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RESUMEN

El proyecto estd basado en el Trastorno del Espectro Autista
(TEA) en infantes, sindrome que desde temprana edad
afecta a ciertas actividades sensoriales y motrices. Para
poder comprender el contexto de una manera mas eficaz,
analizamos las definiciones del autismo, antecedentes,
causas, sintomas y necesidades generales.

En la investigacion realizamos un anélisis del entorno politico,
social, econdémico y tecnoldgico nacional e internacional, el
cual nos ayudd a identificar y descubrir si existe un escenario
favorable para el desarrollo del proyecto. Nos enfocamos
en el Centro Psicoeducativo Integral Isaac, por ser una de
las primeras organizaciones en la ciudad de Guayaquil en
atender el autismo desde hace diez afios. Utilizamos como
primera herramienta la observacién en las actividades de
atencién terapéutica y educativa que reciben sus alumnos.
El siguiente método fueron las entrevistas con dos padres
de familia, dos psicélogos, un terapeuta y un adolescente
con autismo.

Conociendosus necesidades, estilo deviday comportamientos,
se elaboraron mapas de empatia y perfiles de usuarios.
Se ha llegado a la conclusién que existe un déficit en la
comunicacion visual de los niflos con autismo dentro del aula
de clases, debido a la falta de material especializado.
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En el afo 2014 la OMS estimé que 21 de cada 10.000 nifios
padece un trastorno de espectro autista, dicha cantidad
representa una cifra media. Esta prevalencia mundial varia
segun los estudios. Dichos estudios han expuesto tasas
mayores. La Organizacion define que el Trastorno de
Espectro Autista (TEA), son condiciones que afectan en
neurodesarrollo y el funcionamiento cerebral, dando lugar
a dificultades en la comunicacion e interaccién social, asi
como en la flexibilidad del pensamiento y de la conducta.
(OMS, 2016)

En Ecuador, en 2013, la Secretaria Técnica de Discapacidades
(Setedis) estimo un calculo de 140.000 personas con TEA. Su
cuidado y asistencia ha sido poco desarrollada, en sectores
como: diagndstico, tratamiento, capacitacién, apoyo a
padres, aun queda mucho por desarrollar. Sin embargo la
atencion se ha incrementado dentro de los Ministerios de
Salud, Educacién e Inclusion Social. (Delfos, 2011).

Varios centros brindan ayuda especificamente a personas
con autismo, la mayoria se encuentran en las ciudades de
Guayaquil, Quito y Cuenca. El Centro Psicoeducativo Integral
Isaac es uno de los primeros centros particulares sin fines de
lucro en la ciudad de Guayaquil, que fue creado para atender
a nifos, adolescentes y adultos con habilidades especiales,
intelectuales, de aprendizaje y sensoriales, con un énfasis
especial en Trastorno del Espectro Autista (TEA). La entidad
brinda apoyo en tratamientos, terapias conductuales,
evaluaciones, diagndsticos, control de tareas e inclusion
educativa y laboral.

La Psicdloga Maria Lorena Espinoza directora del centro
psicoeducativo indica que “la causa por la que creamos
junto a otros profesionales el centro fue por la preocupacioén
de la escasez de instituciones especializadas en la atencién
de personas con este sindrome. Desde que se inicié el centro
los terapeutas son quienes han elaborado los materiales para
la ensefanza y aprendizaje, uno de los libros que utilizamos
es de la editorial Coquito que son los que mejor se adaptan
a pesar que no son especificamente para personas con
autismo.”

En la entrevista con Karina Proafio Vicerrectora de la Unidad
Educativa Especializada Manuela Espejo encontramos un
problema similar, los materiales con lo que cuentan tienen
mucho texto, ya que no son especializados. Para que la
educacion de los alumnos sea efectiva, es importante
destacar el uso de imagenes.

Barrios (2013) aporta que la visualidad ofrece beneficios
en el desarrollo de su independencia y comportamiento:
“Las personas con TEA son pensadores, por lo cual se debe
favorecer la via visual. Entre sus ventajas ayuda a disminuir
las conductas desafiantes y la ansiedad; a organizar la
informacién, brindando una estructura mas comprensible; y
con todo esto, aumentan las probabilidades de lograr una
mayor autonomia”.

Las principales herramientas de ensefianza utilizadas en
los diferentes establecimientos visitados: Centro Isaac,
Escuela Especializada Manuela Espejo y la Escuela Luis
Segundo Coronel Andrade no son especificamente para
ese segmento, y los que han desarrollado los terapeutas de
manera autonoma son tradicionales. Los métodos utilizados
por los terapeutas son: el MétodoTeacch, Pecs y Saac.

