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Resumen

Este proyecto de tesis surge a partir de una problematica que llega a pasar
desapercibida en el desarrollo de aprendizaje de los nifios con TDAH, los cuales
no cuentan con un material apropiado que les ayude a mejorar su atencién, por
lo que desde una temprana edad llegan a presentar problemas en su vida
escolar. Por ello, el objetivo de este proyecto es disefiar un kit que ayude a los
nifios/as con TDAH a desarrollar sus funciones cognitivas y mejorar su atencion,
todo esto por medio de distintas actividades que les ayude a desarrollar y mejorar

dichas funciones.

Los conceptos sobre los que se apoya este proyecto son el disefio centrado en
el usuario, el cual, como dice su nombre, se realiza base a los requerimientos
dados por los usuarios, y la teoria del aprendizaje y desarrollo cognitivo de Jean
Piaget, el cual nos muestra las distintas etapas que existen en el proceso de
desarrollo y aprendizaje de una persona. En la fase de diagnéstico se realizaron
entrevistas a expertos y encuestas a padres de familia con hijos que padezcan
del trastorno. De esta forma se pudo obtener la informacidén necesaria realizar
conclusiones, lo cual sirvid para realizar el brief de disefio y plasmar dichos
puntos como requerimientos para realizar la propuesta de los componentes del
kit.

En la fase de desarrollo se realizaron distintas propuestas a partir del brief, se
calificaron dichas propuestas con la matriz Pugh para escoger y generar 4 de
estas propuestas. También se utilizé el Service Blueprint para comprender la
interaccion de los usuarios con el producto y la difusion de este, y el sistema de
clasificacibn ESAR para catalogar los componentes del kit segun sus

caracteristicas.

Los elementos que conforman el kit dan a los usuarios distintas actividades que
se adaptan a sus necesidades, al mismo tiempo que ayudan a desarrollar sus

funciones cognitivas y mejorar su atencion.



Abstract

This thesis project arises from a problem that tends to be unnoticed in children’s
with ADHD learning development. They usually do not have enough resources
that will help them improve their attention, so from an early age they can present
problems in their school life. Because of this reason, the objective of this project
is to design a kit that helps children with ADHD to develop their cognitive functions
and improve their attention, all through different activities that will help them

develop and improve various skKills.

The concepts this project is based on are: User Centered Design, which is based
on the requirements given by users, and Jean Piaget's Theory of Learning and
Cognitive Development, which shows us the different stages that exist in the
development and learning process of a person. In the diagnostic phase,
interviews with experts and surveys of parents with children suffering from the
disorder were carried out. With these, it was possible to obtain the necessary
information to make conclusions, which were used to carry out the design brief

and capture the main points as requirements for the parts of the kit proposed.

In the development phase, different proposals were made from the brief. These
proposals were rated with a Pugh matrix in order to choose and generate 4
concepts of these proposals. The Service Blueprint was also used to understand
the interaction of users with the product and its diffusion, and the ESAR
classification system to catalog the components of the kit according to their

characteristics.

The elements that are part of the kit give users different activities that are tailored
to their needs, while helping them develop their cognitive functions and improve
their attention.
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1. FORMULACION DEL PROBLEMA

Los nifios de 6 a 9 afos de la ciudad de Quito presentan dificultades en su
proceso de aprendizaje, esto debido a que parte de estos alumnos llegan a
presentar problemas atencion e hiperactividad (TDAH), los cuales al pertenecer
a hogares de bajos ingresos, estos no pueden recurrir a especialistas que
ayuden con diagnéstico temprano, ademas de la obtencion de materiales que
ayuden con su tratamiento en hogares o en su instituciéon. Todo esto causa que
los nifios no puedan prolongar su tratamiento y lograr en menor tiempo mejorar
su atencion. Esto ocasiona que sigan teniendo dificultades en su aprendizaje,
por lo que llegan a tener problemas de rendimiento y frustraciébn escolar,

problemas emocionales y de socializacion con personas de su entorno.

2. JUSTIFICACION

El Manual Diagndéstico y Estadistico de los Trastornos Mentales (DSM-IV) nos
indica que entre un 5y un 10% de la poblacion infantil sufre de TDAH. El trato
gue reciben los nifios con este trastorno varia segun el entorno en el que estos
se encuentran, en donde al no recibir un diagndéstico temprano, estos comienzan

a tener problemas tanto de forma social como en su educacion.

Segun datos dados por el Ministerio de Educacion, en el pais se registra a 7918
alumnos en establecimientos publicos en el pais padecen de TDAH. En la ciudad
de Quito existen instituciones educativas que no cuentan con los recursos
necesarios para adaptar su entorno y/o proceso de ensefianza a los distintos
problemas de aprendizaje que puedan tener cada uno de sus estudiantes,
ademas que una parte de estas instituciones no llegan a contar con un
especialista que les dé un diagnéstico acertado ni con un material de ayuda para
llevar un tratamiento adecuado, los alumnos comienzan a presentar problemas

de comportamiento ademas de frustracion académica.



Aunque las personas que padecen este trastorno presentan limitaciones en su
proceso de aprendizaje, estos pueden continuar estudiando y aprendiendo en un
lapso distinto con ayuda de distintas actividades y terapias para mejorar su
atenciéon y comportamiento. Si estas personas no llevan un tratamiento
adecuado, ademas de la ayuda que estos deben tener de las personas de su
entorno, pueden llegar a presentar problemas de aprendizaje, discriminacion y

verse afectado en su comportamiento con el pasar del tiempo.

Es importante que los niflos con TDAH cuenten con los materiales adecuados
para tener un seguimiento de su tratamiento de manera continua, tanto en su
entorno escolar como en su hogar. De esta forma, los nifilos que tengan el
trastorno no seran estigmatizados como nifios problematicos por sus problemas

de atencién o hiperactividad.

Este proyecto pretende ayudar con el tratamiento que llevan los nifios con TDAH
para mejorar su atencion con materiales lidicos que sean accesibles para el
publico general, ya que los productos o materiales utilizados por los
psicoterapeutas para su tratamiento son dificiles de conseguir. De esta forma
pretende evitar los problemas que se pueden dar en su entorno educativo,
familiar o social, ademas de los problemas que se pueden seguir mostrando a

futuro por no haber seguido un tratamiento a tiempo.

3. OBJETIVOS

3.1. Objetivo General

Facilitar el proceso de aprendizaje en alumnos de 6 a 9 afios con TDAH de la
ciudad de Quito mediante una propuesta de material didactico que prolongue los
estimulos terapéuticos en sus hogares o instituciones educativas y de esta forma

llegar a mejorar su atencion en menor tiempo.



3.2. Objetivos Especificos

* Identificar las herramientas y productos utilizados en los tratamientos para
mejorar la atencion de los nifios con TDAH por medio de un trabajo de campo y
de esta forma encontrar oportunidades de disefio para la creacion del producto.

* Desarrollar los componentes de la propuesta del material didactico,
estableciendo las caracteristicas que cumplan con los requerimientos de disefio

y como herramienta de apoyo para mejorar la atencién de los usuarios.

* Validar la propuesta del producto desarrollado mediante pruebas en nifios de 6
a 9 afios con TDAH en distintas instituciones educativas o centros de Psicologia
Infantil de la ciudad para evaluar su efectividad.

4. MARCO TEORICO

4.1. Antecedentes

4.1.1. (Qué es el TDAH?

El Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad es uno de los trastornos de
caracter neurobiol6gico mas frecuentes de la nifiez. «El diagnéstico es realizado
durante la nifiez y a menudo sus sintomas llegan a durar hasta la adultez. El
TDAH viene definidos por la presencia de tres sintomas fundamentales:
problemas de atencion, aumento de la impulsividad e hiperactividad.» (Centros

para el Control y Prevencion de Enfermedades, 2019)

4.1.1.1. Origen del trastorno

Aunque los sintomas que se presentan en el trastorno son conocidos a lo largo

de la historia, las bases cientificas y el conocimiento de dichos sintomas se



llegaron a establecer a principios del siglo XX. Antes de llegar al nombre actual
de “Sindrome de Déficit de Atencidén e Hiperactividad”, llego a recibir diversos

nombres, tales como “dano cerebral minimo” y “disfuncion cerebral minima”.

En 1992, la Organizacion Mundial de la Salud reconoce al Trastorno de Actividad
y la Atencidon como una entidad clinica, lo cual lo llega a incluir dentro de los
Trastornos del Comportamiento y de las Emociones, los cuales ocurren durante
la infancia y adolescencia. Para el afio 2000, se reconoce el TDAH y se lo
clasifica en tres subtipos: Inatento, Hiperactivo / Impulsivo y Combinado. Asi
mismo, se comienzan a desarrollar una serie de instrumentos de apoyo, ademas

de instrumentos que ayuden a su diagndstico.

Para el afio 2013 se cambia el nimero de pautas que son requeridas para el
diagnéstico en los adultos (lo cual se realiz6 considerando la persistencia de los
signos y sintomas que llega a tener una persona con el paso del tiempo). El
comienzo de la presentacion de los sintomas se cambia de los 7 a los 12 afios,
en el cual, las manifestaciones de los sintomas pueden llegar a presentar
mejorias e incluso los sintomas llegan a desaparecer en determinadas
circunstancias. Esto sucede cuando en el entorno de una persona “se eliminan
los subtipos dejando las posibilidades en presentacion combinada, predominio
de la inatencion y predominio de la hiperactividad o impulsividad.» (Fundacion
CADAH, 2010)

4.1.1.2. Tipos de TDAH

El TDAH no se manifiesta de la misma forma en todas las personas. Un individuo
puede “presentar” el TDAH de tres maneras diferentes, los cuales también son
denominados subcategorias del TDAH. El tipo con el que una persona puede ser
diagnosticado, depende de los sintomas que estén presentes. No obstante, los
sintomas pueden cambiar a medida que los individuos crecen, por lo que el tipo

de TDAH que presenta en su adolescencia o adultez pueden llegar a variar.



- Predominante hiperactiva / impulsiva: Estas personas llegan a presentar
sintomas de hiperactividad, por lo que sienten la necesidad de estar en
movimiento constantemente, ademas de tener dificultad para controlar sus
impulsos. Por lo general no llegan a presentar problemas de atencién, por lo que
suele ser mas sencillo identificar sus sintomas. Los nifios que lo tienen llegan a

tener dificultad para controlar su comportamiento.

- Predominante con problemas de atencién: Estas personas muestran una
mayor dificultad para prestar atencién, ya que estos llegan a distraerse con
facilidad, pero a diferencia de otros nifios con TDAH, estos no llegan a ser
impulsivos o hiperactivos. A veces es denominado de forma no oficial como TDA

o trastorno por déficit de atencion.

Los nifios con este tipo de TDAH pueden llegar a “pasar inadvertidos” porque no
llegan a molestar en clase, asi mismo, es posible que parezca que muestran una
actitud timida o que dieran a entender que no le importa lo que les estan diciendo.
Aunque puede que no lleguen a tener problemas de conducta importantes, su

inatencion puede provocarles otros tipos de problemas.

- Presentacion combinada: Las personas con este tipo de TDAH llegan a
mostrar problemas significativos, tanto de hiperactividad e impulsividad, asi
como problemas relacionados con la falta de atencién, aun asi, los problemas de
hiperactividad pueden llegar a disminuir gradualmente al aproximarse la

adolescencia. (Understood, 2012)

4.1.1.3. Sintomas

El trastorno consta de: falta de atencién, problemas de hiperactividad e
impulsividad. Dependiendo del desarrollo que tenga cada persona, estos
sintomas llegan a manifestarse de forma variable e independiente. «El perfil
sintomatoldgico de los afectados variard en intensidad y en presentacion en
funcion de los sintomas predominantes del usuario.» (TDAH y tu, 2019).



«Los sintomas del TDAH se presentan antes de los 12 afios y, en
algunas personas se llegan a presentar a partir de los 3 afios. Estos
sintomas pueden ser leves, moderados o graves, y pueden llegar a

presentarse hasta la edad adulta.» (Mayo Clinic, 2018).

Para plantear un diagnostico temprano de un individuo con TDAH, hay que tener
en cuenta los criterios que nos marca por el Manual Diagndstico y Estadistico de
Trastornos Mentales (DSM-5):

- Los sintomas se encuentran presentes antes de los 12 afios.

- La persona manifiesta uno o mas de los sintomas de forma desproporcionada,
esto comparado con los otros individuos de su edad y respecto a su grado de
desarrollo.

- Afecta en al menos dos ambientes distintos de la vida del nifio: escolar, social
y/o familiar.

- Estos problemas empiezan a deteriorar su calidad de vida.

- No esta relacionado con problemas médicos, toxicos u otro problema
psiquiatrico. (TDAH vy ta, 2015)

Aun con esta informacion, es importante acudir a personas que sean
profesionales de la salud psicolégica de las personas, de esta forma se tendra
un diagnostico clinico apropiado y de esta forma evitar cualquier tipo de

diagnéstico erréneo.

4.1.1.3.1. Sintomas nucleares del TDAH

- Hiperactividad: Son los sintomas que mas facil se llegan a reconocer, ya que
son comportamientos muy comunes para el publico en general. «La
hiperactividad es uno de los sintomas que puede llegar a manifestarse de una
forma distinta durante cualquier momento de las etapas de la vida, aun asi, la
descripcion estos si permanece igual tanto para niflos como para adultos.»
(TDAH y ta, 2015).



Estas personas se caracterizan porque:

- Llegan a moverse en ocasiones que no son adecuadas.
- Les cuesta quedarse quietos cuando es necesario.

- Suelen hablar en exceso.

- Muestran complicaciones para calmarse.

- Cambian de actividad sin finalizar las anteriores.

- Llegan a mostrar falta de constancia.

- Hacen ruidos constantemente, incluso cuando realizan actividades tranquilas.

- Déficit de atencion: Llegan a ser mas dificil percibir los problemas de atencion
en las personas, mayormente durante su infancia. «Los problemas de atencién
se llegan a presentar cuando la persona inicia su etapa escolar, debido a que se
los nifios requieren una actividad cognitiva mas compleja. Por lo general estos
sintomas se mantienen de forma significativa durante su adolescencia y la edad
adulta.» (TDAH y tu, 2015).

Se caracterizan porque:

- Tienen problemas para mantener la atencién durante un largo tiempo.
- Llegan a distraerse con mucha facilidad.

- No llegan a prestar atencion a los detalles.

- No concluyen las actividades que empiezan.

- Presentan dificultades para finalizar sus actividades y tareas.

- Suelen evitar actividades que necesitan alto un grado de atencion.

- Les cuesta seguir 6rdenes e instrucciones.

- No pueden sostener una conversacion.

- Son desorganizados en sus tareas y actividades cotidianas.

- Presentan dificultad para seguir las reglas o detalles de los juegos u otras
actividades.

- Llegan a perder u olvidar objetos.

- Impulsividad: Es de los sintomas menos frecuentes presentados en los

sintomas nucleares del TDAH. «La impulsividad se refiere principalmente a la



dificultad para pensar las cosas antes de actuar. Esto presenta un gran
problema, ya que las personas pueden llegar a ponerse en peligro y vivir

situaciones conflictivas principalmente en la edad adulta.» (TDAH y ta, 2015)

Estas personas se caracterizan porque:

- Son impacientes.

- Llegan a tener problemas para esperar su turno.

- No piensan en sus acciones antes de actuar.

- Llegan a interrumpir constantemente a los demas.
- Suelen dar respuestas prepotentes.

- Tienden a “toquetear” todo lo que encuentran.

- Suelen tener conflictos con sus figuras de autoridad.

4.1.1.4. Niveles/Grados de TDAH

Generalmente, cuando se da un diagndstico a un individuo sobre algun problema
que este pueda tener, estos se toman como “ligeros”, “leves”, “severos”, “graves”,
etc. En el caso del TDAH, se puede hablar de un grado de impacto, pero no solo
por lo sintomas o por la afectacién cerebral, sino que hay que tener en cuenta el

tipo de trastorno, ademés de todo su entorno.

«El diagnostico del TDAH sigue dependiendo de qué tan severos son
los sintomas. Los evaluadores utilizan su juicio clinico para hacer esa
determinacion, y los profesionales consideran sus sintomas dentro del
continuo para determinar como ayudar mejor al nifio con dicho
trastorno.» (Braaten, E., 2015)

Los principales sintomas del TDAH no se llegan a presentar similar en un
individuo, por lo que puede existir una situacion en la que se pueden tener en un
mismo entorno social a dos personas con TDAH donde sus sintomas y el grado

de estos varian con respecto al tipo de trastorno que presenta cada individuo.



Por ejemplo, un individuo con problemas de hiperactividad podria estar inquieto
en su puesto durante la clase, mientras que, otro individuo podria levantarse y
caminar por el salén, tocando todo lo que ve. Por lo que, una persona viendo
este comportamiento podria dar un primer diagnéstico diciendo que el primer

nifio tiene un TDAH “ligero” y que el otro lo tiene “severo”.

Los psicologos que dan una evaluacién tienen que tomar en cuenta los sintomas
que definen el TDAH, teniendo en cuenta el espectro de estos sintomas, donde
se debe diferenciar los comportamientos tipicos de los problemas que pueden

tener los individuos, cuyo impacto puede ser ligero o mayor.

De esta forma se puede determinar qué tipo de tratamiento puede llegar a
necesitar un individuo. «Las personas cuyos sintomas encajan en el lado mas
significativo del espectro, tendrian que recibir maltiples tratamientos. Estos
tratamientos incluyen actividades como tutorias, medicacién para el control del
TDAH, entre otras estrategias para mejorar su comportamiento. Mientras que las
personas que presentan estos sintomas de manera mas leve pueden recibir solo

estrategias o actividades para mejorar su conducta.» (Understood, 2012)

4.1.2. El TDAH en los nifios

Los nifios con TDAH tienen dificultades por baja autoestima, relaciones
problematicas con las personas de su entorno y el bajo rendimiento escolar. Aln
asi, sintomas como la hiperactividad o la impulsividad a veces disminuyen con
la edad. Sin embargo, algunos individuos no llegan a superar en su totalidad sus
sintomas de TDAH.

- El comportamiento tipico de desarrollo comparado con el TDAH: Como se
mostré con anterioridad, aun cuando la mayoria de los individuos no prestan
atencion o llegan a ser hiperactivos o impulsivos en algin momento u otro, esto

no significa necesariamente que estos padezcan de algun trastorno.
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«Es tipico que los nifios en edad preescolar lleguen a presentar
periodos de atencion cortos y no puedan seguir con una actividad por
mucho tiempo. Incluso en nifios mayores y adolescentes, el periodo
de atencién a menudo depende del nivel de interés. Lo mismo ocurre

con la hiperactividad.» (Mayo Clinic, 2018).

4.1.2.1. Diagndstico

Investigar si un nifio tiene TDAH es un procedimiento de varios pasos, ya que no
existe un proceso o0 un solo examen para diagnosticarlo, ademas de otros
problemas como son: depresion, ansiedad y ciertos tipos de trastornos que
pueden causar problemas en su aprendizaje, los cuales suelen llegar a presentar
sintomas similares. El diagnéstico puede ser establecido un profesional en el
tema, ya sea desde el campo de la Psicologia (psicologo clinico o

neuropsicologo) o de la Medicina (psiquiatra y neuropediatria).

«Los psicologos y profesionales de atencion meédica utilizan las
pautas de la quinta edicién del Manual diagndstico y estadistico (DSM-
5), de la Asociacion Estadounidense de Siquiatria para diagnosticar el
TDAH. Este estandar de diagnéstico ayuda a garantizar que el
diagnéstico y tratamiento de las personas con TDAH se realice de
manera correcta. El uso del mismo estandar en todas las
comunidades también puede ayudar a determinar cuantos nifios
tienen TDAH y qué impacto tiene esta afeccion en la salud publica.»
(Centros para el Control y prevencion de Enfermedades, 2019).

Para que se pueda establecer un diagnéstico, el profesional tiene que recabar
informacion de los tutores o personas encargadas del nifio sobre su
comportamiento, asi como su rendimiento escolar compararlo con el de otros

nifios de su misma edad.
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- Criterios del DSM-5 para el TDAH: Las personas con TDAH muestran un
modelo persistente de sintomas del TDAH que llegan a interferir con su
funcionamiento o desarrollo. «Los pacientes llegan a mostrar seis 0 mas
sintomas desde nifios hasta 16 afios, o cinco o mas en pacientes de 17 afios o
mas y adultos. También se toma en cuenta el tiempo de estos sintomas, si estos
han estado presentes durante al menos 6 meses y si estos llegan a mostrar
problemas para el desarrollo de la persona.» (Centros para el Control y

prevencion de Enfermedades, 2019).

Para tener un diagndstico prematuro, se llegan a tomar en cuenta los siguientes

parametros:

- Varios de los sintomas de relacionados a problemas de atencién o
hiperactividad se llegan a presentar antes de los 12 afios.

- Varios de los sintomas se llegan a presentar en dos o mas contextos (como en
el hogar, la escuela o el trabajo; con amigos o familiares; en otras actividades).
- Se muestran indicios de que los sintomas interfieren con el funcionamiento

social, escolar y laboral, o que estos llegan a reducir su calidad de vida.

«Los sintomas no tienen una explicacién mejor si se los asocia a otro
trastorno mental (como trastorno del humor, trastorno de ansiedad,
trastorno disociativo o trastorno de la personalidad). Los sintomas no
ocurren solo durante el curso de episodios de esquizofrenia u otro
trastorno sicotico.» (Centros para el Control y prevencion de
Enfermedades, 2019).

4.1.2.2. Tratamiento

Existen muchas opciones de tratamiento para un nifio que es diagnosticado con
TDAH, los cuales, independientemente de su complejidad, estos deben
trabajarse con todas las personas involucradas en la vida del paciente: atencién
médica, terapeutas, maestros y otros miembros de la familia.
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Los planes de tratamiento, dependiendo de los sintomas que tenga el individuo,
deben incluir vigilancia estrecha, de esta forma ver si el tratamiento llega a
mejorar la conducta del paciente y los cambios que se pueden hacer segun sea

necesario mientras se avanza con el tratamiento.

4.1.2.2.1. Tipos de Tratamiento

- Terapia conductual: La terapia conductual es una opcion de tratamiento que
ayuda a reducir el mal comportamiento del individuo. «Las investigaciones
muestran que la terapia conductual es una parte importante del tratamiento de
los niflos con TDAH, ya que, el trastorno no solo afecta la capacidad del nifio
para prestar atenciébn o permanecer sentado en la escuela, sino que también
afecta sus relaciones con la familia y con otros nifios.» (Centros para el Control

y prevencion de Enfermedades, 2019).

