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1INTRODUCCION



Durante la pandemia surge una motivacion latente
en mi que inspira este proyecto y la tematica. En
2020 tuve la posibilidad de convivir con mi cercano
con el Trastorno del Espectro Autista, conocer sus
habilidades y dificultades, notando lo complejo que era
adaptarse a la nueva modalidad de educacién online.
Sin embargo, tanto la familia como la comunidad
escolar, advierten lo entusiasta y participativo que se
mostraba en las horas de clases. Al preguntarle si le
gustaba aprender de esa manera, manifiesta que se
sentia comodo a través de una pantalla.

Es ahi cuando tomé la decisién de enfocar mi proyecto
de titulo en esta tematica. A medida que me fui
informando a través de testimonios y libros, me di
cuenta de lo importante que es hacer sentir incluido
y cédmodo a un nifio con algun tipo de dificultad en
el aula de clases para el desarrollo personal. Si no
hubiese sido por la pandemia, quizd Nico jamas
hubiera expresado sus pensamientos y conocimientos
por miedo a ser juzgado o mirado en menos.

Hoy con 12 afios es un nifio feliz, y a pesar de que aun le
cuesta la parte cognitiva en el contexto escolar, confia
en que sus pares y docentes le ayudaran, incluiran, y
destacaran sus habilidades, haciéndolo sentir igual de
persona que el resto de sus compafieros.



Existe un amplio desconocimiento dentro de la
comunidad educativa y la poblacién en general sobre
el Trastorno del Espectro Autista y lo que conlleva
esta condicién. La presente investigacion busca
reflejar este desconocimiento y la forma en la que
los alumnos y las autoridades en el contexto escolar
pueden ser un aporte en la comprension y contencion
de estos ninos. El objetivo general del proyecto es
que los compafieros puedan aprender acerca de la
diversidad y sean capaces de empatizar con aquellos
que sufren esta condicion.

Dadas las peculiares caracteristicas del TEA y sus
diversas formas de expresarse; la rigidez en el
pensamiento, los comportamientos repetitivos y la
hipersensibilidad, se busca desestigmatizar y educar a
la poblacidn en torno a este tema. La educacién juega
un rol fundamental en este proyecto a través de la
psicoeducacion alrededor de la regulaciéon emocional
y conductual. Muchos de los problemas de aprendizaje
y adaptacidn, que sufren los nifios con TEA, se debe
a una integracidon sensorial poco desarrollada, en
donde el cerebro no procesa de manera adecuada la
informacion recibida a través de los sentidos, razén
por la cual se profundiza en abordar la inclusidn desde
la sensorialidad.

Goffman (1963), define al estigma como “un atributo
que es profundamente desacreditador” y propone
que la persona estigmatizada queda reducida “de
una persona completa y habitual, a una persona
manchada, rebajada.” Reducir el estigma social puede
lograrse a través de la educacién de la poblacidn,
idealmente desde edad temprana, y no solamente
sobre esta condicidn, si no todos aquellos trastornos
y discapacidades.

Posiblemente, lafaltade educaciény conocimiento son
de las principales razones de la connotacién negativa
que se atribuye a esta condicidon. Es importante
mencionar que las personas con discapacidades
mentales y/o trastornos cognitivos tienen dificultades
al momento de interactuar y adecuarse a diferentes
contextos. La sobrecarga sensorial los expone a
realizar conductas poco adaptativas las cuales no
son comprendidas siendo excluidos y segregados
socialmente. A partir de esta realidad es que se
considera de gran importancia el educar y generar un
cambio con el fin de proteger, contener y potenciar a
ninos y adultos con TEA.
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El TEA (Trastorno del Espectro Autista) “es una
condicién del neurodesarrollo definido por dificultades
en la comunicacidn e interaccién social, por patrones de
comportamiento, intereses o actividades restringidos
y repetitivos” (Demetrio, 2019), que recién durante el
afio 2013 la comunidad cientifica lo incluyé con todas
sus variantes y con 3 caracteristicas mencionadas
(Palomo, 2014) en detalle en el Manual DSM V.

Es un trastorno que ha tenido muchas definiciones,
por lo que la comunidad y especialistas han debido
actualizarse y educarse para realizar diagndsticos
adecuados y no caer en un sobre o sub diagndstico.

Esta es una condicién que serd tratada en extenso
como tema en este proyecto, dando a conocer sus
principales caracteristicas, dificultades y a la vez,
el desconocimiento de la poblacidon frente a este
trastorno prejuiciado e invisible en la sociedad.



El concepto “autismo” ha tenido varios cambios a lo
largo de la historia de acuerdo a Leo Kanner, Hans
Asperger, Bruno Betelheim, Lorna Wing y Judith
Gould (entre los aflos 1504 y 2021). Quiza la primera
referencia (escrita) conocida corresponde al siglo XVI,
por un cronista aleman que describe a un muchacho
como “una masa de carne implantada en un espiritu
sin alma, poseido por el diablo”, sugiriendo que debia
morir asfixiado (Johannes, 2011). Un caso de mayor
divulgacion fue la historia del nifio salvaje, Victor de
Aveyron, llevada a las pantallas del cine en 1970,
llamada “L'enfant sauvage”. No es hasta 6 anos
después, donde Harlan Lane plantea en su libro la
posibilidad de que Victor fuera autista (Artigas, 2014).

La incorporacion del término autismo se debe a
Leo Kanner introducido en 1943 del que se puede
distinguir como la definicion fundacional del autismo
actual: “Autistic disturbances of affective Contact”
(Kanner, 2011). En este articulo, Kanner propone como

criterios que definen el autismo precoz los siguientes
sintomas cardinales: “aislamiento profundo para el
contacto con las personas, una relacién intensa con
los objetos, conservacién de una fisonomia inteligente
y pensativa y una alteracién en la comunicacién verbal
manifestada por un mutismo o por un tipo de lenguaje
desprovisto de intencién comunicativa”

(Artigas, 2014).

Por otra parte, Hans Asperger, reconocido clinico
de la época, publica observaciones muy similares
a las de Kanner, sintetizando “estudios de decenas
de nifios donde identificd niflos con un patrén
de comportamiento que incluia una falta de
empatia, escasa habilidad para entablar amistad,
conversaciones con uno mismo, fijacién intensa
hacia un determinado asunto, y movimientos torpes”
(Artigas, 2014).
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Con el fin de categorizar y definir los trastornos
mentales, se elaboran manuales de diagndsticos
(Figura 1) que describen patologias mentales con un
gran nivel de detalle. Tal es el caso del DSM (Manual
de diagndstico y estadisticas de trastornos mentales)
desarrollado en 1952. Sin embargo, el Trastorno en el
Espectro Autista (TEA) no fue incluido en esta version.
Es importante mencionar que mas adelante, en su
segunda versién (1968) “tampoco se contemplaba
el autismo como un diagndstico especifico, sino
como una caracteristica propia de la esquizofrenia
infantil”(Gessel, 1941).

Durante el siglo veinte, surgieron variadas
interpretaciones contradictorias y discordantes acerca
del autismo en donde se asociaba la patologia con
una serie de otras enfermedades (comorbilidades).

La ciencia vinculé el trastorno con la esquizofrenia
y a la demencia precoz. Kanner afirmaba que “estos
nifos han llegado al mundo con una incapacidad
innata para formar el contacto afectivo normal,
biolégicamente proporcionado con las personas, al
igual que otros nacen con deficiencias intelectuales

o fisicas innatas”(Kanner, 1938). Es decir, la palabra
“autismo” se relacionaba directamente como una
deficiencia mental, incurable y demencial.

128
193
228

PAK]

383

383

541

Figura 1. Evolucidn del Manual de Diagndstico y Trastorno.
Blashfield, 2014. Elaboracidn propia.

Trastornos
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En 1979 surge un basado en el
estudio llevado a cabo por Lorna Wing y Judith Gould
(articulo “Deficiencias graves de la interaccidon social
y anomalias asociadas en los nifios: epidemiologia
y clasificacion”). Esto permitié identificar “pacientes
que encajaban en el patréon tipico descrito por
Kanner, pero también pacientes que sin ajustarse
al perfil kanneriano, mostraban en mayor o menor
grado la triada de problemas en la interaccion social,
comunicacién e imaginacidn, asociado a un paro de
conductas rigidas y repetitivas, cualitativamente
similares a las de los autistas “tipicos”, pero
cuantitativamente distintas”(Wing, 1996).

LWing, crea y amplia el concepto del “Espectro
Autista” en su estudio con Gould, en el cual destaca
varios de los rasgos predominantes en el TEA. El
hecho de utilizar la palabra “espectro” significa abarcar
un contexto lleno de variantes, por tanto, comprender
una mayor cantidad de discapacidades.

La psiquiatra tenia una hija con autismo, por lo que
analizaba y estudiaba sus conductas. Para sintetizar
estas deficiencias en el ambito social, comunicacional

y psicomotoras, nace la “Triada de Wing” (ver figura
2), diagrama que sintetiza las areas afectadas por este
trastorno.

Esta

entendiendo el TEA como una condicidon mds que una
enfermedad (demencia precoz). Finalmente en 1987
se publica una tercera version actualizada (DSM llI-R),
donde se incorpora el autismo como una categoria
diagnosticada especificamente. Se afiade la palabra
“trastorno” (disorder) de dimensiones alteradas o
mayor o menor grado, pasando de definirlo “como
un trastorno del contacto afectivo, a un trastorno
dimensional..”
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Se caracterizan por tener la intencién de quedarse y
aislarse en su mundo, siendo indiferentes a interactuar
con la sociedad; esta actitud, que ocurre con
frecuencia, se debe a que presentan dificultades en
comprender las claves sociales. Este rasgo es notorio
en la edad temprana, ya que al ir evolucionando logran
comprender de a poco la manera de relacionarse y
mejoran progresivamente su interaccién social.

(1)Las estereotipias son movimientos incontrolados del cuerpo, como el balanceo, el aleteo de manos, o movimiento de la pierna. Estos son movimientos repetitivos y ritmicos e incrementan cuando

Generalmente, sus gestos y posturas evidencian la
existencia de la condicién TEA, como por ejemplo,
tienen un lenguaje sofisticado o poco desarrollado,
acompafado de una desviacién constante de miradas
y expresiones faciales.

Estas expresiones varian notoriamente dependiendo
de los grados de severidad del TEA.

\

PATRONES RESTRINGIDOS DE
COMPORTAMIENTOS E INTERESES

Tanto sus gustos como conductas son
mayoritariamente estereotipadas y predecibles, los
que se reflejan movimientos corporales (estereotipas)
(1) que los encasillan ain mas en su condicién.

A su vez, tienen intereses peculiares y obsesivos,
poco comunes en nifos de su edad (pantallas, figuras,
juegos, entre otros), caracteristica que los aleja
alin mas de sus pares. La conducta individualista
incrementa al no estar interesados en compartir o
interactuar con otras personas.

Figura 2. Triada de Wing, Lorna Wing (1979). Elaboracidn propia.

hay estrés, sobre-estimulacién, ansiedad o en caso de nifios con TEA estas estereotipias también son una forma de expresar sus sentimientos para trasmitir algunas emociones.
Manual de diagndstico y estadistico de los trastornos mentales de la asociacién americana de psiquiatria. 2014.
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Entre los afos 1994 y 2000 se define un cambio
radical para el Manual de Diagndsticos (DSM 4 - RT);
la subdivisién en 5 grandes categorias (Figura 3): (1)
El trastorno autista, (2) el trastorno Asperger, (3) el
trastorno Rett, (4) el trastorno desintegrativo infantil
y (5) el trastorno generalizado no especificado. Este
ultimo se incorpora como una denominacién genérica
para englobar los subtipos del autismo.

Luego de varias modificaciones y ajustes frente a
la complejidad para definir este término, el DSM5
consolida conceptualmente el autismo “sustituyendo
la denominacién actual de trastornos generalizados
del desarrollo por la de trastorno del espectro autista
(TEA)” (Artigas, 2014), donde los criterios de patrones
de conductas, intereses y actividades repetitivas se
mantienen, sin embargo, “se afiade el criterio de la
hipo o hiperactividad a los estimulos sensoriales o
el interés inusual en los aspectos sensoriales del
entorno”.

Alincorporarlapalabra“Espectro” logra conceptualizar
casi a la perfeccién la condicién, abarcando un rango
muy amplio y marcando un cambio conceptual.

El manual DSM-5 plantea un cambio de paradigma
y siendo “el camino
de inicio de un itinerario hacia una interpretacién
radicalmente distinta de los trastornos mentales.”
(Artigas, 2014).

Concepto “autismo”

El trastorno
asperger

Figura 3. Diagrama de subtipos del Autismo en el DMS-|V.
El autismo 70 afios después de Leo Kanner y Hans Asperger.
Elaboracidn propia.
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Existen multiples factores influyentes que hacen
probable la condicién del TEA en una persona.
Estos pueden ser factores genéticos, ambientales,
inmunoldgicos,  psicopatoldgicos, perinatal y
neuroldgicos (figura 4) que actlan en momentos clave
del proceso de desarrollo del nifio.

