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Las personas con discapacidad cognitiva se enfrentan a la discriminacion social, ya que por su con-
dicion presentan un déficit en su aprendizaje, esto ha sido abordado en diferentes proyectos desde
varias disciplinas, donde se han enfocado en facilitar la asimilacion y aprendizaje de conocimientos a
nivel académico. Esto ha hecho visible la falta de recursos o herramientas que faciliten el desarrollo
y manejo de habilidades que permitan a estas personas ejecutar procesos de interaccion al interior
de situaciones cotidianas.

La falta de habilidades en estos seres humanos para relacionarse hace que reciban un trato dis-
criminante por parte de personas normales. Este aspecto hace que las personas con discapacidad
dependan de alguien al momento de interactuar con otros sujetos, lo que limita su capacidad de
interaccion.

Por ello esta investigacion propone desde el disefio un aporte a dicha problematica, disefiando
un juego de rol que mezcla el teatro y los roles sociales para permitir inicialmente a los beneficiarios
de la Fundacion Luna Crearte de San Juan de Pasto el aprendizaje, manejo y desarrollo de habili-
dades sociales, a través de la generacion de habitos, con el objetivo de crear independencia en las
personas con discapacidad cognitiva.



People with cognitive disabilities face social discrimination, because of their lack of learning, this
has been addressed in different projects from various disciplines, where they have focused on facilita-
ting the assimilation and learning of knowledge at the academic level. This has made visible the lack of
resources or tools that facilitate the development and management of skills that allow these people to
execute processes of interaction within everyday situations.

The lack of skills in these humans to relate causes them to receive discriminatory treatment by
normal people. This aspect makes people with disabilities depend on someone when interacting
with other subjects, which limits their ability to interact.

Therefore, this research proposes from the design a contribution to this problem, designing a role
play that mixes the theater and social roles to initially allow the beneficiaries of the Luna Crearte
Foundation of San Juan de Pasto the learning, management and development of Social skills, through
the generation of habits, with the aim of creating independence in people with cognitive disabilities.
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. Tema

Fomentar la autonomia en las personas que presentan
discapacidad cognitiva a través de la ensefianza, Desarrollo
y fortalecimiento de habilidades sociales que les permitan
relacionarse e interactuar en situaciones cotidianas dentro
de la sociedad pastense.

Il. Problema

2.1. Planteamiento

El desconocimiento de la sociedad frente a la discapacidad
cognitivaocasionalapresenciadetratosinfantileseinmaduros
hacia las personas que presentan esta caracteristica. Esto,
acrecienta la falta de procesos de interaccion a nivel social en
los individuos ya mencionados, generando una insuficiencia
en su aprendizaje, manejo y desarrollo de habilidades que
permitan su interaccion a nivel social.

Las personas con discapacidad cognitiva, en su diario vivir,
se ven discriminadas por aquellos que no la tienen, porque su
comportamiento puede ir en contra de lo que esta bien, segun
las normas de una sociedad. Ademas de la deficiencia en el
aprendizaje, enfrentan la sobreprotecciéon por parte de sus
responsables, desembocando en cambios para el desarrollo
de su autonomia como individuos.



2.2. Formulacion

¢Coémo desarrollar un artefacto a través del disefio grafico que
fortalezca el aprendizaje, manejo y desarrollo de habilidades de
interaccion social en situaciones cotidianas de la sociedad pas-
tense, en las personas con discapacidad cognitiva de la fundacién
“Luna Crearte™?

I1l. Justificacion

En esta investigacion se logré identificar que existen pocas
herramientas que ensefen y fomenten el desarrollo de habili-
dades, que permitan a las personas con discapacidad cognitiva
interactuar al interior de una sociedad. Al pretender la genera-
cion de autonomia en estas personas, se busca mostrar a los
individuos que no la tienen, que el poseer una discapacidad no
es impedimento para realizar cualquier tarea en la vida diaria.

Desde el punto de vista social, todas las personas tienen la
necesidad de interactuar los unos con los otros y las personas
con discapacidad cognitiva no son la excepcion. Por eso, este
proyecto es una manera de ensefar a estas personas, para que
aprendan, desarrollen y manejen habilidades de interaccion
que pueden aplicar en situaciones cotidianas a nivel social, con
la menta de evitar la discriminacién y comportamientos inade-
cuados por parte de las personas sin discapacidad.




Generar desde el Diseno Grafico un juego de rol, que per-
mita fomentar un sentido de autonomia en las personas con
discapacidad cognitiva de la fundacion “Luna Crearte” de San
Juan de Pasto a través del fortalecimiento en el aprendizaje,
manejo y desarrollo de habilidades, que permitan una interac-
cion social adecuada en situaciones cotidianas.

Determinar el pensamiento y los limites que tiene una
persona con discapacidad Cognitiva para desarrollar
procesos de comunicacioén e interaccion, a través de
fuentes primarias y secundarias de informacion.

Identificar herramientas, metodologias y elementos vi-
suales que emplean algunos especialistas para facilitar a
las personas con discapacidad cognitiva el aprendizaje,
desarrollo y manejo de habilidades para la interaccién
social.

Estudiar el conocimiento y comportamiento de las per-
sonas con discapacidad cognitiva al realizar procesos
de interaccion en la sociedad pastense.

Analizar piezas de diseno grafico que contribuyan al de-
sarrollo de la herramienta didactica.

Aplicar la experiencia de usuario como metodologia de
disefio, que permita el desarrollo grafico y testeo de la
herramienta didactica.



En Colombia la atencion para las personas con limitaciones, capa-
cidades o talentos excepcionales debe ser impartida en instituciones
estatales o privadas, de manera directa o por convenio, para satisfacer
las necesidades de integracion educativa, laboral y social de la pobla-
cién antes mencionada.

En San Juan de Pasto, departamento de Narifio donde se desarro-
lla esta investigacion se localizan dos centros de gran importancia, que
brindan atencién a personas con discapacidad cognitiva, el Centro de
Habilitacion del Nifio (CEHANI) y la fundacion Luna Crearte.

La ciudad tiene 383.846 habitantes reportados de los cuales
26.525 presentan algun tipo de condicion especial. De la dltima cifra,
un 8,0% aproximadamente, son personas que tienen discapacidad
cognitiva y deficiencia en su manera de interactuar a nivel sociedad,
segun el Dane, 2007.

La fundacién Luna crearte ubicada en la Cra 29 #18-43, brinda
atencién a personas con Discapacidad cognitiva de estrato cero
a cuatro desde hace veintitrés anos, al interior de la fundacién se
trabaja con un total de setenta personas las cuales oscilan entre los
ocho a cuarenta anos.

Esta entidad desarrolla diversos talleres enfocados a la produc-
ciéon de pinturas, artesanias, obras teatrales y musica. Esto, para
demostrar las capacidades que sus beneficiarios poseen. Sin em-
bargo, fundacién carece de talleres especificos que fomenten el
desarrollo, manejo y aprendizaje de habilidades sociales en sus be-
neficiarios con discapacidad cognitiva, lo que fundamenta el desa-
rrollo de esta investigacion.
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1.1. Sociedad e identidad cultural

Se parte de lo dicho por Scafati, 2003, en su articulo: So-
ciedad, en el que dice: “podemos definir la sociedad como un
conjunto organizado de individuos que siguen un mismo modo
de vida”. También se hace necesario hablar de identidad cultural,
desde lo dicho por Luna. J, 2015, “Es el sello caracteristico de un
pueblo, son sus costumbres y tradiciones, su comportamiento,
su historia y geografia, su educacion, su arte, etc....es la energia
y permite el desarrollo de su sociedad y hace posible los cam-
bios en la organizacién.”

Utilizando las anteriores definiciones, se puede decir que
una sociedad es aquel conjunto de individuos que se organiza
bajo normas comunes a sus miembros, para cumplir con diver-
sas metas en la vida. Este conjunto, posee caracteristicas ma-
teriales y espirituales que le dan una identidad cultural a sus
integrantes frente a otros individuos.

1.2. Discriminacion.

Segln Prevert, Navarro y Bolgaska-martin, 2011, la discrimi-
nacién son actos de prejuicio y se trata de un comportamiento
negativo contra un grupo que es objeto de una imagen negativa.
Ademas, la discriminacién es el acto de separar a un individuo o
individuos de un grupo social, bajo criterios determinados, seglin
Cepeda, 2012.

Sintetizando, se puede decir que la discriminacién es un com-
portamiento negativo cuyo objetivo es separar a los miembros de
una sociedad bajo diversos criterios, entre los que se encuentran:

o Discriminacion Sexual: esta categoria hace
referencia a la confrontacién entre los géneros masculinoy
femenino (et al, 2012).



« Discriminacion Racial: se origina por factores
diferenciales en los seres humanos segun la autora, se pre-
senta en: “las personas de color, los aborigenes o nativos y
los extranjeros de diferente etnia son el blanco de los ata-
ques” (et al, 2012).

e Discriminacion Religiosa: se presenta por la
falta de comprension a las costumbres de las personas que
practican otra religion o credo (et al, 2012).

e Discriminacion Social: esta dltima clasifi-
cacion es la mas importante en la investigacion, ya que
hace referencia a la discapacidad, la cual definiremos mas
adelante y es el eje central del proyecto. Cepeda, 2012
menciona que las personas con discapacidad son las mas
afectadas en esta categoria, ya que este tipo de discrimi-
nacion aisla al individuo de las actividades sociales que las
personas normales desarrollan tales como: trabajar, asis-
tencia médica éptima, acceso a la educacion y consecucion
de recursos econémicos. 1.3. Inclusidén:

La asociacién Nacional de sindrome de Down en los Estados
Unidos, NDSS por sus siglas en inglés, 2012, menciona que: “La in-
clusién es una filosofia de educacién basada en la creencia de que
todas las personas tiene el derecho propio de tener una partici-
pacidon completa en la sociedad. La inclusién implica la aceptacion
de las diferencias. Da lugar para la persona que de otra manera
seria excluida de las experiencias educativas fundamentales para
el desarrollo...”.

Se puede inferir que, la inclusion es una filosofia que busca una
participacion completa a nivel social para todas las personas, a tra-
vés de la aceptacion de las diferencias que cada individuo posee,
teniendo en cuenta los limites y capacidades particulares de cada
sujeto, para asegurar un trato justo.

@ | Capitulo 1



1.4. Comportamiento

Partiendo de las definiciones dadas por la web Amcohorte,
2016, el comportamiento: “es el conjunto de actos exhibidos
por el ser humano y determinados por la cultura, las actitudes,
las emociones, los valores de la personay los valores culturales,
la ética, el ejercicio de la autoridad, la relacién, la hipnosis, la
persuasion, la cohesion y/o la genética”. Ademas, se menciona
que le comportamiento es reflejo de lo que observa y escucha
el individuo en el entorno que habita.

Toda la informacion antes mencionada, permite decir que el
comportamiento se define como un conjunto de acciones rea-
lizadas por un individuo, las cuales estan determinadas por el
nucleo social en el que se desenvuelve el sujeto, ademas cabe
mencionar que el comportamiento es un acto reflejo, en el que
intervienen las personas alrededor de un individuo y su entorno.

1.4.1.Buen y mal comportamiento

Novell Ramén, Rueda y Salvador, 2004, mencionan: “se entien-
de que los comportamientos en cuestion son respuestas aprendi-
das, referidas a situaciones del entorno, del manejo de los cuida-
dores, etc. Por otro lado, la distincion entre conducta “normal” y
“anormal” no siempre esta clara. Desde un punto de vista social,
podemos definir como “anormal” aquella conducta que coloca al
sujeto en una clara situacion de desventaja en su contexto socio-
cultural”.

Con lo anterior se puede inferir que: un buen comportamiento
son aquellas respuestas que respetan las normas que rigen el na-
cleo social al que pertenece un individuo. Asi también se puede
inferir que un mal comportamiento es aquel que va en contra de
las normas que rigen en la sociedad representando una desventaja
para la persona respecto a su contexto.






