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RESUMEN EJECUTIVO

El presente proyecto proporciona un aporte dentro de las terapias familiares mediante el
disefio gréafico a la Fundacién Alas de Colibri ubicada en la ciudad de Quito, mediante
entrevistas realizadas al personal de la fundacion, se determind que los nifios son los
miembros de la familia que tienen mayores dificultades para sobrellevar el tratamiento y
que al inicio de las terapias presentan ansiedad, timidez y falta de confianza, afectando la
efectividad del tratamiento. Se detallaréa el proceso y desarrollo para la produccién de
material Iudico y gréafico que sera un aporte para el psicélogo proporcionando
informacidn que pueden utilizar para seguir con el tratamiento y ayuda a disminuir los
sentimientos negativos que presentan. Se realizard un material Iudico mediante la
metodologia de disefio propuesta por Ambrose y Harris, se plantea seguir una serie de
etapas para el desarrollo de un producto de disefio, el cual se debe realizar mediante una
comunicacion constante entre el disefiador y el cliente, finalmente se realizaron

validaciones del producto y del contenido mediante el uso de matrices.
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ABSTRACT

This project provides a contribution to family therapies through graphic design to Alas de
Colibri Foundation located in Quito city, through interviews with the foundation's staff, it
was determined that children are family members who have greater difficulties in coping
with the treatment and that at the beginning of the therapies they present anxiety, shyness
and lack of confidence, affecting the effectiveness of the treatment. The process and
development for the production of playful and graphic material will be detailed, which will
be a contribution to the psychologist, providing information that they can use to continue
with the treatment and help to reduce the negative feelings that they current. Through the
design methodology proposed by Ambrose and Harris, it is proposed to follow a series of
stages for the development of a design product, which must be carried out through constant
communication between the designer and the client, finally, product validations were
carried out and of the content through the use of arrays.
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Introduccion
El presente proyecto tiene como objetivo principal la elaboracion de material ladico y
gréfico para la Fundacion Alas de Colibri, se desarroll6 un juego de mesa que adapte las
herramientas utilizadas dentro de las terapias familiares, las cuales son: terapia sistémica
y cognitivo conductual. Este proyecto se enfoca en los nifios, porque son el miembro de
la familia que méas complicaciones tienen, debido a que presentan timidez y falta de
confianza, lo cual causa que las terapias sean menos efectivas. Se plantea un producto de
disefio que pueda proporcionar informacién de importancia al psicologo, al igual que el

nifio se sienta tranquilo y en confianza, logrando aumentar la efectividad de las terapias.

Para la recoleccion de informacion del proyecto de investigacion, se utilizd una
metodologia de investigacion de caracter cualitativo, donde se obtuvo la cooperacion de
la Fundacion Alas de Colibri, en la cual el psicélogo industrial David Morales, fue el
encargado de coordinar los encuentros para entrevistas al personal de la fundacién, los
cuales tienen experiencia dentro de las instalaciones y que proporcionaron informacién

para el avance de la propuesta de disefio.

Para la produccion del material didactico, se comenta el proceso de investigacion
realizada para la recoleccién de datos, al igual se menciona la metodologia de disefio
propuesta por Ambrose y Harris, los cuales plantean seguir etapas para la realizacion de
un buen producto, y menciona la importancia de tener un acercamiento constante con el
cliente. Se ensefia el proceso realizado para la elaboracion del juego de mesa siguiendo
la metodologia mencionada y sobre su aplicacion, de la misma forma se revisara la
manera en la que se adaptd las herramientas psicologicas utilizadas en las terapias

familiares, y sobre la forma de interaccidn y dinamica del juego de mesa con los nifios.



CAPITULO 1

Antecedentes
En esta investigacion se realizd una revision de articulos académicos y cientificos
realizados a nivel mundial y nacional, los cuales fueron de aporte para el presente
proyecto, se habla sobre el disefio de material ladico para el uso dentro de terapias con
nifilos y sobre como este producto proporciona un aporte al mejoramiento de los

tratamientos, ayudando a facilitar la interaccion entre psicologo y nifio.

El primer proyecto de investigacion realizado en el 2020 en la universidad de Sonora en
México, titulado “Disenio de material didactico para prevenir la depresion, basado en

teorias cognitivas”, el cual menciona lo siguiente sobre la depresion infantil:

Seguln la Organizacion Mundial de la Salud y el Instituto Nacional de Estadistica y
Geografia, la depresién infantil va en aumento con el pasar de los afios, los problemas
personales y sociales pueden provocar que la depresién en los nifios se vaya
desarrollando gradualmente. Este problema puede llevar a unas serias consecuencias
en los nifios, como problemas mentales y fisicos, uso de sustancias alucinégenas y la
muerte, siendo la ultima la sexta causa de fallecimientos en nifios de cinco a los catorce

afios en México.

Los nifios suelen presentar distorsiones cognitivas, lo que significa que no lidia con
los sentimientos de manera correcta y podria llegar provocar pensamientos
“Erroneos”, lo cual puede desarrollar una depresion. Para ello la terapia cognitiva es
fundamental, esta se basa en identificar y corregir esos errores de pensamiento y de
entender como lo que pensamos afecta a nuestras respuestas fisicas, conductas y
emociones, cuando se tiene pensamientos distorsionados que hacen dafio a la persona

que lo padece, pueden llegar a provocar depresion.

Para contribuir mediante el disefio a este problema, se realizé un juego de mesa que
mediante actividades se ensefia al nifio técnicas para tratar las distorsiones cognitivas.
Se disefid este juego tomando en cuenta la forma de como realizar actividades que
ayuden a los nifios a entender sus pensamientos. Se utilizaron colores vivos y enérgicos
y se usaron recursos graficos que fueran de su interés y que sean legibles. Gracias a
esto los nifios lograron ser capaces de identificar sus pensamientos, tambien fue de
apoyo para los padres ayudandolos a reconocer estos problemas en sus hijos (Sosa, L.,
Davila, E., & Andrea, B, 2020, pp 3 - 5).
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Un trabajo de investigacion realizado en el Reino Unido en (Canterbury Christ Church
University) titulado (Communicating Mental Health Through Graphic Design —
Investigating the Role of Graphic Design for the Facilitation of Communication
Regarding Mental Health Data.), menciona lo siguiente:

Las personas deben entender sus emociones y llevar una adecuada salud mental, las
personas que no llevan de manera adecuada su salud mental pueden sufrir de varias
complicaciones como la dificultad de notar sus cambios de humor y sus causas, cosa
que puede llevar a problemas a largo plazo y si no es tratado a tiempo puede llegar a

danar la salud mental de forma dréastica.

Se realiz6 una aplicacién mavil en el cual ayuda a los usuarios que la descargan a
entender sus emociones y mejorar su estado de salud mental, mediante registros diarios
de como se siente y que motivos le hacen sentir asi. Esta aplicaciébn motiva a los
usuarios a tomar medidas para empezar a solucionar sus problemas y de pedir ayuda

psicoldgica antes de que su salud mental se deteriore (Hancok, 2020, p42).

Una investigacion realizada en la universidad del Azuay titulada “Juego como tratamiento

y cura”, menciona la importancia que tiene el juego dentro de desarrollo de los nifios.

Jugar es de importancia para el desarrollo de los nifios, ayuda a tener un crecimiento
sano, natural y comienzan a conocer el mundo y entenderlo. El juego es beneficioso en
todas las edades, puede ayudar a reducir la intranquilidad y el nerviosismo, al igual

fomenta las interacciones sociales.

El juego tiene gran valor terapéutico, este permite expresar los sentimientos, problemas
y los temores de quienes lo practican, asi también es favorecedora del desarrollo de
diversos ambitos de la vida como son los fisicos, psiquico, motriz, cognitivo, social y
cultural. Ademas, es una herramienta eficiente para adquirir destrezas, habilidades y los
valores gque se necesitan para convivir con uno mismo y con otras personas (Vazquez,
2005, pp 7 - 13).

Una investigacion desarrollada en la Universidad del Azuay titulada “Disefio de un
producto editorial ilustrado interactivo para nifios sobre la depresion infantil”, menciona

como contribuyé mediante el disefio a reconocer las emociones en 1os nifios:



La depresion es un trastorno mental que se puede presentar en todas las edades y que
a esta enfermedad no se le ha dado la importancia suficiente hacia el publico
infantojuvenil. Debido a esto existe una escasez de material interactivo que abarque
los temas sobre la depresion infantil, por este motivo se realizaron tres materiales
editoriales narrativos, donde se busca que el nifio tenga un acercamiento sobre la

depresion.

Estos tres materiales editoriales abarcan los temas: El reconocimiento de las
emociones, el primer acercamiento del infante al psicologo y un cuento que habla sobre
el tratamiento de la depresion y sobre las emociones del nifio. Este producto de disefio
cuenta con historias y un disefio de personajes para que los nifios puedan empatizar y
relacionarse. Se dio gran importancia a la paleta de colores, para lograr facilitar el tema
del reconocimiento de las emociones, se decidio asociar emociones a colores y su
significado. Para el resto de los cuentos se utilizaron colores brillantes que van desde
las tonalidades frias a las mas calidas, asi mismo se crearon los personajes mediante
ilustraciones monocromaticas con lineas grises en los dos personajes que protagonizan

los cuentos (Vazquez, 2020, pp 13 - 17).

Una investigacion desarrollada en la Universidad del Azuay titulada “Disefio gréafico de
un producto editorial para mejorar la relacion entre padre e hijos”, fue de importancia

para comprender el buen trato a la familia, el cual plantea lo siguiente:

Se realiz6 una guia para los padres sobre cémo llevar una buena relacion con sus hijos
mediante notas informativas, consejos y actividades ilustradas, esto es importante
debido a que una buena relacion familiar es un factor de importancia para la formacion
y crecimiento de los nifios. Es un problema cuando existe un distanciamiento en la
familia debido a las exigencias econdmicas y las largas horas de trabajo y este
distanciamiento familiar altera el comportamiento y a la formacién del nifio, y a la

convivencia entre el sistema familiar.

