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RESUMEN

En este proyecto se realiza un juego para nhifios de tres a cinco afios con y sin discapacidad
visual, fomentando la inclusién social. Dentro de este juego se encuentra la relacién del
sistema Constanz y el sonido. Siendo el sistema Constanz un método de identificacion de los
colores por el tacto, para personas ciegas. Utilizando los colores primarios en relacién con el
sonido, como: el azul al sonido del agua, amarillo al sonido de la campana y el rojo al sonido
de los latidos del corazon. Esta relacion basada a una identificacion realista para evitar la

confusién en los nifios.

PALABRAS CLAVES: juego obijeto, disefio de juego, discapacidad visual, sistema constanz,

sonido, colores primarios, juego infantil.



ABSTRACT

This project, a game made for children aged between three and five years with and without
visual impairment, promoting social inclusion. Within this game is the relation of the Constanz
system and sound. The Constanz system being a method to identify colors by touch for blind
people. Using primary colors in relation to sound: blue as the sound of water; yellow as a bell
and red as the sound of heartbeats. This relation, based on a realistic identification to avoid

confusion in children,

KEY WORDS: object game, game design, visual impairment, constanz system, sound, primary

colors, children's game.



INTRODUCCION

La inclusion social en nifios con discapacidad visual se presenta como una solucion del
problema de la exclusion, es el proceso de hacer posible que personas o un grupo de
personas en una situacion de aislamiento puedan mejorar sus condiciones de vida. El primer
pilar de la inclusién es el reconocimiento de que todas las personas tienen habilidades propias

distintas a las de los demas, por lo que las multiples necesidades exigen respuestas diversas.

La restriccién de oportunidades relacionadas con la discapacidad visual da una delimitante en
el ambito cotidiano y social de la vida. En edad preescolar aun se tiene un dominio incompleto
de las habilidades sociales que les otorgan independencia, y por esta razon en la mayoria de
los casos se integran en un entorno mas familiar. Donde el juego desarrolla la capacidad de

entender las actividades y las relaciones humanas.

Es por eso, que el desarrollo de este proyecto contiene un modelo conceptual basandose en
la exclusion en el material recreativo para personas con discapacidad visual y que finaliza con
una propuesta creativa de un juego que contiene una relacion del cédigo de color “sistema
Constanz” y el sonido como contribucion a la solucion de dicha problematica. El disefio no
solo cumple una funcién estética en la sociedad, también esta presente en una funcion social,
permitiendo mejorar y desarrollar la vida del ser humano. Este proyecto tiene como objetivo
general disefiar un juego objeto para propiciar la inclusién social en nifios con discapacidad

visual por medio del método Constanz y la asociacion de sonidos.

La funcion del proyecto se puede cerciorar a partir de que el usuario logre reconocer y
distinguir los distintos cddigos de color con su respectivo sonido, en el cual se le facilita el
sentido tactil y auditivo. Se tiene en cuenta cual es la situacion de la discapacidad en la

actualidad segun los aspecto caracteristicos para cubrir las necesidades que presentan.

Se definié este proyecto en nifios con discapacidad visual de entre 3 y 5 afios ya que a esa
edad se encuentran en pleno proceso de aprendizaje, todo esto mediante un enfoque de
integralidad e inclusiéon. Por esto, se eligié el area del juego para definir la funcionalidad del
producto ya que la recreacion da muchas posibilidades como la relacion entre personas,

trabajando en aspectos como la colaboracion, la confianza y el aprendizaje.

Normalmente los productos disefiados para la inclusiébn son adaptados, en este caso se
planteara uno pensado y disefiado para nifios con discapacidad visual y a su vez nifios
videntes pueden integrarse en este juego, por lo tanto, se desarrollara sabiendo cuales son
las necesidades que cada uno presenta y con una cooperacion innata incorporada como algo

natural obteniendo la inclusion.



Por este motivo se realiza una propuesta que ofrezca un producto que se enfoque en motivar

el desarrollo de los usuarios.

Es necesario indicar que el codigo Constanz no es conocido a un nivel universal. Se adquiere
la méxima participacion del estudiante fomentando el desarrollo y estimulacion de las
actividades sociales. Después de realizar una recopilacion de informacién sobre el sonido y
los colores se precisaron los sonidos relacionados con los tres colores primarios para obtener

una identificacion de cada uno de ellos.



CAPITULO |

DESARROLLO SOCIAL DE NINOS CON DISCAPACIDAD VISUAL



1.1. Discapacidad Visual

Segun la OMS (OMS, 2018.s/p) “En el mundo hay aproximadamente 285 millones de
personas con discapacidad visual, de las cuales 39 millones son ciegas y 246 millones

presentan baja vision”.

Puede ser adquirida o congénita. Hay varios agentes por los que se puede ser deficiente
visual, hay dos variables que se deben tomar en cuenta segun los términos de la evaluacion
médica con el objetivo de medir el grado de discapacidad que se presenta, expuestas por
ONCE (2019):

e Agudeza visual: capacidad para percibir la figura y la forma de los objetos, asi como para
discriminar sus detalles. Para medirla se utilizan generalmente los optotipos o paneles de
letras o simbolos.

e Campo visual: capacidad para percibir los objetos situados fuera de la visién central (que
corresponde al punto de visibn mas nitido). La valoracion del campo visual se realiza a

través de la campimetria.

La vision es uno de los principales indicadores de la salud infantil. Sin embargo, los nifios rara
vez pueden entender por si mismos que hay algo mal con su vision. Los padres deben estar
atentos y llevar regularmente al nifio al oftalmélogo pediatrico desde los primeros meses de
vida.

La OMS indica que “Cada cinco segundos, una persona se queda ciega en el mundo. Cada
minuto, un nifio se queda ciego. Se calcula que cada afio se quedan ciegas mas de siete

millones de personas.” (Kocur & Resnikoff, 2017)

Segun el Ministerio de Salud Publica del Ecuador publicado en su pagina web (2018) “la
discapacidad es un término general que abarca las deficiencias, las limitaciones de la
actividad y las restricciones de la participacion” Por lo tanto, la discapacidad se define como
un fendbmeno complejo que refleja una interaccion entre las caracteristicas del organismo

humano y las caracteristicas de la sociedad en la que vive.
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Figura 1. Personas con discapacidad visual

Fuente: Consejo Nacional para la igualdad de Discapacidades

Elaborado por: CONADIS (2019)

El Consejo Nacional para la Igualdad de Discapacidades (CONADIS, 2019) que en su pagina
web nos da el porcentaje de personas con discapacidad visual del afio 2018-2019 mostrando
el estado actual de la situacién de discapacidad. En Ecuador el nimero de personas

registradas con discapacidad visual es de 53.961.

1.1.1. Tipos de Discapacidad Visual.

Para una mejor comprensién la Doctora Natalie Barraga (1997), sitia a las personas
deficientes visuales en; ciegos, cuya vista es nula o capaz de percibir una minima graduacion
de luz; los ciegos parciales, que son aquellos que poseen un resto visual capaz de percibir
luz, contornos y gradaciones de color, pero con una visién funcional muy reducida; Los de
baja vision, que por su parte tienen un resto visual que les permite reconocer objetos, siempre

y cuando estos estén a unos pocos centimetros de distancia.



El Consejo Nacional de Fomento Educativo (CONAFE, 2016) menciona que “Las personas
con ceguera no reciben ninguna informacion visual, muchas veces, los médicos las

diagnostican como NPL (no percepcion de la luz)”.

El sistema visual es inmaduro desde el nacimiento comparandolo con las otras vias de entrada
de informacién. Con el tiempo se desarrolla hasta el punto de ser el sentido dominante, por lo
cual es de gran importancia la realizaciébn de los exdmenes correspondientes desde el

momento del nacimiento.
Existe una clasificacion dentro de la baja vision donde Valdez (2018, p.6) indica que:

e Baja Vision Severa, las personas afectadas perciben la luz necesitan aprender braille para
leer y escribir.

e Baja Vision Moderada, las personas afectadas son capaces de distinguir objetos grandes
y medianos en movimiento, sin discriminar detalles especiales y o del color.

e Baja Vision Leve, las personas afectadas tienen la capacidad de percibir objetos pequefios,
dibujos y simbolos.

Si se da el caso de tener alguna patologia oftalmolégica se debe buscar su localizacién dentro
del sistema visual y controlar su evolucién. Los examenes visuales deben ser realizados por

tres profesionales, como son: los Gpticos, optometristas y oftalmélogos.

Segun la Organizacion Nacional de Ciegos Espanoles (ONCE, 2009), “la ceguera es una
discapacidad fisica que consiste en la pérdida total o parcial del sentido de la vista”. Existen
varios tipos de ceguera dependiendo del grado y tipo de pérdida de vision, se clasifica

dependiendo de donde y como se ha producido el dafio que impide la vision.

La OMS establece cinco categorias que van desde la ceguera total - ausencia de percepcion

luminica- hasta la posesién de un resto visual superior a 0'3.

Mon y Pastorino (2006) indican que “la ceguera es la forma mas grave de discapacidad visual,
el individuo que nace sin nocién visual alguna, desconoce los colores, luz y formas, recién
podra percibir proporciones cuando el sentido tactil y auditivo se desarrollen, hasta entones

carecera de dicho conocimiento”

Mon, Pastorino y la OMS coinciden en definir a la ceguera como la forma mas grave de la
discapacidad visual. La ceguera adquirida puede estar presenta en el primer afio de vida,
estos niflos en sus primeros meses tienen una vision borrosa. Es importante el cuidado y

formacion sensoriomotor para un desarrollo social eficiente.

CONAFE (2016) indica que dentro de la discapacidad visual se presenta una apariencia en

los ojos “Bizqueo (hacia adentro o hacia fuera) en cualquier momento, en especial al estar
8



cansado, 0jos o parpados enrojecidos, Ojos acuosos (llorosos), parpados hundidos, lagafas
frecuentes, pupilas nubladas o muy abiertas, 0jos en movimiento constante, parpados caidos”
(2016, p. 19). Esta apariencia puede ser un indicio para poder percatarse sobre las personas
que padecen esta discapacidad, para asi poder construir una relacién y colaboracion

obteniendo una aportacion a su integracion.

Segun Salvin (2016) en el articulo sobre la discapacidad visual, sefiala las condiciones que

pueden causar pérdida de vision después del nacimiento:

e La ambliopia el cerebro puede apagar o suprimir imagenes del ojo mas débil y la visién de
ese ojo deja de desarrollarse normalmente. Esto también se conoce como un "ojo vago".

¢ Las cataratas a menudo se forman lentamente y generalmente afectan a personas de 60y
70 afios, pero a veces los bebés nacen con cataratas congénitas.

e Laretinopatia diabética cuando los pequefios vasos sanguineos en la retina estan dafiados
debido a la diabetes.

e Elglaucoma es un aumento de la presion dentro del ojo. El aumento de la presion perjudica
la vision al dafar el nervio optico.

e Ladegeneracion macular es un deterioro gradual y progresivo de la méacula., la region mas
sensible de la retina.

e EIl tracoma ocurre cuando un microorganismo muy contagioso llamado Chlamydia

trachomatis causa inflamacion en el ojo.

La ceguera congénita esta presente en algunos bebés al momento de nacer, es decir que
tienen discapacidad visual. Esta ceguera puede ser causada por varios factores, desde
herencia genética o por una infeccién de sarampion aleman, la cual se transmite de la madre

al feto durante el embarazo.

La persona que pierde la visidn por un accidente o por afecciones es diferente a un ciego
congénito ya que debe enfrentar a reorganizar su vida, lo cual puede resultar traumatico. La
adaptacion y aceptaciéon a una condicién de vida que es nueva para el individuo no es fécil,
debido a que sus habitos cambian. Es por esto que requieren de un acompafamiento

psicolégico con profesionales en el tema con el fin de lograr adaptarse a esta nueva vida.

1.1.2. Desarrollo cognitivo y social.

Multiples investigaciones se han dado en torno al desarrollo de los nifios no videntes.
Lowenfeld (1948) en su estudio del nifio no vidente presenta tres puntos basicos sobre el

desarrollo cognitivo, que es el cimulo de informacion, producto de un proceso de aprendizaje:

9



e EIl primer punto habla del conocimiento a través de la visién por la cual se construye un
sistema.

¢ Elsegundo explica la importancia de la percepcion auditiva para definir sonidos propios del
sistema.

e Elterceroy ultimo, habla del sistema téctil, que da informacion de forma y textura. Un 80%
del primer punto esta ausente en los nifios no videntes, con la consiguiente disminucion de

la capacidad cognitiva.

“El bebé ciego debe construir la imagen de un mundo mediante los sentidos restantes,
principalmente a través de percepciones auditivas y tactiles. El canal auditivo, oido,
provee cierta orientacion de la direccion y la distancia de un objeto, pero no da
informacién como: color, forma, tamafio y situacion en el espacio. Por lo tanto, el tacto

facilitara la interpretacion de texturas, forma y temperatura.” (Lowenfeld, 1975)
Reforzando al estudio de Lowenfeld se encuentra el siguiente autor.

“Los vistazos visuales son muy Utiles para dar una impresion visual y general del
objeto; pero al utilizar el tacto sin vision, hay que tocar una parte del objeto, luego otra
y otra [...] Es mucho mas dificil para un bebe ciego entender la dimension total de

muchos objetos y relacionar sus partes entre si.” (Lewis, 1991)

El nifio no vidente es incapaz de adquirir la experiencia directa de los sentidos, su limitacién
en las habilidades de conocer el espacio que los rodea da como resultado no poder moverse
libremente, surgiendo una carga de ansiedad y angustia en él, influyendo en el modo de

vinculacién social, donde surgen sentimientos como la frustracion, inseguridad y miedo.

Es importante y necesario gue al nifio se le de informacién sobre como interpretar los espacios

y las situaciones en las que se encuentre. Con respecto a esto, Leonhardt (1992) sefala:

“Si, por ejemplo, un nifio ciego desea ir a comprar unos caramelos en una tienda
vecina, debe imaginarse el recorrido que tendra que seguir para llegar a dicha tienda
y conservar esta especie de «mapa mental» en su pensamiento mientras se desplaza
hacia su objetivo.” (Leonhardt, 1992)

Esto representa una forma de crear un espacio. El nifio ciego debe hacer un planeamiento
previo y es por esto que carece de libertad de desplazamiento, hasta que en caso de ser

comun el recorrido lo haya memorizado y se haga su recorrido de forma natural.

Leonhartd explica la complejidad de crear vinculos “el nifio ciego percibe a la persona que lo
sostiene en brazos, pero necesita al mismo tiempo que ésta lo toque y le hable. Su habilidad

sera preferentemente auditiva”. (1992, p.70). También indica que ciertos bebés giran su
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cabeza de modo que el oido es el quien da con la fuente sonora, como si “miraran con el

oido”.

Este aspecto del reconocimiento del sonido es importante en el desarrollo del infante ya que
es lo esencial para despertar su atencion e interés al igual que ponerlo alerta en diferentes
ambitos, de esta forma el bebé podra distinguir diferentes sonidos y relacionarlos de una forma

individual a cada uno.