La discapacidad, seguin articulo primero de la Convencién de
los Derechos de las personas con Discapacidad ONU, 2007, dice:
“Las personas con discapacidad incluyen a aquellas que tengan
deficiencias fisicas, mentales, intelectuales o sensoriales a largo
plazo que, al interactuar con diversas barreras, puedan impedir
su participacién plena y efectiva en la sociedad, en igualdad de
condiciones con las demas”.

Por lo anterior se puede decir que las personas que sufren
discapacidad presentan una dificultad, que puede afectar en
distintos niveles a un individuo: intelectual, fisico, sensorial, entre
otros, a esto se suman dificultades de adaptacién en el entorno
social; lo que se traduce en un esfuerzo mayor para desarrollar
procesos de interaccion a nivel social.

Esta investigacion pretende profundizar en la discapacidad
a nivel intelectual, para esto se recurre a la definicion de
la Asociacion Americana sobre discapacidad intelectual y
desarrollo, AAIDD por sus siglas en inglés, 2002, en donde se
hace referencia a la discapacidad intelectual como concepto
dindmico y funcional, que analiza a un individuo mas alla de un
rasgo clinico, ya que expresa la afectacion a la hora de realizar una
actividad y adaptarse al medio.

Por lo anterior, se puede decir que la discapacidad intelectual
es aquella que afecta el desempeno mental de una personay la
manera como esta trata de desarrollar actividades cotidianas y
procesos que le permitan interactuar con el medio en el que vive.



Partiendo de lo dicho por el ministerio de educacién, 2006:
“Se entiende como un conjunto de relaciones que afectan el
desarrollo y adaptacion social de algunas personas.”’. para aclarar, la
discapacidad cognitiva es aquella que afecta el aprendizaje de un
individuo al realizar actividades en su medio, con consecuencia en
su desarrollo y capacidad de adaptacion social.

Esta discapacidad abarca tres caracteristicas fundamentales
seglin lo consignado en: Discapacidad Cognitiva, Instituto
Colombino de Bienestar Familiar, ICBF, 2010, las cuales se definen
de la siguiente manera

Son atributos que posibilitan un
funcionamiento adecuado del individuo en la sociedad a
través del desarrollo de habilidades sociales y participacion
en distintas actividades. (et al, 2010)

Formado por aquellos
lugares donde la persona vive, aprende, juega, socializa e
interactda con otros individuos. (et al, 2010)

Esta caracteristica relaciona las
dos anteriores y permite evidenciar la manera en la que la
discapacidad afecta a la persona ya que esta Ultima actta
acorde a sus posibilidades y a su ambiente. (et al, 2010)

A todo lo antes mencionado, se hace necesario mencionar las
causas que pueden generar la discapacidad cognitiva, también
mencionadas en Discapacidad Cognitiva ICBF, 2010, las cuales
son dos:



Por lo anterior y desde lo publicado por Dihan, 2009, en el
articulo: Enfermedades asociadas a la discapacidad mental, se
definen aquellas patologias que se presentan en un individuo
asociadas con la discapacidad cognitiva, entre ellas encontramos:

Conocido como un trastorno del
neurodesarrollo que afecta al funcionamiento cerebral
en tres areas principales como lo es: la comunicacion, la
interaccion social y el desarrollo de conductas repetitivas
y restrictivas. Su etiologia a dia de hoy es desconocida y
de caracter multifactorial afectando mas a hombres que a
mujeres, Dihan, 2009.

Es cuando hay una
alteracion del par 21 que presentan tres cromosomas,
conocido como Trisomia 21, porque las células o partes
de los genes no se unen adecuadamente, ni se desarrollan
totalmente, Presentandose en uno de cada 700 nifios (et
al, 2009)

es un conjunto de
caracteristicas mentales y de conducta de interaccion
social y forma parte del espectro autista. (e tal, 2009)

Las anteriores patologias, son aquellas que se presentan en
la Fundacién luna Crearte y fueron centro de estudio para esta

Cuando se presenta una alteracion a | 1 i
investigacion.

nivel celular, especificamente en los cromosomas, como
ejemplo se puede mencionar el Sindrome de Down. (et al,
2010)

La contaminacion, la violencia o
falta de recursos influyen en el desarrollo del individuo
causando la dificultad. (et al, 2010)






3.1. Comunicacion

Aguilar, 2011, expresa que la comunicacién: “Se entiende
como el hecho que un determinado mensaje originado en el pun-
to A llegue a otro punto determinado B, distante de la anterior en
el espacio o en el tiempo”. Ademas, se puede complementa con
lo dicho por Miller, 1968, donde enuncia que: “La comunicacion
puede concebirse como el proceso dindmico que fundamenta la
existencia, progreso, cambios y comportamientos de todos los
sistemas vivientes, individuos u organizaciones”.

Con lo anterior en mente se infiere que, la comunicacion es
la habilidad del hombre que permite su interaccion, aprendizaje
y ensefanza en diversos campos del conocimiento, lo que cons-
tituye a la comunicacién como un pilar para la vida social del
hombre. Para terminar, se menciona que el ministerio de Salud
Nacional, 2016, expresa que los procesos de comunicacion para
las personas con discapacidad cognitiva se deben desarrollar por
distintos medios tales como: El medio oral, escrito, tactil, auditivo
y visual.

3.2.Lenguaje

Comenzando por lo dicho por Pérez y merino, 2008, el len-
guaje se puede entender como el recurso que tiene el ser hu-
mano para hacer posible los procesos de comunicacién; Ademas
segln el curso de lingtliistica basica, edicion 2008, de Saussure,
se define la lengua como un modelo general para todos aquellos
que pertenecen a una colectividad y el habla como la manifesta-
cion material de la lengua.

Con esto en mente hay que decir que el lenguaje es un siste-
ma establecido al interior de un ntcleo social, que permite desa-
rrollar procesos comunicativos a través de su manifestacién por
medio del habla. Con respecto a las personas con discapacidad
cognitiva se deben emplear distintas maneras de materializar el
lenguaje, entre las que encontramos: el lenguaje hablado, el escri-
to, el braille y el lenguaje de sefias colombiano.



3.3. Aprendizaje.

Se debe partir del hecho que, el aprendizaje es una capacidad
presente en todos los seres humanos independiente a su condi-
cién mental, se puede definir el aprendizaje como aquel proceso
que cambia el comportamiento de una persona partiendo de una
experiencia previa, segin lo enunciado por Felman, 2005.

De lo anterior se infiere que el aprendizaje es aquella capa-
cidad presente en los seres humanos, que nos permite conocer
a partir de las experiencias que vivimos y a las que nos vemos
sometidos en nuestro quehacer cotidiano.

Capitulo 3

3.3.1. Herramientas para el aprendizaje

En este punto, se debe mencionar dos herramientas que per-
miten optimizar el aprendizaje en los seres humanos, orientadas
en especifico a las personas con discapacidad cognitiva. Se em-
plean diversos mecanismos y lenguajes, para facilitar la adquisi-
cién y apropiacion de conocimientos a través de una constante
reiteracion de la informacidn; estas herramientas se definen asi:



3.3.1.1. Teatro.

Segun lo dicho por Villalpando, 2010, “..el arte teatral, el ter-
modmetro mas fiel del devenir de la sociedad...puede entenderse
como una recreacion de la realidad.” De lo anterior se puede in-
terpretar que, el teatro es el arte a través del cual el ser humano
puede evidenciar la realidad del mundo a su alrededor desde su
propia experiencia y asi generar conocimientos que le permitan
interactuar con sus semejantes al interior de la sociedad.

3.3.1.2. Juego.

Un nifo a través del juego reproduce lo mas representativo
de la sociedad, haciendo del juego una manera de relacionar e
interactuar con sus semejantes , seguin Villalpando, 2010.

Teniendo en cuenta lo dicho, se define el juego, como una
herramienta que permite a los individuos representar su entorno
de una manera mas subjetiva, generando procesos de relacion e
interaccion interpersonales, para desarrollar capacidades que les
permitan adecuarse al medio en el que viven.



3.4. Ludica

La ludica fomenta el desarrollo psico-social de un individuo,
contribuye para formar la personalidad, ademas de evidenciar va-
lores en una persona. Encierra varias actividades que involucran
sensaciones de gozo, creatividad, placer y conocimiento; asi es
como la define Yturralde en su web Ludica.org, 2016.

Otra definicién que se debe considerar es aquella que men-
ciona Jiménez. C, citado en la web Ludica.org, 2016, donde la lu-
dica como se aborda como una experiencia cultural que atraviesa
varias dimensiones de una persona, visto como un proceso inhe-
rente al desarrollo del individuo. Ademas, considera, que la lidica
es algo cotidiano que esta estrechamente ligado a la creatividad
del hombre para encontrar el sentido de la vida.

Con estas dos definiciones en mente hay que decir, en primer
lugar, que la ludica es una dimensién innata en los seres huma-
nos, la cual acompana el desarrollo de los individuos a lo largo de
su vida. En segundo lugar, se debe tener en mente que la ludica
atraviesa varias dimensiones de la persona, generando procesos
creativos y amigables para crear conocimientos en un individuo.

En pocas palabras, la lidica es una capacidad humana que
contribuye al desarrollo de un individuo abordando procesos co-
tidianos de una manera creativa y amena para generar conoci-
mientos.

@ | Capitulo 3






Para entender la autonomia, se parte definiendo el concep-
to de independencia, desde Aguilé Alfonso, 2008, en su articulo:
“Personalidad: Independencia personal” donde menciona que:
“Una persona independiente se desenvuelve por sus propios me-
dios tiene su propia opinién sobre las cosas y sus propias pautas
para la construccion de su vida”.

Ademas, en el articulo: Independencia para los discapacita-
dos, donde se menciona que: la independencia “Debe entender-
se no solo como la opcidén de segregarse del ntcleo familiar, sino

como la posibilidad real de poder tomar las propias decisiones
sobre todo aquello que les afecta personalmente”, publicado por
la web Universia Espana, 2005. De esto, se deduce que, la inde-
pendencia es la capacidad que posee un ser humano para subsis-
tir en su entorno bajo sus propios medios y normas.

Entendido el concepto de independencia, se recurre a Muriel
James, citado por Fernanda, 2017 en su articulo: “Autonomia y
ética”, donde Menciona que: “Ser autonomo significa gobernarse
asi mismo, determinar el propio destino, aceptar responsabilidad
por las acciones y los sentimientos propios, deshacerse de patro-
nes inaplicables e inapropiados para vivir en el aquiy el ahora”.

A lo antes mencionado, se puede sumar una definicion mas
académica desde la real academia espaiola, 2003, la cual defi-
ne la autonomia como una “capacidad de los sujetos de derecho
para establecer reglas de conducta para si mismo y sus relaciones
con los demas dentro de los limites que la ley sefiala”.

Con la anterior informacion, se puede decir que la autono-
mia se define como: la capacidad de un ser humano para regir el
rumbo de su existencia a través de normas particulares autoim-
puestas, la toma de decisiones y asumir con responsabilidad las
consecuencias de estas Ultimas. Aclarando que, las normas men-
cionadas, son aplicadas al individuo que las genera y jamas sobre-
pasan las leyes que rigen al nucleo social en el que vive.



William. J, 1936, menciona que el habito es una manera de
ser o hacer de una persona mediante un acto repetitivo, ademas
de ser un mecanismo que funciona de manera inconsciente en
un sujeto al realizar una accién similar varias veces. Por otro lado,
William. J mencionado por Marrero, 2016, también menciona
que el sistema nervioso puede ser modificado por medio de la
experiencia y que algunos actos pueden ser ejecutados de ma-
nera refleja.

Otro autor, Vygotsky, que en 1978 menciond; que los seres
humanos desarrollan habitos por naturaleza, pero también por
experiencia del medio donde viven. Ademas, aclara que un habito
puede ser cambiado por acumulacién de respuestas similares a
un mismo cuestionamiento.

En conclusion, un habito responde a una accién repetitiva
en la vida de un sujeto, puede ser sustituido a través del mismo
ejercicio repetitivo. Esto se aplicé en este proyecto con el objeti-
vo de sustituir habitos existentes en personas con discapacidad
cognitiva, en pro de generar unos nuevos con respecto a las habi-
lidades sociales que deben tener estas personas para desarrollar
procesos de interaccion al interior de la sociedad pastense.