El producto editorial también abarca distintos temas importantes para una buena
relacion familiar y como manejar los problemas familiares de manera correcta, abarca
el tiempo de calidad, mejora de la comunicacion, disciplina, responsabilidades, reglas,
formacion de caracter, castigos, motivacion, aprendizaje, buena conducta y

responsabilidades de los padres (Cordero, 2015, p5).



Para finalizar, se tomd en cuenta una investigacion realizada en el 2017, hecha en la
Universidad de San Francisco de Quito USFQ, titulada “La influencia del tratamiento
alternativo con mascotas, en el tratamiento del trastorno de depresion mayor en nifios de

6 a 10 afios, en la provincia de Pichincha en Ecuador.”, donde menciona lo siguiente:

El uso de animales durante los tratamientos psicologicos ayuda de gran manera en
contra de la depresion en los nifios, reduce los sintomas de ansiedad, del estrés y

contribuye a una mejora en la socializacién en los nifios.

El resultado de las terapias asistidas con animales fue positivo, estas terapias
alternativas contribuyeron a que los nifios reduzcan su nivel de ansiedad y que tengan
una mejor interaccion con los adultos, lo cual ayuda de gran manera al psicologo para

su terapia y a sus padres con la relacién con su hijo (Garcés, 2017, pp 27 - 29).

Es necesario mencionar una campafia publicitaria llamada (Brings it back) de (Pedigree),
la cual fue una camparia para fomentar las adopciones de perros, originaria de Brasil y
nos menciona que la depresién en Brasil es la segunda principal causa de muerte entre
personas de los quince a los diecinueve afios. Las mascotas como los perros son la mejor
cura contra la depresion, estos ayudan que una persona con dolor mental pueda

recuperarse de una forma muy eficiente.

Para concluir, al momento de la revision de los antecedentes, se ha notado el grado de
importancia de que los nifios se sientan tranquilos y en confianza durante las terapias,
para que estas puedan ser méas efectivas al existir una mejor comunicacién con los
psicologos, asi también se obtuvo informacidn sobre la importancia del buen trato
familiar, sobre como manejar los pensamientos de una manera sana. Menciona sobre
como las terapias pueden ser llevadas a cabo de una manera mas efectiva mediante

materiales didacticos, editoriales o con animales.



Planteamiento del problema
La Fundacion Alas de Colibri es una organizacion social no lucrativa, que trabaja en la
defensa de los derechos humanos y de la naturaleza. Las principales actividades que
abarcan dentro de sus instalaciones son: Atencion psicoldgica, nifios, nifias y adolescentes
en situacion de vulnerabilidad, mujeres sobrevivientes del delito de trata de personas,

violencia basada en género, movilidad humana y asesoria legal.

Durante el tratamiento de cualquier tipo de terapia, es importante que el paciente se sienta
tranquilo y en confianza con el/la psicologo/a, en el momento en que la persona presenta
estrés y ansiedad provoca que las terapias sean menos efectivas. Este es un problema que
presenta la Fundacion Alas de Colibri, mediante una entrevista realizada a la psicdloga
clinica Hipatia Toapanta, menciond que el miembro de la familia més afectado dentro de
las terapias familiares son los nifios y menciono la importancia de enfocar las terapias de
manera ludica y atractiva para despertar el interés del nifio, pero que no cuenta con

suficientes recursos para llevarla a cabo.

Justificacion
Esta investigacion tiene como objetivo principal la produccién de material ludico y
grafico para la Fundacion Alas De Colibri. El cual actia como un aporte al area de
psicologia, en el cual se proporcionara una herramienta complementaria interactiva
desarrollada mediante procesos de disefio, que serd de utilidad para el psicologo en las
terapias familiares, que proporcione informacion sobre el entorno familiar del nifio y los

pensamientos que tiene de si mismo y de los demaés.



Objetivos

Objetivo General

Producir material grafico y ludico para la Fundacion Alas de Colibri.
Objetivos Especificos

e Recopilar informacion sobre los métodos o herramientas utilizadas dentro de las
terapias familiares en la Fundacion Alas de Colibri.

e Desarrollar material ludico que cumpla el objetivo de reducir la ansiedad y estrés
de los nifios durante las terapias y que este sea pueda contribuir informacion al
psicologo durante las mismas.

e Validar el material lidico dentro de las terapias familiares con los psicologos de

la Fundacion Alas de Colibri.



CAPITULO 2

Marco Referencial
En el siguiente apartado, se definen los principales conceptos que fueron esenciales para
el presente proyecto de investigacion, fue informacion necesaria y de utilidad para el
planteamiento de la propuesta de disefio.

Material Iudico

José Alberto Gallardo Lopez en 2018 escribio un articulo titulado “Teorias del juego
como recurso educativo”, en el cual se menciona ¢l concepto de juego y la importancia

dentro del desarrollo de las personas.

El concepto de juego proviene del latin “iocum” y de “ludusludere”, hacen alusion al
chiste, diversion y broma, y se relaciona con la expresion de actividad ludica. El juego
es de importancia para el crecimiento, debido a que se utiliza para fomentar la
obtencion de valores junto con actitudes y ayuda a conocer las normas para una
convivencia apropiada. Hemos aprendido a relacionarnos mediante el juego en el
ambiente familiar, material, social y en el cultural. Es una actividad divertida que tiene
el objetivo de entretener, ayudar a los nifios a conocerse a si mismos, a las relaciones

sociales y de entender el mundo que lo rodea (Gallardo, 2018, p. 4).

Un articulo realizado por Juan Fernando Gomez Ramirez en el 2012 titulado “El juego
infantil y su importancia en el desarrollo”, menciona lo importante que son las terapias

realizadas de manera ludica y sus beneficios, menciona lo siguiente:

El juego es un importante elemento terapéutico, de hecho, existen las llamadas “Ludo
terapias” la cual es una herramienta que se utiliza para que los nifios reconozcan sus
emociones y sentimientos, se busca soluciones a través del juego. El juego por si solo
ya se considera como una terapia, es un recurso que se utilizan usualmente dentro de
salas de hospitalizacién de infantes, estas salas promueven la diversion para que los
nifios dentro de las instalaciones puedan sobrellevar una situacion dificil como lo es la

hospitalizacion.

El juego infantil tiene varios beneficios, es indispensable para que el nifio se conozca
a si mismo, también le permite aprender el mundo a su alrededor y de entender como

puede familiarizarse a él, el juego es una manera de enriquecer la imaginacion y aporta



a la creatividad de los nifios, mejora la concentracion, la retencién de informacion, la

sociabilidad y ayuda con la reduccion del estrés y la ansiedad (Gomez, 2012, p.7).
Juegos de mesa

La revista de “Legado de arquitectura y disefio” realizada en el 2017 menciona las
caracteristicas que debe tener un juego de mesa y la importancia de tener una “metafora”,

reglas y mecanicas claras para el usuario.

Los juegos de mesa son creados a partir del disefio que contribuyen en la diversion, es
importante para el avance del ser humano, permiten desarrollar diferentes habilidades
de sociales e intelectuales con otras personas, son utilizadas como herramientas para

la educacion y son una alternativa a otras maneras de entretenimiento.

Son entendidos como actividades que requieren de la cooperacion de 2 0 mas personas,
las cuales usan recursos como tableros, dados, cartas y otros instrumentos de juego.
Consta de un conjunto de reglas y mecéanicas, que dependen de varios factores como
la suerte, habilidad o ambos. Usualmente los desarrolladores de juegos utilizan las
siguientes caracteristicas para establecer un concepto de juegos: Lo primero es
seleccionar el nombre del juego, después se define una categoria donde los jugadores
seleccionen avatares propuestos por el material didactico y que tengan que competir

por un objetivo mediante las herramientas que el juego proponga.

En el momento que se inicia el proceso de disefio de material didactico, existen
caracteristicas que se deben tomar en cuenta por parte del disefiador industrial, Son las
siguientes: Fases y tematicas, funcionamiento del juego y precision en las reglas. Es
importante establecer metéforas al juego (Tematica) y las mecanicas (Pasos y reglas
que deben cumplirse), la metafora es de suma importancia para el jugador para lograr
atraerlo y darle sentido a la experiencia de juego, por otro lado, los pasos y las reglas
conducen las interacciones de jugadores para llevar a cabo el objetivo planteado en el
juego y estas deben ser determinadas de manera clara para evitar conflictos al

momento de la interaccién (Utrilla, Ortega, & Uribe, 2017, pp. 1 - 4).

Utilizacién del color en nifios

Segun un articulo publicado por Mendoza Franklin Martinez en el 2004, titulado “La
utilizacion del color en el centro infantil” menciona la importancia que tiene el color en

los nifios y sobre como actua de manera psiquica en ellos, menciona lo siguiente:
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El color tiene una influencia sobre el desarrollo mental, el color esta presente en casi
todas las ocupaciones del ser humano, y existe informacion en los que se ha verificado

la gran influencia de la cromatica sobre el ser humano.

Los colores pueden producir efectos directos o indirectos, el primero hace que una
situacion se torne satisfactoria o desagradable, que objetos se vean ligeros o pesados,
que se perciba algo caliente o frio, que se vea estrecho o amplio. Los secundarios se
basan en la relacion afectiva que tienen con ese color. Por ejemplo, el color negro en
el mundo occidental se considera de “luto”, pero en medios orientales es el blanco el

color de “luto” (Martinez, 2004, pp. 1 - 6).