Una de las razones por la cual se dificulta aun mas
el proceso de localizacion del trastorno puro, es
porque se puede presentar de manera individual
“asi como interrelacionados, dando a este espectro
la heterogeneidad que actualmente lo caracteriza,
dificultando la localizacién de un trastorno puro vy, por
ello, sus factores directos.” (Celis & Ochoa, 2022)

Las alteraciones en el sistema nervioso central
pueden ocurrir “durante la neurogénesis, la
maduracion y la migracion neuronal, la sinaptogénesis
y sinaptoplasticidad, la organizaciéon de estructuras
o la activacion funcional de estas” (Celis & Ochoa,
2022), por lo que es poco probable diagnosticarlo en
el minuto exacto que se presenta.

Es decir, ninguna de las teorias presentadas a lo
largo del tiempo invalida a las demas, sin embargo,
se aborda “la mejor informacion disponible que se ha
ofrecido de manera individual, para posteriormente
observar cémo la actuacidn conjunta de estos
protagonistas forma el novelesco espectro del TEA”
(Celis & Ochoa, 2022).

Cabe mencionar, que muchas de las funciones
neuroldgicas y estructurales alteradas se manifiestan
en los patrones mas comunes de personalidad
de personas con TEA, tales como “la carencia de
empatia, afectividad y cognicién inadecuadas, falta de
reconocimiento en expresiones faciales, corporales y
emocionalidad de los otros”(Celis & Ochoa, 2022).

Trastornos del
Espectro Autista

Figura 4. Factores participantes del trastorno del espectro autista.
El trastorno del espectro autista: aspectos etioldgicos, diagndsticos
y terapéuticos. Reynoso, Rangel, Melgar (2016)
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La prevalencia de TEA ha ido en aumento los
ultimos 30 afios alrededor del mundo, fluctuando
entre 0,5 y 1% de personas que viven con esta
condicion (Zablotsky, 2015). Si bien las causas del
aumento siguen siendo motivo de estudio y estas
“se desconocen en una generalidad de los casos,
muchos investigadores creen que es el resultado
de algun factor ambiental que interactia con una
susceptibilidad genética”(Hernandez, 2015).

Esta condicion afecta aproximadamente a 14-15 nifios
por cada 1000 (Christensen,2016) razén por la cual
“monitorizar este cuadro

(Yafez, 2021).

Seguln un estudio realizado en Mayo del 2021 por
el Congreso Nacional de Chile, a nivel mundial se
calcula que 1 de cada 160 nifios se encuentran
dentro del Trastorno del Espectro Autista (figura
5). Esta cifra representa la media de la prevalencia,
siendo el seguimiento de tasas un desafio por la
escasa informacion vy registro alrededor del mundo.
Sumado a esto, al ser una condicién tan amplia, varia
considerablemente segun los ingresos, tratamientos,
caracteristicas, grados de severidad, entre otros, de
cada persona. (OMS,2021)

de160

niNos se encuentran dentro del
Trastorno del Espectro Autista

Figura 5. Relacidn hombre y mujeres con TEA 4:1. Mayo 2021
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En Chile, segin Guia de Practica Clinica, Detencion y
Diagndstico Oportuno de los Trastornos del Espectro
Autista (TEA), del Minsal (2011) “no existe un registro
del diagndstico del trastorno del espectro autista”
(Lampert, 2021), y se dispone de una estimacion
basada en el estudio realizado por Autism and
Developmental Disabilities Monitoring (ADDM).
Debido a los cambios efectuados a lo largo de la
historia en el DSM-|V, es importante considerar que
no queda claro si el aumento se debe a la ampliacion
del espectro, a una mayor cantidad de herramientas
para la evaluaciéon y diagndstico temprano o si a un
verdadero acrecentamiento de la condicidn.

Un estudio realizado en el Hospital Clinico San
Borja Arriaran, publicado en Enero (2021) estimé la
prevalencia del Trastorno del Espectro Autista en 2
comunas urbanas de Santiago de Chile. Participaron
272 nifos entre 18-30 meses de edad. En el estudio
se obtuvo una alta prevalencia (1 en 51 ninos, con una
distribucién por sexo de 4 nifios por 1 nifa)(Figura 6)
(Yafiez, 2021) lo que deja en evidencia “la necesidad
de obtener recursos para el abordaje multidisciplinario
precoz de estos pacientes” (Yafiez, 2021).

Estas cifras nos muestran que se hace de vital
importancia que tanto la comunidad escolar como

el entorno del nifo afectado, puedan tener nociones
basicas acerca de esta condicién y que se releve
la importancia a partir de politicas publicas que los
protejan y cuiden.

Otro factor interesante de analizar es la diferencia en
cifras sobre como este trastorno afecta mayormente
al sexo masculino ante el femenino en una proporcién
de 4;1 (2020).

Figura 6. Trastorno del Espectro Autista. Epidemiologia, aspectos
psicosociales, y politicas de apoyo en Chile, (Lampert 2020).

A lo largo de la historia del autismo como condicién,
no se profundiza en la experiencia de las nifas y
mujeres dentro del espectro, enfocandose la mayoria
de las veces en el sexo opuesto (masculino). Si
bien no se explica la razén del porqué el trastorno
se presenta mayoritariamente en los hombres, en
parte se debe a lo complejo que resulta diagnosticar
al sexo femenino, donde “sus manifestaciones son
totalmente diferentes a las mostradas en los hombres,
dificultando su identificacién en entornos familiares,
escolares e, incluso, médicos”, tanto asi, que “muchos
profesionales de diferentes dmbitos, no conocen ni
se han planteado el autismo en femenino”(Cepama,
2019).

Entre las principales diferencias al momento de
interactuar, el sexo masculino suele relacionarse con
nifos de su mismo general, mientras que “las ninas
con TEA prefieren hacerlo con personas que tengan
el mismo trastorno, independientemente del sexo”,
desafiandose a comunicarse, relacionarse con mayor
cantidad de personas que los hombres (Montagut et
al, 2018).
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Las personas con TEA manifiestan una gran variedad
en sus conductas sensoriales atipicas. Se refiere a
conductas “atipicas” por los umbrales sensoriales
inferiores o superiores que presentan.

Ante todo, entender que la condicién mencionada
engloba dos extremos en relacidon a la sensibilidad:
hipersensibilidad a estimulos externos (ruidos
ambientales, olores fuertes, sefialética colorida, entre
otros), la cual puede provocar reacciones conductuales
extremas, desregulando el comportamiento vy
sensibilidad de la persona que presenta esta la
condicion. Y al otro limite, la hipo sensibilidad, que se
traduce en la falta de reaccién frente al estimulo; o
una disminucién de la identificacién de percepciones
fisicas que puede tener efectos como golpearse,
moverse de forma continua, oler personas, objetos y
comida, entre otros.

En otras palabras, como menciona la Dr. Nadine
Gogolla en el articulo publicado “Sensory integration
in mouse”, sucede que “un solo estimulo sensorial
(ej. un ruido provoca una respuesta tan intensa
(hipersensibilidad auditiva), que por mas que se afiada
otro estimulo (ej. el tacto), este no es procesado. Es
decir, un solo estimulo puede saturar todo el sistema.”

Es relevante identificar los factores externos que
puedan perturbar y alterar las sensaciones, aun
mas aquellas que se relacionan con problemas
conductuales. Los causantes predecibles (como el
cambio de rutina, ruptura de rituales) deben ser
notificados previamente para evitar la suma de una
eventual des regulacién emocional.

Muchas veces las estereotipias (1) pasan
desapercibidas o simplemente los padres no quieren
aceptarla, y es en la etapa pre escolar (cuando se
enfrentan a ninos de su misma edad) donde se percibe
una diferencia (ni positiva ni negativa) en el desarrollo
de aprendizaje del nino.

18



TEA EN EL CONTEXTO ESCOLAR

En esta seccion se revisara el TEA durante la etapa
escolar, un desafio para el entorno escolar y familiar.

Aun cuando todos los ninos tienen derecho a recibir
una educacion, muchas veces el sélo hecho de ir a
la escuela puede ser un gran desafio para aquellos
que tienen TEA. Partir por asistir a un aula de clases,
un espacio lleno de personas y ruidos. Otro reto, y
uno de los mas complejos al que se ven expuestos
en el contexto escolar, es la comunicacion social. La
interaccién es parte basica de cualquier experiencia
educativa, sin embargo, para un estudiante con TEA
es dificil distinguir cdmo comportarse en instancias
como el aula de clases, recreos, lo que puede causar
que se sientan aislados por ellos mismos o por sus
propios companeros.



Durante la etapa escolar, surgen interacciones criticas
(claves) donde el nifio con TEA se enfrenta a un
nuevo ambiente con otros nifios exponiéndose a un
permanente contacto fisico y sensorial, tales como la
relacién entre el docente y el nifio con TEA, el control
de la autoridad en el aula de clases, entre otras (ver
figura 7). De esta forma, el contexto del aula escolar
se convierte en un espacio desafiante e importante
para el desarrollo de habilidades motoras, verbales,
no verbales y sensoriales de los ninos.

Sin embargo, al observar las bases curriculares
establecidas por el Mineduc (Mineduc, 2018) se
concluye que la carrera universitaria (Parvulo) no
aborda el TEA, por lo que se sugiere la necesidad de
fortalecer la formacién de docentes en esta area.

Con frecuencia, estos nifios se ven segregados de
las escuelas tradicionales, impidiendo su inclusion
completa en la sociedad. Estudios han demostrado que
los estudiantes con TEA que han sido incluidos “ganan
mucho al estar en entornos inclusivos, exhibiendo
niveles mas altos de participacion e interaccion
social, de apoyo social y logros académicos mas
avanzados.” A su vez, los companeros “se benefician
de estar expuestos con niflos con una diversidad de
temperamentos” (Eldar, 2010), logrando empatizar

con las diferentes conductas dadas por esta condicion.

Hay muchas maneras en la que los estudiantes con
TEA pueden ser incluidos de manera efectiva en el aula
de clases; pero la base para aquello esta en educar
tanto a los docentes como a los mismos estudiantes.
Sumando a esto, como se menciona anteriormente,
hoy en dia existe una confusién sobre esta condicidn,
lo que conlleva a malentendidos y prejuicios sobre
la discapacidad, impidiendo la completa inclusion de
estas personas.

Por lo tanto, se considera de que
toda la comunidad tenga las nociones y capacidades
para identificar y contener a un nifio que presenta
sintomas del trastorno.

El presente proyecto tiene por objetivo educar a
docentes y ninos, con y sin TEA, sobre la sensorialidad
que tienen las personas dentro del espectro, para
asi poder empatizar y comprender su manera de
comportarse, expresarse y de vivir.
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Durante el semestre se realizan observaciones
visitando reiteradas veces el aula de clases,
complementando la informacion con reuniones
con profesionales y docentes. Se analizan cuatro
interacciones criticas que se dan generalmente dentro
del aula de clases (Figura 7).

El rol del docente es fundamental, por lo que la
implementacion del proyecto comenzard con una
induccién con respecto al TEA, sus caracteristicas y
el propdsito del producto en cuanto a concientizar,
educar e identificar necesidades especiales para asi
realizar una buena contencién y manejo dentro del
aula.

El docente es una autoridad dentro del aula, que
dirige y educa a los niflos. Existe una relacion
cercana, por lo que la conexion alumno - docente es
fundamental.

El aula esta conformada por un docente a cargo
de alrededor 27 nifos. Los nifios suelen seguir
instrucciones y se muestran interesados por
participar.

Los ninos suelen tener intereses parecidos y se abren
a conocer nuevos juegos y dindmicas. Existe mayor
afinidad entre algunos.

Relacion con el TEA
Al ser nifios entre 8-10 afnos, no tienen conocimiento
de los distintos tipos de trastornos que existen.

Figura 7. Las 4 interacciones criticas destacadas. Elaboracidn propia.
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EL JUEGO COMO ESTRATEGIA EDUCATIVA

El juego como estrategia de aprendizaje permite que
los nifios vayan creando sus propios conocimientos a
través de la experimentacion y exploracion.

Se define esta estrategia de aprendizaje, ya que hoy
en dia los nifos se ven expuestos a mucha informacion
diariamente, y al ser un método sencillo y entretenido,
se da de manera natural y genera mayor impacto en
la memoria del nino.



Si bien existen muchos canales, métodos y estrategias
de aprendizaje efectivo, pocos aciertan en mantener
la concentracion constante, ese estimulo deseado que
mantiene el atractivo necesario para poner en practica
la accion. Sin embargo, uno de los sistemas mas
antiguos, originario de la antigua Grecia, se convierte
en uno de los mas complejos y completos al momento
de educar: el juego.

Entre los autores que definen el concepto socioldgico
del “juego”, existe Hill (1976), dice: “ el juego es una
actividad u ocupacion voluntaria que se realiza dentro
de ciertos limites establecidos de espacio y tiempo,
atendiendo a reglas libremente aceptadas, pero
incondicionalmente seguidas, que tienen su objetivo
en si mismo y se acompafia de un sentido de tension y
alegria”. Esta es una estrategia importante para guiar
al estudiante en el mundo de los intereses propios,
el conocimiento y sus expectativas, permitiendo que
vayan creando su propio intelecto a través de la
experimentacion y exploracion.

