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1. PRESENTACION DEL PROYECTO

De acuerdo a los datos proporcionados por el Instituto Nacional de Estadis-
tica (INE), actualmente el 16% de la poblacién uruguaya presenta algin tipo
de discapacidad, ya sea leve, moderada o severa. La Organizacién Mundial
de la Salud (OMS) define el término discapacidad como un fenémeno com-
plejo que refleja una interaccién entre las caracteristicas del organismo hu-
mano (fisicas y/o mentales) y las caracteristicas de la sociedad en la que vive.
Segun el censo realizado (INE, 2011) aproximadamente 311.900 personas
declaran tener algin tipo de discapacidad visual. La misma se entiende como
dificultades permanentes para ver, ain utilizando lentes y se categoriza en
dos niveles: baja visién o ceguera. El 4,7% de las personas con discapacidad
visual estd comprendido por nifios y j6venes de O a 14 afios, es decir que
aproximadamente 14.700 personas componen este rango etario (INE, 2011).
A partir de intercambios de informacién realizados en instituciones vinculadas
a nifios con discapacidad visual y bibliografia referente al desarrollo de los
mismos, se observa que esta discapacidad trae como consecuencia un enlen-
tecimiento en el desarrollo cognitivo en sus primeras etapas de crecimiento.
Esto estd intimamente ligado a estimulos sensoriomotores, lo que dificulta la
capacidad de recoger, procesar, almacenar y recuperar la informacién am-
biental del mundo que los rodea, que se presenta mayormente a través de la
vista (Checa, Robles, Andrade, Nufez y Vallés, 2000).

La principal herramienta de relacionamiento del nifio con el mundo y el en-
torno que lo rodea es a través del juego. Este tiene un papel primordial en lo
que refiere al desarrollo y estimulo de los sentidos, permite descubrir nuevas
sensaciones, coordinar movimientos del cuerpo, organizar su estructura cor-
poral, ampliar y explorar sus capacidades motoras, y desarrollar capacidades
sensoriales y perceptivas (AlJU, 2007).

Estudios realizados para el disefio de juguetes desarrollado por AlJU (Instituto
Tecnolégico de producto infantil y ocio), afirman que el sentido de la vista es
el mds utilizado y estimulado con respecto al resto de los sentidos, asi es que
los objetos que nos rodean estén disefiados para ser visualmente atractivos
(colores llamativos, formas amigables), dejando en segundo plano o incluso
de lado totalmente el resto de los sentidos (AlJU, 2007).

En Uruguay la oferta ludica para nifios con discapacidad visual es muy limi-
tada, por este motivo es que nos preguntamos:2Qué sucede cuando la visién
no es suficiente para identificar este tipo de estimulos2, 2Cémo podemos
generar un sistema lGdico que motive a estos nifios y genere aportes en el
desarrollo de sus capacidades potenciales?, 2Qué caracteristicas debemos
tener en cuenta para abordar y trabajar con esta poblacién?.
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La eleccién de la temdtica en nuestro trabajo de tesis parte de nuestro interés
en la nifiez y estd muy atravesada por nuestra préctica profesional cursada en
4to afio. Durante esta prdctica tuvimos la oportunidad de trabajar con pobla-
ciones vulnerables y personas con discapacidad.

Esto marcé de forma contundente nuestra formacién no sélo profesional sino
también personal. A partir de esta préctica pudimos ver y sentir otras formas
de ser y estar en el mundo que eran tan validas como las que conociamos.
Creemos que este trabajo de tesis es una excelente oportunidad para profun-
dizar en la temdtica de la discapacidad y poder generar aportes desde nues-
tra formacién a poblaciones que generalmente no son contempladas. Poder
acercarnos desde un lugar que tenga presente el sentir y de esta manera
poder empatizar nos parece un motor fundamental en los tiempos que corren
y que son muy necesarios para nosotras.

A su vez, contribuir en el desarrollo de un aporte desde el disefio industrial
que sea viable a nivel productivo en Uruguay es un aspecto desafiante que
nos motiva en nuestro trabajo de tesis.

Objetivo general
Comprender las necesidades de nifios con discapacidad visual y generar aportes para
lograr una experiencia lUdica que favorezca la exploracién y motive la vivencia del
juego desde el placer.

Obijetivos especificos

- Desarrollar un dispositivo o sistema lddico para nifios, que promueva la
estimulacién sensorial mediante materiales que habiliten la experimentacion
e investigacién de manera individual y/o grupal.

- Contribuir en el desarrollo potencial de sus capacidades, colaborando con su au-
tonomia.



Metodologia

Elaboracién del marco teérico

Revisién de bibliografia nacional e internacional referente a discapacidad
visual en nifios. Andlisis de teorias del desarrollo infantil de autores como
Piaget, Vygotsky y Montessori, relacionandolas con el desarrollo infantil de
nifios y nifas con discapacidad visual. Relevamiento y andlisis de productos
existentes, tesis, articulos, leyes, etc.

Relevamiento de instituciones existentes pUblicas y privadas vinculadas a la te-
mdtica. Visitas y consultas a centros de referencia como escuela N°198 para
nifios con discapacidad visual, Fundacién Braille del Uruguay, Espacio Ple-
xo*. Observacién e indagaciéon sobre necesidades, requerimientos, compor-
tamientos y dificultades para detectar posibilidades de intervenciéon y mejora.
Intercambios con profesionales y otras personas vinculadas al trabajo con
nifios con discapacidad visual tales como psicomotricistas, maestras, direc-
toras, funcionarios y familias para la deteccién de necesidades y posibles
problematicas a abordar.

Diseno y desarrollo de la propuesta

A partir de las indagaciones realizadas, se definen las caracteristicas y reque-
rimientos para un juego para nifios y nifias con discapacidad visual.
Evaluaciéon de las alternativas planteadas teniendo en cuenta la viabilidad
productiva en el pais, con apoyo y asesoria de diferentes carpinteros y pro-
ductores locales, y manteniendo contacto con nifios y psicomotricistas que
trabajan con esta temdtica en Espacio Plexo.

Desarrollo de alternativa seleccionada.

Evaluacién y verificacién con usuarios y psicomotricistas vinculadas al tema.

* Este es un lugar para la interaccién, intercambio y expansién de los potenciales saludables de
las personas con el fin de nutrir y enriquecer los saberes, los hébitos y las précticas de salud. Aquf
se desarrollan propuestas preventivas, educativas y terapéuticas teniendo al cuerpo como centro.
Tanto las propuestas como los tratamientos provienen de la clinica psicomotriz y psicologia formal
como de terapias alternativas y prdcticas holisticas. También se desarrollan proyectos de investi-
gacién, experimentacién y creacién de prdcticas corporales promotoras de salud.

.»i
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2. MARCO TEORICO

2.1 DISCAPACIDAD

Segun el informe mundial sobre la discapacidad elaborada por la Organi-
zacién Mundial de la Salud y el Grupo del Banco Mundial (2011), més de
mil millones de personas viven en todo el mundo con alguna discapacidad;
alrededor del 15% de la poblacién mundial. Casi 200 millones de personas
experimentan dificultades en su funcionamiento, teniendo peores resultados
académicos, sanitarios, una menor participaciéon econdémica y tasas de po-
breza mds altas que las personas sin discapacidad. Esas dificultades son en
consecuencia parte de los obstéculos que entorpecen el acceso de las per-
sonas con discapacidad a servicios que muchos de nosotros consideramos
obvios, tales como la educacién, el empleo, el esparcimiento, el transporte,
o la informacién.

¢Qué es la discapacidad?

Con el fin de tratar la temdtica elegida de la manera més adecuada e in-
clusiva posible, creemos indispensable definir y adquirir ciertos conceptos y
lenguaije para poder referirnos a ellos de un modo consciente y con el cono-
cimiento necesario para tener una visién global de la problemética a trabaijar.
Creemos necesario definir primero 2qué es la discapacidad?

La OMS (2011) define la discapacidad como

Un término general que abarca las siguientes categorias:
Deficiencias; problemas que afectan a una estructura o funcién cor-
poral.

Limitaciones de la actividad; dificultades para ejecutar acciones o
tareas.

Restricciones de la participacién; problemas para participar en si-
tuaciones vitales.

Por consiguiente, la discapacidad es un fenémeno complejo que
refleja una interaccién entre las caracteristicas del organismo hu-
mano y las caracteristicas de la sociedad en la que vive (OMS,
2011, parr.1).
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De acuerdo con el predmbulo de la Convencién sobre los Derechos de las
Personas con Discapacidad (CDPD) y Protocolo Facultativo de la ONU (Or-
ganizaciéon de las Naciones Unidas), la discapacidad

Es un concepto que evoluciona y que resulta de la interaccién entre
las personas con deficiencias y las barreras debidas a la actitud y al
entorno que evitan su participacién plena y efectiva en la sociedad,
en igualdad de condiciones con las demds (ONU, 2006, p.1).

El articulo 1 de la Convencién sobre los Derechos de las Personas con Dis-
capacidad (CDPD), en un esfuerzo por homogeneizar criterios y subrayar la
influencia del entorno, empieza definiendo discapacidad como una deficien-
cia fisica, mental o sensorial, ya sea de naturaleza permanente o temporal,
que limita la capacidad de ejercer una o mds actividades esenciales de la vida

diaria, que puede ser causada o agravada por el entorno econémico y social
(CDPD, 2007).

Discapacidad en cifras

A partir del afio 2011, el Censo Nacional incorpora por primera vez la va-
riable “discapacidad”, lo que permite incluir a las personas con discapacidad
en la informacién oficial de la poblacién. De acuerdo a los datos propor-
cionados por el INE (2011), actualmente el 16% de la poblacién uruguaya
presenta uno o mds tipos de discapacidad, ya sea leve, moderada o severa
para ver, oir, caminar o aprender. El grado de severidad estd determinado por
la dificultad del individuo para realizar la tarea, entendiéndose leve cuando
posee alguna dificultad, moderada cuando se realiza con mucha dificultad y
severa cuando no puede hacerlo.

La dificultad o limitacién en la actividad debe ser actual (al momento de rea-
lizarse dicho censo), o sea debe estar afectando al individuo en el momento
de la indagacién, y permanente, es decir duradera en el tiempo, afectando o
esperdndose que afecte al individuo por un periodo de tiempo superior a un
afio (MIDES-PRONADIS, 2014).

La CDPD (2007) presenta cuatro distinciones en lo que refiere a las deficien-
cias relacionadas a la discapacidad:

Deficiencia intelectual es aquella con coeficiente intelectual (Cl) descendido,
en cualquiera de sus tres niveles (leve, moderado o severo).



Deficiencia mental es aquella relacionada con patologias de salud mental.
Deficiencia fisica es aquella que afecta el movimiento y/o control del cuerpo.
Deficiencia sensorial es aquella en donde estédn involucrados los sentidos. Las
mdés comunes son las deficiencias visuales y las auditivas.

PERSONAS CON AL MENOS
UNA DISCAPACIDAD EN URUGUAY

Discapacidad leve 7%
Discapacidad moderada  25%
Bl Discapacidad severa 4%

100% 517.770 habitantes

La cantidad total de personas que tienen al menos una discapacidad en Uru-
guay es de aproximadamente 517.770 (16% de la totalidad de la poblacién
uruguaya). De las cuales el 71% poseen discapacidad leve, el 25% moderada
y el 4% servera (INE, 2011).

PERSONAS CON AL MENOS
UNA DISCAPACIDAD EN URUGUAY
M Alguna discapacidad
Bl Discapacidad visual
Discapacidad motora
517.770 Discapacidad auditiva

Discapacidad intelectual

habitantes

311.920
205.150

118.890
83.060

fipos de discapacidad

Caminar

El 40% (aproximadamente 205.150 personas, mayores a 2 afios) de la tota-
lidad que declara tener al menos una discapacidad tienen discapacidad para
caminar o subir escalones.

Oir
El 23% (aproximadamente 118.890 personas) de la totalidad que declara
tener al menos una discapacidad tienen discapacidad auditiva.

Aprender/entender

El 16% (aproximadamente 83.060 personas, mayores a 6 afos) de la totali-
dad que declara tener al menos una discapacidad tienen discapacidad para
aprender o entender.

Ver
El 60% (aproximadamente 311.920 personas) de la poblacién que declara
tener alguna discapacidad, posee discapacidad visual (INE, 2011).

PERSONAS CON DISCAPACIDAD
VISUAL EN URUGUAY

Discapacidad leve 80%
Discapacidad moderada  18%
B Discapacidad severa 2% \

100% 311.920 habitantes

De la totalidad de poblacién con esta discapacidad el 80% se considera con
un nivel leve, el 18% de tipo moderado y el 2% con nivel severo (INE, 2011).

Tesis de grado - EUCD - Mariana Kaplan - Luciana Cassou
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Como vimos en las definiciones previas, el medio social es tenido en cuenta
dentro de la nocién del concepto de discapacidad. Por este motivo, no se
puede entender este concepto sin tener en cuenta las barreras que existen a
nivel social, que al interactuar con los factores fisicos y/o mentales hacen que
la persona con discapacidad no pueda integrarse en igualdad de condiciones
con los demas individuos.

Es a partir de esta visién integrada con los factores sociales que comenzamos
nuestra investigacion sobre la problemdtica social en lo que refiere a la discri-
minacién, la exclusién social y la desigualdad de condiciones y oportunidades
que sufren las personas con discapacidad.

Tal como afirma Pilar Samaniego De Garcia (2006)

Solemos perdernos entre clasificaciones y etiquetas por lo que es
menester mantenernos despiertos para recordar que una cosa es
hablar de la magnitud, naturaleza o localizacién de una deficien-
cia, y otra muy distinta hablar de la persona; en no pocas ocasiones
se termina hablando de categorias pero no de sujetos, del abstrac-
to y las definiciones, pero no de los actores (p. 26).

Si bien es necesario definir ciertos conceptos y cifras para entender la magni-
tud e importancia de la situacién de personas con discapacidad, creemos que
es indispensable no perder de vista que siempre estamos hablando de perso-
nas, sélo de esta manera podemos darle a nuestro proyecto un enfoque mds
humano, aportando desde la empatia y alejéndonos de la discriminacién.

Robert Martin, auto-defensor con discapacidad intelectual, define
con sencillez y claridad:

Yo soy una persona con discapacidad,

pero la discapacidad

no define quién soy yo.

Yo soy

Un esposo

Un amigo

Un empleado

Un contribuyente
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Un miembro de un directorio
(Samaniego De Garcia, 2006, p.26).

Las personas con discapacidad no son una poblacién hipotéticamente vul-
nerable, sino que conforman un colectivo sistematicamente vulnerado en sus
derechos. La discapacidad no sélo estd dada por las limitaciones fisicas, sen-
soriales o mentales sino que la exclusién social juega un papel fundamental
y agravante disminuyendo las oportunidades educativas, laborales y de servi-
cios publicos a la poblacién con discapacidad (Samaniego De Garcia, 2006).
De acuerdo con el Informe Mundial sobre la Discapacidad (2011), casi todas
las personas sufrirdn algun tipo de discapacidad transitoria o permanente en
algtn momento de su vida, y las que lleguen a la senilidad experimentaran
dificultades crecientes de funcionamiento, por lo que la discapacidad forma
parte de la condicién humana. La discapacidad es compleja, y las interven-
ciones para superar las desventajas asociadas a ella son multiples, sistémicas
y varian segUn el contexto.

La CDPD (ONU, 2006) en su articulo 2 establece que

Discriminacién por motivos de discapacidad se entiende cualquier
distincién, exclusién o restriccién por motivos de discapacidad que
tenga el propésito o el efecto de obstaculizar o dejar sin efecto el
reconocimiento, goce o ejercicio, en igualdad de condiciones, de
todos los derechos humanos y libertades fundamentales en los ém-
bitos politico, econémico, social, cultural, civil o de otro tipo (p. 5).

Nos preguntamos: ¢cémo podemos reducir los obstdculos a los que se en-
frentan las personas con discapacidad?.

De acuerdo a la investigacién realizada para nuestro trabajo, podemos decir
que una intervencién y diagnéstico temprano es sumamente importante para
un mejor desarrollo de las personas con discapacidad, promoviendo oportu-
nidades de rehabilitacién que colaboren con su autonomia.

La accesibilidad es otro punto clave para construir entornos mds favorables
para esta poblacién, a través de la mejora y adaptacién en lo que refiere a
espacios publicos y transporte y la democratizacién de la informacién podré
aumentarse la participacién en la educacién, empleo y vida social de las per-
sonas con discapacidad. Esta accesibilidad hace referencia al mds amplio de
sus sentidos, teniendo en cuenta el concepto de disefio universal, entendido
como el disefio de productos, entornos, programas y servicios para que pue-
dan ser utilizados por todas las personas (MIDES-PRONADIS, 2014).



Para el desarrollo de nuestro trabajo, creemos que es importante conocer y
analizar las politicas y condiciones en las que se encuentra Uruguay en lo
que refiere a las personas con discapacidad. El Estado uruguayo, trabajando
desde un enfoque abarcativo ha detectado una red social compartimentada
en lo que refiere a estas personas, por lo que ha ido implementando medidas
referentes a la sensibilizacion de la sociedad respecto de los derechos de las
personas con discapacidad y fomentando el respeto y dignidad de éstas (M-
DES-PRONADIS, 2014).

A partir de la aprobacién de la Ley N° 18.651 en febrero del afio 2010, se
establece la proteccién integral a las personas con discapacidad a través de
un sistema que tiene como objetivo asegurar su atenciéon médica, educacion,
rehabilitacién fisica, psiquica, social, econémica y profesional, cobertura de
seguridad social y otorgar beneficios y estimulos que disminuyan las desven-
tajas que provoca la discapacidad.

Esta ley, en el articulo 2° del capitulo 1, considera con discapacidad a

Toda persona que padezca o presente una alteracién funcional,
permanente o prolongada, (fisica, motriz, sensorial o visceral) o
mental (intelectual y/o psiquica) que en relacién a su edad y medio
social implique desventajas considerables para su integraciéon fami-
liar, social, educacional o laboral (IMPO, 2010).

En Noviembre del afio 2015, con la aprobacién de la Ley de Cuidados nace
el Sistema Nacional Integrado de Cuidados (SNIC), desde el cual el Esta-
do uruguayo pone especial interés en el desarrollo de politicas publicas que
contemplan la atencién y el cuidado de todas las nifias y los nifios, personas
con discapacidad y personas mayores en situacién de dependencia. Este sis-
tema tiene como objetivo generar un modelo corresponsable de cuidados
apuntando a la participacién y distribucién entre todos los actores de la so-
ciedad en las tareas de cuidados, promoviendo el respeto de cada uno de los
integrantes de la sociedad para evitar acciones asistencialistas o caritativas
hacia personas en situacién de dependencia. A su vez, busca garantizar la
accesibilidad de forma equitativa, en lo que refiere a niveles de calidad vy
financiamiento, de todos los servicios.

El SNIC reconoce que todas las personas, ain siendo altamente auténomas,
siempre conviven y coexisten en sociedad por lo que se fomenta el compo-

nente relacional para poder contar con las capacidades de ser protagonistas y
agentes de transformaciones en la comunidad y la sociedad (Junta Nacional
de Cuidados, 2015).

Se apunta a un sistema de cuidados corresponsable, no sélo a través de la
participacién del Estado, comunidad, mercado y familia, sino también pro-
moviendo cambios en la actual divisién sexual del trabajo no remunerado
relativo a cuidados y la valorizacién de la tarea remunerada en el mercado de
empleo. Esto busca que los actores del cuidado de personas en situacién de
dependencia asuman la responsabilidad que les corresponde (Junta Nacional

de Cuidados, 2015).

La estructura estatal se organiza en dos vertientes en lo que refiere a politicas
de responsabilidad para la discapacidad, una es el Programa Nacional de
Discapacidad (PRONADIS) que funciona dentro de un Ministerio, y la otra
es la Comisién Nacional Honoraria de la Discapacidad (CNHD) que es una
entidad publica de derecho privado bajo la jurisdiccién del Ministerio de De-
sarrollo Social (MIDES) (MIDES-PRONADIS, 2014).

El PRONADIS es un programa que se aplica en distintos puntos del pais con
dos componentes bdsicos, uno es el formativo y otro el de sensibilizacién. El
objetivo principal de este programa es el de mejorar la calidad de vida de
las personas con discapacidad a través de capacitaciones para lograr una
mejor y mds adecuada inclusién en la sociedad y en el mercado laboral. Este
proyecto es gestionado por Oficinas Territoriales del MIDES y en coordinacién
con otras instituciones y organismos pUblicos. La CNHD tiene como obijeti-
vos la elaboracién, el estudio, la evaluacién y la aplicacién de los planes de
politica nacional de promocién, desarrollo, rehabilitacién biopsicosocial e in-
tegracién social de la persona con discapacidad (MIDES-PRONADIS, 2014).