Una de las técnicas que se utilizan y estan dando buenos
resultados en el desarrollo de los nifios con autismo es la
iluminacién. En la ciudad de Cuenca se ha creado un espacio
multisensorial que ayuda en la estimulacion de los alumnos
de la fundacién Centro de Intervencion Multidisciplinario
a través de las vibraciones, la luz, texturas y cambios de
sonido. El espacio permite la adaptabilidad sensorial de
los pacientes. Ayudarad a mejorar algunas condiciones de
hipersensibilidad e hipo sensibilidad. (Alvarez, 2017)

Como caso internacional tenemos a José Aprende, una
coleccion de cuentos creados por Aprendices Visuales junto
a un equipo de colaboradores, ilustradores, psicélogos y
profesionales especializados. Fue disefiado con pictogramas
para la comprensién de cada historia. En el 2011 fue
galardonado con los premios UNICEF Emprende. Han
desarrollado dos colecciones de cuento con pictogramas y
aplicaciones interactivas: Aprende y Disfruta.
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La coleccion aprende cuenta con 15 cuentos orientados al
aprendizaje de autonomia personal y la coleccion Disfruta
tiene cuentos con historias originales de aventuras, dirigidos
al entretenimiento y la diversion. Aprendices Visuales junto
a BJ Adaptaciones realizaron un acuerdo de colaboracion,
los cuentos gracias al Sistema SHX (crea entornos integrales
de estimulacion) se convierten en cuentos sensoriales e
interactivos.

“En este ambiente, el terapeuta dirige las sesiones para que
el usuario experimente estimulos y realice actividades que
le induzcan a tomar consciencia de aspectos del propio yo
o que le impulsen a interactuar con el entorno. Gracias a las
condiciones generadas en las salas y a la intervencion del
profesional, el usuario puede desarrollar habilidades como la
concentracion, la memoria, la movilidad o la comunicacion.”
(BJ Adaptaciones, 2011)

En la entrevista con los terapeutas, mencionaron la
importancia de las actividades ludicas en las rutinas de los
nifos, las que permiten estimular sus areas de aprendizaje,
cognitiva, motora y de comunicacion. Los tres factores que
ellos buscan fortalecer son: la dificultad para mantener un
contacto visual permanente, dificultad para interactuar con
las personas y dificultad para comunicarse.

Debido a la necesidad de lograr que su nivel de aprendizaje
madure, se propone un juego didactico de caracter ludico
que desarrolle destrezas, competencias y habilidades, y
establezca una comunicacién mas cercana con el terapeuta
y sus companeros.

PUBLICO
0BJETIVO

METODOLOGIA DE
INVESTIGACION

El juego de mesa tiene un enfoque ludico dirigido a dos
grupos de publico objetivo.

Publico objetivo primario:

Niflos y nifias ecuatorianos a partir de 7 afilos con un
diagnostico de autismo leve y moderado, que estén
recibiendo algun tipo de terapia psicoeducativa, de nivel
socio-econémico medio bajo, medio y medio alto.

Publico objetivo secundario:
- Niflos y niflas con discapacidades intelectuales.
- Niflos y niflas sin discapacidades intelectuales (6 a 9 afios).

Al inicio del proyecto, se realizd una investigacion
exploratoria para tener un panorama general sobre el
autismo, se recopilé6 material bibliografico de definiciones,
antecedentes, causas, sintomas, necesidades generales,
métodos de ensefianza, sistemas de comunicacién, y guia
de juegos y discapacidad.

Se realizaron visitas de campo en diferentes establecimientos:
Unidad Educativa Especializada Manuela Espejo, Escuela Luis
Segundo Coronel Andrade y Centro Psicoeducativo Integral
Isaac, en las que observamos e interactuamos con nifios y
niflas con autismo. Una de las carencias que coincidieron
en los tres planteles fue un déficit de la comunicacion visual
en los diferentes articulos didacticos que poseen para la
ensefianza de los alumnos.

Otra de las técnicas de investigacion utilizadas para confirmar
la problematica fueron las entrevistas a los participes que se
desenvuelven en el entorno de los nifios.

Psicéloga: Informaba acerca del comportamiento vy
necesidades de los alumnos, el avance que tienen a partir
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de las terapias de lenguaje, ocupacional, conductual y
lddica. Ademas de la elaboracién autonoma de materiales
para la ensefianza y aprendizaje, y la adaptacién de otras
herramientas para ser utilizadas por los nifios con autismo.

Padres de familia: Rutinas y comportamientos dentro del
hogar, interaccion con los otros miembros de la familia y
actividades de entretenimiento.

Terapeuta comunicacional: Detallé los tipos de
comunicacion, las rutinas utilizadas en el centro, técnicas de
adaptacion de los nifios a un nuevo entorno, y la creacion de
instrumentos que ayuden al desarrollo cognitivo del alumno.

Docentes: Dificultades que se presentan en la ensefianza
y aprendizaje de los nifios debido a pocos recursos con
los que cuentan, la forma de comunicarse y la integracion
dentro del aula de clases.