1.1.3. Caracteristicas.

Sanchez (1994) sefiala el desarrollo perceptivo del nifio con discapacidad visual. Las
personas con discapacidad visual suelen dar la impresiéon de tener una agudeza sensorial
mayor a las personas sin esta discapacidad, lo que no es verdad. Sucede que utilizan la
informacién sensorial relevante y hacen mejor uso del resto de los sentidos cuando integran

la informacion que normalmente es asequible por la modalidad visual.

La percepcion tactil proporciona un complejo de sensaciones diversas y ayuda a determinar
la forma, el tamafio de la figura y establecer relaciones proporcionales. Entonces los ciegos y

los discapacitados visuales aprenden a "ver" con sus manos y dedos.

Harley y Merbler (1980) por medio de su programa de orientacion y movilidad para nifios
plurideficientes y con baja visiébn, demostraron cuan importante son las nociones espaciales
como: arriba-abajo, delante-detras, derecha-izquierda, fuera y dentro. Estos siendo de gran

importancia con relaciéon a la orientacion de espacio y objeto.

“La coordinacion oido-mano, es decir, extender la mano hacia un objeto invisible
distante, siguiendo pistas Unicamente sonoras, ocurre normalmente a finales del
primer afo, tanto en el caso del nifio ciego como en el del que no lo es. Mientras que
el sonido que viene de lejos no pueda constituir un atractivo y el nifio ciego no trate de
alcanzar y buscar lo que oye, seguira inmévil en su postura sedente o erecta. Sélo
cuando ha conseguido cierta practica en tender la mano hacia lo que oye, comienza a
andar a gatas y a caminar, configurando poco a poco el mapa del mundo concreto que
le rodea.” (Sanchez, 1994, p.18)

Junto con el sentido del tacto en diversas actividades, la percepcion auditiva y el habla juegan
un papel importante. La percepcion auditiva diferenciada y las reacciones de voz que
surgieron en la primera etapa del sistema de compensacion de la ceguera al familiarizarse
con los objetos se vuelven cada vez mas importantes como un medio para comunicarse con

las personas a su alrededor.
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Los ciegos y discapacitados visuales pueden determinar su entorno, la fuente de donde

proviene y ubicacién por el sonido con mayor precision que las personas videntes.

Sanchez (1994) puntualiz6 areas para favorecer el desarrollo sensorial en programas

preescolares

a) Oido: identificacion, discriminacion, localizacion, seguimiento de sonidos y percepcion de
los objetos / ecolocacion.

b) Tacto: texturas, tamafio y contorno, presion, calor y frio. Actividades de sensibilidad tactil
gue relacionen las diferentes partes del cuerpo (manos en los pies, manos en las rodillas).

c¢) Olfato: identificacion, localizacién y discriminacion de olores.

d) Vestibular: girar, acelerar y desacelerar.

e) Desarrollo del equilibrio.

f) Habilidades que pongan en juego distintas distancias al mirar.

g) Actividades propioceptivas: memoria cinestésica, giros, gradientes e inclinaciones

laterales.

El progreso en los discapacitados visuales se nota en el dominio de las diversas actividades
donde depende su desarrollo en el pensamiento, orientacion espacial y motor. Siendo la

orientacion espacial importante para su ubicacién y comunicacion con el medio que lo rodea.

También se puede notar que el rendimiento de los nifios con discapacidad visual con respecto
a actividades tactiles y auditivas es inferior a comparacién con los nifios que no poseen esta
discapacidad, esto se nota en edades tempranas ya que es comprobado que conforme van
creciendo y siendo instruidos de forma adecuada esta inferioridad va desapareciendo. El

constante avance del nifio ciego provoca un dominio perspectivo del mundo que lo rodea.

1.2. Eljuego en nifios con discapacidad visual.

Olle (1967) indica como punto inicial la diferencia entre juego y juguete “El juego es un
entretenimiento, una distracciébn o una imitacion, a lo que el nifio se entrega para diluir su
vitalidad sobrante, mientras el juguete es un instrumento necesario para llevar estas
actividades a cabo” (p. 110-111)

“Cuando se repara en el juego como contexto de aprendizajes, se hace evidente su
relevancia en el Jardin de Infantes. En este marco, el juego puede adoptar las
caracteristicas de un proceso colaborativo a través del cual cada nifio apoyado por sus
pares y por el maestro, puede construir conocimiento a partir de los objetos que se le
ofrecen como incentivo para jugar [...] La lecturas previas, seguramente, habian

permitido que los nifios desarrollaran conocimientos, representaciones mentales [...]
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Estas representaciones mentales constituyen un contexto cognitivo compartido que les

permite a los nifios y al maestro jugar.” (Sarlé, 2013, p. 49)

Esta diferencia que puede parecer evidente, a la hora de considerar cémo se educa a los
nifos, tanto en el @mbito familiar como en otros ambitos suele confundirse. De forma que
entendemos que jugar con un nifio es darle un juguete, mientras que jugar con un nifio es
realizar una accion, con o sin juguete, proporcionandole diversién. Los juguetes son muy
adecuados cuando se utilizan como herramientas auxiliares para potenciar las relaciones

entre las personas.

El proyecto Nueva herramienta documental para el disefio de juguetes accesibles financiado
por el IMPIVA (fondos FEDER) y desarrollado por el Instituto Tecnoldgico especializado en

juguete, producto infantil y ocio nos indica que:

“El juego permite desarrollar la propia capacidad fisica y mental. Es una fuente de
autoafirmacion, satisfaccion y placer. Jugar significa ser activo y prepararse para la
vida adulta. Sin duda una carencia importante de juego en la infancia ocasionara un

desarrollo incorrecto e incompleto de la personalidad del nifio/a.” (AIJU, 2017)

Se puede suponer que el desarrollo de habilidades de comunicacion en el juego como la
actividad principal de un nifio en edad preescolar deberia tener un impacto positivo tanto en
la comunicacién misma como en el nivel de desarrollo del juego, teniendo en cuenta la
solucion del problema de socializacion e integracion de un nifio con discapacidad visual en la
sociedad. Por lo tanto, se actualiza la busqueda cientifica de nuevos enfoques para la
optimizacion del espacio correccional y de desarrollo de un nifio en edad preescolar con

discapacidad visual.

En los nifios con discapacidad visual se presenta la fatiga rapida que es caracteristica, lo que
conduce a una disminucién en el rendimiento de los infantes, por lo tanto, el uso de varios
tipos de pausas dinamicas es un componente esencial del trabajo de recuperacion. Llevar a
cabo diversos ejercicios: auditivo, sensorial, motor. Permite al cuerpo incluir reservas

adicionales para superar la fatiga y el exceso de trabajo.

Cabe sefialar que las pausas dinamicas se recomiendan no solo con los nifios con esta
discapacidad. Para estimular el juego de los nifios, los padres y personas de su entorno deben
motivarlos e invitarlos a explorar los juguetes, explicarles donde estan, como son, cémo
utilizarlos, etc. La participaciéon de los padres o maestro es esencial para trabajar y estimular

el resto de los sentidos, que le daran informacién sobre texturas, formas, tamafios. Debido a
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las dificultades que presenta el nifio discapacitado visual el juego es presente mas tarde en

su vida, pero esto no quiere decir que debe jugar peor o0 menos.

“Proporcionarnos una perspectiva sobre las competencias y funciones psicolégicas del
nifio que no puede obtenerse por ninguna otra via. De él se sirve el nifio para expresar
sus conflictos en libertad, contrastar sus conceptos sobre los roles sociales, desarrollar
esguemas asimilatorios sin tener que acomodarse a lo real y ademas desarrollar sus

instrumentos simbdlicos.” (Elkonin, 1980)

La comunicacion del nifio con sus compafieros se lleva a cabo en el juego. En la edad
preescolar, la principal actividad es el juego. El infante puede conocer el mundo que lo rodea

a través del juego.

El juego satisface la curiosidad de los nifios, ayuda a dominar las formas de conocer las
conexiones entre los objetos. Ademas, el juego no es solo una forma de organizacion de

actividades, un método de entrenamiento y educacion, sino también un medio de correccién.

“El acto de jugar se rige por la asimilacion mediante el cual el nifio transforma y adapta
la realidad externa en funcién a su propio interés y motivacion. Cada objeto es
asimilado como “algo para...”, a medida que vaya repitiendo su conducta asimilativa,
las cosas comenzaran a ser asimiladas mediante acciones, las cuales se transforman
mas tarde en esquemas de accion como, por ejemplo; “algo para tocar, oler, agitar’.
Es por lo que sitda el juego en relacion con el proceso de desarrollo cognitivo, dado
gue, mediante estos nuevos esquemas ira estructurando el pensamiento.” (Jean
Piaget, 1896-1980)

Piaget indica que existen cinco tipos de conductas simbdlicas paralelas: la imitacion diferida,
el juego simbdlico, el dibujo, la imagen mental y el lenguaje. Estos cinco tipos de conductas
convergen en una caracteristica esencial: se desarrollan y constituyen mediante una

organizacion.

Las primeras etapas del juego simbdlico tratan de ubicar a las personas que rodean al nifio,
esto seria en el ambito familiar, social y escolar. Luego de haber ubicado estos cuadros de
suma importancia para la vida del nifio, se obtiene jugar a los personajes ficticios, ya que es
un conjunto de imagen mental que seran interiorizadas por el nifio. Los juegos simbolicos
convierten la experiencia del juego en simbolos habidos, es inspirada por elementos del diario
vivir que permite el reconocimiento de la situacion. El nifio vidente reconoce visualmente cada
objeto y entiende que simboliza. Por el otro lado, al nifio con dificultades visuales se le debe

ensefar qué representa cada objeto, para qué sirve, qué textura y qué color tiene, para que
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pueda desarrollarse de la mejor manera en su entorno, de esta forma su reconocimiento sera

aun mas sensitivo.

Claparéde (1934) opina que la caracteristica mas esencial del juego es “la ficcion; no es la
forma exterior del comportamiento lo que define el juego, sino la actitud interna del sujeto ante

la realidad. La conducta real se transforma en lidica a través de la ficcion”.

El juego se encuentra en todas partes del mundo. Si bien habra algunas diferencias en la
forma del juego, en el disefio, en la utilizacién o en algun otro aspecto, pero la esencia del
mismo permanece. Es con la ayuda de juguetes el nifio, de forma mas natural y directa,
descubre por si mismo la esfera del conocimiento humano universal, recibe la informacion
necesaria sobre el tema. Mientras juega, el nifio desarrolla varias formas de actuar en ciertas
situaciones mentales o reales, y acumula su primera experiencia de vida. El juego desarrolla

la capacidad de entender las actividades y las relaciones humanas.

“Porque padres, educadores y expertos demandan mas y mejores juguetes accesibles
para nifios/as con discapacidad. Existe una necesidad real de recursos de juego
accesibles para nifios/as con discapacidad que les permitan disfrutar de momentos de
ocio, compartiendo tiempo y juguetes con otros nifios/as con o sin discapacidad.”
(AIJU, 2017)

La inclusion de nifios con discapacidad visual en el sistema de educacion y de desarrollo se
lleva a cabo hoy en dia en instituciones especiales, en las que se crea un entorno especial de
desarrollo teniendo en cuenta las oportunidades limitadas. Sin embargo, se observa que las
actividades de tales instituciones en las nuevas condiciones socioecondmicas requieren el

desarrollo de un apoyo moderno para la educacion y los métodos de los medios de educacion.

Jugar como una actividad principal en los nifios de nivel inicial abre amplias oportunidades
para el desarrollo y la socializacién de un nifio con discapacidad visual. El desarrollo de
habilidades de juego que forman atencidn arbitraria, pensamiento légico, habla e imaginacién
también contribuye al desarrollo social, ya que las actividades conjuntas de los nifios que
tienen lugar en su curso incluyen no solo las relaciones ludicas, sino también las reales. La
formacion progresiva del juego requiere la guia habil de un adulto y su comunicacion activa
con los nifios, orientada a la formacion de formas progresivas segun la edad para resolver
problemas del juego al complicar las situaciones probleméticas del juego basadas en la

practica y el juego especificos del nifio.
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1.2.1. Generalidades.

Lewis (1991) sefala que podemos identificar lo que el nifio ciego comprende por objeto al si
observamos su actividad de juego. Reforzando a esto se encuentra Fraiberg (1981) que
sostiene que los nifios ciegos no adquieren la capacidad para representar e imaginar un objeto
en su ausencia hasta dentro de los 3-5 afios. Mientras que los nifios que ven durante su
segundo afio de vida ya inician con los juegos simbolicos e imaginativos. Por lo tanto, los
nifios con discapacidad visual buscan siempre una relacion con algo que ya conocen, algo
verdadero para asi poder identificarlo con algo real que produzca el mismo sonido, olor y tacto
sin confundirse. El tacto es de gran importancia para los discapacitados visuales en la

percepcion y cognicién de la realidad circundante.

En el 2007 Asociacion. Discapacitados Otros Ciegos de Espafia D.O.C.E publicé una serie de
Juegos adaptados a nifios con discapacidad visual como: El Abrazo (Orientacion espacial y
cooperacion), El arca de Noé (Percepciéon auditiva y orientacién espacial), Barrer el balén
(Habilidades motrices basicas y percepcion espacial) y Codigo secreto (Percepcion espacial).

Estos juegos dirigidos a nifios con baja vision o ceguera.

Las relaciones sociales de un individuo influyen en todos los &mbitos de su actividad vital. Se
puede suponer que el desarrollo de las habilidades de comunicacién en el juego como
actividad principal de un nifio debe tener un impacto positivo tanto en la comunicacién en si
como en el nivel del desarrollo del juego, teniendo en cuenta la solucion de la tarea de

socializacion e integracion de un nifio con discapacidades visuales en la sociedad.
Wills (1968) enumera cinco importantes caracteristicas del juego en nifios deficientes visuales:

1. Tendencia a un juego repetitivo y simple de caracter persistente.

2. En una fase posterior, propensién a mantener un juego de roles caracteristico también por
la simplicidad excesiva y la persistencia.

3. Interferencia masiva de la ansiedad en el juego.

4. El nifio ciego encuentra problemas para establecer correctamente los dos planos del juego
simbdlico.

5. Gran diferencia entre actividades solitarias de juego y las que se producen mediante la

cooperacion del adulto

Centrandonos en este ultimo punto como fundamental en el sentido de la participacién de un
segundo participante dentro del juego hace que el desarrollo de este mismo sea mas llevadero
e incluso refuerce al nifio deficiente visual de una forma positiva al momento de interactuar.

Como Wills expresa, en presencia de un adulto se produce un juego constructivo de alto nivel
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simbolico. Como complementario el adulto entra como punto fundamental permitiendo de esta

forma que el nifio pueda recorrer al mundo externo.