A su vez, como dice el autor Lara en el texto “El
juego como estrategia ludica para la educacién
inclusiva del buen vivir”, los juegos como estrategia
ludica educativa son un camino efectivo para lograr
una verdadera aula inclusiva, pues “orienta a la
participacion activa de los educados desde diversos

ambitos: social, personal, interpersonal, psicoldgico
y pedagdgico”, apelando a la inteligencia emocional
de los jugadores. También menciona que la actividad
lddica es un puente y sirve como medio de expresién “
de los pensamientos mas profundos y emociones del
ser humano que en ocasiones no puede ser aflorado
directamente”, viéndose inmerso en una dinamica
social acogedora.

El juego requiere una cuota de esfuerzo, tiempo vy
concentracién, asi también, cualidades morales
en los nifos, tales como: el respeto, la honradez, la
seguridad, reflexidon e introspeccién, entre otras. Y
cabe mencionar que el juego es considerado una de las
actividades mds agradables para realizar en un aula
con nifios, no obstante por la cual, es una alternativa
diferente de aprendizaje.
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2.12 MARCO TEORICO - EL JUEGO COMO ESTRATEGIA EDUCATIVA

“Juzgar sin conocer provoca prejuicios que condicionan las actitudes y conductas, por ellos el experimentar
dichas dificultades, limitaciones y capacidades permitira a los companeros a interiorizar nuevas experiencias
y juicios positivos y realistas que favorecen la comprension, apoyo, igualdad y cooperacion hacia los pares.”

(Carrizo, 2014, Juegos de sensibilizacion para la inclusion de alumnos con TEA de escuelas convencionales)



FORMULACION
DEL PROYECTO



Conocerte es un juego interactivo que promueve el
aprendizaje sobre la sensibilidad propia que conlleva
el Trastorno en el Espectro Autista sin identificar la
condicién, mediante una instancia lidica que fomenta
el dialogo e introspeccién del individuo y entre pares.

-Hay poco conocimiento sobre el tema de la
sensorialidad de la condicién, los que genera
prejuicios.

-La poca preparacion en el entorno escolar genera
prejuicios impidiendo que se integren completamente
en la sociedad y lleven una vida corriente.

-El Trastorno del espectro autista es una condicidon
poco conocida y altamente estigmatizada en la
sociedad chilena.

-Empatizar con las conductas, emociones vy
sensaciones que surgen en distintos contextos.
-Desarrollar a través del juego el didlogo e
introspeccidn entre pares.

-Lograr que el entorno escolar de una persona con
TEA sea mas natural.
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Promover que los entornos escolares de los niflos con TEA aprendan sobre la compleja sensorialidad de personas
con TEA eliminen la connotacidn negativa, y enfrentar la condicidon con una perspectiva mas empatica.

Comprender las dificultades y causas que irritan la sensorialidad de los nifnos con TEA.

Revisidn critica de bibliografica y analisis de encuestas.

Definir la materialidad, contenido, instrucciones y dindmica del juego interactivo.

Testeo en diferentes grupos de nifios con y sin TEA.
Desarrollar el juego

Resultados del testeo/ Jugabilidad (tiempo, dificultad)

Medir el uso efectivo de herramientas para verificar la conexidn de la sensorialidad de nifios con TEA

Testeo de comprensidn e interpretacidon de herramientas entregadas

Validar el juego a través de su aplicacidn y revisidn junto a usuarios y profesionales.

Aplicacién y validacién
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Alinicio del proyecto, Conocerte estaba pensado para ser utilizado por ninos con TEA, sus companeros y docentes.
No obstante, luego de investigar y conversar con expertos, se concluye que para concientizar el Trastorno del
Espectro Autista seria mas efectivo enfocarse en los compafieros del nifio con TEA como usuario principal.

Compafieros del nifio/a con TEA y nifio/a con TEA
entre 3y 6 afios

Docentes de alumnos con TEA (rol de mediador)

Figura 8. Diagrama evolucidn del usuario principal. Elaboracidn propia.

TITULACION

Usuario principal
Compafieros del nifio/a con TEA entre 8 y 10 afios

Usuario secundario
Alumnado con TEA
Docentes y familiares de alumnos con TEA

*El rango etario fue modificado a partir de los cambios
en el producto final, el cual requiere un aumento de
edad.

A partir de la definicion del producto final, los 3
usuarios mencionados buscan un mismo fin: empatizar
con la sensibilidad de la persona con TEA, aprender de
las diferencias entre cada ser humano y acompanarlo
en el proceso de una completa inclusién escolar.
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Como caso de estudio acotado, el proyecto se
desarrolla en el Colegio Everest ubicado en la comuna
de Lo Barnechea. Es una comunidad educativa
enfocada en la formacién integral de los alumnos.
Ademds, es un establecimiento educacional
estratégico ya que entrega un espacio cotidiano
pero a la vez intimo, de confianza, de aprendizaje, y
finalmente, un lugar conocido para el usuario.

El entorno escolar es uno de los contextos de
desarrollo mas significativos en la vida de una persona.
Este camino de aprendizaje de conocimientos tedricos,
practicos y morales, durante 14 afios influye en el
crecimiento y personalidad del individuo.

Para el desarrollo de la propuesta, se trabaja en
conjunto con la Psicopedagoga (drea de integracion)
Luz Maria Rodriguez, Maria Ignacia Fazio (psicéloga
general) y Francisca Alvarez (psicdloga del nivel) con
el objetivo de identificar las interacciones criticas que
se dan entre nifos con y sin TEA en el aula de clases.
Se analiza cdmo se relacionan, cdmo se comportan y
cdmo se comunican, entre otras cosas.

Complementariamente, el interés, la proactividad
y coordinaciéon con el colegio hace una diferencia
importante al momento de implementar el proyecto.

Figura 9. Registro fotografico contexto escolar. Elaboracién propia.
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A continuacién se presentan los antecedentes que inspiran el contenido y desarrollo de Conocerte.

Es un libro creado para inferir, a través
de diferentes ilustraciones e imagenes,
alguna situacién en especifico. Este
antecedente es una buena opcidon para
que los niflos (companeros) puedan
interpretar lo que siente su compafero
(con TEA). A diferencia del Conocerte,
Inference Workbook requiere de mucha
concentracion y es, preferentemente,
de uso individual. Se rescata el uso de
imagenes (ilustraciones basicas y sus
colores). Se espera que a diferencia
de este, Conocerte incluye mas de un
objeto de manera dindmica (uso de
colores, texturas, olores, entre otros)
para promover aun mas la comprension
de los nifios acerca del fendmeno del
TEA.

Inference Workbook, 2017.

Es un libro recomendado a partir de
los 3 anos como una herramienta para
introducir el mundo de las emociones.
Cuenta la historia de un monstruo que
se encuentra raro, confuso, y no sabe
qué le pasa, y es ayudado por una nifia
a salir del enredo mental en el que se
encuentra. Este antecedente fue de gran
ayuda durante el proceso de testeo, ya
que su autora relaciona las emociones
con colores, recurso que también es
utilizado en Conocerte, facilitando
la identificacion de cada emocién. A
diferencia de Conocerte, no especifica las
situaciones que pueden hacer “estallar”
esas emociones, contexto importante
de identificar para prevenir una crisis
emocional en las personas con TEA.
Autora: Anna Llenas

El mounstruo de colores, 2012.

“Uncle’'s Rob Pizza Party”: Este libro
narra las vivencias de un adulto con
necesidades especiales, que discute con
su sobrina de cuatro afos por un pedazo
de pizza. El libro muestra que al educar
a la nina y mostrarle las discapacidades
del adulto, logra empatizar y comprender
para luego acogerlo. Este material es
de uso permanente y adecuado para
nifos de 3-5 afnos (incluye palabras vy
conceptos conocidos) lo que permite
una conexidn entre quien lee y escucha
el libro. A su vez, requiere de un lector
(adulto), lo que podria ser un recurso
poco llamativo al momento de mantener
la atencidn de los nifios. Autor: Lovevery

Uncle Rob’s Pizza party, 2020.

We're Not Really Strangers es un juego
de cartas con el propdsito de potenciar
conexiones significativas. Esto se
logra a través de cartas con preguntas
elaboradas que permiten profundizar en
la relacién interpersonal. Este es de los
principales referentes al momento de
crear Conocerte, ya que el juego al ser
una instancia ldica, invita a entrar en un
momento de reflexidn “sin darse cuenta”,
interaccion que se busca generar con
Conocerte.

We are not really strangers, 2018.
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A continuacidn se presentan los referentes que inspiran la gréfica y contenido de Conocerte.

El juego Battleship estd disefiado
para ser jugado entre dos personas.
Cada persona tiene un tablero con
perforaciones en el cual deben colocar
marcadores para marcar la flota. El
objetivo del juego es encontrar barcos
del oponente y lograr hundir su flota. La
dindmica de “adivinar” qué perforacién
marcara el otro jugador se rescata para
en el juego Conocerte.

Battleship, 2006.

UNO es un juego de cartas que requiere
de concentracion, habilidad y velocidad
en su dindmica. Los jugadores se turnan
para coincidir la carta del mazo con
las que tienen en su mano, ya sea por
ndmero o color. Es un gran referente
en temas de simplicidad de diseno,
tanto en su formato como en su gréfica,
y también por su dindmica de juego
rapido.

Uno, 2001.

El juego con paracaidas involucra a
personas que mueven una gran pieza
circular de tela. Se puede jugar usandolo
de distintas maneras; levantarlo en alto,
tirarlo hacia abajo, gatear debajo de él,
entre otras. Su forma y estructura aporta
en el escenario que se busca lograr
(circular, visidon constante de pares,
todos en el mismo “nivel’). Si bien el
proyecto involucra el juego y el cuerpo
mas alld de los sentidos, este referente
tiene como limitante el que debe ser
usado en el exterior para lograr los
efectos deseados.

Juego del paracaidas.

“Adivina quién?” Es un juego de mesa
que consiste en adivinar el personaje
misterioso del oponente a través de
preguntas. De este referente se rescata
la dindmica del juego, la cual se basa en
“empatizar y pensar” la respuesta de un
otro para poder avanzar en el juego.
También, el uso personal de un tablero y
las tarjetas con imagenes son elementos
principales para lograr la instancia lddica,
al igual que en el juego Conocerte.

Adivina quién, 2009.
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A modo resumen, cada antecedente y referente
fueron importantes para el desarrollo del proyecto.
Se rescatan las caracteristicas basicas de los juegos
de mesa, tales como la versatilidad, la toma de
decisiones y fomentar la interaccion y socializacion
entre jugadores. En ese sentido, esta seccion fue
imprescindible para crear los prototipos y el producto
final.

Por ultimo, cabe mencionar que Conocerte busca ir
mas alld que el juego de mesa tradicional, ya que el
objetivo principal es educar y concientizar sobre las
diferencias en la sensorialidad de las personas, para
finalmente empatizar e incluirlas .

Lo que diferencia a este producto de muchos otros
juegos ofrecidos en el mercado actual, es el trasfondo
del juego Conocer(te). El hecho de empatizar con la
sensibilidad de las personas TEA por medio de una
instancia lidica y de reflexién, genera un recuerdo
para el resto de su vida a los jugadores, dandoles la
oportunidad de tener un espacio de didlogo acogedor
y sin prejuicios. Lo mds importante y el factor
diferenciador de Conocerte, es el poder comprender
un trastorno sin siquiera tener que mencionarlo.
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PROCESO
DE DISENO



METODOLOGIA DEL PROYECTO

A lo largo del seminario se toma como metodologia
de investigacion el método establecido en el texto
“Don’t Panic” de Oven y Predan (2012) (figura 10), el
cual contiene un diagrama que consta de un objetivo
y meta en cada etapa: (1) Alcance , (2) Exploracién,
(3) Resolver y (4) Sostener. A su vez, se llevd a cabo
la primera etapa de esta secuencia metodoldgica,
la cual se basd en la recopilacién de informacion,
determinacién del problema, definicién de usuarios
y contexto en el cual abordard este proyecto. Se
investigd a partir de la revision de literatura, autores
y no menos importante, (3) entrevistas a familiares de
nifos con TEA, terapeutas ocupacionales y psicélogas
especializadas en el area infantil, las cuales brindaron
informacion sobre los comportamientos y sensibilidad
sensorial de los nifios con TEA . Basados entonces en
esta propuesta metodoldgica, se plantea el objetivo
de comprender y profundizar sobre esta condicion.

DIAGRAMA “DON'T PANIC” (Oven & Predan, 2012)

((2) EXPLORACION )

Figura 10. Diagrama metodologia “Dont Panic” Oven y Predan. 2012

4.1 PROCESO

DE

DISENO - METODOLOGIA DEL PROYECTO
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METODOLOGIA DEL PROYECTO

Al inicio del proceso de titulacién se analiza y re plantea si es esta la metodologia adecuada para el proyecto,
concluyendo en el cambio a una estrategia enfocada en reducir las interrogantes en el proceso de desarrollo,
involucrando a usuarios en la creacién de un producto o la mejora de este: Human Centered Design.