Mediante la pagina web llamada “guiainfantil.com” publicada en el afio 2021, cuenta con
especialistas en las diferentes ramas de la pediatria y educacion, la periodista Estefania
Esteban menciona sobre como el color afecta al desarrollo mental de los nifios y cémo

afecta a su comportamiento, menciona lo siguiente:

Se utiliza la cromética para modificar la conducta o la actitud de un nifio, ayudan a que
los nifios se encuentren en calma o que tengan mas energia. Los beneficios de usar
cierto tipo de colores pueden ayudar a la concentracion, la mejora del suefio y a la
disminucion de conductas agresivas. Los siguientes colores son algunos ejemplos de
como transmite diferentes sensaciones a los nifios y al usar estos colores, pueden

transmitir sensaciones positivas (Esteban, 2021).

El color es importante para la formacion de un nifio, donde se puede transmitir varias
sensaciones Yy beneficios, esta informacidn se tomé en cuenta para la linea cromatica para
el desarrollo del producto de disefio, en el cual se tomara en cuenta la informacion

presentada.
Ansiedad

Dentro de la real academia espafiola, proviene de la palabra en latin “axietas” se refiere a
un estado de agitacion, tristeza o un sentimiento de tristeza y es uno de los sentimientos
mas recurrentes las personas, es una emocion compleja y desagradable la cual es una
emocién complicada, esta angustia suele venir acompafiado con muchas enfermedades al

igual que varios pensamientos negativos como la sensacion de peligro.
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Los sintomas motores y cognitivos que se pueden presentar al momento de la ansiedad
son: hiperactividad, movimientos torpes, tartamudeo, inseguridad, preocupacion,
dificultad para la toma de decisiones e incluso sensacion de asfixia. Asi también pueden
presentar sintomas fisiolégicos como: Mareo, nauseas, molestias abdominales, aumento

de frecuencia respiratoria, temblores, sacudidas, etc.

Ana Maria Ruiz Sancho en el 2015 escribi0 el articulo “Trastornos de ansiedad en la
infancia y en la adolescencia”, proporciona un acercamiento sobre como sobrellevan la

ansiedad los nifios y sus motivos:

Los seres vivos contamos con un sistema bioldgico que hace que podamos sentir
ansiedad o temor. Esa sensacién de miedo funciona como una alarma o como
advertencia al nifio para que no se aventure a situaciones en las cuales aun no esta
preparado para enfrentarlas, y estos sentimientos de ansiedad, angustia y tristeza

eventualmente ocurrirdn en algin momento de nuestro desarrollo.

Un nifio puede experimentar ansiedad debido a varias causas, por ejemplo, los nifios
de 5 afios pueden presentar ansiedad hacia personas extrafias o que no conocen,
también al momento en el que se separa de sus padres, hacia el miedo a la oscuridad.
Los nifios de 5 a 12 afios pueden experimentar ansiedad debido a dafios fisicos, rechazo

parental, fobias o acontecimientos que les parecen misteriosos (Ruiz, 2005, p. 266).
Buen trato a la familia

Segun Diego Larriva en el 2015 realizo un trabajo de graduacion titulado “Disefio grafico
de un producto editorial para mejorar la relacion entre padres e hijos”, que aporta con
informacién sobre la familia y la importancia del tiempo de calidad con los hijos,

menciona lo siguiente:

La familia es un grupo de personas que coexisten en un mismo hogar, ya sea que
compartan lazos de sangre o no, esta familia esta estructurado por roles fijos que son
(Padre, madre, hermanos, etc.) y estos tienen sentimientos afectivos hacia los demas
miembros de la familia. Los padres al ser los lideres y los guias de sus hijos, asumen
un rol importante que requiere de paciencia, comprensién, organizacion y cooperacion

para lograr una armonia familiar.
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Actualmente se habla sobre el “Tiempo de calidad”, una frase que esta dirigida hacia
los padres que tienen poco tiempo para sus hijos, que busca transmitir que no se debe
dar prioridad a la cantidad de tiempo que pasa con los hijos, sino a la calidad. En la
actualidad los padres, tanto la madre como el padre tienen que trabajar para lograr
cubrir las necesidades basicas de la familia, haciendo que estos recurran a terceros para
que los cuiden. Esto causa que los padres no tengan tiempo para estar con los nifios,
pero segun expertos recomiendan que con 30 minutos de tiempo de calidad son
suficiente, pero que estos puedan compartir sonrisas mediante juegos 0 cuentos
(Larriva, 2015, pp. 13 - 14).

De la misma forma segun la UNICEF (Fondo de las Naciones Unidas para la infancia en
inglés) en una guia para la crianza y educacion respetuosa realizada en el 2019 menciona
la manera correcta de como criar a los nifios y de los problemas que pueden causar si los

educan con base a la violencia, menciona lo siguiente:

Generalmente, la violencia como método de educacidn parece ser efectiva de manera
inmediata, los nifios dejan de hacer la actividad que los llevo a la agresién y cumple
con el mandato de los padres. Pero esto genera una respuesta de temor y miedo al
recibir estos tratos por parte de sus seres queridos y después del golpe no solo siente

dolor fisico, también experimenta el dolor emocional.

Algunas consecuencias de la educacion mediante la violencia son: Bajo amor propio,
sensacion de abandono, nula comunicacion, aumento de agresividad, intranquilidad,
angustia, melancolia e incluso trastornos de identidad. Son consecuencias que
afectaran al nifio en su desarrollo y crecera con la idea de que puede resolver sus

problemas mediante agresiones.

Los nifios principalmente aprenden del ejemplo y si desde la temprana edad, se les
ensefia a resolver los problemas mediante la violencia, probablemente estos actos
violentos los reproduzca en algun futuro. Los padres como sus cuidadores deben crear
vinculos que promuevan el apego emocional, mantener un ambiente de seguridad y
proteccion, y resolver los problemas que se pueden generar mediante el dialogo vy el
respeto mutuo (UNICEF, 2019, pp. 6 - 14).

Terapia Cognitivo Conductual:
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Segun la sociedad espafiola de psiquiatria, da informacién sobre la terapia cognitivo

conductual y sobre como funciona, menciona lo siguiente:

La terapia Cognitivo Conductual (TCC) es la manera de comprender cdmo se piensa
sobre de si mismo o sobre las demaés personas, y de como es su manera de entender el

mundo y sobre como esto perjudica a sus sentimientos y pensamientos.

La TCC ayuda a transformar su forma de pensar “Cognitivo” y su forma de actuar
“Conductual” son cambios pueden ayudar a que el paciente mejore su estado de animo,
se enfoca en los problemas actuales, y no en las causas de su malestar relacionadas con
el pasado, define la manera de enriquecer el estado de animo de ese momento.

El funcionamiento de la TCC, es contribuir a que el paciente a entienda problemas
complejos separandolos en partes pequefias. Contribuye a conocer como estas partes
se relacionan y como le perjudican, pueden ser problemas, un hecho o situaciones
complicadas. De ella pueden proceder pensamientos, emociones, sensaciones fisicas y
comportamientos, cada una de estas categorias pueden ser afectadas entre si (Sociedad

espafola de psiquiatria, 2009, pp. 1 - 2).
Figura 1

Ejemplo de la TCC de como un indiviudo puede reaccionar mediante una situacion.

Ha tenido usted un mal dia, estd hartoy
o decide salir de compras. Cuando va por la
Situacion: calle, un conocido, al parecer, le ignora.

Perjudicial Favorable

“Me haignorado-nole  “parece ensimismado - Me
. H H »” . . ”
Pensamientos: caigo bien”. pregunto si tendrd algin
problema”.

Preocupacion por la otra
Sentimientos: Tristeza y rechazo persona

Retortijones de estomago,

o Ninguna - se siente bien.
poca energfa, nduseas.

Reacciones fisicas:

Sevaacasayevitaaesa Le saluda para asegurarse

Comportamientos: .
persona. de que estd bien.

Sociedad espafiola de psiquiatria, 2008, p 2.
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Terapia Sistémica

Segun la real academia espafiola y un articulo realizado en 1995 titulado “Enfoques en
terapia familiar sistémica” mencionan el significado y que conlleva la terapia sistémica,

menciona lo siguiente:

Es una herramienta utilizada principalmente en las terapias familiares, su objetivo es
entender la relacion que existe entre cada persona dentro de un mismo sistema, un
sistema es un grupo de personas que se relacionan entre si, y ver las formas de
comunicacion mantienen entre ellas y que tipos de problemas se presentan. Los
beneficios de la implementacion de esta herramienta es el aumento de funcionalidad
de la familia, generar mayor empatia a los demas miembros de la familia, apoyo

emocional, enfrentamiento satisfactorio de los problemas presentados.

Unas de las técnicas de la terapia sistémica son: Las preguntas circulares, en el cual
consta de preguntas que se realiza dentro de un sistema para intentar recopilar
informacion de todos los puntos de vista de los integrantes del sistema, se trata de
lograr que cada integrante del sistema familiar se coloque en los zapatos de los demés
(De Alda, 1995).
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CAPITULO 3
Metodologia

Para el desarrollo de este proyecto se utilizé la propuesta de la metodologia del disefio

planteada por Ambrose y Harris (2010).

Dentro de la metodologia se plantea que el problema de disefio y el publico objetivo
deben ser definidos en primer lugar, se debe tener una comprension del problema y sus
contrastes para lograr el desarrollo de soluciones mas exactas. Se determina lo que es
necesario para el proyecto y que este sea un éxito, para recolectar la informacién de

utilidad para el proyecto se determind seguir las siguientes fases:

Fase 1 Definicion
Establecer cuél es el problema.