El desarrollo de la actividad recreativa compartida con otra persona puede realizarse en un
juego de mesa donde estan presentes beneficios cognitivos, como; la capacidad de andlisis y
pensar en estrategias, ejercitar la memoria y la concentracion. Estos beneficios impactan a
individuos de todas las edades, ya que juegos como el dominé o el ajedrez son muy
recomendables para personas mayores que empiezan a tener problemas de memoria, en este

caso mantendria despierta la mente del nifio reforzando su memoria.

1.2.2. Juegos de mesa.

Desde el comienzo de la civilizacibn humana, hay registros de juegos de mesa. Rastros de
juegos de mesa se pueden encontrar en casi todas las civilizaciones antiguas e incluso en
algunas civilizaciones prehistoricas. En una gran cantidad de documentos histéricos y restos
arqueoldgicos, se han encontrado evidencia de la existencia de juegos de mesa. En la antigua
tumba del faradn egipcio de MERKNERA, se encontr6 a SENET, el juego de mesa mas
antiguo. La fabricacion del Senet era un proceso artesanal. Los tableros y fichas se fabricaban
en gran cantidad de materiales diferentes, siempre dependiendo del poder econémico del

comprador.

La modernizacion de los juegos de mesa comenzé a principios del siglo XX y se elevé con la
formacion de la clase media en los paises occidentales. Este tipo de popularidad fue mas
generalizada después de la Segunda Guerra Mundial: el sistema politico y econémico mundial
se enfrentaba a la reconstruccion de la posguerra, pero la gente no podia extinguir el fuego
estelar de la guerra y la competencia, por lo que se utilizaron muchos juegos para simular,
entre los cuales incluye un gran numero de prototipos con la guerra virtual como tema
principal, que se ha convertido en la edad de oro del desarrollo de juegos de mesa. Los juegos
de computadora estan desarrollados en la version de sus juegos de mesa. Con el aumento

de los juegos de computadora, los juegos de mesa han mostrado signos de deterioro.

Alex Randolph (1922-2004) creador de innumerables juegos de mesa como Ricochets Robots
(1999) preservaba que los juegos de mesa tenian un valor cultural similar al teatro, el cine, el
arte y la literatura. Apreciado como el abuelo de los juegos de mesa dedic6 toda su vida a

esta aficion. Filosofaba sobre la relacién entre la vida y el acto de jugar.

Pifieiro, R. en su articulo el boom de los juegos de mesa de autor menciona que los juegos

de mesa han sido populares en Europa y en los Estados Unidos durante décadas, y durante
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mucho tiempo han sido actividades sociales populares. Los juegos de mesa se han vuelto tan
diversos como los libros, que cubren la guerra, el comercio, la cultura, el arte, la construccion
urbanay la historia. En el largo periodo de desarrollo, se han formado dos facciones distintas,
que a menudo se denominan "eurogames" juegos de mesa modernos nacidos en Alemania y

"ameritrash” (basura americana), juegos de Estados Unidos.

Eurogame, se trata de un juego cooperativo, los juegos de mesa de estilo aleman son mas
adecuados para el entretenimiento familiar de 2 a 6 personas, por lo que también han nacido
muchos juegos familiares famosos. A tipicos juegos de mesa de estilo aleman tienen Colonos

de Catan, Carcassonne, Power Corporation y asi sucesivamente.

Ameritrash, se trata de juegos competitivos, enfatiza la competencia directa y el conflicto entre
jugadores, y es probable que cause que algunos jugadores abandonen el juego antes de
tiempo. La cultura estadounidense esti enfocada en el espiritu aventurero, por lo que los
juegos de mesa estadounidenses generalmente contienen un cierto grado de suerte. Los

juegos de mesa tipicos de América son el monopolio, Twister, eje y aliados, etc.

“Los juegos competitivos requieren que se desarrollen estrategias que se oponen a las
acciones de los demas jugadores [...] Juegos cooperativos son aquellos en donde la
situacion que plantea el juego requiere que dos 0 mas jugadores tengan intereses u
objetivos que no son totalmente opuestos ni complementarios. Este tipo de juegos no
asegura que todos los jugadores se beneficien equitativamente, de igual manera
incluyen mecanismos de negociacién. Colaborar unos con otros, siempre y cuando
sea en condiciones ventajosas [...] Juegos colaborativos son aquellos donde todos los
jugadores trabajan en equipo contra el tablero. La idea de estos juegos es gue, Si un
jugador pierde, todos pierden, y por tanto requieren una estrategia coordinada para

ganar.” (Zagal et al., 2006)

Hay muchos tipos de juegos de mesa. Estos tipos no son necesariamente absolutos, algunos
juegos pueden tener mdltiples tipos de caracteristicas y no todos los juegos de mesa se

pueden dividir en un determinado tipo.

Estos juegos se necesita énfasis en la comunicacion y es un juego cara a cara. La mejor forma
de jugar es el contacto directo entre personas. La conclusion tras el estudio realizado por
JugonesWeb sobre los beneficios de los juegos de mesa, es que los juegos de mesa no solo
brindan entretenimiento, sino que también permiten ensefian a respetar normas, en el jugador
ayuda a desarrollar y potenciar su cooperacion, desarrollan capacidad de analisis, ejercitan la
memoria y concentracién, desarrollan habilidades para solucionar problemas y tomar

decisiones, también ayudan a tolerar la frustracion que suele presentarse en las personas.
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A través de los juegos, puede aprender como llevarse bien con los demas, comunicarse y
concentrarse en el nivel de inteligencia y las habilidades. Con la ayuda de los juegos de l6gica,

se puede obtener ayuda a un nifio con algunas asignaturas escolares.

“A pesar de que los Videojuegos han ganado terreno frente a los nifios y jovenes,
sorprendentemente los Juegos de Mesa estan ganando adeptos entre los adultos
(sobre todo entre los nacidos en los afios '80 y '90), haciendo que afloren clubes y
asociaciones por todo el pais, asi como quedadas y encuentros habituales para
reunirse alrededor de una mesa, mover cubitos, tirar dados y tratar de conseguir unos
objetivos (a veces mas graficos, a veces mas abstractos) mientras comparten una
aficion comun en la que no hay raza, sexo ni religion, puesto que una vez te pones
frente a la mesa, todos son rivales a batir o compafieros con los que conseguir un

objetivo comun, si el juego es cooperativo. (Juegos de mesa, 2018)

El significado del juego de mesa se refiere a todo lo que se puede jugar en el escritorio o en
una plataforma. En un sentido estricto, el "juego de mesa" se uso originalmente para referirse
especificamente al uso de algunos indicadores u objetos para colocarlos, quitarlos o moverlos
en un tablero o panel en particular. El representante mas conocido de estos juegos es:

Monopoly.

Estos juegos generalmente usan un tablero de mapas especial, que utiliza una gran cantidad
de accesorios para virtualizar el flujo de diversos recursos, como la produccién y el comercio.
Combinado bajo un fondo cultural unificado. A través de este tipo de juego, puede entrenar el
pensamiento, la memoria, la asociacion, el juicio de las personas, aprender cdmo llevarse bien
con los demas, comunicarse y centrarse en la inteligencia mutua y las habilidades de calculo
analitico. Ademas, los juegos de mesa requieren poca diferencia en la edad del jugador y son
adecuados para que los miembros de la familia jueguen juntos para mejorar los sentimientos
y comunicacién. A través del juego para mejorar el pensamiento de los participantes y la
capacidad de razonamiento logico, el jugador se da cuenta de la aplicacién de varias teorias

de disciplina y formula estrategias detalladas y planes generales para lograr los objetivos.

1.2.3. Caracteristicas del juego de mesa.

Gil, J. (2018) Nos indica que en los juegos de mesa se tiene en cuenta componentes como el

tablero, dados, fichas, tarjetas y las reglas del juego.

19



El tablero es la base donde sobre él se desarrolla el juego y se colocan los elementos, fichas,
cartas, etc. Tiene que estar disefiada de acuerdo al objetivo del juego como un mapa que
representa la confrontacion que el jugador debe realizar. Los tableros son muy diversos de

acuerdo a la forma como:

De recorrido: Si el recorrido es desde un principio a un final, debe ser claro para los jugadores
cual es el camino o ruta a recorrer, saber en qué punto van, como estan con respecto a los
otros jugadores o competidores, si falta mucho o poco para concluir, que las casillas y sectores
sean muy identificables y les permitan prepararse para las casillas de peligro que se acercan,
pues los ven y los conocen, ya sea porgue a otros les tocé llegar alli o porque los recuerdan

en otros juegos o partidas anteriores.

Circulares: Los tableros circulares son apropiados para juegos donde la finalidad no es llegar
antes que otros a un lugar, sino que triunfa quien logra conseguir objetos que hay en diferentes
partes del tablero y por las que van pasando todos varias veces, estos objetos pueden ser
fichas de puntaje, piezas de rompecabezas para armar una figura, completar una coleccion
de una misma categoria, palabras para formar frases, completar el conjunto de piezas de un

mismo color.

En laberinto: En estos se pueden mezclar los dos anteriores. Existe una entrada y un punto
de salida Unico. Hay que tratar de recorrer las rutas mas accesibles y rapidas para salir antes
gue los otros. En estos tableros hay cruces o encrucijadas donde un jugador puede cambiar

la direccién que lleva y perderse o avanzar de una manera mas agil.

La manera de avanzar en los tableros puede variar: tomar siempre la orientacién de las
manecillas del reloj o viceversa, moverse siguiendo flechas u orientaciones preestablecidas
en el tablero, que pueden llevar a jugadores a encontrarse de frente y tener que cambiar su
direccién, o enfrentarse. El progreso en el juego puede ser frenado por el hecho de alcanzar
un jugador y enviarlo a un calabozo o lugar de castigo en espera de uno o dos turnos, o
empezar nuevamente el juego. Pero hay otros donde se puede sobrepasar a otros que
estaban méas adelante, hacer devolver al que domina la marcha, sélo por la simple suerte de
caer en una casilla marcada con una orden especifica, que lleven al jugador a evitarse unas

casillas, unos turnos o lanzar dados.

Hay juegos de mesa, como tablas de loterias, o el bingo, que no son juegos de recorrido y
donde el tablero es usado para ordenar las fichas con las que cuentan los jugadores, al igual

gue hay juegos de mesa sin tablero como es el caso de las cartas.

Las casillas Son las divisiones minimas de un tablero. Se deben ir superando o venciendo

hasta llegar al final. EI nimero de casillas de un juego de recorrido varia mucho. Done los
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jugadores pueden avanzar segun las reglas del juego ya sea por orden o por guia de un dado.
Hay casillas donde se puede saltar avanzar varias casillas, retroceder o perder turno, esto

depende de las reglas que se tenga en el juego.

El Dado se trata de un cubo con una inscripcién en cada uno de sus 6 lados. Este dado es
usado en los juegos de mesa tradicionales, este elemento puede determinar la suerte del
jugador. Pueden ser confeccionados con numeros, palabras, figuras, codigos, segun sea la
funcion que cumpla esta herramienta, no sélo para el numero de casillas en el avance, sino

para dar direcciones.

La eleccion de numero de dados con cuales jugar depende del juego que se realiza, por
ejemplo, en un juego de estrategia, usar tres dados para mover tantas piezas en determinada
direccién de casillas. La forma de moverse, de jugar, los turnos, puede ser dictada ademas
por ruletas o ruedas de cartdén u otro material. Es muy importante que este elemento sea de

facil manejo y no presente complicaciones.

Las fichas son piezas que varian de forma y de tamafio segun las necesidades de cada juego.
Se utilizan para simbolizar el personaje del jugador, el jugador inicial de una ronda, una zona
determinada del tablero, emplazamientos etc., y pueden ser de muy diversas formas y colores.

En ocasiones se utilizan dados de madera, aunque es mas comun que sean de plastico

La pieza de madera por excelencia utilizada en los eurogames es el cubo de madera. Las
piezas de plastico son muy utilizadas en los ameritrash. Generalmente tienen forma de
personajes con todo lujo de detalles, otras veces son piedras preciosas, castillos, pueblos,

caminos etc.

Es importante predecir roturas, astillas y costados que puedan causar dafio a los jugadores.

El nimero de fichas de cada jugador varia de un juego a otro.

El uso de las tarjetas debe tener una finalidad muy especifica, estar presentes cuando afiadan
algo importante a la totalidad, pues si s6lo son indicaciones de avance y retroceso, peligros y
ayudas, hay que analizar si esas mismas indicaciones no pueden ir escritas en el tablero o
sefialadas mediante simbolos en casillas predeterminadas; por ejemplo, el dibujo de una
celda, de un animal, de un arma, una trampa, simbolizan problemas, y lo que suceda al caer
alli puede estar explicado o indicado en las instrucciones, por lo tanto seria innecesario que

esto lo dijera una tarjeta.

La cantidad varia en cada juego, en los eurogames se encuentran en menor cantidad que en

los ameritrash, en donde se pueden llegar a incluir cientos de cartas.

Los cuatro tamafios mas utilizados son:
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Estandar Americano, 56x87 milimetros.
Mini Americana, 41x63 milimetros.
Estandar Europea, 59x92 milimetros.
Mini Europea, 44x68 milimetros.

Este elemento no puede ser obligatorio, muchos disefiadores querran tener un tablero sin
muchos elementos, unas instrucciones sencillas, y las casillas sélo con algunas marcas para
sefialar la salida, algunas dificultades, sacar tarjetas y en éstas consignar las Ordenes,
actividades y lo que realizara en el juego. Si el juego es de recorrido y las tarjetas se usan
para avanzar o retroceder, perder o ganar turnos, pueden ser menos de 20, pues esas
indicaciones son validas en cualquier momento para todos. La redaccion de estas tarjetas
tiene que ser cuidadosa, usar frases cortas, 6rdenes que se comprendan en una sola lectura

y motiven o inciten a una rapida respuesta.

Si se usan dos 0 mas tipos de tarjetas con fines distintos, debe identificarselas con colores,
simbolos, iconos. En el tablero, las casillas donde se deben tomar dichas tarjetas deben estar
claramente identificadas mediante su respectivo simbolo y color. En cuanto a su produccion,
es decision del editor decidir el volumen adecuado para ahorrar lo mejor posible en la relacion

de cantidad y precio.

Lo que define un juego es su funcionamiento, sus reglas, lo que los jugadores deben llevar a
cabo para vencer. La gran labor del creador de juegos es conseguir un conjunto de reglas que

estén equilibradas y permitan disfrutar a los jugadores.

Cada juego requiere un formato de explicacion distinto. Hay algunos en que la mejor
explicacién es jugar al descubierto una primera ronda. En otros (los complejos), quizas es

mejor dedicar un rato a explicar determinadas cosas con ejemplos practicos.
Segun Romero, J., podemos tener una explicacién concisa en tres fases:

1. De qué trata el juego: Breve explicacion de que se va a encontrar, cudl es el objetivo
y como se gana. Si el juego es cooperativo, ganando todos o perdiendo todos. O bien,
al final s6lo puede ganar uno.