Se investiga cuantitativa y
cualitativamente el Trastorno del
Espectro Autista para comprender en
sus origenes y caracteristicas generales.
Se hace una revisién de literatura
exhaustiva, se entrevista a expertos
del drea, fundaciones vy apoderados
de personas con TEA. A su vez, se
realiza una encuesta enfocada en la
sensorialidad de los nifios dentro del
espectro.

DIAGRAMA HUMAN CENTERED DESIGN

Se definen las oportunidades donde el
disefio puede intervenir y ser un aporte,
su usuario e idea preliminar del proyecto.
Los

, mediante
testimonios del entorno de la persona
con TEA, y sobre todo por la encuesta
realizada. Se permite identificar lo
amplio que es el espectro por lo que hay
que abordarlo de una manera general.

PROTOTIPAR, TESTEAR E IMPLEMENTAR

C DISENAR )
Se prototipa y testea, mediante un
proceso iterativo, supervisado por

expertos de la institucion escolar. La
comunidad escolar sugiere, opina vy
comenta sobre cada prototipo previo a la
realizacion de testeos.

DE DISERO - METODOLOGIA DEL PROYECTO

Implementar vy evaluar el juego
Conocerte en nifos y nifas de 3ero y
4to basico. Se recopila el feedback de
los usuarios y se tiene en cuenta para la
aplicacion final.

Figura 11. Metodologia “Human Centered Design”. The field guide to Human Centered Desing, IDEO 2015.
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METODOLOGIA DEL PROYECTO

El proceso se divide en cuatro etapas. Las primera
corresponde al trabajo que se realiza en la etapa
de seminario. Si bien se define una idea preliminar,
esta toma un giro, modificando el usuario central y
el enfoque del proyecto. A su vez, las ultimas dos
etapas se completan a lo largo de el semestre recién
cursado, donde se lleva a cabo el prototipado, testeo,
iteracion e implementacion de la propuesta final.

A continuacion se profundizara en el desarrollo del
proyecto; sus prototipos y testeos realizados, junto
a sus conclusiones y modificaciones para llegar al
resultado final.



DESARROLLO
DEL PROYECTO



LEVANTAMIENTO DE
INFORMACION

El proyecto se inicié con la etapa de entender, la
cual estd relacionada con el desarrollo del primer
objetivo especifico orientado a comprender en
detalles las dificultades y la vida de las personas
con TEA en general. Para lograr esto, primero se hizo
un levantamiento de informacién exhaustivo para
comprender la evolucidn que ha tenido este trastorno
a lo largo del tiempo, las causas, la prevalencia a nivel
mundial y nacional, entre otras. Para complementar
la investigacién, se agendan reuniones con distintos
centros y profesionales a lo largo de Chile, expertos
en el TEA, para conocer su perspectiva sobre la
importancia de dar a conocer esta condicién en el
contexto escolar.

5.1 DESARROLLO DEL PROYECTO - LEVANTAMIENTO DE INFORMACION

I. Entrevista a expertos

Desde el inicio del proyecto el desarrollo del
proyecto se contactaron cinco fundaciones y centros
enfocados en la concientizacién y tratamiento del
Trastorno del Espectro Autista para poder aprender
de sus experiencias y contactar a especialistas en
el rubro. Lamentablemente, la gran mayoria se vio
afectada econdmica y socialmente por la pandemia,
no obstante por la cual no contaban con personal que
pudiera atender las necesidades de un proyecto de
disefio, es decir, que pudiera supervisar el proceso y
ocupar parte de su tiempo entregando feedback, entre
otras cosas.

Sin embargo, se mostraron dispuestos a ayudar en un
futuro préximo, una vez el producto ya estuviese en
implementacién, ayudando a difundir e implementarlo.
Se manifestaron agradeciendo por crear un producto
que concientizar el tema del TEA en los escolares y, asi
también psicoeducar a la sociedad sobre la inclusion
de estas personas.



Se contacta a la fundacién a principios de Marzo, y se
agenda una reunién por zoom (tiempo limitado). En
la reunion participaron 3 personas de la Fundacion
(1 terapeuta, 2 fonoaudidlogos) (Figura 12), donde se
dieron el tiempo de comentar acerca de su experiencia
trabajando en la fundacidn, testimonios sobre la
importancia de informarse de la condicién, de sus
caracteristicas, dispuestos a ayudar en lo que estuviera
a su alcance. Se les cuenta brevemente acerca del
proyecto y se manifestaron muy interesados en ver su
resultado.

Las expectativas iniciales eran poder realizar
entrevistas, testeos y poder aprender de su experiencia
para la definicidén del proyecto. Sin embargo, a pesar de
estar interesados en participar y contribuir al proyecto,
no se podian comprometer ni hacer algo permanente
debido a una escasa disponibilidad de tiempo.

Figura 12. Entrevista personal con profesionales de la fundacidn
TEA Chile via zoom. 25 de Marzo, 2022

A principios de Abril, se agenda y realiza una reunién
con Ximena (directora de la fundacién y escuela San
Nectario. Esta institucion hace un continuo esfuerzo
por apoyar tanto a nifios con TEA como a sus familias.
Se les explica a modo general el proyecto, con la idea
de poder colaborar en la concientizacién, proceso que
requeria de realizar entrevistas, conocer a los nifios
que asisten diariamente a la fundacion, testear, entre
otras cosas.

Sin embargo, los nifios atendidos en esta fundacién
tienen un alto grado de TEA, lo que significaba cambiar
el enfoque del proyecto para poder concentrarse en
un grupo especifico que tiene esta condicion.

A nivel personal, la reunién con Ximena, sus
testimonios y su coraje dirigiendo la fundacién inspira
aun mas en educar acerca de las caracteristicas del
TEA, y lograr un proyecto que genere un impacto en
la sociedad.
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Esta fundacion, ubicada en Vifia del Mar, busca
promover la calidad de vida de las personas con
TEA vy sus familias de dos maneras; en primer lugar,
incrementando de manera positiva sus oportunidades
y por otro lado, buscan promover una mirada positiva
sobre las personas con TEA, de manera que sean
valoradas e incluidas en todos los contextos sociales.

Previo a la reunidn, se investiga sobre la fundacion
y analiza la ubicacion del lugar. Junto con esto,
se analiza “la problematica” de la distancia y se
plantea la posibilidad de realizar un futuro testeo o
implementacién del proyecto via remota.

En la reunién con la directora Lilia Siervo (Figura
13), se le explica a grandes rasgos la finalidad del
proyecto y las expectativas que se querian cumplir a
lo largo del semestre. Lamentablemente, no contaban
con el personal ni los recursos, ni tenian disponibilidad
(consecuencia del COVID) para realizar este tipo de
intervenciones en este momento.

Se muestra agradecida por ayudar a empatizar con las
personas que asisten a la fundacion, y como educadora
terapéutica, hace entrega de un material sobre cémo
abordar la tematica y técnicas para el lenguaje de la

dindmica (juego Conocerte).

También, comparte un material personal (guia de
lectura facil) creado por la misma fundacién para
lograr la inclusién de una persona TEA en el contexto
escolar.

Figura 13. Entrevista personal con Lilia Siervo, directora de Apoyo
Autismo EPPA Chile via zoom. 5 de Abril, 2022

Este material (Figura 14) se usd para entender
dindmicas que se dan o se deben dar en el aula de
clases por usuarios tales como profesores, alumnos,
y todo quien forma parte de la comunidad educativa.
También fue un referente clave al momento de
desarrollar el proyecto (reglas del juego), entregando
un contenido facil de leer y entender por personas
dentro del espectro.

Figura 14. Material entregado por Lilia Siervo, directora de Apoyo
Autismo EPPA Chile via zoom. 5 de Abril, 2022
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Es un centro multidisciplinario privado que entrega
sus servicios a nifos desde los 8 meses, lo que
incluye procesos de evaluacién, intervencién vy
seguimiento, desde una mirada biopsicosocial. Esto
fue de gran importancia al momento de investigar, ya
que pocas de las instituciones entrevistadas trabajan
horizontalmente y a la par con profesionales de
distintas areas (Figura 15).

Figura 15. Entrevista personal con Francisca Puelma
(fonoudaudedloga) y Giannina Rienzi (terapeuta ocupacional), via
zoom. 22 de Abril, 2022

Al no obtener respuesta via mail, se asiste fisicamente
al lugar. Se le explica a una psicéloga a cargo de
la fundacién el proyecto, sin embargo, debido a
la pandemia necesitaban ponerse al dia con los
pacientes por lo que estaban con tiempos limitados.
El equipo compuesto por psicologos, fonoaudiélogos
y asistentes tenian la agenda completa.
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LEVANTAMIENTO DE
INFORMACION

Figura 16. Captura de imagen grupo de
Whatsapp de Apoyo padres de nifios con TEA.
13 de Marzo, 2022.

Il. Encuesta apoderados de nifios con
TEA

El proyecto continda con la etapa de entender, la
cual se relaciona directamente con comprender
al usuario y su entorno. Gracias a la gestion de la
familia que participé en la etapa de seminario, se
logra ingresar a un grupo construido en Whatsapp
llamado “Grupo de apoyo padres TEA” (Figura 16), el
cual en su descripcion se definen como “contenernos,
apoyarnos y ayudarnos..”. Esta comunidad de ayuda
estd compuesta por 172 participantes, es decir, 172
madres o padres que comparten datos, experiencias,
anécdotas y estilos de vida.

Al ser ingresada en este grupo de Whatsapp, se
explica mi rol y se muestran felices y dispuestos a
ayudar y entregar la mayor cantidad de informacién
para educar a la comunidad.

Los padres son quienes viven a diario con el trastorno,
por lo que son las personas mdas adecuadas para
responder preguntas sobre la condicion desde la
experiencia y el amor.



Para complementar la investigacion, se realiza una
encuesta andnima a 40 participantes.

Estas encuestas son un buen método para obtener
informacion, las cuales permiten identificar problemas
o detalles personales de cada caso especifico.

Cabe mencionar que si bien el trastorno considera un
espectro muy amplio y diferente en cada individuo,

, los cuales inspiran y basan el
proyecto.

Para profundizar adn mas en el primer objetivo de
comprender las dificultades y causas que irritan la
sensorialidad de los niflos con TEA, se hace una
extensa revision bibliografica. Ademds, cuando se
entrevista a expertos y se les explica el proyecto,
entregan datos (como objetos, situaciones, sonidos,
alimentos) que suelen irritar la sensorialidad de sus
pacientes. Mencionar también, que al tener un cercano
que se encuentra dentro del usuario objetivo, existe
informacion ya conocida e incorporada en la encuesta.

A su vez, para obtener mas detalle se realiza una
encuesta a través de Googleforms (ver seccién
anexos), en donde los apoderados, amigos y conocidos
comentan sobre qué factores externos desestabilizan
a sus cercanos con TEA.

La encuesta a través de Googleforms consiste en 14
preguntas de alternativas y selecciéon multiple. Las
preguntas de seleccion mdltiple fueron de gran ayuda
para el desarrollo del contenido del proyecto.

Alinicio de la encuesta se hacen preguntas generales,
tales como, siel cercanoy familiar se encuentra dentro
del espectro, si esta diagnosticado y su rango etario.
Se asume que quien responde la encuesta, conoce
bien a la persona con TEA pero no necesariamente
de qué trata el trastorno. Por ello, se adjunta una
breve descripcién antes de las preguntas de seleccidon
multiple:

Figura 17, Cita (elaboracion propia) contextualizar las preguntas
de encuesta realizada a apoderados o cercanos de nifios con TEA.
Googleforms. Abril, 2022.

Las preguntas consistian en seleccionar situaciones,
alimentos, sonidos, objetos que les gusten y disgusten
a su cercano con TEA. Las opciones de seleccién
multiple son factores externos que suelen irritar
la sensorialidad segun los expertos y apoderados
entrevistados.

Lo interesante de analizar es el interés por responder
y ahondar en cada pregunta respondida por padres de
nifos con TEA. En todas las respuestas se les daba la
opcidn de profundizar con el texto que decia:

Respuestas que justifican la necesidad y el interés
que sienten de comprender y empatizar con su
sensorialidad.

Principalmente, las preguntas se formulan en base a
la informacién obtenida en entrevistas a los expertos
y referencia bibliografica. Se les pregunta por
situaciones, alimentos, contextos, que NO les gusta,
y también, cosas que les gusta o suelen hacer Se
debe recordar que si bien el TEA cabe dentro de un
espectro amplio, tiene patrones en conductas muy
especificos que suelen repetirse en las personas de
esta condicién.
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5.2 DESARROLLO DEL PROYECTO - LEVANTAMIENTO DE INFORMACION

RESPUESTAS IMPORTANTES DE LA ENCUESTA
4 N )

Situaciones que le disgustan Sonidos que le disgustan

22 22

18 18

Aglomeracién Peluqueria Leer Escribir Canciones de Fiesta de Globos Fuegos Ladridos de Batidora Gritos de nifios Roce de
\ de personas [& A leafios reventandose artificiales perros cubiertos /

-
4 N )

Situaciones que le gustan Situaciones de contacto corporal

22 22

18 18
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8
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0

Separar comida Jugar con legos Comer con Comer con las Ocupar pantallas Usar botones Usar prendas Sentir etiquetas Contacto consu  Andar descalzo Contacto con
\ en el plato cubiertos manos (celulares, tv) / \ ajustadas en prendas cabeza ej: peinados sus orejas

Figura 18. Gréficos con respuestas de apoderados o cercanos a personas con TEA sobre factores externos que irritan su sensorialidad. Googleforms, Marzo 2022



RESPUESTAS IMPORTANTES DE LA ENCUESTA

Las respuestas obtenidas en la encuesta toman
protagonismo para el desarrollo del proyecto. Se
analizan los graficos (figura 18) y se seleccionan e
integran las mas repetidas, especificamente, aquellas
que se seleccionaban 12 o mas veces. Por ejemplo,
dentro de las situaciones que disgustan a los nifos
con TEA se encuentran la aglomeracién de personas,
el contexto de la peluqueria, las celebraciones de
cumpleafios y escribir. También, una idea que se
repetia mucho en las entrevistas con profesionales,
era la aficién que tenian los nifios con TEA por los
videojuegos, pantallas, celulares, lo que efectivamente
se ve reflejado en el grafico de cosas que les gusta o
suelen hacer.