«Las metas de esta terapia es aprender o fortalecer los
comportamientos positivos 'y eliminar los comportamientos
problematicos. Esta terapia puede incluir capacitacion en terapia
conductual para los padres, terapia conductual con los nifios o una
combinacion de ambas, ademas, los maestros pueden utilizar estas
técnicas para ayudar a reducir los comportamientos problematicos en
clase.» (Centros para el Control y prevenciéon de Enfermedades,
2019)

» Capacitacion de los padres: Los padres y/o tutores encargados aprenden
nuevas habilidades para guiar a sus hijos y que estos puedan manejar su
conducta. Esta capacitacion llega a fortalecer la relacion entre padres e hijos, asi

como disminuir las conductas negativas o problematicas similares.

* Terapia conductual con nihos: Los terapeutas trabajan con los pacientes
para que estos aprendan nuevas conductas que lleguen a reemplazar a las

actitudes que les puedan causar problemas, ademas que pueden ayudar a los
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pacientes a aprender a expresar de una mejor forma sus sentimientos de formas

gue no lleguen a provocar problemas para ellos ni a las personas de su entorno.

- Tratamiento psicopedagodgico: El tratamiento va dirigido a mejorar las
habilidades académicas y la conducta del paciente mientras este estudia o
realiza sus deberes, ademas de instaurar habitos de estudio a los nifios que no

los tiene.

Se pueden encontrar pacientes que muestran problemas de atencion o
impulsividad, pero no llegan a representar ningun tipo de inconveniente en su
vida social, académica, familiar y personal, es decir, individuos que logran
aprender tacticas para manejarse y no llegan a requerir tratamiento, pues pueden
adaptarse sin problema a su entorno.

- Tratamiento farmacoldgico: Cuando el grado de TDAH en un nifio es grave,
la medicacion del individuo es una opcién que puede ayudar en su vida diaria,
ya que, estos le ayudan a controlar los problemas de conducta. «Los
medicamentos pueden afectar a cada nifio de manera diferente. Un nifio puede
responder bien a un medicamento, asi mismo, otro nifio no le causaria algin

efecto.» (Centros para el Control y prevencion de Enfermedades, 2019).
* Estimulantes: Son los medicamentos mas utilizados en los tratamientos. Al
ser medicamentos de accion rapida, resulta mas sencillo el control de ciertos

sintomas que puede presentar un nifio con TDAH.

* No estimulantes: Este tipo de medicamentos no funcionan tan rapidamente

como los estimulantes, pero pueden durar hasta 24 horas.

4.1.3. El TDAH en Ecuador

Un analisis publicado en la Revista Cientifica y Tecnolégica UPSE (Dic, 2015)
sobre la Prevalencia del TDAH en estudiantes ecuatorianos, nos da un estudio
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estimando la prevalencia del trastorno basado en un diagndstico realizado a

estudiantes adolescentes de la ciudad de Quito:

«Los porcentajes de estudiantes con TDAH encontrados en este
estudio tienen relacién con otras investigaciones realizadas en otros
paises. Por ejemplo, se encontraron que el subtipo mas frecuente es
el TDAH combinado, siendo el 9,6% de estudiantes en Colombia,
quienes presentan esta sintomatologia, lo cual tiene concordancia con
nuestros datos que reportan que el 7,3% de los estudiantes presentan
dicho subtipo del TDAH. En el mismo estudio citado se reporta que el
subtipo TDAH inatento presenta una prevalencia del 6,3%, lo cual
tiene relacion con los pardmetros encontrados en el presente estudio
que indican que el 6.5% de los estudiantes presentan la clinica de este
subtipo. En cuanto al subtipo TDAH hiperactivo/impulsivo, se indica
gue el 3,7% de los estudiantes presentan este subtipo, lo cual tiene
sentido en relacién con nuestro estudio que indica que el 2,85% de
los estudiantes presentarian TDAH subtipo hiperactivo/impulsivo.»
(Revista Cientifica y Tecnolégica UPSE, Vol. lll, N., 2015).

Los resultados del estudio nos muestran que al final no se llegaron a encontrar
diferencias significativas en cuanto a la diferenciacion segun el género, por lo
que tanto hombres como mujeres pueden presentar iguales niveles de
impulsividad, hiperactividad y dificultades atencionales. «En los parametros
correlacionales, el Trastorno no se encuentra relacionado con la edad o el nivel
educativo de los alumnos, ya que estos factores no implicarian una causalidad
en la presencia del TDAH, ya que esta es una condicion neurobiologica que esta
presente desde inicios del desarrollo.» (Revista Cientifica y Tecnol6gica UPSE,
Vol. lll, N., 2015).

Asi mismo, se descubrié una correlacion entre el nivel educativo y el TDAH, el
cual se dice que, a medida que el nivel educativo del nifio avanza, es necesario

que este demuestre un mayor desempefo en los procesos atencionales, por
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ende, debe mostrar mayor atencién a exigencias académicas, por lo que resulta
mas probable que se hagan visibles los problemas cognitivos latentes en estas

personas.

4.1.4. El TDAH en el contexto educativo

Las pautas educativas tradicionales resultan ser inefectivas a largo plazo,
principalmente al momento de dirigir el comportamiento de este tipo de nifios.
Las dificultades de un nifilo con TDAH impactan en su contexto de forma
inmediata, esto causa que estos empiecen a mostrar problemas como

dificultades en sus relaciones interpersonales.

Resulta dificil comprender y dirigir a niflos que se encuentran activos de forma
constante, los cuales llegan a desobedecer instrucciones y que llegan a
reaccionar impulsivamente a distintas situaciones. A todo esto, se incluyen las
dificultades atencionales, la baja tolerancia que tienen estos ante la frustracion,

ademas de los problemas escolares e interpersonales caracteristicos.

Generalmente, las personas tardan en identificar los sintomas y el
comportamiento como indicadores de un trastorno y suelen tomarlo como
problemas de conducta, desobediencia, irresponsabilidad o vagancia. Esta
percepcion errénea, ademas de la inhabilidad que pueden llegar a tener las
personas para dirigir a un nifio, esto genera frustracion e impotencia, esto causa
que las personas comienzan a utilizar los castigos como método para corregir a

los nifos.

«En el contexto escolar, los docentes no disponen de los recursos
necesarios para abordar en el aula los sintomas del TDAH.
Generalmente intentan corregirlos con restricciones, castigos o
llamadas de atencion en publico, métodos que no resultan exitosos y
su uso frecuente suele ocasionar inconvenientes. El alumno con

TDAH suele ser etiquetado como el nifio problema del grupo, lo que
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agudiza sus dificultades académicas, emocionales e interpersonales.
Este tipo de interacciones negativas ocasiond un replanteo de las
estrategias psicoterapéuticas focalizadas en el nifio.» (Campos, J. A.
A., Santacana, M. F., Olmos, J. G., & Cebollero, M. P., 2006).

4.2. Aspectos de referencia

4.2.1. Actividades y terapias

«Debido al impacto que tiene el trastorno sobre las diferentes areas
de la vida del afectado, es necesario atender e intervenir sobre los
aspectos cognitivos, conductuales, educativos, afectivos, familiares y
sociales. El tratamiento del TDAH debe ser individual y disefiado por
uno o0 mas especialistas en funcion de las caracteristicas
sintomatoldgicas y las circunstancias que rodeen al caso (problemas

asociados, entornos, etc.) y a la familia.» (Fundacion CADAH, 2010).

- Tratamiento psicoldgico: «La intervencion psicolégica para pacientes con
TDAH ayuda estos a desarrollar su capacidad de autocontrol, manejar la
sintomatologia nuclear del trastorno, controlar su frustracion o mejorar su
socializacion. En este tratamiento se utiliza procedimientos conductuales de
autocontrol, auto instrucciones, pensamientos reflexivos, modificacion de

conductas disruptivas, relajacioén, etc.» (Fundacion CADAH, 2010).

* Abordaje psico-educacional (Psicoeducacion): «Consiste en la ensefia y
adaptacion del afectado y sus familiares en lo que es el TDAH, cuales son las
caracteristicas del trastorno y qué se puede hacer para mejorar su calidad de
vida. De esta manera se muestra a la persona los problemas o riesgos asociados
al trastorno que este puede llegar a tener, las distintas vias de intervencion y
tratamiento que existen, ademas de la aceptacion que este debe tener y el

cumplimiento que debe tener con sus terapias.» (Fundacién CADAH, 2010).
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* Terapia de mejora de la conducta: Trabaja normas, limites, habitos,

correccion de conductas disruptivas y problemas de conducta.

* Terapia cognitivo-conductual: Es una de las herramientas mas eficaces para
disminuir las conductas negativas o perjudiciales de los individuos con dicho
trastorno. Para realizar su aplicacion de pautas, es indispensable la intervencion

de las personas que son responsables en ese momento de la educacién del nifio.

* Entrenamiento en habilidades sociales: El area social es una de las
actividades en donde las personas con TDAH pueden llegar a tener mayores
dificultades. «La obtencion de estrategias y habilidades para que estas personas
puedan relacionarse de manera adecuada mediante un proceso que favorezca
la interaccion social de los afectados con TDAH con sus iguales, lo que evita
problemas de rechazo social, asilamiento y baja autoestima.» (Fundacion
CADAH, 2010).

* Control de ansiedad y estrés: «Las técnicas de relajacion y trabajo corporal
ayudan a las personas a controlar y canalizar el exceso de actividad, los estados
de agitacion, nerviosismo y ansiedad y favorecen las emociones positivas y
mejoran la comunicacion y el ambiente familiar. También favorecer la practica de
actividades fisicas o culturales, o de tipo social, ayudan a mejorar la autoestima
de estas personas y a desarrollar y potenciar otras capacidades y habilidades

gue estos presentan.» (Fundacién CADAH, 2010).

- Tratamiento psicopedagdgico: «Los especialistas en pedagogia terapéutica
son aquellos que cuentan con una preparacion especifica, la cual, junto a otros
profesionales proporcionan las respuestas educativas para ayudar en las
necesidades especificas de apoyo de los alumnos con algun problema, entre los
que se encuentran los alumnos con TDAH.» (Fundacion CADAH, 2010).

- Tratamiento multimodal: «El tratamiento tiene por objetivo mejorar los

sintomas nucleares, reducir la aparicibn de problemas asociados al TDAH,
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favorecer la adaptacion académica del individuo, reducir el impacto del trastorno
en el entorno del afectado (familia, escuela, entorno social, plano personal),
adquirir las competencias y estrategias basicas para un funcionamiento global
optimo y mejorar la calidad de vida de la persona con TDAH y sus familiares.»
(Fundacién CADAH, 2010).

- Tratamiento farmacoldgico: El uso de la medicacion es recomendado en

casos mas graves en el tratamiento de una persona con TDAH:

«Los niflos con TDAH tienen un desequilibrio quimico de los
neurotransmisores Dopamina y Noradrenalina (sustancias quimicas
del cerebro), lo que ocasiona desajustes en el funcionamiento
cerebral. Principalmente, se ve afectado el I16bulo frontal y las areas
prefrontales, afectando a las funciones ejecutivas, lo que provoca
alteraciones en la atencion, en el control de impulsos, la inhibicién de

respuestas y la toma de decision.» (Soutullo y Diez, 2007.)

4.2.2. Material de apoyo para actividades

Los nifios con TDAH llegan a presentar mayor dificultad en su concentracion al
momento de realizar cualquier tipo de tareas, por lo que les resulta dificil realizar
y terminar distintas tareas como realizar sus deberes, preparar examenes u
ordenar sus cosas. Aun asi, estos pueden llegar a aprender distintas técnicas
que les puedan ayudar a concentrarse y de esta forma conseguir mejores

resultados cuando estos realicen sus tareas.

-Juegos / actividades para mejorar la concentracién: Cuando se plantea una
actividad a un nifio, estas actividades tienen que ser realizadas de forma

entretenida e interesante para lograr conseguir su atencion.

Antes de empezar una actividad (ya sea con una 0 mas personas), se debe
explicar bien los distintos pasos, esto se hace para reforzar su confianza y que
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logre entender que perder también es parte de la actividad, y que no hay que

enojarse por ello.

tdahytues
Y

Recorta las cartas por el borde del cuadrado. Una vez estén todas recortadas
dales la vuelta y ia jugar!

— @

Figura 1. Material de actividades para nifios con TDAH.
Adaptado de tdahytu.es (2019).

Material de ayuda: Se utilizan distintos tipos de materiales para ayudar tanto a
los nifilos con TDAH a tener un seguimiento de sus actividades, como material

informativo para las personas que no conocen del trastorno.

o
o
o]
Organizador de deberes Ayudar a mejorar la autoestima Mis medallas y objetivos
P
1 @/ .
1 & [’ (£
= l @ \\
N
@ ¢
Qué meto en la mochila Termometro del estado de animo Este/Esta soy yo

Figura 2. Material de ayuda para nifios con TDAH.
Adaptado de tdahytu.es (2019).
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Este tipo de material facilita la organizacion y planificacion de sus actividades,

fijarse distintos objetivos, identificar su estado de animo, etc.

4.2.3. Productos utilizados en terapias

Hay que tener en cuenta que, si bien el TDAH no tiene cura, todos los sintomas
gue conforman el trastorno pueden ser controlados por medio de distintos tipos
de tratamientos previamente explicados, asi como otros sintomas pueden
reducirse con el paso del tiempo. Existen distintos productos que ayudan con
tareas y funciones especificas durante la realizacion de las terapias establecidas

por expertos y especialistas.

- Mejora de dificultades: Las actividades realizadas con estos productos son
indispensables para trabajar los distintos aspectos del TDAH, los que resultan
indispensables para el desarrollo del nifio, entre estos se encuentran: el control
de la impulsividad, desarrollo del autocontrol, concentracion y el dOéficit de

atencion.

* Halli Galli (Haim Shafir): «En este juego los participantes deben tocar una
campana en el momento en el que entre las cartas que se encuentran sobre la
mesa se encuentran cinco frutas iguales. Los participantes deben poner atencion
y concentracion a partes iguales, de forma que estos estén atentos a sus cartas
y a los otros participantes para saber en qué momento deben tocar el timbre. Asi
mismo entra en juego la impulsividad y su control, el autocontrol del nifio, para
no precipitarse a tocar el timbre antes de haber observado las cartas.»
(Fundacion CADAH, 2010)
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Figura 3. Halli Galli.

Adaptado de Fundacion CADAH (2010).

e Swish Jr. (Thinkfun): «El propésito de este juego es encontrar uno 0 mas
Swish (combinacion de dos o mas cartas transparentes apiladas, las cuales
deben coincidir todas sus formas y contornos.). Hay que voltear, girar y apilar
mentalmente las cartas para hacer tantas combinaciones como puedan los
usuarios. Cuantos mas se encuentren, mas puntos se ganan. En este juego se
trabaja y entrena la percepcion visual, la asociacion y la concentracion.»
(Fundacion CADAH, 2010)

Figura 4. Swish Jr.
Adaptado de Fundacion CADAH (2010).

* Rush Hour (Thinkfun): «Hay que ir moviendo las piezas del tablero para
conseguir liberar uno de ellos. Puede realizarse tanto de manera individual como
por parejas o0 pequefios equipos, de forma que se converse, discuta y decida en
grupo qué movimientos son necesarios para liberar el camién de helados. Las
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habilidades de aprendizaje que se ponen en practica con este juego son:
razonamiento espacial, concentracion, atencion, perseverancia y confianza.»
(Fundacion CADAH, 2010)

Figura 5. Rush Hour
Adaptado de Fundacion CADAH (2010).

* Camelot Jr. (Raf Peeters): «Es un juego de ingenio, con piezas de madera. El
objetivo del es juntar a los dos personajes encima del castillo. El jugador tiene
gue colocar las piezas en la base, estas son mostradas en el manual del juego.
Luego de esto, se deben intentar colocar el resto de las piezas indicadas en el
reto de tal manera que el principe y la princesa se encuentren. En este juego se
desarrolla la mente de una forma divertida incrementando el razonamiento légico

y desarrollando la percepcion espacial y visual.» (Fundacion CADAH, 2010)

Figura 6. Camelot Jr.
Adaptado de Fundacion CADAH (2010).
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* Zingo 1-2-3. (Thinkfun): «Se lo puede asemejar a un juego de bingo, donde
desde un aparato van apareciendo fichas con diferentes nimeros con las que se
completan los cartones que tienen cada uno de los participantes. El objetivo es
unir las fichas de nameros con la tarjeta correspondiente. El participarte que
complete su tarjeta primero gana el juego. Se ponen en entrenamiento la
percepcion visual, la concentracion, el control impulsivo y la atencion.»
(Fundacion CADAH, 2010)

Figura 7. Zingo 1-2-3.
Adaptado de Fundacion CADAH (2010).

- Desarrollo de la psicomotricidad fina: «Son aquellos movimientos que llegan
a requerir especial atencion, destreza y dominio. Para realizar estos movimientos
de forma correcta, es fundamental contar con un buen control de grupos
musculares pequefios con los que conseguimos movimientos precisos,

especialmente del movimiento de brazos-manos-dedos.» (Eneso, 2019).

Los desafios motrices que son necesarias para desarrollar la psicomotricidad

fina de miembros superiores se trabajan a partir de distintas actividades:

- Actividades para desarrollar las habilidades de manos y dedos.
- Actividades para mejorar la coordinacion viso-manual con los movimientos de

la mano, mufieca, brazo y antebrazo. (Eneso, 2019).
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* Plastilina: «Es un material plastico empleado para modelar, de colores
variados. Este es un material ideal para fortalecer y tonificar la musculatura de
manos y dedos, la integracion bilateral, mejorar las relaciones visuoespaciales y

trabajar conceptos educativos.» (Eneso, 2019).

* Arena Kinética: Es un material manipulativo, tiene una textura muy especial lo
cual hace que sea muy maleable. Es un recurso muy atractivo para desarrollar
habilidades manipulativas y de exploracién sensorial de un nifio, promoviendo al

mismo tiempo sensaciones de calma y relajacion. (Eneso.es, 2019).

Figura 8. Materiales: Plastilina y Arena Kinética.
Adaptado de eneso.es (2019).

* Panel de destrezas: «Es un panel que presenta distintos tipos de texturas,
materiales y actividades como abotonado, velcros, cremalleras y cordones para
reforzar las habilidades de psicomotricidad fina e integracion bilateral que

mejoran nuestra autonomia en las actividades de la vida diaria.» (Eneso, 2019).

Figura 9. Producto: Panel de destrezas.
Adaptado de eneso.es (2019).
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* Enlazables: «Entre estos estan los bloques de madera, formas que se unen
entre si para disefar secuencias, etc. Estas requieren una mayor complejidad de

movimientos, con formas, letras, ropa o niumeros.» (Eneso, 2019).

* Juegos de construccion: «Es un material indispensable en el desarrollo de la
percepcion espacial y refuerzan los distintos tipos de prensiones, la coordinacion

viso-manual y el juego simbdlico.» (Eneso, 2019).

0‘,/'

S

Figura 10. Productos: Anillos enlazables y Bloques de construccion Silishapes.

Adaptado de eneso.es (2019).

- Otros productos:

e Mesa de luz: Es un producto que ofrece un ambiente que mejora las
situaciones de aprendizaje y de su desarrollo por medio de la experimentacién

del usuario con diferentes materiales a través de luces y sombras.

e

T

o 4

Figura 11. Producto: Mesa de luz.
Adaptado de eneso.es (2019).
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«Esta herramienta es un increible recurso sensorial, terapéutico y
educativo que mejora la calidad del entorno del usuario, creando una
atmosfera de calma, atencibn y conexion plena para el
descubrimiento, manipulaciébn y experimentacion con materiales

translicidos o elementos naturales.» (Eneso, 2019).

* Piramide de atencién: Esta herramienta permite a los usuarios realizar
distintas tareas a corto plazo, ademas de ayudar a organizar actividades a los
chicos de una forma no intrusiva. Es una herramienta ideal para planificar tareas

en individuos con TDAH, autismo, etc.

Figura 12. Producto: Pirdmide de atencion.
Adaptado de eneso.es (2019).

«La forma de usarla por tiempo es la siguiente: Se elige el tiempo en
el que se va a realizar una tarea o actividad. El tiempo empezara a
contar al pulsar inicio. Mientras estemos dentro del tiempo permitido
la luz de la pirdmide estara en VERDE. Cuando se vaya acercando el
tiempo al limite establecido se pondra AMBAR, para indicarnos que
nos apuremos. Cuando el tiempo este cumplido la luz se pondra en
ROJO.» (Eneso, 2019).

4.2.4. Actividades y proyectos

- Unidad Distrital de Apoyo a la Inclusion (UDAI): Las Unidades de Apoyo a

la Inclusion son las instancias técnico-operativas. Este tipo de actividades estan



27

orientados al desarrollo de las instituciones educativas para la disminucion de
las barreras que llegan a existir durante el aprendizaje y la participacion que se

puede llegar a generarse en distintos contextos.

« La mision de las UDAI es facilitar la inclusién de los nifios, nifias y
adolescentes con necesidades educativas especiales asociadas 0 no
a una discapacidad, con preferencia de atencion a quienes se
encuentran en situacion o riesgo de exclusion, marginacion o de
abandono del proceso educativo a través de tres ejes de atencion:
evaluacion /ubicacion, intervencion, y seguimiento, favoreciendo su
acceso, permanencia, participacion, aprendizaje, promocion vy
culminacién en el Sistema Educativo Nacional.» (Ministerio de
Educacion, 2019).

- Programas de desarrollo: Distintas organizaciones dentro y fuera del pais se
dedican proporcionar informacion cientifica avalada por especialistas en el
trastorno. De esta forma ayudar a las personas a tener la informacion necesaria

para ayudar a personas que desconozcan todo lo referente al trastorno.

Para que exista un impacto negativo menor en el dia a dia de los nifios que
padecen el trastorno, es necesario que exista formar de ayudar a mejorar su
comportamiento, por lo que se busca que en las personas que forman parte de
su entorno encuentren en la capacidad de manejar los distintos comportamientos

y actitudes que estos puedan llegar a tener.

Tanto sus familiares, como su lugar de estudio son los entornos principales en la
vida de los nifios, «es importante que exista buena comunicacion entre ambos,
para acordar una metodologia unificada que le demuestre al nifio que existe una
comunicacion entre profesores y padres, y que hay acuerdo sobre las normas y
expectativas principales.» (TDAH y ta, 2019). Por ejemplo, la escuela puede

realizar una estrategia congruente en el control de la conducta:
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- Se debe establecer una relacion entre los profesores, orientadores, padres y
alumno antes de que inicie el afio escolar.

- Se establecen procedimientos escolares, tanto para profesores como para los
alumnos.

- Dar un apoyo adecuado, ademas de una comunicacion clara.