2. Cudl es el objetivo: ganara la partida el jugador que obtenga mas puntos, ganan si
consiguen derrotar al tablero, gana el primero en llegar, etc.

3. Medios para llegar al objetivo: Los puntos de victoria se consiguen cuando... (Segun

el objetivo de cada juego).
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Un reglamento consiste en la explicacién de lo que conforma el juego y su forma de cédmo
desarrollarlo. Se puede incluir como un libro o una péagina individual, este caso en los juegos
mas sencillos. El disefiador debe ser claro al redactar las reglas, especificando que funcién
tienen y cuando entran en juego. Seguidamente se desglosan todas las fases de una ronda
de juego, explicando todas las posibilidades que puedan suceder en una ronda. Las reglas

del juego son simples y faciles de entender, incluso para nifios.
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CAPITULO I

EL FACTOR INCLUSION COMO RECURSO PARA CREAR DISENO A PARTIR DEL
JUEGO, COLOR Y SONIDO.
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El disefio es una herramienta de difusion, por ello ayuda a expandir mensajes de una manera
mas eficaz, que lleguen al publico de manera simple y gréfica para asi lograr un cambio. Sin
embargo, se cree erroneamente que disefio inclusivo es sélo una adaptacién rapida del medio
ambiente como, la construccion de una rampa. Es un enfoque que garantiza que los productos
y servicios disefiados satisfacen las necesidades de los ciudadanos de la manera mas amplia
posible, sin importar la edad o habilidad. Normalmente los productos disefiados para la
inclusién son adaptados, en este caso se planteard uno pensado y disefiado para nifios con
discapacidad visual a su vez nifios videntes pueden integrarse en este juego por lo tanto se
desarrollard sabiendo cudles son las necesidades que cada uno presenta y con una
cooperacion innata incorporada como algo natural. Hoy en dia existe una necesidad mayor
que aun no se ha visto resuelta: la creacién de un juego especializado en nifios no videntes y
que permita la participacion de nifios videntes, teniendo como objetivo principal la inclusién

social.

“América Latina, es un lugar de muchas posibilidades, pero también de muchas
necesidades, segln cual sea el punto de vista. Un lugar donde hay mucho que hacer,
y mucho que disefar, para resolver necesidades basicas que los gobiernos no han

podido, no han querido o no han sabido resolver a tiempo.” (Dupont, 2018)

Su ideologia se dirige principalmente al desarrollo de proyectos con el fin de solucionar
problemas de la sociedad. Este concepto surge para disefiar sin barreras y accesiblemente.
El disefio es una herramienta de difusion, por ello ayudar a expandir mensajes de una manera
mas eficaz, que lleguen al publico de manera simple y gréfica para asi lograr un cambio. Sin
embargo, se cree erroneamente que disefio inclusivo es s6lo una adaptacién rapida del medio

ambiente como, la construccién de una rampa.

El disefio para todos es una concepciéon dentro del disefio en donde la diversidad humana, la
igualdad y la inclusion social son algunos de los objetivos mas relevantes dentro de proceso
del desarrollo de un producto que permita que todas las personas tengan las mismas

oportunidades de formar parte a todos los ambitos que comprenden a la sociedad.

2.1. Disefo inclusivo/ universal

Como punto de partida para el proceso de creacion el concepto de inclusién. Su objetivo es
acaparar la mayor cantidad de usuarios posibles, sin importar sus capacidades fisicas o
economicas. British Standards Institution (2005) define el disefio inclusivo como "disefiar
productos o servicios comunes para que sean accesibles y puedan ser utilizados por tantas
personas como sea posible sin la necesidad de una adaptacion especial o en el desarrollo de

un disefio especial”.
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Tiene como fin principal la integracion entre usuarios con necesidades comunes y usuarios
con necesidades especiales. El objetivo del disefio inclusivo es tener en cuenta la diversidad
de las caracteristicas de las personas para crear condiciones iguales para ellas y garantizar

su autonomia.

El disefio inclusivo es un término britanico. En los Estados Unidos, este concepto se llama
"disefio universal". A menudo se utiliza el concepto de "disefio para todos". Todos estos

términos son en realidad sinénimos.

“Creemos que el disefio puede jugar un papel importante en el camino hacia ese futuro
compartido porque incluyendo mas personas nos beneficiamos todos [...] Para
desarrollar ese futuro que imaginamos, nos comprometemos a tomar estas creencias
y valores corporizandolos en productos y servicios que integren en vez de discriminar.”

(ElI Movimiento de Disefio Inclusivo realizado en Argentina, 2010)

A mediados del siglo pasado, el movimiento "Sin barreras" comenzé a crecer en Europa,
Estados Unidos y Jap6n, con el objetivo de eliminar las barreras fisicas para las personas con
discapacidades. Fue seguida por una ola de lucha contra la discriminacion contra estas
categorias de personas y por garantizar sus derechos civiles. El disefio se ha centrado cada
vez mas en las caracteristicas y necesidades de las personas con discapacidades.
Inicialmente, un disefio inclusivo estaba destinado a complementar las soluciones existentes
para los "usuarios estandar". Estos desarrollos incluyen la rampa para sillas de ruedas, que

comenz0 a equipar las escaleras, u opciones tactiles para los discapacitados visuales.

En 2013, se inauguré6 el Museo Canadiense de Derechos Humanos en Winnipeg, cuyo disefio
y construccion se basaron en los principios del disefio inclusivo. En la inauguracién, el jefe del
museo, Stuart Murray, resumio las tareas que enfrenta su equipo: “En nuestro museo, la
discapacidad no se percibird como una condicion especial, sino como una parte normal de la

vida que puede afectar a cada uno de nosotros”.

El resultado del disefio inclusivo a menudo se convierte en un replanteamiento de los objetos
y conceptos triviales para que su uso sea conveniente para todos o para el grupo més grande

de personas.

En Sydney, en 2016, se completo la instalacién de méas de dos mil paneles tactiles, marcando
intersecciones, direcciones y ayudando a las personas con dificultades visuales a havegar por

la ciudad.

La organizacion no gubernamental canadiense Keroul ha desarrollado una excelente guia
para implementar los principios del disefio universal en la planificacion de sitios turisticos.

Enumera los aspectos y requisitos clave que haran que las ciudades sean mas accesibles
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para todas las categorias de turistas. Los autores de la guia discuten, entre otras cosas, el
ancho optimo de puertas, cruces peatonales, parametros de rampas, elevadores,

estacionamientos, bafos, habitaciones de hoteles y playas.

Una gran contribucion al desarrollo de este tipo de disefio fue realizada por el arquitecto
estadounidense Ron Mace, quien en su infancia sufrié polio y usé una silla de ruedas y un
ventilador. El, en particular, es considerado el autor del término "disefio universal". Mance

fundé el Centro de Disefio Universal, que desarroll6 sus principios basicos:
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Tabla 1 Principios basicos

agradable para
todos.

-Acomodar
una amplia
gama de
habilidades de
alfabetizaciéon
y lenguaje

compatibilidad con una
variedad de técnicas o
dispositivos utilizados
por personas con
limitaciones
sensoriales.

Uso equitativo | Flexibilidad de Uso sencillo Tolerancia de Tamafio y espacio para Informacién Esfuerzo fisico
uso e intuitivo error aproximacién y uso perceptible bajo

-Proporcionar -Proporcionar a -Eliminar la -Minimizar los -El usuario debe poder -Utilice diferentes -Permitir al

las mismas los usuarios una | complejidad peligros potenciales | utilizar el disefio modos (pictdrico, usuario mantener

herramientas a | variedad de innecesaria. para la salud y los independientemente de la verbal, tactil) para la una posicion del

todos los métodos de uso. | -Informacién efectos adversos posicion del cuerpo, su presentacion cuerpo neutral.

usuarios, -Tenga en clara. de las acciones tamafo y su movilidad. redundante de -Usar fuerzas

idénticas, cuenta las -El disefio le accidentales e -Haga que todos los informacion esencial. operativas

cuanto sea necesidades de permite involuntarias. componentes sean comodos | -Proporcionar un razonables.

posible, de lo zurdos y proporcionar -Proporcionar para cualquier usuario contraste adecuado -Minimizar

contrario diestros. efectivamente | advertencias de sentado o parado. entre la informacion acciones

equivalentes. -Facilita al la informacién | peligros y errores. -Acomodar variaciones en esencial y su entorno. repetitivas.

-Evitar el usuario la necesaria. -Proporcionar mano y tamafio de agarre. -Maximizar la -Minimiza el

estigmay la exactitud y -Proporcionar | caracteristicas a -Proporcionar espacio "legibilidad" de la esfuerzo fisico

segregacion. precision. indicacionesy | prueba de fallos. adecuado para el uso de informacién esencial. sostenido.

-Proporcionar -Ajustar al ritmo | comentarios -Reducir la accion dispositivos de asistencia o -Diferencie los

seguridad a del usuario. efectivos inconsciente en asistencia personal. elementos de manera

todos los durante y tareas que gue se puedan describir

usuarios. después de la | requieren vigilancia. (es decir, facilitar el dar

-Hacer un finalizacion de instrucciones).

disefio la tarea. -Proporcionar

Fuente: projects.ncsu.edu

Elaborado por: Mance, R. (1997).
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El disefio inclusivo no sugiere que siempre sea posible (o apropiado) disefiar un
producto para satisfacer las necesidades de toda la poblacién. En cambio, el disefio
inclusivo guia una respuesta de disefio apropiada a la diversidad en la poblacion a través
de: Desarrollar una familia de productos y derivados para proporcionar la mejor

cobertura posible de la poblacion.

“El disefio universal tiene sus origenes en el disefio arquitecténico e industrial:
trabajamos en el &mbito digital, donde las restricciones, las opciones de disefio
y los métodos de disefio son muy diferentes. La diferencia mas importante es
gue no necesitamos disefiar una talla Unica para todos, la flexibilidad de lo digital
nos brinda el lujo y la libertad de adoptar un enfoque de disefio personalizado de

talla Unica para la inclusion.” (Inclusive Design Research Centre, 2018)

Hay que asegurar que cada producto individual tenga usuarios objetivos claros vy
distintos. Reducir el nivel de capacidad requerido para usar cada producto, a fin de
mejorar la experiencia del usuario para una amplia gama de clientes, en una variedad

de situaciones.

2.2 Disefio de juguetes

Los juguetes son un papel importante en el desarrollo del nifio. El desarrollo intelectual
y personal depende de qué juegos y juguetes rodean al nifio. Los juguetes ayudan a un
nino a aprender sobre el mundo, ensefarle actividades valiosas y significativas,
desarrollar laimaginacién y la intuicion, formar valores morales, curiosidad, observacion,

educar el gusto artistico, fomentar la creatividad.

Los juguetes que contribuyen al desarrollo de los movimientos y percepciones iniciales
(vista, tacto, oido) son los primeros en la vida de los nifios. Los juguetes que promueven
el desarrollo de los érganos sensoriales se denominan juguetes sensoriales. Estos
incluyen sonajas, colgantes, cubos, bolas, anillos, que atraen la atencién del nifio con

colores brillantes, sonido y forma.

AlJU sefala algunas pautas de disefio que deben tenerse en cuenta para asegurar un

disefo de juegos y juguetes adaptado a nifios con discapacidad visual:

e Deben tener un disefio sencillo, realista y facil de identificar al tacto.

e Deben incluir objetos o complementos faciles de manipular.

e Deben incorporar efectos sonoros y distintas texturas.

¢ No incluir muchas piezas de pequefio tamafio o que impidan una cémoda y rapida

clasificacion de las mismas al tacto.
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e Incorporar colores que sean muy vivos y contrastados para que puedan ser
percibidos por nifios/as con resto visual.

¢ Incorporar juguetes compactos y no se desmonten facilmente.

¢ Enlos juegos con textos o instrucciones, traducir al sistema Braille o dotar de relieve
a las indicaciones o ilustraciones, o bien, incluir grabaciones de voz que sustituyan
informaciones textuales.

e Incorporar sonidos, relieves o texturas que sustituyan o acompafien al estimulo
visual.

e Enjuegos de mesa, dotar de relieve al tablero y colocar a las fichas algun sistema de
sujecion (velcros, salientes, etc.), para que no se desplacen involuntariamente.

e En estructuras para el juego simbdlico que consten de varias piezas puede resultar

util pegarlas para evitar que se desmonten.

El juego tiene sus propias leyes que estan directamente relacionadas con las
caracteristicas del desarrollo del nifio. En nifios de hasta hueve meses en el curso de la
comunicacion emocional con la madre, se necesita un juguete grande y brillante. El
juguete estimula el movimiento: jalar las manos, agarrar, tirar, desarrolla las
orientaciones mas simples del nifio. Por lo general, los primeros juguetes son anillos,

bolas colgantes, sonajas, que atraen a los nifios con sonido, forma y color.

“Los juguetes deben tener una adecuada resistencia mecanica y estabilidad
suficiente; El contacto con los bordes no debe presentar riesgos de lesiones
corporales; Los juguetes destinados a nifios menores de 3 afios deben tener un
tamarnio tal que impidan ser tragados y/o inhalados; Todos deben estar hechos
con materiales que no se quemen con una llama o chispa y que no sean
inflamables; No debe existir peligro de asfixia; La tension eléctrica de aquellos
gue funcionen con electricidad no podra exceder de 24 voltios y ninguna pieza
del juguete llevard mas de 24 voltios.; No deberan contener sustancias o
preparados peligrosos con arreglo a las legislaciones nacionales pertinentes en
cantidades que puedan perjudicar a la salud de los nifios que los utilicen.”

(Protectora, Asociacién Defensa del Consumidor, 2018)

En 2010 de acuerdo con la Comision para la Seguridad de los Productos de Consumo
de los EE.UU “CPSC" por sus siglas en inglés, se atendieron aproximadamente 250,000
lesiones relacionadas con juguetes, de los cuales, un tercio en nifilos menores de 5 afios,

por este motivo se recomienda:
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Tabla 2 Recomendaciones de seguridad en juguetes

Edad

Verificar si el juguete es apropiado para la edad del nifio, a mayoria de los juguetes
llevan un rango de "edad recomendada”, lo que debe tomarse como punto de

partida al elegir un juguete.

Proyectiles

No son adecuados para pequefios menores de 4 afios, e incluso algunos nifios de
6 afios todavia no tienen la madurez suficiente para manipularlos. Tomando en

cuenta las sustancias quimicas que contiene.

Tamafo

Los nifios de 3 afios acostumbran a llevar a la boca todo lo que encuentran, es
recomendable evitar los juguetes y juegos que tengan partes y piezas pequefias.
Para el nifio de 3 afos las piezas de los juguetes deberian ser mas grandes que
su boca para evitar la posibilidad de asfixia. Se recomienda evitar una cuerda o
cordon de mas de 12 pulgadas (30,5 centimetros). Los cordones pueden
enroscarse muy facilmente alrededor del cuello de un nifio pequefio, provocando

estrangulacion.

Peso

Los juguetes no deben ser demasiado pesados en caso de que éste caiga encima

del nifo.