En un principio, la idea inicial del proyecto era abordar
un drea muy especifica (la hiper e hiposensibilidad de
las personas con TEA), y trabajarlo con ellos. Esta labor
requeria de un estudio profundo y de la colaboracién
permanente de una psicopedagoga especializada en
el tema de sensorialidad TEA.

Mediante las respuestas se concluye lo extenso que
puede ser el trastorno, razén por la cual se opta
abordar el desarrollo del proyecto de una manera
general, guidndose por los patrones comunes que
presentan las personas con TEA.

CTO - LEVANTAMIENTO DE INFORMACION

“Mis 2 hijos son autistas, mismo padre, totalmente
distintos entre ellos, mismo nivel, uno es miedoso

y el otro no le teme a nada, uno es desordenado el
otro muy meticuloso..”

Respuesta andnima que evidencia lo amplio y distinto que
puede ser el TEA en las personas.

“Hay que escucharlos, aunque no lo demuestren les
sirve y les estimula el ser escuchados.”

Respuesta andnima que evidencia la importancia de
escucharlos y comprenderlos frente a sus dificultades.

“El ruido visual, como supermercados, mall, las
maquinas de cortar pelo, cortarse las ufias...”

Respuesta andnima que comparte los contextos que irritan
la sensorialidad de la persona con TEA.

“Cualquier situacion que no esté en su rutina o
no se le anticipe a una situacion le afecta y lo
descompensa...”

Respuesta andnima que evidencia la importancia de
anticipar cada actividad e intervencidn con nifios TEA.

“No le gusta en ambiente de mall y restaurantes y
aglomeraciones de personas en general..”

Respuesta andnima que comparte contextos que le
disgustan a su cercano con TEA.

Figura 19. Respuestas abiertas y voluntarias. Encuesta Marzo 2022
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DEFINICION PRE Y PROTOTIPADO

En la etapa definir,tal como se menciona anteriormente,
se analizan los principales hallazgos que emergen al
conversar con apoderados, mediante testimonios del
entorno de la persona con TEA, y sobre todo por la
encuesta realizada. Se analizan las respuestas y
oportunidades a partir de ellas, su usuario y la idea
preliminar del proyecto.

Lo que mds se rescata de esta etapa, es la
identificacion de la amplitud del espectro, razén por la
cual debe ser abordado de manera general. También,
se divide en tres etapas: proceso de sensibilizacion,
autoconocimiento y empatizar previo a testear
(elaboracion propia) (Figura 20) para dividir el proceso
de pre y prototipado para obtener un resultado mas
completo y profundo de cada usuario, las cuales se
mencionan a continuacion.



ETAPAS DE PRE Y PROTOTIPADO

Antes de realizar cualquier intervencion, se agenda una reunién con la encargada de integracidn, psicopedagoga
y psicdloga a cargo de la generacion de 3ero basico. Se explica el objetivo del proyecto, y en conjunto se estima
conveniente partir por tener una instancia de una sensibilizacién, en donde puedan presentarme y generar este
espacio de confianza y conversacion. Luego, se requiere de un proceso de autoconocimiento, para finalmente
poder empatizar y prototipar. La figura 20 muestra las 3 etapas con sus objetivos.

&
l. PROCESO DE SENSIBILIZACION

Previo a la primera intervencidn formal, se tiene como
objetivo sensibilizar a los estudiantes mediante una
video y actividad reflexiva, conversando sobre la
inclusién de las diferencias, fomentando actitudes
positivas y solidarias basadas en el respeto a la
diversidad.

Actividad 1

Luego de sensibilizar a los estudiantes, se espera que
a partir del pretotipo 1, 2 y 3 sean capaces de hacer
una introspeccién sobre contextos que disfruten, que
les desagrade, para luego poder empatizar con el
resto.

CTO - ETAPAS PRE Y PROTOTIPADO

lll. EMPATIZAR PARA PROTOTIPAR

A partir de la etapa de sensibilizacién vy
autoconocimiento se busca que los estudiantes
empaticen con la sensibilidad de sus companeros a
través del prototipo 1, 2 y el final.

Prototipo 1

Prototipo 2

Prototipo final

Figura 20. Diagrama de etapas de pre y prototipado.

Elaboracién propia.
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ETAPAS DE PRE Y PROTOTIPADO

La figura 21 se muestran los materiales utilizados para pre-visualizar cada etapa de testeo.

&
l. PROCESO DE SENSIBILIZACION

Actividad 1

5.3 DESARROLLO DEL PROYECTO - DISENO DE PROTOTIPADOS

L
Ill. EMPATIZAR PARA PROTOTIPAR

Prototipo 1

Prototipo 2

Prototipo 3

Figura 21. Diagrama de etapas de pre y prototipado.
Elaboracién propia.
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PRETOTIPADOS

Esta etapa consiste en desarrollar, testear, iterar
y poder perfeccionar la solucidn final. También, se
desarrolla el segundo y tercer objetivo especifico,
definiendo la materialidad, contenido, instrucciones,
dindmica del juego y packaging.

Se producen y testean los diferentes componentes
con los estudiantes, quienes contribuyen al proyecto
con sus comentarios, opiniones y participando de la
dindmica.

Tanto el desarrollo de pretotipos como prototipos
fueron supervisados por las autoridades del colegio,
y también modificados segin la retroalimentacion
entregada por los profesionales. Los pretotipos son
ideas preliminares de futuros protitpos.

A continuacion se profundizara en los pretotipos,
prototipos, testeos realizados, sus conclusiones y
modificaciones que se hacen previo al producto final.



-Verificar si los nifios logran reflexionar sobre las
diferencias entre conductas, condiciones de otros
compafieros y si empatizan con la condicién del co-
protagonista.

-Verificar si estudiantes logran asociar colores con
sentimientos.

-Conocer la sensibilidad de cada estudiante.
-Verificar si logran sensibilizar y plasmar la emocion
del co-protagonista segun la escena

seleccionada.

-Comprobar si logran percibir las emociones de los
demds a través de su lenguaje no verbal.

En primer lugar, se les anticipa a los estudiantes
que se les mostrara un video de Pixar, y que deben
poner mucha atencion. Luego se les entrega la guia
que deberan completar de manera individual (sin
conversar con el resto de los compaferos), donde
necesitaran lapices de colores que podran elegir de
una caja, o simplemente escribir la palabra del color
que elegirian. Una vez terminada la actividad, si es
que sobra tiempo, la profesora podra preguntarles si
alguien quiere compartir sus respuestas (de manera
voluntaria), cerrando con una breve reflexion.

Figura 22. Material disefiado para actividad video “Float”.Elaboracidn propia.
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&
l. PROCESO DE SENSIBILIZACION

Actividad 1

Observaciones y conclusiones

Al haber ido previamente a observarlos, no se
incomodaron con mi presencia y fui presentada por la
encargada de integracion.

La actividad consiste en ver el video, analizar en
conjunto y finalmente completar una guia (disefiada
para este grupo especifico) generando una instancia
de reflexiéon en el aula de clases. Si bien, en un
principio, se buscaba que cada nifio respondiera de
manera personal, esta dindmica (conversacién) en
conjunto ayudd a entender en mayor profundidad las
diferencias que pueden existir en las personas.

La comunidad escolar siempre se mostré motivada
e interesada con el proyecto, entregando feedback,
participando y emocionandose frente a las distintas
reflexiones que se daban espontdneamente entre los
alumnos.

Lo que mas se rescata de esta intervencidn, tanto
por los docentes como por mi, es la reflexion

que hace el nifo con TEA, una respuesta Unica y
diferente al resto de los companeros.

Figura 24. Registro fotografico contexto de aplicacidn.
Actividad 1 “Float”.Elaboracidn propia.

5.4 DESARROLLO DEL PROYECTO - PROCESO DE SENSIBILIZACION

Figura 23, Contexto de aplicacién

Figura 25. Registro fotografico de respuestas elaboradas por nifio
dentro del Espectro.. Actividad 1 “Float”. Elaboracidn propia.
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Luego de verificar que los estudiantes son capaces
de reflexionar mediante un video, se busca abstraer
aun mas el material, reduciéndolo y testeando con
imagenes y textos. EL material utilizado en este
pretotipo estd basado en las respuestas de los
apoderados o cercanos de ninos con TEA mencionado
anteriormente. Se seleccionan las “situaciones que
inician escenarios de crisis” o escenarios conflictivos
que mas se repiten. Todo esto, para comprender las
diferencias que existen con respecto a lo que sienten
los nifios con y sin TEA en contextos especificos.
Estas variables se revisardn a continuacion.

-Verificar si los nifios se sensibilizan frente a una
situacidn especifica.

-Verificar si los ninos logran asociar colores con
sentimientos

-Conocer la sensibilidad (introspecciéon) de cada
estudiante

-Comprobar si logran percibir sus propias emociones
a través de su lenguaje no verbal (con imagenes).

Una vez el consentimiento es firmado por los padres,
se les explica a los estudiantes que se hara una
actividad fuera de la sala con la ex alumna Sofia (yo).
Se les llama por turno individualmente afuera de la
sala y se les explica rapidamente la actividad que
se realizard, la cual consiste en mirar un material
audiovisual (recopilaciéon de videos) extraidos de
internet (con sonido) de ciertas situaciones.

Se les muestra el tablero y las piezas que deberdn
ir sobre éste. Se les anticipa que ninguna respuesta
es incorrecta. Finalmente, al terminar la actividad
de 5-6 minutos, el nifo es quien invita al siguiente
participante.
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Figura 27. Documentacidn del desarrollo y modificaciones del material disefiado para pretotipo. Elaboracidn propia.

*Los recursos graficos (ilustraciones e imagenes) sélo fueron utilizadas para el proceso de testeo y prototipado,
para rescatar la informacion necesaria y desarrollar ilustraciones propias.

Previo a cada intervencidn, se realiza una reunién con
la encargada de integracién y psicdloga del nivel.
En este caso, fueron ellas quienes

Este material es ensenado desde muy pequenos a los
alumnos de esta institucidn, por lo que relacionar la
emocion se les harfa mds facil al momento de llevar
a la practica esta actividad. Cabe mencionar que
estas imdgenes sélo se utilizaria para el proceso de
prototipado.

Figura 28, Testimonio alumno. Respuesta de alumno justificando la
relacién entre situacién donde se muestra a unos perros ladrando.

54



La mayoria de los nifios que probaron este prototipo
entregaban respuestas parecidas. Todas las
respuestas se fueron anotando para comprender cual
emocién relacionaban con cual situacién y color. Sin
embargo, también aparecian respuestas Unicas.

Por ejemplo, cuando se les mostraba la situacién de
la peluqueria, donde algunos marcaban la emocion
de alegria, otros de calma (Figura 29). Aqui se ve
una diferencia notoria en relacién a la respuesta que
pondria una persona con TEA. Segun la encuesta
respondida por los apoderados, la peluqueria uno
de los mdas complejos, situaciones que muchas veces
producen crisis en los nifos con TEA (Figura 29).

Al preguntarles como justificaban su respuesta
aseguraban que les gustaba que le acariciaran el pelo,
o lo pasaban bien yendo al lugar.

Con esto, se concluye que los nifios son capaces de
reflexionar frente a las distintas situaciones, mas de
lo que los adultos creemos.

Figura 29. Registro fotogrdéfico de relaciones entre Situacién, Color y Emocidn. Pretotipado 2.Elaboracidn propia.
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El pretotipo anterior (pretotipo 1) aborda las posibles
relaciones que se dardn en el usuario objetivo del
proyecto. Dado esto, se abstraer ain mas el objetivo,
eliminando las imagenes que representan la emocién
y el color. Esto, para dejar que interpreten de manera
libre el texto dado.

-Verificar si a los nifios les acomoda insertar fichas en
tableros

-Verificar si los nifos logran identificar lo que sienten
a través de palabras

-Comprobar si logran imaginar sus propias emociones
y relacionarlas con colores a través de su lenguaje no
verbal (lectura de palabras).