5.1 Juego derol

Un juego de rol es aquel donde el jugador asume el papel
de un personaje que interviene en una historia contada al
jugar, maneja ciertas caracteristicas dentro del ambito so-
cial. Segun lo dice la Asociacion Mundial de Educadores In-
fantiles, AMEI, 2016, en su documento sobre juego de rol:
“los nifos asumen papeles de adultos y reflejan de manera
creadora las actividades de estos y las relaciones sociales
que ellos establecen entre si”.

5.1.1. Clasificacion

En el mundo de los juegos hay clasificaciones, por gé-
nero o por como se juegan, los juegos de rol es la segun el
articulo “Tipo de juegos de rol” escrito por Cirtheru, 2006; y
mencionada por Brell, 2006, en “Juegos de rol”, se clasifican
en las siguientes categorias:

5.1.1.1. Rol de mesa

Brell, 2006, nos dice que: “Es el tradicional, el que se jue-
ga con mas presencia en clubes de rol, en las casas... como
el nombre lo indica, alrededor de una mesa donde el direc-
tor de juego va describiendo situaciones y los jugadores van
describiendo las acciones que realizan sus personajes” . En
resumen, el rol de mesa es aquel que se juega en recintos
cerrados confiando en la narrativa y la imaginacion de sus
participantes; en ocasiones se hace uso de elementos para
agregar aleatoriedad, lo que abre una subcategoria segun
Cirtheru, 2006.



e De dados: en este tipo de rol, los dados arrojan
una cantidad numérica que indicara una pagina o un
elemento de lista que correspondera a una decisién
dentro de la historia que se desarrolla en el juego.
(Cirtheru,2006)

« Con moneda: en este se aplica cara o cruz para
dar un caracter aleatorio a una decisién entre dos
opciones las cuales llevaran a un desarrollo diferente

de la historia en el juego. (et al, 2006) 5.1.1.2. Rol envivo

o De cartas: en esta clasificacion se usa una baraja Segun Brell, 2006, “Los jugadores no describen, sino que
francesa, espafiola o una baraja especial. Las cartas  interpretan, dramatizan sus personajes. Es una dinamica

: . ) . o -
seran items u objetos que alteren el escenario den- MUy parecida al teatro de improvisacién”. Por consiguien-

tro de la historia del juego. (et al, 2006) te, se puede decir que el juego de rol en vivo es aquel que
involucra las capacidades de interpretaciéon y actuacién de

los jugadores a la hora de desarrollar una historia. Cirtheru,
2006, realiza una clasificacion dependiendo del recinto
donde se juegue, estableciendo categorias:

o Freeform: esta hace referencia a una partida
que se desarrolla de cualquier manera y cualquier
lugar (Cirtheru, 2006).

o Libro:Enesta categoria el jugador lee una historia
introduciéndose en el papel del personaje principal,
para tomar decisiones que pueden cambiar el rumbo
de esta. Es decir que la historia puede tener distintos
finales (et al, 2016).

o Titeres Yy disfraz: en esta categoria el jugador
se disfraza con elementos que caracterizan un per-
sonaje para representarlo a través de una imitacién
(et al, 2016).
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5.1.2. Caracteristicas.

Se debe mencionar la composicion de un juego de rol,
la cual posee los siguientes elementos, segln lo escrito en
la pagina web “SAGITTARIVS juego de fantasia”, 2009, los
cuales son:

e El Tema: Da la motivacién a los jugadores para parti-
cipar en la aventura y cumplir con los objetivos (SA-
GITTARIVS, 2009)

e Personajes: son los protagonistas de la historia y por
ende la parte principal al desarrollar un juego de rol,
estos pueden ser los personajes primarios que son
los representados por los jugadores y personajes se-
cundarios que son incluidos a medida que avanza la
historia (et al, 2009).

e El argumento: que es el pilar principal del juego de
rol ya que este determina el disefo de la aventura y
como los jugadores cumpliran con esta a lo largo del
juego (et al, 2009).

e El maestro o director de juego: el maestro o director

de juego es el jugador mas importante ya que direc-

ciona la historia y guia a los demas jugadores para 5.2, Jugabilidad
cumplir con el objetivo planteado en la historia.

Gonzales. J, 2010, menciona la jugabilidad, como un con-
junto de atributos que pretenden describir la experiencia de
un individuo al enfrentarse a un sistema de juego, teniendo
en cuenta que este ultimo busca divertir y entretener. Esto
acompanado de lo mencionado por Rollings y Morris, 2003,
donde un juego con buena jugabilidad, es aquel que ostenta
una coherencia entre sus reglas, mecanicas y el tema que
aborda, aclaran que las mecanicas se definen por las reglas
de juego, es decir sus objetivos y la manera de alcanzarlos.



Con lo anterior, se infiere que la jugabilidad es una pro-
piedad de los juegos que permite al sujeto que juega en-
tender, los objetivos y los procesos para alcanzarlos, de
una manera rapida, satisfactoria y creible a la hora de jugar

5.2.1 Principios de jugabilidad

Gonzales. J, 2010, menciona que una buna jugabilidad
contempla los principios que se definen a continuacion:

Satisfaccion: este principio hace referencia a el
agrado o complacencia del jugador ante el videojue-
go. Gonzales. J, 2010.

Aprendizaje: Facilidad para comprender el sis-
tema y mecanica del videojuego (et al, 2010).

Eficiencia y Efectividad: Tiempo y recur-
s0s necesarios para lograr los objetivos propuestos
en el juego (et al, 2010).
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Inmersion: Capacidad para creerse lo que se
juega e integrarse al mundo mostrado en el juego
(et al, 2010).

Motivacion: Principio que mueve al jugador
para realizar determinadas acciones y persistir en
ellas para su culminacion (et al, 2010).

Emocion: Impulso involuntario, originado como
respuesta a los estimulos del juego, que induce sen-
timientos y que desencadena conductas de reacciéon
automatica (et al, 2010).

Socializacion: Atributos que hacen apreciar
el juego de distinta manera al jugarlo en compaiia
(multijugador) ya sea de manera competitiva, cola-
borativa o cooperativa (et al, 2010).






En este proyecto se identiicaron cuatro areas donde el
diseno interviene con los sujetos de comunicacién, que son
las personas con discapacidad cognitiva, a continuacion se
definen las areas antes mencionadas:

Teniendo en cuenta que la ludica y el diseno afecta los
sentidos del usuario a través de sus emociones y de manera
espontanea, se utilizan elementos a nivel visual y técnicas
para la construccion de un artefacto entretenido, como lo
menciona Gomez Gloria, 1999.

Se infiere que el papel desempefnado por el diseno en la
Iadica, es la construcciéon de artefactos que logren involu-
crarse con su publico de tal manera que provoque emocio-
nes de forma natural, haciendo efecto en la formacion de
los individuos de manera amena y sutil.

Victor Papanek citado por Martinez Gloria, 2015, da a
entender que la sociedad exige responsabilidad al disena-
dor, asi como también su comprensién, ademas Martinez
dice que el diseno social satisface las necesidades y reque-
rimientos de poblaciones vulnerables.

En sintesis, el disefo a nivel social responde satisfacto-
riamente a las necesidades de grupos o comunidades vulne-
rables que forman parte de una sociedad.



Disefo y cultura mantienen un dialogo entre sistema y
practica. Se definen entre si de una forma real sujeta a inte-
racciones y continuas transformaciones seguin lo dicho por
Martinez. G, 2015.

De lo anterior se infiere que diseno se relaciona con la
cultura transformandola y adaptandola constantemente,
para responder a los cambios por los que atraviesa una so-
ciedad a nivel cultural.

El objetivo del disefio, en este punto, es remover barre-
ras para las personas que tienen una discapacidad y garanti-
zar su plena participacién en la vida social, segiin lo mencio-
na Martinez Gloria, 2015. Cabe reiterar que, este proyecto
pretende disminuir esas barreras con el disefio de un juego
de rol, para que las personas con discapacidad puedan des-
envolverse en sociedad.



Segun Universia Colombia, 2016, actualmente los pro-
ductos tienden a depender de la experiencia que sus usua-
rios desarrollen al interactuar con ellos, es decir el acceso
y el uso facil. Ademas, Montero. Y, 2016, menciona a la ex-
periencia de usuario como la relaciéon de un sujeto con el
producto que utiliza.

Por otro lado, Ronda. R, 2013, expresa que la manera
de organizar la informacién contenida por un producto y la
interaccion que tenga disefada son parametros importan-
tes que hacen parte de un método denominado Diseno de
experiencia de usuario.

Lo antes mencionado, nos permite definir al Disefo de
Experiencia de Usuario como una metodologia como una
metodologia que permite al disefiador generar un artefacto,
centrandose primordialmente en la manera de transmitir la
informacion a través de interaccion contenida en la pieza.

Por altimo, cabe aclarar, que el uso de esta metodolo-
gia esta orientado al mundo digital, pero su enfoque en la
informacién e interaccién permite su aplicacién en el juego
desarrollado

Al ser una metodologia, el disefno de experiencia de
usuario se desarrolla a través de cuatro etapas, las cuales
se definen asi:

durante esta
etapa se debe recolectar la mayor cantidad de in-
formacion posible alrededor del tema que aborda el
proyecto. Ronda. R, 2013.

Durante esta
etapa, el disefiador debe utilizar sus criterios desde
el aspecto cientifico y cultural con el fin de organizar
la informacion obtenida durante la etapa uno. (et al,
2013).

: en esta etapa toda la in-
formacion recolectada y organizada permite generar
el artefacto (et al, 2013).



en esta se presenta
ante el usuario el artefacto realizado por el disena-
dor, Prototipo o arte final, con el objeto de compro-
bar su funcionamiento y cumplimiento del objetivo
para el cual fue realizado (et al, 2013).

Continuando con lo dicho por Ronda. R, 2013, cabe agre-
gar que el disefio de experiencia de usuario puede tener dos
enfoques: lineal, en donde el proceso inicia y termina una
vez; e iterativo, donde el proceso llega a la fase de pruebay
vuelve a iniciar las veces que sea necesario.

Con lo anterior se puede inferir que al referirse al enfo-
que iterativo el disefio de experiencia de usuario presenta
una quinta etapa, la cual se puede definir asi:

° Desde el en-
foque iterativo, esta fase es aquella donde el dise-
nador realiza las correcciones que se identificaron
durante la fase de prueba, con la finalidad de corre-
girlas y desarrollar un arte final que cumpla con las
demandas del usuario.



Se parte de lo dicho por Lopez. E, 2016, donde expresa
que la ilustracion puede ser considerada como el inicio del
diseno grafico y el final del arte, ya que esta trasmite un
mensaje haciendo uso de lo pictérico. Esto se complemente
con lo dicho en el blog ilustracion editorial y publicitaria,
2012, donde nombran a la ilustracién como la clave de los
mundos imaginarios y la expresion real de estos mismos.

Con lo mencionado, se puede definir a la ilustracion
como una herramienta que permite, en este caso al dise-
nador grafico, comunicar un mensaje de una manera mas
amena y atractiva a su publico objetivo. Todo esto haciendo
uso de su imaginacion, habilidad pictérica y documentacion
sobre el tema a tratar.

Continuando con esta definicion de debe tener en cuen-
ta que hay diversos géneros en el mundo de la ilustracion,
los cuales se definen segun el blog ilustracién editorial y
publicitaria, 2012, Entre los que se pueden mencionar:

Conceptual: el blog ilustracion editorial y publicitaria,
2012, menciona que es aquella que no esta obligada a ce-
firse a los datos proporcionados por un texto, un argumen-
to literario o una informacion, sino que desarrolla una idea
personal nacida de las consideraciones que hace el ilustra-
dor acerca del tema que se propone ilustrar.

muestra un suceso o secuencia de
sucesos segun un guion literario. (et al, 2012)

Es la ilustracién que acompana a
un texto para embellecer la pagina. (et al, 2012).