Iman

Dos 0 mas imanes (0 un imén y un objeto metélico) pueden ejercer atraccion entre
ellos a través de las paredes intestinales, retorciendo y apretando los intestinos,
ocasionando perforaciones, obstrucciones, infecciones y trastornos graves si no se

detectan y tratan de inmediato

Téxico

Juguetes que contienen sustancias “plastificadoras” que hacen que el plastico sea
mas flexible y durable lo cual se trata de fuertes quimicos como el cadmio, plomo,
mercurio y arsénico, quimicos que se puede encontrar en figuras de accién, joyeria

de juguete y peluches

Latex

Los globos son la principal causa de asfixia en nifios. Si un nifio se traga un globo

desinflado se forma un sello en la garganta que bloquea las vias respiratorias.

Fuente: cpsc.gov

Elaborado por: CPSC (2010).

Los riesgos de seguridad de los juguetes para nifios no son simples problemas de

calidad, sino también defectos en el disefio del producto y problemas en el proceso de

fabricacion. También debemos prestar atencion a la seguridad del disefio. En el disefio

de los juguetes, la salud fisica y mental y la seguridad de los nifios deben tomarse como

primer elemento. Las materias primas como metales pesados, plastificantes y

formaldehido deben seleccionarse para cumplir con los requisitos de la norma. Evitar el

uso de materiales que puedan tener riesgos de seguridad quimica y bioldgica.
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Materiales téxicos y peligrosos. Mejorando el proceso de fabricacion para evitar bordes

afilados o puntas peligrosos durante la produccion.

2.3. Aplicaciones artisticas

De manera comun, se tienen experiencias de color respecto a las emociones, asi no es
raro relacionar el verde con un sentimiento de esperanza, o el rojo con un sentimiento
pasional. Son concepciones gue existen en la generalidad de las personas, de las que
se parte para poder llegar a crear, utilizando cualquiera de los dos factores (musica,
color, forma, etc.), una determinada reaccién en quién recibe ese estimulo. Por ejemplo,
una persona a la que se le da a escuchar una secuencia musical puede crear una
imagen mental clara sobre lo que esta escuchando, o ver una determinada imagen y
evocarle una secuencia musical concreta. No tiene por qué ser de forma automatica
como se produce en las personas sinestésicas, ya que todos estamos expuestos a las

asociaciones desde el aprendizaje desarrollado en la infancia.

Muchos artistas buscan en la sinestesia su fuente de inspiracién, o en caso de poseerla
no dudan en explotarla, ayudandose de ésta para desarrollar su creatividad plasmandolo

en sus obras pictoricas o canciones.

“La pintura es un arte, y el arte en total no es una creacion inutil de objetos que
se deshacen en el vacio, sino una fuerza util que sirve al desarrollo y a la
sensibilizacion del alma humana que apoya el movimiento del triangulo. El arte
es el lenguaje que habla al alma de cosas que son para ella el pan cotidiano, que

solo puede recibir en esta forma.” (Kandinsky & Palma, 1989, p.104-105)

2.3.1. Lenguaje del color através de texturas: Cédigo Constanz.

El lenguaje de color que se toca es como se define este método de ensefianza
alternativo creado por la artista plastica colombiana Constanza Bonilla. Se trata de un
material didactico tangible utilizado para el aprendizaje de los colores basados en la
relacion “color — movimiento - forma” sintetizados a partir de tres elementos de la
naturaleza que hacen referencia a los tres colores primarios como: amarillo — linea recta
(resultado extraido de la sintesis de los rayos del sol), azul — linea curva (resultado
extraido de la sintesis de las olas del mar) y rojo — linea en zigzag (resultado extraido
de la sintesis de las figuras que forman las llamas del fuego) y como formas de colores
secundarios y demas tenemos la combinacion de los tres tipos de lineas antes

mencionados.
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Figura 2. Sol amarillo

Fuente: Sistema constanz lenguaje del color que se toca. Barcelona

Elaborado por: Bonilla, C. (2010).
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Figura 3. Mar azul

Fuente: Sistema constanz lenguaje del color que se toca. Barcelona

Elaborado por: Bonilla, C. (2010).
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Figura 4. Fuego rojo

Fuente: Sistema constanz lenguaje del color que se toca. Barcelona

Elaborado por: Bonilla, C. (2010).

Bonilla cre6 un sistema cromético de todos los colores con estos cadigos, por ejemplo,

al colocar la linea ondular junto a la linea amarilla da el color secundario que es el

verde. También estan los colores blanco y negro que son representados por un aro y

un punto en relieve, de esta forma hay también la escala de grises y grados claro y

oscuro de los colores.

33



Figura 5. Tabla de grados sistema constanz

Fuente: Sistema constanz lenguaje del color que se toca. Barcelona

Elaborado por: Bonilla, C. (2010).
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Tomando como referencia el arduo trabajo de esta investigacion, se parte a crear un

juego objeto en el cual se toma como en cuenta los colores primarios y secundarios, a

los cuales se les suma un sonido para lograr identificarlos.

“El lenguaje por medio del alfabeto Braille y nuestro lenguaje del color Sistema

Constanz, son ejemplos de comunicacion tactil entre las personas. El Braille es

un método de lectura por medio de puntos en relieve y el Sistema Constanz es

un lenguaje para el color por medio de lineas en relieve, destinados a la

comunicacion de las personas con discapacidad visual en el entorno social.”
(Bonilla, C. 2010)

Bonilla hace mencion para iniciar con la explicacion del método Constanz, es necesario

charlar con los estudiantes para asi poder tener idea de que significa para ellos los

colores, de esta forma se formara un acercamiento con relacién al tema. Dentro de esta

charla pueden entrar preguntas hacia el estudiante como: “; Cémo crees que es el color

rojo?” “; Como crees que es el color azul?” “; De qué color crees que es el sol?”. De esta

forma se podra tener una idea de lo que es y que significa para ellos el color.

“Enseflamos las fichas del material didactico que corresponda al color que

estamos aprendiendo, tocando primero el contorno de la ficha con el fin de

reconocer la forma y lentamente de izquierda a derecha el codigo lineal. Asi
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varias veces para garantizar que esta memorizado y entendido el concepto entre

esa forma y el color.” (Bonilla, C. 2010)

Se trata de acumular informacién en la memoria, esto también depende de factores
como la inteligencia, el interés, la voluntad y otras circunstancias personales y del
entorno. Es importante el uso de técnicas para ahorrar trabajo. El alumno al memorizar
podra generar dependencia para realizar la actividad lo cual le brindar4 comprension,

confianza y seguridad.

2.3.2. Relacion sonido y color.

Segun Vélez, L. (2017) para que los nifios aprendan los colores se tiene una gran
cantidad de juegos y técnicas originales como son las siguientes: Dia del color se trata
de elegir un color que seré el predominante durante todo el dia, eligiendo la ropa de ese
color y sefialando todos los objetos de ese mismo color que tengamos por la casa; Veo
Veos es una adaptacion del clasico 'veo veo', pero esta vez con colores. Se elige un
color, por ejemplo el rojo y el nifio tiene que 'ver' todas las cosas que haya cerca de ese
color; Dibujos en las cartulinas son siempre una gran opcion; Dibujando objetos
representativos de cada color, los nifios aprenderan a diferenciarla rapidamente:
Actividades cotidianas, se puede reforzar durante otras actividades cotidianas
recordandole al nifio de qué color es cada cosa; y cuentos infantiles a hora del cuento,
se le pide al nifio que identifique los colores que aparecen en la historia que se les esta

contando.

Esta claro que el método de Vélez estad mas aplicado para nifios videntes, aunque no
se descarta que algunos de sus métodos pueden ser adaptado para nifios con
discapacidad visual, como contarles cuentos y redactarles los elementos con sus

colores correspondientes.

Alonso, A. (2012) en su libro el color de los sonidos muestra los resultados obtenidos
del estudio de “De lo espiritual en el arte”, creando de este modo las correspondencias

entre el color y el timbre de los instrumentos:
ROJO: Fuerza. Energia. Impulso. Suena a trompetas acompafiadas de tubas.

AMARILLO: Excéntrico. Agresion. Agudo y penetrante como una trompeta tocada con

toda la fuerza.

AZUL: Concéntrico. Introvertido. En su tonalidad mas clara corresponde a la flauta, azul

medio al violoncello y el oscuro al contrabajo.
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VERDE: Tranquilo. Sin matices. Tonos tranquilos de violin.

NARANJA: Campana llamando al angelus. Baritono potente. Viola interpretando un

largo.

VIOLETA: Corno inglés. Gaita. Cuando es profundo es un fagot.
BLANCO: Frio. Infinito. No-sonido. Pausa musical.

NEGRO: Silencio eterno. Musicalmente una pausa completa y definitiva

Un ejemplo de relacion entre sonido y color se encuentra en la sinestesia que como
origen etimolégico del griego ouv- [syn-], «junto», y aicOnoia [aisthesia], «sensacion»
La sinestesia se produce cuando la estimulacién de una modalidad sensorial evoca

automaticamente una percepcién en otra modalidad no estimulada.

Puede ocurrir entre casi cualquier combinacion de sentidos o vias cognitivas. Como se
conoce la sinestesia se trata de poder ver sonidos, saborear palabras o sentir una
sensacion en la piel cuando perciben ciertos olores. El Dr. G.T.L. Sachs fue el primer

especialista en describirla, en 1812.

Segun la revista Molecular Autism, la sinestesia se presentaria con mayor frecuencia en
personas con autismo “Es posible que la tasa elevada de sinestesia en el autismo se
pueda explicar porque las personas con autismo tienen mas probabilidades de informar
experiencias perceptivas sensoriales anormales que las personas sin la enfermedad”
(Baron-Cohen et al., 2013).

La sinestesia en personas con autismo debido a una condicion por la que se
experimenta una mezcla de los sentidos. Cientificos de la universidad de Cambridge, en
Reino Unido, descubrié que mientras la sinestesia solo se produce en el 7,2 por ciento
de las personas, es comun en el 18,9 por ciento de los afectados por autismo. La
sinestesia da una sensacion en un canal de modo que activa automaticamente una
percepcion en otro, en el autismo se ha enunciado que hay mas conectividad neuronal,
por lo que la persona autista se centra mas en pequefios detalles, pero tiene problemas

para hacer un seguimiento de toda perspectiva.

Para una persona sinestésica, su cerebro establece una conexién involuntaria, como un
ejemplo esta el nimero cuatro que lo relacionan con el color amarillo. Estos aciertos
podrian tener implicaciones para las terapias creativas, para la publicidad e incluso para

los dispositivos reproductores de musica.

La sinestesia es un fendbmeno sensorial que no esta relacionado con la memoria, asi

que, si no se trata de una persona con sinestesia, se podria ensefiarle a asociar un color
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con un cierto color, pero su cerebro no responderia de la misma manera que lo haria

una persona con sinestesia.

Por otra parte, se podria ayudar a comprender la sinestesia, un trastorno neurolégico
que hace gque la estimulacién de un sentido, como el oido al escuchar musica, provoque

percepciones automaticas en otros sentidos.

La sinestesia se puede heredar, casos expertos creen que la sinestesia tiene una base
genética. Sin embargo, en Neuropsychologia hablan sobre que el LSD puede dar
experiencias parecidas a la sinestesia, o que en algunos casos sugiere una base
fisiolégica.

Investigaciones anteriores sugieren que la dietilamida del &cido lisérgico induce de
manera confiable experiencias similares a la sinestesia en las personas que no lo son...
pero no difirieron entre las condiciones en las experiencias de color en respuesta a los
instructores, la consistencia de las asociaciones estimulo-color, o en la especificacion

del inductor.
Tomando en cuenta la investigacion de Steven MS, Blakemore C. (2004) que muestra:

Al estudiar a seis individuos con ceguera tardia que conservaron la percepcion del color
sinestésico. Cuatro de ellos habian estado sin ninguna forma de vision del color genuino
durante méas de 10 afios. Todos percibieron colores cuando escucharon o pensaron en
letras, numeros y palabras relacionadas con el tiempo. Uno experimentd colores
sinestésicos para todas las palabras. Otro vio caracteres de Braille como puntos de

colores cuando los toco.

Como anteriormente se explicéd, la sinestesia se da al momento de una correlacion
neuronal entre dos sentidos, con lo que percibe uno, se presenta el otro, hay que tener
en cuenta que hay varios tipos de sinestesia entre ellos: Sinestesia léxico-gustativa,
sinestesia grafema-color, sinestesia espejo-tacto, chromestesia, personificacion,
sinestesia musica-color, sinestesia numeral, misofonia, idaestesia, entre otras. Pero en
este caso se habla especificamente de la sinestesia musica-color, que trata de que los
sonidos evocan colores. Donde los sonidos significan espontdneamente ciertas cosas,

analogicamente los colores inducen determinadas emociones.

Ahora la relacion entre sonido y color va dirigida a los nifios con discapacidad visual,
tomando importancia la ensefianza de los colores a personas que padecen esta

discapacidad.
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Andrea (2017) en su articulo “; Podemos llegar a ensefar a un ciego los colores?” nos
comenta que: Cada color tiene una vibracién que se percibe, asi los ciegos pueden en
algin momento reconocer los colores, porgue los "siente", desde pequefios llegan a
relacionar un color con cosas cotidianas de su entorno. En este momento me voy a
poner en su situacién, para mi el color rojo lo relaciono con la sangre, el verde lo
relaciono con los prados y las hojas de los arboles, el gris lo relaciono con las tormentas,
el azul lo relaciono con el cielo de verano y con el agua, el negro lo relaciono con la
noche y el naranja lo relaciono con el sol. Y pienso que ellos también lo asocian a esas

cosas 0 a cosas parecidas.

Nos cuenta que realizar una asociacion del color para poder ayudar a identificar los
colores seria un método mas practico para ensefiar los colores, al igual que tienen una
percepcion mas definida para sentir cada uno de los colores, por ejemplo, al tocar un
conejo pueden sentir que es céalido y suave, de esta forma podran relacionar al color
blanco de esta forma.

En el documental realizado por Beatrice Pizzi y Eva Lépez (2014) sobre Los Colores de
los Ciegos-Un documental sobre no videntes, en el cual participan David y Ana que

cuentan cOmo es su vida al ser personas ciegas.