Posteriormente, acudimos al sistema de asistencia
ambulatoria en el colegio Ecomundo de la ciudad de
Guayaquil, donde pudimos observar a los alumnos
desarrollarse en un entorno diferente al del centro, con
actividades al aire libre e integracion entre terapeutas,
padres de familia y voluntarios.

En la investigacion se conto con la experiencia de la psicéloga
Maria Lorena Espinoza, quien nos brindé informacion
relevante sobre los beneficios que tendria incluir una
actividad ludica en la rutina de los nifios, recomendaciones y
caracteristicas de un material de juego.

“Seria beneficioso incluir una actividad ludica en la rutina
de los nifios, porque de esta manera podemos lograr que
haya una comunicacién mds acercada al terapeuta, ademds
hacemos un despertar sensorial y estimulamos su drea de
aprendizaje, cognitiva, motora fina, y sobre todo el drea de
comunicacion, que es de la cual ellos carecen por el trastorno
que tienen”. Psic. Maria Lorena Espinoza.

Teniendo en cuenta esta informacion, se utilizaron herramientas
como el brainstorming y arbol de problemas, en donde se
esclarecid la problemaética principal, sus causas y consecuencias.

0BJETIVOS

DE COMUNICACION

Promover la comunicacion visual en los nifios con trastorno
del espectro autista mediante un producto gréafico ludico
que refuerce el aprendizaje.

DE DISENO

General:

Crear un producto ludico que sea acorde a las habilidades
del usuario, aportando a su desarrollo visual y motriz.

Especificos:

- Examinar las actividades preferidas por los nifios con TEA
en el Centro Psicoeducativo Isaac
para su representacién grafica.

- Definir el método de comunicacién y terapia a usar para
elaboracion del producto gréfico.

- Elaborar un producto gréafico lidico con un recurso de
estimulacion visual, para el
entretenimiento y la ensefianza en los nifios con TEA.

Tema: "GLOU" Disefio de juego de mesa para nifios con autismo.
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CRONOGRAMA

Agosto Septiembre

Descripcién

Eleccion del tema

Recoleccion de
datos

Andlisis de datos
Andlisis de la esti
mulacién visua

A de elementos

Construccién

del mecanismo
diddctico

Prueba - error del
Jjuego
Construccién del
Packa
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Concepto
Creativo

GLOU es el naming que se ha otorgado a una actividad
recreativa, que sirve como herramienta para integrar
a nifos con autismo o discapacidades intelectuales en
el aprendizaje. GLOU viene de la pronunciacién de la
palabra GLOW en idioma inglés que significa brillo, fulgor,
resplandor, caracteristicas que describen la terapia de luz
aplicada al juego.

El objetivo del proyecto es promover la comunicacién visual
en los niflos con autismo mediante un producto grafico
lddico que refuerce su aprendizaje, adaptado a su entorno y
capacidades. El concepto que rodea el juego

“UN ESPACIO PARA BRILLAR"

Inicialmente se realiz6 un mapa mental para representar
ideas principales sobre el autismo, los participantes del
entorno, métodos de ensefianza y comunicacién, el mercado
editorial, campanfas, juegos, aplicaciones y la participacion
del disefiador grafico en el proceso de creacién visual.

Imagen 1: Mapa mental sobre la comunicacién visual en nifios con TEA

Otra de las herramientas utilizadas para la creacién del juego
fueron el moodboard y el coolboard.

El moodboard nos proporciond informacién acerca del
escenario, actividades, conducta y Discurso del publico
objetivo primario y el coolboard los referentes de campadas,
editorial, aplicaciones, juegos, colores, técnicas y tendencias.

Imagen 2: Elaboracién de moodboard

Tema: "GLOU" Disefio de juego de mesa para nifios con autismo.
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Campaiias de sensibilizacién
Avfismo :

Corfo de onimacién

Afi

Imagen 3: Elaboracion de coolboard

pJ0)3

bo

Se realizaron una variedad de bocetos, prototipos, pruebas
de disefos y sistemas de juegos, con el asesoramiento e
indicaciones de los profesionales pertinentes, observaciones
e informacion recopilada, se dio inicio al proceso de disefio.
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Los bocetos realizados tienen un estilo
de letras redondeadas sin serifas,
con formas suaves, que denotan un
caracter infantil.  En los primeros
bocetos tuvimos como primera opcién
de naming: Planeta Azul, en referencia
al color que representa al autismo, y
por la tematica del juego. Se combiné
letras en caja baja y caja alta, sin
embargo, el nombre era muy extenso.
En el analisis de las marcas referentes
utilizan en sus productos nombres
cortos, lo cual aplicamos en los
siguientes bocetos.

Se mantuvo el estilo de letras
redondeadas con un nuevo naming:
GLOU, nombre relacionado a la terapia
de luz y a la tematica del juego. Este
tipo de letras son mas bold e incluyen
elementos presentes en el juego.

Para reflejar un estilo mas adecuado
para los niflos se crearon un tipo de
letra mas dindmicas, menos bold vy
otras de tipo caligréfico.