Segin datos obtenidos de la Convencién sobre derechos de las personas con
discapacidad, existen 75 escuelas especiales en todo el pais, 26 en Monte-
video y 49 en el interior que se clasifican de acuerdo a la discapacidad que
atienden. En Montevideo existen 20 escuelas de discapacidad intelectual, 3
de discapacidad auditiva, 2 de discapacidad visual y 1 de discapacidad mo-
triz. También existe el Programa Transporte Escolar Consejo de Educacién
Inicial y Primaria de ANEP que se encarga de ofrecer el traslado de nifias

y nifios con discapacidad entre 4 y 17 afios a los centros educativos (MI-
DES-PRONADIS, 2014).
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El PRONADIS promueve la continuidad educativa de las personas que egre-
san de escuelas especiales junto con la participacién del Ministerio de Edu-
cacién y Cultura (MEC) y el Instituto Nacional de Empleo y Formacién Profe-
sional (INEFOP). Dentro de éste se encuentra el Programa de Capacitacién
Laboral para personas con Discapacidad (PROCLADIS) que hace énfasis en la
capacitacién laboral para contribuir con la formacién de la identidad laboral
promoviendo de esta manera la inclusién social. Pueden participar de este
programa las personas con discapacidad mayores de 18 afios de edad con

condiciones de autonomia que les permitan integrarse al mercado laboral
(MIDES-PRONADIS, 2014).

Existen variadas organizaciones de iniciativa privada que mantienen conve-
nios con el Estado y se organizan bajo la forma juridica de Asociacién Civil sin
fines de lucro, las mismas ofrecen bienes y servicios dirigidos a personas con
discapacidad con el fin de aportar mayor inclusién en la sociedad y mejorar la
calidad de vida de éstas. Estas Asociaciones pueden tener diferentes finalida-
des como educativas, de rehabilitacién, reeducacién y/o apoyo a determina-
das patologias. Pueden estar organizadas a partir de iniciativas profesionales
tales como fisioterapia, fonoaudiologia, psicomotricidad, psicologia, trabajo
social, magisterio especializado y psicopedagogia. También existen otras or-
ganizaciones llamadas Entidades de Capacitacién que funcionan principal-
mente en convenio con INEFOP y que apuntan a la capacitacién y formacién
para la inclusién en el mercado laboral.

De acuerdo a datos proporcionados por el PRONADIS y publicados en las
Guias de Recursos de acceso publico del MIDES, existen 227 instituciones
y/u organizaciones privadas dedicadas a la discapacidad, de las cuales 105
estan ubicadas en Montevideo (MIDES-PRONADIS, 2014).

A pesar de los avances normativos y de politicas publicas desarrolladas, el
Estado uruguayo reconoce que en muchos casos existen carencias en la eje-
cucién de las mismas. Un ejemplo claro es el caso de las normativas refe-
rentes a accesibilidad urbana y de transporte, ya que si bien existe una ley
que establece medidas especificas en estos temas, los planes no siempre son
ejecutados de la manera correcta (falta de control y fiscalizacién en caso de
incumplimiento) y esto genera un gran distanciamiento entre el ser y el deber
ser a la hora de su concrecion (MIDES-PRONADIS, 2014).

DISENO INCLUSIVO / Juego y discapacidad visual
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2.2 DISCAPACIDAD VISUAL

Segun el censo realizado en 2011, aproximadamente 311.920 personas de-
claran tener algn tipo de discapacidad visual. La misma se entiende como
dificultades permanentes para ver, atn utilizando lentes y se categoriza en dos
niveles: baja visién o ceguera. El 4,7% de las personas con discapacidad vi-
sual estd comprendido por nifios y jévenes de 0 a 14 afios, es decir que apro-
ximadamente 14.700 personas componen este rango etari o (INE, 2011).

Se calcula que la mitad de los nervios craneales del ser humano
tienen relacién directa con el sistema visual y es a través del sentido
de la vista que adquirimos entre el 75 - 80% de nuestro aprendi-
zaje en relacién con el entorno permitiéndonos percibir las formas,
distancias, posiciones, tamafos y colores de los objetos y seres que
nos rodea (Checa et al., 2000, p.51).

Por ende, podemos decir que este sentido es uno de los mds importantes para
nuestro desarrollo.

El estudio anatémico del globo ocular refleja rapidamente la com-
plejidad de esta estructura sensorial que ya se inicia en su origen
embriolégico y que aloja en su interior el tejido nervioso especiali-
zado en la captacién de energia luminosa. A través de complejos
circuitos neuronales envia impulsos eléctricos al cerebro donde tie-
ne lugar el procesamiento e interpretacién de la sensacién visual.
Para que sea posible una sensacién éptima participan en el globo
ocular sistemas de enfoque dptico, cuya transparencia es garantiza-
da por numerosos complejos de hidrataciéon y nutricién adecuada,
en la que se unen numerosos procesos fisioldgicos asociados a la
estimulacién visual (Checa et al., 2000, p.52).

La capacidad visual engloba los siguientes aspectos

Agudeza visual: definicion o detalle con que se perciben los objetos
(claridad). Campo visual: espacio que se abarca con la visién al
mirar directamente al frente (visiéon periférica).

Sensibilidad al contraste: capacidad para discriminar un objeto del
fondo en el que se encuentra.

Percepcién del color: capacidad para distinguir distintos colores y

la luz que emiten.

Agudeza de Vernier: capacidad para discernir la discontinuidad en
una linea (se emplea para detectar patrones).

Agudeza estereoscédpica: percepcién de la profundidad.

Umbral de adaptacién a la oscuridad: capacidad para ver con
poca luz (OMS, 2011, p.6).

Todas estas funciones se estudian en cada ojo por separado y la conjuncién
de ambos ojos permite la visién binocular. El andlisis de la agudeza visual y
el campo visual determinard el correcto funcionamiento de la visién, siendo
este el motivo por el que se los considera los mds importantes (Checa et al.,

2000).

Concepto y tipos de discapacidad visual

La OMS con arreglo a la Clasificacién Internacional de Enfermedades (CIE-
10, actualizacién y revision de 2006), clasifica la funcién visual en cuatro
categorias principales:

- visién normal;

- discapacidad visual moderada;

- discapacidad visual grave;

- ceguera.

N
=

Tanto el término de discapacidad visual moderada y discapacidad visual gra-
ve se reagrupan cominmente bajo el término “baja visién”. Este término se
traduce a

Una visién insuficiente, aun con los mejores lentes Correctivos,
para realizar una tarea deseada. Desde el punto de vista funcional,
pueden considerarse como personas con baja visién a aquellas que
poseen un resto visual suficiente para ver la luz, orientarse por ella 'y
emplearla con propésitos funcionales (UNCU, s/f, parr. 2).

La categoria “ceguera” es definida como aquella visién menor de 20/400 6
0.05, considerando siempre el mejor ojo y con la mejor correccién.

Por tanto, la totalidad de casos de discapacidad visual queda representada
por ambas categorias: baja visién y ceguera (OPS, 2003).
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Nociones generales de la deficiencia visual
Yy ceguera

La funcién visual puede verse afectada en su funcionamiento por anomalias
orgdnicas o anatémicas en el globo ocular y/o en la via éptica del sistema
visual. Estos defectos que condicionan la funcién visual pueden ser variados y
segUn la intensidad de su grado se determinard si una persona sufre de defi-
ciencia visual (baja visién) o en casos extremos de ausencia de dicha funcién
(ceguera).

El concepto de baja visién es utilizado para aquellas situaciones en que la
visién tiene una funcién residual limitada.

En el caso del concepto de ceguera, podemos decir que si bien oftalmolé-
gicamente se define como la ausencia total de visién incluyendo la falta de
percepcién de la luz, en la prdctica se consideran ciegas aquellas personas
que aln presentan restos visuales siendo estos limites cuantificados en tablas
normativas. Estos Gltimos casos son definidos bajo el concepto de ceguera
legal donde las limitaciones generan una mala funcién visual en cuanto al
reconocimiento de objetos (agudeza visual) y la movilidad espacial segura
(deterioro del campo visual).

El adecuado y precoz diagnéstico de las personas con discapacidad visual
es sumamente importante ya que facilita el tratamiento evitando problemas
en el desarrollo y en muchos casos puede prevenir la ceguera o mantener la
funcién visual existente (Checa et al., 2000).

Para la evaluacién de la funcién visual se estudian la agudeza vi-
sual y el campo visual de cada uno de los ojos, obviamente el
déficit de esta funcién serd distinto en caso de que uno o ambos
ojos estén afectados.

Este estudio permite determinar lo siguiente:

* visién normal: cuando la agudeza visual del mejor de los ojos es
superior o igual a 0.8, y el campo visual es normal;

* visién casi normal: si la agudeza visual del mejor ojo estd com-
prendida entre 0.7 y 0.5, siendo normal el campo visual;

* visién subnormal: la agudeza visual estd comprendida entre 0.4
y 0.3 o el campo visual esté limitado a 40°;

* baja visién: agudeza visual entre 0.25 y 0.12 o el campo visual
disminuido hasta los 20°%;

* ceguera legal: si la agudeza visual es igual o inferior a 0.1 o el

DISENO INCLUSIVO / Juego y discapacidad visual

campo visual estd reducido a 10° o menos (Checa et al., 2000,
p.42).

Dentro de esta categoria se pueden diferenciar las siguientes tres subcatego-
rias: deterioro visual profundo, deterioro visual casi total, y deterioro visual
total (Checa et al., 2000).

Otro factor que resulta muy importante es el momento de la vida en que se
diagnostique o aparezca la enfermedad o anomalia, permitiendo esto di-
ferenciar problemas congénitos o adquiridos ya sea durante la infancia o
adultez. Esto determinard a su vez la relacién con el entorno, siendo distinta la
vivencia en aquellos casos de personas que tuvieron alguna experiencia visual
durante su vida o no (luminica, cromdtica, etc). Toda esta informacién ayuda-
rd a determinar las condiciones e implementar diferentes métodos pedagé-
gicos para el desarrollo de los nifios con discapacidad visual. Las patologias
adquiridas también condicionardn a la persona y requerirdn de un esfuerzo
para adaptarse a las nuevas circunstancias y relacionamiento con su entorno

(Checa et al., 2000).

Existen diversas patologias oculares que afectan a nifios y adultos. En el caso
de los adultos, se las asocia muchas veces a consecuencias del envejecimien-
to o a patologias infantiles no tratadas adecuadamente.
Algunas de las patologias infantiles mds frecuentes son:

- ambliopia

- problemas de refraccién

- estrabismo

- nistagmus

- malformaciones oculares (microftalmia, aniridia, colobomas)
- alteraciones congénitas del cristalino o de la cérnea; glaucoma
congénito; albinismo

- tumores (retinoblastomas, gliomas de nervio éptico)

- distrofias retinianas genéticamente condicionadas

- periféricas

- centrales

- pardlisis cerebral (Checa et al., 2000, p. 43).



Sobre el sentido de la vista se construyen las bases de las habilidades coordi-
nativas (ojo - mano) y se establecen los conceptos sobre el entorno que nos
rodea. La vista nos permite dar seguimiento a los movimientos de los objetos
y/o personas y nos permite recoger la informacién necesaria para elaborar
conceptos unificados y anticiparnos ante situaciones ya conocidas.

En los casos de personas con discapacidad visual, serd indispensable la uti-
lizacién y el desarrollo del resto de los sentidos para poder captar toda esta
informacién y saber interpretarla para disminuir un enlentecimiento en su evo-
lucién. Sélo de esta manera podrdn lograr una mayor independencia en sus
movimientos y actividades sociales. En la mayor parte de los casos, podrdn
realizar las mismas actividades que una persona vidente pero poniendo es-
pecial esfuerzo en su aprendizaje, lo que deberd estar acompafiado por una
mayor dedicacién de parte de sus educadores y familia que lo rodea poten-
ciando la estimulacién de las percepciones tdctiles, auditivas y cinestésicas
(Checa et al., 2000).

2.3 ETAPAS DEL DESARROLLO INFANTIL

Para poder entender el universo de las nifias y nifios debemos comenzar por
estudiar las teorfas del desarrollo infantil focalizandonos también en el desa-
rrollo psicolégico de nifios con discapacidad visual. Sélo asi podremos com-
prender de un modo profundo las necesidades de estos nifios para trabajar
con y para ellos de formas lo mds acertadas posibles.

A lo largo del tiempo se han desarrollado varias teorias psicolégicas sobre las
etapas del desarrollo infantil que explican diferentes aspectos del mismo con
el fin de ayudar a entender cémo crecen, piensan y se comportan los nifios.
A continuacién describiremos las cuatro etapas del desarrollo infantil segin
Piaget asi como la teoria sociocultural de Vygotsky sobre este tema y lo rela-
cionaremos con el desarrollo psicolégico de los nifios con discapacidad visual
publicado por la ONCE (Organizacién Nacional de Ciegos Espafoles).

A su vez, explicaremos los cuatro planos del desarrollo infantil de la peda-
gogia Montessori, siendo este un enfoque distinto y muy interesante para el
desarrollo de nuestra investigacién y nuestro proyecto.

Jean Piaget (1896-1980)

Piaget divide el desarrollo infantil en cuatro etapas: etapa sensoriomotora,
etapa preoperacional, etapa de las operaciones concretas y etapa de las
operaciones formales.

Etapa sensoriomotora (de 0 a 2 anos)

Tal como lo indica su nombre, en esta etapa los nifios utilizan los sentidos y
capacidades motoras para ir adquiriendo conocimientos y aprendizajes del
mundo que los rodea. Al momento de nacer, sus comportamientos estdn con-
trolados fundamentalmente por reflejos y es a través de éstos que comienzan
a asimilar las experiencias fisicas (por ejemplo diferencian objetos duros y
blandos a través de la succién). En los casos de bebés con discapacidad vi-
sual, este perfodo es bastante similar al del vidente.

Aproximadamente entre los cuatro y nueve meses, los bebés videntes apren-
den a manipular objetos bajo el control visual y a relacionarse con el mundo
que los rodea vy se inicia la etapa de coordinacién visién - prensién (ojo -
mano). Al comienzo no pueden entender la permanencia de los objetos o
personas cuando no se encuentran al alcance de sus sentidos, es decir que
una vez que el objeto o persona desaparece de su campo visual no entienden
que el mismo todavia existe. En este momento, el desarrollo de los bebés con
discapacidad visual comienza a diferenciarse del de los videntes. El sentido
de la vista motiva, guia y verifica las interacciones del bebé con el ambiente,
actuando como estimulo para desarrollar patrones motores informando so-
bre las posibilidades de eficacia, seguridad y autonomia del movimiento. Las
limitaciones en este momento provocan un enlentecimiento en el inicio de la
automovilidad como por ejemplo en el gateo, su movilidad comenzaré en el
momento en el que sean capaces de localizar objetos o personas mediante el
sonido, lo que ocurre generalmente a los doce meses de edad.

A medida que esta etapa avanza y sobre el final de la misma, los nifios viden-
tes van aprendiendo mediante el juego sobre la permanencia de los objetos
y las personas, lo que aumenta su sensacién de seguridad. Es a partir de esto
que logran la habilidad de mantener una imagen mental del mundo que los
rodea adn sin percibirlo.

La imitacién y el juego son actividades que experimentan un notable desarro-
llo en esta etapa. Para nifios con discapacidad visual, serd indispensable el
correcto estimulo para seguir avanzando en su desarrollo y que el mismo se
vea lo menos enlentecido posible (Checa et al., 2000).
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Etapa preoperacional (de 2 a 7 afos)

Esta etapa parte de la capacidad de pensar en objetos, hechos o personas
aunqgue no estén presentes fisicamente. Los nifios aprenden a interactuar con
el medio que los rodea de una manera més compleja utilizando palabras e
imagenes mentales. Es una etapa marcada por la creencia de que todas las
personas ven el mundo de la misma manera que ellos y que ain los objetos
inanimados perciben el mundo de igual modo, es decir que pueden sentir,
ver, escuchar, etfc.

Otra caracteristica muy importante de esta etapa es la capacidad de entender
la conservacién de la cantidad, es decir que si el mismo contenido se coloca
en dos recipientes distintos creerdn que uno tiene mayor contenido que otfro
debido a sus caracteristicas concretas. Esto se debe a que logran centrarse en
un solo aspecto del objeto. También durante este periodo los nifios aplican la
habilidad para emplear simbolos con los cuales representar cosas reales de
su entorno (nUmeros, dibujos, etc).

Aparece el concepto de juego simbdlico en el cual se utilizan secuencias
simples de conducta usando obijetos reales (por ejemplo fingir que comemos
con un objeto similar a una cuchara). Es a través del juego y el pensamiento
representacional, que los nifios comienzan a desarrollar el lenguaije.

En nifios con discapacidad visual, la imitacién para lograr el pensamiento
representativo es pobre ya que tienen una experiencia limitada con su entorno
provocada por el dificultoso acceso a los objetos. La interaccién con todos los
actores que forman parte de su entorno es fundamental para la evolucién de
su pensamiento, por lo que serdn de suma importancia los estimulos amplios,
variados y claros que colaboren con el adecuado desarrollo cognitivo (Checa
et al., 2000).

Etapa de las operaciones concretas (de 7 a 11 anos)

Durante esta etapa, los nifios comienzan a utilizar las operaciones mentales
y la légica para reflexionar sobre los hechos y los objetos que los rodean
llegando a conclusiones vélidas. Esta capacidad les permite abordar los pro-
blemas de una forma sistemdtica siempre y cuando se parta de premisas
concretas y no situaciones abstractas. Sus pensamientos son mas flexibles y
entienden los hechos, objetos y personas como poseedores de varias caracte-
risticas a la vez. Logran hacer deducciones en cuanto a las transformaciones
del mundo que los rodea.

En esta etapa, los sistemas de categorias para clasificar aspectos de la rea-
lidad se vuelven mds complejos, los nifios organizan e interpretan el mundo
mediante la seriacién, clasificacién y conservacién.

DISENO INCLUSIVO / Juego y discapacidad visual

La seriacién se trata de la capacidad de ordenar objetos de una forma légica
(por ejemplo del més pequefio al més grande), esto ayuda a comprender los
conceptos del tiempo, nimeros y medicién.

La clasificacién es la capacidad de clasificar objetos segin sus semejanzas y
establecer relaciones de pertenencia entre los mismos. Pueden ser clasifica-
ciones simples, multiples e inclusién de clases. La clasificacién simple con-
siste en agrupar objetos en funcién de alguna caracteristica en particular;
la mdltiple implica clasificar objetos en funcién de dos dimensiones; para la
inclusion de clases se requiere la determinacion de uno o més elementos que
pertenezcan a una clase o subclase.

La conservacién se trata de la capacidad de entender que un objeto permane-
ce igual a pesar de los cambios superficiales de su forma o su aspecto fisico.
En los casos de nifios con discapacidad visual, las operaciones concretas no
se adquieren de forma homogénea y simultdnea. Si bien tienen sus capaci-
dades potenciales para el desarrollo operacional, tendrén dificultades en la
efectividad para experimentar las mismas ya que el acceso a la informacién
mediante el tacto genera una secuencia evolutiva especifica y distinta a la
visual. Los procesos serdn mds lentos y muy analiticos debido a que se ne-
cesita un contacto directo individual para procesar la informacién y producir
pensamientos concretos mediante operaciones.

En cuanto al desarrollo de aspectos lingiisticos, los nifios con discapacidad
visual pueden obtener resultados similares a nifios videntes de su misma edad
si reciben una adecuada educacién integrada. El papel del desarrollo del
lenguaie en nifios con discapacidad visual es sumamente importante para po-
der lograr operaciones concretas, ya que esto habilitard una via fundamental
para acceder al pensamiento y la operatividad (Checa et al., 2000).

Etapa de las operaciones formales (de 11/12 afos en adelante)

En esta etapa los nifios logran la transicién del pensamiento de lo que es real
a lo que es posible. Pueden pensar en cosas con las que nunca han tenido
contacto y generar ideas de eventos que nunca ocurrieron, es decir que pue-
den pensar y discutir sobre ideas abstractas. Se describe como una etapa en
la cual es posible “pensar sobre pensar” y utilizar la l6gica formal.

En esta etapa se desarrolla el pensamiento hipotético, que es la capacidad
para formular hipétesis y ponerlas a prueba para lograr encontrar solucién a
un problema. Es decir, comienza a ponerse en juego la idea de causa y efecto
ante determinado problema y sus conclusiones colaboran con una mayor y
més amplia comprensién del mundo, por lo que el lenguaije tendré un papel
clave en esta etapa.



Los nifios con discapacidad visual logrardn resolver algunas de las operacio-
nes concretas no alcanzadas en el periodo anterior (pensamiento concreto)
utilizando el pensamiento hipotético - deductivo desarrollado en esta etapa.
El resto de las capacidades sensoriomotoras contribuyen a la evolucién y pro-
cesamiento de aprendizajes que permiten adquirir representaciones mentales
cualitativamente distintas pero igualmente vdlidas a las de nifios sin discapa-
cidad visual (Checa et al., 2000).

Vygotsky propone una teoria del desarrollo de los nifios haciendo especial
hincapié en las relaciones de los mismos con la sociedad, afirma que no es
posible entender este fenémeno si no se conoce la cultura donde se cria.
Plantea que las actividades realizadas en forma compartida permiten a los
nifios interiorizar estructuras de pensamiento y de comportamiento de la so-
ciedad que los rodea y de la cual son parte, apropidndose de ellas.Segin
Vygotsky los nifios aprenden e incorporan herramientas culturales tales como
el lenguaje, escritura, sistemas de conteo entre otras a través de actividades
sociales.