- Se realiza una estrategia de control de conducta por parte de sus tutores.

Asi mismo, se puede establecer una estrategia correspondiente con el manejo y
control de su conducta, en donde:

- Se debe reforzar conductas positivas

- Explicar las consecuencias que puede tener sus acciones

- Establecer limites claros

- Dar respuestas 0 comentarios, tanto positivos como negativos

- Cambiar las recompensas en caso necesario

4.2.5. Manejo de niflos con TDAH en instituciones educativas.

Se llegan a dar grandes casos de problemas de atencion y conducta, bajo
rendimiento, abandono escolar, y en casos mas extremos, expulsién de nifios o
adolescentes que presentan TDAH de la institucion donde estos estudian.
Algunas instituciones educativas realizan un estudio periédico de todos los
estudiantes que puedan llegar a tener problemas emocionales, cognitivos y de
comportamiento, para realizar un diagnostico y establecer distintas

intervenciones que eviten la evolucion desfavorable para el nifio.

Uno de los factores es porque los alumnos afectados por dicho trastorno llegan
a provocar estrés a sus profesores, esto llega a correlacionarse con muchas
dificultades al momento de intervenir e involucrarse en los casos de TDAH que
se puede tener en el aula. «El TDAH esta ligado en mas del 50% a dificultades
en el aprendizaje, siendo las caracteristicas y sintomas del TDAH variables que
inciden de manera directa en el resultado académico» (Miranda et al, 1999.)
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«Una de las formas para solucionar este conflicto es atender a que los
nifos con TDAH a menudo presentan necesidades educativas
especificas, y por ello es fundamental coordinar el trabajo de los nifios
en el aula con servicios de apoyo y orientacion que sirvan de guia

para la labor escolar con ellos.» (Miranda et al, 1999.)

Los estudios demuestran que el manejo mas efectivo del comportamiento de una
persona con TDAH en una institucion educativa es una alta calidad pedagdgica
a través de métodos que lleguen a asegurar los conocimientos y habilidades de
los maestros y un programa educativo de calidad, dinamico y ajustado a las

caracteristicas del nifio, junto a los otros estudiantes y profesores.

- El papel de los profesores en el aula es identificar y comunicar su sospecha a
los padres, de esta forma buscar las necesidades de educacion del nifio y
formular un plan especializado que contemple los programas, actividades,
estrategias de intervencion, materiales y métodos, organizacion, técnicas de

motivacion, y otras habilidades especificas.

- Se debe mantener una relacion positiva con el nifio y su familia, estableciendo
un compromiso y responsabilidad de parte de cada uno. Revisar los progresos

de forma periddica y maximizar la atencion a las conductas positivas.

- «Se deben evitar actos de confrontacion, procurando que los problemas para
lograr evitarlos, dandole oportunidad de expresar sus distintos puntos de vista
sobre el problema antes de demostrarle que puede estar equivocado.»
(Fundacion CADAH, 2010)
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4.3. Aspectos conceptuales

4.3.1. Disefio centrado en el usuario

Es una metodologia de disefio que tiene en cuenta de forma principal al usuario.
En base a los requerimientos del usuario, «esta metodologia nos permite
encontrar soluciones funcionales a diversos requerimientos que pueden llegar a
tener los usuarios. Estas soluciones en su conjunto procuran brindarle una buena
“experiencia de uso” al publico al que va a ir dirigido el producto, cuyo premio
para los desarrolladores es ganar la aprobacion de lo que se esta desarrollando.»
(IEBS, 2017)

El desarrollo de una propuesta de disefio con esta metodologia se basa en
comprender con anterioridad a los usuarios que necesitan el producto, las tareas
y el entorno en el cual lo van a utilizar. El proceso incluye a uno 0 mas usuarios
utilizando los objetos desarrollados y observar si estos responden al disefio de
los productos, luego se realizan un proceso donde se incluyen otros aspectos

relevantes:

- Especificar el contexto del uso: Se Identifican a los usuarios sobre el objeto,
el por qué y bajo qué circunstancias lo van a utilizar.

- Incluir los requisitos: Los requisitos que buscan los usuarios para conseguir
las expectativas ya establecidas.

- Desarrollar soluciones: Este proceso se lleva a cabo en las distintas fases de
desarrollo del producto.

- Evaluar el disefio: Por medio de los mismos usuarios, se diagnostica el
producto antes de lanzar el producto final, ya que es necesario para comprobar

si el producto se puede utilizar.

4.3.2. Juegos / actividades para nifios con TDAH

«Las intervenciones que deben tener las personas con TDAH no solo deben
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basarse en sesiones de atencidn psicopedagodgica, ni a las medidas y
adaptaciones que puedan tomarse en el centro escolar en funcion del estilo de
aprendizaje del individuo, sino que debe ser comun y generalizada a los
ambientes mas importantes en la vida del nifio: académico, social y familiar.»
(Fundacién CADAH, 2010)

Es importarte tener en cuenta que las actividades o juegos realizados por los
nifios con TDAH tienen que cumplir un valor instrumental y de aprendizaje, por

lo que se debe tener en cuenta:

- Evitar juegos o actividades en solitario.

- Combinar juegos ladicos con juegos educativos.

- Evitar el sobreuso de aparatos tecnologicos (TV, computadoras, consolas de
videojuegos, teléfonos moviles, etc.).

- Tener en cuenta mas actividades de juego en familia.

- Juegos para mejorar la destreza psicomotriz, razonamiento l0gico y

creatividad:

* Juegos de estrategia (damas, ajedrez, cartas): «Este tipo de juegos ayudan
a desarrollar aspectos como planificacion, reflexividad, organizacion interna,
razonamiento l6gico, razonamiento analitico, toma de decisiones, aspectos
todos ellos fundamentales a trabajar en el TDAH. Al ser juegos en parejas, la
persona cuenta con la ayuda y supervision de un adulto que le guia y le ensefia
a pensar.» (Fundacion CADAH, 2010).

* Manualidades: Con este tipo de actividades los usuarios desarrollan la

psicomotricidad fina, seguir instrucciones, desarrollar su creatividad, etc.

* Juegos de Construccioén: «Ensartado de piezas y consecucion de pasos son
algunos de los aspectos que podemos trabajar con este tipo de juegos.»
(Fundacién CADAH, 2010).
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* Artes plasticas: Estas actividades desarrollan la creatividad, las habilidades

visoespaciales, la expresividad emocional, su psicomotricidad. y concentracion.

- Juegos para mejorar las funciones cognitivas (atencion, memoria,

célculo, lenguaje):

* Laberintos: «Son juegos y actividades muy faciles de encontrar, ya que, por
sus grados de complejidad, se pueden adaptar a distintos niveles de dificultad.
Se puede encontrar desde laberintos muy sencillos, hasta realmente complejos,
con los que se puede trabajar sobre la mejora de la atencién del usuario.»
(Fundacion CADAH, 2010).

« Abaco: Ayuda al desarrollo del razonamiento I6gico - matematico, ya que
ayuda a mejorar la agilidad en el calculo y la representacion visual de

operaciones matematicas.

* Material de lectura: «Las lecturas deben caracterizarse por su gran poder
motivador ayudan a reflexionar, analizar, mejoran la ortografia, el lenguaje
expresivo y la comprension oral del lector, por ejemplo, lecturas dinamicas,

aventuras, de completar historias, etc.» (Fundacién CADAH, 2010).

* Puzzles: Sirven para para mejorar la atencion y la capacidad visoespacial.

* Diferencias: Se cuentan con distintas versiones, ya sea de manera digital,
libros o materiales ya preparados. Estos tienen diferentes niveles de dificultad

segun la edad de la persona.

- Juegos de desarrollo socioemocional:

Este tipo de juego puede ser muy recomendable para mejorar aspectos como
respetar turnos, conocer normas, la tolerancia a la frustracién cuando se pierde,
etc. Al ser juegos realizados en grupos, estos son recomendables para jugar

entre hermanos o iguales con supervision. «Con estos juegos entrenamos
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aspectos fundamentales de la competencia socioemocional de los nifios con
TDAH: latolerancia a la frustracion (perder, respetar las reglas), la competitividad

positiva, la diversion compartida y la comunicacion.» (Fundacion CADAH, 2010)

* Juegos de mesa grupales: «Son una de las opciones mas conocidas por la
gran variedad que se puede encontrar. Se pueden encontrar juegos de
vocabulario, cartas, de estrategia. etc. Existen tipos diferentes en funcion de los
gustos e intereses del usuario, asi como juegos adecuados para cada edad.»
(Fundacién CADAH, 2010)

* Juegos de expresion emocional: «A través de actividades dramaticas y
plasticas como las marionetas, los titeres, los disfraces, los teatrillos, etc. Se
puede contribuir al desarrollo de las emociones y la expresividad de los
usuarios.» (Fundaciéon CADAH, 2010).

4.3.3. Métodos de aprendizaje

La ensefianza y aprendizaje son procesos donde se deben tomar en cuenta: el
contenido a estudiar, la ejecucion de las distintas técnicas y estrategias, valores
y funcionamiento para la ensefianza, aprendizaje y la ensefianza de valores que

deben tener los docentes hacia los estudiantes.

- Proceso de ensefianza: Es la difusidon de ideas, experiencias y conocimiento
que se da de un individuo a otro. Se deben tomar en cuenta elementos
importantes: el docente, el estudiante, el objeto de conocimiento y las variables

0 caracteristicas del entorno.

- Proceso de aprendizaje: Es la obtencion de destrezas, actitudes y
conocimientos los cuales se pueden dar la experiencia y ensefianza a una
persona. «El pensamiento es la base en la que se asienta el aprendizaje, es la

manera de manifestarse la inteligencia.» (Piaget,1969).
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Para la pedagogia, los métodos de aprendizaje que resultan mas eficaces son:
el aprendizaje receptivo, donde los estudiantes llegan a comprender el contenido
mostrado y que estos lo lleguen a reproducir; y el aprendizaje significativo donde
se vinculan los conocimientos previos con los nuevos para obtener una

apreciacion mas clara de un tema.

Las variables que influencian el desarrollo durante el proceso de la ensefianza y

aprendizaje son las siguientes:

* Estudiante: Velocidad de aprendizaje, conocimientos adquiridos
anteriormente, estructura socioeconOmica, motivacibn para aprender,
disposicion o interés de los estudiantes.

» Conocimiento: Significado o valor, estudios préacticos.

* Entorno: Conocimiento del proceso educativo.

* Docente: Relacion profesor- alumno, aspectos técnico-didacticos, actitud de
los maestros y otros docentes, compromiso a los procesos de ensefianza y

aprendizaje. (E-Learning Masters, 2017).

Estas variables pueden influenciar de mayor o menor medida en los distintos
procesos de aprendizaje que pueden tener personas, estas dependen de la

forma en la que estos se relacionan en un contexto.

4.3.3.1. Teoria del aprendizaje - Jean Piaget

Jean Piaget fue un psicologo e investigador que se dedico a investigar el modo
en que los seres humanos evolucionan. Es mayormente famoso por su
propuesta del desarrollo cognitivo. Segun Piaget, desde el nacimiento, los nifios
buscan formas de comunicarse y comprender el mundo en el que este se
encuentran, por lo que tienen la necesidad de adquirir formas en las que pueda
expresarse. El indica en sus investigaciones que las personas en una edad

temprana tienen 4 etapas importantes:
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- Etapa sensomotriz: Este se da lugar entre el momento de nacimiento del
individuo hasta los dos afios, ademas de la aparicion de un lenguaje articulado,
donde estos comienzan a aprender mediante juegos y actividades de

experimentacion.

- Etapa preoperacional: Este se da lugar entre los dos y siete afios. En esta
etapa los nifios pueden ponerse en lugar de otras personas, actuar y asimilar

roles fingidos.

- Etapa de operaciones concretas: Se da lugar entre los siete y diez afios. Los
nifios utilizan la l6gica para realizar conclusiones sobre temas o actitudes y

empiezan a comprender el punto de vista de los demas individuos.

- Etapa de operaciones formales: Se da desde los diez afios en adelante. Los

nifos ya llegan a resoluciones en donde comienzan a asumir responsabilidades.

Desarrollo cognitivo:

Este periodo empieza en la etapa de desarrollo de operaciones concretas. Como
se explicd anteriormente, esta etapa comienza a los 7 afios, en esta edad se
empiezan a formar opiniones propias y un pensamiento mas critico, ademas que
ya pueden recibir informacion mas compleja y buscan maneras mas complejas
para solucionar problemas. De esta clasificacion se desprenden dos
conclusiones: la inteligencia es una habilidad propia de cada individuo, y que
todas las personas son inteligentes a cualquier edad, s6lo que, de una forma
distinta para cada individuo, constituyendo esta inteligencia una herramienta

esencial para su adaptacion al medio. (Piaget, 1969).

Segun Piaget, «Estas tres etapas finalizan en estados de equilibrio dindmico,
desarrollo y consolidacion del desarrollo cognitivo.» (Piaget, 1969). Cada una
de estas etapas nos muestra una forma de equilibrio diferente a otras, lo que nos
autoriza una representacion especifica en el desarrollo cognitivo de las personas,

las que cumplen determinadas propiedades:
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- Secuencialidad: Hace referencia al orden de obtencion de los estadios, y que
estos se adquieren de forma ordenada para que no existan irregularidades si

existe por alguna razon algun salto de etapas.

- Integracién: Cada estadio supone un reajuste o modificacion de las estructuras
de pensamiento mostrados, lo que conlleva una mayor estabilidad y una

adaptacion al medio de forma mas complejo.

- Estructura de conjunto: Un individuo en determinado estadio empieza a
demostrar un pensamiento propio de ese estadio en todos los dominios de

actuacién en los que se puede encontrar implicado.

- Descripcion logica: «La mejor forma de representar esas estructuras de

pensamiento es mediante el lenguaje l6gico-matematico.» (Piaget, 1969).

4.3.4. El juego en el desarrollo Infantil

Para Piaget: «el juego forma parte de la inteligencia de las personas, ya que
estos representan la asimilacion funcional o reproductiva de la realidad segun
cada etapa evolutiva del individuo» (Piaget, 1961), donde se da una perspectiva
a los juegos y juguetes como materiales utiles para el desarrollo de las
capacidades sensorio-motrices, cognitivas, simbélicas o de razonamiento como

aspectos esenciales en el desarrollo de cada individuo.

A partir de los estudios sobre la dinamica interior de las funciones mentales del
nifio, Piaget elabora la Teoria Estructuralista del Juego, donde se incluyen los
mecanismos ludicos en los estilos y formas de pensar durante la infancia. Esta
teoria viene expresada en «La formacion del simbolo en el nifio» (1973) en
donde se da una explicacion general del juego y la clasificacion y
correspondiente analisis de cada uno de los tipos estructurales de juego, ya sean

de ejercicio, simbdlicos o de reglas.
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- Principios tedricos:

Desde una temprana edad cada individuo pone en marcha distintos tipos de
mecanismos., como los de acomodacion, ajuste de los movimientos y de las
percepciones a las cosas, asi como los de asimilacién de esas mismas cosas a
la comprensidon de su propia actividad. Existe una asimilacion de lo real a sus
incipientes esquemas sensoriomotores bajo dos aspectos que se

complementan:

+ Asimilacion funcional o reproductora que consolida determinadas acciones.
+ Asimilacion mental mediante la percepcién o concepcion del objeto en funcién

de su incorporacion a una accion real o posible.

A medida que el nifio repite sus conductas por «asimilacién reproductora», las
cosas son asimiladas a través de las acciones y éstas, en ese momento se
transforman en esquemas de accién, por lo que se produce una auténtica
revolucion cognitiva mediante la cual los esquemas se convierten en ideas o

conceptos.

- El juego y su clasificacion

Piaget clasifica y explica la evolucion de los juegos partiendo del periodo
sensorio-motriz, centrandose en las caracteristicas estructurales de los mismos
y desechando la clasificacién por el contenido, la funcién y el origen. Piaget
concibe al juego ligado a pensamiento del nifio, siendo su aparicion la expresion
de una predominancia o polaridad que es la de la asimilacion sobre la
acomodacion. Desecha la idea del juego como una funcion aislada y lo pone en

relacion con los procesos del desarrollo constructivo.

«Para clasificar los juegos sin comprometerse con una teoria
explicativa, o, dicho de otra forma, para que la clasificacién sirva a la

explicacion en lugar de presuponerla, es necesario limitarse a analizar
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las estructuras como tales, tal como las testimonia cada juego: grado
de complejidad mental de cada uno, desde el juego sensoriomotor

elemental hasta el juego social superior.» (Piaget, 1990)

Partiendo de esta base elabora tres categorias que permiten dar una explicacion

e interpretacion del juego segun la estructura del pensamiento del individuo:

* El juego de ejercicio:

Se caracterizan por prolongar la ejecucion de alguna accion por el placer
funcional. Comienza en el subestadio Il del periodo sensorio-motriz y aparece
marcando una diferenciacion con respecto de la asimilacion adaptativa, es decir,
repite la accién por el placer del ejercicio funcional y el placer ligado al dominio
(mirar por mirar, mirar al revés, manipular por manipular, algunas fonaciones). Si
bien no todas las reacciones circulares de esta etapa tienen un caracter ludico,
la mayoria de ellas se prolongan en juego cuando prevalece ese placer funcional:
«...un esquema no es jamas en si mismo ludico o no ludico y su caracter de

juego no proviene sino del contexto o del funcionamiento actual.» (Piaget, 1990)

Dentro de esta clasificacion también se encuentran los juegos de ejercicio de
pensamiento, cuya diferencia con la etapa siguiente es la de ser no simbolicos,
esto corresponde con la etapa verbal y alli se ejercita el pensamiento por placer,
como en las combinaciones de palabras o en el hecho de realizar preguntas que
surgen de un contexto adaptativo pero que luego el individuo repite por el simple
placer de hacerlo.

* El juego simbdlico:

Este tipo de juegos forman parte de una de las cinco conductas que surgen como
expresion de la funcién semidtica o simbdlica. Ya que dicha funcion se desarrolla
durante el periodo preoperatorio del cual luego se construiran como las

estructuras légicas elementales del periodo operatorio concreto. Durante este
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periodo se va a reconstruir en el plano de la representacion, lo ya logrado en el
nivel sensorio-motriz, en donde las representaciones se coordinan aun de
manera prelogica y el pensamiento de cada individuo es todavia no sistematico,

impreciso y falto de la movilidad que le otorgara luego la reversibilidad operatoria.

En este contexto, el juego simbdlico se muestra como una actividad
predominantemente asimiladora y es a través del simbolo que las personas
representan un objeto ausente bajo una forma de representacion ficticia (efecto
de la accion de deformante de la asimilacion), donde la union entre el significante
y el significado estara en funcion de los intereses subjetivos y lejos de la funcién
convencional que ejercen los signos en el lenguaje socializado. La funcion de
compensacion, de realizacion de deseos y la elaboracion de conflictos del juego
simbdlico le sirve al sujeto para la asimilacién de lo real al yo sin tener que

adaptarse a las restricciones de lo real.

* El juego de reglas:

Este tipo de juegos implican relaciones sociales o interindividuales, donde la
regla supone una regularidad impuesta por el grupo de personas, los cuales
pueden llegar a tener consecuencias si no las cumplen. A partir de los 11 0 12
afios disminuye el simbolismo a una mayor adaptacion social, por lo que
actividades como trabajos manuales, los dibujos y las construcciones llegan a
ser cada vez mas adaptados a lo real. Este tipo de juegos son los Unicos que

persisten en la edad adulta siendo la actividad ludica del ser socializado.

Las reglas constituyen plantear con regularidad de una obligaciéon en los
individuos, donde se distinguen dos tipos de reglas: las transmitidas que se
institucionalizan y surgen del contexto social pasando de generacion en
generacion y las reglas espontaneas que suponen convenios momentaneos,
este tipo de reglas generalmente ayuda a establecer relaciones entre pares
contemporaneos, en este sentido marca un avance en la reciprocidad y

socializacion.
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«los juegos de reglas son juegos de combinaciones sensorio -
motoras (carreras, lanzamiento de canicas, 0 bolas, etc. o
intelectuales (cartas, damas, etc.) con competencia de los individuos
(sin lo cual la regla seria inutil) y regulados por un codigo transmitido
de generacion en generacion o por acuerdos improvisados.» (Piaget,
1990)

4.3.5. Sistema de clasificacion ESAR

Es un sistema de andlisis psicopedagogico creado por la psicéloga Denise Garon
y posteriormente fue ampliado por la psicopedagoga Rolande Filion y Manon
Doucet. «Esta clasificacion puede usarse para observar, describir, analizar y
comprender los objetos de juego, asi como la interaccion que se establece con
los usuarios.» (Garon, Filion y Doucet, 1982-1987)

«Este sistema se basa en las teorias del desarrollo infantil de Piaget
para establecer las necesidades y posibilidades de interaccion de los
nifios/as con los juguetes y juegos, asi como cualquier objeto o

actividad susceptible de ser un juego.» (Born to be PANK, 2018)

El analisis toma en cuenta las distintas facetas que permiten un estudio global

del juego:

- F1. Tipos de juego ESAR: Se relinen las distintas formas de expresion ludica,
esto segun sus caracteristicas: Ejercicio, Simbolico, Ensamblaje y Reglas, estos

tipos de juego son los que forman el acronimo ESAR.

- F2. Cognitiva: Analiza la complejidad mental que es necesaria para la
interaccion que debe tener el jugador con la actividad.
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- F3. Instrumental o motriz: Estudia las habilidades funcionales o motrices que

llegan a dar durante la interaccion entre la actividad y los usuarios.

- F4. Social: Analiza las distintas formas de contacto o intervencion social que

los usuarios manifiestan durante la actividad de juego.

4.3.4.1. Clasificacién de los juegos

La faceta uno (Tipos de juego ESAR) es la mas recurrente para realizar la
clasificacion del material ladico, mientras que el resto de las facetas son
utilizadas como un complemento que ayudan a describir de una forma mas

detallada el material a utilizarse.

«La clasificacion de los juegos en sus cuatro categorias (Ejercicio, Simbalico,
Ensamblaje, Reglas) abarca distintas formas de interaccion para evitar
clasificaciones imprecisas. Este sistema identifica la accion predominante del
juguete, es decir, aguella que resulta mas significativa y que predomina por
encima de las otras y, en base a este criterio, asigna el juguete/juego a una de

las cuatro categorias siguientes y sus subcategorias.» (Born to be PANK, 2018)



Tabla 1

Categorias y Subcategorias — Clasificacion ESAR

E 1. Juegos de ejercicio:

Son Juegos de movimiento yio repeticion gue
resultan placenteros por sus resultados
inmediatos. Estos favorecen el desarrollo de
los sentidos, la coordinacion corporal, la
apreciacion de la relacidon causa-efecto, |a
aparicion de los primeros razonamientos, el
equilibrio, la autosuperacion, stc.