Imagen 4:h Elaboracién de boceto inicial con nombre
Planeta Azul.

Imagen 5: Primera propuesta de bocetos
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Imagen 6: Segunda propuesta con diferentes estilos de
letras.

Estas dos propuestas de letras se relacionan con la gréfica
usada por diferentes marcas de juegos infantiles de mesa.

Loy

Imagen 7: Tercera propuesta de logotipo

Imagen 8: Propuesta final utilizada para el desarrollo del logotipo

Tema: "GLOU" Disefio de juego de mesa para nifios con autismo.
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PERSONAJE

El personaje del juego surgié a partir
de una de las visitas a uno de los
establecimientos educativos especiales.
Nos llamé la atencién un nifio que tenia
un casco y un cinturén que lo mantenia
sujeto a la silla.

En el momento en el que se observaba
a los nifios, pudimos darnos cuenta que
él se sentia distinto al resto de alumnos
por estar apartado. Preguntando a la
maestra acerca de su situacién, nos
pudo contar que era una medida de
proteccién para que no se hiciera dafio.
Para hacerlo sentir mejor, la maestra
le decia que él era un astronauta y por
esa razon estaba asi.

Bajo esta observacién se decidié crear
el personaje basado en esta historia.

Imagen 10: Fotografias de manualidades y pinturas
realizadas por alumnos del Centro Psicoeducativo Isaac.

Imagen 9: Fotografia de alumno de la Escuela
Luis Segundo Coronel Andrade.

Los primeros bocetos tuvieron un estilo
mas geométrico, resultando poco
atractivas por sus formas. Posteriormente
se realizd otra opcidén con trazos mas
sueltos e infantiles, teniendo en cuenta
las pinturas que ellos realizan como se
observa en la imagen 10.

Imagen 11: Primeros bocetos del personaje de astronauta para el juego.

Imagen 12: Propuesta final del personaje de astronauta en diferentes vistas.
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OBJETO GRAFICO
RETICULA

Paralaelaboraciondelareticulasetomé
como referencia uno de los elementos
representativos a nivel mundial del
autismo, la cinta conformada por
piezas de un rompecabezas creada por
Gerald Gansson en 1963, que refleja la
complejidad del espectro autista.

|
.| A1, 4
Y Hy Gy
.-' -.
|
- :_. .:"
R o
P, | - B
=4 %7 Imagen 14: Segunda
™ "'H, o propuesta de reticula.
Fl %
o ~

La propuesta de la imagen 15 fue
utilizada en el disefio del packaging y
las tarjetas del juego. Se muestra una
especie de nifio en forma de pieza de
rompecabezas, este patron representa
la complejidad del autismo.
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Imagen 13: Primera propuesta de reticula

Se realizaron patrones con la union
de figuras geométricas: circulos y
cuadrados, jugando con los espacios
positivo y negativo.

)
= ()

Imagen 15: Propuesta final utilizada en la elaboracion
del juego.

Como primera propuesta se trazé un camino en forma de
S, pero resulté poco atractivo y llamativo para el publico
objetivo primario.

Imagen 16: Tablero 1 en forma de S

En el segundo boceto siguiendo las recomendaciones de la
Psic. Maria Lorena Espinoza se propuso que el camino sea
una espiral, ya que su forma es mas dindmica y mantiene la
atencion del nifio por mas tiempo.

Imagen 17: Tablero 2 en forma de espiral
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PIEZAS DEL TABLERO Y
FICHAS DE JUEGO

Los primeros bocetos de las piezas del tablero tenian
terminaciones en punta como se observa en la imagen 18,
esta propuesta fue desplazada por una segunda opcion en
la que se utilizd trazos mas sueltos e infantiles que vaya
acorde al estilo del personaje.
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Imagen 18: Primeros bocetos de las piezas del tablero.

Imagen 19: Propuesta final de fichas y piezas del juego.

Imagen 20: Propuesta de formas de las piezas del tablero
y fichas de juego.

Inicialmente se propuso que las piezas
del tablero fueran planas; pero para
diferenciarlas de las fichas de juego
y también para lograr captar mucho
maés la atencién del nifio se les dio un
efecto en 3D.

Tema: "GLOU" Disefio de juego de mesa para nifios con autismo.
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PICTOGRAMAS

Se diseid dos propuestas de pictogramas basados en el
sistema de comunicacién PECS para la parte del retiro de
las tarjetas del juego. La primera opcién fue descartada, ya
que los niflos no pudieron identificar con claridad la accién
gue debian realizar. La segunda propuesta fue la acertada,
los nifios pudieron entender sin ningun problema lo que les
indicaba cada tarjeta.
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. IP_Er .."F-,.i Imagen 22: Propuesta de pictogramas utilizada en el retiro de las tarjetas.
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Imagen 21: Primera propuesta de pictogramas (tarjeta retiro)

Escuela de Disefio y Comunicacion Visual EDCOM ©2016
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PACKAGING

Imagen 23: Primera propuesta de packaging tapa y base
(descartada).