Abarca un gran campo en el que cuenta
la edad de los lectores, este tipo de ilustracién clara
y legible del tema o argumento de acuerdo a la obra
(narrativa, pedagogica, etc.). (et al, 2012)



La piscologia del color es un area de la ciencia que ana-
liza el efecto de los colores en la percepcién y conducta
de un individuo, segliin Gémez. P ,2011. Se infiere que los
colores tienen un efecto en la psiquis que una personay por
lo tanto en su comportamiento.

Las personas con discapacidad cognitiva, destacan por
su comportamiento infantil. Con esto presente y con el ob-
jetivo de general del proyecto en mente, se encontré que
desde la psicologia del color se recomienda los siguientes
colores:

este color tiene un efecto calmante, su uso
en tonos pastel puede tener efectos relajantes. Go-
mez. P, 2011.

contribuye a una mayor concentracion
y puede promover la actividad intelectual en una
persona (et al, 2011).

Desarrolla la creatividad y la estética en
la persona; lo que contribuye al desarrollo de habili-
dades artisticas (et al, 2011).

Este color produce sensacion de vitalidad en
las personas y contribuye a combatir la depresion (et
al, 2011).

Este color mezcla los efectos del ama-
rillo y el rojo, produciendo sensacion de diversion y
alegria (et al, 2011).

Este color permite la fluidez en las acti-
vidades que se realizan y puede generar efectos de
calma y relajamiento (et al, 2011).









Este juego va dirigido a una poblacién joven entre quince a
treinta afnos, es una caja de herramientas que le permite a cada
grupo construir un sistema de reglas que puede adaptarse a casi
cualquier historia o género que prefieras. Pues se enfoca en las
cualidades de los personajes, llamados aspectos dentro del juego,
y no tanto en los ndmeros y estadisticas.

Con cada aspecto, los jugadores con la ayuda del Dungeon
Master, construyen el mundo. De ese modo, el DM puede darte
Fate Points basado en tus aspectos e involucrarte en la historia.
Se origind en Estados Unidos, fue creado por Fred Hicks y Rob
Donoghue.

Para la investigacion Fate representa una herramienta que
permitié desarrollar las matrices para la creacién de personajes,
asi como también el contexto en el que se ven involucrados.
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Fate, portada y matrices de generacion de personjes y ambientes del juego tomada de https://juegosydados.wordpress.com/2015/06/21/fate-acelerado-y-fate
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El origen de todos los juegos de rol, en este juego, lo mas impor-
tante es el maestro de juego ya que él es quien lee los libros y crea
una historia con ellos para hacer que los jugadores la desarrollen, el
juego utiliza un sistema de 6 dados (dados de 6, 8, 10, 12, 20 y un
dado de 10 lados adicional para contar decenas de 10 a 100) para la
toma de decisiones, uso de habilidades y fuerza en batalla.

Los jugadores poseen piezas moviles que los representa dentro
de la historia, el maestro de juego realiza la narracion, ademas, puede
hacer que los jugadores se enfrenten en batalla o deban tomar deci-
siones, afectando el rumbo de otros jugadores; de ahi la importancia
del azar a través de los dados; mientras mas compleja es la batalla o
la decision a tomar, mas alto sera el nimero de caras que tenga el
dado.

Este juego de rol va dirigido a personas mayores de quince afos
independientemente de su género y busca divertir a quienes lo jue-
gan. Fue disefiado en Estados Unidos por Gary Gygax y Dave Arne-
sony publicado por primera vez en 1974 por la compaiiia de Gygax,
Tactical Studies Rules (TSR).

Para la investigacion, la figura del maestro de juego es funda-
mental, ya que aprovechando este papel, se pretende que la persona
que haga uso del juego generado, sea capaz de dirigir el rumbo de
este Ultimo para garantizar que los jugadores aprendan y practiquen
habilidades sociales.
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Cvalabozos y dragones: portada, matrices de personajes y tablero , tomada de http://latabernaabandona.superforo.net/t560-manuales-calabozos-y-dragones
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Es un juego de la corriente minimalista, donde la mayor res-
ponsabilidad recae en el director de juego y la experiencia que
este tenga. Es un juego que pertenece al género de investigacion
y terror, donde los jugadores buscan resolver un misterio, resca-
tar victimas, encontrar objetos magicos o ir al encuentro de un
espanto.

Toma elementos graficos y conceptuales que facilitan la direc-
cion del juegoy la interaccién de los juegos principales a través de
la unificacién de las reglas en un solo manual. Utiliza elementos
graficos como tableros, fichas y dados para que los jugadores se
familiaricen con este tipo de juegos.

Este juego va dirigido a los jovenes para preservar la tra-
dicién oral narifiense sobre mitos y leyendas, surge como tesis de
grado de German Arturo Insuasty en la Universidad de Narifo, en
el programa de diseno grafico.

Dentro de esta investigacion Espantos, brinda una idea de
cémo conceptualizar todos los elementos que se representan,
para generar una herramienta que cumple la funcién de ayudar a
personas con discapacidad cognitiva.
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Espantos el juego de rol: portada, matrices de personajes tomado del proyecto de grado de docente German Arturo Insuasty.
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Es una pieza editorial dirigida a nifios con discapacidad cogni-
tivay trastornos de la comunicacién, con edades entre los cincoy
doce afos, desarrollado por Liliana Martinez, Disefadora Grafica
de la Universidad de Narifo.

Hace uso del sistema SPC elaborado por Roxana Mayer en
1980, que permite a través de dibujos simples el entendimiento
de palabras por medio de su representacién grafica. Esto lo con-
vierte en una herramienta de ensefianza para aquellas personas
que poseen una discapacidad y una herramienta de apoyo para
las personas que se encargan de ensefar.

Para esta investigacion, esta pieza editorial nos permitié ge-
nerar pautas para direccionar conocimiento y disefio de los ma-
nuales de juego, orientados a facilitar el aprendizaje, desarrollo
de habilidades sociales en el publico objetivo.



El soldadito de plomo, pieza editorial, tomado del proyecto de grado de Liliana Marcela Martinez
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Es un juego que se desarrolla con tres o0 mas personas, uno
de los participantes es el llamado “Simon”, el realiza una serie de
ordenes, a las que el resto de los jugadores deben cumplir sin
protestar, el jugador que no realice la accion ordenada quedara
eliminado del juego.

Con la mecanica sencilla de seguir ordenes, este juego infantil
permite resaltar la capacidad de liderazgo de la persona que
actuara como director de juego al hacer uso del juego desarrollado.
Ademas, permite a los participantes del juego ejecutar las acciones
de manera ordenada, para asi aprendiendo de una manera mas
eficiente.
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Es un libro publicado por la disefiadora Venezolana Jessica
Ahanorov en 2011, en el que pretende evidenciar la importancia
que tiene la tipografia a nivel psicolégico a la hora de transmitir un
mensaje, ademas ensefna conceptos basicos del diseno tipografico
y da pautas para la construccién grafica y conceptual de una
tipografia.

En este proyecto la mencionada pieza editorial sirve como
punto de partida para hacer el levantamiento de una tipografia
exclusiva que sea la imagen del juego del rol desarrollado
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Lo fipografia esté en donde sea que veamos, desde carleles, ibros y volantes hosia
lo felevisién y o computadora. La mayor parte de la informacién enire un punfo
“A”y un punfo “B" que no poseen conlacio directo, es decir, que no esian uno frenfe

ol ofro, se hace por medio de la palabra escrita. Con esto surge la imporiancia
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la informacién que estd ahi contenida, sino el sentido con que queremos decirlo,
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En el mundo del disefio gréfico, especificamente, la tipografia es uno de los

elementos principales en un trabaio, pero, por carencia de conocimiento, Elemento gréfico que Grupo de fonemas que Elemento gréfico que Simbolo escrito, letra,
no se le presta la atencién necesaria para aprovecharla al méximo; se comunica las ideas y los consttyenla unided con | - represento un objeto, carécter o marca escrita que
ignora su comportamiento con el espectador, se obvia el alcance de jStmieusrnl It Iatatat il (e
su mensaje de manera indirecta y, por encima de todo, se desecha reclmens es. oalabra.

la subjetividad del publico a la hora de interpretar, més allé de las

palabras, lo que andan leyendo. PICTOGRAMA | FONEMA IDEOGRAMA | LETRA

Elemento gréfico que Consiste en un sonido Elemento gréfico que s lo marca o el glifo
describe una accién o y es la unidad representa uno idea o uiizodo en un sistema
sere do acciones mediante jcaminimaque | un concepto alfabético de escrtura
referencios o pistas visuoles. | permite distingur las  indicar un sonido.
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Psico Typo: Metodologia y disefio tipografico, tomada del libro Psico Typo de Jessica Aharonov.
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l. Enfoque

Alo largo de esta investigacion se ha hecho énfasis en los pro-
cesos discriminatorios a los que se ven sometidas las personas
con Discapacidad Cognitiva. Esto, sumado a su afeccién mental
hace que las habilidades que estos sujetos pueden desarrollar
sean reprimidas haciendo mas dificil su vida e independencia
ante la sociedad.

Teniendo en cuenta la generaciéon de una herramienta que
permite enseiar, desarrollar y fortalecer en las personas con dis-
capacidad cognitiva, de la fundaciéon Lunar crearte, habilidades
que permitan su relacion e interaccion en situaciones cotidianas.
Con lo anterior, se aclara que dichas actividades no son medibles
numéricamente, por lo tanto, se determina que estas investiga-
ciones tienen enfoque cualitativo.

Il. Tipo de estudio

Teniendo en cuenta que esta investigacion desarrolla un jue-
go de rol que tiene como objetivo generar independencia para
las personas con discapacidad cognitiva, se determina que el
proyecto tiene un estudio de tipo descriptivo que involucra las
caracteristicas, pensamiento y comportamiento de las personas
con discapacidad cognitiva de la fundacién Luna crearte.

En este punto de la investigacion se comprende la discapa-
cidad cognitiva desde diferentes percepciones ofrecidas por es-
pecialistas en el tema ademas de las personas involucradas con
este tipo de discapacidad. Todo esto, para identificar herramien-
tas, métodos y elementos visuales que se emplean para ensefar
habilidades a personas con discapacidad cognitiva.



lll. Unidad de Analisis.

3.1. Poblacion

Para esta investigacién se trabaja con una poblacién confor-
mada por personas que poseen una discapacidad cognitiva en
San Juan de Pasto

3.2. Muestra.

La Investigacion se desarrolla con las 40 personas que po-
seen discapacidad cognitiva y hacen parte de la fundacion “Luna
Crearte” con sede de San Juan de Pasto.

3.3. Muestreo por conveniencia

Se determina que el grupo de teatro que hace parte de esta
fundacién y estd compuesta por 13 personas serd una muestra
mas especifica en el proyecto.

Nota de los autoreScabe aclarar que las herramientas
para la recoleccioén de informacion disefiadas para este proyecto. Asi
$313 ;!11#-12 9< 8'96'$A=! &'9$8-6%$-02 @ !2&i{-9-9 !
encuentran consignadas en el documento maestro incluido en el cd
junto a este PDF de memorias.
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Este punto del proyecto, se evidencia el desarrollo grafico
de “Sociedad”, un juego de rol desarrollado para cumplir con
el objetivo general de este proyecto, esto se realiza siguiendo
la metodologia del disefio de experiencia de usuario, la cual se
menciona en el capitulo seis del marco metodolégico. El disefio
de experiencia de usuario se aborda en cinco etapas, que se
evidencian a continuacién.

I. Etapa uno, investigacion.

Retomando lo dicho por Ronda, 2013, enfocd en recolectar
la mayor cantidad de informacién. En este proyecto se
investigd sobre la discapacidad cognitiva, la comunicacién y sus
herramientas en personas con discapacidad cognitiva, el lenguaje
que estas personas manejan y la manera en la que aprenden. Esta
informacién puede ser analizada en detalle a lo largo del marco
tedrico realizado durante el proceso investigativo. A continuacion,
se hace un nombramiento de algunos items importantes en el
proyecto.