Se plantea que la primera fase de cualquier disefio por lo general es generar o recibir
un encargo el cual tiene un objetivo especifico a cumplir mediante el disefio. Es
fundamental que se desarrolle la relacion entre el cliente y el disefiador a través de
varios trabajos, por parte del disefiador debe interpretar las ideas del cliente, pero a su
vez el disefiador puede proponer mejores alternativas para la solucion del problema
planteado originalmente y exponérselo al cliente para su aprobacion.

Se menciona que los objetivos se tratan sobre lo que un cliente quiere llegar a conseguir
mediante un encargo de disefio. Los objetivos tienen que ser planteados de forma en
que el disefiador tenga claro cual es el objetivo por lograr, esto se logra mediante
preguntas sencillas al cliente, aqui se determina cudles son los limites del proyecto, lo
que se espera obtener y que material debe entregarse (Ambrose & Harris, 2010, pp. 14
-17).

Fase 2 Investigacion

Recopilar informacion previa

Definido el briefing el disefiador debe empezar a realizar una recoleccién de datos que
se puedan introducir dentro del desarrollo creativo de la siguiente fase de ideacién. La
recoleccion de informacion puede tener caracter cualitativo o cuantitativo, ya sea

recopilando informacion como las variables de segmentacion o de datos estadisticos.
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Fase 3 Ideacion
Crear Posibles Soluciones

Durante la actual fase de ideacion, el disefiador acude a los datos recopilados
anteriormente, se utiliza la informacion para plantear soluciones a la problematica de
la primera fase. Se puede recurrir a métodos de generacion de ideas como por ejemplo
la lluvia de ideas (BrainStorming), el esbozo de ideas o la adaptacion de un disefio
probado y comprobado que ya existe. Cada herramienta que se tome en cuenta para la
realizacion de las ideas, deberd basarse en varios factores como el presupuesto y la
originalidad que se requiera en el disefio. De ser necesario se puede recurrir al cliente
para que proporcione una retroalimentacion sobre las ideas generadas y si cumplen

con los aspectos definidos en las etapas anteriores (Ambrose & Harris, 2010, p. 20).

Fase 4 Prototipo

Proponer soluciones

Se presentd unas posibles soluciones respecto a la problematica en la primera etapa de
disefio. Primero antes de la seleccion de una idea, es fundamental poner en practica las
soluciones que mayor efectividad y potencial tienen. Al momento de realizar un
prototipo de estas ideas se podra evaluar determinados aspectos y proporcionara una
mejor idea general de como es el producto final y ayudara a facilitar la fase de

seleccion de la idea final.

Se utiliza un prototipo para realizar la revision de la efectividad de las ideas de disefio
y determinar si es funcional como un objeto fisico, se pone a prueba los aspectos

visuales de un disefio, al ser presentados tal como serian producidos.

Cuando se realiza un prototipo los disefiadores y el cliente tienen la posibilidad de
visualizar y de palpar las ideas de disefio, se tiene un acercamiento sobre la apariencia
fisica aproximada que tendra el producto final, y no necesariamente el prototipo debe

ser desarrollado en los materiales finales (Ambrose & Harris, 2010, p. 22).

Fase 5 Seleccion

Hacer elecciones

En esta etapa es el punto en el cual se selecciona una de las ideas de disefio propuestas

para realizar la implementacion, decidir cual solucion cumple con los objetivos

16



planteados. Aqui pueden intervenir factores como el presupuesto, puede suceder que el
presupuesto disponible sea insuficiente para la idea preferida y, por lo tanto, se procede a
seleccionar la idea mas modesta. Y siempre hay que tener en cuenta la opinion o consejos
del cliente, ya que este conoce mas su negocio, mercado Yy clientes, por ello, ellos seran
los que tomen la decision final. Este al dar la aprobacion se proseguira a la siguiente fase
de disefio (Ambrose & Harris, 2010, p. 24).

Fase 6 Implementacion

Llevar a cabo la solucion para el briefing de disefio

Mediante el desarrollo de la implementacion, el disefiador debe definir el material y
las especificaciones del formato de disefio a aquellos que produciran el producto final.
Puede ser el encargado de las impresiones, el creador de la pagina web o un fabricante.
Es este momento en el cual se confirman las especificaciones de la produccién, como

la cantidad que se debe imprimir y lo que esperas recibir.

En esta fase, el disefiador se ocupa de la gestion del proyecto, tiene que asegurarse
que se cumplan las expectativas de disefio y que el proyecto cumpla con el presupuesto
y los plazos de entrega. Puede ser necesario llevar a cabo una prueba de impresion,
para comprobar si el producto es fiel reflejo del material grafico entregado (Ambrose
& Harris, 2010, p. 26).

Fase 7 Aprendizaje
Recibir feedback

La Gltima fase se trata de aprender del proceso de disefio, en una retroalimentacién en
la cual el cliente identifica si el producto funciond, cumple con los objetivos planteados
en las primeras fases y si se pudiera mejorar en algun aspecto. Tras la entrega del

producto, el cliente realiza un feedback sobre cémo funcion6 el producto.

El feedback que se generd al concluir el proceso de disefio, se convierte en una
oportunidad de aprendizaje para proyectos futuros, esto servira para que se facilite la

produccion de soluciones de disefio cada vez mas ideales (Ambrose & Harris, 2010,
p.8).
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CAPITULO 4
Desarrollo de la propuesta

Fase 1 Definicién

Problema

El miembro de la familia més afectado dentro de las terapias familiares son los nifios y se
menciond la importancia de enfocar las terapias de manera lddica y atractiva para
despertar el interés del nifio, pero que no cuenta con suficientes recursos para llevarla a

cabo.
Objetivos

e Produccion de material ludico y grafico para la Fundacion Alas De Colibri, el cual
funcionard como aporte al psicélogo dentro de las terapias familiares.

e Recopilar informacion sobre los métodos o herramientas utilizadas dentro de las
terapias familiares en la Fundacion Alas de Colibri.

e Validar el material ludico con psicélogos de la Fundacion Alas de Colibri.

Tabla 1: Variables de segmentacion

Variables de
segmentacion
Demograficas Sexo: Edad: Nivel Socio- Nivel de Situacion Nacionalidad:
Masculinoy  6al2afios  Econémico: Educacion: Etnica: Ecuatorianos y
femenino Medio-bajo Primaria Todos Venezolanos
Geogréficas Pais: Provincia: Canton: Zona:
Ecuador Pichincha Quito Urbana
Psicogréficas Clase social: Estilode  Personalidad: Actitud: Creencias: Valores:
Media-Baja vida: Introvertida Timidez y Todas Honestidad y
Estudiantes falta de Respeto
confianza
De uso Beneficio: Tiempo: Marca: Formato del
Comunicacion Actual PetTopia tablero:
45x45
Conductual Gusto: Habitos: Preferencias:  Costumbres:
Animales, Curiosidad Mascotas Jugar con su
Juegos de mesa con su Juegos de famila.
y juegos de entorno Mesa.
trivias

Nota: Tabla sobre las variables de segmentacion de mercado, realizada mediante datos
obtenidos mediante entrevistas semiestructuradas realizadas a psicologos dentro de la

Fundacién Alas de Colibri
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Fase 2 Investigacion

El tipo de investigacion realizado para el desarrollo del proyecto fue de caracter
cualitativo, usando la herramienta de entrevistas semi estructuradas a psicélogos de la
Fundacién Alas de Colibri, los cuales tienen una amplia experiencia dentro de las
instalaciones y conocen la realidad que viven dentro de la fundacién. En este caso se
realizaron entrevistas a tres psicélogos de la Funcion Alas de Colibri, los cuales Ilevan
afios dentro de la fundacion y tienen mucha experiencia con los usuarios, se entrevisto a

la Lic. Doris lIza, Lic. Andrés Salinas y a la Lic. Hipatia Toapanta.

Los datos obtenidos se utilizaron para el desarrollo de la segmentacion de mercado en la
Tabla 1, los cuales se dividieron en segmentos demogréaficos, geogréficos, psicograficas,
de uso y conductual. Se obtuvo informacion que se utilizaria para la produccion de la
propuesta de disefio, se obtuvieron datos sobre el tiempo total de las terapias que duran
aproximadamente de 40 a 50 minutos, el miembro de la familia que presenta timidez y
falta de confianza dentro de las terapias, los cuales son los nifios los cuales presentan
timidez y falta de confianza. Igualmente se determiné las herramientas utilizadas son la
terapia sistémica y conductivo conductual, las cuales son utilizadas para conocer el

entorno familiar y los problemas internos que pueden presentar.

Fase 3 Ideacion

Para el desarrollo de la fase de ideacion, se tomd en cuenta la informacién recopilada en
las fases de definicidn e investigacion para la produccién de la propuesta de disefio, donde
se definié el publico objetivo, la duracién del juego, el nimero de jugadores y las

actividades a realizar.
Ideas:

Juego de cartas: Para esta idea se tomod como referencia el juego llamado “UNO”, debido
a su popularidad actual, pero principalmente se la considero por la facilidad de
entendimiento de su funcionamiento, donde los jugadores compiten entre ellos hasta
Ilegar a no tener ninguna carta, haciendo uso de colores, numeros y formas. El cual cuenta
con elementos de juego que pueden perjudicar a los jugadores rivales, ya sea quitandoles
un turno o afadirle mas cartas. Para el desarrollo de esta idea se toma como base lo
anteriormente mencionado, pero se afiadiria una categoria en el cual tendran que
responder a ciertas preguntas o realizar ciertas actividades relacionadas con el tema del

ambito y entorno familiar.
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Juego de mesa con dados: Se considero esta idea debido a que se puede adaptar de mejor
forma la duracion del juego, al igual ofrece una mayor de implementacion de actividades,
ayuda al ambito de la comunicacién y se adapta a la resolucion del problema planteado.
Se puede adaptar a las herramientas utilizadas dentro de las terapias familiares para
recolectar informacion que fomenten a la efectividad del tratamiento y que sea un material

ludico en el cual puedan participar tanto los nifios y sus padres.