En la segunda propuesta se realizd un
solo troquel, que resultd mucho mas
seguro y de facil manipulacién. El troquel
tiene como objetivo mostrar el tablero de
luz como atractivo principal.

Como primera propuesta se realizd el
troquel que muestra laimagen 23, la base
y la tapa del packaging se encontraban
por separado; pero observamos que al
ser manipulado por el usuario no era
seguro, ya que con el peso de la caja
de luz y las demas piezas que incluye el
juego la base se desprendia de la tapa
con facilidad.

Imagen 24: Propuesta final 37 x 34,5 cmy 14,5 cm alto

Fue

De acuerdo a las necesidades que fueron surgiendo durante
el desarrollo y la implementacion del proyecto, se realizaron
modificaciones tanto en la parte grafica como en los
materiales a utilizar en la construccion del juego.
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Gl

Imagen 25: Primera propuesta del logotipo a color

En la primera propuesta del logotipo a color como se muestra
en la imagen 25, se utilizd un estilo de letra mas suelta
utilizando tres colores. Esta opcién fue descartada ya que no
representa al rango de edad de nuestro grupo objetivo.

Mi esFacio

Imagen 26: Propuesta final del logotipo a color

Como propuesta final se cre6 otro estilo de letra, mas
bold y todas en mayusculas. Se utilizd cuatro colores para
representar la diversidad del Trastorno del Espectro Autista,
cada niflo con autismo es Unico, y cada uno de ellos puede
identificarse con un color. En el logotipo también incluye
elementos presentes en el juego.

PERSONAJE

Teniendo referencia a los bocetos previos, se los procedid
a digitalizarlos y hacer cambios en los estilos y colores.
Los primeros bocetos fueron con elementos infantiles,
pero en su evolucién se fueron adaptando a un traje de un
astronauta, adaptados al personaje. Se hizo cambios en las
proporciones del personaje, en la paleta de colores y en el
estilo sin contorno.

Imagen 29: Propuesta final del personaje

Tema: "GLOU" Disefio de juego de mesa para nifios con autismo.
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muestra en la imagen 30, pero resultd

La primera propuesta del tablero l .
de juego fue en forma de S como se ‘ - -

poco atractivo para los nifios. Su forma ||

rectangular es otra de las razones .

por la cual se descartd esta idea, se

necesitaba optimizar el espacio y que -

la caja de luz no sea muy grande para -

que pueda ser manipulada por el - . . '
usuario.

Imagen 30: Tablero 1 en forma de S

La segunda opcién fue realizar una espiral como se observa en la imagen 31,
su forma les resulté mucho méas dindmica y divertida. En el disefio del tiro de
la espiral se utilizaron varios colores en cada casillero y en la parte del retiro se
mantuvo un solo color con ilustraciones.

Imagen 31: Tablero 2 en forma de espiral a color (tiro) Imagen 32: Tablero 2 en forma de espiral a color (retiro)

En la propuesta final el usuario podra utilizar de acuerdo a su nivel de funcionamiento
cognitivo cualquiera de los dos lados de la espiral (tiro y retiro) para jugar. En
algunos nifios con autismo las ilustraciones dentro de la espiral les produce
confusién; pero para otros les resulta mas dindmico, por tal razon el disefio de un
lado permanecié solo con colores y en el otro se incluyd elementos del espacio.
Los espacios en blanco sera a los que llamaremos estaciones, donde se colocara
acetatos de colores iluminados por la luz del tablero. (Ver imagen 33 y 34)

Imagen 33: Tablero 3 en forma de espiral a color (retiro),
28.3x31cm

Imagen 34: Tablero 3 en forma de espiral a color con ilustraciones (retiro)
28.3x31cm

Tema: "GLOU" Disefio de juego de mesa para nifios con autismo.
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TARJETAS
o
Estrella Blu

Imagen 35: Primera propuesta de tarjetas (tiro)

Se realizd en el retiro de las tarjetas
iconos con el personaje principal
o elementos que representen las
actividades que se deben hacer en el
juego, se incluy6 también una flecha en
la parte frontal para que el nifo sepa
que debe girarla. Las letras se realizaron
tomando en cuenta los trazos de los
nifios, son letras redondeadas y sueltas.
(imagen 37)

Gardsley  Elegir

carla
Yo de Avania
4 casillas

[E-i 1a
dado

Imagen 38: Letras realizadas para el retiro de las tarjetas

- 2 | >>>
L}
A

Imagen 36: Primera propuesta de tarjetas (retiro)

I Chiay
Jue

E :‘l,ll

irla

Imagen 37: Propuesta final tarjetas (tiro y retiro)
6cmx8cm

TIERRA  ESTRELLA
BLU S0L

Imagen 39: Letras realizadas para el tiro de las tarjetas

Imagen 40: Disefio dos tipos de dado

Como primera opcidén se realizd el disefio
colocando circulos de acuerdo a la cantidad
de numeros de cada lado; pero al realizar las
pruebas observamos que algunos nifios se les
dificultaba trabajar con ese tipo de dado, por
tal razén diseflamos otra opcion utilizando
numeros.