+ Subcategorias:

(E} 1. 01, Jusgo sensorial sonoro
(E} 1. 02. Juego sensorial visual
(E} 1. 03, Juego sensorial tactil

(E} 1. 04, Juego sensorial cifativo
(E} 1. 05, Juego sensorial gustative
{E} 1. 06, Juego sensorial motor
(E} 1. O7. Juego de manipulacidn

S 2. Juego simbdélico:

Son jusgos en los gue se  atribuyen
significaciones a los objetos, se simulan
situaciones imaginarias, se imita la vida
adulta, hay presencia de personajes ficticios o
reales, asi como de roles o juegos de
imitacién de la vida adulta, Favorecen la
comprension de su entorno y  de  las
interacciones de las personas, ayudan en la
asimilacién de normas vy de lo que esta bieny
lo gue esta mal, les permite comprender los
roles adultos, favorecen el desarrollo del
lenguaje, asi como el de |a creatividad, etc.

+ Subcategorias:

(5) 2. 01, Juego de «hacer como si»
(5) 2. 02. Juego de roles

(8) 2. 03. Juego de representacidn

A 3. Juego de ensamblaje:

Son juegos en los que se encajan, apilan,
juntan o superponen las piezas que o
componen a través del movimiento del propio
cuerpo. Favorecen el desarrollo motor, asi
como la coordinacion  dculo-manual, el
gprendizaje de colores, ndmeras y formas, la
inteligencia visual-espacial, el razonamiento,
la atencién, la légica, la interpretacion de
instrucciones, la autosuperacion, ete.

+ Subcategorias:

(A} 3. 01, Juego de construccion

(A} 3. 02, Juego de disposicion

(A} 3. 03, Juego de montaje mecanico

{A) 3. 04, Juego de montaje electromecanica
(A} 3. 05 Juego de montaje electrdnico

{A) 3. 0B, Juego de ensamblaje cientifico

{A) 3. 07. Juego de ensamblaje artistico

R 4 y R 5. Juego de reglas:

Son juegos en los que se deben conocer y
respetar una serie de instruccionas (nNormas,
reglas) para conseguir el objetive de estos.
Favorecen el aprendizaje de conocimiantos y
habilidades especificos, asi como el
desarrolle del |lenguaje, la memoria, el
razonamiento, la atencion, la reflexion, la
socializacion, etc. Ademas, su components
social nos ensefa a saber ganar y perder,
respetar turnos y normas, escuchar a los
compafieros, etc.

= Subcategorias:

R 4. Reglas simples

(R) 4. 01, Juego de loteria

(R) 4. 02, Juego de domind

(R) 4. 03, Jusgo de secuencia

(R) 4. 04, Juego de circuito

(R) 4. 05, Juego de habilidad

(R) 4. 06. Jusgo deportivo elemental

(R) 4. 07. Juego de estrategia elemeantal
(R) 4. 08 Juego de azar

(R) 4. 09, Jusgo de preguntas y respuestas
elemental

(R) 4. 10, Juego de vocabulario

(R) 4. 11. Jusgo matematico

(R} 4. 12, Juego de teatro

R 5. Reglas complejas

(R) 5. 01. Juego de reflexion

(R) 5. 02. Juego deportivo compleja

(R) 5. 03. Juego de estrategia complejo

(R) 5. 04. Juego de azar

(R) 5 05, Juego de preguntas y respusstas
complejo

(R) 5. 05. Juego de vocabulario complejo
(R) 5 07, Juego de andlisis matematico

(R) 5. 08. Jusgo para armar complejo

(R) 5. 09. Juego de representacion complejo
iR) 4 10. Juego de escena
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4.4. Marco Normativo y Legal

4.4.1. Estandares de fabricacion de juguetes / productos para nifios.

Los juguetes se encuentran regidos a normas que son necesarias y obligatorias
para su comercializacién. Todo juguete o producto para nifios cuentan con un

certificado que asegure la integridad de sus usuarios.

El Servicio Ecuatoriano de Normalizacion (INEN) desde el 2015, da vigencia a la
norma ISO 8124 sobre “Seguridad de los juguetes”, donde se toman en cuenta

los siguientes documentos normativos:

- Seguridad de juguetes — Parte 1: Aspectos relacionados con las propiedades
mecanicas y fisicas (150 8124-1:2014, IDT)

- Seguridad de los juguetes — Parte 2: Inflamabilidad (IS0 8124-2:2007, IDT)

- Seguridad de los juguetes. Parte 3. Migracién de ciertos elementos (150 8124-
3:2010, 1DT)

- Seguridad de los juguetes — Parte 6; Ciertos ésteres de ftalato en juguetes y
productos para nifios (IS0 8124-6:2014, IDT). (Servicio Ecuatoriano de Mormalizacion,
2017)

Figura 13. Normas para la seguridad en juguetes.

Estos son utilizados como parametros en la realizacion de productos para nifios,
donde se toman en cuenta sus caracteristicas estructurales, asi como criterios
necesarios y propiedades que deben tener ciertas categorias de juguetes.
También se toma en cuenta que los materiales usados en dichos productos no
causen un riesgo para la vida de sus usuarios. (Servicio Ecuatoriano de

Normalizacion, 2017).



44

5. DISENO METODOLOGICO

5.1. Tipo de investigacion
El tipo de investigacion a realizarse serd tanto cualitativa como cuantitativa:

La parte cualitativa se realizara durante la etapa de diagnéstico, donde por medio
de una investigacion de campo se revisara el comportamiento de los nifios, ya
sea en su hogar como en el ambiente escolar. Asi mismo se realizaran
entrevistas a psicologos de nifios o psicoterapeutas con el animo de conocer los
problemas que pueden llegar a tener los nifios con TDAH y los tipos de terapias
que tienen para mejorar su condicién. Mientras que la parte cuantitativa se
realizara durante el proceso de validacion, mediante encuestas a los usuarios y
expertos, de esta forma se obtendran los datos exactos sobre la efectividad del

producto.

5.2. Metodologia

Para la realizacion del proyecto se tomara de forma principal el proceso de
Investigacion Aplicada, el cual se basa en la resolucion de uno a mas problemas
basado en un contexto determinado, es decir, por medio de la utilizacion y
practica de conocimientos previos, con el propésito de utilizarlos de una forma
para satisfacer una necesidad previamente estudiada de forma practica,

facilitando una solucién a problemas de un sector social o productivo.

También se tomara el proceso de Disefio Centrado en el Usuario, el cual da un
enfoque multidisciplinario para el desarrollo de uno o mas productos, «esta
basado en buscar las necesidades y requerimientos de uno o mas usuarios, lo
cual permite disefiar, evaluar y mejorar las propuestas de disefio, a través de
todo el proceso de disefio y con el propésito de crear productos mas utiles y
usables.» (Suarez, M. T., Aguilar, J. J., & Neira, C., 2017)
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Como se explico con anterioridad, «se basa en entender previamente las
necesidades de los usuarios, asi como las tareas y el entorno en el que los
utilizan. El proceso de disefio incluye a los usuarios utilizando los objetos y
viendo si estos responden al disefio de los productos; posteriormente, el equipo
de disefio incluye otros aspectos relevantes.» (IEBS, 2017)

Tiene como principales caracteristicas:
- Especificar el contexto del uso

- Incluir los requisitos

- Desarrollar soluciones

- Evaluar el disefio

«Para cada una de las técnicas, el objetivo es definir mas
concretamente en qué consiste cada técnica, ya que en ocasiones

existen interpretaciones divergentes.» (Sanchez, J. 2011).

5.3. Poblacién

La investigacién se centrard en los habitantes de la ciudad de Quito que se
encuentren entre los 6 a 9 afos. Los datos que nos muestra el Instituto Nacional
de Estadisticas y Censos, la ciudad de Quito cuenta con 240 766 de habitantes

que corresponden al rango de edad propuesto para la realizacion del proyecto.

En cuanto a prevalencia del TDAH en la poblacion en general, el Manual
Diagnostico de Trastornos Mentales (DSM- IV) nos muestra que entre el 3y 10%
de la poblacion mundial aproximadamente presentan este trastorno, por lo que

se estima que 12 038 de habitantes corresponden a la poblacion a estudiar.

5.4. Muestra

Debido a que la poblacion establecida resulta ser muy amplia como para realizar
el estudio, y por motivos de tiempo y recursos, se tomard un porcentaje de la
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poblacion a estudiar para poder establecer una muestra representativa para el
desarrollo del proyecto. Estas muestras seran realizadas en centros de
Psicologia Infantil de la ciudad Quito. Se realizé el célculo para obtener el tamafio
de la muestra, de esta forma se determinara el grado de credibilidad de los

resultados obtenidos:

k"**p*q*N 1.96% % 0.5 * 0.5 12038 272 hab
n= = aos.

(6" 2% (N-1))+k"2*p* g ((5%)2 * (0.5)) + 1.962 x 0.5 % 0.5
Figura 14. Formula para calcular muestra.
Donde:
N: Magnitud de la poblacion: 12 038
k: Nivel de confianza asignada: 95% (1.96)
e: Error deseado de la muestra: 5%
p: Proporcion de personas que poseen en la poblacion: p=g=0.5
g: Proporcion de personas que no poseen esa caracteristica: (0.5)
n: Resultado (n=372 habitantes)
5.5. Variables
Tabla 2
Variables- Preguntas a Expertos

Definicién operacional de las variables
) L Tipo de )
Variable Definicion ) Posible valor
variable

. o N - Actividades didacticas
Métodos de Actividades para facilitar el L » .
L o o Cualitativo | Adaptacion curricular
aprendizaje aprendizaje del individuo L

- Tareas dirigidas, etc.

Dificultades de los nifios con el

- Dificultad en los estudios

Problemas del TDAH Cualitativo |- Dificultad en la vida
trastorno o
diaria
) - Juguetes
Materiales y ] o o
. » Recursos usados para mejorar la L - Material didactico / ludico
actividades utilizados o Cualitativo ] o
] conducta del individuo - Libros de actividades
en terapias

- Lectura comprensiva
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) ) Métodos que se utilizan para )
Tratamientos mas ) } ) L - Terapia Conductual
mejorar los sintomas que tiene el Cualitativo )
comunes - - Uso de medicamentos
individuo

o ) - Juegos de mesa
o IActividades fuera del tratamiento o
lActividades en casa ) Cualitativo |-Lecturas
seguido con un experto
- Otras actividades

Tabla 3

Variables- Preguntas a Expertos

Definicién operacional de las variables

. L, Tipo de )
Variable Definicion ) Posible valor
variable
Material didactico Productos que sirven para la o - Recolectar informacion del
. » Cualitativo
para nifios ensefianza de un tema especifico producto.

o . ) ) - Buscar: acabados,
Criterios de disefio  |Caracteristicas que deben cumplir ) ) N
) o resistencia, versatilidad,
en productos para  [los productos para que los usuarios | Cualitativo o
practicidad, ergonomia,

nifos. lo puedan usar. .
cromatica, etc.
Tendencias de Que es lo que el publico busca en o - Saber qué es lo que se
L Cualitativo .

disefio un producto. realiza actualmente.
Materiales para la N - Encontrar los materiales a

. Los componentes que se utilizan o - N
creacion de y Cualitativo |utilizar en la creacién del

para la creacion del producto
productos. producto.
Tabla 4

Variables - Preguntas a usuarios

Definicién operacional de las variables

Variable Definicion Tipo de variable Posible valor
Tiempo que ha vivido una .
Edad Cuantitativo 6 — 9 afios
persona
. o - Masculino
Sexo Género de la persona Cuantitativo i
- Femenino
- Bajo
) L e - Medio - Bajo
Nivel Condicién econémica de cada L )
Cualitativo - Medio

Socioecondmico  |hogar o individuo )
- Medio - Alto

- Alto
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Forma en la que se manifiesta

- Predomina la

hiperactividad

Tipo de TDAH los sintomas en un individuo con Cualitativo - Predomina la falta de
TDAH atencion
- Combinado
Realizaciéon de ) .
) Tratamiento que realiza el )
terapias para . L - Si
. individuo para controlar su Cuantitativo
manejar los L - No
. condicion.
sintomas
) ) Tipo de tratamiento que realiza o - Terapia Conductual
Tipo de terapias o Cualitativo )
un individuo - Uso de medicamentos
Realizacion de
lActividades para  |Acciones que desarrolla un o - Si
] - o Cuantitativo
manejar los individuo de manera cotidiana - No
sintomas
. . ) - Juegos
) o Tipo de acciones que realiza un o o
Tipo de actividades | Cualitativo - Tareas dirigidas
individuo
- Lecturas, etc.
Tiempo de Duracion de las acciones que o
Cualitativo - 1a12 horas

actividades

realiza un individuo
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6. INVESTIGACION Y DIAGNOSTICO

6.1. Entrevista

Se planificé una entrevista con un psicélogo para conocer el material que utilizan

con los nifios con TDAH.

6.1.1. Entrevista con Psicologo Mario Andrade

- Experiencia profesional y académica:

Mario Andrade-Vera, PhD

Psicoterapeuta
Director General de NEUMA, BHI.

Formacion académica:

Doctor of Philosophy in Psychology, obtenido en NCU, Prescott Arizona.
Maestria en Psicologia Clinica (Clinical Social Work, MSW), obtenida en Arizona
State University (ASU), mediante una beca de estudios otorgada por el Gobierno
de los USA. Nominado como mejor egresado de la Maestria.

Formacion en Liderazgo por el programa Leadership for the Americas, de
Louisiana State University (LSU) y por CBM-Canada.

Diplomado internacional en Gestién de Proyectos de Desarrollo, obtenido en la
Universidad Catélica Boliviana.

Licenciatura en Psicologia, especializacién en Psicologia Educativa, obtenida en
la Pontificia Universidad Catélica del Ecuador (PUCE).

Bachiller en Humanidades por Colegio Salesiano de Cuenca, Ecuador.

* 1992 - 1996:

- Asesor en participacion y educacion comunitaria en
proyectos de salud con CARE-International en
Ecuador

- Diractor de proyecto productivo en el Sur del
Ecuador con fondos de USAID y Holanda.

+ 1996 - 2000:

- Counselor-social worker en el Distrito escolar de
FPhoenix Arizona. Manegjo de problemas de
aprendizaje y emocionales en nifios y adolescentes.
Impulsor del programa de anger management,

2000 - 2003:

- Deputy director de PCI, en La Paz Bolivia.

- Consultor de UM, Gobierno de Bolivia, USAID.

- Director de Talento Humano en CARE-International
en Baolivia.

- Supervisor de practica de la Maestria en Clinical
Social Work, Arizona State University.

« 2004 - 2008:

- Docente de |a Maeastria en Gerencia de Proyectos
de Desarrollo &n la Universidad Andina Siman
Balivar, en La Paz.

- Docente de Maeastria y pre-grado en Administracion
de Empresas, Markeling v Gestidén de Talento
Humano en vanas universidades de Bolivia.

= 2008 — 2013:

= Coordinador regional de desarrollo organizacional
para Ameérica Latina y El Caribe, con CBM (ONG
Alemana)

- Docente-Investigador en La Universidad Folitecnica
Salesiana y Lniversidad da las Américas en Quito.

+ 2014 = Actualidad:

= Fundador de la iniciativa NEUMA; Bienestar
Humanao Integral en gl Valle de Los Chillos
Practica como psicoterapeuta con enfogue
coegnitivo/conductual.

Figura 15. Informacion de Mario Andrade.
Adaptado de Neuma.com.ec (2019).
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- Objetivo de la entrevista: Conocer las dificultades que llegan a presentar los

nifios con TDAH durante su proceso de aprendizaje (dificultades de aprendizaje

o de un tema especifico), las distintitas soluciones y recursos que se les da a

estos para mejorar su rendimiento académico y evitar problemas en su proceso

de aprendizaje, ademas de saber cual es el material que utilizan regularmente y

que tienen que realizar los padres y tutores para ayudar a mejorar su

comportamiento.

- Planificacién de la entrevista;

Tabla 5

Planificacion

TEMA

LPARA QUE?

RECURSOS

- Actitudes recurrentes en los
nifos con TDAH

Conocer la forma en la que se
comportan los nifios con estos
sintomas.

- Problemas mas comuneas en
nifios con TDAH

Conocer los problemas de
nifios con TDAH, tanto en su
vida diaria como de forma
académica.

- Habitos de comportamiento

Conocer el como se maneja el
comportamiento de los nifios
con TDAH en su dia a dia.

- Métodos de aprendizaje

Saber que aclividades se
utiizan para facilitar el
aprendizaje de los nifios con
TDOAH

- Actividades para nifios con
TOAH

Conocer el tipo de actividades
pueden realizar para mejorar
su comportamiento.

- Material para nifios con
TDAH

Investigar los recursos mas
utilizados en terapias para
mejorar la conducta del nifio.

- Actividades con padres o
tutores

Conocer la responsabilidad
tienen los padres o lulores con
nifos que padecen estos
sintomas,

- Preguntas de la entrevista
impresa

- Camara para registro
fotografico y grabar la
entrevista.

- Modelo de la entrevista: Al tener los objetivos claros para la realizaciéon de la

entrevista, se realizaron preguntas con los temas a tratar para obtener la

informacidon necesaria.
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Entrevista a Psicologo

Objetivo: Conocer las dificultades que presentan los nifios con TDAH durante el
proceso de aprendizaje (dificultades de aprendizaje o de un tema especifico), las
distintitas soluciones y recursos que se les da a estos para mejorar su rendimiento
académico y evitar problemas en su proceso de aprendizaje, ademas de saber cual
es el material que utilizan regularmente y que tienen que realizar los padres y tutores
para ayudar a mejorar su comportamiento.

- ¢ Cuales son los sintomas mas recurrentes en personas con TDAH?

- ¢ Cuales son los problemas mas comunes en nifos con TDAH en su vida diaria?
- 4Cuales son los problemas mas comunes en nifios con TDAH de forma
académica?

- i, Se realiza alguna actividad o actividades para ayudar a los nifios en sus estudios?
- ¢ Qué tan eficaz son estas actividades y por qué?

- .5e utiliza algun métedo de aprendizaje para que los nifios con TDAH aprendan
sobre algun tema?

- i Cuales son las actividades que se utilizan para mejorar |la atencién en los nifios
con TDAH?

- ¢ Cual es el material que utilizan para estas actividades?

- ¢ Que responsabilidad tienen los padres o tutores para contrarrestar los sintomas®?

Figura 16. Modelo de la entrevista

- Desarrollo: La entrevista realizada duré treinta minutos aproximadamente,
donde se obtuvo la informacion importante en cada una de las cuatro secciones,
asi mismo, se obtuvo informacion adicional que complementa lo que se estaba

investigando.

Figura 17. Fragmento de la entrevista
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- Informacién obtenida:

- El TDAH se califica por los problemas de atencion, impulsividad, y/o
hiperactividad excesiva. Aunque todas estas caracteristicas se podrian tomar
como un comportamiento normal de un nifio, se necesita un diagnéstico de un

experto para saber si estos padecen este trastorno.

- La realizacién de un diagndstico es importante, ya que de esta forma se puede
ayudar tanto al nifio, como a las personas de su entorno para solucionar sus
problemas, ademas de poderlo guiar a cambiar su comportamiento. Teniendo ya
un diagndstico, un experto puede concentrarse en ayudar a los nifios a
contrarrestar los sintomas que estos presenten, como problemas con su
rendimiento escolar, baja autoestima, problemas en relacionarse con personas
de su entorno, poca motivacion escolar, etc. Para realizar dicho diagndstico, se
llegan a realizar a los pacientes una evaluacion a nivel psicologico y pedagadgico,
ya que estos pueden determinar cual puede llegar a ser la condicién del individuo
a nivel emocional, fisico y de aprendizaje. Después de estas evaluaciones, los
profesionales pueden determinar qué tipo de terapia o actividades pueden

realizar para que empiecen a mejorar su comportamiento.

- En el ambito estudiantil, los niflos con TDAH llegan a presentar una mayor
dificultad para realizar sus actividades escolares, por lo que en la mayoria de los
casos estos necesitan adaptacion curricular para que estos no se atrasen en sus
estudios. En el caso de nifios donde predomina el déficit de atencion pueden
interferir en su proceso de aprendizaje. Ya que estos necesitan ayuda en su
aprendizaje, no quiere decir que no puedan aprender, sino que aprender en un
lapso diferente de tiempo, es decir, necesitan un método de aprendizaje
diferente.

- Los niflos que presentan estos sintomas usualmente se les recomienda
actividades donde mejoren su concentracion, por lo que usualmente se utiliza
material didactico donde los nifios desarrollan su concentracion, percepcion

visual, razonamiento espacial y el razonamiento légico. Estas forman una base
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para que los niflos empiecen a mejorar su comportamiento, asi como sus habitos

de estudio.

- En el caso del problema de aprendizaje que llegan a mostrar en las escuelas,
ademas de las actividades puestas anteriormente, es recomendable la
realizacion de adaptacion curricular para que este pueda aprender los temas que
esté recibiendo en ese momento. Hay que tener en cuenta que esto no significa
que los nifios no puedan aprender por los problemas que estos presentan, sino
gue necesitan una metodologia de aprendizaje diferente para que se adapte al

nivel de aprendizaje de los otros nifos.

- Como parte de su terapia, aparte de las actividades realizadas junto a los
expertos, se recomienda que los padres realicen actividades con ellos, no
necesariamente las mismas que realizan en la terapia, sino juegos que ayuden
a mejorar los aspectos presentados anteriormente. Por ejemplo: juegos con
cartas, juegos de mesa, puzzles, resolver crucigramas, laberintos, sopa de
letras, etc. Asi mismo, se recomienda que los nifios tengan un cronograma donde
se vean las actividades especificas que ellos realizan dia a dia, de esta forma
que ellos empiecen a crear habitos de comportamiento, asi como el hecho de

concentrarse en realizar una actividad en especifico.

6.1.1.1. Fichas de recoleccién de informaciéon

Como parte de la recoleccion de datos para el proyecto, se realizaron fichas de
recoleccion de informacion en donde se indican el como se realizan las distintas
actividades realizadas durante las terapias. El objetivo principal de esta actividad
es sacar una informacion mas detallada el desarrollo de estas actividades y lo

gue conlleva realizar cada una de estas.
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ACTIVIDAD: Comprension lectora.

[ PARTICIPANTES: Nifio, tutor.

OBJETIVO: Ayudar a los nifios por a leer con fluidez y sin entretenerse, ademas de aprender a diferenciar unas palabras de otras, asi como el significado

de palabras que ellos desconozcan.