Las afecciones visuales que comparten los nifios con discapacidad visual ten-
drén efectos sobre sus comportamientos, sus formas de adaptarse al am-
biente y sus maneras de crecer y desarrollarse en el mundo. Las influencias
del entorno pueden privarles a estos nifios de determinadas oportunidades y
experiencias debido a actitudes equivocadas o falta de conocimiento respecto
a esta discapacidad. Por ende, la relacién del individuo con el entorno y la
importancia del papel de la sociedad es clave para entender el desarrollo
psicolégico de los nifios con discapacidad visual (Checa et al., 2000).

Vygotsky considera los siguientes conceptos fundamentales: funciones men-
tales, habilidades psicolégicas, zona de desarrollo préximo, herramientas del
pensamiento y lenguaje y desarrollo.

Funciones mentales

Se dividen en dos tipos: inferiores y superiores.

Inferiores son aquellas con las que nacemos, son naturales y estdn determina-
das genéticamente. Superiores son aquellas que se adquieren y se desarrollan
a través de la interaccién social y es como adquirimos conciencia de nosotros
y aprendemos simbolos y lenguajes que nos permiten pensar de formas mads

complejas. A medida que la interaccién social crece, mayores serén nuestros
aprendizajes y mds profundos nuestros pensamientos y conocimientos.
Tomando esta postura podemos pensar, ante todo, a los individuos como se-
res culturales y sociales, lo que permite un mejor desarrollo para sus funciones
mentales.

El simple hecho de abrir los ojos y fijarse en los objetos que rodean al bebé
vidente constituye una amplia gama de experiencias, ain cuando la actitud
sea pasiva, el enforno favorece a la estimulacién del aprendizaje. Todo nifio
vive en un universo de relaciones ligado a su actividad motriz y sensoriomo-
triz. A partir del movimiento, el nifio va conociendo el mundo y las personas
que le rodean y esto colabora con su integracién, su adaptacién y también
su diferenciacién con respecto a los demds actores que forman parte de este
entorno.

Los nifios con discapacidad visual tienen un limitado contacto con el mundo
que los rodea y son mucho mds dependientes de su entorno social para tener
acceso a él. Si bien el proceso madurativo es quién determina el aprendizaije
sensorial, las experiencias, estimulaciones e intereses tendrén un papel fun-
damental para el conocimiento de su entorno, lo que refuerza la importancia

determinante del mismo para estos nifios que plantea Vygotsky (Checa et al.,
2000).

Habilidades psicolégicas

Las habilidades psicolégicas (funciones mentales superiores) mencionadas
anteriormente se desarrollan en dos momentos, un primer momento en el
dmbito social y un segundo momento en el dmbito individual. El paso de un
momento a otro se define como interiorizacién o internalizacién, es decir que
los nifios van adquiriendo conocimientos a través de la interaccién social para
luego aplicarlos al momento de actuar en forma individual y asumir la respon-
sabilidad que esto implica. Por ejemplo, cuando un adulto lee a un nifio y le
muestra los ndmeros, luego el nifio va a contar los nGmeros mientras el adulto
lee y finalmente el nifio va a adquirir ese conocimiento y lo va a aplicar él sélo
cuando agarre el libro en su individualidad.

El uso de todos los sistemas sensoriales colabora para lograr un mayor poten-
cial del desarrollo conceptual, pero para lograr la formacién de conceptos,
el sentido de la vista tiene un sentido prioritario ya que estimula y ayuda a
integrar el resto de las informaciones sensoriales (Checa et al., 2000).
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Zona del desarrollo proximal

Este concepto refiere a las funciones que se encuentran en proceso de desa-
rrollo pero que aun no se han desarrollado plenamente. En términos practi-
cos, esto se explica diferenciando lo que los nifios pueden hacer por si mis-
mos y lo que pueden hacer con ayuda.

En casos de nifios con discapacidad visual, las interacciones sociales para
alcanzar niveles de funcionamiento superiores serdn de suma importancia
ya que el conocimiento del mundo de estos nifios quedard reducido a lo
que pueda tener al alcance de sus manos necesitando de la asistencia, el
estimulo y el cuidado de su entorno social. Es importante tener en cuenta
que las experiencias tdctiles requieren de un contacto directo con el objeto
para que se produzca la percepcién, en muchos casos, este contacto resulta
inaccesible por las caracteristicas de su tamafo (por ejemplo el contacto con
montafas, edificios, animales muy grandes o incluso muy pequefios o fragiles
como insectos, etc). Este escaso o fragmentado contacto directo provocard un
conocimiento parcial del mundo que los rodea (Checa et al., 2000).

Herramientas del pensamiento

Este concepto se define a partir de las herramientas técnicas y herramientas
psicolégicas que emplean los nifios para interpretar y habitar su mundo. Las
herramientas técnicas sirven para modificar los objetos y dominar el ambiente
en donde viven; las psicolégicas son utilizadas para organizar y controlar el
pensamiento y la conducta. Es decir que las primeras tienen que ver mds con
la practicidad y las segundas con el pensamiento.

Los nifios con discapacidad visual necesitan “partir de referentes auditivos,
t4ctiles y propioceptivos” (Checa et al., 2000, p.69) para elaborar su repre-
senfacién y comprensién espacial, esto se traduce en un proceso més pau-
sado y complejo que necesitard en todo momento de informacién precisa y
adecuada educacién (Checa et al., 2000)

Si el nifio, que carece de visién, no es capaz de organizarse y orien-
tarse puede verse afectado en su movilidad y en su relacién con el
entorno. En ocasiones llega a presentar sentimientos de inseguri-
dad, miedo, angustia y manifestar actitudes pasivas o de bloqueo
(Checa et al., 2000, p.69).

Lenguaje y desarrollo

Segun Vygotsky, el lenguaije es la herramienta psicolégica mds influyente en el
desarrollo cognitivo y diferencia tres etapas: etapa social, etapa egocéntrica y
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etapa del habla interna. Durante la primera, los nifios utilizan el lenguaje para
comunicarse. Durante la segunda, los nifios comienzan a utilizar el lenguaje
para regular su conducta y sus pensamientos; aunque muchas veces sucede
que hablan en voz alta mientras realizan tareas, el fin no es comunicarse con
ofros sino organizar sus pensamientos. En la etapa de habla interna, los nifios
utilizan el lenguaije para reflexionar internamente sobre la resolucién de pro-
blemas, dirigir su conducta y sus pensamientos.

El desarrollo del lenguaje tendrd especial importancia en los nifios con dis-
capacidad visual. Su forma de estar en el mundo supone afrontar y superar
una serie de dificiles experiencias y limitaciones, necesitando un fuerte apoyo
familiar y para esto, el lenguaije colaborard de forma significativa aportando
informacién al entorno social que lo rodea, ayudando a interpretar la reali-
dad de estos nifios (Checa et al., 2000).

Este autor hace especial hincapié en la importancia del papel que cumple la
cultura en el desarrollo de los nifios. Si tomamos como ejemplo dos nifios
nacidos en diferentes partes del mundo, seguramente tendran diferentes for-
mas de aprendizaje, de razonamiento y de desarrollo, por lo que no podemos
evaluar si una es mejor o més avanzada que otra, sino que son simplemente
distintas (Checa et al., 2000).

Siguiendo esta linea de pensamiento,

Si se tiene en cuenta su experiencia limitada del entorno, su acceso
dificultoso a los objetos, y su escaso bagaje experiencial, podremos
cuestionarnos si tal retraso no se debe mds a una ausencia de
estimulaciones directas, amplias y variadas, que a consecuencias
directamente derivadas de la falta de visién (Checa et al., 2000,
p.92).

La pedagogia Montessori divide en cuatro las etapas o planos del desarrollo.
Cada periodo presenta caracteristicas singulares distintas de los demds pero
constituye los fundamentos del periodo sucesivo. La pedagogia Montessori
divide estos planos del desarrollo de la siguiente manera:



Mente absorbente (0 a 6 anos)

La primera etapa, llamada mente absorbente, se caracteriza por ser un mo-
mento en el cual el nifio absorbe todos los aspectos del ambiente que lo
rodean, el lenguaije y la cultura. Es una etapa donde prima la creatividad y el
cambio y en la que se toma conciencia de su entorno y de su ser. Esta etapa
se divide en dos fases:

Mente inconciente (0 a 3 afios): La mente del nifio estd en constante adquisi-
cién inconsciente de todo aprendizaje facilitado por su entorno més cercano,
un ejemplo claro es la adquisicién del lenguaije, la comprensién de lo real
e irreal, las coordinaciones visomotoras (visién - cuerpo), hdbitos de higiene
personal e independencia. El nifio incorpora experiencias, relaciones, emo-
ciones e imdgenes a través de sus sentidos y por el simple hecho de vivir.
Estas experiencias dan forma a su cerebro, formando redes neuronales que
permanecen con la persona toda su vida.

Mente consciente (3 a 6 afios): La mente del nifio toma conciencia a través del
movimiento. La mente se sensibiliza ante cada accién y repercusién, siendo
consciente de los actos. El nifio desarrolla habilidades como la concentracion,
la voluntad y la memoria y tiene cada vez mds control sobre el ambiente que
lo rodea a diferencia de la fase anterior. En esta fase, las manos se definen
como herramientas conscientes y no como meras receptoras de estimulos. Es
una etapa en la que el nifio logra encontrar orden y sentido en el mundo a
través de sus sentidos (Tébar, 2016).

Mente razonadora (6 a 12 afos)

En el segundo plano, el nific posee una mente razonadora, para explorar el
mundo con su imaginacién y pensamiento abstracto. En esta etapa, los nifios
son capaces de plantearse y cuestionar el entorno que los rodea. Es una
etapa que se caracteriza por la estabilidad en lo que refiere a la informacién
aprendida anteriormente y a la bisqueda de respuestas (cémo, cuéndo, por
qué), de relaciones sociales y de pertenencia al grupo. Durante esta etapa se
adquieren aprendizajes de indole cultural y social y el desarrollo de los senti-
dos da paso al desarrollo racional (Tébar, 2016).

Mente humanisitca (12 a 18 anos)

En el tercer plano, el adolescente tiene una mente humanistica deseosa de
entender la humanidad y la contribucién que él mismo puede hacer a la so-
ciedad. El nifio deja de serlo, comenzando a desarrollar su independencia.

Esta etapa se divide en dos momentos:

Pubertad (12 a 15 afos): Fase que Montessori asocia con un “nuevo naci-
miento” en lo que refiere al nacimiento social. En esta fase, los cambios fisicos
y psicolégicos afectan de manera muy profunda apareciendo los miedos,
inseguridades, dudas e impulsos emocionales muy potentes.

Adolescencia (15 a 18 afos): Fase de consolidacién y crecimiento de inte-
reses donde se manifiesta inquietud por el lugar que uno ocupa dentro del
mundo adulto y su responsabilidad social (Tébar, 2016).

Mente de especialista (18 a 24 anos)

En el ltimo plano del desarrollo, el adulto explora el mundo con una mente
de especialista apropidndose de su propio lugar en él. Todos los planos de
desarrollo anteriores concluyen en la madurez, haciendo que se logre una
estabilidad tanto social como emocional (Tébar, 2016).
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NOTAS PARA EL DISENO

A partir de estas conclusiones es que para el desarrollo de este
proyecto encontramos que no es posible segmentar nuestro pu-
blico objetivo por edad cronolégica, sino que debemos tomar en
cuenta factores socioculturales, desarrollo de habilidades y mo-
mentos evolutivos, teniendo un enfoque mds integral atendiendo
las particularidades de cada individuo.
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AN T AT T e T
L TR P
P b
e
S R
B
Y S R e o]
R S SIS —
N ]
Y
e T
T T e s
R
B

e e R

B T = Tt
S A R S AL
2 P e
AT LAY
e
L Pt AL e R s e T
T T R
AT
<l s T

St T o s P A

B ML A &;

o
)
)
S
S
s}
[ee]
IS
9
S
=)
2
3
o
£
°
%
o
5
-~
£
@
=3
=)
Q
>
£
s
e
2
>
=
9
2
ES
=
2
5
-
2
(4]
>
o
£
3
=
£
15
©
-~
[%)
2
4
L
S
-
N
§
=
@
£
=




El ser humano recibe alrededor del 85% de la informacién a través del sentido
de la vista. Si tenemos en cuenta que esta informacién recibida es globaliza-
da, es decir que da un panorama y caracteristicas globales de una situacién,
objeto o persona y que se recibe a una gran velocidad, es comprensible que
la informacién que llega a través del resto de los sentidos no sea igualmente
valorada.

El sentido de la vista es considerado el canal sensorial primario ya que permi-
te al ser humano extenderse més alld de su cuerpo actuando como mediador
entre la persona y el mundo externo, permitiendo unificar impresiones obteni-
das mediante otros canales sensoriales (Checa et al., 2000).

Nos preguntamos entonces, &qué sucede cudndo se padece cierta discapaci-
dad visual que limita o anula este sentido?.

El aprendizaje visual comienza desde el momento en que los nifios abren sus
ojos por primera vez y ftoman contacto con la realidad que los rodea, por
lo que en casos de nifios con discapacidad visual se deberd estimular de la
mayor y mejor manera posible el resto de los sentidos una vez que ésta sea
detectada. Obviamente, la percepcién del mundo que nos rodea seré dife-
rente. En casos de personas con discapacidad visual, se desarrollan de forma
sustancial el resto de los sentidos. Las sensaciones del tacto, auditivas, del ol-
fato y del gusto ocupardn un papel fundamental en la percepcién del entorno.
Debemos tener en cuenta que de ninguno de los sentidos se posee un de-
sarrollo innato, sino que deben ser estimulados para su adecuada evolucién

(Checa et al., 2000).

Para lograr un mayor conocimiento del propio cuerpo y de su vinculo con el
mundo que lo rodea, serd muy importante poner especial interés en estimular
todo lo referente al mundo de sonidos, olores, texturas, temperaturas. El ade-
cuado estimulo de la vista también es importante, ya que existen nifios que
poseen restos visuales por muy pequefos que éstos sean.

Para lograr mayor autonomia en cuanto a la realizacién de tareas cotidianas
y desplazamiento, la persona con discapacidad visual tendrd que activar el
resto de sus sentidos al méximo para de esta forma interpretar la informacién
de su entorno y poder actuar en consecuencia.

Estimulacién a través de la imitacién

El ser humano adquiere a lo largo del tiempo variados aprendizajes a través
de la imitacién de referentes que forman parte de su vida. Mirando e imitan-
do es que aprendemos a comportarnos y a actuar para resolver situaciones
cotidianas que van desde las mds simples a las mds complejas.

Esto implica una mayor dificultad para personas con discapacidad visual ya
que no es posible visualizar el modelo a imitar, por lo tanto, debemos pro-
porcionar explicaciones claras y precisas, y ser capaces de repetirlas cada vez
que las necesiten. Para disminuir la percepcién que tienen los nifios con déficit
visual en referencia a la imitacién, es muy importante estimular el juego gru-
pal e interactivo asi como utilizar juguetes funcionales y con movimiento, esto
favorece al aprendizaje imitativo que es acotado por la discapacidad visual.
Promover la curiosidad y la participacién es muy importante para asemejar
el aprendizaje a través de la imitacién de sus pares sin discapacidad visual
(Checa et al., 2000).

Tacto / cinestésico

El sentido del tacto estd estrechamente relacionado con el movimiento. Es a
través del tacto que el cuerpo busca y transmite informacién al cerebro para
su inferpretacion.

En casos de personas con discapacidad visual, tanto el tacto como la proxi-
midad corporal de ellos mismos con el medio y las personas que lo rodean es
esencial para un vinculo mds cercano y humano.

Desde el nacimiento, los nifios se relacionan con el mundo que los rodea a
través del tacto: manipulan objetos, los presionan, los levantan y los conocen
(comienzan a entender sus dimensiones, peso, flexibilidad, temperatura, etc).
La autonomia que logre la persona con discapacidad visual estard condi-
cionada especialmente por el desarrollo de este sentido; el conocimiento de
su propio cuerpo y limites corporales (que son aspectos fundamentales para
desplazarse y relacionarse de forma adecuada y sin mayores riesgos) deberdn
ser estimulados de forma pertinente. El sentido del tacto / cinestésico debe ser
estimulado mediante la experimentacién y conocimientos de distintas texturas,
temperaturas, peso, tamafios, formas para permitir a los nifios aprender a
identificar y diferenciar caracteristicas desde las mds simples a las mds com-
plejas y sutiles.

Es muy importante favorecer la actividad motriz y la exploraciéon del entorno
ya que la privacién total de visién convierte al sentido del tacto / cinestésico
en una de las principales fuentes de informacién (Checa et al., 2000).
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La organizacién del espacio tendrd un rol fundamental para nifios con disca-
pacidad visual y deberd mantenerse siempre en ese orden a menos que sea
anunciado y nuevamente explorado para lograr conocerlo.

Oido

Los nifios con discapacidad visual no poseen con cardcter innato una mayor
capacidad auditiva, sino que el desarrollo efectivo de la misma se dard a
través del uso y adecuado estimulo. Mediante el sentido auditivo, estos ni-
fios desarrollardn conceptos relacionados con el espacio, el vocabulario y
el lenguaje déndole significado a la informacién que perciben y generando
conciencia sobre la misma. El pertinente estimulo de este sentido favorecerd a
estos nifios a desarrollar un potencial sensible que los hard capaces de rela-
cionarse de forma coherente con el mundo de las imagenes.

Si en cualquier persona este sentido tiene especial relevancia, en
el caso de los ciegos cobra una importancia fundamental: el oido
proporciona a la persona ciega parte de informacién sobre su en-
torno, especialmente de aquello que estd fuera de los limites del
contacto directo (Checa et al., 2000, p.71).

El estimulo de la percepcién auditiva deberd hacerse de forma paulating,
permitiendo al nifio controlar, diferenciar y aprehender los mdltiples estimulos
sonoros del ambiente para no generar confusién en la multiestimulacion.
Debemos promover estimulos que ayuden a los nifios a diferenciar sonidos
de su propio cuerpo, de la naturaleza, de los objetos, de las personas que
forman parte de sus vinculos asf como también los silencios como contraste a
la existencia de sonidos. Esto promoverd una conciencia y atencién al sonido
e ird colaborando en la elaboracién del vocabulario y patrones de habla.
De esta manera, el nifio comienza a comprender la informacién emocional
y social a través de la entonacién e intensidad sintiéndose seguro a través de
sonidos que le son familiares (Checa et al., 2000).

Olfato / gusto

El sentido del olfato estd intimamente relacionado con el del gusto, general-
mente la percepcién que tenemos a través de uno determina e influye sobre el
ofro ya que ambos reciben sensaciones procedentes de cualidades quimicas
de objetos, personas y del ambiente. A diferencia de otras especies, el ser
humano no tiene un desarrollo demasiado profundo del sentido olfativo.

DISENO INCLUSIVO / Juego y discapacidad visual

En general, la deteccién de olores es Gtil como forma de efectuar
algunas distinciones entre materiales, obtener claves de orientacién
en el entorno y marcar la proximidad de personas que se desplazan
independientemente. Por estas razones también es preciso poten-
ciar estas modalidades sensoriales en el nifio, de modo que sus
claves le sirvan para complementar su conocimiento del ambiente.
Ademds, la asociacién de percepciones procedentes de distintos
sentidos mejora el desarrollo de estrategias de procesamiento e
integracién cognitiva (transmodal) (Checa et al., 2000, p.75).

Es muy importante que las primeras experiencias asociadas al gusto y al olfato
sean agradables ya que éstas influirdn en hdabitos alimenticios posteriores y
serdn un medio para estimular movimientos de los nifios hacia objetos o per-
sonas, que luego contribuirdn en su orientacién espacial (Checa et al., 2000).

NOTAS PARA EL DISENO

A partir de observaciones realizadas durante primeros acerca-
mientos a nuestro publico objetivo, verificamos la informacién
teérica anteriormente expuesta sobre la importancia que tiene el
sentido del tacto, ya que es a través de este que ellos obtienen la
mayor y mds completa informacién del medio que los rodea. Por
este motivo, haremos foco en la estimulacién de este sentido en
nuestro proyecto.




Al momento de tomar la decisién de trabajar con nifios, nos preguntamos
équé es necesario tener en cuenta para aportar a su desarrollo de forma
contemplativa?. A partir de esta interrogante, creemos preciso definir cudles
son los derechos de los nifios para comprender los principios fundamentales
que se deben cumplir.

En 1989 fue aprobada la Convencién sobre los Derechos del Nifio (CDN),
que es el fratado internacional sobre los derechos de la infancia y adolescen-
cia. La misma entré en vigor a finales de 1990 y ha sido avalada por 191
paises.

Los 54 articulos que la componen “reconocen al nifio como sujeto de dere-
chos y establecen las responsabilidades del Estado y la sociedad para que
nifios, nifas y adolescentes vivan sanos, seguros, protegidos y desarrollen al
méximo sus aptitudes fisicas y mentales.” (UNICEF, 2019, parr.4).

A partir de estos 54 articulos podemos definir los siguientes principios funda-
mentales:

- Salud y bienestar; derecho a la vida, supervivencia y desarrollo. Todos los ni-
fios tienen derecho a desarrollar plenamente su personalidad, sus capacida-
des fisicas y mentales. Derecho a la salud (servicios médicos y rehabilitacién).
Derecho al adecuado desarrollo fisico, mental, espiritual, moral y social.