El juego de mesa incluye los dos disefios para
gue puedan ser utilizados de acuerdo al nivel
de funcionamiento cognitivo del infante.

DADOS

Tema: "GLOU" Disefio de juego de mesa para nifios con autismo.



Tema: "GLOU" Disefio de juego de mesa para nifios con autismo.

Disefio y Construccion de Proyectos Gréficos

PORTADA PACKAGING

Imagen 42: Propuesta final packaging

iy

B A3y T

Imagen 43: Disefio codigo de barras

En la primera propuesta (imagen 40)
el stroke del logotipo se pierde con el
fondo del packaging. En la propuesta
final (imagen 41) se utiliza un color
mucho mas claro, lo cual hace que el
nombre del juego sea mas notorio, esta
segunda opcion tiene como objetivo
mostrar el tablero de luz como atractivo
principal y utilizar la espiral como parte
del escenario junto al personaje.

Se diseid un cddigo de barra que vaya
acorde con la temética del juego.

SISTEMA DE JUGABILIDAD

Se realizaron pruebas con los alumnos del Centro Psicoeducativo Isaac con
diagnostico de autismo leve y moderado. Uno de los errores encontrados fue que,
al colocar ilustraciones en la espiral les provocaba confusion a ciertos nifios; ya
que al ver imagenes en cada casillero creian que en todos debian girar una de las
tarjetas para realizar la accion que le indicaba. Los alumnos con un mayor nivel
de funcionamiento cognitivo pudieron con facilidad comprender el juego, para
ellos no resulté confuso, comprendieron que sélo en las casillas iluminadas debian
asociar la imagen de la pieza con la tarjeta.

Por tal razén se realizd dos disefios en el tablero espiral, de un lado los casilleros se
mantienen solo con color y del otro se incluyen las ilustraciones.

Imagen 44: Pruebas realizadas en el Centro Psicoeducativo Integral Isaac

Tema: "GLOU" Disefio de juego de mesa para nifios con autismo.
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Herramientas utilizadas para la elaboracion del disefio de las
piezas graficas.
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Imagen 45: Pruebas realizadas con nifios/as entre 8 y 9 afios sin el sindrome del autismo.
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Imagen 46: Vectorizacion logotipo

El boceto del logotipo fue escaneado, luego se lo vectorizé en
adobe illustrator, con la ayuda de las lineas guias se equilibro
el espacio y tamafio de cada una de las letras.

Imagen 47: Estructura del tablero espiral

El tablero fue disefiado en adobe illustrator a partir de circulos
creando una espiral. Para las divisiones se utilizaron circulos
con un radio de 3.2 cm y 5.5 cm para los recuadros mas
grandes (estaciones).

Imagen 48: Disefio del tablero espiral a color

Imagen 49: Elaboracion del tablero espiral

Tema: "GLOU" Disefio de juego de mesa para nifios con autismo.
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PACKAGING

Imagen 50: Disefi del troquel

El troquel del empaque fue disefio en adobe illustrator, como
soporte se utilizé cartén gris de 700 gr. forrado con vinil adhesivo.

Imagen 51: Disefi del troquel

Imagen 52: Construccion caja de luz
33x35cmy5cm de alto
Para la construccion de la caja de luz se utilizd madera plywood y acrilico arenado
de 3mm. Se descarto el vidrio por seguridad de los nifios. Dentro de la caja se
realizé una instalacién a bateria con cinta de luz adhesiva. El tamafio es de 33 cm
x 35 cmy 5 cm de alto.

TARJETAS

Imagen 53: Disefio de tarjetas tiro y retiro 6cm x 8cm

Para el disefio del tiro de las tarjetas se coloco sobre el color base en CMYK un
patréon en color blanco con una opacidad del 12%. Se sobrepone las diferentes
ilustraciones de los pictogramas con las letras de su respectivo nombre, ambas
creadas en el mismo programa (Adobe lllustrator), también se colocé una flecha
indicado la accién de girar. En el retiro se utiliz6 nuevamente el patrén con una
opacidad del 15%, cada uno con el color base del tiro de la tarjeta sobre un fondo
blanco, se sobrepone los pictogramas con las letras de la accién que debe realizar,
creadas también en illustrator.

Tema: "GLOU" Disefio de juego de mesa para nifios con autismo.
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MODELADO 3D

Se realizé el modelado del packaging y de todas las piezas
que incluye el juego de mesa en el programa Cinema 4D.
La imagen de la vista completa del juego fue utilizada en la
contraportada del empaque, sefialando el funcionamiento y
beneficios de sus elementos.