Al igual que la dindmica anterior, se llama por
turno individualmente afuera de la sala para evitar
distracciones. Una vez ahi, se les explica rapidamente
la actividad que consiste en observar unas imagenes
plastificadas (de un contexto especifico) para luego
insertar una chincheta en la palabra que represente
la emocidn que sienten al imaginarse en ese contexto,
y a su vez relacionar (y marcar con otra chincheta) el
color que imaginan para representar este sentimiento

Al terminar la actividad de 3-4 minutos, el
mismo compafiero es quien invita al siguiente
alumno a participar.

Tablero rectangular de cartén corrugado con palabras
impresas con base de espuma. Chinchetas de colores
para insertar en tablero. Imdgenes plastificadas
de ciertos contextos (recopilados de entrevistas a
apoderados de ninos con TEA).

Figura 31, Tablero rectangular (12x8cm) disefiado para insertar
chinchetas de colores y conocer sus relaciones entre
color-emocidn-situacion.

Figura 32. Registro fotogréfico (Verificacién objetivos). Pretotipado
2. Elaboracidn propia.
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La mayoria de los nifios que probaron esta prototipo
tenian respuestas parecidas. Todas las respuestas
se fueron anotando para comprender cual emocién
relacionaban con cual situacién y color. Sin embargo,
también aparecian respuestas Unicas.

Por ejemplo, cuando se les mostraba la situacién
“andar descalzo”, refiriéndose a caminar por la playa,
por el bosque con pies descalzos, muchos estudiantes
lo relacionaban con la emocién de la calma. Se les
expone esta situacién, ya que anteriormente en la
encuesta (Figura 33), los apoderados comentan que
sus hijos/as no toleraban caminar sin zapatos puestos.
Por lo tanto, se ve una diferencia importante en la
respuesta que entrega una persona sin TEA vs la
respuesta esperada por un niflo con TEA.

_—OZ'IV DS3d AVANV -
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Figura 33. Registro fotogréfico de relaciones entre Situacién, Color
y Emocidn. Pretotipado 2.Elaboracién propia.
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Se observa en esta etapa, que los nifos son capaces
de abstraer la informacion a partir de un texto e
interpretar el significado de las distintas emociones y
colores del tablero (pretotipo 2)

Figura 34. Registro fotogréfico de Pretotipo 2. Elaboracidn propia.




A partir de las conclusiones del pretotipo 1 y 2, se
sintetizan las imdgenes utilizadas para representar las
situaciones (contextos que cominmente entusiasman
las crisis en las personas con TEA, abstraidos de
la encuesta) a partir de ilustraciones lineales y
minimalistas (de elaboracidn propia) para verificar que
entiendan el significado. Mds alld de comprender la
ilustracidn, se espera que el estudiante sea capaz de
suponer que se encuentra en ese contexto.

-Verificar si a los nifios comprenden la grafica de las
tarjetas entregadas.

-Verificar si los nifios logran comprender la tipografia.
-Verificar si logran comprender la emocidn (dibujo) sin
gesto facial.

Se disefian tarjetas con dibujos lineales, lo mas
simples posibles. Estas tarjetas se muestran a los
estudiantes, se les cubre el texto y se les pregunta
qué ven en el dibujo.

Figura 35. Tarjetas rectangulares bordeadas en papel bond
compuesta por un dibujo lineal minimalista (grdfica personal) y un
texto que describe brevemente su significado. Elaboracién propia.

Un par de dibujos se identificaron de
dos maneras, por lo que se estima conveniente
modificarlos.
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Figura 36. Registro fotogrdfico de lectura ilustraciones propias. En el pretotipado 3 se les cubre el texto de la imagen, y se les pregunta que significa para ellos la ilustracion. Elaboracidn propia.
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-
Il. PROCESO DE AUTOCONOCIMIENTO

( Pretotipo 3 )

A partir de la compresion de las tarjetas entregadas
en el pretotipado 3, se define el uso correcto de las
ilustraciones para el producto final (se corrigen 2 que
generaron un poco de confusion). A su vez, se da inicio
a ilustrar la representacién de emociones y colores.

Figura 37. Registro fotogrdfico de Pretotipo 3. Elaboracidn propia.



PROCESOS DE DISENO PROTOTIPOS

EVOLUCION TABLERO

El primer prototipo cuenta con un tablero rigido, 3 mazos de Se disefia entonces un tablero plegable que incorpora
tarjetas (colores, emociones y situaciones) y 3 mini tableros. espacios para la colocar los mazos de tarjeta y el logo
Se concluye que seria conveniente utilizar un tablero Conocerte.

plegable.

5.6 DESARROLLO DEL PROYECTO - EMPATIZAR PARA PROTOTIPAR

El prototipo final consta de la misma cantidad de elementos
anteriores, mejorando su materialidad y cambiando el logo
a un color destacable en el tablero.

. -
PROTOTIPO 1 PROTOTIPO 2

PROTOTIPO 3

Figura 38. Linea del tiempo (evolucidn tablero). Elaboracién propia.
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PROCESOS DE DISENO PROTOTIPOS

EVOLUCION MINI TABLEROS

El primer prototipo contiene 3 mini tableros (de distintos
niveles), los cuales se definen en la parte inferior.

Se aumenta el tamano de los mini tableros para tener una
mayor legibilidad de los textos, y a su vez se define un color
por nivel (aleatorio) para diferenciarlos entre ellos.

5.6 DESARROLLO DEL PROYECTO - EMPATIZAR PARA PROTOTIPAR

El prototipo final consta con los mismos mini tableros del
prototipo anterior (2), aumentando el grosor y mejorando su
materialidad.

O
PROTOTIPO 1

PROTOTIPO 2

PROTOTIPO 3

Figura 39. Linea del tiempo (evolucidn tablero). Elaboracién propia.
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PROCESOS DE DISENO PROTOTIPOS

EVOLUCION TABLERO

Se reduce el tamafio de las tarjetas, se modifican sus colo-
res, y a su vez se incorpora el logo de Conocerte siguiendo
la nueva paleta de colores.

El primer prototipo contiene 3 mazos de cartas con un borde
lineal (aludiendo a la forma de los elementos graficos de
Conocerte).

5.6 DESARROLLO DEL PROYECTO - EMPATIZAR PARA PROTOTIPAR

Se mantiene el tamafio de las tarjetas, y se corrige el color
del logo en ellas para una mejor legibilidad de este.

o o
PROTOTIPO 1 PROTOTIPO 2

SITUACIONES EMOCIONES COLORES SITUACIONES EMOCIONES

0 0te 19

PROTOTIPO 3

SITUACIONES EMOCIONES

conocer(rs) conocer(1y)

Figura 40. Linea del tiempo (evolucidn tablero). Elaboracién propia.
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5.6 DESARROLLO DEL PROYECTO - EMPATIZAR PARA PROTOTIPAR

L
lll. EMPATIZAR PARA PROTOTIPAR

Inicia la etapa de prototipado con el primer prototipo
estd compuesto por un tablero, 3 mazos de tarjetas y 3
mini tableros. A diferencia de la etapa de pretotipado,
se conceptualiza el producto como un juego de mesa.

Para esto, se integran las respuestas de los gréficos
de la encuesta realizada (Figura 41), y las relaciones
entre color-emocién y situacién que se repitieron en
los testeos anteriores realizados por los nifios del
colegio Everest.

mini tablero

Debido al limite de visitas que se permitian realizar
en el establecimiento educacional, no se alcanza a
testear con este prototipo. Sin embargo, fué de gran
ayuda para pre visualizar e imaginar la futura dindmica
que se podria dar.

EMOCIONES SITUACIONES

Figura 41. Prototipo 1. Elaboracidn propia
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L
lll. EMPATIZAR PARA PROTOTIPAR

—

Debido a las limitaciones que existian para coordinar
un testeo con el establecimiento educacional, se
contacta a dos vecinos con la edad del grupo usuario.

Para esto, se visita el hogar de los estudiantes, que
asisten a un establecimiento educacional distinto.

Si bien la finalidad del testeo era verificar la usabilidad
del producto, surge naturalmente una instancia de
conversacion en la cual se les pregunta su opinion y
retroalimentacion sobre esta dinamica.

Ambos estudiantes se sorprendieron de la respuesta
del otro jugador, a pesar de ser muy cercanos.
Hubieron varias respuestas que pensaban tener en
comun, y no era el caso, una “respuesta inesperada
pero interesante.” - Agustin R.

A partir de este testeo se corrigen detalles como la
materialidad, tamafio y grafica de los componentes
para realizar el prototipo y testeo final.

5.6 DESARROLLO DEL PROYECTO - EMPATIZAR PARA PROTOTIPAR

Figura 42. Prototipo 2. Elaboracidn propia

“Habian respuestas inesperadas pero
interesantes...” -Agustin

Testimonio Agustin. Andlisis personal y espontdneo luego de jugar
Conocerte con su amigo.
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8
lll. EMPATIZAR PARA PROTOTIPAR

Prototipo final

GRUPO 1

Una vez corregido e iterado el producto final, es
decir, modificar los tableros, las ilustraciones y afinar
detalles de la identidad grafica de Conocerte, se
realiza una reunion con la psicéloga Francisca Alvarez
para mostrarle el resultado del proceso a lo largo del
semestre. Si bien los ninos fueron parte importante
al momento de idear la dindmica, tanto la psicdloga
como la psicopedagoga fueron agentes claves con su
retroalimentacidon desde una visién profesional.

La instancia final se dividiria en 3 grupos de 3 nifas
de 4to basico. El testeo a lo largo del semestre se
realiza con niflos de 3ero basico, pero debido a un
retraso de contenidos era dificil programar un testeo
final. Aunque no era lo esperado, fue una variable
interesante para realizar el testeo final.

El objetivo era comprobar si el juego con sus
componentes logra generar un espacio de reflexidn,
de conversacidny conocimiento en el contacto escolar,
ademas de evaluar el producto en su totalidad, tanto
en contenido, como grafica e implementacion.

5.6 DESARROLLO DEL PROYECTO - EMPATIZAR PARA PROTOTIPAR

Figura 43. Registro fotogrdfico testeo prototipo final (Grupo 1). Elaboracidn propia.
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5.6 DESARROLLO DEL PRC O - EMPATIZAR PARA PROTOTIPAR

lll. EMPATIZAR PARA PROTOTIPAR

Prototipo final

Los 3 testeos finales realizados en el colegio se jugaron
en el nivel 1. Cabe mencionar que al llegar a sus
puestos, cada participante tenia 2 fichas insertables
y su mini tablero en el puesto. Los participantes
iniciaban leyendo las instrucciones (estaban sobre la
mesa) antes de partir, observando cada componente
minuciosamente. Una vez que jugaban la primera
partida, lograban entender la dindmica del juego sin
problema.

El testeo fue un éxito por las conversaciones que
se generaron. Surgieron preguntas del porqué
; la compafiera elegia tal emocién, o porqué la
Figura 44. Registro usabilidad tablero y tarjetas prototipo final. relacionaba con ese color, pregunta que daba pie a
una conversacion rapida pero profunda a la vez. A
su vez, muchas relaciones fueron adivinadas, lo que
condujo a que el juego tuviera el ritmo y dinamismo
esperado.

No se pudo terminar la partida ya que el tiempo era
reducido y se calculé que se requieren 20 minutos
en total para que al menos 1 participante llegue al
numero final.

Figura 45. Registro fotogrdfico testeo prototipo final (Grupo 1). En esta Figura 46. Registro fotografico usabilidad mini tablero (Grupo 1).
imagen la alumna le explicaba a su companera lo que le generaban los
ruidos de ladridos de perros y el miedo que le provocaban.



8
lll. EMPATIZAR PARA PROTOTIPAR

Prototipo final

GRUPO 2

El segundo testeo, fue muy parecido al anterior. Sin
embargo, se elige al azar pero 2 de 3 jugadoras que
eran companeras cercanas. Esto se evidencia en las
respuestas que fueron obteniendo, lo que no ocurrié
con la tercera jugadora a quien no conocian tanto.

Se entrega mas tiempo a esta partida para profundizar
en el conocimiento, ya que no se terminan de leer las
instrucciones, pero si logran entender la finalidad
del juego. Las instrucciones son simples y resumidas
para que no se distraigan ni aburran al leerlas,
considerando que esta dirigido para nifios. La “ayuda
y documentacién”, el décimo punto dictado por Jakob
Nielsen en las Heuristicas de usabilidad, demuestran
que si bien es sugerente que el producto pueda usarse
sin recurrir a la documentacion, es necesario que esté
presente. Se comprueba ya que en algunos testeos los
estudiantes comprenden las reglas tan sélo leyendo
la primera parte del instructivo y jugando la primera
partida.

Se concluye entonces, que el juego se hace mas
interesante cuando no se conoce en su totalidad al
jugador de la derecha.

_TO - EMPATIZAR PARA PROTOTIPAR

Figura 47. Registro fotogrdfico testeo prototipo final (Grupo 2). Elaboracidn propia.
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lll. EMPATIZAR PARA PROTOTIPAR

Prototipo final

‘?,

‘.Il\

Figura 48. Registro fotogréfico. Satisfaccién y entretencion en la
dindmica del juego (Grupo 2).