- Identidad; derecho a ser registrados, tener nombre, nacionalidad y preservar
sus relaciones familiares.

- Familia; derecho a que ambos padres asuman la responsabilidad de la
crianza y desarrollo. Todos los nifios tienen derecho a vivir con su familia y a
no ser separados de ella exceptuando casos en que esto sea necesario para
su propio bienestar.

- Educacién y cultura; derecho a recibir educacién de calidad que contribuya
al desarrollo de todas sus potencialidades. Es obligacién del Estado asegurar
por lo menos la educacién primaria gratuita. Todos los nifios tienen derecho
al descanso, al esparcimiento, al juego y a participar de actividades artisticas
y culturales.

- Libertades; derecho a expresar su opinién y que ésta sea tenida en cuenta

en asuntos que los afectan. Derecho a buscar, recibir y difundir informacién e
ideas siempre que no vayan en contra de los derechos de ofros.

- Proteccién; derecho a ser protegidos contra todo abuso fisico, mental o
sexual, descuido, maltrato o explotacién. Todos los nifios tienen derecho a
ser protegidos de todo aquello que sea nocivo para su educacién, salud o
desarrollo fisico, mental, espiritual, moral y/o social (UNICEF, 2006).

A fines del afio 2006 se aprueba la Convencién Internacional sobre los De-
rechos de las Personas con Discapacidad (CIDPD), esta se trata de un instru-
mento sobre derechos humanos, evidenciando un cambio de paradigma en
cuanto a actitudes y enfoques en lo referente a personas con discapacidad. En
ella se realiza una amplia clasificacién y se ratifica que todas las personas de-
ben de gozar de los derechos humanos y libertades fundamentales. Se aclara
e indica qué es necesario adaptar para que las personas con discapacidad
ejerzan de forma efectiva sus derechos y qué dreas deben ser reforzadas para
evitar la vulneracién de los mismos (MIDES-PRONADIS, 2014).

Por su parte, el articulo 10 (Derecho del nifio y adolescente con
capacidad diferente) establece que todo nifio y adolescente, con
capacidad diferente psiquica, fisica o sensorial, tiene derecho a
vivir en condiciones que aseguren su participacién social a través
del acceso efectivo especialmente a la educacién, cultura y trabajo.
Este derecho se protegerd cualquiera sea la edad de la persona
(MIDES-PRONADIS, 2014, p.53).

En esta Convencién también se define que el nifio con discapacidad mental o
fisica tiene derecho a disfrutar de una vida plena y de forma digna que le per-
mitan lograr autonomia y participacién activa en la comunidad. A recibir los
cuidados y recursos especiales pertinentes y a que se le proporcione la asis-
tencia que se solicite por parte de sus cuidadores (MIDES-PRONADIS, 2014).
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Segun proclamé en 1959 la Asamblea General de las Naciones
Unidas y ratificé en 1990 el Parlamento Espafiol, jugar es un dere-
cho de la infancia y los adultos hemos de velar por su cumplimiento
en todos y cada uno de los nifios y nifias, aunque en algunas situa-
ciones se encuentren serias dificultades para el desarrollo de esta
actividad (AlJU, 2007, p.1).

La Convencién sobre los derechos del nifio, en el articulo 31, establece que:

1. Los Estados Partes reconocen el derecho del nifio al descanso y
al esparcimiento, al juego y a las actividades recreativas propias de
su edad y a participar libremente en la vida cultural y en las artes.

2. Los Estados Partes respetardn y promoverdn el derecho del nifio
a participar plenamente en la vida cultural y artistica y proporcio-
narén oportunidades apropiadas, en condiciones de igualdad, de
participar en la vida cultural, artistica, recreativa y de esparcimiento
(UNICEF, 2006, p.23).

El juego constituye la principal ocupacién en la vida de los nifos, y es en
consecuencia de suma importancia. A partir del mismo, los nifios incorporan
conocimientos y formas de relacionarse con el medio y personas que los
rodean. Podemos decir que el juego es un instrumento indispensable para
aprender y crecer.

Por este motivo, profundizaremos en la investigacién del concepto de juego
y el derecho a jugar enmarcado en el principio fundamental de educacién y
cultura.

El juego es la base del desarrollo fisico, intelectual y emocional de los nifios,
es a fravés de este que se promueve su creatividad, se adquieren conocimien-
tos y comportamientos que habilitan una infancia saludable de manera inte-
gral y arménica. Jugar ofrece posibilidades tales como crear, investigar, so-
cializar, divertirse, descubrir e ilusionarse. Todas estas posibilidades permitirdn
a los nifios relacionarse con el mundo que los rodea de una forma amigable,
accesible y acorde al momento de la etapa evolutiva en la cual se encuentren.
Mediante el juego se produce una actividad mental continua que implica
creatividad, imaginacién y exploracién. Los nifios crean e inventan soluciones
a los problemas, centran su atencién, memorizan y razonan.

DISENO INCLUSIVO / Juego y discapacidad visual

Gracias al juego, aprenden a controlar y manifestar sus sentimientos, por lo
que esto colabora de forma significativa en el autoconocimiento, desarrollo
de la inteligencia emocional y en el relacionamiento con las personas que los

rodean (Cerutti, 2015).

Daniel Goleman, en su libro Emotional Intelligence (1996), ha se-
falado que la “inteligencia emocional” podria ser al menos tan
importante como el Cociente intelectual, a la hora de determinar
cémo nos va en la vida. La inteligencia emocional hace referencia
a la forma que tenemos de utilizar las emociones, es decir, la ca-
pacidad de motivarnos, controlarnos, entusiasmarnos y persistir. En
general, estas caracteristicas no se heredan y cuanto més se ensefie
a los nifios a desarrollarlas, mas posibilidades tendrdn de hacer uso
de sus capacidades intelectuales.

Segun Goleman, “el mas brillante de nosotros puede hundirse en
un mar de pasiones sin freno y de impulsos que no puede controlar;
las personas de mds alto cociente intelectual pueden ser sorpren-
dentemente incapaces de manejar su vida privada” (p. 34) (Gid-
dens, 2000, p.542).

La coordinacién y control de su propio cuerpo en relacién con el espacio
también se aprende mediante el juego; los nifios corren, saltan, trepan, suben
y bajan y es a partir de esto que comienzan a identificar las posibilidades de
movimiento, peligros y limitaciones. El desarrollo de lo fisico, intelectual y
emocional se da de forma integral gracias al juego y esto permite incorporar
comportamientos, normas y hdbitos sociales que son fundamentales para la
autonomia (AlJU, 2007).

Concediendo que la infancia es juego, écémo reaccionan los adul-
tos en general a este hecho?. Lo ignoramos. Lo olvidamos todo
acerca de él, porque, para nosotros, el juego es desperdiciar el
tiempo (Neill, 1974, p.67).

A lo largo del proceso de desarrollo y elaboracién de nuestra investigacion,
nos preguntamos &de qué manera podriamos generar aportes al juego en ni-
fios con discapacidad visual desde un lugar de disfrute, generando un interés



por el juego en si mismo que muchas veces se ve disminuido por la ambicién
de cumplir con ciertos objetivos en el desarrollo?.

El desarrollo de este capitulo parte de esta inquietud, de la necesidad de
repensar la actividad de juego, revalorizando y entendiéndolo como una ac-
tividad fundamental en la vida de los nifios.

Raimundo Dinello, en su libro Expresién lGdico creativa, expone que

El juego es definido como una accién libre, vivida como ficcién y
aparte de las obligaciones de la vida corriente. Esa palabra “libre”
se revela como muy importante, es el acto propio de un sujeto. El
juego, por excelencia, es una actividad libre y la palabra “activi-
dad” adquiere también todo su significado; una actividad ficticia
desenvuelta con cierto realismo o en lo imaginario, pero sobre todo
una actividad en movimiento. El juego no es la nada, ni la ausencia
de coaccién, ni la ausencia de esfuerzo: es algo que el nifio realiza.
Es una actividad libre, vivida como ficticia, lo que quiere decir que
estd situada fuera de la realidad objetiva, poseyendo una verdad
personal para el que la ejerce. Accién capaz de absorber total-
mente al jugador, de comprometerlo como tal, y este es un aspecto
muy importante, ya que el compromiso en el juego es el principal
estimulo de la afectividad.

Al contrario del reposo, que es la falta de compromiso o ausencia
de actividad, el juego es una accién continua, fuertemente dindmi-
ca. En contraste con las actividades dirigidas, jugar es una accién
libremente elegida, no resultante de ninguna obligacién (Dinello,
1990, p 18).

Levin, en su libro 2Hacia una infancia virtual2, aborda el rol del objeto-jugue-
te, el universo infantil y el mundo adulto poniendo en evidencia que lo que
actualmente se pondera son las propuestas desde el mundo adulto con una
exigencia hacia a los nifios con el fin de promover su desarrollo, siendo este
su principal objetivo.

Si pensamos que el principal objetivo del juego es fomentar el desarrollo en
los nifios, es natural que entremos en lo que Levin llama universalizacién uni-
forme del desarrollo infantil, ya que para lograr este objetivo, previamente se
deben tomar en cuenta patrones estandarizados y muy generales que puedan
cumplir con ciertas caracteristicas (Levin, 2006).

s
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(https://www.shutterstock.com/es/image-photo/diverse-group-four-children-playing-together-687249220)

La tendencia actual lleva a ubicar todo el conocimiento en funcién
del objeto, con lo cual ya no serd necesario que el nifio descubra y
encuentre azarosamente el mundo que lo rodea sino, simplemente,
que juegue con el objeto-juguete para conocer y aprender, res-
pondiendo a todos los estimulos que alli se encierran. Sin duda, a
partir de ese momento, el objeto trivializa la busqueda, el azar y la
aventura infantil.

A comienzos de la década de 1930 el juguete comienza a ser con-
cebido como un material diddctico programado, con el objetivo de
realizar actividades homogéneas aplicables para cualquier nifio de
una determinada edad correspondiente con un supuesto desarrollo
“arménico” y equilibrado. De este modo, se “normalizan” el nifio y
el juguete y, con ellos, se establece la universalizacién uniforme del
desarrollo infantil (Levin, 2006, p.23).

El autor propone pensar al objeto juguete como un material con caracteris-
ticas programadas para generar determinados efectos. Esto deja de lado en
mayor o menor medida la bisqueda, la curiosidad y la sorpresa del nifio al
momento del juego. La importancia del descubrimiento de nuevas sensacio-
nes y de la accién libre que plantea Dinello, queda relegado por el objetivo
de mejorar el desarrollo.
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Consideramos que esto es aplicable también a la accién de jugar, al momen-
to del juego y no Unicamente al objeto juguete.

El perfeccionamiento del objeto-juguete es tal que, finalmente, jue-
ga solo; en realidad, se convierte en protagonista de un juego soli-
tario que se basta a si mismo, sin que el nifio juegue: 2para qué va
a jugar, si el juguete juega solo?.

El nifio, excluido del placer de jugar inventando, de crear azarosa-
mente escenificando, queda fijado, inmévil, estdtico, y es el objeto
que se mueve, actta, habla, canta, juega, hace por él (Levin, 2006,
p.24).

Como planteamos en el capitulo anterior, jugar tiene una importancia irrefu-
table en la vida de los nifios y en la construccién de su persona.

Levin afirma que los nifios inventan la realidad jugando, y plantea el juego
como espacio generador de deseo y articulador del pensamiento. De acuerdo
alo que plantea, en la actualidad el juguete pasa a ser sujeto del juego-activi-
dad y el nifio ocupa el lugar de objeto-pasivo-estético, esto hace que la aten-
cién y curiosidad sea captada por este juguete, pero ése ejercita la curiosidad
y la capacidad creativa desde este modo de plantear el juego? (Levin, 2006).

Segun Levin, estas formas limitan el despliegue simbdlico, imagina-
rio y experimental. Los juguetes “...asumen una intencién pedagé-
gica y didéctica que desacredita la esencia del artificio y la creacién
infantil.” (Levin, 2006, p.35).

Dinello afirma

El juego no produce otra cosa que el placer de jugar, adn cuan-
do tiene evidentes consecuencias psicosomdticas y muchos otros
efectos sobre la estructura de la personalidad. Esto es compartido
incluso, por autores que preconizan el juego como instrumento pe-
dagédgico en la escuela.

Esto permite seguidamente demostrar que es distinto jugar en el
marco de la escuela que jugar en otro lugar, porque el juego utili-
zado como medio didéctico no presenta el cardcter de “juego por
el juego”, sino que es una motivacién para ciertos aprendizajes. De
hecho, en este caso, el tal aprendizaje se convierte en una meta del
juego: es un desplazamiento importante, ya que el juego, por su
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propia caracterizacién no debe tener otfra finalidad que la alegria
o el placer de jugar. Connotacién que conviene tener en cuenta,
ya que bajo la apariencia seductora de un programa de juegos
preparatorios para el célculo o la escritura, se nos puede introducir
una proposicién de escolarizacién precoz. Cada situacién de juego
tiene en si su gama de ensayos que desarrollan al individuo (Dine-
llo, 1990, p.19).

Por su parte, Levin plantea que bajo estas circunstancias, la infancia se trans-
forma en una gran exigencia para el nifio ya que se colocan en su desarrollo
psicomotor demasiadas expectativas, demandas y deseos. Desde muy pe-
quefios, se les proponen variadas actividades, talleres, reglas y modelos que
estimulan, promueven y esperan lograr ciertos resultados en su desarrollo

(Levin, 2006).

Acompafiando esto, los juegos y juguetes estdn disefiados de forma tal que
indican cémo, cuéndo y de qué modo los nifios deben jugar, como dice Levin,
“Ya no se venden juguetes para jugar, sino para aprender (...) pareceria que el
placer estd colocado en lo que de ese objeto el nifio pueda conocer y resolver
para acrecentar su incipiente y supuesto conocimiento” (Levin, 2006, p.60).

Dinello afirma “Cuantas mds reglamentaciones, menos posibilidades para el
nifio de elaborar sus propias reglas. Cuanto mds le presentamos situaciones
estereotipadas, menos le proponemos situaciones abiertas, donde se pueda
descubrir auténtico y creativo al tiempo que recrearse” (Dinello, 1990, p.26).
A partir de esto observamos que los juegos y juguetes, tienen tantas reglas,
limites o sugerencias que realmente no promueven el juego por el juego, sino
que promueven el juego enmarcado y creado bajo una idea de globalizacién
de la nifiez y sus caracteristicas, como si seguir un mismo ritmo de desarrollo
en las etapas de crecimiento fuera posible para la realidad y singularidad de
cada nifio (Levin, 2006).

“Cuando ocurre el acontecimiento de la creacién infantil, se genera una
transformacién, una nueva experiencia y un modo de pensar diferente” (Le-

vin, 2006, p.98).

Los chicos no se proponen experimentar ni sentir para obtener un
conocimiento, mucho menos compiten por él. Se dejan llevar in-
equivocamente por el jugar, la liberacién, la intuicién, la vivacidad



y el impetu de la propia escena. En ella avanzan, descienden, re-
troceden, ascienden, caen, reaparecen, vuelan, saltan, gritan, can-
tan. Son verbo y silaba al mismo tiempo, torbellino de imagenes
de donde emanan sensaciones ondulantes. Sin duda confian en lo

absurdo (Levin, 2006, p.106).

Siguiendo esta linea de pensamiento, podemos decir que los nifios si son ca-
paces de jugar por jugar, por lo que entonces debemos repensar y modificar
el enfoque desde nuestro rol adulto y desde nuestra disciplina para potenciar
esa posibilidad del juego por placer. Consideramos que es indispensable tra-
bajar desde un lugar donde se piense el juego o juguete como disparador
de nuevas experiencias, de exploracién, siempre teniendo en cuenta que el
objetivo deberia ser el disfrute de la accién de jugar.

Consideramos interesante cambiar la perspectiva de la propuesta de juego
o juguete, es decir, partir del objetivo de generar un material que promueva
la alegria y placer por jugar, no enmarcado en la accién bajo determinadas
reglas u objetivos para lograr aprendizajes sino asumiendo que la motivacién
para que ciertos aprendizajes ocurran deberian surgir gracias a la experiencia
y no desde el juego o juguete diddctico.

El juego, pensado desde la experiencia de juego libre representa una alterna-
tiva para escapar de las presiones cotidianas, es un momento de recupera-
cién y de valiosa actividad a nivel psicolégica (Dinello, 1990).

En todo juego, hay un reconocimiento de si mismo y una explo-
racién del mundo circundante. En una actividad real, todo estd
medido por la espera del resultado, por la eficacia, por la manera
en que el entorno recibe esta accién. Y somos catalogados segin
este rendimiento. En el juego, podemos situarnos fuera de toda ex-
pectativa, y reencontrarnos con nosotros mismos, porque ninguna
cosa fuera del marco del juego es una referencia vélida. El juego es
un compromiso activo, y cierfamente no un estado de inmovilidad.
Todo jugador se ejercita y se prepara para ser mejor, ejercitdndose
se perfecciona. Cada uno juega sus posibilidades en relacién a una
“realidad” donde él define las reglas (de juego)... (Dinello, 1990,
p.21).

Segun Dinello, el juego es una totalidad organizada, a veces con reglas muy
simples y generalmente persistimos en ese juego que consiste en retomar ges-

tos que nos han dado placer, solamente por el hecho de sentir la gratificacién
del acto.
Afirma

En tanto que en la vida obijetiva, el principio de realidad se estable-
ce de tal modo que al final de toda manifestacién nos espera una
efiqueta (mds inteligente, menos bueno, mdés prestigioso, menos
dotado), el juego no tiene esta nocién de rendimiento e interés.
Esto es lo que diferencia al juego de toda otfra actividad, su valor
de realizacién gratuita, de placer inmediato (Dinello, 1990, p.25).

Si sacamos el foco de que el juego tiene como obijetivo el desarrollar habilida-
des o preparar al nifio para la siguiente etapa de desarrollo, podemos pensar,
evaluary aportar desde un lugar genuino, partiendo de la necesidad de poder
jugar por placer. Esto no quiere decir que, como dicen ambos autores (Levin y
Dinello), estos aprendizajes o desarrollos no se den en consecuencia, pero de
este modo podemos sacar la presién de cumplir con esa estandarizacién del
desarrollo universal o globalizado.

Las repeticiones de metodologias implicitas en esta estandarizacién del desa-
rrollo impiden al nifio construir su propia experiencia, generando dificultades
en asumir su autonomia (Dinello, 1990).

Siguiendo esta linea, Dinello plantea

La simple seriacién de objetivos hace, en la actual moda, olvidar
otras formas de aprendizajes complementarios indispensable para
asegurar el crecimiento total de los nifios y j6venes. Cuando que,
en la realidad, la mayor comprensién es desarrollada sobre todo
por los descubrimientos de inteligibilidad en el momento en que el
sujeto interactle con los objetos, descubrimiento esponténeo o des-
cubrimiento construido por las pacientes indagaciones realizadas a
partir de la curiosidad personal.

Estos aprendizajes pueden adoptar diversas nominaciones en su
proceso: de relacién causa-efecto, desarrollo lé6gico-inductivo,
comprensién intuitiva, légica-deductiva, analitico, sintético,...ha-
ciendo contrastes, clasificaciones,... pero la base estd en la in-
ter-accién del sujeto con el objeto que es incorporado en la repre-
sentacién simbdlica al acervo del sujeto, quien asi se sitda en la
realidad de los objetos de su medio.
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Este conocimiento, que integra en consecuencia la posicién fisica, la
percepcién sensorial y la simbélica del ser-sujeto-que-esta-en-co-
municacién con objetos diversos en su campo de contemplacién o
de accién, envuelve toda su persona social, cultural, afectiva que se
va transformando en esa re-organizacién permanente; la inteligen-
cia es una dindmica en la situacién que transcurre.

Cada uno de nosotros ya tiene, por cierto, la experiencia de la
diferencia de compresién al descubrir un objeto: ddndolo vuelta a
través de sus diversos dngulos de percepcién, el se transforma con
nuestro desplazamiento (...)

Estas diversas posiciones no son solo una experiencia fisica, son so-
bre todo la posibilidad de las diversas representaciones del objeto
en el sujeto; de convertirse en otro, tanto el sujeto como el objeto,
por lo que va comprehendiendo (Dinello, 1990, p.142).

Es muy importante comprender lo que Dinello plantea sobre la interaccién
Unica de cada sujeto y que el descubrimiento, a partir de esa interaccion,
pasa a ser Unico e irrepetible en cada individuo. Debemos tener presente
que cada nifo tiene sus propios intereses, que canaliza su curiosidad de dife-
rente manera, de forma espontdnea y que a partir de esto insiste en realizar
determinadas y repetidas acciones. Desde nuestro aporte, consideramos que
debemos ser capaces de salir de la expectativa socio-cultural que coloca al
nifio en la pasividad, es decir, en recibir consignas a repetir, y debemos poder
pensar el juego como habilitador de experiencias y experimentacién, siendo
esto lo mds importante.

Consideramos importante aclarar que el juego por el juego, por el placer de
jugar no necesariamente debe implicar interacciones meramente “positivas”,
un ejemplo podria ser la frustracién al no lograr un resultado, pero debemos
pensar que la curiosidad y la indagacién para lograr superar esa frustracion
también tiene un componente importante de placer y alegria cuando, después
de la insistencia, logra superarse por si mismo o recibir ayuda de otros.