Imagen 54: Modelado 3D del juego de mesa completo
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e
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DISENO
PACKAGING

Imagen 55: Simbolo mundial

del Autismo.
1
1 -
Fmmmmmmmmm e m T . . LA ™
1 1 : . N
. . . Imagen 59: Disefio laterales del packaging
1
1
Diversidad del Trastorno del Espectro Autista B M- s S s s mmmmm s mmmmm s mmmm—m -
1
1
1
)
1
1
P mmmmmm e e mmmmm e ——————— e e mm e mmmmmmm———————— . Uno de los colores Pieza de Puzle en
- : representativos del alusion a la complejidad

que representa el
autismo.

autismo.

-

Q Mi espacio para brillar

Imagen 56: Personaje del juego de mesa Imagen 57: Logotipo Imagen 60: Disefio de patron

Tema: "GLOU" Disefio de juego de mesa para nifios con autismo.
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Comunicacion por
intercambio de
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Imagen 61: Tarjetas tiro y retiro

Imagen 62: Disefio Caja de luz

TERAPIA DE LUZ

- Estimulo sensorial
- Concentracion

- Relajacién

- Enfoque

- Diversion

SOPORTES

TABLERO ESPIRAL:
- Papel adhesivo con lamina de vinil transparente
- Madera contrachapado de 3mm

- Acetatos de color: café, transparente, verde, rojo, amarillo y azul.

- Caratulas de color: blanco, verde, rojo, amarillo y azul.

PIEZAS DE LA ESPIRAL:
- Papel adhesivo con lamina de vinil transparente
- Cartulina Pancacoa

DADOS:
- Papel adhesivo con lamina de vinil transparente
- Madera contrachapado de 3mm.

FICHAS DE JUEGO:

- Papel adhesivo con lamina de vinil transparente
- Pasta para modelar

- Palito de madera

TARJETAS Y PORTA TARJETAS:
- Papel adhesivo con lamina de vinil transparente
- Madera contrachapado de 3mm

CAJA DE LUZ:

- Madera plywood de 3mm

- Papel adhesivo con lamina de vinil transparente
- Acrilico transparente con pelicula arenada.

- Panel de luz

- Bateria

INSTRUCTIVO:
- Papel adhesivo con lamina de vinil transparente
- Cartulina Pancacoa

PACKAGING:

- Vinil adhesivo brilloso
- Cartén gris de 700 gr.
- Acetato

BOLSITA PARA PARJETAS Y DADOS:
- Tela lienzo color crema
- Corddn

Tema: "GLOU" Disefio de juego de mesa para nifios con autismo.
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PRESUPUESTQ Proyecto "GLOU" Disefio de juego de mesa para nifios con autismo.

_Unitario Total

EGRESOS $ 3.640,00
Disefio Investigacion + desarrollo
Equipo Proyecto $ 1.200,00
Concepto creativo
Disefio de propuestas (pruebas)
Digitalizacion de propuestas 160,00
Diagramacion 240,00
Prototipo final 250,00
Total Mes 01 a 04 2.490,00
Disefio de piezas Descripcion
Naming, Slogan y Disefio de logotipo 300,00
llustracion de personaje y 18 ilustraciones para tarjetas. 100,00
Disefio de tablero en forma de espiral 200,00
Disefio de packaging (caja de juego) 150,00

Disefio de piezas graficas (fichas, dados, tarjetas, porta tarjetas, piezas de la 200,00
espiral, caja de luz, instructivo, bolsita para tarjetas)

Modelado 3D (juego completo) 200,00

Total

INVERSION $26.000,00
Implementacién

1.000 Packaging con troquelado: Cartén gris de 700 gr. impreso tiro y retiro con 4.000,00
vinil brilloso.

1.000 Tablero espiral soporte madera contrachapado de 3mm, impresion disefio 2.500,00
en papel adhesivo con lamina de vinil transparente, caratulas (5 colores) y
acetatos (6 colores).

10.000 Piezas de la espiral: papel adhesivo con lamina de vinil transparente y 1.000,00
cartulina pancacoa. (10 piezas por juego)

9.000 Tarjetas: soporte madera contrachapado de 3mm, impresion disefio tiro y 1.500,00
retiro en papel adhesivo con lamina de vinil transparente. (9 tarjetas por juego)

1.000 Porta tarjetas: soporte madera contrachapado de 3mm, impresion disefio 2.000,00
en papel adhesivo con lamina de vinil transparente. (1 porta tarjeta por juego)

2.000 Dados: soporte madera contrachapado de 3mm, impresion disefio en 5 500,00
papel adhesivo con lamina de vinil transparente. (2 dados por juego)

3.000 Fichas de juego: masa para modelar, palito de madera e impresion disefio 750,00
en papel adhesivo con lamina de vinil transparente. (3 fichas por juego)