Algo a resaltar es, el reconocimiento del teatro como una
herramienta de aprendizaje, bajo el criterio de la repeticion
constante para la generaciéon de habitos en las personas con
discapacidad cognitiva. También se menciona, la importancia de
los principios de jugabilidad, y la estructura a la hora de desarrollar
un juego de rol.

Por dltimo, se recolectd informacién para el desarrollo grafico
del proyecto, a través de la ilustracion y el manejo de color. Por
Ultimo, hay que mencionar que todo lo dicho es un corto resumen
de lo consignado en el marco tedrico de esta investigacién y es ahi
donde se puede encontrar toda la informacién recolectada para
sustento de este proyecto.



Il. Etapa Dos, organizacion.

En esta etapa se decide representar dos contextos sociales
totalmente contrastados para generar las historias del juego de rol.
Estos, fueron elegidos bajo dos criterios: primero, la interaccion y
segundo la parte cultural, con el fin de presentar a los sujetos de
comunicacién dos historias que recreen espacios cotidianos de la
sociedad pastense.

El primero, es un restaurante, el cual tiene gran afluencia de
publicoy por lo tanto genera espacios de interaccion social amplios
entre individuos. Dos, un museo, que es un espacio donde la
interaccion es menor, pero se encuentra un amplio conocimiento
sobre el comportamiento y la cultura social.

Para organizar la informaciéon se hizo uso de un elemento
primordial en los juegos de rol, se estd hablando de las matrices
de desarrollo de personajes y creacion de escenario. En esta
investigacion se utiliza las matrices de los juegos de rol: Fate y
Calabozos y dragones.
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Las matrices de los juegos antes mencionados, permitieron la
seleccion de tépicos referentes a la parte social de los personajes y
su contexto, esto permitié el desarrollo de una matriz propia para
el juego, la cual se muestra a continuacion.
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Figura 1. Matriz de creacion de personajes, peteneciente a calabozos y dragones, de:
http://latabernaabandona.superforo.net/t560-manuales-calabozos-y-dragones
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Figura 2. Matriz de creacion de personajes, peteneciente a Fate de: https://juegosyda-
dos.wordpress.com/2015/06/21/fate-acelerado-y-fate



Estas matrices permitieron recolectar informacion acerca de
los dos contextos antes mencionados, con la finalidad de dar a
las historias del juego cercania a los lugares que representan.
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Figura 3. Boceto matriz para la creacion de personajes, Sociedad. Autoria: Propia
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_ Figura 4. Matriz para la creacion de personajes, Sociedad. Autoria: Propia

Con las visitas realizadas se llenaron cuatro matrices corres-
pondientes a el contexto de juego y ocho correspondientes a los
personajes. La informacion recolectada en las matrices, puede ser
encontrada en la carpeta de anexos, es la base de todo el juego y
permitié el desarrollo de las dos historias que los jugadores pueden
desarrollar.
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Figura 5. Aplicacion de las matriz para creacion de personaje. Autoria: Propia
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Figura 6. Aplicacion de las matriz para creacion de contexto. Autoria: Propia
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lll. Etapa tres, Diseno

3.1. Marca.

La imagen generada para el juego se trabajo bajo los con-
ceptos de diversidad e integracion, presentes en una sociedad.
A continuacion, se detalla el proceso realizado para desarrollar y
consolidar la marca.

3.1.1. Nombre.

A lo largo del proceso de investigacion, el nombre del juego
ha ido cambiando:

e inicialmente se pensé un nombre alusivo al lugar donde
se desarrollo el juego, lo que resulto en el nombre “El rol
del pastuso”.

e Posteriormente se piensa en el objetivo general del jue-
go que es generar habilidades de comunicacion e interac-
cion social, esto desenboca en el nombre “En sociedad”.

e  Por tltimo, se toma la decision de usar el nombre “Socie-
dad” que abarca la esencia del juego y brinda al usuario
una imagen mental del concepto que se maneja a la hora
de jugar.

Figura 7. Bocetos iniciales de la marca, usando elnombre definido. Autoria: Propia



3.1.2.Tipografia

La tipografia desarrollada para este proyecto es exclusica de
tipo san serif. Es una fuente humana cuya principal caracteristica es
la variacion de peso en su trazo, es menor en las partes superiores
de los tipos y mayor en la parte inferior, esto en representacion del
concepto de diversidad, ya que ninguna persona es igual a otroa al
interior de un nucleo social.

Se utilizd un canon de proporcién 2:4:2 para las cajas
tipograficas, para los anillos se utilizd un axis de 55 grados, y
las astas como se menciond antes van de menor a mayor peso
iniciando en la parte superior.

La tipografia incluye 27 caracteres incluyendo la “i” tanto para
las mayusculas como para las minusculas. Ademas, cuenta con
todos los nimeros y signos de puntuacion basicos para el idioma
espanol tales como: Tilde, coma, punto y coma, dos puntos, punto,
comillas, signos de exclamacion, signos de interrogaciéon entre
otros. A continuacién se puede obeservar la fuente completa.

Su funcionalidad se limita a titulos cortos, ofreciendo claridad
y lectura a corta distancia. En cuanto a su uso en textos largos, su
trazo hace que la mancha tipografica tenga pesos variables y sea
incomodo lo que produce cansancio a la hora de leer. Lo que se
resalta es la expresion del concepto bajo la que fue desarrollada, se
esta hablando de la diversidad.

Figura 8. Levantamiento tipografico “sociedad®. Autoria: Propia

Para el uso de esta fuente se recomienda en un minimo de

12 puntos tipograficos, para facilitar su lecturay reconocimento .
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Figura 9. Carta tipogréafica “Sociedad”. Autoria: Propia



La paleta cromatica de la marca se constituye a partir de la
aplicacion del taller, destallado en el marco metodolégico completo
alinterior del documento maestro.

Sus colores, ofresen un alto contraste, con la finalidad de llamar
| atencién del pusblico objetico de la invetigacion. se generd esta
paleta para obtener gran variedad de colores en la creacion del
juego. A lo anterior se suma concepto de diversidad que se viene
manejando a lo largo del proceso investigativo.



O.
ﬂé’

Este elemento visual se desarrollé a través de la modificacion
de laletra “O” en la palabra “Sociedad”, a continuacion, se nombran
los items conceptuales y su representacion grafica.

e Primero, concepto de diversidad se representa mediante
de la variacion de colores en planos que forman la letra “O”.

e  Segundo, los planos fueron dispuestos en forma centripeta,
haciendo alusion al concepto de integracion.

e Terceroy ultimo, se realizaron iconos que representan a las
personas que conforman una sociedad.

Este isotipo formo parte de la marca para el primer y segundo
prototipo del juego. Para el tercero, alin en desarrollo, se tomé la
decision de eliminarlo, con el objetivo de evitar la competencia con
los personajes protagonistas del juego.
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3.1.5.Logotipo

El logotipo emplea la tipografia “Sociedad”, desarrollada
para este proyecto. Se realiza un apinamiento de las letras
para expresar integracién, al mismo tiempo se varian las
inclinaciones de los tipos para dar un caracter mas diver-
tido representando la diversidad.

Se modifica la letra “i” para convertirla en un icono, que
representa a una persona. Ademas, se utilizan seis colo-
res para reforzar mas la diversidad en la marca

Posteriormente, se agregan planos con variaciones en la
tonalidad para dar profundidad y caracter al logotipo; de
la misma manera que se hizo la ilustracién de los perso-
najes del juego.

Se agrega un plano oscuro como fondo para los tipos, re-
saltando el concepto de integracién, ademas de un borde
blanco que le permite resaltar sobre fondos oscuros.

Se incluye un eslogan que evidencia mas el objetivo del
juego ante el usuario, esto a través de la frase “Un juego
de rol para la integracion humana”, el cual tiene mayor
peso visual en las palabras “Integracion humana” para
identificar el objetivo general del juego.

Sociedad

El juego de rol para la integracion social,

Figura 10. Proceso logotipo “Sociedaslitoria: Propia



3.1.6.Imagotipo.

En este punto se integra el isotipo y el logotipo para generar
la marca del juego, la cual serd su identidad ante los sujetos de
comunicacién. Este proceso se realiza sustituyendo la letra “O”
con el isotipo.Cabe mencionar que esta estructura fue usada para
los dos primeros prototipos, dado que se tomo la decisién de usar
solamente el logotipo como marca.

Se muestra la evolucién de la marca hasta llegar al resultado que
se usO para el tercer prototipo. Después del testeo del prototipo
antes mencionado, se realizan modificaciones a la marca, llegando
a la consolidacion del identificador del juego, el cual presentamos
a continuacion.
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Figura 11. Marca “Sociedad®, variacion color y escala de gisesria: Propia



YOciedq

Un juego de rol para la integracién human,

ociedq

Un juego de rol para la integracién hUmana

ociedq

Un juego de rol para la integracién human,

ociedq

Un juego de rol para la integracién human,

Figura 12. Marca “Sociedad", positivo, negativo y colores plandsria: Propia
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3.2. Personajes e

e = \\ J 1
*,
Teniendo en cuenta las matrices de desarrollo de personajes / \. ¥ /
que se diligenciaron, se procedié a ilustrar a los personajes del e ) #
juego. Partiendo principalmente de la estructura y estética de sus [ , Ill "q
rostros. || J_ —\ II
\ i

Figura 13. Bocetos inciciales rostros. Autoria: Propia Figura 14. Bocetos rostros, personajes finales. Autoria: Propia
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Posteriormente se procedié a definir la anatomia

de los personajes femeninos y masculinos, desarrollando

un diagrama del canon basado en cuatro cabezas para la
construccion de los pesonajes.

Figura 16. Exploracion de canon para personajes. Autoria: Propia

Figura 15.Vectorizacion rostros, personajes finales. Autoria: Propia Figura 17. Exploracion contexturas para canon de 4 cabezas. Autoria: Propia



Paso siguiente, se procedi6 a desarrollar la linea de los
ocho personajes protagonistas del juego, cuatro masculinos

y cuatro femeninos.

Morita

Figura 18. Desarrollo gréafico, personaje Morita. Autoria: Propia
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Cebollin

Figura 19. Desarrollo gréafico, personaje Cebollin . Autoria: Propia
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3.3. Manuales de juego.

Se realizaron dos piezas editoriales que el pilar del juego, estas
contienen las historias que el jugador puede desarrollar durante
una partida, asi como también las instrucciones y recomendaciones
gue se deben tener en cuenta a la hora de jugar. Cabe mencionar
gue estos manuales solo son manipulados por el maestro de juego,
quien dirige toda la partida.

3.3.1. Artefacto

En el primer prototipo los manuales tienen un formato de
20cm por 20cm, que permite un manejo y lectura adecuada del
contenido, empleando una reticula basada en tres columnas.

e Primero, la historia “un dia en el museo”, donde se utilizé el
amarillo como color predominante, en alto contraste con
morado y azul; también se utilizé una ilustracion de autoria
propia, basada en la Gioconda de Leonardo da Vinci.

e Segundo, en la historia “Un dia en el restaurante” se utiliza
un contraste de rojo y verde para la portada, ademas de
una serie de pictogramas de elementos alusivo a la cocina.

Uiy dizv en el restaurante

Figura 20. portadas y contraportada, manuales de juego primer prototipo

. Autoria: Propia



Para el Segundo prototipo, se hace el cambio a un formato de
20cm x 25cm con el objetivo de mejorar la disposicion de textos
al interior de las piezas. Ademas de cambiar a una reticula basada
en 4 columnas.
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Figura 21. Reticula y paginas internas, manuales primer prototipo. Autoria: Propia Figura 22. portadas y contraportadas, manuales segundo prototipo. Autoria: Propia
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Figura 23.Reticula y paginas internas manuales tercer protofiptoria: Propia

Figura 24.Portadas manuales terecer prototipaitoria: Propia







98

3.3.2. Historia

Al igual que los personajes, se tienen en cuenta las matrices
de contexto que se desarrollaron antes de iniciar el proceso, ba-
sados en esta informacion se desarrollaron dos historias llama-
das: “un dia en el restaurante” y “un dia en el museo”, son resul-
tado de un proceso de observacion y experiencia por parte de
los investigadores. Las historias contenidas en los manuales son
fundamentales para desarrollar las partidas de rol donde las per-
sonas con discapacidad cognitiva actian de manera improvisada
para representar lo narrado por el maestro de juego, se dividen
en seis escenas cada una ubicadas en paginas encontradas al in-
terior de los manuales.