Figura 49. Registro fotogrdfico usabilidad de los componentes. (Grupo 2)

_TO - EMPATIZAR PARA PROTOTIPAR

Figura 50. Registro fotogrdfico verificacién de usabilidad y
dinamismo del juego (grupo 2).
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lll. EMPATIZAR PARA PROTOTIPAR

Prototipo final

GRUPO 3

La tercera y ultima instancia de testeo se realiza con
otras tres nifas siendo el mas fructifero, debido a que
una de las jugadoras se encuentra dentro del espectro,
y es acompafada por una profesora “sombra”, quien
le colabora diariamente en el colegio. Se mostrd
interesada en el juego y de inmediato empezd a hacer
preguntas, opinar sobre los colores y componentes
del juego.

Una de las jugadoras lee las instrucciones, sin
embargo, la jugadora que se encuentra dentro del
espectro pregunta si puede releer las reglas del luego,
manteniendo las instrucciones a su lado y revisandolas
constantemente (mientras esperaba su turno). Se
obtuvieron respuestas correctas e incorrectas, lo que
motivaba aun mas a adivinar que elegiria la jugadora
de la derecha, empatizando y conociéndose entre
ellas, mas a adivinando que elegiria la jugadora de la
derecha, empatizando y conociéndose entre ellas.

Se veian entusiasmadas por avanzar, y muchas veces
surgieron preguntas espontaneas entre las alumnas,
por ende, terminaba en una instancia profunda y de
reflexion. El tiempo era limitado ya que debian volver

5.6 DESARROLLO DEL PROYECTO - EMPATIZAR PARA PROTOTIPAR

Figura 51. Registro fotogrdfico testeo prototipo final (Grupo 3). Elaboracidn propia.
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lll. EMPATIZAR PARA PROTOTIPAR

Prototipo final

Figura 52. Registro fotogrdfico dindmica testeo prototipo final (Grupo 3)

Figura 53. Registro fotografico sobre el uso e interpretacion
de la respuesta que elegird su compafiera (Grupo 3).

5.6 DESARROLLO DEL PROYECTO - EMPATIZAR PARA PROTOTIPAR

a clases. Por lo general, la duracion de la partida en
que uno de los jugadores llega al objetivo final, no
supera los 20 minutos.

Luego de esto, las estudiantes que participaron en los
testeos del protitipo final, se muestran agradecidas
por la instancia, recalcando lo distinto y entretenido
que era el juego. Se hace también una reflexién
final, donde varias concluyen lo importante que es
comprender que no todas sienten y perciben de igual
manera las cosas. A su vez, insisten en repetir la
dinamica una préxima vez.

Las docentes y autoridades del colegio agradecen este
tipo de intervenciones ya que fomentan la empatia y
virtudes que esperan inculcar en sus estudiantes.

73



o

PROPUESTA

FINAL



PROPUESTA FINAL

En esta seccion, se presentan algunas de las
decisiones gréaficas para el proyecto, considerando el
nombre, tipografias, y construccién del identificador.



MINI TABLERO

SITUACIONES

Figura 54. Juego de mesa “Conocerte”
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Las tarjetas ilustradas pretenden entregar informacion
tanto grafica como textual sobre diferentes situaciones,
emociones y colores que observan los nifios en su dia
a dia.

Para mantener la linea grafica del tablero, se disefiaron
en base a la figura cuadrada-rectangular con bordes
redondeados predominantes del juego. Al ser tarjetas
manipuladas por nifios, se elige un material rigido
para que puedan tener una vida Util prolongada.

Estas tarjetas con ilustraciones y textos buscan
representar emociones (x12), situaciones (x12) vy
colores (x12) que los nifios puedan reconocer.

*Hacer zoom in para ver el detalle

6cm

7 cm

SITUACIONES

triste

acaricior a un animal

lcm)

esmm _montafa rusa i

0,5mm

Retiro

celeste

Figura 55. Tarjetas juego Conocerte. Elaboracidn propia.
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El tablero es el componente que concede la dinamica
al juego. En este se desplazan las fichas (figura 56)
siguiendo el recorrido en orden cronoldgico, generado
por un sistema de turnos. El primer espaciado contiene
la palabra “inicio”, y el ultimo la palabra“final”.

El sistema sigue la linea grafica curva de la identidad
de marca.

Figura 56. Tablero prototipo final juego Conocerte

Estos mini tableros mantienen el lenguaje utilizado en
el juego. Su materialidad es de un grosor de 0,4mm,
con orificios de corte ldser para insertar las fichas.
Existen 3 niveles de mini tableros, sefalados en su
parte inferior, los cuales se utilizan a medida que
los participantes hayan jugado anteriormente. Por
ejemplo, si es la primera vez que se juega, todos los
participantes utilizaran el mini tablero nivel 1. Sies la
segunda vez que juegan los 3 participantes, se utiliza
el nivel 2.Y asi sucesivamente.

Figura 57. Mini tableros juego Conocerte

Un dado con 6 caras redondas (2 por color).
Un dado comun para avanzar en el tablero.

Las 9 fichas cilindricas se utilizan para insertarlas en
los mini tableros.

Figura 58. Fichas insertables juego Conocerte.

Figura 59. Dados juego Conocerte
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La decision de crear la marca Conocerte para este proyecto fue, principalmente, para poder comercializar el
producto, con un nombre e identidad grafica que hiciera alusion al concepto de Conocer y Conocer(te) a un otro.

ONOCEr(T3]

El nombre escogido para el juego es “Conoce(rte)” y
hace referencia al ejercicio de conocerse, y a su vez,
conocer al otro jugador.

Al desglosar el nombre “Conocerte”, la palabra
“conocer” se define, seguin la RAE, como “el ejercicio de
las facultades intelectuales, la naturaleza, cualidades
y relaciones de las cosas.” Por otro lado, la palabra
completa “Conocerte” se relaciona directamente con
conocer a un individuo de distintas maneras.

Los elementos gréficos de la identidad de Conocerte
se rescatan a partir del disefio del logo. Sus extremos
curvados se ven replicados en las tarjetas, fichas
y tableros del juego. La forma se replica en las 4
tonalidades utilizadas en el disefio de los componentes.
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La tipografia escogida fue Comfortaa, una fuente
reconocida por suuso de formas suavesy redondeadas.
Se optd por esta tipografia ya que se busca que sea un
juego simple, de caracter lidico, y cumpliera con el
objetivo de ser una fuente cercana y legible para los
ninos.

Aa Bb Cc DJ Ee Ff Gg Hh i Jj Kk LL Mm Nn NA
Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu VW Ww Xx Yy Zz
déidu

1234567890

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LL Mm Nn NfA
Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu W Ww Xx Yy Zz
adéidu

1234567890

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LL Mm Nn NA
Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu VW Ww Xx Yy Zz
aéidu

1234567890

El logotipo es de color blanco sobre fondo de algun
color. Estd pensado para ser siempre contrastado por
alguin color de la paleta utilizada en el juego.

La paleta esta conformada por 4 colores principales.
Los colores que se escogieron para el juego
son pasteles, pues son una opcidn recurrente
para transmitir tranquilidad, calidez, son colores
acogedores para una instancia de reflexidn e infantil.

C: R 153 C:0% R255 C:0% R 255 C:18% R 204
45% G204 M: G M: G 255 M:41% G

M: 4% B 204 25% 204 0% B255 Y- 65%

Y: Y:45% B 153 Y: 0% K: 6%

22% K: 0% K: 0%

C:79% RO
M:22% G

Y: 6%
K: 0%

153
B 204
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La tipografia del logotipo es una construccion propia a
partir de cuadrados con bordes redondeados.

En un principio, el logotipo estaba compuesto por la
paleta de colores utilizada. Sin embargo, al ser colores
pasteles parecidos en su totalidad podria generar
eventualmente una confusidn, y se establece un
logotipo monocromatico.

Para lograr esta identidad, se toma tanto la altura
como la anchura de cada letra para generar espacio
entre si y lograr una armonia visual. A su vez se le

agrega espaciado entre cada letra y se aumenta el
grosor (Figura 60).

( !
CONOCETN[T3

Figura 60. Construccidn y espaciado logo Conocerte.

Se crearon dibujos sencillos de estilo mano alzada
para acompafar el texto de las tarjetas, asi cada
jugador tendrd una mayor comprension de la situacion,
emocidn, o color al cual se refiere éste.

Figura 61. Ilustraciones juego Conocerte. Elaboracién propia.
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Para empezar a jugar, se deben leer las reglas del
juego. El triptico contiene el detalle (dibujo) de todos
los componentes del juego con sus respectivas
cantidades.

Antes de iniciar, se explica que cada jugador debe
contar con un mini tablero (del mismo nivel) y dos
fichas insertables. Se barajan las 12 tarjetas de
situaciones, las 12 tarjetas de emociones y las 12
tarjetas de colores, para finalmente colocarlas en su
espacio designado en el tablero.

Una vez que cada jugador esta listo con su material,
por turno se lanza el dado. Quien obtenga el mayor
ndmero inicia la partida.

El primer jugador debe lanzar los dos dados (el comun
y el de colores), con los cuales obtendra un nimero y
un color.

*Si se obtiene el lado del dado de , se elige
y lee una tarjeta de la categoria que corresponde
(emociones). Si se obtiene la , se elige
y lee una tarjeta de la categoria que corresponde
(colores). Por Ultimo, si se obtiene la cara celeste, se
elige y lee una tarjeta de la categoria que corresponde
(situaciones).

SITUACIONES.

Figura 62. Dados y tarjetas de Conocerte. Elaboracidn propia.

PASO 1

El jugador se pregunta en voz alta “;Qué situacion
y color elegiria mi compafiero de la derecha para
representar esta emociéon?” Por ejemplo, la tarjeta
elegida dice “felicidad™: ;Qué situacion y color elegiria
quien esta a mi derecha para representar la felicidad?”

PASO 2

El jugador marca (con las fichas) en su mini tablero, la
situacion y color que elegiria quien esta a su derecha.
A su vez, el jugador (a su derecha) marca (con las
fichas) la situacién y color que mejor representa lo que
él siente frente a la emocidn (en este caso, la felicidad)

PASO 3

En el mini tablero se marcan las dos categorias
restantes. Por ejemplo, si se elige una tarjeta del mazo
de colores, los jugadores marcaran las categorias de
situacion y emocion.

Si ambos jugadores marcan la misma situacion y color
en sus mini tableros, el jugador puede avanzar (segin
el nimero que obtuvo en el dado).

NOTA:

Si se elige una tarjeta de la categoria SITUACIONES,
se marcara (en el mini tablero) una emocién y un color.
Si se elige una tarjeta de la categoria EMOCIONES,
se marcara (en el mini tablero) una situacion y color.
Si se elige una tarjeta de la categoria COLORES,
se marcara (en el mini tablero) una situacién y una
emocion.

FINAL DEL JUEGO
EL primer jugador en llegar a la casilla final (ndmero
14) se convertira en el ganador de la partida.
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IMPLEMENTACION DEL PROYECTO

A continuacién se muestra la implementacion del
juego Conocerte, la cual plantea ser patrocinada por
el Ministerio de Educacién e implementada en las
instituciones educativas a lo largo del pais.



Este proyecto estd pensado para ser propuesto
como una actividad ludica que sea patrocinada
por el Ministerio de Educacidon y ser implementada
en instituciones educativas dedicadas a abordar la
temadtica de inclusion en el aula escolar. Esta gestién
queda pendiente para las proyecciones de Conocerte.

Asimismo, seria interesante poder implementarlo en
fundaciones y centros neuroldgicos que aborden el
tema del TEA, para que sea una instancia de reflexién
y aprendizaje para los familiares y entorno cercano de
las personas con TEA. Con este objetivo en mente se
han contactado instituciones educacionales y centros
de terapia para ninos entre 8 y 10 afos.

A lo largo del semestre se agendan reuniones con 2
principales establecimientos educacionales (Colegio
Everest y Colegio Monte Tabor y Nazaret), con los
cuales se conversa acerca de como seria posible
introducir Conocerte al alumnado. Sin embargo queda
pendiente ahondar en la implementacion definitiva
del producto debido a las limitaciones de tiempo.

Por otro lado, las fundaciones y centros (Fundacién
TEA Chile, Neurocare), se interesan en el proyecto
ya que “todo aporte para concientizar el TEA es
bienvenido”.

En esta etapa se descarta la venta a través de retail,
ya que al ser un juego de concientizacion, necesita
una breve introduccion que debe ser realizada por el
equipo de Conocerte.

Para financiar el proyecto se consideran dos opciones:
Se postulard a fondos concursables que permitan
financiar parte del proyecto, tales como:

Su objetivo principal es apoyar los emprendimientos
de alto potencial de crecimiento, que busquen
lograr un alcance nacional e internacional, cuya
problemdtica sea relevante y cuente con una solucién
e implementacidn realista e innovadora. Corfo entrega
hasta $15.000, los cuales podrian cubrir hasta el 75%
del proyecto.

El otro 15% restante se financiara a partir de personas
interesadas en promover esta iniciativa y participar de
un buen negocio. Gracias a su aporte de capital, se
iniciaria la produccién e implementacién de Conocerte.
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Para la implementacién del proyecto, es importante
tomar en consideracion la rentabilidad del producto vy
su viabilidad en el tiempo.

Como es definido anteriormente, los principales
consumidores son los pares/ companeros de los
nifios con TEA que forman parte de una institucién
educacional y buscan conocer, empatizar e incluir a
sus companeros con algun tipo de dificultad.

