera interviene un disefiador grafico en el
desarrollo de la dindmica de un juego educativo?

6. Como disefiadora, ;qué aspectos cree son importantes
que un disefiador gréfico debe tomar en cuenta para realizar
un juego educativo?

7. ;Ha trabajado o tenido experiencia con algin material
educativo en relacion a problemas de aprendizaje?
Ejemplifique

8. ¢Qué debe tomar en cuenta un disefiador grafico al
momento de desarrollar pictogramas y signos visuales en un
juego educativo para nifios con problemas de aprendizaje?
9. ;Cémo un disefiador puede formar parte de la mediacién
pedagodgica al momento de adaptar juegos educativos para
ninos con autismo?

10. A continuacién se muestran y explican cada adaptacion
de los objetos de estudio:

Los siguientes juegos educativos fueron los objetos de
estudio que se analizaron para el tema de investigacion,
siendo estos 4 juegos que la Asociacion Guatemalteca por el
Autismo utiliza para los nifios autistas de 3 a 5 afios de edad,
de manera que puedan apoyarlos en su aprendizaje.




Instrumentos para objetos de estudio
1.6 GUIA DE OBSERVACION NO. 1

JUEGO
TIPO DE JUEGO Grupal Individual
TIEMPO DEL JUEGO:

TAMANO O DIMENSIONES
Dependiendo la dindmica de juego:

Juego sensorial, de manipulacién, simulacién Juego simbdlico, verbal
Juego de reflexion légica y espacial Juego de memoria

Juego de fantasia o imaginativo

Dependiendo la actividad fisica manejada:
Locomocion Lanzamiento a distancia Precision Equilibrio

Rapidez Fuerza Psicomotricidad

Dependiendo el momento de la “dindmica de grupo”:
Juego de presentacién Juego de conocimiento Juego de confianza

Juego de cooperacion Juego de resolucién de conflictos Juego de distension




Segun estructura de juego contiene:
Nombre: Creativo Comun
iPor qué?

Se evidencia el propdsito del juego:
Completamente Parcialmente
iPor qué?

Area utilizada para la realizaciéon del juego:

Buen uso del espacio interno o externo para el juego:
Completamente Parcialmente
iPor qué?

Instrucciones: Si NO
Utilizacién de personajes: Si NO
Aplicacion de personajes es funcional:
Completamente Parcialmente
¢Por qué?

[lustracidon de contextos o entornos: SI NO

Aplicacion de contextos y entornos es clara:
Completamente Parcialmente
¢Por qué?

Cédigos visuales comuUnmente utilizados en los juegos
adaptados.

Expresiones claves para el nifio Sefializacién
(Indicadores direccionales, sefiales con manos)

Pictogramas que indiquen acciones

Objetos con los que el nifio se familiariza

Cédigos utilizados a través del color

Numeros y/o letras

Utilizacion del color en cada uno de los juegos (Observar si
tienen relaciéon o han sido colocados sin motivo alguno.)
Coloresprimarios, coloressecundarios, colorescomplementarios,
colores célidos, colores frios, colores anédlogos, blanco y negro ,
colores pastel, tono sepia

Formas utilizadas:
Geomeétricas
Organicas

Manejo de figura/fondo
Figuaras retéricas

Texturas: Si NO NO APLICA
(Especificar)Naturales:

Artificiales:

Materiales de los juegos:

Naturales Madera Plastico
Papel Cartén Otros

Funcidon del material utilizado:
Otras observaciones:




GUIA DE OBSERVACION NO. 2
Edad del nifio

Nivel de autismo que presenta

Nivel de dificultad:

Alto porque al nifio se le dificulté en gran manera comprender
el juego y no lo concluyé

Medio porque aln cuando se dificultd al principio, el nifo
logré captar la dindmica y jugar

Bajo porque desde el inicio el nifio sin problema alguno
entendio el juego y lo concluyé.

Funcionalidad del juego para el nifio:

Funcional porque el nifio logra aprender lo que se requiere con
el propédsito del juego

Poco funcional porque el nifio no se involucra totalmente con el
juego para poder aprender con él eficientemente.

No es funcional porque el nifio no se conecta con el juego y no
llega a aprender nada con el mismo.

(En que parte del juego el nifio presenta dificultad?

Al inicio porque el nifio presenta problemas de atencién y
comprension de instrucciones, asi como la dificultad para
querer jugar en ese momento.

A la mitad porque el nifio se inquita luego de iniciado el juego,
teniendo problemas para continuar jugando.

Al final porque antes de terminar el juego el nifio se aburrre
y/o se inquieta, dejando sin concluir el juego presentado.

¢El mediador apoya al nifio en el juego? Si NO
En que parte del juego lo hace
¢ Por qué?

(El nifo comprendié las instrucciones?

Completamente porque desde el inicio logré entender la
dindmica y pudo sin dificultad jugar.

Parcialmente porque aunque se le dieron instrucciones no
realizé la dindmica de la mejor manera ya que fue necesario
volver a explicar las mismas.

No lo comprendié ya que su problema de aprendizaje le
impidié entenderlas.

¢El nifo se identifica con los personajes?

Completamente porque desde el inicio el nifio mostré interés
por el mismo, captando su atencién completamente a la hora
de jugar.

Parcialmente porque no presté atencion de manera completa
al personaje, dejandolo en segundo plano, teniendo interés
por algo mas dentro del juego.

El juego no contiene personaje.

Comportamiento del nifio en el juego:

No comprendié y se fue dejando el juego por un lado.

Al inicio del juego presenté distraccion y dificultad para
prestar atencién al mismo.

Se le dificulté en todo momento y no lo termino.

Se mantuvo inquieto a lo largo de todo el juego.

Completé el juego y logré cumplir con los objetivos del juego
en el dmbito de aprendizaje