Es preciso, tener en cuenta la conexion entre el jugador y la
historia narrada, por esto, se pensé en una manera de adaptar las
historias para incluir los nombres de los jugadores sin importar
quien juegue o como se llame.

A continuacién, se muestra la manera para adaptar los nom-
bres de los jugadores a la historia. Esto lo hace mentalmente el
maestro de juego sustituyendo la palabra nombre (en rojo) por el
nombre del jugador, en este caso Juan (en verde).

Fragmento
sin adaptar

Entonces nombre el aviador voIc’>.|

Entonces el aviador volé.

Fragmento
adaptarlo

Figura 25. diagramas para adaptacion de historia. Autoria: Propia

3.3.3. Decisiones y tablas.

La decision son la principal herramienta del juego para contribuir
al cumplimiento del objetivo general de la investigacién, porque
con la repeticién constante de estas se llegan a generar habitos y
habilidades de interaccién social en los jugadores. Para el juego se
han desarrollado tres categorias de decision, correcta, aceptable
e incorrecta; cada una identificada con un icono y color como se
muestra a continuacion.

Incorrecta

Figura 26. iconos apra las categorias de desicion. Autoria: Propia



Por otra parte, las tablas son un apoyo para el maestro de juego,
porque poseen la funcién de mostrar las opciones que tienen los
jugadores al momento de tomar una decisiéon. Ademas, evidencian
la categoria de decision a la que pertenece cada opcién.

Opciones jugador Explicacion

»
/_

Expliacion de desiciones

Columna de opciones
® D e

Contenido de las opciones

Grados de decision

Figura 27. estructura para tablas de decision. Autoria: Propia

Otro aspecto importante es la explicacion a cada categoria de
decision, esto permite al maestro de juego dar recomendaciones
o felicitar al jugador dependiendo de la decisién que tome, a
continuacion, se muestra la estructura de las tablas al interior de
los manuales de juego.

Es trabajo del maestro de juego guiar a los jugadores para que
tomen una decision correcta, sin olvidar que no siempre sera asi;
por lo tanto, el maestro debe explicar al jugador la razén de su
decision y el porqué de su categoria. A continuacién, se muestra
un ejemplo de cédmo se ven las tablas de desicion al interior del los
manuales.

Opciones Jugador

Nos vamos a estrellar,
salvense quien pueda.

Explicacion

Alterara a los pasajeros
y agrabaramas la
situacion.

Tenemos que aterrizar
de emergencia.

Se debe explicar alos
pasajeros el por que de
la accion.

® Y e

Mantengan la calma,
debemos realizar una
maniobra de emergencia.

Es la mejor manerade
asegurar el bienestar de
los pasajeros.

Figura 28. tabla de decision . Autoria: Propia
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3.3.4. Escenarios

En el juego, es importante que los jugadores sepan en qué
contexto se desarrollan las historias, por eso se han desarrollado
tarjetas de escenario. Estas permiten al jugadorimaginar los lugares
donde transcurren las historias, facilitando la representacion de las
historias.

. i :

Figura 29. Bocetos apra escenarios . Autoria: Propia
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Figura 30. Proceso de ilustracién de escenarios . Autoria: Propia
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Nombre del escenario
" Entrada al
museo

Escenade < —

la historia

=3 Escenario
representado

“~ adaptado del museo Juan Lorenzo Luc o

Vista frontal

Figura 31. Estructura, tarjeta de escenario . Autoria: Propia

A continucion, se muestra el proceso de bocetacion para
otros escenarios, asi como también las tarjetas impresas.










La historia es protagonizada por cuatro personajes, los cuales
pueden ser elegidos por los jugadores, el maestro de juegos debe
pedirle a cada uno de los jugadores que elija el personaje que va a
representar. Se han desarrollado pictogramas para identificar a cada
personaje en las historias.

OO I8

Figura 32. Iconos roles “Un dia en el museo*. Autoria: Propia



Chef  Mesero Cajgo  Cliente

El icono del visitante 2 del museo, tambien identifica al
cliente del restaurante.



3.4.2 Accesorios.

El maestro de juego deberd entregar a cada jugador los
accesorios que identifican a los personajes que eligieron, con la
finalidad de generar una mayor apropiacion de los personajes por
parte de los jugadores. A continuacion, se muestra una lista de los
accesorios que se pueden encontrar en el juego.

Cdmaras

Calculadora fotogrdficas

Gorro de chef

Placas de identificacion

Gorray radio

Menu y factuas /e
para vigilante

N,
Pinza espatud O Dinero did4ctico
op

Corbatin Pafoleta y adio

de gua

Platos de cocina

GEOE

Figura 34. Iconos accesorios “Sociedad”. Autoria: Propia
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Para el primer prototipo, se realizan accesorios basicos en un
material econémico. Para el segundo, se hizo evidente la necesidad
de tener mayor conexion con los personajes por parte de los
jugadores, por eso se generaron NUEVOS accesorios con mayor
capacidad de representacion.

Para el tercer prototipo, se definieron los accesorios que
contiene el juego, enfocandose en su organizaciéon dentro de la
caja. A continuacién, se muestra el proceso para la realizacion de
estas piezas del juego.

Figura 35. Accesorios primer prototipo. Autoria: Propia

Figura 36. Accesorios segundo prototipo. Autoria: Propia









3.4.3. Tablero.

El tablero de juego se desarrolla bajo el mismo concepto de
integracion que se ha venido trabajando durante todo el desarrollo
grafico. Esta pieza esta creada para un maximo de cuatro jugadores
y tiene un formato de 50cm por 50cm.

Se disena, haciendo uso de un movimiento centripeto para
reforzar el concepto de integraciéon, se usa el morado como
color predominante que se contrasta con amarillo, naranja y rojo,
realizando ajustes ante posibilidad de usuarios con daltonismo.

. ) . . ) ) Figura 38. Tablero final de “Sociedad"“. Autoria: Propia
Figura 37. Ajuste de color para usuarios con Daltonismo. Autoria: Propia
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Cada camino tiene un recorrido de diez casillas, a continuacion
se explican las celdas que tienen una caracteristica especial, de una
manera detallada.

asillade salido, el jugador debe hubicar
su ficha para iniciar el juego.

Casilla de avance, El jugador debe

avanzar tres casillas en su camino, lo cual

lo llevard a la meta. En la realizacién del segundo prototipo se introdujo una
caracteristica al tablero , fue la posibilidad de armarlo a manera de
rompecabezas, con la finalidad de daralos sujetos de comunicacion,

Casilla de castigo, el jugador debe  mayorinteraccion con el juego. Esto se hizo mediate la divisién de

retroceder dos casillas en su camino @ [a pieza en modulos, como se muestra a continuacion.

la meta.

Meta, es el objetivo de los jugadores. El
primero en llegar gana, pero si antes de
eso acaba la historia, el jugador que
esté mds cerca ganard.

Figura 22. Tablero segundo prototipo, division en modulos. Autoria: Propia



continucion, se muestra el proceso que se siguio para
conseguir el tablero final del juego.
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Figura 40. Segundo y tercer tablero. Autoria: Propia



3.4.4 Fichas.

Para generar mas conexion entre el jugador y el rol que re-
presenta, se hace uso de los personajes a menra de avatares, los
cuales son usados como fichas para recorrer el tablero de juego.

Para el primer prototipo, las fichas estan compuestas del ros-
tro del personaje y un cuerpo plastico que sirve de soporte.

Para el segundo prototipo, se usoé a Iso personajes completos
sobre un fondo texturado.

Por tltimo, se hizo las fichas, siluteando a los persoajes y mon-
tandolos sobre un sustrato rigido y una base para su estabilidad.

Figura 42. fichas segundo prototipo. Autoria: Propia

Figura 41. fichas primer prototipo. Autoria: Propia Figura 43. fichas finales. Autoria: Propia
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3.4.5. Dados.

Para el juego, se ha optado por el sistema de dados tradicional
de seis caras. Se han realizado dos dados especiales, que se
describen a continuacion.

Para el primer prototipo, un dado es de color morado
contrastado con amarillo y maneja cifras correspondientes al
numero 3 o 4. Este dado se emplea cuando el jugador realiza una
decisién correcta, lo que le otorga el derecho de avanzar en el
tablero del juego para llegar a la meta.

El segundo dado es de color verde contrastado con rojo, maneja
cifras correspondientes al nimero 1 o 2. Este dado se emplea en
dos casos: primero, cuando el jugador responde correctamente a
una pregunta realizada por el maestro de juego después de tomar
una decisién correcta; segundo, cuando el jugador toma una
decision incorrecta. A continuacién, se describe el proceso para
realizar esta pieza.

e  Parael primer prototipo, se realizé unos dados de papel. Se
usarén colores de alto contraste.

e En el segundo prototipo, se realizaron dados con resina y
pintados con vitrazeta, se cambid el color para facilitar su
lectura.

e En el tercer prototipo, se volvié a utilizar la resina y pintura
de esmalte.

Figura 45. Vectores, dados primer prototipo. Autoria: Propia
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3.4.6. Tarjetas de acertijo.

En estas tarjetas estan consignadas preguntas relacionadas
a las historias y sus personajes. Estas preguntas seran de ayuda
para el maestro de juego y un reto para los jugadores que tomen
una decisién correcta en el juego, ya que deberan contestar la
pregunta correctamente con el objetivo de avanzar mas en el ta-
blero de juego.

e En el primer prototipo, las tarjetas tienen en la parte
posterior la marca del juego, la cual se ubica sobre una
composicidon organica de tonos morados contrastados
con naranja, amarillo y rojo para darle unidad visual con el
tablero. En la parte frontal ,se encuentra la pregunta y su
respuesta, ubicada sobre un fondo de color correspon-
diente al manual de la historia que se esta jugando.

e Para el segundo prototipo, se mantienen el disefio en la
parte posterior, pero seactualiza la marca. Pero, en la par-
te frontal se elimina el isotipo y se usan detalles de la linea
de los personajes.

e Para el tercer prototipo, las tarjeras mantienen su disefio
en la parte frontal, pero su diseo porteriro recibe anjustes
rspecto a la marca y textura. Adicional es esto, se afade
una caja para protejer las tarjetas.

ok et Mevar ol mesedo al cBemie?
B Pt el

hi dabe padi f ClHense
cunmdd tenming do comer?

R Lalctune

; r
Figura 47. Version digital tarjetas de acertijo segundo prototipo. Autoria: Propia



£Qué e debe h-!nrmamdg:e

ENcuent,, <on los ¢ Pafiergy de
trahajn?
R/ Salyg

arlos de Maner, educad, ¥
rEstJetuusa.




3.4.7. Escarapelas.

Son un elemento pensado como una ayuda para el maestro de
juego, las cuales cumplen el objetivo de identificar al jugar y el rol
que interpreta para facilitar la adaptacion de las historias, ademas de
identificar la ficha que utiliza el jugador en el tablero de juego.

e  Para el primer prototipo, la escarapela utiliza el fondo al re- *
verso de las tarjetas de preguntas, afiadiendo espacios para
el nombre del jugador, el rol que interpreta en la historia y la < A * ,
imagen del avatar. Se usé un formado horizontal de 5cm por Mok
9cm, como se muestra a continuacion.

e  Para el segundo prototipo, se cambia a un formato por ver-
tical de 9cm por 5cm, ademas de resaltar mas la presencia
de los personajes. A continuacion, se muestra la escarapela
utilizada en el segundo prototipo.

e Para el tercer prototipo se actualizé la marca. ademas se
cambia su tamano para la impresion final de 12cm x 8cm.

VAs )

MNombre:

Figura 48. Escarapela primer prototipbutoria: Propia Figura 50. Escarapela fin&lutoria: Propia
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3.4.8. Caja.