Reuniones con organizaciones
educacionales y organizaciones
de TEA (feedback)

Disefiar material grafico

de juego, incluyendo su
packaging.

Fabrica que realiza el juego
Distribuidor de envios de China
(CorreosChile)

Empresa de envios y
despachos alrededor de Chile
Ministerio de Educacion
Instituciones de educacion
general

Impresién del juego
Proveedores de calidad
Distribucién eficaz

Apoyo a las instituciones
educativas (capacitaciones)

Costos de produccién y mano de obra del juego.
Importacion internacional

Envios del material

Honorarios personal

Habilidades socio-
emocionales, se identifican
las emociones y conductas
asociadas frente a una
contexto especifico.

Concientizar sobre el TEA,
muestra las diferencias
emocionales que existen entre
los nifios.

Inclusién, la institucidn se
abre a la diversidad como
algo normal/comun entre las
personas.

Vinculo de confianza
Compromiso
Espacio de aprendizaje

Mail y contacto telefdnico es el
principal canal para distribuir
este juego a las instituciones
de educacion.

Comercializacién del juego.

Nifios entre 8 y 10 afios de
todos los colegios alrededor
de Chile.

Personas desde los 8 afios
en adelante que quieran
empatizar y comprender
las diferencias entre cada
individuo.

Figura 63. Modelo Business Canvas.
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COSTOS DE PRODUCCION

A continuacién se muestran los costos del producto
mediante una tabla, resumiendo las proyecciones de
este en cuanto a los materiales necesarios para seguir
desarrollando Conocerte. En la Figura 64 podemos ver
el costo total por unidad de juego producido en Chile.
Estos precios se analizan en base a la produccién de
una unidad realizada en el semestre.

Por otro lado, en la Figura 65, se visualizan los precios
al externalizar la produccién del juego a gran escala, y
asi, realizarlo en una sola empresa.

La idea inicial era poder producir en Chile (para
contribuir en la produccién nacional), pero luego de
comprobar los precios, se estima conveniente producir

en China para obtener una mayor utilidad.

3 IMPLEMEN

ON DEL PROYEC

O - COSTOS DE PRODUCCION

(Costo de produccién Chile (CLP)

Costo total \

Costo unitario

Tarjetas tiro y retiro $200 $8.400
Tablero (vinilo+cartén corrugado) $3.500 $3.500
Mini tablero $1.200 $10.800
Dados colores (impresién 3D) $1.000 $1.000
Dados comun $1.000 $1.000
Bolsa packaging $1.150 $1.150
Fichas juego insertables $100 $600

Fichas juego $50 $150

Instructivo (triptico) $2.500 $2.500

k $29.100 J

Figura 64. Tabla de costo produccién unitario en Chile.

(Costo produccién China (USD)

2000 unidades (CLP)\

usb 500 unidades (CLP) 1000 unidades (CLP)

Tarjetas tiro y retiro 2 usd $1.600 $1,280 $1,024
Tablero (vinilo+cartén corrugado) 1 usd $800 $640 $512

Mini tablero 2,2 usd $1.800 $1.140 $1.152
Dados colores (impresién 3D) 0,03 usd $24 $15.360 $12.288
Dados comin 0,03 usd $24 $15.360 $12.288
Bolsa packaging 0.5 usd $400 $320 $256

Fichas juego insertables 0,03 usd $24 $15.360 $12.288
Fichas juego 0,03 usd $24 $15.360 $12.288
Instructivo (triptico) 0,03 usd $24 $15.360 $12.288

\_ Costo total $4.720 $3.776 $3.304 )

*Se cotiza con proveedores a través de la plataforma Alibabd, por lo que

los valores pueden variar.

20% dcto 30% dcto

Figura 65. Tabla de costo produccién China a gran escala.
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A continuaciéon se muestra el flujo de caja (Figura
66) por tres anos, en el cual se detallan los costos,
ingresos y las utilidades.

EL nimero de establecimientos educacionales en la
region metropolitana es de 2.797. Se considera que
cada uno delos establecimientos tiene un potencial
de compra de 2 juegos por nivel (terceros y cuartos
basicos) lo que hace un total de 11.188 unidades de
juegos.

El supuesto de venta durante el primer ano es de un
30% de las 11.188 unidades potenciales de venta.
En el segundo afio de operacion se ha estimado un
crecimiento de 15% en el volumen de ventas con
respecto al ano uno. Y en los anos consecutivos se
ha estimado un 30% de crecimiento en la cantidad.
El aumento en el porcentaje de crecimiento se debe a
que exploraremos la venta a nivel nacional durante el
segundo y tercer afio de operacion.

El precio de venta se ha establecido en $15.000 a
partir de un estudio de mercado a nivel nacional de
productos enfocados en la educacion infantil.

El costo unitario del producto es de $4.720 el cual se
ha mantenido constante independiente del aumento
en el volumen de compra para realizar un analisis
conservador de costos.

Se asume un costo de transporte y distribucion
equivalente a un 10% del costo de produccion
(estandar en la industria).

(Margen

Ano 1 Ano 2 Ano 3
Q de ventas 3.356 3.860 5.018
Ingreso por venta $50.346.000 $57.897.000 $75.267.270
Ano 1 Ano 2 Ano 3
Q de ventas 3.356 3.860 5.018
Costo total $15.840.320 $18.219.200 $23.684.960
$1.584.032 $1.821.920 $2.368.496
Ano 1 Ano 2 Ano 3
Q de personas 4 6 8
Costo total $6.000.000 $9.000.000 $12.000.000
Gotal Egreso $23.424.352 $29.041.120 $38.053.456 )
(Flujo de caja $26.921.648 $28.856.780 $37.213.814 )
53% 50% 49%

)

Figura 66. Tabla flujo de caja. Elaboracidn propia.
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Como una manera de difundir el juego Conocerte,
a cada jugador/estudiante se le entregard un pin de
recuerdo al jugar el tercer nivel. En este punto, habran
logrado conocer y asi empatizar con la sensibilidad de
los otros jugadores, razdn justa para hacer entrega del
pin Conocerte. Asimismo, se espera que este premio
motive al resto del alumnado en jugar Conocerte.

Se asume que la difusidn serad poco masiva, mas bien
de boca en boca, pero se estima necesario premiar y
entregar un recuerdo fisico del juego, usandolo como
un recordatorio diario de aplicar lo aprendido.

Figura 67. Visualizacion Pin Conocerte. Elaboracién propia.
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El disefio y contenido actual de Conocerte puede ser
mejorado y actualizado en funcién de las edades y
tiene la posibilidad de estar dirigido no sélo a nifios de
tercero y cuarto bdsico sino que también a escolares
de todas las edades. Esto es de gran importancia
ya que ha medida que los alumnos con TEA se van
desarrollando, necesita aprender nuevas habilidades
para poder interactuar con su entorno. Es por esta
razén que como un segundo paso, se piensa en
disefar un juego con contenido y forma adecuada para
escolares de ensefianza media en donde se enfrenten
a situaciones y contextos apropiados a su edad. Como
ejemplo podemos mencionar las habilidades sociales
necesarias al interactuar con personas de otro sexo e
iniciar relaciones afectivas.

Actualmente el juego tiene un packaging que viene
dentro de una bolsa ya que es entregado de manera
presencial junto con la capacitaciéon a los docentes.
En el futuro, al ser comercializado a nivel nacional, se
requerira de un packaging de mayor firmeza que de la
proteccion necesaria al juego para su traslado.

Se proyecta iniciar la venta a nivel de la Region
Metropolitana colegios publicosy privados) paraluego
durante el segundo afio iniciar la comercializacion en
el resto del territorio nacional enfocdandonos en las
ciudades con mayor cantidad de alumnos (Concepcidn,
Valparaiso, Rancagua, entre otras).

La venta sera realizada a través de la pagina web
de Conocerte y en las paginas de e-commerce tales
como Mercado Libre.

Se desarrollard un sitio web (Figura 68) con el objetivo
de dar a conocer el producto y para su venta online.

El producto tiene un valor intrinseco el cual
es ensefiarnos acerca de nuestras emociones,
percepciones y empatia por lo que es fundamental
tener una pagina web que informe al cliente y que
servira de complemento para informar acerca de
sus caracteristicas. Asimismo, se considera un chat
virtual en donde se contestaran preguntas frecuentes
y futuros contactos.

En esta instancia se compartiran videos interactivos
dando consejos de cdmo lograr un ambiente inclusivo
en el aula de clases. Si bien la plataforma digital
no es fundamental para la comprensién del juego,
consideramos que es de gran importancia para dar a
conocer todas sus funcionalidades.

Figura 68. Pre visualizacién sitio web
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CONCLUSIONES

Conocerte nace como una instancia de concientizacion
acerca de un trastorno poco conocido y por ende,
entendido. La tematica tiene una significancia personal
ya que tengo un familiar directo que sufre de esta
condicidn, por lo que he experimentado en primera
persona las dificultades que ha vivenciado.

Esta investigacion inicid con un extenso estudio
bibliografico acerca del TEA, sus principales
caracteristicas, su prevalencia a nivel nacional y
mundial. Una vez identificada la relevancia sobre
el trastorno y confirmar la importancia de disefar
un producto que pudiera concientizar y educar a
la comunidad escolar, se efectuaron entrevistas a
profesionales del drea y docentes escolares con
el objetivo de conocer y acercarme aun mas a la
problematica y oportunidades de mejora.

La relevancia social es un concepto que se usa para
medir el impacto que puede tener una idea, practica
u objeto en términos del bienestar de la sociedad.
En este caso, “Conocerte” busca ser un producto que
eduque a alumnos, docentes y toda la comunidad
educativa acerca del TEA, para asi entonces acoger e
incluir a las personas que lo padecen.

Se observé también, que existe un desconocimiento
sobre la prevalencia del TEA, sus caracteristicas y
las diversas expresiones en las personas dentro del
espectro, mas conocidas como esteriotipas. Asimismo,
la importancia que tiene el entorno en la evoluciéon
y aceptacion propia del afectado, impactando
directamente en su salud mental y perspectivas
de inclusién en la sociedad. Este proyecto puede
servir como punto de partida para, a través de la
concientizacién, desarrollar muchos otros proyectos
que aborden distintos aspectos del TEA y se releve
la importancia de educarse acerca de esta y otras
condiciones cada vez mas comunes en los nifios.

Uno de los mayores desafios durante este proceso fue
el proceso de disefio, el cual debia considerar aquellos
aspectos mas relevantes sobre las caracteristicas del
TEA, abordado a través del juego en forma y fondo. A
partir de la informacion recabada por parte de padres,
docentes y expertos, se incorporan distintas areas del
disefio, aplicando asi los conocimientos aprendidos a
lo largo de la carrera, un proceso satisfactorio como
estudiante. La creacién del juego implicé pensar y
analizar y evidenciar toda la bibliografia e informacion
recabada, para transformarla en una instancia lidica
de aprendizaje para ninos.

_TO - CONCLUSIONES

Otro aspecto de Conocerte es su singularidad al
ser un juego que aborda las temdticas sobre TEA
y sus particularidades con respecto a los otros
juegos existentes en el mercado, incentivando a
los participantes a compartir sus conocimientos e
historias con el resto e informarse de una manera
ludica para desestigmatizar el TEA, ya que el juego
busca ser una experiencia amigable utilizando en una
instancia informal con companeros y amigos.

Lo mds gratificante, fue el interés, diversion y
reflexiones que surgen en la dinamica del juego.
También, ser capaz de confiar en el proceso, testeos,
éxitos y errores, toda la trayectoria que conlleva el
crear para empatizar, para generar un cambio y dejar
huella en la sociedad.

A nivel de proyeccidn, se espera seguir desarrollando
el producto para que su crecimiento sea paulatino y
alcance a abarcar todas las necesidades comunicativas
del trastorno. Ademds, la presencia de alguna
fundacion o centro neuroldgico en el futuro desarrollo
de éste, podria ser de gran utilidad, pues se tiene al
alcance toda la disposicién de los especialistas y las
familias interesadas que la integran. El hecho de que
un producto se pueda extrapolar a un grupo mayor de
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usuarios, no solo es favorable a nivel tedrico, sino que
también permite hacer ain mads viable el proyecto.
Una vez que se abre el mercado tanto de personas
con TEA como de otras que presenten limitaciones
similares, se haria posible producir a mayor escala,
lo que permitiria disminuir el costo final del producto,
haciéndolo mds accesible y por lo tanto, lograr esté al
alcance de todas las personas que lo requieran.

Puedo, con certeza, afirmar que luego de realizar este
proyecto visualicé un sinnimero de oportunidades,
en las cuales el disefio, en el drea de conocimiento y
practica tiene la posibilidad de intervenir y contribuir
para mejorar la calidad de vida de las personas TEA.

El desarrollo de productos y comercializaciéon de
productos que educan de manera lidica y amistosa a
toda la comunidad ayudando en varios ambitos de la
vida de las personas con ésta enfermedad.

8.1 CIERRE DEL PROYECTO - CONCLUSIONES
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jugar basquetbol acariciar a un animal nadar en la piscina corte de pelo nifos gritando
7
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