En relacién a esto, Dinello plantea

Este posicionamiento es fundamental en la identificacién de los ob-
jetos y en la construccién de la identidad del sujeto. En el dominio
de los conceptos, se retne lo esencial solo después de miltiples
percepciones particulares de un objeto. El sujeto estructura su pen-
samiento con la flexibilidad de las simbologias esenciales en vez
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de tener fijada una idea en una proyeccién particular del obje-
to o del sentimiento experimentado. Interactuar significa cambios
de posiciones en sus consiguientes sorpresas de “choque” entre
las matrices de comprensién existentes y las nuevas realidades so-
cio-culturales. El proceso epistemolégico va forjando espacios en
la necesidad de integrar contrastes de estimulos heterogéneos.
Interactuar significa una polivalencia de aprendizajes que de es-
pontdneos o sistemdticamente organizados pasan a ser elementos
de construccién a la inteligencia. Esta no es una cualidad estdtica,
ella es una dindmica del sujeto en interaccién con el medio, pro-
ceso que transforma al sujeto y la realidad. Incluyendo el hecho de
que interrelaciones cognitivas entre individuos son bésicas para la
coordinacién cognitivas individuales (Dinello, 1990, p.144).

(https://www.shutterstock.com/es/image-photo/children-conduct-experiments-color-home-kitchen-1719034468)
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A partir de estas observaciones creemos importante plantear el
juego como habilitador de experiencias y experimentacién para
corrernos la postura de las expectativas socio-culturales hacia los
ninos.

Juego y discapacidad visual

El juego tiene un papel primordial en lo que refiere al desarrollo y estimulo
de los sentidos en nifios con discapacidad visual. Permite descubrir nuevas
sensaciones, coordinar movimientos del cuerpo y organizar su estructura cor-
poral, ampliar y explorar sus capacidades motoras y desarrollar capacidades
sensoriales y perceptivas (AlJU, 2007).

El juego es una actividad espontdnea y una forma de expresién que implica
una accién sobre el mundo exterior modificando el mundo interno.

A su vez, el juego es una actividad liberadora ya que durante el momento del
juego se suspenden las obligaciones de la vida real, lo que se espera de ese
nifio y por ende los esfuerzos que hacen los nifios por adaptarse al medio en
el que viven (Wallon, 1965).

Es importante comprender que el juego para nifios con discapacidad es ge-
neralmente planteado desde un lugar cuyo objetivo es desarrollar o estimular
ciertas habilidades, lo que genera desde el punto de partida una presién y
expectativa en donde se pierde el eje del juego por el juego, el juego por
placer, y en consecuencia, los beneficios que esto tiene.

La expectativa de que el nifio con discapacidad desarrolle determinadas ha-
bilidades para que su desarrollo no se vea tan enlentecido o se equipare al
de un nifio de su misma edad es muy grande, por lo que la suspensién de
imposiciones y obligaciones que Wallon (1965) plantea no sucede de forma
tan natural como deberia darse en el momento del juego.

Trabajaremos desde un enfoque donde nuestro objetivo serd promover el
juego por el juego, generando una experiencia de juego que habilite la ex-
perimentacién e investigacién y de esta manera colaborar en la estimulacion
sensorial.

Habilitar espacios o actividades de juego en nifios con discapacidad visual
tiene un valor esencial en lo que refiere al relacionamiento con sus pares y
personas que los rodean. Los juegos en grupo favorecen la comunicacién e
interaccién por parte de sus participantes, promueven el desarrollo emocio-
nal, la adaptacién social y la cooperacién. Ayudan a que los nifios compren-
dan y actten bajo determinadas reglas y normas, lo que desarrolla el sentido
de la responsabilidad y facilita la autorregulacién (Vosniadou, 2000).

Los nifios juegan por placer, para expresar agresién, para controlar la an-
siedad, para adquirir experiencia, para establecer contactos sociales, para
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la integracién de su personalidad y para buscar la comunicacién. Todo esto
colabora de forma sustancial en el fortalecimiento del autoestima y de la per-
sonalidad (Cerutti, 2015).

Colaborar con el desarrollo de actividades 0dicas que propicien un juego
mds experimental serd un aspecto muy significativo en nuestro trabajo como
disefiadoras industriales.

Como ya vimos anteriormente, el sentido de la vista tiene un cardcter global,
ya que permite a la persona obtener la informacién de su entorno en un solo
golpe de vista. Es a partir de esta informacién y estimulacién que las personas
sin discapacidad visual comienzan a motivarse y desplazarse de forma activa.
En nifios con discapacidad visual, estos procesos se dan de forma mucho més
pasiva, teniendo que procesar e integrar la informacién obtenida a través del
resto de los sentidos para construir una visién en conjunto. Para lograr esto,
el nifio con discapacidad visual necesitard de la intervencién y estimulacion
de las personas de su entorno, siendo indispensable la exploracién de los
juguetes, del espacio donde se ubican, como son (texturas, formas, tamafos),
como utilizarlos, etc (AlJU, 2007).

Caracteristicas del juego en nifios con discapacidad visual:
- Tendencia a un juego simple y repetitivo

- Falta de imaginacién

- Poco interés por los objetos

- Dificultad para la comprensiéon de elementos espaciales
- Dificultad en el juego simbdlico

- Dependencia del adulto (AlJU, 2007, p.14).

Si bien estas caracteristicas en el juego de nifios con discapacidad visual
dificultan y enlentecen la elaboracién de imdgenes mentales, es posible lo-
grarlo a través del resto de los sentidos, “(...) el conocimiento tactil, auditivo
y olfativo de los objetos y las personas permite elaborar imégenes mentales
de éstos y, en consecuencia, reconocerlos y evocarlos cuando estdn ausentes”

(Ochaita y Espinosa, 1999 p. 436).

Entendiendo la autonomia como forma de poseer el control sobre la propia
vida, capacidad de tomar decisiones, elegir y actuar de acuerdo con las nor-
mas y creencias propias (Laurnaga, 2015), podemos afirmar que el juego
favorece el desarrollo de la autonomia de los nifios. A través del juego, los
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niflos foman iniciativas y participan activamente de tareas, ponderando las
actividades que les producen placer y se sienten competentes para ellas.

En este punto, creemos pertinente integrar algunos conceptos de la metodolo-
gia Montessori dado que es una referencia muy importante en lo que respecta
al desarrollo de la autonomia.

El método Montessori es un método educativo que se caracteriza por pro-
mover la independencia, la libertad con limites y el respeto por el desarrollo
fisico y social del nifio. La actividad es dirigida por el nifio, teniendo el adulto
un papel de observador y guia, ayudando y estimulando a los nifios en sus
esfuerzos, permitiéndoles actuar, querer y pensar por si mismos.

Consiste en acompafar al nifio durante su vida, siguiendo su propio ritmo
para su desarrollo ptimo, sin competencias con otros nifios y fomentando su
potencial. Promueve un ambiente ordenado, respetuoso, tranquilo, estético,
simple y real donde cada objeto tiene una razén de ser para el desarrollo de
los nifios mediante el trabajo libre con materiales didécticos. Se trabaja con
materiales concretos disefiados para explorar el mundo y desarrollar habi-
lidades cognitivas basicas. Son los mismos materiales los que mostraran a
los nifios el uso correcto, promoviendo la idea de que el error forma parte
del proceso de aprendizaje y fomentando el desarrollo de la confianza en si
mismos.

Encontramos que estas caracteristicas de la metodologia Montessori son i-
neamientos muy enriquecedores para el desarrollo de nuestro proyecto.
Algunas caracteristicas de los materiales Montessori que aportan al desarrollo
de nuestro proyecto son:

- Manipulativos, los nifios aprenden a través de sus manos

- Sensoriales, aprenden a través de los sentidos y la experimentacién

- Ludicos, se divierten mientras aprenden

- Repetitivos, aprenden a base de repetir constantemente

- Fabricados con elementos naturales como metal, madera, vidrio, etc (Tébar,

2016).
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¢Qué es un juego o juguete accesible?

El AJU (Instituto Tecnolégico especializado en juguete, producto infantil y
ocio) en su publicacién elaborada sobre el proyecto “Nueva herramienta do-
cumental para el disefio de juguetes accesibles” clasifica los juegos y juguetes
en las siguientes cuatro categorias:

- Juguetes adecuados: El que puede ser utilizado por personas con
ese tipo de discapacidad tal y como se comercializa, aunque su
aprovechamiento no sea al 100%.

- Juguete adecuado con ayuda: El que puede ser enriquecedor
para personas con ese tipo de discapacidad, pero para ello necesi-
ta ayuda de terceras personas.

- Juguete adaptable: El que para poder ser utilizado por personas
con ese tipo de discapacidad necesita algin tipo de adaptacién.

- Juguete accesible: Es aquel al que una persona con ese tipo

de discapacidad puede acceder. Engloba los tres tipos anteriores
(AlJU, 2007, p.4).

CLASIFICACION DE JUGUETES ACCESIBLES

° Juguetes accesibles
% Es aquel al que una persona con ese tipo de discapacidad puede
acceder. Engloba todas las clasificaciones.

Juguetes adecuados
El que puede ser utilizado por personas con ese tipo de discapa-

cidad tal y como se comercializa, aunque su aprovechamiento no
sea al 100%.

o  Juguetes adecuados con ayuda
% El que puede ser enriquecedor para personas con ese fipo de dis-
L. capacidad, pero para ello necesita ayuda de terceras personas.

° Juguetes adaptables
% El que para poder ser utilizado por personas con ese tipo de disca-
NN pacidad necesita algin tipo de adaptacién.

Tesis de grado - EUCD - Mariana Kaplan - Luciana Cassou
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De acuerdo a la publicacién de AlJU (2007), los juegos y juguetes deberian
cumplir con ciertas caracteristicas para que sean realmente accesibles:

- Disefio para todos: de forma que todos los nifios, con y sin disca-
pacidad, puedan utilizar los mismos juegos y/o juguetes en simila-
res condiciones |...)

- Versatilidad: permitiendo varias formas de interaccién o que ofrez-
can la posibilidad de cambiar las reglas para facilitar la adaptacion
del juego y/o juguete.

- Adecuados a la edad: permitiendo adaptar la propuesta de juego
a la edad, aunque el nifio se encuentre en una etapa anterior de
desarrollo (p.11).

En esta publicacién, se proporciona una lista de consejos para la seleccién y
el disefio de juegos y juguetes accesibles:

- Que tengan un disefio sencillo, realista y facil de identificar al
tacto.

- Que incluyan objetos o complementos fdciles de manipular.

- Que incorporen efectos sonoros y distintas texturas.

- Que no incluyan muchas piezas de pequefio tamafio o que per-
mitan una cémoda y répida clasificacién de las mismas al tacto.

- Que sus colores sean muy vivos y contrastados para que puedan
ser percibidos por nifios/as con resto visual.

- Que sean compactos y no se desmonten féacilmente (AlJU, 2007,
p.13).

Inspirado en el trabajo de Piaget, entre otros, surge el sisema ESAR, una he-
rramienta de investigacién cientifica que propone un sistema de organizacién
y clasificacién de los juegos y juguetes. Esta herramienta es utilizada a nivel
mundial y permite disponer a los mismos de acuerdo a las posibilidades y
preferencias de los nifios teniendo en cuenta las caracteristicas de su estado
de desarrollo.

ESAR (en francés) significa:

E-exercise (ejercicio)

S-symbolique (simbolo)

A-assemblage (ensamblaije)

R-régle (regla)

DISENO INCLUSIVO / Juego y discapacidad visual

De esta categorizacién se desprenden las siguientes tipologias de juegos y

- Juegos de ejercicio: Consisten bdsicamente en repetir una y otra
vez una accién por el placer de los resultados inmediatos.

- Juegos simbdlicos: Son los que implican la representacién de un
objeto por otro. Son los juegos de imitacién a los adultos.

- Juegos de ensamblaje: Son los que incluyen piezas para encaiar,
ensamblar, superponer, apilar, juntar, etc.

- Juegos de reglas: Son los que incluyen una serie de instrucciones
o normas que los jugadores deben conocer y respetar (AlJU, 2007,

p.3).

TIPOLOGIAS Y CLASIFICACION DE JUGUETES

O

0

ua

|
olll

Utilizando este sistema de clasificaciéon haremos un andlisis de los juegos y
juguetes utilizados local y mundialmente en nifios con discapacidad visual

Juegos de ejercicio

Consisten bdsicamente en repetir una y ofra vez una accién por el
placer de los resultados inmediatos. Pueden ser juegos de ejercicio
sensorial y/o ejercicio motor.

Juegos simbélicos

Son los que implican la representacién de un objeto y/o persona
por otro. Son los juegos de imitacién y creacién de escenarios para
representar la realidad a través de imagenes o simbolos.

Juegos de ensamblaje
Son los que incluyen piezas para encajar, ensamblar, superponer,
apilar, juntar, etc. con el fin de lograr un objetivo especifico.

Juegos de reglas
Son los que incluyen una serie de instrucciones o normas que los
jugadores deben conocer y respetar.

existentes en el mercado.



2.6 ANTECEDENTES

Relevamiento y anadlisis de productos
existentes

Durante la realizacién de nuestro trabajo hemos investigado sobre antece-
dentes que refieren a juegos y/o juguetes existentes en el mercado uruguayo
e internacional para nifios con discapacidad visual. Para el desarrollo de este
capitulo enfocamos nuestra bisqueda hacia productos accesibles (definidos
en el capitulo anterior) o que mediante modificaciones puedan ser adaptados
y utilizados para esta poblacién objetivo, y de esta manera poder analizar y
comprender caracteristicas que cumplen o deberian cumplir para su mayor
accesibilidad.

Se analizaron un total de 37 productos, realizando una ficha técnica de cada
uno con la siguiente informacién:

- Nombre o denominacién del producto

- Precio en el mercado

- Accesibilidad

- Clasificacién del tipo de juego que propone

- Breve explicaciéon del producto y forma de uso

- Imagen del producto

- Edad recomendada para su uso éptimo de acuerdo al objetivo
- Dimensiones

- Materiales

- Link donde se puede encontrar

Cabe destacar que no toda esta informacién se encuentra disponible para la
totalidad de los casos analizados y que algunos datos, tales como los mate-
riales fueron determinados mediante la observacién y andlisis de las fichas.

Ficha ejemplo:

Clasificacién

Precio

TORRE ROSA - MONTESSORI

Descrpicién Foto producto

Material de la metodologia Montessori compues-
to por cubos decrecientes (desde 10 cm a 1 cm,
van disminuyendo de a 1 cm). El objetivo es or-
denar los cubos de diferentes maneras, de forma
horizontal o vertical, del mas grande al mas pe-
quefio o viceversa. Estimula el andlisis compara-
tivo a través de la vista y del tacto, utilizando el
tamafo y peso como Unicas caracteristicas. Al ser
todos los cubos del mismo color, permite centrar
la atencién. Favorece la préctica de la propia co-
rreccién del nifio, es el propio material que indica

el acierto o el error. .

I
=2

Edad recomendada: A partir de 3 afos.

Medidas: Cubo mds grande: 10 x 10 x 10 cm / Cubo més pequefio: 1 x 1 x 1 ¢cm / Altura total
torre: 60 cm. Material: Madera de haya + pintura no téxica.
https://www.mumuchu.com/forre-rosa-premium-madera-de-haya-con-stand-montessori.html

RESULTADO DEL ANALISIS

Tesis de grado - EUCD - Mariana Kaplan - Luciana Cassou
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GRAFICA ANTECEDENTES

& Juguetes adaptables 3%
. ﬁ\ Juguetes adecuados con ayuda  11%
43%

Juguetes adecuados

ﬁ\ Juguetes accesibles 43%

Pudimos observar que ninguno de los 16 productos clasificados como ac-
cesibles para nuestra poblacién destino es comercializado ni producido en
Uruguay. En sus pdginas web, 5 productos de esta categoria son ofrecidos
con posibilidad de envio a Uruguay.

La mayor parte de estos juegos y/o juguetes son de regla y/o ejercicio. Los
juegos de ejercicio tienden a ser juegos mds libres, poniendo el placer en la
repeticién de una accién y exploracién del material y sus posibles formas de
uso, es decir, poniendo en juego la creatividad de interaccién.

Con respecto a los juegos de reglas accesibles analizados, podemos observar
que respetar las reglas es un objetivo en si mismo para lograr cierto resultado,
acotando las posibilidades de exploracién del propio material y en general
haciendo foco en una séla caracteristica.

En lo que refiere a los materiales utilizados, podemos observar que se trabaja
con materiales nobles, mayoritariamente madera, y en algunos casos se utili-
za la combinacién de madera con otro material (tela, pldstico).

Los precios parten desde $2000 o su equivalente en otra moneda y van hasta
los $4100 (exceptuando por uno o dos productos que son un poco mds eco-
némicos). Este precio no contempla el costo de envio al Uruguay ni recargos
por compras efectuadas en el exterior.

De los 16 juegos y/o juguetes clasificados como adecuados, solamente 7 son

comercializados en Uruguay. En su gran mayoria son juegos de ensamblaje
con un objetivo concreto en la propuesta de juego.

DISENO INCLUSIVO / Juego y discapacidad visual

Los materiales nobles son los mayormente utilizados en esta categoria, siendo
la madera y la tela los principales y sus combinaciones con lanas, pldstico,
cartén, espuma, etc. En cuanto a los precios, parten de $600 o su equiva-
lente en otra moneda (exceptuando por uno o dos productos). Los productos
comercializados en Uruguay van desde $320 a $1200.

En lo que refiere a los juegos y/o juguetes adecuados con ayuda y los adap-
tables, solamente 1 es comercializado en Uruguay.

Los materiales utilizados son en su mayoria materiales nobles combinados,
tela, caucho, madera, etc. Los precios van desde los $820 a los $5000.

El desarrollo del andlisis detallado de cada categoria se encuentra en anexos pég 86.

NOTAS PARA EL DISENO
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3. PROPUESTA DE DISENO

3.1 DESARROLLO DE LA PROPUESTA

Acercamiento al publico objetivo y su entorno

Durante el desarrollo y elaboracién de nuestro trabajo hemos buscado tener
un acercamiento y contacto constante con nuestro publico objetivo, su entor-
no y profesionales idéneos en la tematica para poder observar e intercambiar
conocimientos y asi lograr una comprensién mas profundo para poder traba-
jar de la mejor y més acertada manera posible.

Creemos importante destacar que desde el comienzo de nuestra investiga-
cién, hemos contactado con personas que han sido fundamentales para que
nuestro trabajo se sostenga, que han proporcionado informacién y biblio-
grafia fundamental, pero sobretodo diferentes puntos de vista y enfoques de
cémo abordar de forma mds sensible, humana y atendiendo a la particulari-
dad y necesidad de cada nifio.

Nuestro primer acercamiento fue mediante la visita presencial a la escuela
pUblica N°198 situada en Montevideo que trabaja con nifios con discapa-
cidad visual como factor comdn. En su gran mayoria, los nifios que asisten
tienen a su vez pluridiscapacidad o discapacidades asociadas, ya sean audi-
tivas, motoras o cognitivas.

Este encuentro significé un intercambio de informacién con la directora, do-
centes y funcionarios que alli trabajan. Al consultar sobre necesidades y ca-
rencias con las que conviven en esta institucién observamos que se abre un
abanico infinito de problemdéticas que estdn dadas no sélo por la discapaci-
dad en si, sino que tienen que ver con carencias econémicas, edilicias y falta
de recursos humanos. A su vez observamos que los materiales con los que
cuentan son en su mayoria donaciones y los juguetes generalmente son adap-
tados por las maestras para su potencial uso con nuestra poblacién objetivo.

Realizamos una visita a la Fundacién Braille, donde trabajan en la produccién
de materiales adaptados y proveen servicios para personas con discapacidad
visual. Entre otros servicios para esta poblacién, ofrecen estimulacién para ni-
fios con discapacidad visual y brindan talleres de apoyo complementario para
los nifios y sus familias. En este encuentro, tuvimos un extenso intercambio
con la directora de dicha institucién asi como con el funcionario de imprenta.
En lo que refiere a la estimulacién, cuentan con una sala de psicomotricidad,
trabajando con materiales de dicha sala y adaptdndolos de acuerdo a las

DISENO INCLUSIVO / Juego y discapacidad visual

necesidades de los usuarios. Los talleres de apoyo complementario son en su
mayoria de ayuda para actividades escolares, lectoescritura, etc.
Observamos y destacamos que esta fundacién da una gran importancia en
lo que refiere a la integracion del nicleo familiar al proceso del nifio, enten-
diendo que el entorno y estimulacién son fundamentales para su desarrollo.

A partir de estos primeros acercamientos donde buscamos conocer
el funcionamiento, poblacién, experiencias y puntos de vista, ob-
servamos una gran complejidad de variables que forman parte de
esta discapacidad y encontramos pertinente reformular nuestros
objetivos iniciales. A su vez, la complejidad y singularidad de cada
caso hace que sea imposible delimitar un rango etario con el cual
trabajar, por lo que nuestro publico objetivo serdn nifios con disca-
pacidad visual independientemente de la edad que tengan.