1.000 Instructivo: papel adhesivo con lamina de vinil transparente y cartulina 250,00
pancacoa. (1 instructivo por juego

1.000 Bolsita para guardas los dados y tarjetas (1 por juego) $ 300,00

1.000 Caja de luz: madera plywood de 3mm, acrilico con lamina arenada, 1 $ 13.200,00
panel de luz, bateria.

Engresos+inversion Mes 01 a 04 $ 29.640,00

* $ 26,00 Valor Unitario de Impresién por Juego (este valor solo se aplica al millar)
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Mi es|>acio
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TARJETAS

‘owspne uod soylu eied esaw ap obanf ap oyasiq ,NOT9, :ews|

‘owspne uod soylu eied esaw ap obanf ap ouasiq ,NOT9, :ewal

SS

2]



Tema: "GLOU" Disefio de juego de mesa para nifios con autismo.

Disefio y Construccion de Proyectos Gréficos

INSTRUCTIVO TIRO/RETIRO

OBJETIVO DEL JUEGO:

JUGABILIDAD FINAL

El juego tiene como objetivo aportar el desarrollo visual y motriz de los nifios con
autismo con una actividad Iudica que permita el desarrollo de sus habilidades,
integrando en un espacio de inclusion el aprendizaje y el entretenimiento.

En el caso de jugar con nifios con autismo o alguna discapacidad intelectual se
necesitarad de un moderador para empezar el juego.

JUGADORES:
Minimo de 2 personas.

COMO JUGAR “GLOU™:

1. Colocar la espiral sobre el tablero
de luz y cada pieza del espacio en el
tablero espiral como lo muestra el
instructivo.

2. Para iniciar el juego, cada jugador
lanzara el dado. El nUmero mas alto es
quién comienza.

3. El jugador que inicia el juego lanzara
el dado y avanzarad en el tablero el
numero de casillas que le indique.

4. Si uno de los jugadores cae en una
de las estaciones luminosas debera
asociar la imagen con la de las tarjetas
y seguir las indicaciones que le da

Tierra Inicio del juego

Estrella Lanzar dado

Blu Elegir una de las cartas con el

signo "?"
5 Perder 1 turno, Retroceder 2
’ casillas o Avanzar 4 casillas
Sol Avanzar 2 casillas
Bandera Perder 1 turno

Luna iGanaste!

5. El jugador debera regresar la carta
a su sitio. Cuando se descubran las
cartas con del signo "?", el moderador
u otro integrante del juego debera
mezclarlas y colocarlas de manera que
nadie sepa que indicacién le espera.

6. Para ganar el juego deberd obtener
del dado la cantidad exacta, si excede
a los requerido permanecerd en el
casillero hasta el proximo turno.

BENEFICIOS

- Ejercita la motricidad fina.

- Razonamiento y asociacion.

- Ayuda a conocer y respetar un
conjunto de reglas.

- Interaccion y comunicacion.

- Estimulo Sensorial

- Relajacion

- Concentracién

- Enfoque

- Diversion

Tema: "GLOU" Disefio de juego de mesa para nifios con autismo.
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PRESENTACION FINAL

Contenido:

- 1 tablero espiral

- 3 fichas de juego

- 10 piezas para la espiral
- 9 tarjetas

1 porta tarjetas

2 dados

1 bolsita para guardar las tarjetas
1 Caja de luz

1 instructivo

Tema: "GLOU" Disefio de juego de mesa para nifios con autismo.
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CONCLUSIONES

Disefio y Construccion de Proyectos Gréficos

El proyecto abarcé una amplia investigacidon sobre del
autismo en infantes y la comunicacion visual que existe
en su entorno. A través de las metodologias de trabajo
como observacion, entrevistas y revisién de sistemas de
comunicacion, se encontré la principal problemética que
tienen los nifios en su cotidianidad escolar, debido a material
no especializado.

El principal objetivo del proyecto es promover la
comunicacion visual en los nifios con trastorno del espectro
autista. Realizando las pruebas con los prototipos del
juego, nos pudimos dar cuenta de que era un material que
llamaba su atencién y mantenia su concentracion en realizar
las actividades por mas tiempo. Ademas, los terapeutas
pudieron tener mayor facilidad para interactuar con sus
alumnos, al tener un producto grafico ludico que refuerce
el aprendizaje.

El centro Psicoeducativo Isaac, siente que, a través de este
producto, sus alumnos pueden desarrollar sus habilidades
mientras se divierten, teniendo presente sus necesidades y
sin olvidar que son nifios.

Los juegos desarrollados para nifios autistas deben tener
presente el diseflo gréfico, para crear una comunicacion
visual acertada con los infantes, y ayudar a mejorar su
calidad de vida mediante la via que ellos méas aprenden. El
disefio puede colaborar mucho con este grupo de personas,
siendo inclusivo y comprometido con este tipo de causa
social, impulsando a la creacién de articulos similares en el
pais.
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