“Mi madre notaba que cuando un nifio es bebé y le haces tonterias con la mano
él te sigue el juego. En cambio, mi madre me hacia asi, y yo ni flores. En cambio,

me acercaba una cosa con luz o con sonido, y yo si que la seguia.” (David, 2014)

“Yo me los imagino, me he creado una imagen mental, de pequefia los
representaba con las manos decia que el rojo era muy asi, que el azul era mas
tranquilo. Tengo una imagen mental, lo que pasa es que es muy dificil transmitir.
Pero si que la tengo. El rojo por ejemplo te lo imaginas como intenso y como
calido. El verde, me suelo imaginar una textura color hierba, a lo mejor lo asocias
con algo que sabes como es. Luego los colores mas modernos, tipo magenta ya

no sé lo que es.” (Ana, 2014)

En el ambito musical se conoce algunos artistas que han manifestado que son
sinestésicos, entre ellos est4 Pharrel Williams. En el articulo para la revista Bazaar
Williams ha contado alguna vez que su cancion Happy es "amarilla con acentos de
mostaza y naranja sorbete”. Al igual que en el programa de National Public Radio,

Williams comenta que:

“Si les digo a todos en este momento que se imaginen un camion rojo, veran

uno. Pero ¢ hay uno en la vida real justo delante de ti? No. Ese es el poder de la
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mente. Las personas con sinestesia, realmente no nos damos cuenta hasta que
alguien lo menciona y luego alguien mas dice: "Bueno, no, no veo colores cuando
escucho musica”, y es cuando te das cuenta de que algo es diferente.” (Aguilar,
2017)

La musica consigue compensar muchas de las necesidades emocionales, intelectuales
y sociales del nifio ciego, que le facilitard ir adquiriendo progresivamente estabilidad

para la vida adulta.

Segun Subirats, F. En su trabajo Sobre Colores “Cada tema usa un tono 0 semitono,
que corresponden a escarlata (o rojo-azulado) rojo, anaranjado, amarillo, verde limon,
verde, turquesa, cian, azul claro (o azul cielo), azul, violeta, magenta. Con las

tonalidades musicales do, do#, re, re#, mi, fa, fa#, sol, sol#, la, la#, si, respectivamente”

Al contrario de varios autores de canciones infantiles que han ido desarrollando una
relacion de color y notas musicales diferentes como es la analogia de la nota musical

de DO con el color azul, todo lo contrario, a Subirats.

Es necesario resaltar que en la investigacion realizada las notas segun los colores
universales de ensefianza musical son de acuerdo con como lo explica Subirats. En
cambio, la relacién de Do con el color Azul se es muy aplicado en otros paises como

Argentina.

Pujals, L. También da una version diferente y mas organizada en su trabajo de Relacién
"matematica" de los sonidos y el color, las notas musicales y sus colores. Donde
“Tonalidades musicales mayores con sostenidos (gama célida) Se empieza con el color
amarillo poniéndole el nombre de la nota do. Tonalidades musicales mayores
enarmonicas (gama fria) Son tonalidades que no suenan brillantes los sonidos son mas

apagados y opacos.”

Esto quiere decir que una relacion de sonido color se puede dar de diferentes formas,
esta Ultima se toma a consideracion para aplicar el sonido de una forma mas practica

de identificacién de color y relacion con el sonido.

Esto ya lo habia notado Newton, comparando los 7 colores con las siete notas
musicales, y antes de él, algunos pintores italianos. Manifesté con sus estudios que la
luz blanca podia descomponerse en diferentes colores. Cada uno de estos correspondia
a una determinada longitud de onda que era interpretada por nuestro cerebro y sentidos.
El sabia que algo similar ocurria en el sonido, donde cada tono dependia de la longitud
de onda. Es posible que Newton estuviera dando uno de los primeros pasos para

encontrar la relaciéon entre sonido y color.
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Escuchar un sonido de mar en movimiento ayudara a mejorar la comprension
del color azul y asi constatar que esa resonancia de las olas produce un sonido
suave que sube y baja de intensidad si la ola se acerca o se aleja. (Bonilla, C.
2010)

En cuanto a las evocaciones de colores en relacién a la tonalidad musical, en personas
sinestésicas y no sinestésicas hay diferencias. En general, las personas sinestésicas
asocian automaticamente un color a cada nota, incluyendo las diferentes tonalidades,
pero siempre la misma tonalidad musical les evoca los mismos colores 0 misma
tonalidad de color. La Unica variacion o diferencia que se produce es en cuanto a que
cada persona tiene su propia asociacion, es decir, que uno escucha una nota y ve un
mismo color siempre y otra persona sinestésica puede ver el mismo u otro diferente,
pero siempre el mismo asociado a cada nota o tono. Luego no cabe ningun tipo de

variacion en cuanto a las identificaciones personales en este tipo de personas.

En cambio, para las personas no sinestésicas, estas asociaciones entre colores y
masica no se producen de manera automatica, y son por tanto variables, ya que se
pueden ver influidas por varios factores como pueden ser el estado de animo, o
asociaciones basadas en un aprendizaje de la infancia modificadas por la memoria. La
concepcion general para la generalidad de las personas es la identificacion por ejemplo
de colores oscuros o de tonalidad mas oscura al escuchar sonidos mas graves, y
evocacion de tonalidades mas claras al escuchar sonidos mas agudos. Se hace asi
evidente, como el mismo ser humano a través de estas asociaciones y por medio del
arte puede llegar a influir en las percepciones sensoriales de las personas en general,

es decir, inducir al oyente a ver y al que ve, a oir.
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CAPITULO Il

DISENO JUEGO DE MESA PARA NINOS CON DISCAPACIDAD VISUAL
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cCUN

En este capitulo se tiene como objetivo proponer el disefio de un juego de mesa para
ninos con y sin discapacidad visual. Se trata de proveer una manera distinta de
reconocer colores con sonidos y de jugar con el fin de fomentar la inclusiéon. Un espacio
donde ambos nifios se desenvuelvan por igual y puedan comenzar a desarrollarse y
entretenerse juntos. El aspecto principal para la proyeccién fue no pensarlo desde un
producto adaptado, al cual puedan acceder sin diferenciacién de espacios ni sectores.
Luego del estudio de las caracteristicas que presenta el desarrollo de los nifios ciegos
se lleg6 a la conclusién que el hecho de estar privado de un sentido no esta

imposibilitado como persona que puede realizar una actividad recreacional.

Para los nifios con una discapacidad visual, los juegos son los medios mas efectivos de
adaptacion social, educaciéon y compensacion por funciones dafiadas. Por el juego

aprenden a escuchar y havegar en una situacion que cambia rapidamente.

El desarrollo de juegos para nifios con y sin discapacidad visual tiene sus propias
caracteristicas. Por lo tanto, se debe tener en cuenta la edad de los nifios, el estado de

salud, el nivel de preparacién motora.

Con el juego se pretende a no llegar a una actividad tediosa o aburrida sino un momento
de distraccién donde el nifio pueda relajarse para asi tener una experiencia significativa

para recordar o ayudar a relacionar.
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Al disefiar un juego para nifios se deben tomar en cuenta algunos aspectos importantes
entre los cuales se puede mencionar la seleccion del material, el tamafio de las piezas
del juego y el correcto funcionamiento de este. En algunas edades los nifios tienden a
meterse los objetos a la boca, por lo que se debe tener precauciones y seguir el
reglamento de seguridad de los juguetes “Las dimensiones del juguete, teniendo en
cuenta la edad del nifio no debe ser mas pequefio que el diametro de su traquea para

evitar que sea tragado por accidente.” (Juguetes.es, 2019).

La textura es otro aspecto que se debe tener en cuenta, ya que, como se ha explicado
con anterioridad, los nifios con discapacidad visual llegan a conocer su entorno por

medio del sentido del tacto.

En el caso del juego propuesto en este proyecto, y debido a que es dirigido para nifios
con discapacidad visual, también se debe tomar en cuenta el proceso y dificultades que

se presentan en especifico en el desarrollo de su sentido auditivo y tactil.

Al disefiar y fabricar un juguete se debe pensar en el medio de desarrollo personal que
causara el objeto hacia el usuario, ya que la mayoria de los juguetes son elaborados

con un fin de entretenimiento y no como un estimulo para el desarrollo del nifio.

Tomando en cuenta los aspectos antes mencionados se puede lograr el desarrollo de

un juguete apto para nifios no videntes, asi como un juguete que estimule la formacion.

3.1. Evolucién del juego

Es sumamente importante dejar claro que el juego no cura de ninguna manera las
dificultades que presenta el nifio en su crecimiento, pero si es un acompafiamiento que
le ayudara en su desarrollo, permitiendo al ayudar al nifio a interactuar con distintos

ninos de manera divertida.

En el proceso de la presente investigacion, que incluye la indagacién y recopilacién de
la informaciéon adecuada, se tomaron ciertas decisiones para realizar el juego. De
acuerdo a la informacidn obtenida, se ha establecido la idea con la cual se trabajara en
este proyecto. El producto es el disefio de un juego objeto que se propone fomentar la
inclusion de nifios con y sin discapacidad visual, al mismo tiempo que se lograria ayudar

en el desarrollo auditivo y el conocimiento del sistema Constanz (cédigo del color).

Dentro del proyecto se tiene como referente principal a Constanza Bonilla la creadora
del sistema constaz que es el codigo del color para las personas con discapacidad

visual.
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El proyecto ha tenido su evolucion partiendo desde un objeto para agudizar el sistema
auditivo relacionandolo con el codigo del color Constanz, luego de modificar este objeto
de forma circular a triangular dejando en claro que se quiere trabajar en la relacion

sonido color.

El juego, como se menciono anteriormente, es un espacio fundamental para el correcto
desarrollo de cualquier individuo, y es donde muchos aspectos se enfatizan y
desarrollan, por lo que se decidié6 fomentar la integracién a través de este, dejando
asentado que para jugar no hay barreras de condicion. Se defini6 como usuario a los
nifios de 3 a 5 afios ya que en esta etapa los nifios se encuentran en aprendizaje total,
es por eso que se eligio el area del juego para definir la funcionalidad del producto ya
gue trabajan aspectos como la confianza, la identificacién, la cooperacion, el aprendizaje

y el afecto.

En la primera propuesta para este proyecto fue inspirado de una “sonaja” ya que este

elemento es el principal referente.

La funcién consiste en que el nifio pueda colocar las fichas en los agujeros con su
respectivo cédigo y sonido, en caso de que coloque la ficha con c6digo rojo y otra con
el codigo amarillo el nifio al agitarlo podra escuchar como suena el naranja, el cual es

el resultado de las fichas anteriormente insertadas en el soporte.

'— Fichas con codigo

Soporte de fichas de color.

—_

Figura 6. Primer boceto proyecto G.P. 3.1

Fuente: Universidad Técnica Particular de Loja

Elaborado por: Morocho, T. (2018)
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La idea de un soporte y colocar fichas sonoras con el codigo del color en él, se

mantuvo, pero la forma del soporte cambio.

O

O O

Figura 7. Boceto2 base juego

Fuente: Universidad Técnica Particular de Loja

Elaborado por: Morocho, T. (2018)

En la segunda propuesta se decidié que la base sea triangular, en los orificios se
iban a colocar tornillos plasticos que usualmente utilizan los nifios para jugar. En esta
fase del proyecto empezo6 la experimentacion con el sonido, insertando el cédigo del
color en cada ficha. Se tenian que realizar 12 fichas para cada color, pero solo las

fichas con los colores primarios tendrian sonido.

Fichas

Figura 8. Ficha con prueba de sonido

Fuente: Universidad Técnica Particular de Loja

Elaborado por: Morocho, T. (2018).
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La idea de utilizar los tornillos de plastico fue inmediatamente descartada y paso6 a
desarrollarse el disefio de piezas redondas para que igualmente se inserten en la base
triangular. Dentro de las fichas se tenia que colocar algoddn para que el sonido no se
distorsione al momento de agitar las fichas, a lo que se observé que su forma y tamafio

no funciond.

Figura 9. Fichas con cédigo de color

Fuente: Universidad Técnica Particular de Loja

Elaborado por: Morocho, T. (2018).

Figura 10. Elaboracion de ficha en MDF

Fuente: Universidad Técnica Particular de Loja

Elaborado por: Morocho, T. (2018).

El proyecto se ha desarrollado como un juego objeto en el cual se trabaja con el sonido
y el codigo del color establecido por Constanza Bonilla. Con el avance del proyecto
como tercera propuesta se lo ha modificado como un juego de mesa. Se redisefi6 la
forma de las fichas y de la base. Las fichas se cambiaron a la forma de cubo para facilitar
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la distribucion del sonido, estas tienen una pequefia base circular que sirve para

desplazarse sobre la base.

Ficha
3cm /\ Cédigo de color
4,2cm 5,3 cm
Base
4,5cm
O Mecanismo de desplazamiento

— (desplazador)

Tcm

%| Tcm

42cm

11 o5em

4,2cm

Figura 11. Disefio ficha cubo

Fuente: Universidad Técnica Particular de Loja

Elaborado por: Morocho, T. (2018).

Figura 12. Ficha cubo en MDF

Fuente: Universidad Técnica Particular de Loja

Elaborado por: Morocho, T. (2018).

a7



Dentro de la tercera propuesta se realizaron modificaciones respecto a las fichas y
tablero. En el caso de las fichas, su forma y tamafio fue variando para que el sonido
dentro de estas sea audible. En el tablero se modificé el material, se pasé de MDF a un

MDF laminado de color negro para que de esta forma el decorado no se desgaste.

3.2. Creacion del Juego de mesa
Crear un juego de mesa no tiene una metodologia especifica, hay muchos disefiadores
y tipos de juego, lo que hace que el disefio se pueda enfocar de muchas formas. Es

importante seguir pasos comunes que todo disefiador de juegos debe cumplir y resolver.

Lo primero que se debe pensar es sobre que trata el juego. El juego puede tratar
cualquier tema. Aunque hacer que funcione y divierta es otro punto. Por esto, ademas
de tener clara la tematica del juego se debe pensar con qué tipo de mecénica pueden

funcionar mejor, mecanicas de eurogame, de ameritrash, etc. Que ya fueron explicadas.

Luego de haber analizado y recopilado los datos sobre qué tipo de productos se puede
fabricar segun las necesidades que presentan los nifios con discapacidad visual, se

detallan los pasos que llevaron al estudio a la correcta seleccion de un juego.

En primer lugar, se observd a qué edad es importante generarle confianza al infante
para ir desarrollando todos los sentidos, tomando en consideracion el atraso que sufren

en comparacion con un nifio vidente.

En segundo lugar, se analizaron varios estudios sobre el conocimiento del medio
ambiente que lo rodea. En el capitulo dos se describen los aspectos a tener en cuenta

al momento de desarrollar un juego.

En el proceso de disefio se hizo hincapié en varios aspectos. Se analizaron en
profundidad las necesidades y condiciones de los usuarios en cuestion. El nifio no
vidente es capaz de procesar la informacion del entorno por medio de los otros sentidos,
es por eso que se puntualizé en la estimulacion del tacto y del oido. Si bien la utilizacion
de éstos lo ayudard, muchas veces pueden dar a la confusién generando una
deformacion de la realidad, por lo cual, fue necesario crear una relacién entre sonido,
color y algo cotidiano, por ejemplo, amarillo como la campana, azul como el agua y rojo

como el corazoén.

Por lo que para su utilizacién se recomienda la supervision de un adulto, ya sea de los

maestros o los padres, que puedan intervenir a modo de guia segun el juego.