Imégenes relevamiento escuela N°198 y Fundacién Braille



Desde el inicio de la elaboracién de nuestro trabajo hemos tenido un acer-
camiento a Espacio Plexo. Este es un lugar para la interaccién, intercambio
y expansién de los potenciales saludables de las personas con el fin de nutrir
y enriquecer los saberes, los hdbitos y las prdacticas de salud. Aqui se desa-
rrollan propuestas preventivas, educativas y terapéuticas teniendo al cuerpo
como centro. Tanto las propuestas como los tratamientos provienen de la cli-
nica psicomotriz y psicologia formal como de terapias alternativas y précticas
holisticas. También se desarrollan proyectos de investigacién, experimenta-
cién y creacién de précticas corporales promotoras de salud.

Nuestro primer contacto fue realizado mediante un encuentro con una de las
psicomotricistas de Espacio Plexo, quien trabaja con nifios con discapacidad
visual, realizando talleres en este espacio. Realizamos un primer intercambio
de informacién para tener un acercamiento a su visién sobre esta temdtica,
consultando sobre las caracteristicas de formas de juego y juguetes para esta
poblacién. A partir de este primer encuentro generamos un vinculo y contacto
constante con ella, que como planteamos previamente, fue fundamental para
desarrollar nuestro trabajo.

En Espacio Plexo tiene lugar el Taller de manos y actividades de la vida diaria,
este es un espacio de encuentro quincenal para chicos y jévenes con discapa-
cidad visual facilitado por dos psicomotricistas.

Tiene como objetivo transitar por las actividades de la vida diaria a través del
juego, favoreciendo y desarrollando la autonomia e independencia. Las acti-
vidades que se realizan son elegidas junto con los participantes del taller y sus
familias. En este taller se pondera el aprendizaje y conocimiento del entorno,
la comunicacién y transformacién a través de las manos.

En el marco de la elaboracién de nuestro trabajo de tesis de grado, fuimos
invitadas a participar de dicho taller. Por primera vez desde su comienzo,
este taller abrié sus puertas a otras personas que no fueran Unicamente sus
participantes.

Al taller asisten una nifia y un nifio de 11 y 12 afios respectivamente , ambos
con discapacidad visual. Ella tiene baja visién pero no se ha podido deter-
minar con exactitud cual es el resto visual con el que cuenta. Tiene compro-
metida el habla, pero se comunica a través de algunas letras que pronuncia
verbalmente y lenguaje de sefias que estd aprendiendo desde hace 3 afos
aproximadamente.

El tiene ceguera total desde su nacimiento. Se maneja con mucha soltura y su
comunicacién es muy fluida.
El desarrollo de la memoria descriptiva de esta experiencia se encuentra en anexos pag 96.

Cabe destacar que no fue posible realizar un relevamiento fotogréfico en esta
actividad.

A partir de la participacién en este taller, pudimos observar que este es un
espacio muy cuidado donde se trabaja la confianza en varios aspectos, con-
fianza en el espacio fisico (conocimiento de dénde se encuentra cada objeto
o lugar), confianza en las talleristas a cargo, en la actividad propuesta, etc.
Existe una especial sensibilidad tanto de los nifios que participan como de sus
talleristas, no sélo sensorial sino también emocional. Notamos la relevancia
de dar tiempos y pausas para experimentar (ensayo y error), pensar y procesar
la informacién para luego resolver distintas situaciones. También observamos
la importancia de brindar informacién clara, precisa y concreta.

NOTAS PARA EL DISENO
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A partir del relevamiento y andlisis realizado a lo largo de nuestro trabajo
pudimos observar que existe una carencia en lo que refiere a juegos, juguetes
o sistemas l0dicos para nifios con discapacidad visual en Uruguay.

Los juegos y/o juguetes en general estdn disefiados para determinados ran-
gos etarios sin tener en cuenta los diversos momentos evolutivos o habilidades
de desarrollo particulares de los nifios con discapacidad.

Las propuestas de juego para estos nifios, suelen tener como principal obije-
tivo el desarrollo de ciertas habilidades en base a juegos mds estructurados,
desplazando y acotando las posibilidades de experimentacion libre y el juego
por placer como punto de partida.

Concepto de producto

Para contribuir a mejorar esta situacién, proponemos un concepto de pro-
ducto donde el juego tenga un enfoque mas libre y experimental. Partiendo
de caracteristicas concretas en el material, se podrdn plantear variantes en la
interaccién y experiencia de juego contemplando las particularidades de cada
usuario y generar asi momentos de disfrute, potenciando de esta manera ex-
periencias enriquecedoras que contribuyan en el desarrollo de la autonomia y
autoconfianza, generando aprendizajes y desarrollando habilidades desde la
experiencia lddica, la exploracién del material y su propio uso.

Listado de requisitos

Requisitos indispensables:

* Que fomente el juego por el placer de jugar.

* Que proporcione estimulos claros y concretos como peso, tamafo, textura
y forma.

* Que sea fabricado con materiales nobles, resistentes y duraderos (por cai-
das y golpes).

Requisitos deseables:

* Que pueda ser utilizado por nifios de diferentes edades y en diferentes
niveles de desarrollo.

* Que sea simple permitiendo mdltiples formas de jugar y explorar.

* Que posea un lenguaje morfolégico de uso intuitivo.

* Que contemple un disefio universal, para que pueda ser utilizado por nifios
con y sin discapacidad visual.

* Que contribuya al desarrollo productivo a nivel local.

Requisitos optativos:

* Que la forma en la que se guarda el producto sea una actividad en si
misma.

* Que fomente la interaccién humana para colaborar con la socializacién
(juego en grupo)

DISENO INCLUSIVO / Juego y discapacidad visual

(https://www.shutterstock.com/es/image-photo/cropped-shot-stylish-fashion-designer-working-1243684861, 2020)



Aliternativas de diseno

Definicién de la propuesta

Conjunto de piezas con diferente aplicacién de texturas, peso y/o tamafio
que habilita la exploracién e interaccién libre, pudiendo centrarse en una séla
caracteristica para su clasificacién y orden o habilitando la construcciéon de
formas y/o dibujos segun la ubicacién de las piezas.

Alternativa A

Se trata de un conjunto de prismas de madera, inspirados en la torre rosa de
Montessori, en donde cada prisma va reduciendo su base pero manteniendo
el mismo largo. A esto se le suma la textura, en este caso papel lija que va de
mds rugoso a menos rugoso en la medida de que se reducen los tamafios de
los prismas. En las caras laterales se propone en principio solo cubrir media
cara para generar mayores posibilidades en las formas de apilar.

La idea es estimular el sentido del tacto, trabajando con materiales nobles.
A su vez, se trabaja con la variacién de peso determinada por el tamafio y
volumen de la pieza y permite también jugar en el plano vertical.

Imdgenes modelos de control de alternativas Ay B

Alternativa B

Esta alternativa también esté inspirada en la torre rosa de Montessori, simi-
lar a la alternativa A pero con variacién en la aplicacion de las texturas (se
mantiene el degradé de texturas pero se dispone diferente). Aqui se suma la
la variante de medida de todos los lados, a medida que la seccién del prisma
crece el largo se va reduciendo. Esto habilita mdas posibilidades adn de arma-
do aunque es mdas complejo y abstracto.

Tesis de grado - EUCD - Mariana Kaplan - Luciana Cassou
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Alternativa C

Se trata de prismas de madera con cara cuadrada (profundidad menor). En
cada prisma se aplica una textura.

Por su simpleza, propone una actividad lddica desde la exploracién a partir
del mismo material, pudiendo realizar torres de uno sobre ofro y jugar con
el equilibrio, jugar con todos los prismas apoyados en una superficie, o ir
variando la forma en la que las piezas interactdan.

La textura agrega la posibilidad de formar un dibujo, que de acuerdo a como
se dispongan los cubos va cambiando. Se propone estimular el sentido del
tacto, la coordinacién éculo manual, la organizacién en espacio a través de
caracteristicas concretas del material en cuanto a la textura, forma y peso.

DISENO INCLUSIVO / Juego y discapacidad visual

Alternativa D

Se trata de un puzzle que parte de una forma circular, compuesta por nueve
piezas con aplicacién de diferentes texturas, formas y colores.

Son formas simples, con texturas y colores bien diferenciados que de acuerdo
a como se dispongan en la superficie de apoyo van generando diferentes
disefios.

Imdgenes modelos de control de alternativa Cy D



Alternativa E

Se trata de una torre de equilibrio, compuesta por cubos de madera que
tienen dos de sus vértices aplanados creando una superficie de determinada
medida y textura. Cada una de ellas coincide en tamafio y textura con la del
siguiente cubo, sugiriendo de esta manera las posibilidades de interaccién.
Trabaja con el equilibrio, diferenciacion de texturas y tamafos, habilitando la
exploracién a la hora de armar.

Imégenes modelos de control de alternativa E

NOTAS PARA EL DISENO

A partir de estas observaciones y sugerencias se realiza la selec-
cién y desarrollo de alternativa.

Tesis de grado - EUCD - Mariana Kaplan - Luciana Cassou
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Seleccion de alternativa

En base a la valoracién de las alternativas planteadas, desarrollaremos el re-
disefio de la alternativa C, aplicando los conceptos sugeridos para lograr un
dispositivo que permita una experiencia mds libre y basada en la exploracién.
Consideramos que esta alternativa es la que mejor cumple con el listado de
requisitos y con los comentarios sugeridos por una de las psicomotricistas de
Espacio Plexo.

Planteamos una familia de cinco productos compuesta por cuatro piezas cada
uno, con una totalidad de veinte piezas. Cada pieza tiene en su frente y dorso
una fextura aplicada de fieltro, diferenciada por dos colores y aplicacién en
cuanto al disefio. De un lado el disefio es con figuras rectas y del ofro con
figuras més orgdnicas.

Cada pieza puede usarse de frente y dorso, cambiando de esta manera la
posible composicién en cuanto al dibujo permitiendo el didlogo entre piezas.
A su vez, cada pieza tiene informacién suficiente como para ser explorada de
forma unitaria.

Se aplican imanes en las cuatro caras laterales de cada pieza para lograr
una figura autosostenible que permite la exploracién tactil y que genera una
sensacién placentera al momento de la unién entre dos piezas.

DISENO INCLUSIVO / Juego y discapacidad visual

Imdgenes modelos de control de alternativa seleccionada



Evaluacion

A partir de los modelos de control, se realizé una evaluacién mediante cues-
tionario con las psicomotricistas de Espacio Plexo para evaluar y realizar los
ajustes correspondientes (ver anexos pag 99).

Este cuestionario se elaboré teniendo en cuenta el listado de requisitos y los
objetivos. Se realizaron veinticinco preguntas en total bajo las siguientes cua-
tro categorias: experiencia de juego, aspectos técnicos, versatilidad del pro-
ducto y envase contenedor (packaging). Estas categorias fueron evaluadas en
cuatro niveles: muy bueno, bueno, regular y malo.

A su vez, el cuestionario permitia aportar comentarios en cada una de las
cuatro categorias.

Podemos afirmar que la versatilidad del producto y el envase contenedor
fueron evaluados de forma positiva. La experiencia de juego fue en general
evaluada de forma positiva, teniendo algunas categorias evaluadas como
“regular”. En cuanto a los aspectos técnicos, la evaluacién tuvo varios items
categorizados como “malo” o “regular” y se sugirieron comentarios para la
mejora de los mismos.

NOTAS PARA EL DISENO

A partir de estas observaciones y sugerencias se realizan ajustes
para el desarrollo del producto.

Imégenes modelos de control de alternativa seleccionada
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3.2 PRODUCTO

Descripcion del producto

En base a la evaluacién realizada y tomando los comentarios sugeridos para
la mejora de la alternativa, surge AMI como un juego no estructurado di-
sefiado para nifios y nifias con discapacidad visual pero que invita a todas
las personas a jugar y explorar, convirtiéndose de esta manera en un juego
inclusivo. AMI estd pensado para fomentar el juego libre y la exploracién en
un &dmbito doméstico pero gracias a su versatilidad, puede ser utilizado con
fines diddcticos y en dmbitos educativos, salas de psicomotricidad, talleres,
etc. Este enfoque de juego no estructurado habilita una experiencia mds libre
a partir de la sencillez de la propuesta y de las caracteristicas morfolégicas
que permiten interactuar de diferentes maneras, ampliando el rango etario,
los momentos evolutivos y las habilidades de desarrollo de las nifias y nifios
a quienes estd dirigido.

AMI es una familia de cuatro productos compuesta por cuatro piezas cada
uno, sumando una totalidad de dieciséis piezas. Todas las piezas son de igual
tamafio y peso, siendo prismas de base cuadrada, pero con distintas aplica-
ciones de texturas, colores y disefios en dos de sus seis caras. Las piezas son
imantadas, permitiendo generar figuras autosostenibles, diferentes juegos y
dibujos con muchas variables, a su vez, el uso del iman genera una sensacién
placentera al unir las piezas.

La aplicacién de los disefios fue simplificada a partir de los modelos de con-
trol para promover una experiencia de juego amplia pero sin generar confu-
sién en la diferenciacién visual y tactil de cada una de las piezas. De acuerdo
a la interaccién con el dispositivo y la cantidad de grupos de piezas con las
que se juegue, puede aumentar o disminuir su complejidad. El vinculo de las
piezas entre si habilita diferentes formas de didlogo y composicién. Es una
propuesta atractiva en lo sensorial, no sélo en lo téctil sino también en lo
visual, caracteristica que colabora con la integracién de nifios y nifias con y
sin discapacidad visual.

Si bien la idea es que sea un producto que pueda ser utilizado desde
los primeros meses de vida, existe una limitante en cuanto a la uti-
lizacién y aplicacién de imanes referente a la seguridad, por lo que
definimos como edad sugerida para su adecuado uso a partir de los
3 afios.

DISENO INCLUSIVO / Juego y discapacidad visual

Imdgen prototipo familia de productos



Cada juego brinda informacién de colores, texturas, peso y unién, habilitando diferentes formas de interaccién entre sus cuatro piezas. Este planteo de juegos
en grupos de cuatro piezas propone ir familiarizdndose progresivamente con el producto, caracteristicas y explorar sus posibilidades. Esto permite que la com-
plejidad aumente de forma gradual de acuerdo al interés del usuario al ir incorporando otro u otros juegos que componen la familia de productos. Algunas
variables de juego pueden ser la composicién de formas y dibujos a partir de las texturas y colores, apliar, interactuar desde el plano horizontal y/o vertical,
encontrar las texturas iguales o las diferentes, identificar las piezas que se unen y las que se repelen, etfc.

Imégenes prototipo por juego y variantes de interaccién
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INTERACCION FAMILIA DE PRODUCTOS

Imégenes prototipo inferaccié de familia
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DIMENSIONES Y FORMAS

El tamafo de cada pieza permite obtener informacién clara mediante la ex-
ploracién tactil y visual, pudiendo tomarse cada pieza con una o ambas ma-
nos, dependiendo de la edad y habilidades de desarrollo de cada usuario.
A su vez, al unir varias piezas ain es posible interactuar con ellas sin perder
informacién por su dimensién. Las dimensiones estén planteadas de forma tal
que las medidas son proporcionales, es decir que el espesor de cada pieza
tiene la mitad de tamafo que el ancho y largo, por lo que si se suman dos pie-
zas de perfil se obtiene la misma altura o ancho que una pieza vista de frente.
Para los disefios aplicados se elijen formas simples y geométricas ya que los
patrones de estas caracteristicas permiten una fécil comprensién téctil y visual
de la informacién. Estas figuras respetan la misma proporcién utilizada en
el tamafio de la pieza, para esto, cada cuarto de circulo se aplica hasta la
mitad de dos de las caras y lo mismo para cada triéngulo que compone el
cuadrado. De esta manera, se mantiene la proporcionalidad entre el tamafio
y las formas, aspecto que es importante para la comprensién morfolégica de
la pieza. A su vez, esto permite una continuidad e interaccién entre las piezas,
pudiendo conjugarlas de muchas maneras.

X
X/72
L X L
X X
X/2 X/2
e —
X/2 X/2

Esquema proporcionalidad entre piezas

MATERIALES, TEXTURAS Y COLORES

Para la produccién se utilizaron materiales naturales y derivados con dife-
rencias claras en sus texturas. Si bien inicialmente el objetivo era utilizar Gni-
camente materiales naturales, se encontraron algunas limitantes productivas
con algunas de las piezas que componen el objeto que afectaban la funcio-
nalidad del producto. Por lo que se decide priorizar la funcionalidad, opti-
mizando la productividad y trabajar con materiales derivados, manteniendo
caracteristicas como calidez, peso y proporcionando resistencia y durabilidad
para el uso. La aplicacién de texturas se propone a través de fieltro natural,
corcho pintado y MDF pintado.

La pieza central es de MDF, siendo este un material duradero, resistente vy li-
viano. Este MDF central tiene tres piezas aplicadas de distintos materiales con
diferentes formas: MDF de menor espesor, fieltro natural y corcho. El fieltro es
natural, de produccién artesanal y no tiene procesos quimicos ni de tefido. El
corcho también es un material natural, con un proceso de pintado mediante
pintura no téxica.

Los colores para la produccién fueron seleccionados por su alto contraste,
esta caracteristica es muy importante para aquellos usuarios con baja visién,
ya que los restos visuales permiten apreciar colores altamente contrastantes.
A partir de las indagaciones realizadas, el blanco y negro son los colores con
mayor contraste entre si. A su vez, las diferencias en sus terminaciones apor-
tan caracteristicas que colaboran con una mayor diferenciacién.

El color naranja es elegido por tener alto contraste con el negro y el blanco.
Su caracteristica de fluorescencia facilita la diferenciacién con el resto de los
colores y terminaciones.

Estas caracteristicas se aplicaron de la siguiente manera: pintura negra con
terminacién barniz semi brillante, pintura naranja fluorescente y blanco opaco
generado por las caracteristicas propias del fieltro sin tefir.

Imdgen texturas prototipo
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Cada pieza tiene cuatro imanes de neodimio aplicados en cada una de sus
caras laterales, todas las caras de una misma pieza tienen la misma polari-
dad. Cada grupo de cuatro piezas posee dos piezas con su polaridad positiva
y dos con su polaridad negativa, permitiendo interactuar entre si de distintas
maneras, ya sea girando la pieza en su eje o usandola de un lado u ofro con
las diferentes texturas aplicadas. La eleccién de la polaridad de las piezas estd
relacionada a la textura aplicada en el dorso. Cada juego tiene dos piezas
cuyo dorso es de MDF en toda la cara, y dos piezas con fieltro o corcho. Los
juegos cuyo disefio del frente tiene aplicado el corcho, tendran en el dorso
dos piezas de fieltro y viceversa. Por lo tanto, a las piezas que tienen textura
plena de MDF en el dorso se les aplica polaridad positiva, y a las piezas con
textura plena de corcho o fieltro se les aplica polaridad negativa. Esta relacién
entre la polaridad y la textura del dorso proporciona informacién clara que
colabora con la comprensién de la pieza.

El tamafio del iman permite que se genere una unién lo suficientemente esta-
ble para lograr una figura y poder explorarla de forma t4ctil pero ejerciendo
la fuerza necesaria para que se puedan unir o separar facilmente.

Aplicacién de polaridad

Esquema polaridad de las piezas

DISENO INCLUSIVO / Juego y discapacidad visual

PACKAGING

El packaging es producido en cartén doble corrugado y cartulina mantenien-
do el uso de materiales naturales, la gréfica es aplicada mediante serigrafia.
El envase oficia como contenedor y transportador de cada juego. Permite qui-
tar y guardar las piezas a través de cuatro cavidades con dedales aplicados
de dos maneras diferentes, dos de ellas con cuatro dedales y dos de ellas con
dos dedales. Esto puede generar una actividad en si misma si asi se desea.
A través de su tapa frontal se pueden ver y tocar las piezas contenidas. El cie-
rre de dicha tapa se sostiene mediante la aplicacién de dos imanes que son
capaces de sostener el envase cerrado y facilitar su apertura.

Su forma de produccién a partir del cartén doble corrugado apliado hace
gue sea un envase resistente soportando posibles impactos que pueden estar
dados por la manipulacién de los usuarios de diferentes edades y habilidades
desarrolladas. A su vez, es liviano e incluye un asa, lo que facilita su traslado.
La decisién de producir el envase contenedor en este material y procesos
productivos fue tomada a partir de que consideramos que existe una relacién
entre la funcionalidad y el costo acordes al producto, cumpliendo con los
requerimientos que se plantean: contener, transportar, proteger y exhibir.

Imégen prototipo y packaging



Imdgenes prototipo en packaging y gréfica aplicada
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Juego 1

Disefno Frente Explosién
Cuatro piezas con aplique de textura en frente de corcho y MDF.

‘ Corcho
>
\\ /
° )
MDF

e—— Imdn

Diseiio Dorso
Dos piezas con aplique de textura en dorso de fieliro y dos con aplique de
textura MDF.

Los imanes son colocados con pegamento e-poxi que
soporta hasta 700 kg de peso muerio.

DISENO INCLUSIVO / Juego y discapacidad visual
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Juego 2

Disefo Frente Explosién
Cuatro piezas con aplique de textura en frente de corcho y MDF.