MATERIAL UTILIZADO:
- lecturas cortas

- cuentos
- libros ilustrados

PROCESO:

- Sa escoge un lugar en el que el
nifie  no tenga  ninguna
distraccion,

- Se hace que el nific/a escoja
una lectura,

- El niflo sigue la lectura en vez
alta, mientras que el tutor sigue
lz lectura junto a &1,

- El tutor le ayuda en caso de
que el nifo se confunda conuna
palabra al momento de estar
leyendo.

- En caso de que el nific no sepa
el significado de una palabra, el
tutor le explica lo que es.

- Algunos  libres  tenen
actividades reladonadas con las
lecturas, las cuales son
resueltas por los nifios después
de terminar la lectura

OBSERVACIONES:
- La realizacion de I3 actividad
ayuda a mejorar su fluidez de
lectura, aun cuando se les hace
tediosa realizar dicha actividad.
- Los nifios llegan a escoger los
libros con portadas que les
resulta més llamativa,
- Les resulta complicado seguir
una lectura cuando hay ruido
cerca,
- Alguncs nifies se les hace
complicade  seguir lecturas
largas

Algunos les resulta mas
divertido realizar las actividades
que realizan después de las
lecturas.

TIEMPO DE LA ACTIVIDAD:
10 - 15 min.

Figura 18. Recoleccion de informacion

Esta tabla permite entender como y con qué material se desarrollan estas

actividades y todo lo que significa participar en cada una de estas.

Figura 19. Actividades realizadas durante la terapia.



- Informacién obtenida:

* Ficha N °1: Comprension lectora
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ACTIVIDAD: Comprension lectora.

1 PARTICIPANTES: Nifio, tutor.

de palabras que ellos desconozcan.

OBJETIVO: Ayudar a los nifios por a leer con fluidez y sin entretenerse, ademas de aprender a diferenciar unas palabras de otras, asi como el significado

MATERIAL UTILIZADO:
- lecturas cortas

- cuentos
- libros ilustrados

PROCESO:
- Se escoge un lugar en el que el
niic no tenga ninguna
distraccidn,
- Se hace que el nific/a escoja
una lectura.
- £l nifio sigue 1a lectura en voz
alta, mientras que el tutor sigue
la lectura junto a &,
- El tutor le ayuda en caso de
que el nifio se confunda con una
palabra al momento de estar
leyendo.
- En caso de que el nifio no sepa
¢l significade de una palabra, el
tutor le explica lo que es.
Algunos  libros  tienen
actividades relaclonadas con las
lecturas, las cuales son
resueltas por los nifos después
de terminar la fectura.

OBSERVACIONES:

- La realizacion de |a actividad
ayuda a mejorar su fluldez de
lectura, aun cuando se les hace
tediosa realizar dicha actividad
- Los nifios llegan a escoger los
libros con portadas que les
resulta mas Hamativa.

- Les resulta complicado seguir
una lectura cuando hay ruide
cerca,

- Algunos nifios se les hace
complicado  seguir lecturas
largas.

- Algunos les resulta mas
divertido realizar las actividades
que realizan después de las
lecturas.

Figura 20. Ficha de informacion N © 1.

TIEMPO DE LA ACTIVIDAD:
10-15 min,

- Larealizacion de la actividad ayuda a mejorar su fluidez de lectura.

- Las actividades de comprensidén lectora son de las actividades menos

recurrentes que escogen los nifios al momento de seleccionar una de las

actividades para mejorar la atencion.

- Los nifios llegan a escoger los libros con portadas que les resulta mas

llamativa.

- Les resulta complicado seguir una lectura cuando hay ruido cerca.

- Algunos nifios se les hace complicado seguir lecturas largas.

- Para que estas actividades resulten mas llamativas, este tipo de productos

vienen en conjunto con actividades para que los nifios lo resuelvan.

- También se llegan a usar fichas con letras para realizar actividades

relacionadas con las lecturas.

- En la mayoria de las situaciones a los nifios les resulta mas divertido realizar

las actividades propuestas después de las lecturas.



* Ficha N ° 2: Juegos de pensamiento l6gico
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ACTIVIDAD: Juegos de pensamiento lgico

I PARTICIPANTES: Nifio, tutor.

OBJETIVO: Ayudar a los nifios por medio de actividades a aprender temas sencillos como colores, letras, nimeros, etc,

MATERIAL UTILIZADO:

- Cartas

- figuras

- fichas

- Material propio {fabricado)

PROCESO:

- Sa escoge un lugar en el que el nifo no
tenga ninguna distraccion

- El tutor escoge una de estas actividades.
- Se le da al nific primero las indicaciones
para que este resuelva dicha actividad.

- El tutor ayuda en alguna de las
actividades en caso de que el nifio no
quede trabado en una actividad. Esto no
qulere declr que el tutor le da
resolviendo la actividad, sino que este le
acompana en la actividad o le da pistas
para ayudar a resolverlo

- Al ser mas de una actividad el tutor
decide si realiza otra actividad o no, esto

OBSERVACIONES:

< Una de las caracteristicas principales de
este tipo de actividades es que procuran
ensefar temas simples para los nifios como
figuras, letras, numeros, colores, etc,

- Este tipo de actividades hace que los
usuarics entrenen su percepcidn visual,
atencldn, razonamiento espacial y légico,
esto por medio de actividades donde se
agrupan y clasifican distintos objetos segln
5u5 caracteristicas comunes

- Estas actividades ayuda a que fos nifios
presten atenclon a cada una de las
caracteristicas de los grupos de objetos y
desarrellen su concentracién.

depende mayormente del avance que
muestre & nifio al memento de realizar
esta  actividad como parte  del
tratamiento.

- Dependiendo de la edad del nifle y &l nivel
de concentracidn que esos tienen, definen
la complejidad de las actividades que sus
tutores le asignen a reallzar.

- Aunque este tipo de actividades resultan
mas entretenides por su complejidad, estos
no cuentan con piezas de repuesto, por lo
que estos son usados mayormente en las

terapias junto a un psicdlogo, procurande
que el nific cuente y ordene las piezas antes
de guardar para evitar la pérdida de piezas.
- Algunos de estes materiales son creados
por los mismos tutores o psicdlegos, esto
para shorrar recursos o tener una gran
variedad de material para los nifios a bajo
precio,

TIEMPO DE LA ACTIVIDAD:
7 - 10 min. por actividad,

Figura 21. Ficha de informacion N © 2.

- Una de las principales caracteristicas de este tipo de actividades es que
procuran ensefiar temas simples para los nifilos como figuras, letras, nimeros,
colores, etc.

- Este tipo de actividades hace que los usuarios entrenen su percepcion visual,
atencion, razonamiento espacial y 16gico, esto por medio de actividades donde
se agrupan y clasifican distintos objetos segun sus caracteristicas, ademas
ayuda a que los usuarios lleguen a prestar atencion a cada una de las
caracteristicas de los grupos de objetos y de esta forma logren desarrollar su
concentracion.

- Son de las actividades mas versétiles, ya que los componentes de estos
productos pueden ser utilizados para mas de una sola actividad.

- Son de las actividades mas recurrentes ya que estas pueden ser realizado por
cualquier tipo de material que no llegue a tener componentes que sean dafinos
para los nifios. Algunos de estos materiales son creados por los mismos tutores

0 psicologos, esto para ahorrar recursos o tener una gran variedad de material



para los nifios a bajo precio.
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- Dependiendo de la edad y el nivel de concentracion de cada individuo, definen

la complejidad de las actividades que sus tutores le asignen a realizar.

- Los psicologos llegan a realizar estar actividades junto a los nifios, esto es para

procurar que el nifio sea ordenado y evitar la pérdida de piezas.

* Ficha N © 3: Actividades para mejorar la atencion

ACTIVIDAD: Actividades para mejorar su atencion. l PARTICIPANTES: Nifo, tutor.

realizando.

OBJETIVO: Ayudar a los nifios a mejorar su conducta, esto relacionado principalmente con la percepcion que tiene este con las actividades que este estd

MATERIAL UTILIZADO:
- rompecabezas

- armables

- juegeos varios

PROCESO:

- Se escoge un lugar en el que el nifo no
tenga ninguna distraccion

- El tutor escoge una de estas actividades,

- Se le da al nifio primerc las indicaciones | -

para que este resuelva dicha actividad.

- El tutor ayuda en alguna de las
actividades en case de que el niflo no
quede trabado en una actividad, Esto no
qulere decir que el tutor le da
resciviendo la actividad, sino que este le
acompana en la actividad o le da pistas
para ayudar a resolverlo

- Al ser mas de una actividad el tutor
dedde si realiza otra actividad o no, esto
depende mayormente del avance que
muestre &l nific al momento de realizar
esta  actividad como parte  del
tratamlento.

TIEMPO DE LA ACTIVIDAD:
3-8 min. por cada actividad

OBSERVACIONES:

- La finalidad de este tipo de actividades es
que los usuarios entrenen su percepcion
visual, su asociacién y concentracion
Aunque los nifios  tienen mayor
predileccion por actividades didicticas,
elles llegan a tener mayor interés por
asctividades que ellos encuentran llamativas
(color, plezas, formas de figuras, etc.)

- Dependiendo de la edad del nifio y el nivel
de concentracion que esos tienen, definen
la complejidad de las actividades que sus
tutores le asignen a realizar.

- En algunos casos se les da un limite de
tiempo para que ellos muestren mayor
concentracion al memento de realizar la
actividad.

Figura 22. Ficha de informacion N © 3.

- El propdsito de este tipo de juegos y actividades es que los usuarios entrenen
Su percepcion visual, su asociacion y concentracion, esto por medio de
actividades donde se agrupan objetos, juegos de memoria, armables, etc.

- Los nifios tienen mayor predileccion por actividades didacticas. Estos llegan a
prestar mayor interés por actividades que ellos encuentran llamativas (color,
piezas, formas de figuras, etc.)

- Algunos de estos materiales son mandados a fabricar por los mismos tutores o
psicologos, esto para ahorrar recursos o tener una gran variedad de material
para los nifios a bajo precio.

- Dependiendo de la edad y el nivel de concentracion de cada individuo, definen

la complejidad de las actividades que sus tutores le asignen a realizar.



* Ficha N ° 4: Resolucién de puzzles
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ACTIVIDAD: Resolucion de puzles. l PARTICIPANTES: Nifio, tutor.

razonamiento espacial y atencién,

OBJETIVO: Ayudar a los nifios a mejorar su con su concentracién, por medio de actividades que ayuda a los usuarios en su percepcién visual,

MATERIAL UTILIZADO:

- Juegos de puzles (Smartgamas)
- juegos varios

PROCESO:

- Se escoge un lugar en el que &l nifo no
tenga ninguna distraccion

- El tutor escoge una de estas actividades,
- Se le da al nifio primero las indicaciones
para que este resuelva dicha actividad.

- El tutor ayuda en aiguna de las
actividades en caso de que el niflo no
quede trabado en una actividad. Esto no
qulere decir que el tutor le da
resolviendo la actividad, sino que este le
acompana en la actividad o le da pistas
para ayudar a resolverlo

< Al ser mas de una actividad el tutor
dedde si realiza otra actividad o no, esto
depende mayormente del avance que
muestre &l nific al momento de realizar
esta  actividad como parte  del
tratamiento.

TIEMPO DE LA ACTIVIDAD:
5 — 8 min. por actividad.

OBSERVACIONES:

- Este tipo de puzles tienen |a caracteristica
de que estos tienen una variedad de
pruebas con un sclo objeto,

- La finalidad de este tipo de actividades es
que los usuarios entrenen su percepcion
visual, atencin, razenamiento espacial y
légico.

- Llegan a mostrar mayor interés por
actividades que ellos encuentran llamativas
(color, piezas, formas de figuras, etc.)

- Dependiende de la edad del nific y el nivel
de concentracion que escs tienen, definen
la complejidad de las actividades que sus
tutores le asignen a realizar.

- En algunos cascs se les da un limite de
tempe para que ellos muestren mayor
concentracién al momento de realizar la
actividad.

- Aunque este tipo de actividades resultan
mas entretenidos por su complefidad, estos
no cuentan con piezas de repuesto, ademas
del alto costo que estos tienen, estos son
usados mayormente en las terapias junto a
un psicologo, procurando que el nifio
cuente y ordene las piezas antes de guardar
para evitar la perdida de piezas.

Figura 23. Ficha de informacion N © 4.

- El propésito de este tipo de actividades es que los usuarios entrenen su

percepcion visual, atencion, razonamiento espacial y légico.

- Este tipo de puzzles tienen la caracteristica de poder realizar distintas pruebas

con un solo producto.

- Estos juegos manejan colores, piezas, formas y figuras llamativas para que los

nifios se sientan atraidos para jugarlos.

- Dependiendo de la edad y el nivel de concentracién de cada individuo, definen

la complejidad de las actividades que sus tutores le asignen a realizar.

- Debido al alto costo que estos tienen, estos son usados mayormente en las

terapias junto a un psicélogo, procurando que el nifio cuente y ordene las piezas

antes de guardar para evitar la pérdida de piezas.

- Conclusiones:

- Con estas actividades se quiere mejorar su comportamiento y sus patrones de

conducta.
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- Aunque previamente se obtuvo la informacion de varios tipos de productos para
gue los nifios realicen estas actividades, estos no cuentan con una gran variedad
de materiales, ademas de que parte de estos son fabricados por ellos mismos
para una funcién especifica.

- El objetivo principal de todas estas actividades durante su terapia es la mejora
de su nivel de atencidén y concentracion del nifio. Mientras que el objetivo
secundario varia entre cada tipo de material, entre estos estan: lectura con
fluidez, aprendizaje de letras, ndmeros o colores, desarrollo psicomotriz,
percepcion visual, razonamiento espacial y l6gico, entre otros.

- Dependiendo de la edad del nifio y el nivel de concentracion que esos tienen,
definen la complejidad de las actividades que sus tutores le asignen a realizar.

- Se necesita la ayuda de un tutor o psicélogo para que le explique como se
realiza estas actividades, asi mismo una persona que pueda ayudarlo y verificar
los avances que este tenga.

- Todo este tipo de productos comparten caracteristicas las cuales hacen que
sean llamativos para cualquier publico.

- Este tipo de productos busca ser interesante para los nifios, por lo que utilizan

distintos tipos de formas, materiales, texturas, colores llamativos, etc.

6.2. Encuestas

Con la informacién obtenida en las entrevistas, se procedio a realizar encuestas

para los nifios del rango de edad establecido para el proyecto.

- Objetivo: Identificar qué tipo de actividades que realizan comunmente los
nifos/as para mejorar la atencion, entre estas actividades cual les resulta mas
interesante y conocer si realizan este tipo de actividades junto a otra persona y

durante cuénto tiempo lo realizan.
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- Planificacion:

Tabla 6

Planificacion

TEMA OBJETIVO RECURSOS
Identificar cuantos nifios tienen | - Informacion de la

- Dificultades de los problemas de atencibn 0 | entrevista

nifios con TDAH hiperactividad. Conocer cuantos | . Encuestas

de estos tienen

tratamiento.

algun

- Dificultad en el &mbito
estudiantil

Que les resulta mas dificil
aprender y porque tienen esa
dificultad

- Actividades frecuentes
para mejorar la atencion

Conocer que actividades es su
favorita o le resulta mas

realizadas por los | . .

T interesante o entretenida.
nifios/as

- Interés de los nifios/as | Identificar porque le resulta
por las actividades | interesante la realizacion de la
mostradas actividad.

- Tiempo en el que
realizan las actividades

Conocer durante cuanto tiempo
realizan estas actividades.

Proceso: Realizar una
encuesta utilizando la
plataforma de Google
forms para averiguar por
medio de los padres de
familia.

Enviar por medio redes
sociales las encuestas a
personas con hijos para
conocer qué tipo de
actividades realizan sus

hijjos para mejorar su
atencion y
concentracion.

Saber si han gastado en este

- Precio del producto tipo de productos.

- Modelo de encuesta: La encuesta se generd para conocer por parte de los
padres, que tipo de actividades realizan sus hijos para mejorar su atencion,

ademas de saber si realizan estas actividades junto a ellos.

ENCUESTANC1

OBJETIVO: Identificar qué tipo de actividades que realizan cominmente los
nifos/as para mejorar la atencion, entre estas actividades cual les resulta méas
interesante y conocer si realizan este tipo de actividades junto a otra persona y
durante cuanto tiempo lo realizan.

1. ¢Su hijo/a presenta problemas de atencion o hiperactividad?

- Si

- No

2. De las asignaturas mostradas ¢En cual llega a presentar su hijo/a
problemas de aprendizaje?

- Mateméticas

- Lenguaje

- Ciencias Naturales

- Estudios Sociales
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3. ¢El nifio/a sigue algun un tratamiento o realiza alguna actividad para
contrarrestar estos sintomas?

- Terapia conductual

- Tratamiento psicopedagoégico

- Tratamiento farmacolégico

- Ninguno

4. De las actividades enlistadas ¢ Cual actividad le resulta mas entretenida o
interesante a su hijo/a?

- Lectura de cuentos/libros

- Jugar juegos de mesa

- Armar rompecabezas

- Resolver Laberintos

- Resolver Sopa de letras

- Resolver Crucigramas

- Manualidades - Artes plasticas

- Actividades de ordenar (letras, nimeros, etc.)

- Juegos de construccion

- Juegos de memorice

5. De las actividades escogidas, escriba la razéon por la que le resulta
entretenida o interesante

6. ¢Qué es lo que le resulta mas Ilamativo de las actividades mostradas?
- Forma

- Colores

- Numero de piezas

- Textura - Tipo de material usado

7. ¢ Acompafa a su hijo/a cuando realiza estas actividades?
- Si

- No

8. ¢Durante cuanto tiempo realiza estas actividades?
-5a10 min.

- 15 a 20 min.

- 30 min.

9. ¢ Cuanto ha pagado por este tipo de productos?

- 0%

-las5$

-6a10%

-11 a 15%

- mas de 15$

Figura 24. Modelo de encuesta

- Desarrollo: Para la realizacion de la encuesta, se pasaron las preguntas a la
plataforma de Google forms para realizar la encuesta en linea. Se envio la

encuesta por redes sociales para que de esta forma llegar a mas personas.
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ENCUESTA

ENCUESTA PARA TRABAJO DE TITULACION

*Obligatorio

Edad *

Tu respuesta

Correo Electronico *

Tu respuesta

Rango de edad en el que se encuentra su hijo/a *

O 0- 2 afios
Figura 25. Modelo de encuesta

- Tabulacion de resultados: Después de la recoleccidn de informacion obtenida
por 98 personas que respondieron la encuesta en linea, se realizé la tabulacion

de resultados.

1. ¢,Su hijo/a presenta problemas de atencion o hiperactividad?

LN
mNO

Figura 26. Grafico de pastel — Resultados de la primera pregunta.

En los resultados de la primera pregunta nos muestra que existe una pequeia
diferencia entre los nifios que llegan a presentar problemas de atencion o

hiperactividad.
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2. De las asignaturas mostradas ¢En cudl llega a presentar su hijo/a

problemas de aprendizaje?

B Matematicas
M Lenguaje
m Ciencias Naturales

Estudios Sociales

Figura 27. Gréfico de pastel — Resultados de la segunda pregunta.

De las personas que respondieron, muestran que los nifios tienen mayor
dificultad en Matematicas (38%) y Lenguaje (37%).

3. ¢El nifio/a sigue algun un tratamiento o realiza alguna actividad para

contrarrestar estos sintomas?

M Terapia conductual
M Tratamiento psicopedagdgico
M Tratamiento farmacoldgico

Ninguno

Figura 28. Grafico de pastel — Resultados de la tercera pregunta.

De todas personas que respondieron la encuesta, el 38% realizan tratamiento

psicopedagdgico y un 28% tiene terapia conductual.
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4. De las actividades enlistadas ¢ Cual actividad le resulta mas entretenida
o interesante a su hijo/a?

M Lectura de cuentos/libros
M Jugar juegos de mesa
W Armar rompecabezas
Resolver Laberintos
M Resolver Sopa de letras
M Resolver Crucigramas
W Manualidades - Artes plasticas
B Actividades de ordenar (letras,

ndmeros, etc.)
M Juegos de construccion

M Juegos de memorice

Figura 29. Grafico de pastel — Resultados de la cuarta pregunta.

En los resultados se puede identificar que las actividades o juegos preferidos por
los nifios/as son laberintos (17%), los juegos de memorice (16%), actividades
para ordenar objetos (13%), armar rompecabezas o resolver crucigramas o sopa
de letras (10 - 11%).

5. De las actividades escogidas, escriba la razén por la que le resulta

entretenida o interesante.

Entre las respuestas mas recurrentes dadas por los nifios/as en la encuesta
fueron:

- Resultan divertidos por la complejidad que llegan a tener estos.

- Ayuda al desarrollo de la mente.

- Son actividades que requieren razonar y pensar para resolverlo.

- Algunas actividades se pueden realizar con mas de una persona, por lo que
ayuda a socializar con los demas.

- Actividades como manualidades o artes plasticas ayuda a mejorar sus

destrezas.
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6. ¢, Qué es lo que le resulta mas llamativo de las actividades mostradas?

M Forma
m Colores
H NUumero de piezas

Textura - Tipo de material
usado

Figura 30. Gréfico de pastel — Resultados de la sexta pregunta.

Los nifios encuentran a mostrar mas llamativos los colores (28%) y formas (31%)

que tienen los productos con los que realizan las actividades.

7. ¢Acomparfa a su hijo/a cuando realiza estas actividades?

m S|
mNO

Figura 31. Gréfico de pastel — Resultados de la séptima pregunta.

De las personas que respondieron, el 77% de estos muestran que realizan estas

actividades junto a sus hijos.



66

8. ¢Durante cuanto tiempo realiza estas actividades?

B 5a10min
m15a20 min.

® 30 min.

Figura 32. Gréfico de pastel — Resultados de la octava pregunta.

De las personas que respondieron, el 45% de estos muestran que realizan estas

actividades durante 30 minutos o mas.

9. ¢Cuanto a pagado por este tipo de productos?

m0S
mlass
m6al0$
m11a15$

H mas de 15$

Figura 33. Gréfico de pastel — Resultados de la novena pregunta.

De las personas que respondieron, El 37% no ha gastado dinero por este tipo de
productos, mientras que el 36% a gastado de 1 a 5 dolares en estos productos.
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- Conclusiones:
- Los nifios con problemas de atencidn e hiperactividad siguen un proceso para

mejorar sus problemas de atencion y conducta.