El nifio ciego no tiene el mismo control sobre su ambiente y sobre si mismo debido a su

escasa percepcion sobre el espacio que él ocupa como lo ha sefialado Lewis
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anteriormente, es por ello que requerird de un conocimiento previo del espacio en el que
se disponga el juego con el fin de que no se le dificulte su orientacion y desplazamiento.
Necesitara de un tiempo mayor para armar en su cabeza el escenario en el cual actuara
posteriormente, tratandose de algo nuevo o desconocido, esto no quiere decir que el
juego no le guste, es cuestion de adaptarse al huevo ambiente. Es conveniente lograr
que el nifio discapacitado consiga jugar sin ayuda, ya que de este modo se fomentara

su confianza en si mismo y mas tarde su independencia dentro del juego.

El sentido auditivo le ayudara a diferenciar los tres tipos de fichas mediante los distintos
tipos de sonidos que estas generen, en un principio necesitara oirlos a todos para luego

poder memorizarlos y asociarlos.

El sentido tactil le permite construir una percepcion de forma y extension de los objetos
y a través de las texturas que presentan los cédigos del color lograran distinguir cada
ficha. A partir de esta premisa la implementacion de las mismas en este juego pretende
que el nifio logre generar una asociacion entre la ficha y el espacio en el que deberian

colocarse.

El producto se encuentra apuntado a nifios ciegos, discapacitados visuales y videntes
del 3er afio de educacion basica. Para su disefio, se analizaron los juegos y juguetes

comunmente utilizados en la escuela “Byron Eguiguren”.

Los docentes del instituto mencionaron varios juegos gue se encuentran a disposicion
para los nifios como la pelota con sonido. La mayoria de estos juegos fueron adaptados

por los profesores y padres de familia.

Figura 13. Juegos en el instituto “Byron Eguiguren”
Fuente: Instituto “Byron Eguiguren”

Elaborado por: Morocho, T. (2019)
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Carlos Paladines profesor de musica en la escuela menciona que los juegos de mesa
pueden ser adaptados para las personas con discapacidad visual, hizo mencién del
ajedrez, que cada casilla del tablero tiene marcado los margenes como un cuadrado
para que las fichas encajen y no se hagan movimientos innecesarios al momento de

jugar.

Muchas veces los disefios de productos se basan en la mejora de productos existentes,

logrando descifrar y mejorar sus aspectos y funciones.

El juego debe llevar a cabo la funcién para que fue creado. La realizacion debe tener en
cuenta y cuidar que todo esté bien definido y preestablecido para funcionar como ha

sido especificado desde un primer momento.

Para ello, un requisito indispensable es que las fichas deben responder a las
necesidades de utilidad que exige el juego. Como se ha explicado anteriormente,
Secundario es un juego de mesa. Este se encuentra formado por un tablero, un dado y
seis fichas -que se reparten en tres para cada jugador — con los codigos de color y

sonidos.

A simple vista se puede reconocer una figura principal en forma de triangulo isosceles.
Se opté por una morfologia triangular no solo porque ésta resulta ser una forma
geomeétrica basica, conocida e identificable, sino también porque plantea el concepto
integrador, donde no hay aristas que generen division y guia. En este triangulo se

encuentran tres secciones correspondientes a cada color primario.

En cada esquina del tablero se situa tres fichas extraibles. Cada una contiene un cédigo
del método Constanz, cada una corresponde al color primario. A su vez se agrega tres
fichas mas de las mismas. Al mismo tiempo, al ser fichas huecas, contienen en su
interior distintos tipos de rellenos que generan a su vez sonidos diferenciados que

permiten al nifio la asociacion auditiva, similares a un sonajero.

La repeticion de tamafio y forma de las fichas pretende que el nifio discapacitado visual

no se confunda y logre identificarlas y asociarlas con mayor rapidez.

Para la construccién y armado de las fichas, el proceso es mas elaborado debido a que
partiendo desde la caja se crea un disefio en Adobe lllustrator para pasar a cortar a la
maquina laser, en el caso de la caja se debe tener medidas exactas del espesor del
MDF para crear un encaje perfecto. Para las fichas se ha disefiado laminas circulares
para formar las nuevas fichas, a estas al momento de unirlas se las lija para cuidar los

filos y darle un detalle mas suave y atractivo.
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El tablero tiene las medidas de 30x30 cm, y dentro de este tablero hay recorridos de un
ancho de 1 cm, es esencial gue se mantenga esta medida en los recorridos para que el

desplazador de las fichas pueda ir sin ninguna interferencia.

En cada lado de la base se ha elaborado un recorrido para las fichas. Un camino
ondulado, en ziczac y recto, esto haciendo referencia al sistema Constanz con el azul,

rojo y amarillo, respectivamente.
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Figura 14. Dimensiones Tablero juego

Fuente: Universidad Técnica Particular de Loja

Elaborado por: Morocho, T. (2019).

Los materiales que se requieren para la fabricacion de este juego deben tener distintos
tipos de elementos texturizados, como: los codigos en alto relieve, la fluidez de las
curvas y la suavidad; la buena eleccion de materiales garantizar4 un mayor interés de

parte del nifio.

Cada parte del juego se ha realizado de una forma distinta. Los materiales principales y
més destacables son: el soporte y fichas que se realiz6 en MDF, programa Adobe
lllustrator para realizar el disefio de cada piezay para asi llevarlo a su corte y produccion.
También se han usado otros materiales de apoyo necesarios, en especial, para la parte

del sonido.

El objetivo a su vez, como se sefiald inicialmente, es de tipo inclusivo con el fin que los

nifos se integren jugando.
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Hay que aclarar que, si bien se hizo foco en los nifios discapacitados y sus necesidades,
jamas se perdio de vista que el producto es dirigido también a aquellos que no presentan
esta discapacidad. Por ello es que se intentd lograr un juego que llame la atencién de
ambos. Los tres colores primarios, rojo, azul, amarillo y el verde son los primeros en
introducirse en el mundo del infante, dado que en sus primeros afios captan con mayor

rapidez aquellos colores fuertes y puros.

Para la eleccion cromética, anteriormente se mencioné a Alonso, A. ahora para la
elaboracion del juego se toma como guia a Carpio, T. al momento de la eleccion de los
colores que iran en el tablero, como Alonso anteriormente se mencioné estableciendo
las correspondencias entre el color y el timbre de los instrumentos, a lo que Carpio
menciona un aspecto mas funcional al momento de trabajar con nifios discapacitados

visuales haciendo uso del contraste de color utilizando un fondo negro.

Asi que por esta razén se ha disefiado pruebas de color con respecto al tablero que es

la parte mas notable del juego.

Figura 15. Variacion color tablero
Fuente: Universidad Técnica Particular de Loja.

Elaborado por: Morocho, T. (2019)

Para las fichas se establecié que cada una debe tener su color como sefiale el cédigo

del método Constanz que le corresponda.

Por motivos de estética y generar interés para el usuario, se decidi6 crear nuevas formas
para las fichas del juego. Hay que tener en cuenta el tamafio del contenedor del sonido,
ya que un espacio demasiado reducido podria generar conflicto al momento de que al

agitar la ficha el sonido sea poco audible.
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Como disefio final en torno a las fichas se ha optado por la forma de “hongo” de esta
forma presenta un atractivo visual agradable e incluso la manipulacion de esta forma es
cémodo. Las esquinas de cada ficha han sido cuidadosamente lijadas para evitar algin
dafio al niflo. La parte superior del cubo tendra el cddigo del color. Se desarrollan seis
fichas para el juego, cada ficha tiene el codigo respectivo del color, cada color se repite

una vez para que asi las fichas sean tres para cada jugador.

Ficha

Cédigo de color

Base

Contenedor de
sonido

Figura 16. Boceto digital de fichas
Fuente: Universidad Técnica Particular de Loja

Elaborado por: Morocho, T. (2019)

Tomando en cuenta el reglamento de seguridad sobre los juegos, este juego esta

compuesto de la siguiente manera:
Medidas

Tablero 30x30 cm

Fichas: 5,8 cm de alto

Cuerpo ficha 2,4 cm ancho

Tapa ficha 4 cm ancho

Material

MDF 3 lineas

MDF laminado 3 lineas

Tinta vegetal
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Dado

El dado es un cubo con seis lados, en cada lado tiene el cédigo del color rojo, azul y

amarillo, cada uno de estos colores se repite una sola vez para cada cara del dado.

Este elemento es esencial para el juego haciéndolo un juego de azar, donde tiene el
poder de hacer ganar o perder a los participantes, por este motivo el cubo es de suma

importancia en el juego.

Para la elaboracién del dado se inici6 recortando con una cuchilla una esponja gris,
hasta obtener un cuadrado de 9x9 cm, después se corta el fieltro un cuadrado de 9,60
X 9,60 cm para la costura, se debe cortar dos cuadrados de cada color del fieltro para
obtener los tres colores que se repiten una vez. También se recortan en el material de
fieltro los patrones del cédigo del color que miden 8 cm de largo, se deben repetir los

tres codigos seis beses cada uno para realizar el relieve de estos.
Medida:

9x9 cm

Material:

Esponja gris

Fieltro (pafiolencia) amarillo, azul y rojo.

Figura 17. Dado

Fuente: Universidad Técnica Particular de Loja

Elaborado por: Morocho, T. (2019)

Recorte
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Una vez realizado el disefio lineal de las fichas y tablero en Adobe lllustrator CS6, se
procede a guardarlo en la version sin comprension, se pasa el archivo a la computadora
conectada a la cortadora laser con los niveles de potencia y velocidad en: 75.00, 70.00,
12.000. Las partes de las fichas son pequefias asi que para evitar que se quemen su
potencia es baja.

Figura 18. Corte Fichas

Fuente: FabLab Universidad Técnica Particular de Loja

Elaborado por: Morocho, T. (2019)

L —"
Figura 19. Corte tablero
Fuente: FabLab Universidad Técnica Particular de Loja

Elaborado por: Morocho, T. (2019)
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Pulido

Para el pulido de la parte externa de las fichas se utilizaron lijas de P80y P150. De esta
forma se dio un acabado delicado para el tacto. En la parte interna de las fichas se hizo

uso de una broca para el pulido con una lija de P80.

oy

Figura 20. Pulido de ficha
Fuente: Universidad Técnica Particular de Loja

Elaborado por: Morocho, T. (2019)

Figura 21. Pulido orificios ficha
Fuente: Universidad Técnica Particular de Loja

Elaborado por: Morocho, T. (2019)

e TN

Figura 22. Pulido interno de ficha

Fuente: Universidad Técnica Particular de Loja

Elaborado por: Morocho, T. (2019)

En cuanto a la morfologia utilizada en el tablero, se opt6 porque sean tres tipos de linea:
ondular, zic zac y recta. Las cuales indican el recorrido de las fichas. La forma triangular
comunica una relacién con la triada del color, lo cual fue una inspiracion para este juego.
Remite a su vez, al juego de la ronda, donde dos nifios juegan en conjunto mirandose

unos a otros participando conjuntamente de un mismo juego.
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Para los patrones de las texturas aplicadas se seleccionaron los tres cédigos del método
Constanz de los colores azul, amarillo y rojo que fueran facilmente reconocidas. Para la
zona/recorrido amarillo se utilizé un modelo de linea recta. En el sector/recorrido azul

se implemento la linea ondular medias esferas, en el rojo una linea en zic zac.
Color

Las fases de experimentacion se han realizado en tres &mbitos diferentes como: forma,
color y sonido del juego. Anteriormente ya se hablé de la forma del juego asi que ahora

se trata de una nueva fase de experimentacion que es el color del juego.

En el tablero se ha decidido que sea de color negro para que de esta forma los colores
de las fichas resalten. En el material del tablero el color ya venia incorporado, dando a

este un método mas facil de aplicacion para evitar posible decoloracion.

En el caso de las fichas se ha tenido tres tipos de experimentacién con respecto al
material con el que se las va a pintar. Se inici6 con el acrilico, el cual fue inmediatamente

descartado por su facil despigmentacion y toxicidad hacia el infante.

El segundo material se consiguié pintura para nifios no toxica, de esta forma no habria
problema si el nifio llega a meter la ficha en la boca. Pero la pintura se raspaba con

facilidad dejando un mal aspecto en poco tiempo.

Finalmente se decidié pigmentar las fichas con colorantes vegetales, de esta forma la

madera absorbe el color para asi perdurar en la ficha.

Figura 23. Pigmento acrilico y tinta vegetal

Fuente: Universidad Técnica Particular de Loja

Elaborado por: Morocho, T. (2019)
El lijado de las fichas favorece a quitar la laca que contiene el MDF de esta forma la tinta
penetrara con mayor facilidad. Cada capa de tinta vegetal aplicada en la ficha fue

aplicada con una diferencia de 24h para que sea absorbida por el MDF. Las capas de

color fueron aplicadas hasta conseguir el color correcto.
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Figura 24. Pintado ficha

Fuente: Universidad Técnica Particular de Loja

Elaborado por: Morocho, T. (2019)

Sonido

La tercera fase de experimentacion se dio en el sonido. El cual fue un proceso
complicado ya que el espacio para producir este sonido estaba reducido de acuerdo al

tamafo de la ficha.

Alinicio la base de la ficha seria completamente cerrada, pero al ser de madera el sonido
se restringia y seria poco audible e incluso distorsionado. Asi que se optd por realizar

orificios alrededor de la base para que el sonido sea claro.

Dentro de un embace de plastico se colocé cada elemento que realizaria el sonido

correspondiente al color:

¢ Amarillo: Para el color amarillo se utilizé una pequefia bola de titanio y un cascabel,
cada uno fue colocado dentro de un pequefio recipiente de plastico. Al agitarlos las
pruebas dieron como resultado que el sonido del cascabel se distorsiona, por lo tanto,
fue descartado. En el caso de la bola de titanio el sonido es claro, asi que quedo
como representacion del color amarillo. Haciendo relacion de amarillo como las
campanas.

e Rojo: La experimentacion en el color rojo fue complicada, al buscar relacionarlo al
color. Pero como resultado se obtuvo a los latidos del corazén que hace una relacion
con el color rojo. Para el sonido se coloca en el pequefio frasco de plastico un

pequefio corcho y al agitarlo el sonido es perfectamente audible.

58



e Azul: En el caso del sonido para el color azul, se escogid el agua. Se experimento
con agua y aceite. Dentro de los frascos de plastico se colocé diversas cantidades
de agua, en la experimentacién dio como resultado que menor cantidad de agua el
sonido seria mas fuerte. El aceite fue descartado al ser denso asi que su sonido era

poco auditivo.

Figura 25. Experimentacion sonido para el color azul con agua y aceite

Fuente: Universidad Técnica Particular de Loja

Elaborado por: Morocho, T. (2019)

Con respecto al modo de uso, el juego se plantea para ser utilizado en espacios amplios

tanto en interiores como exteriores, ya que esto influye en la ejecucion del sonido.