’ ~ Corcho

MDF
§ )
MDF
&———Imdn
)
Disefio Dorso
Dos piezas con aplique de fextura en dorso de fieltro y dos con aplique de Fieltro MDF
textura MDF.

Los imanes son colocados con pegamento e-poxi que

soporta hasta 700 kg de peso muerto.

x ve®
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Juego 3

Diseno Frente Explosién
Cuatro piezas con aplique de textura en frente de fieltro y MDF.

Des s o
&

Disefno Dorso
Dos piezas con aplique de textura en dorso de corcho y dos con aplique de
textura MDF.

Los imanes son colocados con pegamento e-poxi que
soporta hasta 700 kg de peso muerto.

DISENO INCLUSIVO / Juego y discapacidad visual

Corcho MDF

o3




Juego 4

Disefo Frente Explosién
Cuatro piezas con aplique de textura en frente de fieltro y MDF.

MDF
® L ]
MDF
© e——Imdn
® o ]
Disefio Dorso
Dos piezas con aplique de textura en dorso de corcho y dos con aplique de Corcho MDF
textura MDF.

Los imanes son colocados con pegamento e-poxi que

soporta hasta 700 kg de peso muerto.

e
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Materiales Caracteristicas Procesos Foto
Extraido de la corteza del alcornoque, el corcho se limpia, tritura, aglutina y Corte léser / pinfado con pintura
Corcho prensa para obiener un aglomerado presentado en el mercado en forma de acrilica no téxica color naranja
plancha, en este caso de 3 mm de espesor. fluorescente / pegado con cemento de
contacto.
Corte léser / pintado con pintura
MDF acrilica no téxica color negro / pegado
3mm con cemento de contacto/ barniz
acrilico no téxico.
Producto de madera reconstituida o partir de residuos de madera que se
combina con cera y aglutinante de resina, y formando paneles presentados en el \\
mercado en distintos espesores. Pegado y prensado entre si / Cortado \*\__\A
en escuadradora / marcada y
MDF perforada / pegado de tapas con
15mmx 2 cemento de contacto / pintado con

pintura neoacrilica no téxica color
negro / barniz acrilico no téxico.

Fieltro de lana
natural

El fieltro es un textil no tejido, en forma de ldmina, cuya caracteristica principal es
que para fabricarlo no se teje, es decir, que no surge del cruce entre trama vy
urdimbre, como ocurre con las telos.

Cortado / sellado con cola vinilica y
pegado con cemento de contacto.

Imdén neodimio
3mm

Hecho de aleacién de neodimio, hierro y boro. Los imanes de neodimio son el
tipo de imdn permanente de mayor potencia hecho por el hombre.

Macado y pegado con pegamento
e-poxi.

Pintura Neo-Acrilica
negra y naranja
uorescente

Pintura no toxica a base de agua de dlta resistencia.

Cemento de contacto

Fabricodo a base a coucho natural, solventes orgdnicos y goma.

Barniz

Barniz no téxico a base de agua con terminacion semi brille.

Pegamento e-poxi

Férmula transparente de dlta resistencia, soporta hasta 700kg de peso muerto.

DISENO INCLUSIVO / Juego y discapacidad visual
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Nombre del producto

El nombre representa al producto y su pack como un objeto que acompafia al
usuario. Es un nombre que trata de transmitir simpleza y es facil de pronunciar
desde las primeras palabras en la vida de los nifios y las nifias.

Logo

Es un logo versdtil ya que representa el juego y su forma de interactuar con él
y puede ser aplicado de diferentes maneras segun el formato para el que se
lo necesite: frente del pack, dorso del pack, redes sociales para promociones,
etc.

Un juego
para jugar

AMI es un juego no estructurado para personas de 3 a 99 afios.
Nace como una propuesta para nifias y nifios con discapacidad
visual, pero invita a todas las personas a jugar y explorar,
convirtiéndose de esta manera en un juego inclusivo.

Es de disefio y produccién uruguaya, elaborado con materiales
naturales y no téxicos.

DISENADO Y PRODUCIDO EN URUGUAY

Gréfica aplicada en pack

La gréfica del pack se aplica mediante serigrafia. La informacién que pro-
porciona es la cantidad de piezas que se incluyen, la edad sugerida para
interactuar con el producto y una breve explicacién de qué es AMI, de dénde
nace, dénde y cémo es producido y disefado.

Tesis de grado - EUCD - Mariana Kaplan - Luciana Cassou
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Diseno frente

W ¢

N ya

11T mm 44 mm

N
Wil g

ww g

El logotipo es aplicado mediante serigrafia, dejondo
5 mm de margen del borde superior e inferior y
centrado horizontalmente a la ventana inferior derecha

DISENO INCLUSIVO / Juego y discapacidad visual

Diseno dorso

Un juego
para jugar

=

.

AMI o3 un juego no estrucurodo pora persanas de 3 o #9 afos.
Mace come wo propustla para mifas y ailos con dacopacidod
wisual, pero imvila a fodas las persanas o jugar y explorar,
eonvirligndose de esha manera en un juege inclusve

Es di disefia y prod wruya, slaboreds on e
raturales y no téxicos.

DISENADO Y PRODUCIDO EN URUGUAY

35 mm

35 mm
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Packaging

Packaging contenedor para un juego de cuatro piezas.

Cada capa fue dividida en cuatro partes por diagonales que se unen en
el centro de la ubicacién de las cuatro piezas, para que dos de ellas
fueran rotadas en la plancha de cartén con el fin de peder mantener la
veta del cartén perpendicular a todas las caras exteriores del packaging y

asf lograr un mejor acabado.

Sentido de la
veta del cartén

[22]
J
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® r -
Materiales Caracteristicas Procesos Foto
Carién doble Es una estructura rigida formada por tres elementos planos (liners) pegados a dos Ethaper novier:/ dascarinado:/
corrugado elementos ondulados (ondas) intercalades. Con un espesor de 6 mm, sus Pagatls Sbh Cancsle virilch.

componentes son fotalmente reciclables.

Utiliza diferentes composiciones de fibras virgenes de pino y eucalipto para
Cartulina 360 grs obtener la mejor relacidn enire rigidez, estructura, resistencia a rasgaduras y
calidad de impresién.

Estampado / cortado / descartonado /
pegado con cascola vinilica.

Imdn neodimio Hecho de aleacién de neodimio, hierro y boro. Los imanes de neodimio son el Marcado / Pegado pegamento e-poxi ey
Tmm tipo de iman permanente de mayor potencia hecho por el hombre. soporia hasia 700kg de peso musio. }f/«
o8 232 mm 53 mm

Cada packaging esta formado por ocho capas de cartén
doble corrugado de 6 mm de espesor. Se colocan cinco
capas de cartulina troqueladas del mismo color que el
cartén para fapar las uniones y mejorar el acabado y
resistencia.

287 mm I ; .
8 Las piezas son cortadas mediante router de corte para

pocas cantidades y mediante tfroquel para cantidades
mayores a cincuenta unidades.

El pegado de las piezas se realiza manualmente mediante
dos escuadras que guian la posicién correcta de cada
pieza, se encolan y dejan prensado durante diez minutos.

\_ | J
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Analisis de Costos

Material/mano de obra

Costo $U IVA incl.

Por Juego Por Familia

Material/mano de obra

Costo $U IVA incl.

Por Juego Por Familia

Tesis de grado - EUCD - Mariana Kaplan - Luciana Cassou

Pieza central MDF 30 mm 20 80 Packaging 26 104

Piezas MDF 3 mm 4 16 Mano de obra: cortado, descartonado y pegado 114 456

Corcho 3 mm 12 48 Serigrafia 40 160

O o e sy Total Packeging 180 720
UF o pets comory odo. 162 648

Total carpinteria 198 792

Fieltro 3 mm 37 148 Total costo unitario 686 2744
Mano de obra: corte y sellado 13 52 Ganancia disefadoras (%50) 343 1372
Total fieltro 50 200 Precio de venta al publico 1029 4116
Pintura negra 5 20 Redondeo 1030 4120
Pintura Barniz 2 8

Pintura Fluorescente 2 8

Mano de obra 75 300

Total pinturas 84 336

Imanes 3 mm 117 468

Imanes 1 mm 25 100

Mano de obra: marcado y pegado 25 100

Total imanes 167 668

Pegamento e-poxi 5 20

Cemento de contacto 2 8

Total adhesivos 7 28

©
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El dia 1ro de diciembre se realizé el Unico taller de manos durante el afio
2020. A raiz de la situacién sanitaria por la pandemia no pudimos participar
de forma presencial de dicho taller, pero gracias al registro audiovisual de las
psicomotricistas pudimos ver la interaccién de los nifios que alli participan con
el producto desarrollado. A partir del andlisis de este material audiovisual y el
intercambio con las psicomotricistas pudimos observar que:

- La experiencia fue evaluada de forma muy positiva, quedando tanto los
nifios, psicomotricistas y familias muy conformes con el resultado (producto,
packaging y grdéfica aplicada). La eleccién de texturas, colores, peso de cada
pieza y unién mediante imanes fue valorada también de forma muy positiva,
aportando que las piezas tienen buena resistencia y peso que soportan caidas
y golpes y que permiten una exploracién tactil sin que las figuras se desarmen
(figuras autosostenibles).

- Las caracteristicas morfolégicas como texturas, peso, sonido, unién de las
piezas, despertaron interés y motivaron la exploracién de las mismas, lo que
hizo que la interaccién con el juego habilitara a que los nifios se plantearan
nuevos desafios.

- La interaccién y el juego se dieron no sélo de algunas formas como las que
habiamos imaginado, sino también de maneras diferentes como hacer torres
con las piezas y tener prendas en caso de que se caigan, generar un camino
de texturas tipo dominé, etc. Consideramos que esto es una gran ventaja que
hace a la versatilidad del producto en lo que refiere a la exploracién y habi-
litacién al generar variantes en el juego e interaccién fomentando también el
juego e intercambio grupal.

- La informacién de los imanes es clara y este aspecto también permitié una
forma de interactuar que no habiamos imaginado, como jugar con las piezas
que se repelen.

- El contraste de texturas y colores también fue evaluado de forma muy positi-
va, permitiendo una fécil diferenciacién entre los mismos. Particularmente, el
tiempo de encuentro en este taller fue muy acotado, por lo que no hubo posi-
bilidad de presentarles de forma gradual cada juego por separado. Creemos

DISENO INCLUSIVO / Juego y discapacidad visual

que sin dudas esto hubiera generado otras experiencias de juego diferentes,
mds pausadas y progresivas, teniendo tiempo para familiarizarse con los ma-
teriales y sus caracteristicas.

- El uso del juego en una modalidad de taller evidencié que si bien el pro-
ducto estd pensado para el dmbito doméstico, puede ser utilizado en otros
espacios como dmbitos educativos, salas de psicomotricidad, espacios de
apoyo y/o acompaiamiento, efc.

- Al ser piezas tridimensionales y tener informacién diferente en sus caras, se
generaron situaciones de uso en donde se manejaron conceptos referentes a
la orientacién espacial como frente, dorso, arriba, abajo, vertical, horizontal,
etc.

- Las piezas habilitaron a una diferenciacién y comprensién de las partes y el
todo. Si bien podian generar formas uniendo varias piezas, también podian
diferenciar cada una de las partes que componian ese todo. Creemos que
desde nuestro punto de partida de pensar el juego por el juego, se generan
aprendizajes en consecuencia como colaborar con conocimientos y conteni-
dos matemdticos.

- Mediante el juego y la exploracién de texturas se manejaron conceptos que
describian las sensaciones como dspero, suave vy liso. Esto estd relacionado
con el punto anterior, es decir que partiendo desde el juego por placer, se
generan aprendizajes en consecuencia.



Imdgenes publico obijetivo inferactuando con el producto durante el taller de manos en Espacio Plexo
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Imégenes publico objetivo inferactuando con el producto durante el taller de manos en Espacio Plexo
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Imdgenes publico obijetivo inferactuando con el producto durante el taller de manos en Espacio Plexo
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Imdgenes publico objetivo inferactuando con el producto durante el taller de manos en Espacio Plexo
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4. CONCLUSIONES

Como conclusiones referentes al producto, consideramos que se pueden
seguir proponiendo variantes de disefios aplicados, investigando diferentes
texturas y formas de juego, como por ejemplo proponer cartas a igualar si se
quiere hacer una actividad mds guiada, aplicar texturas en el packaging para
igualar al momento del guardado de las piezas, etc. Creemos que el producto
tiene potencial que puede seguir siendo explorado y asi ampliar sus posi-
bilidades. Respecto al packaging, se podrian incorporar aspectos inclusivos
para la discapacidad visual como la informacién en Braille o proporcionar
la informacién mediante un cédigo QR que derive a un audio explicativo del
producto.

Creemos que el proyecto ayudé a comprender mejor las necesidades de ni-
fios y nifias con discapacidad visual, permitiéndonos generar aportes desde
nuestra profesién, lo cual fue uno de nuestros principales objetivos. Es de
nuestro interés que este trabajo colabore como insumo para seguir generan-
do aportes que contemplen a esta poblacion.

Este camino transitado nos permitié ver y entender que todos y todas tenemos
diferentes ritmos de aprendizaije y diferentes capacidades, lo que indispensa-
ble comprender para poder tener un abordaje realmente inclusivo. A su vez,
creemos que la complejidad del mundo que habitamos y la cantidad de esti-
mulos con los que convivimos nos invité a reflexionar sobre nuestra realidad
y plantear un camino que trabaje desde la simpleza para de este modo poder
ver las necesidades desde donde trabaijar.

Si bien la verificacién no se dio de la manera que habiamos imaginado, fue
una instancia muy importante que nos permitié observar que el proceso y las
decisiones tomadas fueron acertadas. Creemos que se pueden seguir pro-
fundizando aspectos y posibles variantes y que el producto final generé una
experiencia muy positiva, de disfrute y experimentacién.

Sentimos que este proyecto nos transformé no sélo en lo profesional, sino
también en lo personal. Vivenciamos momentos que nos hicieron reflexionar,
reir, emocionarnos y sobre todo conocer personas que desde sus formas de
ser y estar en el mundo hicieron que cambidramos nuestras perspectivas.
Todas estas personas fueron muy generosas con sus conocimientos y con sus
aportes lo que enriquecié enormemente este proceso y nos reafirmé que el
saber es algo que se construye de forma colectiva y solidaria.
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Baja visidn: Personas que poseen un resto visual suficiente para ver la luz,
orientarse por ella y emplearla con propésitos funcionales.

Ceguera: Ausencia total de visién incluyendo la falta de percepcién de la luz.
Ceguera Legal: Cuando las limitaciones generan una mala funcién visual
en cuanto al reconocimiento de objetos (agudeza visual) y la movilidad espa-

cial segura (deterioro del campo visual).

Agudeza visual: Definicién o detalle con que se perciben los objetos (cla-

ridad).

Campo visual: Espacio que se abarca con la visién al mirar directamente al
frente (vision periférica).

Agudeza estereoscépica: Percepcion de la profundidad.

Agudeza de Vernier: Capacidad para discernir la discontinuidad en una
linea (se emplea para detectar patrones).

Ambliopia: Se presenta cuando la ruta nerviosa desde un ojo hasta el cere-
bro no se desarrolla durante la infancia.

Estrabismo: Desviacién de la linea visual normal de uno de los ojos, o de los
dos, de forma que los ejes visuales no tienen la misma direccién.

Nistagmus: Movimiento involuntario, rdpido y repetitivo de los ojos.

Glaucoma: Es una enfermedad del ojo que le roba la visién de manera
gradual, generalmente por el aumento patolégico de la presién intraocular.

Macrotipo: Tamafo de letra mas grande del acostumbrado.

Braille: El Braille es un sistema de lectura y escritura tactil a través de puntos
con relieve utilizado por las personas con discapacidad visual.
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Cinestesia: Rama de la ciencia que estudia el movimiento humano en lo que
refiere al esquema corporal, el equilibrio, el espacio y el tiempo.

Tiflotecnologia: Es el conjunto de teorias, conocimientos, recursos y de téc-
nicas que permiten el aprovechamiento prdctico de los conocimientos tecno-
l6gicos aplicados a personas ciegas o con baja visién.

Visomotor: Es la capacidad de coordinar la visién con movimientos del cuer-
po, sus partes o lo que es lo mismo es el tipo de coordinacién que se da en
un movimiento manual o corporal, que responde positivamente a un estimulo
visual.

Referencia de siglas

DV - Abreviatura del término Discapacidad Visual.

ANEP - Administraciéon Nacional de Educacién Publica.

ASSE - Administracién de los Servicios de Salud del Estado.

CDN - Convencién sobre los Derechos del Nifo.

CDPD - Convencién sobre los Derechos de las Personas con Discapacidad.
CES - Consejo de Educacién Secundaria.

ClI - Coeficiente Intelectual.

CIDPD - Convencién Internacional sobre los Derechos de las Personas con
Discapacidad.

CIE- Clasificacién Internacional de Enfermedades.

CNHD - Comisién Nacional Honoraria de la Discapacidad.

INE - Instituto Nacional de Estadistica.

INFEFOP - Instituto Nacional de Empleo y Formacién Profesional.

MEC - Ministerio de Educacién y Cultura.

MIDES - Ministerio de Desarrollo Social.

OMS - Organizacién Mundial de la Salud.

ONG - Organizacién No Gubernamental.

ONU - Organizacién de las Naciones Unidas.

PROCLADIS - Programa de capacitacién laboral para personas con disca-
pacidad.

PRONADIS - Programa Nacional de Discapacidad.

SNIC - Sistema Nacional Integrado de Cuidados.

UNCU - Unién Nacional de Ciegos del Uruguay.
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Para el desarrollo de nuestra investigacién, consideramos importante el re-
levamiento de instituciones, organizaciones y programas en Montevideo y el
interior del pafs que trabajen con personas con discapacidad visual, brindan-
do servicios y apoyo para mejorar su bienestar y su integracién a la sociedad,
que presentamos a continuacién.

Unién Nacional de Ciegos del Uruguay (UNCU)

Asociacién que reivindica los derechos de las personas con discapacidad vi-
sual brindando variados servicios informativos y de actividades procurando
el acercamiento moral, intelectual y econémico de personas con esta disca-
pacidad entre si y con personas videntes. Algunos de los servicios brindados
por la UNCU son: cursos de lecto escritura Braille, clases de orientacién y
movilidad para personas que requieran aprender el uso del bastén, expresion
teatral y asesorfa técnica y legal para personas con discapacidad visual que
necesiten realizar alguna consulta juridica. A su vez cuenta con una oficina
de materiales especializados para personas con discapacidad visual (regletas
Braille, bastones, calculadoras, etc) y brindan informacién sobre dénde se
puede acceder a aquellos materiales que no se encuentren en plaza.
Asociacién Cultural y Social Uruguaya de Ciegos (ACSUC)

Trabaja con personas con baja visién o ciegas, promoviendo su inclusién
social mediante la generacién de encuentros y esparcimiento. Realizan activi-
dades culturales y sociales como charlas informativas, talleres, etc.

Asociacién de Sordo Ciegos del Uruguay (ASCUY)

Organizacién especializada en brindar apoyo, ayuda y orientacién a perso-
nas sordociegas. Fomenta el intercambio social a través de lo cultural e inte-
lectual para mejorar la calidad de vida. Trabaja con familias, profesionales y
colaboradores en general.

Asociacion de Padres de Personas con Discapacidad Visual y Defi-
ciencias Asociadas (APPEDIVIDA)

Asociacién que surge desde la inquietud de padres de nifios con discapacidad
visual que propone emprender acciones que mejoren los servicios que reciben
estos nifios desde organizaciones publicas y privadas. Los dias viernes funcio-
na una ludoteca en el UNCU inaugurada por ellos.
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Asociacién de Glaucémacos del Uruguay (AGU)

Asociaciéon que ayuda a difundir conocimientos sobre el glaucoma y la edu-
cacién de la persona que lo padece. Su obijetivo es que todas las personas
con esta enfermedad dispongan de los medios necesarios para el tratamiento
y control de la misma.

Centro de Rehabilitacién para Personas Ciegas y de Baja Visiéon Ti-
burcio Cachén

Centro dependiente del Ministerio de Desarrollo Social que funciona dentro
del PRONADIS. Brinda a las personas con discapacidad visual mayores de 14
afios una rehabilitacién integral promoviendo la autonomia y la participacion
en la vida social, educativa y laboral. El proceso de rehabilitacién trabaja en
tres dreas: movilidad, habilidades diarias y comunicacion.

La persona con discapacidad y su familia son el centro del proceso de reha-
bilitacién y el mismo se desarrolla en la localidad donde vive, teniendo en
cuenta el contexto y sus necesidades. Es un modelo basado en la comunidad
que articula distintas redes socio comunitarias.

Comisién Nacional Honoraria de la Discapacidad (CNHD)

Comisién generada por la Ley 16.095 para reivindicar los derechos de las
personas con discapacidad y coordinar con el Estado la ejecucién de politicas
que apunten a la equidad de oportunidades de las personas con discapaci-
dad. Brinda asesoramiento legal gratuito para personas con discapacidad e
instituciones que trabajan con esta poblacién, en forma personal o telefénica.
Apoya y coordina actividades de las entidades privadas sin fines de lucro
orientadas a personas con discapacidad. A su vez, estimula mediante medios
de comunicacién el uso efectivo de los recursos y servicios existentes y pro-
mueve el sentido de solidaridad social con respecto a esta poblacion.