- De las actividades propuestas en la encuesta, tuvieron un mayor nimero de
personas que les gusta: resolver laberintos, jugar juegos de memorice, realizar
actividades para ordenar objetos, armar rompecabezas, resolver crucigramas o
sopa de letras. Una de las caracteristicas que comparten estas actividades es
que los usuarios que las realizan necesitan de mucha concentracién, por lo que

ayudan a potenciar su capacidad de atencion.

- Los nifios/as reconocieron estas actividades como divertidas y llamativas, ya
que estas les resultan necesarias para ayudar a potenciar su capacidad de

atencion y desarrollo de la mente.

6.3. Triangulacion de informacién

* Usuarios:

- Nifios/as entre 6 a 9 afios.

- Presentan sintomas comunes del TDAH como problemas de retencion de
informacion y concentracion.

- Muestran problemas/dificultades en su proceso de aprendizaje.

- Algunos de estos realizan actividades o terapias para mejorar su atencion.

* Dificultades del proceso de aprendizaje:

- Los datos mostrados tanto en la entrevista con el experto, como en los
resultados obtenidos en las encuestas nos muestran que: los nifios de 6 a 9 afios
muestran dificultades en el proceso de aprendizaje, especificamente en temas
relacionados con lenguaje y matematicas, por lo que los procesos de ayuda en
su aprendizaje se basan en ayudar por medio de adaptacion curricular o tareas

dirigidas.
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- Los nifios con TDAH del mismo rango de edad por los sintomas que estos
muestran a su edad muestran problemas de retencion de informacioén, por lo que

su proceso de aprendizaje necesita también terapias para mejorar su atencion.

* Actividades para mejorar la atencion:

- Los datos dados en la entrevista nos muestra que: para que los nifios mejoren
poCcO a poco su atencion y concentracidn, los psicologos realizan actividades
como lectura comprensiva, juegos donde se necesita concentracion (puzles,
rompecabezas), aprendizaje de niumeros o letras con material lidico. También
se recomienda que los nifios realicen actividades como resolver crucigramas,

sopa de letras, laberintos, ademas de jugar juegos de mesa 0 memorice.

- La finalidad de estas actividades es mejorar su concentracion y el aprendizaje

de temas especificos como nimeros o letras.

- Algunos psicologos realizan por ellos mismos material Iidico para que los nifios
mas variedad de actividades, ya que conseguir una gran variedad de este tipo

de material resulta muy costoso.

* Material utilizado para mejorar la atencion:

- La informacién obtenida por las encuestas muestra que: los nifios sienten un
mayor interés por el material mas llamativo e interesante a simple vista, teniendo
en cuenta: colores que utilizan, ilustraciones o dibujos encontrados en el
producto o empaque, numero de piezas/componentes, material utilizado para

crear el producto, textura del material y la complejidad que pueda tener este.

- Estos prefieren un material ludico donde ellos sienten que estan realizando
algo, por ejemplo, los libros o cuentos ademas componentes atractivos para les
llamen la atencién, estos llegan a tener actividades en los libros (actividades
relacionadas con la mejora de la atencion y escritura) o bien acompafiados de
algun material ludico para complementar las actividades de lectura. A su vez, los

psicologos utilizan material creado por ellos para complementar la actividad.
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» Tiempo de realizacion de las actividades:
- La informacion obtenida por las encuestas muestra que: La realizacion de una
actividad no debe tomar mas de 20 minutos, de esta forma se podran realizan

un maximo de 3 a 4 actividades durante su tratamiento de 1 hora.

- Para la realizacion de actividades en casa se debe tomar entre 30 minutos a 1
hora, donde se deben realizar por lo menos 2 actividades distintas, de esta forma

el tutor puede medir avances que tiene el nifio durante su tratamiento.

* Valor / costo:
- Se busca que los productos no tengan un valor tan alto, asi mismo, que estos

funcionen para realizar mas de una sola actividad.

7. DESARROLLO

7.1. Brief de disefo

- Descripcién:

Desarrollo de un kit que facilite el proceso de aprendizaje y mejora de la atencion
en nifos de 6 a 9 afios que padecen del Trastorno por Déficit de Atencion por
medio de instrumentos / materiales didacticos que prolonguen los estimulos
terapéuticos en sus hogares o instituciones educativas y de esta forma llegar a

mejorar su atencion en menor tiempo. La funcién principal de los materiales:

* Desarrollo de sus funciones cognitivas (mejora de la concentracion, motricidad,
percepcion visual, resoluciéon de problemas, etc.)

* Mejora en el desarrollo de su aprendizaje.

- Aspectos técnicos:
 Para la fabricacién de los componentes que conforman el kit, se regiran a la

norma ISO 8124 sobre “Seguridad de los juguetes” donde se toma en cuenta
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que los componentes y materiales usados para la realizacion de dichos

productos no causen un riesgo para la vida de sus usuarios.

* Los aspectos técnicos que se tomaran en cuenta para la construccion de los

modelos se basan en la tabla de determinantes para la realizaciébn de sus

componentes.

Tabla 7

Determinantes

Criterios Requerimientos | Especificacion
- Cada objeto tendra distintos componentes o partes.
Acabados - Utilizacion de texturas varias.
Funcién - Utilizacidn de materiales no peligrosos para los usuarios.
- Propiedades s - Los componentes del producto tendran la opcién de
) Versatilidad o B
fisicas cumplir mas de una funcién.
- Funciones - Una parte de los componentes deben ser realizados con
basicas . . materiales rigidos. Mientras que ofros deben ser mas
Resistencia _ .
blandos para que los usuarios lo puedan manipular con
facilidad.
T Practicidad - Facil manejo e interaccion con las piezas y componentes.
S0
) . - El producto no debe contar con materiales toxicos o
- Cualidades en | Seguridad
» bordes afilados.
relacion con i i
) ) - Adecuacion entre el producto y el usuario (tamario y peso
SUS Usuarios Ergonomia
del producto)
Forma - Formas organicas y simples,
Estética Textura - Cada objeto contara con texturas diferentes
Cromatica - Se usara colores primarios y secundarios.
o -Los componentes del kit deben ser sencillos, esto para
Social Interactividad . _ .
que sean faciles de interactuar con los usuarios,
. - El valor del producto no debe exceder los 5 délares. Por
Econdmico Costo ,
cada objeto,




- Moodboard:

Cromatica Funcion Texturas

Formas

Figura 34. Moodboard

- Aspectos funcionales y de uso:

* El target al que va dirigido el producto son nifios de 6 a 9 afios con TDAH.

* Los componentes del kit deben ser simples y faciles de entender para las
personas que los usen.

* La interaccién con los elementos tiene que ser clara para los usuarios.

- Aspectos formales y estéticos

* Se utilizaran formas y colores que sean llamativos para los usuarios.

* Uso de distintos materiales.

* Las medidas a utilizar deben a estar establecidas en relacién con las medidas
antropomeétricas y proporciones de las manos de los usuarios (nifios de 6 a 9

afnos).
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Figura 35. Medidas antropométricas — nifios de 6 a 8 afios.

Adaptado del libro Dimensiones Antropomeétricas de poblacion latinoamericana

7.2. Generacion de alternativas

- Primeras propuestas de actividades:

* Propuesta N ° 1

Figura 36. Propuesta N °© 1 — Juego de laberinto.

REFERENCIAS

72
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En esta dinamica los nifios deben encontrar el camino hacia la salida, esto
depende mucho de sus habilidades, canalizar su atencidn y mejorar su

percepcion visual y psicomotricidad.

* Propuesta N ° 2

Figura 37. Propuesta N °© 2 — Juego con piezas de puzzle

Por medio de piezas con distintas figuras y colores completar los patrones que
muestra, al mismo tiempo que aprende a diferenciar entre estas. Llega a
estimular la concentracion y la inteligencia espacial de los usuarios, ademas
desarrolla funciones cognitivas como la resolucion de problemas, mejorar su

atencion y memoria.

* Propuesta N° 3

REFERENCIAS ‘
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Figura 38. Propuesta N © 3 — Piezas de figuras y letras
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Por medio de piezas que representen numeros y letras ayuda para comprension
lectora y operaciones matematicas basicas de una forma mas ludica, ademas de

estimular las funciones cognitivas de resolucién de problemas.

* Propuesta N ° 4

REFERENCIAS ‘

Figura 39. Propuesta N © 4 — Piezas para realizar patrones
Por medio de piezas simples se pueden realizar actividades donde el nifio
potencie su razonamiento légico por medio de la resolucion de figuras y patrones

por medio de las piezas.

* Propuesta N° 5
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Figura 40. Propuesta N ° 5 — Fichas de actividades
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Por medio del niumero de fichas se realizan actividades como juegos de
memorice y razonamiento légico donde se deben identificar el tipo de figuras que

muestran las fichas.

.* Propuesta N ° 6

REFERENCIAS

Figura 41. Propuesta N © 6 — Actividades para ordenar objetos

Por medio de distintas figuras y contenedores, el nifio puede diferenciar las
distintas figuras y las cantidades de estas, ayudando al aprendizaje de

operaciones matematicas basicas y ayuda en mejorar su razonamiento légico.

* PropuestaN°7

REFERENCIAS

Figura 42. Propuesta N °© 7 — Puzzle — Encontrar el camino
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Resolucion de puzzles de llegar de un punto A hacia un punto B donde el nifio
resuelve el cdmo unir estos puntos. Esta actividad ayuda a canalizar su atencion

y mejorar su percepcion visual

7.3. Evaluacion de alternativas

Se utilizé la matriz Pugh para la toma de decisiones, ya que permite priorizar las
caracteristicas de los productos a realizar, estos se basan en un estudio
comparativo de alternativas que se buscan en el desarrollo de un nuevos

productos o servicios.

Tabla 8

Determinantes

Criterios Requerimientos Propuestas
P.1 P.2 P.3 P. 4 P.5 P.6 P.7
Acabados 1 1 1 0 1 1 1
Funcion Versatilidad 0 1 1 1 0 1 0
Resistencia 1 1 1 1 1 1 1
Practicidad 1 1 1 1 0 1 0
Uso Seguridad 1 1 0 1 1 0 1
Ergonomia 1 1 1 1 1 1 1
Forma 1 0 1 -1 0 1 0
Estética Textura 0 0 1 1 0 1 0
Cromética 1 1 1 1 1 1 1
Social Interactividad 1 1 1 0 1 1 1
Econdémico | Costo 0 1 -1 0 0 -1 -1
Suma positivos (+) 8 9 9 7 6 9 6
Suma negativos (-) 0 0 1 1 0 1 1
Suma total 8 9 8 6 6 8 5
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- Resultados
Tabla 9
Resultados
Componentes Descripcion
- Juego de - En esta dinamica los nifios deben encontrar el camino hacia la salida.
laberinto - Mejora habilidades como: canalizar su atencion y mejorar su percepcion visual
y psicomotricidad
- Juego con - Por medio de piezas con distintas figuras y colores completar los patrones que
piezas de muestra, ademas de otras actividades como rompecabezas, juegos de memorice
puzzle y razonamiento l4gico.
- Este tipo de actividades estimulan la concentracion y la inteligencia espacial,
ademas ayuda a desarrollar funciones cognitivas como la resolucion de
problemas, mejora de la atencion y la memoria.
- Piezas / - Por medio de piezas que representen nuameros y letras (usando elastomeros
Fichas de como material para estos) ayuda para comprension lectora y operaciones
ndameros y matematicas basicas de una forma mas ltdica, ademas de estimular las funciones
letras cognitivas de resolucion de problemas.
- Actividades
- Material adicional para las piezas, con las cuales se pueden realizar otro tipo de
para ordenar o ] ) o
objetos actividades que ayudan a mejorar su razonamiento logico.

7.4. Propuesta de disefio

- Desarrollo de Kit para nifios de 6 a 9 afios con déficit de atencién que prolongue
los estimulos terapéuticos en sus hogares o instituciones educativas, de esta

forma facilitar su proceso de aprendizaje y mejorar su atencion.

- Resultados esperados:

- Un kit para la mejora de atencién en nifios de 6 a 9 afios constituido por:
* Nombre (identidad corporativa)

* Manual de uso para cada juego

* 4 juegos:

- Un laberinto

- Tablero de actividades

- Piezas/figuras para actividades.
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- Juego de Puzzle

* Embalaje

* Promocion del kit (redes sociales)
* Validacion y mejoras

» Costos

7.4.1. Service Blueprint

El Service Blueprint permite conocer los puntos de contacto con los usuarios.
«Es un intercambio de valores entre dos 0 mas personas, que ocurre en el
tiempo, frecuentemente a través de multiples puntos de contacto» (Cedefio,
2018.)

Con el objetivo de aclarar la interaccion que se tendra con los usuarios, ademas
de la difusion que tendra la propuesta de disefio, por lo que se utilizé la
herramienta de Service Blueprint de forma de organizar y visualizar el como se

dard el proceso de compra y la difusion del producto.

Tabla 10

Service Blueprint 1

N.°1 N.° 2 N.° 3 N.°4 N.°5
Revisar las Se pide )
Buscar / L _ _ Confirmar la
Consumer Enterarse del publicaciones y la | informacién de
) Ingresar a la . » compra del
Action producto. informacion del la compra del
fan Page. producto.
producto. producto
. . Fan Page L _
Physical Publicidad en Publicaciones, Mensajes de la | Respuestas de
- ) (Facebook e . ) y "
Evidence redes sociales fotos, videos. pagina opcion multiple.
Instagram.)
Recomendaciones
Front-of- ylo difusién en
stage grupos de ayuda a
interactions padres con nifios
con TDAH.
B Mostar contenido Plantear el
referente al guion del
stage .
TDAH, dialogo que
interactions

recomendaciones | habra.
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y ayuda (no solo

el producto)

Servicio de
Support promocién en
Processes Facebook e
Instagram.
Tabla 11

Service Blueprint 2

N.° 6 N.c7 N.°8 N.°9 N.°© 10
Enviar los datos ) Se redirecciona ) )
. Confirmar los Lee el mensaje Recibe un
Consumer necesarios para para pagar . :
) _ datos . que se muestra tiempo estimado
Action enviar el . online de manera »
proporcionados automaticamente | para el producto
producto. segura
. - Formulario ) .
Physical ) Mensajes Mensajes de la
. - Mensaje a la _

Evidence i programados pagina

pagina
Front-of-
stage
interactions
Back of Plantear el guion
stage del dialogo que
interactions habra.
Support Servicio de pago
Processes online

7.5. Desarrollo de componentes del kit

Para el disefio del laberinto se tomara en cuenta los parametros dados por el

brief de disefio y la tabla de determinantes, asi como la realizaciéon de un

moodboard como medio de inspiracién de cada componente.

7.5.1. Desarrollo del laberinto

- La finalidad del producto es: canalizar la atencion del usuario, mejorar su

percepcion visual y psicomotricidad.

- Este tipo de actividades exigen mucha concentracion en periodos breves de
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tiempo, ayuda a que los usuarios visualicen solamente el laberinto que deben
resolver, mientras su concentracion se enfoca absolutamente en dicha actividad.
- El producto presenta diferentes niveles de dificultad con los que se puede

trabajar sobre la mejora de la atencion.

- Moodboard

Figura 43. Moodboard

- Bocetos

Figura 44. Bocetos
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- Disefio en digital
Con el diseio planteado en los bocetos y las determinantes propuestas en el
brief de disefio, se realizé un modelo en 3D con los programas Rhinoceros 3D y

Autodesk 3ds Max, mostrando la forma y dimensiones que va a tener el producto.
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Figura 45. Dimensiones del producto en mm

Mediante un modelo en 3D se muestra los materiales que tiene cada
componente y la cromética que estos van a utilizar, haciendo que cada uno de

estos sean atractivos para los usuarios.

Figura 46. Modelo 3D del producto

El producto estd compuesto por una base y las ldminas que conforman los

disefios de los laberintos.
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Figura 47. Disefio de laberintos

Para guardar las esferas se planteo el disefio con un pequefio empaque de
madera con una lamina imantada para que de esta forma no se pierdan al

momento de abrirlo.
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Figura 48. Medidas y modelo 3D del empaque

- Material de fabricacién:

Tableros de Fibras (MDF): «Son fabricados a partir de fibras de maderas y
resinas sintéticas comprimidas, lo que le aporta una mayor densidad de la que
presentan aglomerados tradicionales o la madera contrachapada.» (Maderame,
2018). Estas caracteristicas hacen que el material resulte menos costoso y mas
facil de manejar, lo cual resulta ideal en la fabricacion de este tipo de productos.
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Figura 49. Tableros de MDF.
Adaptado de Maderame (2018).

«La superficie de este tipo de maderas resulta ideal para la utilizacion
pinturas y barnices, sin embargo, obtener un buen acabado es
preferible utilizar pinturas a base de disolventes en lugar de pinturas

al agua». (Maderame, 2018)

7.5.2. Desarrollo del juego de Puzzle y fichas para actividades

- La finalidad del producto es: estimular la concentracion y la inteligencia espacial
de los usuarios, ademas ayuda a los usuarios a desarrollar funciones cognitivas
como son: la resolucién de problemas, mejorar la atencion y la memoria. Gracias
a las distintas fichas con distintas figuras o colores, se pueden realizar distintos
tipos de actividades con diferentes niveles de dificultad con los que se puede
trabajar sobre la mejora de la atencion.

- Moodboard

Figura 50. Moodboard



84

- Bocetos

”
o

Figura 51. Bocetos — Disefios de puzzles y fichas

- Disefio en digital
Con los disefios planteados en los bocetos y las determinantes propuestas en el
brief de disefio, se realizé un modelo en 3D con los programas Rhinoceros 3D y

Autodesk 3ds Max, mostrando la forma y dimensiones que va a tener el producto.
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Figura 52. Dimensiones del tablero en mm

@30 < 30 o
Figura 53. Dimensiones de fichas en mm
Mediante un modelo en 3D se muestra los materiales que tiene cada

componente y la cromatica que estos van a utilizar, haciendo que cada uno de

estos se vean atractivos para los usuarios.



Figura 54. Modelo 3D del producto
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El producto esta compuesto un tablero reversible y fichas con distintos disefios

para la realizacién de distintas actividades donde el usuario potencie su

razonamiento l6gico por medio de la resolucion de figuras y patrones por medio

de las piezas.

- Disefios de fichas y piezas

Para la realizacion de distintas actividades, se pensaron en distintos disefios

para las piezas y fichas:

* Piezas de puzzles:

Se utilizé una cuadricula para realizar algunos de los disefios para los puzzles:
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Figura 55. Disefio de la cuadricula.
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Se realizaron 16 piezas bicolor reversible con un disefio que permite realizar

distintos patrones a resolver para los usuarios:

LADO B

Figura 56. Disefo de las piezas de puzzle
)
Figura 57. Render - Piezas de puzzle

* Fichas:
Se realizaron distintos tipos de fichas, unas son para realizar actividades en el

tablero, mientras que otros pueden llegar a ser utilizados en otro tipo de

Figura 58. Disefio de fichas

actividades.
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Figura 59. Render — Fichas

Las otras fichas corresponden a actividades de relacibn numero — cantidad y

asociacion de letras mayusculas y minasculas:

* Numeros y unidades: Son 18 piezas que muestran los nimeros y las unidades
que estos representan, de esta forma se nuestra a los usuarios una asociaciéon
basica de qué cantidad representa cada niumero y cOmo se aplican estos en otras

actividades.

Figura 60. Disefio de fichas de numeros y cantidades

* Abecedario: Son 27 pares de piezas entre mayusculas y minusculas, de esta
forma los usuarios relacionan las letras mayusculas y mindsculas con distintas
palabras, la forma en la que se representa cada una de estas, la pronunciacién

gue estos tienen y la forma en la que se deben dibujar o escribir.
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Figura 61. Disefo de fichas de letras del abecedario

W N »—

Figura 62. Render - Fichas de niumeros — unidades y letras del abecedario

- Material de fabricacién

Tableros de Fibras (MDF): «Son fabricados a partir de fibras de maderas y
resinas sintéticas comprimidas, lo que le aporta una mayor densidad de la que
presentan aglomerados tradicionales o la madera contrachapada.» (Maderame,
2018).

7.5.3. Desarrollo de tablero de agrupacién y figuras

- La finalidad del producto es: ayudar en el razonamiento l6gico y la memoria del
usuario, ademas de ayudarlo con el aprendizaje y diferenciacion entre figuras y
colores. El producto cuenta con distintas figuras geométricas en distintos colores,
de esta forma poder realizar distintas actividades con estos.



- Moodboard

Figura 63. Moodboard

- Bocetos

Figura 64. Bocetos

- Disefio en digital

89

Con el disefio planteado en los bocetos y las determinantes propuestas en el

brief de disefio, se realiz6 un modelo en 3D con los programas Rhinoceros 3D y

Autodesk 3ds Max, mostrando la forma y dimensiones que va a tener el producto.
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Figura 65. Dimensiones del tablero en mm
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Figura 66. Dimensiones de fichas y tablero organizador en mm

Mediante un modelo en 3D se muestra los materiales que tiene cada
componente y la cromatica que estos van a utilizar, haciendo que cada uno de

estos se vean atractivos para los usuarios.

Figura 67. Modelo 3D del producto
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El producto esta compuesto por tres tableros pequefios, un tablero grande, 6
fichas de colores, 6 fichas con figuras y 36 figuras pequefias con distintos
disefios para la realizacion de distintas actividades donde el usuario potencie su
razonamiento légico por medio de la asociacién y aprendizaje de figuras y

colores.

Figura 68. Modelo 3D de fichas

Figura 69. Modelo 3D figuras de colores

- Materiales de fabricacion
En base a la tabla de determinantes, la fabricacion de los componentes del

producto puede llegarse a realizar en:

* Tablero, fichas y organizador.

Tableros de Fibras (MDF): «Son fabricados a partir de fibras de maderas y
resinas sintéticas comprimidas, lo que le aporta una mayor densidad de la que
presentan aglomerados tradicionales o la madera contrachapada.» (Maderame,
2018).



* Figuras

polietileno de alta densidad (HDPE): Es uno de los materiales mas recurrentes

en la fabricacion de juguetes. Este material se caracteriza por:

- Poseen muy buena procesabilidad, es decir, se puede llegar a procesar por los

meétodos de inyeccion y extrusion, ademas de resistir al impacto.

- Es uno de los materiales plasticos mas faciles de reciclar.

- Es sdlido, incoloro, translucido (Plastisax, 2018)

7.5.4. Clasificacion de los componentes

Basado en la clasificacion ESAR se clasificaran los componentes del kit segun

sus caracteristicas:

Tabla 12

Sistema ESAR - Juego de laberinto

NOMBRE: Juego de laberinto

Descripcion:

- Esta compuesto por ires disefios adaptados a distintos
niveles de dificultad para el usuario, cinco esferas y una base
en donde se ubica el laberinto por la ranura para que el
usuario puede interactuar por medio de las manijas para
mover |la esfera por el laberinto.