Juego de mesa con cuentos: Mediante el juego de mesa se utilizard principalmente la
imaginacion de los jugadores, en el cual se lanzaran dos dados con figuras y tendran que
inventar una historia. Se utilizard este juego para conocer como es la realidad de los
jugadores, su forma de pensar y como crean una historia a partir de sus experiencias,

cuenta con personajes que seran de utilidad para que los nifios se identifiquen.

Se eligio realizar bocetos sobre dos materiales lGdicos que pueden aportar de mejor
manera a las terapias familiares, los seleccionados fueron los juegos de mesa con dados
y de cartas, debido a que estos materiales didacticos ofrecen una mayor interactividad y

actividades que no solo se pueden realizar con el nifio, sino con la familia.

Este material didactico sera de ayuda al psicdlogo para obtener informacidn sobre entorno
familiar mediante las actividades que indiquen los juegos, tomando en cuenta las
herramientas utilizadas dentro de las terapias, logrando enfocar las terapias de manera
ludica y atractiva para que los nifios puedan obtener una mayor confianza con los

psicologos, logrando mejorar la efectividad de los tratamientos.
Figura 2

Primer boceto para la ideacion del juego de mesa con dados.

Nota. Estructurada por un solo camino, con trampas para retroceder (resbaladera) y ayudas

para avanzar (escaleras), y con los iconos de las tarjetas de pregunta o reto.
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Figura 3

Segundo boceto para la ideacion del tablero del juego de mesa.
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Nota: Estructurada por un solo camino, con la salida de los jugadores a la meta, colocada en

la esquina inferior izquierda y con la meta en la parte superior izquierda, con trampas para
retroceder (reshaladera) y ayudas para avanzar (escaleras), y con los iconos de las tarjetas de
pregunta o reto.

Figura 4

Tercer boceto para la ideacién del tablero del juego de mesa.

L—‘ WAES mra ;"
),‘_u—:-"
"--n ---"."
R
: . =
: : -'..’—_’
-‘ﬂ — -‘_
!-“--- hn--
JasEE R 1 H
L <
LT T = xx=n £

Nota: Estructurada por 4 caminos para cada jugador, con las salidas en todas las esquinas del
tablero, con la meta en el centro del tablero, con trampas para retroceder (resbaladera) y

ayudas para avanzar (escaleras).
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Figura 5
Primer boceto para la ideacion del juego de cartas.
]
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Nota. Compuesto por simbolos en las esquinas de la tarjeta de juego, junto con un margeny

cajas de texto para el titulo y el contenido de la tarjeta de juego.
Figura 6

Segundo boceto para la ideacion del juego de cartas.
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Nota. Compuesto por simbolo en la parte superior de la tarjeta de juego y cajas de texto para el

titulo y el contenido.
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Figura 7

Tercer boceto para la ideacion del juego de cartas.
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Nota. Compuesto por un simbolo en la parte superior de la tarjeta de juego, consta con un

margen y cajas de texto para el titulo y el contenido.

Fase 4 Prototipo

Para el desarrollo de los prototipos se tomd en cuenta factores como el tamafio real del
que seradn creados y su mecanica de juego, gracias a esto se obtuvo un acercamiento de
como se podrad realizar el producto de disefio final, donde se observaron varias

consideraciones para el buen desarrollo del producto final.

e Juego de mesa

Para la elaboracién del juego de mesa, se realizaron bocetos previos para ofrecer una
aproximacion sobre su estructura base, en la cual se definio la salida y la meta. Se opt6
por realizar un prototipo del boceto de la Figura 4, es la opcidén que proporciona una
mejor movilidad, donde la meta esta al centro al alcance para todos los jugadores. Se

realizé el prototipo en un material de cartén delgado con una medida de 45x45.

Finalmente cuenta con casillas que contienen los simbolos de preguntas y retos que el
jugador debera realizar o responder, se utilizan las herramientas de la fundacion, en los
cuales si el jugador que cae en estas casillas designadas con los simbolos, debera leer una
carta con el mismo simbolo y realizar la actividad mencionada dentro de las tarjetas, se

implemento las ayudas y trampas propuestas en el boceto de la Figura 4 siguiendo las
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formas utilizadas, las escaleras para avanzar algunas casillas y la resbaladera para

retroceder algunas casillas.
Prototipo
Figura 8

Prototipo del tablero del juego de mesa.

Nota: Prototipo creado a mano en cartén delgado.

e Juego de cartas

Para el juego de cartas se realizaron bocetos iniciales y se eligio la estructura de la Figura
7 donde se observa la estructura que se adaptd para el desarrollo del prototipo, después
de la eleccion del boceto de la imagen boceto de cartas 1, se prosiguié a realizar un
prototipo en digital mediante el programa de adobe ilustrador y un prototipo impreso, con

las medidas de 8,8 x 6,35 la cual es la medida estandar para cartas de juego.

Cuenta con diferentes colores y nimeros. Esta compuesto también por las herramientas
que la fundacion utiliza para tratar el buen trato a la familia, distorsiones cognitivas e
inteligencia emocional. Su forma de jugar es muy similar al popular juego de cartas
Ilamado UNO, teniendo como objetivo que el primer jugador que se quede sin cartas
ganard, se tomé como referencia este juego de mesa debido a sus mecanicas de juego, las

cuales son sencillas de comprender y sobre su popularidad.
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Se implementaron secciones dentro de las tarjetas, una situacion y opciones multiples que
abarcarian los temas mencionados anteriormente, si el jugador respondia de manera
erronea la pregunta, este tomaria dos cartas extras como penitencia, de caso contrario el

jugador mantendria sus cartas sin alteracion alguna.
Prototipo

Figura 9

Prototipo en digital de las cartas de juego

Nota. Prototipo creado en el programa Adobe Ilustrador donde se colocé la estructura y el

tamafio mencionado para su impresion.
Figura 10

Prototipo fisico de las tarjetas de juego.

Nota. Tarjetas impresas con los colores y simbolos que se seleccionaron para la mecanica de
juego.
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Fase 5 Seleccion

Para la seleccion de la idea para la siguiente fase de implementacion, se considerd la
opcidn mas optima que pueda contribuir al problema planteado en la primera fase y sobre
la idea que tiene mas posibilidades para desarrollar actividades. La idea seleccionada fue
el juego de mesa con dados de la imagen 8, debido a las posibilidades que ofrece para
adaptarla a las terapias familiares, en este material Iudico se abarcard el tema,
principalmente, sobre el buen trato a la familia, aplicando las herramientas de terapia
sistémica y cognitivo conductual, este material ladico fue el mas éptimo para contribuir

al psicélogo informacion que seré de utilidad dentro de las terapias familiares.

Fase 6 Implementacion

Para la implementacién del producto de disefio, se explicara todo el contenido que
vendra en el producto final, al igual se mencionara sus especificaciones, como el
tamafo exacto, cromatica, tipografia y sus materiales correspondientes de los elementos

de disefio.

e Instrucciones del juego de mesa

Colocar el tablero sobre una mesa, las tarjetas de reto y pregunta colocados boca abajo

en orden numérico dentro de sus espacios asignados en el tablero.
Cada jugador elige una ficha.

Cada jugador coloca su ficha en la esquina de salida, por turnos un jugador lanza el
dado y mueve el nimero de espacios indicados por el dado.

e Reglas del juego de mesa
Si un jugador cae en la casilla de +1, avanzara una casilla.
Si un jugador cae la casilla de -1, retrocedera una casilla.

Si un jugador cae en la casilla de pregunta o afirmacion, el compafiero que esté a su lado
debe tomar la tarjeta del signo correspondiente, leerla en voz alta y si es necesario puede
parafrasear el contenido, el jugador que lanz6 el dado deberd contestar la pregunta o

realizar el reto.

Las cartas de pregunta o reto que mencione “Libre” se utilizan para realizar una accioén

que elija el lector de la carta, de acuerdo a si es una pregunta o un reto.
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Si un jugador no responde al contenido de las tarjetas de pregunta o afirmacion, debera

retroceder una casilla.

Cuando el primer jugador llegue a la meta, los demas deberan seguir jugando hasta que

todos los jugadores terminen el juego.
Figura 11

Instrucciones y reglas del juego de mesa.

INSTRUCCIONES

) Colocar el tablero sobre una mesa, las tarjetas de reto y
.‘. pregunta colocados boca abajo en orden numérico dentro de
sus espacios asignados en el tablero.

@ Cada jugador elige una ficha.

Cada jugador coloca su ficha en la esquina de salida, por
.‘. turnos un jugador lanza el dado y mueve el nimero de espacios
indicados per el dado.

REGLAS
o

® Si un jugador cae en la casilla de +1, avanzara una casilla.

® Siun jugador cae en la casilla de +1, avanzara una casilla.

Si un jugador cae en la casilla de pregunta o afirmacion, el
0 compafero que esta a su lado debe tomar la tarjeta del signo
.. correspondiente, leerla en voz alta y si es necesario puede
parafrasear el contenido, el jugador que lanzé el dado debera
contestar la pregunta o realizar el reto.

) Las cartas de pregunta o reto que mencione “Libre” se utili-
.‘. zan para realizar una acecion gque elija el lector de la carta, de
acuerdo a si es una pregunta o un reto.

.... Si un jugador no responde al contenido de las tarjetas de
pregunta o afirmacion, debera retroceder una casilla.

Cuando el primer jugador llegue a la meta, los demas deberan

.x‘ seguir jugando hasta que todos los jugadores terminen el

Jjuego.