La caja es el contenedor de todos los elementos que compo-
nen el juego, en la parte posterior encontramos una descripcion
breve del juego y su objetivo; mientras que en la parte frontal
encontramos la marca y una ilustracion que representa las dos
historias que contiene el juego.

La tapa es la parte que estd en contacto visual con los su-
suarios, y tiene una ilstracion de los parsonajes recorriendo los
caminos del tablero.

Al interior tiene dos compartimientos, en uno se almacenan
los accesosrios que utilizan los jugadores y el segundo guarda los
tablerosy demas componentes del juego.

A continuacidn, se evidencia el proceso para la elaboracién de
la primera caja del juego.

Figura 51. Proceso portada, caja primer prototipo: Propia
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{ oy

Figura 53. Caja impresa, primer prototipkutoria: Propia

Figura 52. Caja primer prototipo: Propia



Figura 54. Cebollin chef, proceso de creacharioria: Propia
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El juego de rol para la integracién social.

Figura 56. Portada caja, segundo prototipaitoria: Propia

Figura 55. caja, segundo prototiphutoria: Propia



Figura 57. Caja tercer prototipo impresa: Propia

Figura 58. Caja tercer prototipo: Propia
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3.5.;Como jugar?

Una vez realizado los preparativos, el maestro de juego debe
tener en cuenta los siguientes consejos para que la partida sea una
buena experiencia.

Se Inicia contando la historia y pidiendo a los jugadores que
vayan representado lo narrado, como si fuese una obra de teatro
improvisada. Ademas, se debe mostrar con cada escena la tarjeta
de escenario correspondiente.

Al llegar a una decision el maestro de juego debe dirigirse al
jugador al que le corresponde, mencionando las opciones
y preguntando por la decisién que tomara. si la decision es
correcta o aceptable el jugador lanzara el dado con tiene
las cifras 3 o 4, por el contrario, la decision es incorrecta el
jugador lanzara el lado con cifras 1 o 2 para avanzar en el
tablero.

Si el jugador tomo una decisién correcta debes tomar
una tarjeta de acertijo y formular la pregunta contenida
en ella. Si la respuesta del jugador coincide con la escrita
en la tarjeta, el jugador usara el dado con cifras 1y 2 para
avanzar mas en el tablero.

Si el jugador no responde a la pregunta o su respuesta es
incorrecta, el juego debe continuar con normalidad.

En el tablero hay celdas de castigo, si un jugador cae en
ellas debera retroceder dos casillas.



3.6. Finalizar el juego

La partida termina cuando la historia llega a su final sin
importar si alguien llego o no a la meta en el tablero de
juego. El ganador es aquel jugador que tenga su ficha mas
cerca al centro del tablero.

En el caso de que un jugador lleve su ficha de personaje
al centro del tablero sera el ganador, pero la historia debe
seguir hasta su final con sus decisiones y los movimientos
que esto implica.

3.7. Recompensas

El hecho de ofrecer una recompensa a los jugadores ayudara
a gque estos se comprometen a desarrollar el juego de una manera
satisfactoria y poniendo todas sus ganas para completar las
historias. Sin embargo, las recompensas no son necesarias.

Si se quiere proponer una recompensa al ganador, se debe
contemplar que al finalizar todos los jugadores habran ganado
experiencia. Si se mantienen la idea de un incentivo, se deja esta
opcién a la imaginacion del maestro de juego.
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IV. Etapa cuatro, testeo

4.1. Testeo de personajes.

Desde lo mencionado por Sampieri, 2010, el Focus Group o
grupo de enfoque es una reunion de grupos pequenos o medianos
de no mas de 10 personas en el cual los participantes realizan
un proceso conversacional respecto a uno o varios temas bajo la
conduccién de una persona conocedora de dindmicas grupales.
Esta técnica se utiliza en investigaciones de tipo cualitativo y por
lo tanto se incluye en esta investigacion.

La técnica del focus Grups permite aplicar la experiencia de
usuario como metodologia de disefio que permite el desarrollo
graficoy testeo de la herramienta didactica, mediante la interaccion
de nuestro grupo objetivo con personajes ilustrados que formaran
parte del juego de rol.

4.1.1 Aplicacion del testeo.

A continuacion, se presenta la organizacion y los tépicos que se
tuvieron en cuento a la hora de aplicar el focus group.



Focus group

Objetivo Descripcion del grupo

Grupo de 20 personas (5 hombres y 5 mujeres)
con discapacidad cognitiva, cuyas edades oscilan
entre los 20 y 35 afios, y puedan desarrollar
procesos de comunicacion e interaccion social e
una manera mas organica.

Validar la estética y la identificacion
de los personajes que formaran parte
del juego por parte del grupo
objetivo, teniendo en cuenta la
experiencia de usuario.

Agenda
N.° de sesion: 1

Facilitador: Christian David Lopez Nasmuta
Apoyo: Andrea Mora.

Fecha: 24-03-17
Horario: 11:00 a 12:00

Hora Actividades.
11:00 Ingreso de los participantes

11:10 Inicio de sesién: Christian Lépez
12:00 Cierre de la sesion: Christian Lépez

e ;Con que personaje te identificas?

e ;Cual personaje te gustaria ser?

e;Qué parte de los rostros te gusta mas?

e ;Qué rostro le gusta mas?

e ;Qué agregarias o cambiarias al rosto?

e ;Cudl personaje te gusta mas?

e ;Qué parte del personaje cambiarias?

e ;Qué representa la posicion en que se encuentra el personaje?
e ;con que personaje te identitarias mas?

\ y

Tabla 1. Testeo de personajes.Autoria: Propia

4.1.2. Analisis del testeo.

En esta sesion los participantes dieron su opinion sobre los
personajes identificando las partes que mas les gustaban, cosas
que les cambiarian, entre muchos otros factores los cuales se
nombraron en la tabla anterior como tépicos.

4.1.3. Interpretacion de resultados.

El testeo de personajes permitid identificar dos estéticas
preferidas por los usuarios para el desarrollo de los personajes,
ademas de una paleta cromatica basada en e uso de los colores
que los usuarios presentaron.
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4.2 Testeo del juego.

4.2.1 Testeo primer prototipo.

Se imprime los componentes del juego en materiales
econdémicos que permiten dar una idea al usuario de lo que sera el
juego terminado, se realiza su armado y se programa dos sesiones
durante el mismo dia, las cuales correspondien a cada historia que
contiene el juego.

4.2.1.1. Aplicacion del testeo.

4.2.1.2. Analisis del testeo.

Objetiva Descripcién del grupeo
l:om_pruhu_ la  jugabilidad y el g .I-: 4 |:----.-.- '.n. 12 hombees § 2 mugjeres) con . . . . -
funclonamients  de  todes  lop | didpacidad copiitiva, upa sdades il Estas sesiones desarrolladas permitieron identificar debilidades
componentes desarrallades en el juepn. entre los 30 ahos, y puedan desarrollar

Pro<escs de com

recescs S comunicacidn ¢ interaccién social de que presenta el juego a nivel de jugabilidad, las cuales se pueden
- - mencionar en las siguientes conclusiones:

Fechas: M2 de sesiones: 2 o i 1
19.05.17 Facititadior: Chriakian David Légsz Nasmts e En primer lugar, se concluye que las h.IStOFIaS deben ser
e A s Ancdeea Mo

A — awar Andeea Mara contadas de una mejne.ra tal,,que los JL,Jgadores,puedan

" — actuar de manera mas libre ddndoles mas cercania con el
ara Actividades. .

10:30 Ingresc de los participantes Juego' i .
10:40 Inicla de sesion: Christian Lopss e Ensegundo lugar, se encontré que las tarjetas de preguntas
12:00 Cicrre de la sesibn: Christian Lope deben presentar cuestiones de conocimiento general y no

sobre cuestiones de la historia, ya que se encontré cierto
desorden a la hora de buscar la pregunta en el grupo de
« Desarrall de mma partlda tarjetas durante la partida.

T o e e Entercerlugar, se evidencia laimportancia de los accesorios
" ) que identifiquen a los personajes, ya que los presentados
by 05 COmpoRENtEs fueron insuficientes y no lograron conectar al jugador con
. o el personaje.

e Por ultimo, se evidencia problemas en la organizacién de

los manuales que dificultan su lecturay por ende la partida.

Tabla 2. Testeo primer prototipo.Autoria: Propia
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4.2.2. Testeo Segundo Prototipo

Para este testeo, se imprime el prototipo en materiales
economicos que facilitan su impresién de manera casera, se tienen
en cuenta los resultados del andlisis para el testeo anterior. De
esto Ultimo se agregan nuevas caracteristicas al prototipo con la
finalidad de mejorar la parte grafica y su jugabilidad.

El testeo se realiza en dos sesiones durante un mismo dia, con
la finalidad de jugar con las dos historias.

4.2.2.1. Aplicacién del testeo 4.2.2.2. Analisis del testeo
La aplicacion del testeo para el segundo prototipo del juego
m permitié identificar algunos puntos que se deben ajustar para el
Objetiva Descripclén del grupa desarrollo de un prototipo tres aiin en desarrollo. Lo que se detectd
Comprobar 13 jugsbilidad y el | Crupcdedpersonas (3 hombresy I mujeres] con en este andlisis es:

funciomamients  de  tedos  los | discacacidad cognitiva, cupas edades oscilan : X A . .,
camponentes desarrollados e e juego. twe Lox 30 35 afik. ¥ puadin desacrclla e Primero, se ha mejorado la jugabilidad y la comprensién del

enferacgiGo sogial d

s manera i orpieica juego con respecto al usuario.

Agenda
e Segundo, los acertijos fueron una buena manera de

desarrollar la lidica en el juego.

Fechas:
02-10-17
Horario: 9:00am a 12:00m

Matmuta

Hara

e Tercero, se mejord en un alto porcentaje la calidad grafica

Ingresa de los garliciparles

:'; Inicte orimers axssin: ChripiEen Léous del juego; pero se debe hacer un cambio de la marca
e feceso identificadora del juego.

11:00 Imicia sepunda sesidn: § hristian Lper

1200 Finalizacidn e  Cuarto, laimplementacion de nuevos accesorios y material

en los mismos hizo que los usuarios se conectaran mas con

el personaje y rol que interpretaron.

® Funsicramsrnladrl
& Lluahilidad de low acee

e  Cuarto, se debe reducir el tamano de las fichas de personaje
para que se puedan usar en el tablero.

# Funcigoalidad d
& Cipinidn de bog i

e Quinto, por ultimo, se hace evidente la necesitada de
Tabla 3. Testeo segundo prototipo.Autoria: Propia organizar el contenido al interior de la caja.
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4.2.3. Testeo tercer Prototipo

Para este testeo, se imprime nuevamente en materiales
econdmicos teniendo en cuenta en cuenta los resultados del
andlisis para el testeo anterior. De esto Ultimo se agregan nuevas
caracteristicas al prototipo con la finalidad de mejorar la parte
grafica y su jugabilidad.

El testeo se realiza en una sesion donde se alcanzarén a jugar

las dos historias.

4.2.3.1. Aplicacion del testeo

Tabla 11 Aphcacon del tescea

_— ———— —— —
Testeo del juego

Objetivo

e del juega. ARiolia Froapie

Descripcidgn del grupo

Comprobar

Fechas:
17-05-17

la  pugabdlidad ¥
funcionaméento.  de  todos  Bos | dscapacedad cogniteda. cuyas sdades oscilan
3 ]

componentes desarrglladod &n el puege. eat

Horarlo: 8:30 a 10:30

el | Grueode 4 persoras 3 hombres v 2 mujeres] can

lo By 3% ades, ¥ g

Er
praceses de comunicacitn e infecacin woisl de

WNa ManEra mds organica

Agenda

W2 de sesiones: 1
atilitador: Christian Dawig Lapez Masmula
a: Ardrea Mora

.