- El producto presenta diferentes niveles de dificultad con los
que se puede trabajar para mejorar la atencion.

Clasificacién ESAR: E1. Juego de gjercicio.
(E) 1. 02. Juego sensorial visual

{E) 1. 03. Juego sensorial tactil

(E) 1. 07. Juego de manipulacion

Edad: Mayores de 6 afos.

Indicaciones Pedagodgicas:
- Desarrolla tanto la habilidad manual como la coordinacién
viso-manual.

- Enfocar la atencion y mejora la percepcién wvisual y
psicomoftricidad.

- Este tipo de actividades exigen mucha concentracion en
pericdos breves de tiempo (esto depende de la edad yfo
habilidad de cada persona), y tener absoluta concentracion
para completar la actividad.




Tabla 13

Sistema ESAR — Juego de puzzle

NOMEBERE: Juego de puzzle
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Descripcion:

- Esta compuesto por una baseftablero reversible de madera
de 14x14 cm con 32 piezas cuadradas y 18 fichas circulares
para replicar distintos patrones y figuras.

- Por medio de piezas con distintas figuras y colores
completar los patrones que se indican en la guia de uso y
actividades, al mismo tiempo que aprende a diferenciar entre
estas.

Clasificacion ESAR: A3. Juego de ensamblaje, R 5. Juego
de reglas

(A) 3. 01. Juego de construccion

(A) 3. 02. Juego de disposicion

(A) 3. 07. Juego de ensamblaje artistico

(R} 5. 08. Juego para armar complejo

Edad: Mayores de 6 anos.

Indicaciones Pedagogicas:

- Favorece el desarrollo motor y coordinacion viso-manual,
inteligencia visoespacial, capacidad de observacion, analisis,
razonamiento, pensamiento logico, interpretacion de
instrucciones, direccionalidad, lateralidad, confianza en si
mismo y autoestima, etc.

- Estimula la concentracion y la inteligencia espacial, ademas
ayudan a desarrollar funciones cognitivas como la resolucion
de problemas, toma de decisiones, mejorar la atencion y la
memoria en los nifios.

Tabla 14

Sistema ESAR — Fichas de letras y nimeros
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NOMBRE: Fichas de letras y nimeros

Descripcion:

- 18 piezas que muestran los nimeros y la cantidad que estos
representan, de esta forma se nuestra a los usuarios una
asociacion basica entre cantidad-nimero y como pueden ser
aplicados en ofras actividades.

- 54 pares de piezas (27 maylsculas y 27 minusculas), en la
que los usuarios relacionan estas con la formacién de
palabras, su pronunciacion y la forma en la que estas se
representan,

Clasificacion ESAR: R4, R5. Juego de reglas.
(R} 4. 03. Juego de secuencia

(R} 4. 05. Juego de habilidad

(R) 4. 07. Juego de estrategia elemental

(R} 4. 10. Juego de vocabulario

{R) 4. 11. Juego matematico

Edad: Mayores de 6 afos.

Indicaciones Pedagodgicas:
- Favorece la construccion del conocimignto, desarrollo del
lenguaje, memoria, razonamiento, atencion, etc.

- Aporta procesos de ensefianza — aprendizaje, autonomia
en el manejo de letras y numeros, asociacién de nimeros con
cantidades, resclucion de problemas, y estimulacién de
funciones cognitivas.

Tabla 15

Sistema ESAR — tablero de agrupacion

NOMBRE: Tableroc de agrupacién
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Descripcion:

- Esta compuesto por una baseftablero reversible de madera
de 14x14 cm con 12 piezas cuadradas y 36 figuras de
distintos colores.

- Para realizar la actividad se debe escoger un orden por
medio de las fichas entre figuras y colores ubicados en la
cuadricula del tablero de tal forma de asociar las figuras con
estas y ordenarlas en la cuadricula.

Clasificacion ESAR: A3. Juego de ensamblaje, R4, R5.
Juego de reglas.

(A) 3. 02, Juego de disposicion

(R) 4. 05. Juego de habilidad

(R) 5. 03. Juego de estrategia complejo

(R) 5. 08. Juego para armar complejo

Edad: Mayores de 8 anos.

Indicaciones Pedagdgicas:

- Favorecen en el desarrollo del lenguaje, la memoria,
razonamiento, organizacion, planificacion, atencion,
secuencias logicas, direccionalidad, lateralidad,
diferenciacion entre figuras y colores, etc.

- Favorecen en el aprendizaje de colores, nimeros y formas,
la inteligencia visuoespacial, el razonamiento, la logica, la
interpretacion de instrucciones, efc.
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7.5.5. Fabricacion de prototipos

Para la fabricacion de los prototipos funcionales se optd por realizar los
componentes por medio de corte laser. Se realizaron los planos de corte por

medio de los modelos 3D de cada uno de los componentes del kit

Figura 70. Planos de corte.

Se utilizo planchas de MDF de 3 mm y 5 mm para armar los distintos
componentes del tablero de agrupacion, el juego de puzzle y para construir el

juego de laberinto.

Figura 71. Corte de las piezas.
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- Para la construccién de los tableros del juego de puzzle y el tablero de

agrupacion se los hizo en forma de plano seriado para luego pegarlos.

Figura 72. Prototipo - Tablero de agrupacion.

Figura 73. Prototipo - Tablero del juego del puzzle

- Para la elaboracion de los distintos disefios de las piezas del juego de puzzle

se utilizé pintura acrilica y plantillas para realizar los disefios de las fichas y

piezas que los utilizan.
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Figura 74. Plantillas para disefios de piezas y fichas

Figura 75. Disefios de piezas y fiechas del juego del puzzle.

Como alternativa a la fabricacion de las fichas, por medio de plotter de corte se
realizaron las figuras de las fichas de flechas, todo esto para ver cual tiene un

mayor detalle al momento de fabricarlas.

Figura 76. Disefio de fichas del juego del puzzle.
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Figura 77. Disefios de fichas de numeros y letras

- Al igual que los otros componentes del kit, el juego de laberinto se realizé con
MDF los disefios de los laberintos y la base, ademas de una pieza de acrilico
para asimilar la pantalla que tiene la base con el material con el que se plante6
realizar estos componentes.

Figura 78. Prototipo — Disefios de laberintos
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Figura 79. Prototipo — Base del juego del laberinto

- Para que la base se llegue a visualizar al modelo en 3D, se us6 masilla para
rellenar los espacios y cubrir la madera. Luego de esto se pintd para que parezca

mas al producto final.

Figura 81. Prototipo — Juego del laberinto
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7.6. Creacion de marca

- Objetivo: Creacién de una marca/ identidad corporativa que demuestre los

valores fisicos y culturales del producto.

- Descripcién del producto: Kit para el desarrollo psicopedagdgico de nifios de
6 a 9 afios con déficit de atencion que facilite el desarrollo del proceso de
aprendizaje y mejora de la atencion.

- Identificacion de Valores

Tabla 16

Identificacion de Valores

* Valores Fisicos * Valores Culturales
- Material de ayuda para nifios - Memoria
- Material didactico / ladico - Aprendizaje
- Colores primarios y secundarios - Conocimiento
- Formas geométricas - Concentracién
- Creatividad
- Paciencia
- Diversion
- Naming

Para la seleccion de un nombre para la marca, se realizaron propuestas basadas
en las caracteristicas y valores del producto, teniendo en cuenta que la opcién a

escoger suene interesante y facil de recordar para los usuarios:

- El primer nombre elegido es «memorama» siendo una mezcla la palabra

memoria con el sufijo -orama que indica «vista, lo que se ve».

- El segundo nombre elegido es «Kioku» que es la romanizacion de la palabra
£21& que es memoria en japonés. El nombre hace una referencia directa al tipo

de juegos que se van a usar en el kit.
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- El tercer nombre elegido es «ludus» que es el latin de ludico. El nombre hace

alusion al tipo de actividades a realizar con los componentes del kit.

- Eleccion del naming

La eleccion escogida para el nombre de la marca fue «Kioku», ya que, ademas
de su significado en espariol (§21& — Memoria), se quiere hacer alusion al tipo de
actividades donde se ayudan a los usuarios a mejorar su concentracion y
memoria por medio de juegos o actividades que le ayudan a mejorar su atencion.
Una de las caracteristicas que conforman el nombre de la marca, y por el cual
se escogio kioku estan: que este resulte facil de pronunciar, de facil comprension
y visualizacion, ademas del uso minimo de las silabas, que resulte facil de

escribir y memorizar, etc.

- Desarrollo de la marca

Como parte del desarrollo de la marca se busco ir por la dinamica que tiene la
propuesta a realizar, buscando alternativas que lleguen a representar al
producto. Tomando como referencia las figuras y formas usadas para los

componentes del kit se realizaron distintos bocetos.

Figura 82. Bocetos de propuestas de marca.
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- Propuesta de marca

k1 0k U

K[1oku

RESRVCITNVE

Figura 83. Proceso de digitalizacion de la propuesta de marca.

- La eleccion de la propuesta de marca se basa en los juegos de fichas o tarjetas
de letras y niUmeros, materiales que son usados por maestros y psicélogos para
realizar cierto tipo de actividades, como ayuda para comprension lectora y
aprendizaje de ciertas palabras dificiles para los usuarios, asi como férmulas

matematicas simples y el valor de un namero.

- Tipografia:

La tipografia usada para la marca es Ki Comic, la cual fue escogida por lo facil
que resulta para la comprension lectora de los usuarios, ya que,
«aproximadamente un 20% de los nifios hiperactivos presentan problemas en el
lenguaje oral y deficiencia en su comprension lectora, por lo que, para evitar
dificultades de aprendizaje de la lectura se recomienda utilizar tipografias con
formas simples para que estos puedan leer con mayor facilidad.» (Fundacion
CADAH, 2010).

- Slogan
Se eligidé el slogan «Atencion y Aprendizaje» ya que hace alusion a los

requerimientos que tienen las actividades, en las cuales los usuarios deben
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prestan la atencion suficiente para realizarla y el aprendizaje que puede tener de

estas.

- Cromética

Se uso los colores azul y amarillo, los cuales son colores complementarios en el
circulo cromatico RGB. El uso de este tipo de colores hace que exista un
contraste entre ambos para que estos parezcan mas brillantes, ademas que el

contraste de colores hace que resulte mas legible para los usuarios.

Kn o@ U

ATENCIDN : ¢ APRENDIZAJE o az o

Figura 84. Propuesta de marca a color

Otra de las razones para proponer el uso de estos colores se sustentd en la

simbologia de colores del libro «EI mundo del envase»:

* Azul: Representa espontaneidad y tranquilidad, mostrando una atmosfera
relajada.
* Amarillo: Es de los colores mas luminosos, por lo que resulta ser extrovertido

y vivaz.

#FFF447

R: 225
G: 244
B: 71

Br: 100

Figura 85. Cddigo de colores usado en la marca.
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- Aplicacién de la marca:
Por medio de los modelos en 3D de los prototipos, se vio la forma en la que la

marca pueda ser visible en parte de los componentes del kit:

Figura 86. Aplicacion de la marca - Laberinto

Figura 87. Aplicacion de la marca - Base



105

Figura 88. Aplicacion de la marca — Tablero del juego de puzzle.

Figura 89. Aplicacion de la marca — Tablero del jurgo de agrupacion.

Para colocar la marca en la base y los laberintos se propone realizarse por medio
de serigrafia, el cual: «es un método que consiste en la transferencia de tinta a
través de una malla tensada en un marco, la tinta no pasa en las areas que no

tienen imagen». (Blog de 360imprimir, 2018).



Malla
Imprermeable

Malla
con disefio

Soporte

Tinta

Figura 90. Proceso de serigrafia manual
Adaptado de Blog de 360imprimir (2018).
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Bastidor o
regleta

Mantalla

Para los tableros del juego de puzzle y el tablero de agrupacién se realizara la

colocacién de la marca por medio del grabado a laser, el cual puede realizarse

durante el proceso de corte de las piezas a laser.

7.7. Desarrollo de la guia de uso y actividades

Para la realizacion de la guia de uso de actividades se tomé en cuenta el formato

utilizado por los manuales de uso usados para mostrar la informacién necesaria

sobre el uso y cuidado de los productos.

6, APAGAR EL JUGUETE / DESCONEXION AUTOMATICA
Mueva el botdn On/Off 2 la pasiion Off @ para apages el
Mguete.
piserdar la duracicn de las pils, ol pguete se apogard después
de unos minutos si actividad.

COMO TRANSFORMAR EL JUGUETE

'3 N =
) .
g %_‘ o T, )
e e
. J b J
1. Medo avidn. 2. Mueve la cabeza haca
abap.
s \ [ )
(‘/ o, e N

- & N
i &t ) ’: :

L J J

3. Gra hacka afsera las
PAas raseras,

4.Gira hacia afuera las patas

delanteras y extincedas.

Cémo transformar el juguete

INTRODUCCION

Biermvenido al mundo de los juguetes electidnicos de VTech "t
Racuarde que nuestre compromiso &5 proparcionare los mejores
Jaguetes para entretener y educar a su hijo.
Pequebola Cuct 65 un alegre juguete disefado para los mas
pequenos de la casa. Sus dverbdos persenajes invitardn al bebé a
gar, el penito ke sorprenderd cuando aparezca y desapaezca #
pulsar la estrella, y su hy se lluminard acompanando las melodias,
wooes y sonidos del juguete. Oros dementos, come los variados
ge1a bola o 105 cotoridos botornes di ates, contrib

a que el no disfrute con su nuevo Juguete.

ESTRELLA  LUMINGSA

FERRTO

5
v
S
5
£
iz

SELECTORDE
VOLUNES Y
ONCFF

COMPARTIMENTO
CELASPLAS

Figura 91. Ejemplos de manuales de instrucciones de juguetes para nifios

Adaptado de Vtech (2018).
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- Los manuales de uso son libretos o documentos en los que contiene la
informacion y descripcion de los componentes del producto y la forma en como

estos se utilizan.

- Concepto de disefio
Para la realizacion de la guia se basa en un disefio sobrio y sin mucho detalle,
ya que estos dan un equilibrio visual donde no se llegue a saturar con muchos

elementos.

- Contenido de la guia:

e Componentes del kit: Descripcion grafica del material didactico que se
encuentra en Kkit.

e Descripcion y funcionamiento: Muestra la descripcion de cada uno de
los componentes del kit y el funcionamiento que estos tienen.

e Indicaciones pedagodgicas: Describe como ayuda de forma pedagdgicas
las actividades que se realizan los usuarios con los componentes.

e Sugerencias metodologicas: Recomendaciones de otros juegos o
actividades que se pueden realizar con el kit.

e Patrones de puzzles: Ejemplos de distintos disefios que se pueden

realizar con el juego de puzzle.

- Cromatica
Se utilizara los colores utilizados en la creacion de la marca, tomando como color
mas prevalente el color azul, sustentado en la simbologia de colores del libro «El

mundo del envase»:

* Azul: Representa espontaneidad y tranquilidad, mostrando una atmosfera
relajada. El color azul mas claro es fresco y limpio usado especialmente con el

color blanco.
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- Tipografia:

La tipografia que se va a usar para los titulos es Myriad Pro, mientras que la
tipografia que se usara para informacion es Candara. Estas tipografias fueron
seleccionadas por lo facil que resultan para la comprension lectora de los
usuarios por formas simples que estas tienen, esto es para que los usuarios

puedan leer con mayor facilidad.

- Tipo fabricacion:
Se va a realizar grapado, ya que resulta facil de usar para los usuarios.

- Material a utilizar:
Se utilizara papel couche de 150 gramos, esto es para que los usuarios puedan
usarlo con facilidad y que no lleguen a estropear en un corto tiempo.

- Reticula
Para la reticula de la guia se utiliz6 un formato simple para que resulte mas

agradable a la vista, que los usuarios lo puedan manipular con facilidad.

200

210

Figura 92. Reticula

- El tamafo de cada hoja de la guia es 21 x 20 cm, se dejo 2 centimetros a cada
lado para que ninguno de los elementos se choque, ademas de que no resulte

dificil de utilizar para los usuarios.
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COMPONENTES DEL KIT
JUEGO DE LABERINTO
Base Laberintos Esferas {
JUEGO DE PUZZLE
\ ®)
. 2 | 0o
7 )
Tablero Piezas Fichas

B A e A 4

Figura 93. Disefio y ubicacion de elementos en la hoja

SUGERENCIAS METODOLOGICAS

+ Aprendizaje por repeticién: Por medio del juego de puzzle o el tablero de agrupacién se puede
realizar otra actividad donde después de completar la actividad anterior el usuario debe repetir
en orden el color y las figuras en la forma en la que esta ordenado, de manera que recuerde los
colores, figuras o direcciones que se muestran:

Figura 94. Disefio y ubicacion de elementos en la hoja
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Se ordenaron los elementos en cada hoja como los textos, imagenes y la

numeracion, los cuales estan ubicados dando el espacio adecuado para el

refilado.

7.7.1. Fabricacion del prototipo

- Tipo de realizacion: Por falta de recursos al momento de realizar el prototipo,
la fabricacion de este se opt6 por realizarse por medio de espiralado, esto como
opcion para verificar como se va a estructurar la guia y tener el material tangible
al momento de realizar la validacion.

- Hojas: Hojas de papel bond de 80g.

- Formato: 21 x 20 cm

PATRONES DE PUZZLES

A A ‘ W Al
re{ B3¢

SUGERENCIAS METODOLOGICAS

NE &K

WY

Figura 95. Prototipo de prueba

Gracias al prototipo se pudo comprobar cémo van a ir organizadas las hojas, la
resolucién de los colores y las ilustraciones después de ser impresas, ademas
de saber si hay que corregir la cromatica, el tamafio de las fuentes o la

distribucion de los elementos.
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7.8. Desarrollo del empaque

El objetivo del empaque es contener todos componentes desarrollados para el

kit, de manera que sea facil de transportar para los usuarios.

- Contenido del empaque

* Componentes del kit: Juego de laberinto, juego de puzzle, fichas de letras y
nameros, tablero de agrupacion.

» Contenedores: Empaques para fichas y piezas del juego de puzzle y figuras
del tablero de agrupacion.

* Guia de uso y actividades.

- Material de fabricacién

Se propone como material de fabricacion el carton corrugado de 1,7mm de
grosor, ya que, aparte de ser un material muy recurrente en el packaging, sus
caracteristicas como su féacil fabricacion, resulta un material muy econdémico,

ademas de ser muy resistente y personalizable.

310
570
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Figura 96. Medidas del empaque
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7.8.1. Prototipo

Se realiz6 un prototipo del empaque con cartdn gris para comprobar si las
medidas utilizadas son las correctas.

Figura 97. Prototipo del empaque

Figura 98. Prototipo del empaque
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Después de las verificaciones que se dieron con al empaque, se cambiaron las
medidas acordes a los distintos fallos que se pudieron encontrar.
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Figura 99. Medidas del empaque corregido.

7.8.2. Disefio del empaque

En base a las correcciones realizadas, se plante6 el disefio del empaque basado

en la cromatica usado en la guia.

KIT DE MATERIALES
PARA METORAR LA ATENCION

Figura 100. Medidas del empaque corregido.
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7.8.3. Contenedores para fichas

Como una forma para mantener el orden de todos los componentes del kit, se
decidio realizar contenedores para las fichas y piezas, ya que estos no quedan

de forma ordenada en el empaque.

N I
JE __ﬁm—ﬁ/—"rr BN | E

20, 63 20
15 62 15 :;l

Figura 101. Medidas de los contenedores.

- Material de fabricacién
Se propone como material de fabricacion el carton de 300 gramos ya que
resulta un material muy econdémico, ademas de ser muy resistente y

personalizable.

- Prototipos
Se realizaron prototipos de los contenedores para comprobar si las medidas

utilizadas son las correctas.

Figura 102. Prototipos de contenedores.
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7.9. Disefio de Fan Page

Como parte del desarrollo del kit, ademas de la propuesta dada en el Service
Blueprint, es necesario la realizacion de una fan page para la difusion del

proyecto.

Esto se debe a que gran parte de los familiares y padres de familia del publico
objetivo recurren tanto a paginas de informacién sobre el TDAH, al igual de
recurrir a grupos o paginas en las redes sociales para recibir ayuda de expertos
o personas con dificultades similares. Ademas, las redes sociales como
Facebook dan las posibilidades de realizar fan page y vender productos en una
de sus secciones. Primero se realizd una foto de perfil y una imagen de portada

para la Fan Page, tomando en cuenta las medidas establecidas en Facebook.

- Para realizar la imagen de perfil se tuvo presente al logo para que aparezca de
forma visible y sea facil de identificar para los usuarios, asi como los colores

caracteristicos de la marca.

<floRu

ATENCION Y APRENDIZAJE

Figura 103. Imagen de perfil

- Para realizar la imagen de portada se tuvo presente tanto al logo como al
producto para que aparezca de forma visible, al igual que los colores

caracteristicos de la marca.
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ATENCION Y APRENDIZAJE

Figura 104. Imagen de portada

- Planificacién:

Ademas de la publicidad hacia el kit, se publicara contenido que ayude a los
usuarios a manejar de mejor manera este tipo de complicaciones, publicaciones
que hagan que las personas se queden en la pagina mas alla de la promocion y
compra del producto. La finalidad del fan page al igual que la promocién y el
funcionamiento del kit, también funcionara como parte de la difusién de
actividades que puedan realizar los nifios con problemas de TDAH en casa, al

igual de informacién necesaria para sus padres o tutores.

Juegos de Puzzles:

Los puzzles pueden ser una gran ayuda para mejorar la concentracion.
Existen muchas variantes de puzzles que pueden alternarse en funcién
de los gustos del nifio o del momento:

Siempre que le plantees un nuevo
juego a tu hijo, intenta hacerlo de
forma divertida e interesante para

conseguir su atencién e implicacién. - Puzzles de palabras: palabras cruzadas o sopas de letras

- Puzzles de imagenes: rompecabezas o encuentra las diferencias

Antes de que empiece a jugar contigo
o sus amigos, explica bien el juego, su
evolucioén y los diferentes pasos, para
reforzar su confianza y que vea que
perder es parte del juego, y que no
hay que enfadarse por ello.

Figura 105. Imagenes para publicaciones

- A continuacion, se muestran capturas de pantalla de como se visualiza la

pagina ya con todos los componentes hechos:
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Juegos de Puzzles:
Enviar mensaje
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- Publicaciones:

Como parte de las funciones que va a tener la Fan Page, esta también funcionara
para ayudar con la difusion de actividades que puedan realizar los nifios con
problemas de TDAH en casa, al igual de informacion necesaria para sus padres
o tutores. Por lo que se planific6 un cronograma para saber cada cuanto se

realizaran las distintas publicaciones.