Nota: Se realizaron las instrucciones y reglas de manera impresa en papel couché de 300
plastificado con un tamafio de 15x21.

e Tematica

Para la realizacion del juego de mesa se opto por escoger una tematica, en la cual se eligid
realizarlo sobre mascotas, debido a que los animales suelen ser usados durante
tratamientos psicoldgicos debido a que ayuda en contra la depresion, ansiedad y el estrés
de las personas, ademas de contribuir en los &mbitos emocionales y de socializacion en
los nifios. Los jugadores escogen a una mascota que prefieran y tienen que ayudarlas a
alcanzar su comida, el cual consiste en un plato donde se encuentran alimentos que cada

mascota o personaje consume.
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e Marca

Para la creacion de la marca se opt6 por un iso-logotipo, en el cual se utilizd a la mascota
mas comun a nivel mundial que es el perro, en el cual se utilizé el disefio de personajes
que se mencionara mas adelante, se utilizo la silueta de una casa y de un corazon para
representar el hogar y el amor a la familia, se utiliz6 una tipografia sin cerifa de buena
anchura y legibilidad para los nifios llamada “PHATKIDfree”. Finalmente se buscé un
nombre para el juego de mesa y se selecciono “PETTOPIA”, la palabra “PET” viene de
mascota en ingles y TOPIA viene de la palabra “utopia” que significa “Una sociedad

perfecta y justa, donde todo transcurre sin conflictos y en armonia”.
Figura 12

Isotipo e informacion cromatica y tipografica
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Nota. Isotipo del juego de mesa, junto con sus codigos de color y una muestra de la tipografia

utilizada.
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Figura 13

Geometrizacion de marca

Figura 14

Variante de la marca
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e Disefio de personajes

Siguiendo la temética de mascotas, se realizd un disefio de personajes en el cual su
morfologia es de un estilo (Cartoon) con contorno negro y por parte de la cromatica se
uso el disefio flat para eliminar detalles innecesarios y se tomé en cuenta los animales

domesticos més comunes a nivel mundial, que son: Perros, gatos, hAmsteres y aves.

Debido a la revision de la Tabla 1 sobre las variables de segmentacion, se observa que la
variable demografica en el apartado nacionalidad, la Fundacion Alas de Colibri trabaja
con personas de nacionalidad ecuatoriana y venezolana, por lo tanto, se seleccionaron

dichas mascotas para que todos los jugadores puedan identificarlos.

Se realizaron bocetos en los cuales se determind la estructura base de los personajes,
primero se utilizo al personaje del perro, después se prosiguio a la realizacion de los

demaés personajes mencionados.
Reticula base de personajes

Figura 15

Reticula base del disefio de personajes

Figura 16

Reticula aplicada a uno de los personajes.
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Personajes
Figura 17

Ilustracion final del personaje de perro.

Figura 18

llustracion final del personaje gato.

Figura 19

llustracion final del personaje de hamster.
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Figura 20

llustracion final del personaje de ave.

Reticula de personajes
Figura 21

Reticula del personaje perro

Figura 22

Reticula del personaje Gato
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Figura 23

Reticula del personaje Hamster
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e Tablero

Se siguid una estructura similar al del prototipo de la Figura 8 con los caminos iniciando
desde las esquinas con la meta en el centro, se realizaron algunos cambios para adaptar

de mejor manera los tamafios de los elementos del tablero.

Se siguio con la tematica escogida de mascotas para la realizacion del tablero, se eligio
este lugar debido a que un parque es un sitio en el cual la familia junto a sus mascotas se

retne y comparten buenos recuerdos donde el sentimiento de felicidad predomina.

Se afadieron elementos de fondo como arbustos, arboles, caminos de piedra para
representar un parque, y en el centro se coloc6 un plato de comida con croquetas que

todos los personajes consumen, los jugadores deben llegar a la comida de sus mascotas.
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Figura 25

Tablero final
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Materiales

?

Impreso en vinil adhesivo con un plastificado en mate para proteger la impresion, pegado
sobre carton gris de 150 con un troquelado en s&dnduche para que se pueda doblar y
guardar en la caja.

Reticula

La estructura del tablero primero se realiz6 un margen de 1,5 cm, después se implementd
una reticula de un tamafio de 2,5 cm, en la cual se acomodaron todos los elementos del
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tablero, como los arbustos, caminos de piedra, arboles, los espacios para las tarjetas, la
meta y las casillas a la meta.

Figura 26

Reticula aplicada al tablero 17 x 17
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Casillas a la meta

Las casillas disefiadas para que los jugadores lleguen a la meta, son de un tamafio de 2,5
cm cada uno, cuenta con 27 casillas en total en el recorrido hacia la meta. Para la seleccién
de la cromatica asignada a los jugadores, se selecciono los tonos de “cuadrado” del
tablero. Las huellas dentro de los cuadros del camino indica la direccion en la que debera

ir el jugador.
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Figura 27

Casillas de camino a la meta

8

Se aplicaron las trampas y ventajas propuestas en el prototipo, el cambio realizado fue

Trampas y ventajas

utilizar la cromatica y nimeros para indicar si el jugador debe avanzar una casilla o

retroceder una.
Figura 28

Casillas de trampa y ventaja

-1)[+1]

Reto y Pregunta

Se realizaron casillas especificas para tomar una tarjeta con su respectivo icono, se realizo
un destaque de color invirtiendo los colores del camino normal, se utiliza el blanco de

fondo y el icono del color del jugador.
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Figura 29

Casillas de reto y pregunta
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Nota: El color del icono de pregunta y reto depende del color del jugador.
Espacios para tarjetas de pregunta o reto

Se implementaron unas secciones en el tablero donde se asignaron unos espacios para
colocar las tarjetas de preguntas y retos con sus respectivos iconos en los laterales del

tablero. Para la cromatica se utilizé un color de la triada del tablero.
Figura 30

Espacios definidos para tarjetas de reto y pregunta

e Tarjetas de pregunta o reto

Para la realizacion de las tarjetas de pregunta o reto se siguié con la temética de mascotas,
colocando a la mascota principal dentro de las tarjetas, junto con sus respectivos titulos y
con el contenido de las tarjetas. Para la cromatica del interior de las tarjetas se utilizo los
colores complementarios de la marca, para el reverso de las tarjetas se cuentan sus
respectivos iconos y para su color se uso la triada del tablero. Son un total de 40 tarjetas,

20 de pregunta y 20 de reto.
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Materiales

Realizadas en papel couché de 300gr, laminado para mayor resistencia. Con un corte
redondeado en las esquinas

Figura 31

Disefio de tarjetas de verdad y reto final.

Tipografia

Para el apartado de los titulos de las tarjetas se utilizé la misma tipografia de la marca
“PHATKIDfree” debido a su legibilidad y se la utilizo con un tamafio de 23 pt. Por parte
del texto principal se utilizd la tipografia sin serifa “MS P T2+ 2 con un tamafio

de 14 pt, més delgada para mayor legibilidad con una mayor cantidad de texto.
Figura 32

Reticula de la tarjeta de pregunta
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Figura 33

Reticula de la tarjeta de reto
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Contenido

El contenido de las tarjetas abarca el tema de las terapias familiares, en este apartado se
haria uso de informacién que Fundacion Alas de Colibri proporciond, la cual son las
herramientas que utilizan, la terapia sistémica y conductivo conductual. Las tarjetas se
centran en el buen trato a la familia, cuenta con preguntas y actividades para conocer el
entorno familiar de los jugadores y es informacion que el psicélogo/a podréa utilizar para

continuar con el tratamiento.

El contenido de las tarjetas de juego fue realizado por los mismos psicologos de la
Fundacion Alas de Colibri, los cuales colocaron preguntas y actividades las cuales tienen
un orden, esto para empezar con preguntas suaves, ademas consta con tarjetas donde el
psicologo/a puede parafrasear o plantear preguntas o retos que necesiten para obtener
informacién del entorno familiar de los nifios. Mientras los pacientes juegan, el psicélogo

tomara en cuenta las respuestas que los jugadores proporcionan con el juego de mesa.
Prototipo y tablero final

Se realizaron varios cambios respecto al boceto planteado en la fase 4 del prototipo, como
se puede observar en la Figura 27, se mantuvo la estructura base del prototipo con las
salidas desde las esquinas con un camino en linea recta y con la llegada al centro del

tablero. Se realizaron cambios teniendo en cuenta la temética de mascotas, el tamafo de
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las casillas se aumentd, al igual se cambiaron las “ventajas” y “trampas” propuestas por
el prototipo, originalmente se plante6 una escalera para avanzar un espacio extra y una
resbaladera para retroceder un espacio, en el tablero final se simplificaron para una mayor
comprension de los jugadores, finalmente se asignaron espacios para las tarjetas dentro

del tablero para que sean de facil acceso para los jugadores.

Figura 34

Comparacion de prototipo y tablero final

e Fichas

Para la elaboracién de las fichas que los jugadores utilizan para moverse por el tablero,
se siguid con la tematica de las mascotas y se utilizaron las imagenes de los personajes
ya establecidos anteriormente, en total el juego de mesa tiene 4 fichas las cuales se las
colocan en las esquinas de salida del juego, finalmente consta de una base circular de 2,5

cm de diametro y una altura de 4 cm.

Para la elaboracion de las fichas se realiz6 un corte en MDF, seguido de la impresién de
las mascotas en papel de sublimacién, después se ubicé el papel de sublimacién en vinil
transparente y se lo envié a sublimar, seguido de tener las mascotas sobre el vinil
transparente, este se lo pegd sobre vinil blanco, ya con las 2 capas se envio a cortar las

impresiones de los personajes y se los pegd sobre el MDF.
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Figura 35

Fotografia de fichas del juego de mesa

e Packaging

Para la complementacion del producto se realizé un (packaging) para colocar el tablero,
las tarjetas y las fichas. La caja se realizé de un tamafio de 5 cm de alto y 25,5 x 25,5 cm

de largo y ancho.