* Opinite de

Hora Actividades,

B30 Ingrede de les partic pantes

500 Imig e de sesida Cheisyam Lépes
10:30 Cierre de la sedidn; Chrislisn Laper

CLRTERFTEEN

w [rarralie dr

Tabla 4. Testeo tercer prototipo.Autoria: Propia

4.2.3.2. Analisis del testeo

La aplicacion del testeo para el tercer prototipo del juego,
permitié identificar algunos puntos que se deben ajustar para el
desarrollo del artefacto final. Lo que se detectd en este andlisis fue:

e  Se mejoro la jugabilidad y comprensidn del juego respecto
al usuario.

e El uso de accesorios, evidencié el acercamiento del los
jugadores hacia los roles que representan.

e La organizacion de los elementos al interior de la caja,
demostré un aumento en la curiosidad de los usuarios
hacia el juego.

e Las fichas silueteadas y de un tamano mas reducido,
permitié a los usuarios apreciar mas a los personajes.

e Laimplementacion de la casilla de avance incentivé a los
jugadores durante la partida.
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V. Fase cinco, refinamiento

5.1. Primer prototipo.

Durante el testeo del primer prototipo se identificaron
debilidades, la cuales se tuvieron en cuenta en el desarrollo del
segundo prototipo. En la fase de refinamiento para el segundo
prototipo se tomaron las siguientes decisiones:

e  Primero, se estructuraron las historias de tal manera que
se facilite la adaptacion de la misma por parte del maestro
de juego.

e Segundo, se estructuraron las preguntas de acertijo, de
tal manera que traten generalidades de los personajes al
interior de la historia.

e Tercero, se invierte en nuevos materiales para los
accesorios, con el objetivo de integrar a los jugadores con
sus personajes.

e  Por Ultimo, se mejora la diagramacion de los manuales y
la distribucion de su contenido para facilitar su lectura y
comprension.

5.2. Segundo prototipo

Se identificarén debilidades, que contribuyeron al desarrollo
del tercer prototipo. En esta fase se determind lo siguiente:

Se evidencia la frustracion en los jugadores con las casiilas
del penalizacién en el tablero .

La marca se debe consolidar como identificador del juego.

La falta de organizacion en las piezas del juego, resta
interés a este Ultimo.

Se detectan falencias en la organizacién de las tarjetas de
acertijo.

5.3. Tercer prototipo

Con el testeo de este artefacto, se identificaron los siguientes
items:

Se deben hacer ajustes respecto al color en algunas piezas
del juego, con respecto a las personas con daltonismo.

Se deben hacer retoques en algunos accesorios para
mejorar la estética del juego.

Los materiales utilizados, son de gran resitencia.



MATERIALES

I. Primer prototipo.

Se utilizaron materiales ecénomicos para la producciéon de
un primer prototipo, a continuacion se realiza una lista de los
materiales empleados.

Cartén Craft de 1 milimetro de espesor, se empled como
base rigida para la caja, accesorios y escarapelas.

Bond adhesivo, se ultilizé para imprimir la caja , las
escarapelas, los accesorios, dados y las caras para las
fichas; ofrecié facilidad para montaje de las piezas sobre
una base rigida.

Opalina, se utilizé en la produccién de las portadas para los
manuales, los accesorios para el restaurante, las tarjetas de
acertijo y el tablerode juego.

Bond 115gr, se usé en la produccién de los manuales de
juego.

Il. Segundo prototipo.

En la elaboracién del segundo prototipo se emplearon nuevos
materiales, con la finalidad de brindar mayor resistencia a las piezas
y durabilidad de las mismas a la hora de jugar.

e Cartén craft, se empled como base rigida para la caja, las
jarjetas de escenario y escarapelas del jeugo.

e Bond adhesivo, fue utilizado para imprimir la caja, las
tarjetas de escenario, las escarapelas, las fichas de
personajes, algunos accesorios y el tablero de juego.

e Multi celular 4mm, se empleo como base rigida para
algunos accesorios, fichas de personajes y tablero de juego.

e Opalina, se usé en la produccion de las tarjetas de acertijo,
algunos accesorios y las portadas para los manuales de
juego.

e Teladetipolino, para la elaboracién de gorro de chef, gorra
de vigilante y corbatines.

e Plastico en la elaboracionde platos, vasos, cubiertos y
gafas.

e Resina epoxi para la fabriacién de dados.

I1l. Tercer prototipo.

Para la elaboracion de este artefacto, se retomaron los
materiales utilizados para la elaboracén del segundo prototipo.

1



CONCLUSIONES

En primer lugar, se puede asegurar que las personas
con discapacidad cognitiva son perfectamente capaces
de desarrollar procesos de comunicacion e interaccion
social totalmente normales si se les brinda la instruccion
adecuada.

En segundo lugar, cabe mencionar que el aprendizaje de
habilidades sociales que muestra el jugo se desarrolla de
una manera satisfactoria por parte de las personas con
discapacidad cognitiva.

En tercer lugar, se puede decir que el juego se convirtié
en una herramienta apreciada por los usuarios por su
caracter ludico, que se sale de lo comun siendo asi un
artefacto innovador.

En cuarto lugar, cabe mencionar que el juego aumenta
los conocimientos de los jugadores sobre como
desenvolverse en diversos ambitos sociales.

En quinto lugar, se puede decir que para los expertos en
el tratamiento de personas con discapacidad cognitiva,
el juego contribuye al desarrollo de estos individuos y su
desenvolvimiento a nivel social.

Por tltimo, se hace evidente el cumplimiento del objetivo
general a través del desarrollo de “Sociedad” que es un
juego de rol que permite a los usuarios de la fundacion
Luna Crearte ensenar, aprender y desarrollar habilidades
gue les permiten generar procesos de comunicacion e
interaccion a nivel social en la ciudad de San Juan de
Pasto.



OPINION PROFESIONAL

En este punto, dos profesionales en la atencién a personas
con discapacidad, hicieron su apresiacion del juego después
de haber presenciado su funcionamiento con estas perso-
nas. Estos profesionales son:

Mariela Sanzon , direcotra de la fundacion Luna Crearte.x

Mg. Alvaro Erazo. Coordinador de la oficiona de inclusion de
lal. U CESMAG de San Juan de Pasto.

Licenciada en educacion inclusiva. Adriana Bastidas Lopez.
.Coordinadora de la I. E. San Juan de Ipiales.
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Estimados

ANDREA ESTEFANIA MORA
CHRISTIAN D, LOPEZ
Estudiantes Disefo Grafico
LU CESMAG

Aszunte: Apreciacion del instrumento denaminado “SOCIEDAD: El Juego del rol
para la Integracion social”

Caordial saludo de paz y bien,

Acorde a lo cbservado el dia jusves 05 de oclubre de 2017 referente al
instrumento “SOCIEDAD: El jusgo del ol para la inlegracion social’ como juego
didéctico para usuarios con discapacidad cogniliva de la Fundacien Luna Crearie,
& consideran las sigulentes apreciaciones:

* El jusge presenta contenide apropiade v pertinente a las necesidades de
los usuarios, muestra una gama de colores y elementos impartantes y
mmapamhmmadm:mqu“maja.

* El contenida del material y sus componenies son bastante accesgibles y
manseja un lenguaje apropiado v sencillo, dominable para personas con
discapacidad cognitiva,

» Permite integrar a los usuarios, y determinaries un ol impartante an el
juege, comuigando muy bien con el objetive del proyecto.

* FReferente a esta segunda entrega o protolipn se puede identificar mejara
&n sus contenidos, como en el disefio dal instrumento, siendo aste mis
atractivo para bos usuarnos

"Con calldad hacia el reconocimients coma Universidad”

A confinzacidn se relacions clertas recomendaciones que sin lugar a duda
optimizara e instrumento, en bien de gue este =ea lo mas accesible a las
condiciones particulares de sus usuanos, en este caso los infegrantes con
discapacidad cognitiva de la Fundacién Luna Crearte.

¥ Es importante que dentro de la dindmica del contexto y las situaciones que
los usuarios experimentaran en al desamollo del juego, se pueda involucrar
a las personas con otro tipo de discapacidad, en bien de fortalecer al comao
abordar a este tipo de poblacién en situacionas colidianas de la vida.

« Sa recomienda definir tiempos determinados, tanto en el limile de las
repeticiones diaras que los usuanos puede jugar, como el tiempo estimado
para que los usuarios majoren su capacidad de interaccion social y hayan
tenido un aprendizaje significativo, en bien de determinar gque ofras
dinamicas se pueden implamentar para darle seguimienlo a los
aprendizajes obtenidos,

¥ Es Importante que dentro del tablero del juego y en el marual de
funcionamienio no dnicamente se reconozcan los casligos o repercusicnes,
sinc también los premics, venlajas, incentives ¥ demds, logrando con ello
que los usuarios se motiven més por saguir jugando y expenimenten las dos
posibilidades, ia lolerancia a la frustracidn por experimentar castigo, pero
también el mansjo adecuado de las emociones positivas cuando ellos
experimenten ventajas o premics.,

Finalmente s& puede concluir can este primer encuentro que &l instrumento fiene
una buena representacidn en conlenido y manejo del juega para personas con
discapacidad cognitiva, su lenguaje es fluido, sencillo y comprensible para esta
poblacien, de igual manera la organizacién, dindmica, v elementos contemplados
£on pertinentes para su desarrollo, aproplado y perinante para su implementacian
¥ aphcacion,

Se solicita material de evidencia a través de folos y video con la implementacian
del instrumanto en conlendo, con el fin de valorar en la experticia el desarrallo del
mstrumeanto, ot

Fratemaimente, Mo 2 \E

“Con calidad hacia el reconocimients como Universidad™



San Juan, Ipiales - octubre 2017

Concepto del juego “Socledad”

Tenbende en cuenta gue &l juego aplicado en la | E. San Juan, se identifica que el objeto tiense
un red y una funcién primordial en el desarrallo evelutivo del nifio y en su crecimiento coma
ser humano,

El juego tomado como una actividad de aprendizaje permite gue &l nifio interactie, se integre
v fortalezca su desempefio frente a sus semejantes. En ¢l dmbito cognitive, con respecto a bos

nifios ¥ jévenes que presentan necesidades educativas especiales, o jusgo sporta al desarrolio
social, educativo v familiar de las personas que bo usan; ademads de permitir la independencia

frente al entorno an el que se deservuelve.

El juege fue presentado y aplicado a bos estudiantes pertenecientes al programa de Inclusidn
educativa de la LLE. 5an juan, por parte de los estudiantes Andrea Mora v Christian Lopez,
pertenecientes al programa de disefo grafico de La Universidad de Marifio, En base a esta
actividad, me permito realizar las siguientes apreciaciones:

1. El material presentado, tienen una buena organizacidn y es llamative. Lo anterior se ve
reflejado en la motivacion de los nifios gue participaron de k activdad,

1. Seevidencia claridad y sencillez al momento de explicar ¢ juego ante bos nifios.

3. Se percibe o interés que genera o juego en los estudiantes,

4. El juego, desde un punto de vista competitivo, permite a los nifios motivarse para
actuar de una manera natural y agradabile.

5. Respecto al entorno de bos nifios, o5 una propuesta favorable, ya que permite a los
Jugadores conocer y actuar a través del juego, Esto permite identificar los compromisos
gue tienen los diferentes roles ol interior de una sociedad.

Ademis de mis apreciaciones, cabe menchonar gue el juego no cumple con su objetivo frente a
los nifios con hiperactividad, 5o evidencia la dificultad para canalizas la energia de estas
personas, ko que conduye en la falta de atencidn y respuesta al objeto por parte de los nifios
con este diagndstico,

Con ko antericrmante analizado, puedo concluir, que el juego “Sociedad” favorece el desarrolla
¥ desempefio de los nifios diagnosticados con trastorno de las habilidades esenciales (T. H. E).

Porgue, estimula los procesos superiores del cerebeo para generar un nivel compromiso
acorde a su desernpefio dentro de juego. Ademis, a través de la lidica este jusgo muestra la
manera de comportarse en un lugar determinado de una maners muy sencilla, permite
Identificar los roles que se encuentran en se lugar y sus fundones, permitiendo & los nifios
manifestar un aprendizaje Sptimo para un desempefio social,

Por ditimo, felicito a los creadores por su responsabilidad y creatividad, splicados en el
desarrollo del material y el objeto propuesto,
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