Tabla 17

Cronograma de contenidos para la Fan Page

LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES SABADO | DOMINGO
Compartir Compartir Compartir Compartir Compartir ) )
) . . . . Compartir Informacion
Informacion Informacion Informacion Informacion Informacion
sobre TDAH
sobre TDAH sobre TDAH sobre TDAH sobre TDAH sobre TDAH
Realizacién
Publicidad Realizacién Realizacién de d Publicidad
e
para la Fan de encuestas, encuestas, 0 para la Fan Promocién del kit
encuestas, 0
Page 0 preguntas. preguntas. Page
preguntas.
Compartir Actividades Compartir Actividades Actividades
novedades para nifios novedades para nifios para nifios
Promocién del ) Promocién del ) Promocioén o . i
. Consejos ) Consejos ) Noticias de psicologia
kit kit del kit ) )

Noticias de Noticias de Noticias de Noticias de Noticias de

psicologia psicologia psicologia psicologia psicologia

infantil infantil infantil infantil infantil
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7.10. Costos

- Costo de produccién:

Para la realizacion del calculo (tanto los costos de produccion como los costos
de operativos) para definir un precio de venta rentable, se fijo la creacion de 100
kits a producir, en base a eso se reflejaran los gastos de produccion.

Tabla 18

Costo de Produccioén

Dweterminacion del Costo de Produccion

Producto  Kioku - Kit de materiales para mejorar | atencion |
Unidades [
producidas -
Costa Costo por  Subtotal Subtotal
Cantidad Elementos del Coste  Relacion Costo Precio  Rendimiento u.;litari-:n unidades Costos Costos
producidas Fijos Variables
MDF 2130mm x | | | 1
7 2440mm x 5mm costo por unidad : 31800 | 0.0 3120 12000 5120 00
MDF 2130mm x | | v
¥ 24A0mrm = 3rmm | coghs par unidad ; $11.00 . 0.0 3073 47333 L7
Fintura Spray 57 Tractor | |
17 Yellow, 58 Engine Blue, | costo porunidad | §1.80 017 30,30 330.00 £30.00
73 Fire Red |
Fintura Spray 65 | |
i Tangaring, 38 Purple, 45 | costo por unidad | §1.80 017 $0.30 $30.00 £30.00
i Irish Green | ] ]
i 5 Fintura Spray 20 Flat | costo por unidad | §1.80 605 3008 s6.00 5800
5 | Spey 12RE | costo por unidad | $1.80 0,05 5000 | $6.00 50.00
'E 10 Laca Spray | costo por unicad | %200 010 3018 318,00 $1B8.00
25 | Liedeagua#IS023em | cocts por uniced | $0.45 025 5011 | $1125 $11.25
50 E'nga"ﬂ T200MM | costo por unidad | $2.00 050 $1.00 | $100.00 5100.00
20 :;"‘” Couche De 1508 | cou por clents | $10.00 0.20 $200 | $20000 £200.00
canon cormigada 750mm | ] ' =
T x BO0mM x 3man § costo por unidad f 52.50 . 0.0 3017 31667 667
Cartén 300 gr. | costo por unidad | §0.60 | 0.13 30.08 §7.50 57.50
Corte de las piszas | Costode cotte | §250.00 |
Mano Ge obra | traksje realizade Eﬂmm [
Troguel de caja Costo Onico | $5000 |
Costo por | |
Armado del empague 080
Impresian y armado | |
1a guia | Costo por ciento | 5220.00
| Totales | | $1,845.55 | $1.020.80 | S624.T5
Costo por unidad Costo
Costa Fijo Unitario = $10.21
Costo Variable Unitario = $6.25

Costo Total Unitario = $16.46
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- Costo Total Operativo:
Tabla 19

Determinacion del Costo Total Operativo

Determinacién del Costo Total Operativo
Determinacion del Costo de Comercializaciéon CC

Manejo de Fan Page $160.00
Promocién en redes sociales $120.00
Costo Total de Comercializacion $280.00

Determinacion del Costo de Administracion C A

Registro de marca $220.00

Costo Total de Administracion $220.00

Determinacién del Costo Total Operativo (CC +CA)

Costo Total Operativo (CTO)=  $280.00 + $220.00 = | $500.00

Costo Unitario Operativo

(CTO/Unid. Prod.) = $500.00 / 100

$5.00

- Precio de Venta:
Tabla 20

Determinacion del precio de venta

Determinacion del Precio de Venta

Costo Unitario Cto. Unit. Cto. Total Preciode Preciode
Producto de Produccion  Operativo de Venta Utilidad Venta Sin Venta

(CUP) (CUO) (CTV) IVA Con IVA

-

~ Porcentaje de utilidad  15% |
IVA 12% |




- Punto de Equilibrio:
Tabla 21

Punto de equilibrio

PUNTO DE EQUILIBRIO
| Nombre producto: | Kioku ' Precio Unitario | $24.67 |
[ oo Varaio niario |
Descripcion Valor ' Descripcion Valor Cantidad  Importe |
COSTOFIJO  §15208  COSTO VARIABLE UNITARIO | $6.25 |

| PUNTOEQUILIBRIO 525 Unidades

’ Unidades para producir 100 |
VENTAS  COSTOS UTILIDAD
TOTALES TOTALES TOTAL e

| $2,467.38 | $2,145.55 $321.80 | 15.00% |

GRAFICO DEL PUNTO DE EQUILIBRIO
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7.11. Producto Final

- Informacién:

* Material / producto: Kit de materiales para mejorar la atencion.

* Edad recomendada: Nifios/as de 6 a 9 afios.

* Objetivo: Potenciar a través de instrumentos y material didactico: la atencién,
comprension, secuenciacidén, asociaciones y habilidades basicas que los
nifos/as con TDAH deben desarrollar para enfrentar los procesos de
aprendizaje.

Figura 109. Vista preliminar del empaque

Figura 110. Vista preliminar de los componentes del kit
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- Componentes del kit:
* Guia de Uso y Actividades: Pequefio libro que contiene la informaciéon y

descripcion de los componentes del kit y la forma en como estos se utilizan.

Figura 111. Vista preliminar — Guia de uso y actividades

* Juego de laberinto: Esta compuesto por tres disefios adaptados a distintos
niveles de dificultad para el usuario, cinco esferas y una base en donde se ubica
el laberinto por la ranura para que el usuario puede interactuar por medio de las

manijas para mover la esfera por el laberinto.

Figura 112. Vista preliminar — Base del Juego de laberinto.
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Figura 113. Vista preliminar — Disefios de laberintos.

Figura 114. Vista preliminar — Canicas y estuche.

- El producto presenta diferentes niveles de dificultad con los que se puede

trabajar para mejorar la atencion.
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Figura 115. Dindmica del juego.

Indicaciones Pedagdgicas:

- Desarrolla tanto la habilidad manual como la coordinacion viso-manual.

- Enfoca la atencién y mejora la percepcién visual y psicomotricidad.

- Este tipo de actividades exigen mucha concentracion en periodos breves de
tiempo (esto depende de la edad y/o habilidad de cada persona), y tener absoluta

concentracion para completar la actividad.

* Juego de Puzzle: Estd compuesto por una base/tablero de madera reversible
de 14x14 cm con 32 piezas cuadradas y 18 fichas circulares para replicar

distintos patrones y figuras.

Figura 116. Vista preliminar — Tablero reversible del Juego de Puzzle.
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Figura 117. Vista preliminar — Fichas reversibles del Juego de Puzzle.

- Por medio de piezas con distintas figuras y colores completar los patrones que
se indican en la guia de uso y actividades, al mismo tiempo que aprende a

diferenciar entre estas.

Figura 118. Dindmica del juego.
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Figura 119. Vista preliminar — Juego de Puzzle.

Indicaciones Pedagdgicas:

- Enfocar la atencion y mejora la percepcion visual y psicomotricidad.

- Desarrolla tanto la habilidad manual como la coordinacion viso-manual.

- Este tipo de actividades exigen mucha concentracion en periodos breves de
tiempo (esto depende de la edad y/o habilidad de cada persona), y tener absoluta

concentracion para completar la actividad.

* Fichas de letras y numeros: Esta compuesto por: 18 piezas que muestran los
nameros y la cantidad que estos representan, de esta forma se nuestra a los
usuarios una asociacion basica entre cantidad-numero y como pueden ser
aplicados en otras actividades, y 54 pares de piezas (27 mayudsculas y 27
minuUsculas), en la que los usuarios relacionan estas con la formacion de

palabras, su pronunciacion y la forma en la que estas se representan.
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Figura 120. Vista preliminar — Fichas de letras y nUmeros.
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- Pueden ser utilizados para distintas actividades, entre ellas actividades basicas

de calculo y lenguaje o juegos de memoria.
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Figura 121. Dindmica del juego.

Indicaciones Pedagdgicas:
- Favorece la construccion del conocimiento, desarrollo del lenguaje, memoria,
razonamiento, atencion, etc.
- Aporta procesos de ensefianza — aprendizaje, autonomia en el manejo de letras
y numeros, asociacion de numeros con cantidades, resolucién de problemas, y

estimulacién de funciones cognitivas.
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* Tablero de agrupacion: - Estd compuesto por una base/tablero reversible de
madera de 14x14 cm con 12 piezas cuadradas y 36 figuras de distintos colores.

Figura 123. Vista preliminar — Fichas del tablero de agrupacion.

- Para realizar la actividad se debe escoger un orden por medio de las fichas
entre figuras y colores ubicados en la cuadricula del tablero de tal forma de

asociar las figuras con estas y ordenarlas en la cuadricula.
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Indicaciones Pedagdgicas:

- Favorecen en el desarrollo del lenguaje, la memoria, razonamiento,
organizacion, planificacion, atencién, secuencias logicas, direccionalidad,
lateralidad, diferenciacion entre figuras y colores, etc.

- Favorecen en el aprendizaje de colores, numeros y formas, la inteligencia

visuoespacial, el razonamiento, la légica, la interpretacidn de instrucciones, etc.
8. VALIDACION

Realizada la propuesta, se pudo realizar las respectivas comprobaciones para
determinar la validez de los componentes del kit con el publico objetivo y un
experto. Las actividades realizadas para las validaciones tuvieron que ser
adaptadas debido a situaciones externas que afectaron el desarrollo del

proyecto.
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8.1. Validacion con la Psicdéloga Infantil Carolina Tutillo

Objetivo: Determinar si los componentes que conforman el kit son adecuados
para ayudar en los procesos o actividades para mejorar la atencion de los nifios
con TDAH.

- Planificacion:
Debido a situaciones externas que afectaron el desarrollo del proyecto, la
realizacion de la validacion se debe realizar bajo otras circunstancias y no a

como se llegaron a plantear durante la etapa de disefio metodolégico:

Tabla 21

Planificacion para validar la propuesta

¢, Que se pretende

aprender con el
prototipo?

¢Cémo voy a medir
que funciona?

Paso a paso de la
comprobacion

Suposiciones

Funcionamiento vy
manejo de los
componentes.

Desempefio del kit
como actividad
pedagdgica.

Viabilidad de los
materiales para el
publico objetivo.

- Mostrar informacion
basica del kit al
experto.

- Realizar preguntas
sobre puntos
especificos del kit.

- Realizar un documento
de apoyo donde se
encuentre especificado el
objetivo y funcionamiento
de cada componente.

- Realizar una pequefia
encuesta sobre las
actividades del kit.

- Buscar a un experto para
verificar la informacién vy
responder las preguntas.

- Realizar las correcciones
necesarias.

- Lograr que el publico
objetivo  maneje con
facilidad cada
componente y cada una
de las reglas de cada
actividad.

- Conocer si cada
componente  del kit
cumple con las
especificaciones
establecidas.

- Conocer Si los
materiales resultan
adecuados para el
publico objetivo.

- Realizacion:

* Se hablo con la Psicologa Infantil Carolina Tutillo para realizar una reunion por
medio de videollamada y de esta forma realizar la validacion.

* Previamente se le mando un archivo con la informacion basica de lo que es el
kit, asi como la descripcién de cada uno de los componentes, esto para que
tenga un conocimiento previo del kit, de esta forma no demorarse al momento
de explicar en qué consiste el proyecto.

» Se realizaron preguntas acerca del funcionamiento y la realizacion de las
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actividades del producto, de esta forma obtener la informacién necesaria para

realizar correcciones.

m
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Bx ®8 Qoo
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Figura 125. Fragmento de la videollamada

- Preguntas:

* ;Cree usted que las herramientas del kit cumplen con su funcién de
mejorar la atencién de los nifios?

- Cada una de las herramientas cumple con distintas funciones que, en conjunto
ayuda a mejorar tanto su concentracion, asi como mejorar su psicomotricidad,

percepcion visual, entre otros.

* ¢Cree usted que el kit cumple con las indicaciones pedagdgicas
establecidas en el proyecto?

- De acuerdo con la informacién del documento, los tableros y el juego de
laberinto cumplen con las funciones establecidas en la descripcién y las
indicaciones pedagdgicas para los nifios con TDAH.

- Las fichas de letras solo cumple con una de las actividades planteadas, ya que,
teniendo en cuenta la cantidad de silabas y vocales necesarias para actividades
como la creacién de palabras, dicha actividad no se puede realizar al solo contar

con un par de letras del abecedario.
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* ;Las actividades propuestas en la guia de uso y actividades cumplen con
las indicaciones establecidas para realizarlos?

- La informacion de los componentes del kit no deben llevar términos que sean
dificiles de comprender para las personas que los lean.

-La explicacién de las sugerencias metodoldgicas estan comprensibles para
cualquier persona, ya que utiliza tanto graficos como texto, aun asi, hay que
realizar correcciones en algunas actividades relacionadas con el tablero de
agrupacion.

- Los patrones de puzzle tiene que organizarse en base a la dificultad de cada

uno.

» ;Ladificultad de cada actividad es la correcta para la edad propuesta en
el kit?

- En general, la complejidad de estos es progresiva por lo que resulta
conveniente para los usuarios con la edad establecida, esto teniendo en cuenta
a quien va dirigido el producto, y las dificultades que podrian tener por ejemplo
un nifio o nifia 10 afios que aun tenga dificultades para concentrarse.

- En caso de querer aumentar la complejidad o el reto a los usuarios se debe
buscar la forma en la que se pueda tomar el tiempo, esto no significa que se le
quiera meter presion al que esta realizando la actividad, sino que para ponerle
un limite de tiempo o mostrarle que tan rapido realiza la actividad, ademas que
de esta forma se puede llevar a realizar las actividades con mas de una persona

haciendo las actividades por turnos.

- Conclusiones:

- Cada una de las actividades y dinamicas propuestas cumplen con la funcién
principal de ayudar a mejorar la atencion de los usuarios, asi como
individualmente trabajan funciones basicas que ayuda a los usuarios a
desenvolverse de mejor manera en distintas actividades.

- Para los nifios/as con TDAH de 6 a 9 afios pueden llegar a encontrar interesante
el producto, esto por la complejidad que tienen cada uno de los componentes.

- Al ser materiales cuya funcion es trabajar la concentracion, asi como el
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desarrollo de sus funciones cognitivas, estas actividades ayudan a superar
problemas de aprendizaje que estos llegan a tener durante su vida escolar.

- Debe existir una diferenciacion mas clara en la guia de uso y actividades sobre
qué actividades puede ser mas facil o compleja dependiendo de la edad o la
actividad que se esté realizando.

- Una forma para aumentar la complejidad de las actividades, asi como volver
los juegos de mas de un jugador, es por medio de un objeto que marque el tiempo
o dar un tiempo limite al usuario para realizar, asi como planificar reglas en
ciertas actividades, de esta forma los usuarios aprender a respetar a las
personas con las que estén jugando, asi como el seguimiento de instrucciones

al momento de realizar cualquier actividad.

8.2. Validacién con los usuarios

Objetivo: Comprobar si los usuarios comprenden las actividades que pueden
realizar con cada uno de los componentes del kit.

- Planificacién:
Debido a situaciones externas que afectaron el desarrollo del proyecto, la
realizacion de la validacion se debe realizar bajo otras circunstancias y no a

como se llegaron a plantear durante la etapa de disefio metodolégico:

Tabla 22

Planificacion para validar la propuesta

¢Con quién? ;Como? ¢Con que? Resultados
esperados
- Pablico | - Se reuniran a personas que | - Se utiliza el | - Lograr que el publico
objetivo: Se | correspondan al rango de edad | prototipo del kit | objetivo maneje con
buscara establecido. para demostrar | facilidad cada
retroalimentacién | - Se dara una explicacion sobre | cdmo se realiza | componente.
por parte de | cada una de las actividades y como | cada actividad, - Comprender cada
estos. se deben usar los prototipos. una de las reglas de
- Verificar si estos pueden realizar cada actividad.
cada actividad sin ninguna dificultad.
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- Realizacion:

* Se reunié a un grupo de nifias y nifios entre 7 y 10 afos para realizar la
validacion.

» Antes de la realizacion de cada actividad se les explicé previamente en que
consistian cada una de las actividades para que los nifios/as lo realicen.

* Se dej6 que cada uno de ellos realicen cada actividad para ver como se
desenvolvian con cada actividad.

* Se dej6é que cada uno de ellos realicen cada actividad para ver como se
desenvolvian con cada actividad.

» Se revisoO y se hicieron preguntas sobre la dificultad y preferencia de cada

actividad.

Figura 126. Realizacion de actividades.

Figura 127. Realizacion de actividades.
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Figura 128. Realizacion de actividades.

Figura 129. Realizacion de actividades.

- Resultados y observaciones:

* Una parte de los nifios comprendieron con facilidad la dinamica de las
actividades, dandoles la explicacion previa de como se realiza cada actividad.

* Uno de los participantes, el cual mostraba rasgos de hiperactividad decia que
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las actividades de puzzle le resultaba tediosa la actividad, la razon que repetia
era porque no entendia como se realizaba aun cuando se le explicO mas de una
vez la mecanica de la actividad, aun asi, si podia llegar a completar la actividad.
* En general, los nifios tenian preferencia por el juego de puzzles y el juego de
laberinto.

* En el juego de puzzle, las actividades con las fichas de flechas y colores les
resultaban sencillas, llegaban a demorar un promedio de 2 a 3 minutos en
realizar un patron, mientras que con las piezas de figuras llegaban a demorar
entre 5 a 8 minutos dependiendo de su complejidad, y era en las que mas
llegaban a confundir los patrones.

* En el juego de laberinto, al ver la forma en la cual funcionaba, los nifios por
ahorrar tiempo sacaban el laberinto para llevar la esfera al punto de origen. En
resolver cada uno de estos demoraban su primer intento de 3 a 5 minutos, solo
uno de los nifios se lleg6é a demorar 7 minutos y uno de estos laberintos no llego
a resolverlo.

* En el tablero de agrupacion, fue el que mas demoraron en comprender para los
nifios, aun asi, estos pudieron terminar la actividad sin problemas. En resolver
cada actividad llegaban a demorarse en su primer intento entre 4 a 7 minutos,
solo uno de los nifios se llegé a demorar 9 minutos en su primer intento.

* Las actividades realizadas con las fichas les resulto6 facil, y realizar, ademas de
ser de las actividades que pueden realizar con mas de 2 personas.

* En cuanto al tamafio de los componentes del kit, el tablero de agrupacion fue
el que tuvo complicaciones, ya que el tamafo de las fichas es demasiado

pequefo para ciertos nifios, por lo se les complic6 cumplir la actividad.
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9. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

9.1. Conclusiones

- Aun con las dificultades que surgieron durante la realizacion del proyecto, se
pudo obtener la informacion y recursos necesarios durante la etapa de
Investigacion y Diagnostico para cumplir con el objetivo del proyecto. Se pudo
realizar un producto que cumple con las necesidades de nifios/as con TDAH para
desarrollar sus funciones cognitivas y mejorar su atencion con las distintas
actividades que se pueden realizar con los componentes disponibles en el kit,

las cuales se explican en la guia de uso y actividades.

- Aunque el nivel innovacion en el disefio de cada componente de forma
individual llega a ser minimo, cada uno cumple con funciones que, en conjunto,
potencian la atencion, comprension, secuenciacion, asociaciones y habilidades
basicas que los nifios/as con TDAH deben desarrollar para enfrentar los

procesos y problemas de aprendizaje,

- Teniendo en cuenta la informacién obtenida durante el proceso de investigacion
y validacion, existe un desconocimiento referente a los usos pedagogicos que
pueden llegar a tener productos o materiales dirigidos a un publico infantil, ya
que, para el publico los interpreta como objetos para que los nifios se
entretengan, por lo que es indispensable dar informacion acerca de la
funcionalidad de cada material, asi como mostrar todo lo que puede desarrollar
el nifio con estas actividades, y en el caso de la propuesta planteada, se debe

tener prioridad al publico al que se dirige el producto.
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9.2. Recomendaciones

- Por las complicaciones que surgieron al momento de realizar las actividades
por la nueva normalidad, se recomienda llevar a cabo actividades como Focus
Group, entrevistas, comprobacion del kit con un mayor grupo de nifios con TDAH
y realizar entrevistas a un mayor nimero de expertos, todo esto para obtener
mejores resultados para realizar una la validacidbn mas exacta del kit, asi como
de productos similares. Asi mismo, se recomienda buscar alternativas para que
los psicologos o psicoterapeutas puedan realizar este tipo de actividades con sus

pacientes cuando estos no puedan llegar a reunirse en un mismo lugar.

- Por el desconocimiento que existe sobre el trastorno y las medidas que se
pueden tomar para ayudar en el desarrollo de los nifilos con TDAH, se puede
realizar una mayor difusion sobre los diferentes métodos educativos que puedan
ayudar padres, tutores, maestros y autoridades de las instituciones educativas,
asi como las diferentes actividades y tratamientos que puedan ayudar a los nifios
a llevar su vida de una forma mas tranquila. Todo esta difusion por canales de

comunicacion, mas alla de usar solo redes sociales.

- Se recomienda realizar una investigacion mas profunda acerca de los
materiales que se pueden utlizar como alternativa en la elaboracion de
productos para nifios, asi como el tamafio de ciertos objetos que pueden resultar

dificiles de manejar para nifios de menor edad.

- Buscar alternativas para aumentar la complejidad de las actividades para
distintas edades, asi como otros componentes que puedan aumentar la dificultad
de las actividades como utilizar la utilizacién de objetos que puedan marcar el
tiempo como un cronometro o un reloj de arena, de esta forma dar tiempo limite
al usuario para realizar, de esta forma dar un mayor reto o incluso dar la

oportunidad de hacer jugar a mas de una persona por medio de turnos.
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