Para la cromatica de la caja se utilizé uno de los colores analogos del tablero, se utilizd
una cromatica de colores calidos para expresar felicidad y diversion. Para la tipografia se

utilizaron las anteriormente mencionadas, la “PHATKIDfree ” para los titulosy “M S P

T2 w2 para textos de informacion.

Se colocé la informacidn correspondiente como las instrucciones, la duracion del juego
de mesa, la edad minimay el nimero de jugadores, ademas se incluyeron las instrucciones
para jugar y una imagen previa del tablero, las cartas y las mascotas que cuenta el juego

de mesa y el contenido que vendra dentro de la caja.

Los materiales en los que se realizd él (packaging) se buscO que sean de un material
resistente que pueda ser transportado y guardado sin problemas, se eligié como materiales
un carton gris de 150 y un plastificado mate para proteger la impresion.
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Figura 36

Disefio final de la parte frontal de (Packaging) del juego de mesa.
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Figura 37

Disefio final de parte posterior de (Packaging) del juego de mesa.

INSTRUCCIONES
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Reticula del empaque

Para la realizacion de la reticula se utiliz6 un margen de 1,5 cm en la parte frontal y
trasera del empaque. Seguidamente se realizé una malla de 1cm para colocar los

elementos informativos.
Figura 38

Reticula de la parte frontal del empaque.

Figura 39

Reticula de la parte posterior del empaque.

e
BB iy i

43



Fase 7 Aprendizaje

Como aprendizaje obtuve que para el desarrollo de un producto de disefio siempre hay
que tener una comunicacion constante con el cliente, que cada producto de disefio debe
tener una metodologia para que pueda ser realizado de manera correcta siguiendo una

serie de pasos para concretarlo.

Al igual que la investigacion es un factor muy importante para el desarrollo de propuestas
de disefio, en el cual se puede recolectar informacién de importancia sobre el tema

seleccionado Y sirve para entender de mejor manera que es lo que busca el cliente.
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Validacion de la propuesta
Para la validacion del material didactico, se realizd un encuentro con el personal de la
Fundacién Alas de Colibri, en el cual se present el prototipo del juego de mesa en fisico,
se les comentd a los psicologos de la fundacion que briden comentarios, y

recomendaciones del producto.
Segun Salinas A, psicologo clinico de la Fundacién Alas de Colibri menciona:

El proyecto realizo de manera correcta, visualmente se ve atractivo por fuera y tanto
como el logotipo y el nombre del juego de mesa son originales y atractivos, el pablico
objetivo me parece correctamente planteado, que se enfoque principalmente en los
nifios es de importancia. Como recomendaciones se puede modificar el contenido de
las tarjetas, haciéndolas mas dinamicas y que puedan ser parafraseadas por los
psiquiatras para que pueda interactuar con el juego libremente. Se utilizaria el material
didactico en un espacio donde se necesite que los nifios se sientan relajados, seria de
utilidad usar preguntas mas suaves como las de los talleres para romper el hielo.
Aplicando las mejoras el material ludico sera de utilidad como una herramienta dentro

de las terapias familiares, pero en general es un proyecto bien realizado.
Segun Toapanta H, psicologa clinica de la Fundacion Alas de Colibri menciona:

El material ladico se realiz6 de la manera correcta, segun la experiencia obtenida
durante las terapias, los juegos de mesa son una herramienta que proporciona buenos
resultados dentro de los tratamientos. Como recomendaciones serian que las preguntas
no se realicen de una manera tan directa, no cuenta con un orden a seguir en el cual los
pacientes y los terapeutas puedan ampliar la confianza de forma gradual. Cada terapia
tiene su propio enfoque, serd 6ptimo que los psicélogos tengan mayor libertad al
momento de realizar las actividades del material Iudico, mejorando dichas

anotaciones, el juego podria ser un apoyo dentro de las terapias familiares.
Segun Ofia D, psicéloga clinica de la Fundacion Alas de Colibri menciona:

El proyecto se encuentra bien realizado, la tematica de las mascotas fue un afiadido
importante en el juego de mesa, puede ser una herramienta importante que se pueden
utilizar dentro de las terapias familiares, juntos con unas recomendaciones puede que
el material didactico funcione de mejor manera, se deberia modificar el contenido con
preguntas mas relajadas y es importante que las tarjetas sean numeradas, para que el
terapeuta pueda ir avanzando con las terapias de forma gradual.
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Conclusiones y recomendaciones

Conclusiones

En este proyecto de investigacion se produjo material lGdico y gréfico para la Fundacion
Alas de Colibri en la ciudad de Quito 2022, en el cual fue un aporte dentro de las terapias
familiares ayudando a proporcionar informacion al psicologo/a sobre entorno familiar del
nifio y que se sientan tranquilos y se diviertan durante los tratamientos. Se recopil6
informacion de la Fundacion Alas De Colibri sobre los métodos o herramientas que
utilizan dentro de las terapias familiares utilizando una metodologia de caracter
cualitativo mediante el uso de entrevistas semi estructuradas, logrando asi definir una

segmentacion de mercado que se utilizd para la elaboracion del material ludico.

Mediante la metodologia de disefio propuesta por Ambrose y Harris, donde plantean
seguir una serie de pasos para producir un buen producto de disefio, al igual menciona la
importancia del acercamiento constante con el cliente, siguiendo estos pasos se logrd
producir material didactico, el cual fue agradable para el personal de la Fundacion Alas
de Colibri y que utilizaran el producto en las terapias familiares, incrementando la

efectividad del tratamiento haciéndolo divertido y ludico.
Recomendaciones

Para la realizacion de cualquier producto de disefio, es necesario que el disefiador cuente
con una metodologia que le pueda proporcionar una ayuda durante el desarrollo del
proyecto, de la misma manera se debe tener un acercamiento constante con el cliente para
cumplir con los objetivos que se plantean en la propuesta de disefio. Por parte del
desarrollo de material didactico, es importante establecer una segmentacion de mercado
para definir el publico objetivo, seguido se tiene que buscar una tematica al juego para
que la interaccidn con los usuarios se realice de manera correcta, finalmente se debe tener
en cuenta la durabilidad del producto, realizar el material IGdico con materiales resistentes
y durables para que su uso sea prolongado, ya sea utilizando cartones de un gramaje de

150 o superior y proteger las impresionen realizando un laminado.
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Apéndices
Apéndice A

Entrevistas 1

Institucion: Fundacion Alas De Colibri
Nombre: Doris Iza

Cargo: Psicdloga Clinica

Fecha: 17 de mayo 2022

1. ¢Cual es su nombre y cuales son sus grados maximos de estudios? ¢ Cuanto

tiempo ha ejercido su profesion?

Mi nombre es Doris Tatiana Iza Ofia, psicéloga clinica y llevo 4 afios trabajando

dentro de la fundacion.

2. ¢Cual es su cargo dentro de la Fundacion Alas de Colibri?

Mi cargo es psicologa del proyecto de movilidad humana la cual voy trabajando
durante 2 afios, asi también la asistencia psicoldgica en casos de trata de personas y

terapias familiares.

3. ¢Cuales son los casos con mas frecuencia en la Fundacion Alas de Colibri?

Los casos que mas tiene la fundacion serian la mejora de relaciones familiares,

violencia de género, episodios depresivos leves.

4. ¢Queé tratamientos brinda la Fundacion ante estos casos Alas de Colibri?

Se realiza la terapia cognitivo conductual y la terapia sistematica para saber la

relacion de cada una de los integrantes de la familia.

5. ¢Cual es el rango de edad de los pacientes de sus tratamientos?

Aproximadamente de 19 a 35.

6. ¢Cuanto dura los tratamientos por sesion y el tratamiento en total?

Alrededor de una hora por sesion y de 5 a 6 SESIONES en total durante 3 meses
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7. ¢Qué piensa usted sobre el uso de material ludico como apoyo en los

tratamientos que usted realiza?

Seria util un material que nos ayude a reducir la ansiedad de las personas, que es el
principal problema que tenemos aqui y es una situacion comun que suelen presentar
los pacientes durante las terapias y también herramientas que permita a los nifios

concentrarse mejor.

8. ¢Qué caracteristicas debe tener un material lidico para acompafarlo o

apoyarlo a usted dentro de un tratamiento?

Podria ser un material que ayude a la relajacion de los pacientes, donde se puedan

sentir seguros y a gusto durante las terapias.
Institucion: Fundacion Alas De Colibri
Nombre: Andrés Salinas
Cargo: Psicologo Clinico
Fecha: 17 de Mayo 2022

1. ¢Cuél es su nombre y cuales son sus grados maximos de estudios? ¢ Cuanto

tiempo ha ejercido su profesion?

Andrés Salidas, psic6logo clinico con 15 afios de graduado y 4 afios trabajando dentro
de la fundacion.

2. ¢Cuél es su cargo dentro de la fundacién alas de colibri?

Psicélogo clinico y técnico Psicosocial

3. ¢Cuales son los casos con mas frecuencia en la fundacion alas de colibri?

Personas de movilidad humana, violencia basada en género.

4. ¢Qué tratamientos brinda la fundacion ante estos casos alas de colibri?

Psicoterapia breve y manejo correcto de problemas.

5. ¢Cudl es el rango de edad de los pacientes de sus tratamientos?

18 — 45 afios, varios casos de nifios y adolescentes.
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6. ¢Cuénto dura los tratamientos por sesion y el tratamiento en total?

4 a 5 sesiones.

7. ¢Qué piensa usted sobre el uso de material ladico como apoyo en los

tratamientos que usted realiza?

Transmitir informacion, como el violentometro y circulo de la violencia con sus

etapas, las cuales cuenta la fundacion.

8. ¢Qué caracteristicas debe tener un material lidico para acompafarlo o

apoyarlo a usted dentro de un tratamiento?