El inicio del juego comienza con la elecciéon de un color y lanzar un dado que indicara
que si el codigo que sefiala este dado es el de la elecciéon del nifio serd indicador de que
él inicia el juego. La accion de poder asociar que pieza encastra con el recorrido ya

resulta una actividad entretenida y de asociacion.
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Figura 26. Logotipo juego
Fuente: Universidad Técnica Particular de Loja

Elaborado por: Morocho, T. (2019)

Para la correcta utilizacion y facilidad de adaptacion a los diferentes formatos, se han

generado un logotipo.

La tipografia escogida para el logo ha sido Nexa Light, tipografia SanSerif. Aunque para
el desarrollo del logotipo se ha realizado ciertas modificaciones, como simplificar la
tipografia y hacerla mas fina y cada trazo acaban con el sistema Constanz. Esta fuente

tipogréafica se ha adquirido por medio de DaFont.

3.3.  Normas del juego de mesa
Jugar es una actividad sencilla, aqui los jugadores realizan una actividad regida por las
reglas asignadas por el disefiador del juego. Al realizar este juego se debe aceptar

cumplir las reglas.

Es necesaria la relevancia al momento de indicar las reglas. Ya que dando informacion

poco necesaria puede confundir a los jugadores.

Parte central de los juegos de mesa es sentirlos, tocarlos e interactuar con ellos a nivel
fisico.
La reglas consisten en la explicacion de todos los elementos que conforman el juego y

su forma de jugarlo.

El juego consiste en formar un color secundario. A cada jugador se le da tres fichas,
cada una es un color primario con su respectivo sonido, estas fichas le sirven al jugador

para desplazarse sobre el tablero.
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Numero de jugadores: Dos
Material: tablero, seis fichas con su respectivo codigo del color y dado.
Reglas del juego:

Cada jugador tira el dado; el que obtiene su cddigo de color en la parte superior del

dado, inicia el juego:

Los jugadores deben sentarse uno frente al otro con el juego en medio. Cada jugador

debe desplazarse hacia su derecha en el tablero triangular.

Mientras que la parte superior del dado tenga el codigo de su ficha el jugador puede

avanzar por el tablero.

El jugador al recorrer el camino de color debe decir en voz alta a que color pertenece el

camino, en caso de no hacerlo pierde su turno y regresar al inicio.

El jugador debe recorrer los tres caminos con su ficha, dando una vuelta al tablero; una

vez completada la vuelta debe sacar su ficha y elegir otro color.

Cuando el jugador obtenga los dos colores gana ya que ha conseguido un color

secundario.

La ronda puede ser alargada para conseguir los tres colores y formar el color café.
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CONCLUSIONES

La investigacion de las caracteristicas que presenta el desarrollo de los nifios ciegos se
concluye que por falta de un sentido ellos no estan imposibilitados como personas para

poder realizar una actividad recreacional.

Desde el punto de vista del proceso educativo, el juego es una actividad que los adultos
usan con los nifios para educar, ensefiandoles diversas acciones con objetos, métodos

y medios de comunicacion.

La actividad de juego de los nifios debe estar dirigida a cambios progresivos en su

actitud y es la base para el desarrollo de todos los aspectos de la personalidad del nifio.

El desarrollo del nifio moderno tiene una diferencia significativa con respecto a las

generaciones anteriores. Basandonos a la facilidad del alcance de la tecnologia actual.

Teniendo en cuenta a la subjetividad tan grande que envuelve la relacién sonido-color,
es dificil llegar a conocer con exactitud si los tres sonidos establecidos para cada color
primario van a llegar a cautivar a la mayoria., debido a que hay factores como el estado

de animo y la concentracién al momento de jugar.

Las concepciones acerca del sonido del cascabel evocan al color amarillo; el sonido del
choque de madera esta relacionado con el color rojo y el sonido del agua es relacionado
con el color azul. Cuando los sonidos son definidos, son mas faciles de identificar. El
sentido auditivo le ayudara a diferenciar los tres tipos de fichas mediante los distintos
tipos de sonidos que estas generan, en un principio necesitara de oirlos todos para luego

poder memorizarlos y luego asociarlos.

En el instituto Byron Eguiguren el sistema Constanz es conocido, pero no ha
profundidad, debido a este motivo es necesario iniciar indicAndoles sobre qué trata el

sistema a los docentes para que puedan aplicar en sus ensefianzas y orientar al nifio.

Se ha expuesto importancia de la inclusién social y el aporte que da al desarrollo de la
persona. Incluir desde la nifiez es beneficioso, en la edad temprana el nifio alin no tiene
prejuicios y no tiende a ver diferencias, por ello es mas factible formarlo sin una nocién
discriminadora. El &rea de juego reune las condiciones ideales de integracion, ya que la
actividad ludica es de caracter fundamental para el desarrollo cognitivo, psicolégico,
afectivo y motriz para el nifio. El juego propone la integracién de manera natural, donde
todos cumplen un rol de igual condicion siendo éste el espacio donde el nifio trabaja la

confianza, la identificacién, la cooperacion y el aprendizaje.
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RECOMENDACIONES

Hoy en dia, los nifios tienen mas oportunidades de desarrollarse durante los juegos,
utilizando programas educativos en computadora, asi como una variedad de juguetes
con las funciones necesarias que contribuyen al desarrollo de su imaginacion entre los
nifnos.

No hay que utilizar varios sonidos, con cuatro son suficientes, sobrepasarlos solo

significaria confundir al nifio.

Explicar sobre el Sistema Constanz a los docentes para que la dinamica del juego sea

entendible.

Para adquirir la atencion del nifio es necesario aplicar el uso del disefio en las piezas de
modo que la forma de estas sea atrayente para asi generar la necesidad e interés del

usuario.

El juego contiene explicaciones claras sobre la edad a la cual esta dirigido. Se tiene en

cuenta el material, las piezas y complejidad del juego para seleccionar el rango de edad.

Al momento de realizar el juego es necesaria la supervisién de un adulto, ya sea de los
maestros o los padres, que puedan intervenir a modo de guia. El nifio ciego no tiene el
mismo control sobre su ambiente debido a su escasa percepcion sobre el espacio que
él ocupa. Al principio el nifio tendréd que seguir las instrucciones por medio de un adulto
encargado hasta memorizar el juego, una vez ya dominado el juego podra ir solo sin

problema.
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JUEGO DE MESA

Fichas

Anexo 1

Dado

Anexo 2

Tablero
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Anexo 3

Juego

Anexo 4
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ENTREVISTAS A DOCENTES DEL INSTITUTO “BYRON EGUIGUREN”

Entrevista Carpio, T. (2019)

¢, Considera usted que los nifios con discapacidad visual tienen las mismas posibilidades
de compartir juegos o0 espacios recreativos en relacion a los nifios que no presentan la

discapacidad?

Si_X No

¢ Por qué?

Pueden compartirlos, pero con limitaciones ya que todos los juegos disefiados para los
nifios no son como aptos para los de discapacidad visual a menos gue tengan un sonido,
tengan una textura. Pueden compartirlo, pero no con la misma libertad que un nifio

aparentemente normal

¢,Conoce usted de juegos inclusivos que permitan a los nifios con y sin discapacidad

visual compartir espacios recreativos en igualdad de condiciones?

Si No_X__
¢, Cudles?
Y, que caracteristicas tienen

¢ Qué juegos generalmente comparten los nifios de la institucion?

Un bal6n sonoro con el que juegan futbol, juegos de mesa, dos juegos de ajedrez

adaptados para ellos.

¢, Se han generado dentro de la institucion espacios de interaccién entre nifios con

discapacidad visual con aquellos que no la presentan?

Si_ X No
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¢ Por qué?

Anteriormente la institucion tenia nifios con visién normal como una inclusion a la inversa
de nifios con discapacidad visual, pero los nifios de nosotros si tienen lo que es
catecismo, tienen con ninos sin discapacidad, interactdan

normalmente.

¢, Conoce usted el sistema Constanz?

Si No_ X

¢, Considera usted pertinente la ensefianza del cddigo del color a sus estudiantes?

Si_ X No

¢Por qué?

Para que los nifios puedan tener una idea de lo que es el color, los nifios saben que es
un color rojo porque uno les dice, pero no tienen en realidad como una idea mental de

lo que es un rojo, de lo que es un color

¢ Qué metodologia emplea usted para la ensefianza de los colores en sus estudiantes?

Por lo regular de colores en el caso mio dentro del aula por ejemplo yo delimito los
bordes de un dibujo. Le digo, por ejemplo, si la acuarela es roja yo les se poner laR en
braille entonces ellos pintan con el rojo, pero hasta ahi es lo maximo que hemos podido

llegar con ellos.
¢ Qué tipo de sonidos los nifios con discapacidad visual reconocen con mayor facilidad?
¢, Cudles?

De instrumentos musicales ellos saben, sonidos del ambiente; cuando se abre una
puerta, cuando se cierra, cuando se cae algo al suelo, cuando se ha caido un cuaderno.
Esos sonidos los identifican

ellos.

Anexo 5

Entrevista Paladines, C. (2019)

¢, Considera usted que los nifios con discapacidad visual tienen las mismas posibilidades
de compartir juegos o espacios recreativos en relacion a los nifios que no presentan la

discapacidad?
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Si X No

¢ Por qué?

Para ellos solo necesitan valerse de ayuda, solo de ayuda de herramientas de apoyo

para incluir.

¢,Conoce usted de juegos inclusivos que permitan a los nifios con y sin discapacidad

visual compartir espacios recreativos en igualdad de condiciones?

Si X No

¢, Cudles?

Ajedrez, parchis, domind, monopolio. Lo Unico que hay que hacerles son adaptaciones

Y, que caracteristicas tienen

Al juego normal, por ejemplo, el ajedrez normalmente se pone en cuadros pintados de
blanco y negro, la Unica diferencia para nosotros es a cada pieza ponerla en una celda
donde no se mueva porgue notros tenemos que tocarla y si esa celdita esta imantada
y la ficha también esta imantada entonces se pega y facilmente se puede jugar sin tener

gue moverse, esas adaptaciones.
¢, Qué juegos generalmente comparten los nifios de la institucién?

Aqui los nifios juegan futbol, los nifios externos con los nifios internos, ya no hay ahora
nifios videntes pero cuando habian igual siempre los nifios jugaban futbol, los juegos

femeninos, el trompo, el yoyo todos practicamente.

¢, Se han generado dentro de la institucion espacios de interaccion entre nifios con

discapacidad visual con aquellos que no la presentan?

Si_ X No

¢Por qué?

La escuela tiene ya un poco mas disefiado el piso para los nifios invidentes porque antes
tenia, poseia muchas barreras arquitecténicas, en cuanto a lo que es el piso, las paredes
ahora est4 un poco méas adaptado, aqui antes en los filos de las aceras eran unos
canales, esos ya los quitaron, es un gran apoyo para que incluso los nifios videntes se

puedan desplazar sin mayor preocupacion.
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¢, Conoce usted el sistema Constanz?

Si No_ X

¢, Considera usted pertinente la ensefianza del cddigo del color a sus estudiantes?

Si_ X No

¢ Por qué?

En el caso de los nifios ciegos de nacimiento no tienen idea de lo que es un color, solo
es imaginativo y en el caso de los que un poquito hemos podido conocer la realidad

visual ya tenemos mas o menos clara la idea de lo que es los colores.

¢ Qué metodologia emplea usted para la ensefianza de los colores en sus estudiantes?
Mi area no es esa, no he tenido la oportunidad de ensefarles.

¢ Qué tipo de sonidos los nifios con discapacidad visual reconocen con mayor facilidad?
¢, Cudles?

Hay que distinguir lo que es sonido y lo que es ruido entonces, por ejemplo, para los
juegos se utiliza lo que son sonidos brillantes, el sonido de un triAngulo o de una
campanita que puede ser grabado en algun juego, el sonido de una madera, maderas
pequeiitas y el sonido de un taco del zapato. No hay que hacer muchos sonidos,

maximo cuatro porque tiende el nifio a confundirse y se satura de sonidos.

Anexo 6

Entrevista Giménez, V. (2019)

¢, Considera usted que los nifios con discapacidad visual tienen las mismas posibilidades
de compartir juegos o espacios recreativos en relacion a los nifios que no presentan la
discapacidad?

Si_X__ No ]

¢Por qué?

Siempre y cuando estos juegos sean adaptados puede ser posible la participacion de

las personas con discapacidad visual.

¢,Conoce usted de juegos inclusivos que permitan a los nifios con y sin discapacidad

visual compartir espacios recreativos en igualdad de condiciones?
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Si_ X No

¢, Cudles?

Casino, ajedrez y el domin6, pero no lo disponemos aqui en la

escuela

Y, que caracteristicas tienen

Depende si son aparatos que hablen o que sonidos den 6rdenes precisas, por ejemplo,
a la derecha a la izquierda, si son con numeros, el nimero uno el niumero dos y si son
con animales dispongan de un sintetizador que les vaya diciendo, por ejemplo, oveja,

perro.
¢ Qué juegos generalmente comparten los nifios de la institucion?

Tenemos lo que es ajedrez. Tablero de ajedrez adaptado, bal6n sonoro, casinos y cartas

para jugar uno.

¢ Se han generado dentro de la institucion espacios de interaccion entre nifios con

discapacidad visual con aquellos que no la presentan?

Si_ X No

¢ Por qué?

Por lo general es un poco dificil, la situacién es que, por ejemplo, si hablamos de
chanchas, no tenemos canchas adaptadas, hay deportes en lo que es educacion
especial y en lo que es educacién regular, entonces mezclar educacion regular con
educacién especial aqui nos genera un poco de conflicto, los nuestros ya estan
entrenados para desenvolverse en ese medio y el otro

grupo...

¢, Conoce usted el sistema Constanz?

Si No X

¢ Considera usted pertinente la ensefianza del codigo del color a sus estudiantes?

Si_ X No

¢Por qué?

Formamos partes de una sociedad no podemos limitarnos a medida que la tecnologia,
muchas cosas avanzan, es necesario que ellos también conozcan, que entiendan en

gue se basa eso.
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¢, Qué metodologia emplea usted para la ensefianza de los colores en sus estudiantes?

Aqui para ensefar colores se utiliza texturas. Se les explica cuando se utiliza texturas,
por ejemplo, cuando son lisos, rugoso. Entonces vamos a explicar en un circulo que esta
liso, pero en realidad ellos no van a tener una idea de lo que es azul, es mas bien por
una informacion exterior. Salvo hay muchas razones por las que nuestros estudiantes
tienen su discapacidad, una de ellas es adquirida, la mayoria de ellos es congénita,
algunos son adquirida. Entonces los que son adquirida mas o menos en la edad 3 0 4
afos que por algun accidente, ellos han quedado ciegos, entonces muchos de ellos han
estado en centros de educacion regular ellos si tienen idea de lo que es un color, pero

hay personas que nacieron ciegos ellos no tendrian idea de lo que es un color.
¢ Qué tipo de sonidos los nifios con discapacidad visual reconocen con mayor facilidad?
¢, Cudles?

Los sonidos de animales, sonidos de un medio natural, de algun instrumento musical,

de alguna campanilla.Los sonidos para ellos son bastante importantes

Anexo 7
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