Debe ser de materiales resistentes, que proporcione informacién y que pueda ser un
apoyo a los casos de personas con pensamientos suicidas, que regularmente son con
adultos y adolescentes. Dentro de la fundacion no contamos con mucho material para
le prevencion del suicidio y podria ser un recurso valioso, al igual que el tema de la
xenofobia, homofobia y el tema del buen trato a la familia.

Apéndice B
Entrevistas 2
Institucion: Fundacion Alas De Colibri
Nombre: Doris Iza
Cargo: Psicdloga Clinica
Fecha: 6 de Junio 2022

1. ¢Cuales son los temas a tratar en las terapias familiares?

Los temas mas comunes a tratar dentro de la fundacion serian lo que es el manejo de

conflictos, la mejora de la comunicacion en el hogar.

2. ¢Qué activades se realizan a lo largo de las terapias familiares?

Lo que se realiza normalmente son los juegos de roles, actividades socioeducativas y

un analisis en la comunicacion.
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3. ¢Hace uso de algun material o recurso de cualquier tipo en las terapias

familiares?

Se realizan lo que son los test proyectivos, los cuales se utilizan para evaluar las

emociones y la personalidad del paciente.

4. ¢Qué temas se abarcan en los talleres de sensibilizacion?

Por lo general los temas mas recurrentes en los talleres son la xenofobia, nuevas

masculinidades, prevencion de la TDP y la VBG.

5. ¢De cuantas personas se conforman los talleres de sensibilizacion y cuél es

su duracion?

Los talleres de sensibilizacion asisten a partir de 10 a 100 personas, es una reunion

mensual que dura aproximadamente de una a tres horas.

Institucion: Fundacion Alas De Colibri

Nombre: Hipatia Toapanta

Cargo: Psicdloga Clinica

Fecha: 6 de Junio 2022

1 ¢ Cudles son los temas a tratar en las terapias familiares?

Se enfocan multiples problemas de una manera integral utilizando algunas técnicas y
terapias, entre ellas se tratan problemas conductuales, juego de roles, comunicacion
asertiva, buen trato entre individuos del sistema familiar, responsabilidades y

obligaciones de cada miembro dindmicas familiares entre otros.
2 ¢Qué actividades se realizan a lo largo de las terapias familiares?

Algunas de las actividades que se utilizan en las terapias familiares son: practica de
juego de roles, modelado, preguntas y respuestas con respecto a lo emocional entre
otras actividades variadas de acuerdo a las necesidades del caso.

3 ¢CAmo aplica usted la terapia sistémica en las terapias familiares?
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Este tipo de terapia se basa en el postulado que sugiere, las personas y sus problemas
se encuentran ligados en interrelacion a sistemas mas complejos de los cuales el
principal es la familia. Por lo tanto, se toma en cuenta el funcionamiento familiar en
su totalidad, mas no solamente los problemas del individuo. De esta forma se
identifican “puntos sensibles” y portadores de los diferentes patrones conductuales y
roles que pueden estar funcionando de manera poco saludable, para poder trabajar en

ellos.
4 ¢Hace uso algun material o recurso de cualquier tipo de terapias familiares?

Juegos didacticos, espejo, cabe resaltar que ningin caso tiene los mismos

requerimientos.
Apéndice C
Entrevistas 3
Institucion: Fundacion Alas De Colibri
Nombre: Hipatia Toapanta
Cargo: Psicéloga Clinica
Fecha: 10 de Junio 2022

1. ¢Cuales son los conflictos que mas frecuencia tienen las familias dentro de

las terapias familiares y cual es el tratamiento?

Por lo general los casos mas comunes en terapia son problemas de comunicacion, no
identificar los roles dentro de la familia, situacion econémica que produce estrés y
ansiedad. EIl tratamiento por lo general es de caracter integrativo, ya que se utiliza
herramientas variadas entre ellas se menciono juego de roles, modelado, preguntas
para identificar estado emocional y patrones conductuales, terapias integrativas, cabe

resaltar que no solo se utiliza terapia sistémica familiar.

2. ¢Cuanto duran las terapias familiares por sesién y su totalidad?

Las sesiones van de 40 a 50 minutos aproximadamente, el tiempo de extension de la
terapia total depende de las caracteristicas de cada caso y los resultados que se vayan

obteniendo.

53



3. ¢Cual miembro de la familia presenta mas dificultades?

Todo depende del contexto del caso por lo general los méas vulnerables en el nucleo
familiar son los nifios. Hay que tomar en cuenta que los nifios son el resultado de un

entorno familiar.

4. ¢Como sobrellevan los nifios durante las terapias?

Muchas veces al principio presentan timidez y falta de confianza, hay que tomar en
cuenta que las terapias hay que enfocarlas de una forma ladica y atractiva para

despertar el interés de los infantes en las mismas.

5. ¢CoOmo se realizan los juegos de roles?

Es una herramienta que se encuentra entre las técnicas denominadas como narrativas,
consiste en representar papeles o situaciones de acuerdo a los objetivos se puede
realizar de forma grupal o individual. Por lo general se la usa en grupos para fortalecer
habilidades sociales de los participantes.

6. (Como se realiza y de que trata las “preguntas con respecto a lo

emocional”?

Son preguntas enfocadas al estado de &nimo, se indaga con respecto a las situaciones

de la vida cotidiana y la reaccion de los individuos ante las mismas.

7. ¢(Coémo se realiza y de que se trata la actividad “modelado”?

Es una técnica dentro de la terapia cognitivo conductual, que consiste en lograr

construir conductas deseadas mediante la imitacion de las mismas.

8. ¢Como son los juegos didacticos que usa?

Se utilizan juegos para armar rompecabezas y juegos de estrategia para poder
desarrollar diferentes habilidades. Siempre se debe recordar que cada paciente tiene

necesidades distintas y la técnica o herramienta que se utilizara depende de eso.

9. ¢De qué se trata el material “espejo”?

Es una técnica basada en el modelamiento y reforzamiento, tiene el objetivo de

mejorar la autoestima empleando la auto contemplacién, fomentando un auto
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concepto saludable, por medio de la introspeccién mientras se desarrollan algunas

acciones frente a un espejo.
Apéndice D
Preguntas para el contenido de las tarjetas de juego
Institucion: Fundacion Alas De Colibri
Nombre: Hipatia Toapanta, Doris Iza
Cargos: Psicélogas Clinicas
Fecha: 18 de Junio 2022
¢ Tienes responsabilidades dentro del hogar y las acatas correctamente?
¢Expresas tus ideas y defiendes tus puntos de vista?
¢ Te sientes escuchado y respetado en tu hogar?

¢Escoges tu circulo social, identificas preferencias de con quién estar o no, seguin sus

afinidades?

¢Pone los objetos que utiliza en el puesto y deja ordenando el lugar donde esta?
¢Mantiene su concentracion y enfoque en las actividades que realiza?
¢Planificas el tiempo para todas sus actividades?

¢ Te gusta hacer actividades con los integrantes de tu familia?
¢Expresas tus ideas e inquietudes con facilidad?

¢Si tienes un secreto importante a quién de tu familia contarias?

¢ Como describirias la forma de comunicarte con tus padres?

¢Con que frecuencia hablas con tus padres?

¢ Cuando se origina un conflicto con tus padres, como te sientes?
¢Con qué frecuencia discutes con tus padres?

¢Dénde se suelen producir mas cominmente los conflictos?

55



¢ Tras una discusion con tus padres, ¢cémo te sientes?

¢ Te sientes feliz y seguro en tu hogar?

¢Modera su conducta de acuerdo al momento, lugar y actividad que esté realizando?

¢Acatas ordenes e instrucciones en juegos Yy actividades en general?

¢ Tienes facilidad en la interaccion con los miembros de tu familia?

¢En caso de necesitar ayuda con quién de tu familia puedes contar?

¢ Te gusta trabajar en equipo con los miembros de tu familia?
Apéndice E

Retos para el contenido de las tarjetas de juego

Institucion: Fundacion Alas De Colibri

Nombre: Hipatia Toapanta, Doris lza

Cargos: Psicdlogas Clinicas

Fecha: 18 de Junio 2022

Menciona a tu persona dentro de tu hogar.

Deletrea el nombre de tu mascota si no la tienes salta tres veces.

Menciona algo que te guste hacer cuando estas con tu familia.

Escribe el nombre de tu animal favorito.

Canta una cancion que te recuerde a tu familia.

Imita a una persona de tu familia.

Tacate la nariz, mientras nos cuentas algo divertido que suele hacer alguien de tu

familia.

Menciona el nombre de la persona a quién mas quieres en tu entorno familiar.

Imita a tu mascota o a tu animal favorito.
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Menciona un recuerdo bonito que tengas sobre tus padres.

Representa o describe tu comida favorita sin mencionar el nombre (si adivinan avanzas

tres espacios si nadie adivina tu retrocedes 3 pasos)

Representa o describe una fruta o comida que no te guste (si adivinan avanzas 3
espacios si nadie adivina retrocedes 3 espacios)

Menciona la actividad que menos te guste hacer dentro del hogar.

Menciona tu color favorito y consigue un objeto de ese color (avanza tres espacios si lo

logra o retrocede 3 espacios).

Dibuja la actividad que mas te guste hacer (si adivinan avanzas 2 puestos si no adivinan

retrocedes 2 puestos)

Menciona una frase o palabra que te recuerde a alguien de tu familia.

Menciona el personaje (familia, historia, famosos etc.) que mas admires y por qué.
Cuenta una anécdota bochornosa que te haya sucedido estando con tu familia.

Representa sin palabras tu deporte favorito (si lo adivinan avanzas 3 puestos si no lo

adivinan retrocedes 3 puestos).

Menciona un refran que digan tus abuelos o algin adulto de tu familia.
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