Fundacién de Apoyo y Promocién del Perro de Asistencia
(FUNDAPPAS)

La Fundacién de Apoyo y Promocién del Perro de Asistencia es una organi-
zacién no gubernamental, reconocida como persona juridica por el Estado.
Tiene como objetivo brindar el mdximo apoyo y promocién a las actividades
desarrolladas por Perros de Asistencia y es la primera escuela del pais que
cria, socializa y entrena perros guia y de asistencia bajo las normas interna-
cionales para ser entregados de forma gratuita a personas ciegas o nifios con
Trastorno de Espectro Autista.

Cuenta con el apoyo y reconocimiento de importantes organizaciones inter-



nacionales asi como instituciones estatales y privadas de Uruguay.

Fundacién Braille del Uruguay

Organizacién sin fines de lucro que trabaja en la produccién de materiales
adaptados y en la provisiéon de servicios para personas con discapacidad vi-
sual contribuyendo a la habilitacién, rehabilitacién y la inclusién para lograr
una mayor autonomia.

Los principales servicios ofrecidos son: acceso a materiales de lectura en for-
mato audio, servicios de rehabilitacién para personas con remanentes visua-
les, unidad de estimulacién para nifios con dificultades visuales, etc.

Mutual Uruguaya de Deportistas Ciegos (MUDC)

ONG que trabaja para la la organizacién de la actividad deportiva de las per-
sonas con discapacidad visual, tanto sea a nivel competitivo como amateur.
Biblioteca Pedagdgica

Depende de Educacién Primaria y brinda volimenes en braille en calidad de
préstamo, también se ofrecen cursos de musicografia y taquigrafia braille,
entre otros.

Institucién Nacional de Ciegos Gral. Artigas

Forma parte del PRONADIS dependiente del MIDES. Instituto que trabaja con
personas mayores de 18 afios brindando alojamiento a personas con disca-
pacidad visual de todo el pais, en forma transitoria o en calidad de internado.
Su trabajo estd orientado a la rehabilitacién y reinsercién social.

Programa SERENAR - ASSE

Programa de ASSE que se encarga de la prevenciéon, detecciéon y atencidn
temprana de discapacidades en nifios recién nacidos en situacién de riesgo
en su desarrollo neurocognitivo en todas las instituciones de salud publica
del pais. Existen 8 unidades de atencién temprana en el pais con equipos
multidisciplinarios (psicomotricistas, fisioterapeutas, psicélogos y pediatras),
ubicadas: tres en Montevideo (Hospital Pereira Rossell, Centros de Salud de
la Unién y Cerro) y cinco en el inferior en los hospitales de Durazno, Maldo-
nado, Salto, Tacuarembé y Treinta y Tres. Son beneficiarios los usuarios de
la Administracion de los Servicios de Salud del Estado (ASSE) que presenten
algunos de los indicadores de riesgo y a partir de la derivacién médica de
cualquier dependencia de ASSE.

Servicios de rehabilitacién para personas con discapacidad visual
en el interior del pais

Servicio que forma parte del PRONADIS. Ofrece instructores de rehabilitacién
basica en ocho departamentos del interior del pais que trabajan de forma
personalizada en la orientacién y movilidad, habilidades de la vida diaria,
Braille y tiflotecnologia. Tiene como objetivo favorecer la reinsercion de las
personas con discapacidad visual en su medio para mejorar de este modo su

calidad de vida.

Centro para alumnos ciegos y con baja visién - CeR

Depende del Programa de Exploracién Pedagégica de ANEP - CES (Consejo
de Educacién Secundaria). Trabajan con estudiantes de educacion media de
todo el pafs.

Se trata de un espacio especializado que cuenta con materiales diddcticos y
tecnoldgicos especificos para esta discapacidad asi como con los recursos
humanos adecuados. Estos trabajan en equipos multidisciplinarios asesoran-
do a los docentes de alumnos con discapacidad, ocupdndose a su vez de la
inclusion en la sociedad trabajando en forma conjunta con familias, docentes,
no docentes, instituciones de salud, etc.

Brindan apoyo en materias especificas, asesoramiento en accesibilidad, talle-
res tematicos, etc.

También elaboran y adaptan materiales: transcripcién Braille, macrotipo, ma-
pas, relieves, elaboran kits por asignatura, disefian materiales especificos en
impresora 3D vy tienen un banco de archivo de estos materiales disponible
para todo el pafs.

Escuela Publica de Discapacitados Visuales N2 198

Centro especial para nifios con discapacidad visual que depende del Consejo
de Educacién Inicial y Primaria. Como requisito para la inscripcién en esta es-
cuela es necesario tener discapacidad visual como factor comdn, pero atien-
den ademds a nifios con pluridiscapacidad (auditiva, motora, cognitiva, etc).
Ademds trabajan con bebés y se atienden de forma itinerante a nifios que
asisten a escuelas comunes pero que padecen de discapacidad visual. Cuen-
tan ademds con un internado que funciona de lunes a viernes para aquellos
nifios que provienen del interior.

Escuela Publica de Discapacitados Visuales N2 279

Centro especial para nifios con discapacidad visual que depende del Consejo
de Educacién Inicial y Primaria. Trabajan con nifios desde 3 a 15 afios. Su
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principal cometido es promover la integracién de nifios con esta discapacidad
a la escuela comin desde niveles tempranos.

Escuelas especializadas para nifos con discapacidad visual en el
interior del pais

Escuela N° 112 (Dolores)

Escuela N° 8 (Durazno)

Escuela N° 11 (Tacuarembd)

Escuela N° 6 (Paysandu)

Escuela N° 1 (Rivera)

Asociaciéon de Ciegos de Salto (ACISA)

Asociacién que brinda talleres de orientacién y movilidad, ensefando la for-
ma de utilizar el bastén para lograr mayor autonomia en la persona con
discapacidad visual.

Asociacién de Discapacitados Visuales Rivera-Livramento
Asociacién que trabaja en la educacién, rehabilitacién e integracion a la
sociedad de personas con discapacidad visual. Dictan clases de computacién
a través del programa JAWUS, el cual es un software lector de pantallas que
convierte el contenido de la misma en sonido de manera que la persona con
discapacidad visual pueda acceder al contenido sin necesidad de verlo.
Asociacion civil “Bastén blanco” San José

Asociacién que nuclea y trabaja con personas con discapacidad visual para
mejorar su calidad de vida.

Asociaciéon de Ciegos de Lavalleja

Trabajan en su mayoria con adultos y esporddicamente adolescentes. Tienen
como obijetivo mejorar la calidad de vida de las personas con discapacidad
visual, ayudéndolos a insertarse en la vida social y laboral principalmente de
aquellas personas con bajos recursos. Ofrecen talleres de yoga, coro, compu-
tacién, movilidad y orientaciéon que van de marzo a noviembre.
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Accesibles: 16

De estos 16 productos, ninguno es comercializado en Uruguay. Sin embar-
go en su pdginas de venta web, 5 son ofrecidos con posibilidad de envio a
Uruguay.

5 reglas

4 ejercicio

3 ensamblaje y reglas

1 ensamblaje

1 ensamblaje y ejercicio

1 ejercicio y reglas

1 simbélico y reglas

La madera es el material mayormente utilizado. En algunos casos se combina
este material con otros materiales nobles como la tela. En un caso se utiliza la
combinacién de pldstico + tela.

En cuanto a los precios, la gran mayoria (exceptuando por uno o dos produc-
tos) parten de $2000 o su equivalente en otra moneda. Los productos con en-
vio a Uruguay van desde $360 a $4100 sin tener en cuenta el costo del envio.

Adecuados: 16

De estos 16 productos, 7 son comercializados en Uruguay.

4 ensamblaje

4 ensamblaje y simbdlico

2 simbélico

2 ejercicio

2 reglas

1 ejercicio y reglas

1 regla y ensamblaje

La madera y la tela son los materiales mayormente utilizados. Se combina
también uno de estos dos materiales con otros (telas, lanas, plastico). En al-
gun caso utiliza cartén de alta densidad / pléstico en combinacién con otro
material / espuma / etc.

En cuanto a los precios, parten de $600 o su equivalente en otra moneda
(exceptuando por uno o dos productos). Los productos comercializados en

Uruguay van desde $320 a $1200.

Adecuados con ayuda: 4
De estos 4 productos, 1 es comercializado en Uruguay.



2 regla, ejercicio y simbélico

1 simbélico

1 regla

Los materiales utilizados son variados, madera / caucho / telas.

Los precios van desde el equivalente a $2800 a $5000 aproximadamente.

Adaptables: 1

Ninguno es comercializado en Uruguay.
1 regla

El material no se pudo definir.

El precio es el equivalente a $820.

Nombre Precio Clasificacién

TORRE ROSA - MONTESSORI €45 =

Descrpicién Foto producto

Clasificacién

Nombre Precio

ESCALERA MARRON MONTESSORI

Descrpicién Foto producto
Material de la metodologia Montessori compuesto por
piezas de madera decrecientes en su ancho (desde

10 cm a 1 cm, van disminuyendo de a 1 cm) y de igual
largo.

El objetivo es colocar las piezas de diferentes maneras,
de forma horizontal o vertical, de mas grueso a mas an-
gosto o viceversa.

Este material es ideal como ejercicio visual ya que al ser
todos del mismo color, la Unica variable es el grosor, de
manera de que la atencién se centra Gnicamente en esta
caracteristica.

También estimula la nocién de peso, el pensamiento
comparativo y analitico.

Es el propio material que indica el acierto o el error.

Edad recomendada: A partir de 3 afos.

Medidas: Cubo més grande: 10 x 10 x 20 cm / Cubo mds pequefio: 1 x 1 x 20 cm / Altura total
torre: 60 cm.

Material: Madera de haya + pintura no téxica.
https://www.mumuchu.com/escalera-marron-de-madera-de-haya-montessori.html

Clasificacién

B &

Nombre Precio

€19,5

Tablas de lija rugosas con caja Montessori

Descrpicién Foto producto

Material de la metodologia Montessori compues-
to por cubos decrecientes (desde 10 cm a 1 cm,
van disminuyendo de a 1 cm). El objetivo es or-
denar los cubos de diferentes maneras, de forma
horizontal o vertical, del mas grande al mds pe-
queno o viceversa. Estimula el andlisis compara-
tivo a través de la vista y del tacto, utilizando el
tamafo y peso como Unicas caracteristicas. Al ser
todos los cubos del mismo color, permite centrar -
la atencién. Favorece la prdéctica de la propia co-
rreccién del nifio, es el propio material que indica
el acierto o el error. -

Material de la metodologia Montessori compuesta por
una caja de madera con 5 parejas de tablas de lija con
diferentes grados, de mds rugosa a menos.

El objetivo es encontrar la pareja correspondiente me-
diante la textura. También se pueden ordenar de mds
liso @ més rugoso o viceversa. Al ser todas las piezas del
mismo tamafio, lo Unico que varia es la rugosidad, por
lo que la atencién se centra Gnicamente en esta carac-
teristica.

Estimula el sentido del tacto, la concentracién, la memo-
ria, la coordinacién bimanual y el vocabulario descrip-
tivo y comparativo.

El ejercicio se realiza con los ojos cerrados o tapados
para centrar la atencién en el sentido del tacto.

Edad recomendada: A partir de 3 afos.

Medidas: Cubo mas grande: 10 x 10 x 10 cm / Cubo més pequefio: 1 x 1 x 1 ¢cm / Altura total
torre: 60 cm.

Material: Madera de haya + pintura no téxica.
https://www.mumuchu.com/torre-rosa-premium-madera-de-haya-con-stand-montessori.html

Edad recomendada: A partir de 3 afos.

Medidas: Medidas caja: Largo 17 cm / Ancho 14 cm / Alto 7,5 cm.
Material: Madera vy lija.
https://www.mumuchu.com/tablas-de-lija-rugosas-con-caja-montessori.html

Tesis de grado - EUCD - Mariana Kaplan - Luciana Cassou
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7. ANEXOS

Nombre Precio Clasificacién

Caja de madera con 24 telas Montessori €15 E(!) ﬁ\

Descrpicién Foto producto

Material de la metodologia Montessori compuesto por
telas con diferentes texturas.

El objetivo es encontrar la pareja correspondiente utili-
zando la caracterfstica de la textura. También

se pueden ordenar de més liso a mds rugoso o vice-
versa.

Estimula el sentido del tacto, la concentracién, la memo-
ria, la coordinacién bimanual y el vocabulario descrip-
tivo y comparativo.

El ejercicio se realiza con los ojos cerrados o tapados
para centrar la atencién en el sentido del tacto.

Seriacién Aros en madera

Nombre Precio Clasificacién

Descrpicién Foto producto

Base en madera con 4 aros de 2 cm de altura para
ensartar en un véstago de 2 cm de espesor.

Desarrolla la coordinacién viso-motriz, el conocimiento
de tamafios y el pensamiento légico.

PRODUCTO NACIONAL

Edad recomendada: A partir de 3 afos.

Medidas: Medidas: Telas: 12 x 12 cm / Caja de madera: 17,5x 17,5 x 3 cm.
Material: Caja de madera con 24 telas de diferentes materiales como seda, algodén.
https://www.mumuchu.com/caja-de-madera-con-24-telas-montessori.html

Nombre Precio Clasificacién

Caja de Encaje $320 @

Descrpicion Foto producto

Caja en madera con formas geométricas.

El objetivo es insertar las formas en el agujero corres-
pondiente a su forma.

Desarrolla la motricidad fina y la precisién en los movi-
mientos de los dedos y las manos, haciendo que el nifio
individualice los dedos del pufo, use cada mano por »
separado y aprenda a coordinar sus movimientos para N
realizar el juego.

Seriaciéon Pirdmide en madera

Edad recomendada: A partir de 1 afo.

Medidas de la base: 12 cm de didmetro, 11 cm de altura.

Material: madera.
https://www.alsur.com.uy/productos2page=shop.product_details&flypage=flypage-ask.tpl&pro-
duct_id=299&category id=36

Nombre Precio Clasificacién

Descrpicién Foto producto

Base en madera con 4 piezas de 2cm de altura para
ensartar en un véstago de 2cm de espesor.

Desarrolla la coordinacién viso-motriz, el conocimiento
de tamafios y el pensamiento légico.

PRODUCTO NACIONAL

Edad recomendada: A partir de 1 afio.

Medidas: -

Material: Madera
https://www.alsur.com.uy/productos2page=shop.product_details&flypage=flypage-ask.tpl&pro-
duct_id=723&category id=36

DISENO INCLUSIVO / Juego y discapacidad visual

Edad recomendada: A partir de 18 meses.

Medidas de la base: 12 x 12cm y 11cm de altura.

Material: Madera.
https://www.alsur.com.uy/productos2page=shop.product_details&flypage=flypage-ask.tp|&pro-
duct_id=300&category id=36



Nombre
Set de Aprestamiento Motriz

Descrpicién

Juego compuesto por cinco bloques que contienen dis-
tintos tipos de cierres: cierres, velcro, botones, cordones,
broches, hebillas, etc.

Estimula la motricidad fina y la autonomia en activida-
des cotidianas.

PRODUCTO NACIONAL

Precio Clasificacién

Nombre Precio

Descrpicién

Clasificacién

Set instrumentos musicales x 8 piezas Sky - O

Foto producto

Set de varios instrumentos musicales.
Permite trabajar el sistema auditivo, coordinacién motriz,

motricidad fina y gruesa. A N
\ Y ’
L) I
3 Y
LS L
s o
& 8 e

Edad recomendada: -.
Medidas de cada bloque: 18 x 18 x 4 cm.
Material: varios.

https://www.alsur.com.uy/productos2page =shop.product details&flypage=flypage-ask.tpl&pro-

duct id=313&category id=24

Nombre
Tablero de habilidades bdasicas

Descrpicién

Tablero rompecabezas compuesto por piezas

con distintos tipos de cierres: cierres, cordones, botones,
hebillas, etc.

Ayuda a desarrollar la destreza manual, las habilidades
motoras finas y la coordinacién de las manos.

Permite el reconocimiento de los colores.

Precio Clasificacién

$1180 | ()

R

Foto producto

Nombre Precio
Tangram -

Descrpicién

Edad recomendada: A partir de 3 afos.

Medidas de la caja: 22 x 15 x 18 cm.

Material: madera y metal.

https://www.alsur.com.uy/productos2page=shop.product _details&flypage=flypage.tpl&product
id=506&category id=78

Clasificacién

EFN

Foto producto

Puzzle de formas geométricas.

El objetivo es armar diferentes formas a partir de las for-
mas del puzzle. Para su guardado es necesario lograr
cierto orden para que entren todas las piezas. Este mate-
rial es Gtil para introducir conceptos de geometrfa plana.
Promueve el desarrollo de capacidades psicomotrices e
intelectuales, permitiendo unir de manera lddica la ma-
nipulacién concreta de materiales con la formacién de
ideas abstractas.

Edad recomendada: A partir de 3 afios.
Medidas de la base: 12 x 12cm y 11cm de altura.
Material: Madera.

https://www.alsur.com.uy/productos2page=shop.product_details&flypage=flypage-ask.tpl&pro-

duct_id=748&category id=40

Edad recomendada: -.

Medidas de la base: -.

Material: Madera.
https://www.alsur.com.uy/productos2page=shop.product_details&flypage=flypage-ask.tpl&pro-
duct id=686&category id=70
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Nombre Precio Clasificacién

Nombre Precio Clasificacién
Set de Formas Soft

Descrpiciéon Descrpicién Foto producto

Compuesto por doce piezas geométricas: cubos, cilin-
dros y prismas de base triangular.

Ayuda a reconocer las figuras y colores, es un material
para construir y descubrir.

Instrumento musical para nifios pequefos.

El objetivo es poder sacudirlo para generar distinta in-
tensidad y color en el sonido. También es posible gene-
rar sonido rodéndolo.

Fomenta el estimulo psicomotriz, el sentido del tacto, el
oido y la vista.

Cuenta con dos tapitas cilindricas de madera unidas por
tres aros de madera todos adheridos entre si. El interior
es hueco y estd relleno de piedritas no téxicas y como
mango una bolilla de madera.

PRODUCTO NACIONAL

Edad recomendada: nifios en edad inicial. Edad recomendada: A partir del primer dia de vida.

Medidas de las formas grandes: 20 x 20 cm. Medidas: 8 cm de alto x 5,5 cm de didmetro. Bolilla de 24mm de didmetro.
Material: -. Material: Madera de bosques cultivados + pintura al agua no téxica.
https://www.alsur.com.uy/productos2page=shop.product_details&flypage=flypage-ask.tp|&pro- https://www.juguetesuniversales.com/uy/tipo-de-juguete/tactil/caminito/

duct_id=280&category id=24

Nombre Precio Clasificacién Nombre Precio Clasificacién
= 2 o o ge = H
Caminito $1256 = % Divididos $1917 |E| @ %
0] 0]

Descrpicién Foto producto Descrpicién Foto producto

Juguete orientado a desarrollar la motricidad fina del Juego que estimula el desarrollo de la motricidad fina.

nifo. El objetivo es encastrar piezas que coincidan en el bajo

El objetivo es desplazar la ficha verde por la ranura lle- relieve y combinar las que coinciden entre si. Desarro-

véndola de un extremo al otro del recorrido sorteando
los obstaculos méviles.

Ofrece la posibilidad de jugar apoydndolo en una mesa
y moviendo la ficha con la mano, o moviendo el juego
completo para que la ficha se mueva por la accién de
la gravedad.

Estimula el desarrollo de la motricidad fina, la agilidad
de los dedos y el brazo, el trazo (los prepara para la
escritura) y el concepto de recorrido (de principio y fin).
Jugando con el juego con los brazos extendidos traba-
ja la estabilidad de los hombros y todos los miembros
superiores

lla la planificacién motriz, habilidades de construccién
y encastre, conocimiento de formas y colores. Permite
distinguir las partes y recomponer el todo.

Edad recomendada: -. Edad recomendada: -.

Medidas: Ancho 32,5 cm Largo 32,5 cm Alto 4,5 cm. Medidas: Ancho 32,5cm Largo 32,5cm Alto 4,5¢cm.

Material: Madera de bosques cultivados + pintura al agua no téxica. Material: Madera de bosques cultivados + pintura al agua no téxica.
https://www.juguetesuniversales.com/uy/tipo-de-juguete/tactil/caminito/ https://www.juguetesuniversales.com/uy/tipo-de-juguete/tactil/divididos/

DISENO INCLUSIVO / Juego y discapacidad visual



Nombre

Descrpiciéon

Dominé téctil

Juego compuesto por fichas que se corresponden

entre sf segun su forma de encastre. Cada uno de los
componentes interviene en forma directa de la secuen-
cia de juego.

Est¢ disefado para jugadores con discapacidad visual y
ademés cuenta con antifaces para los usuarios sin esta
discapacidad que deseen jugar con el sentido del tacto.
Estimula el sentido del tacto, ubicacién, orientacién, asi
como la nocién de la parte y del todo.

Precio Clasificacién

s4098 |[E] (] x\

Foto producto

Nombre

Tactos cuadrados

Descrpicién

Pequefios almohadones cuadrados de diferentes texturas
y colores.

El objetivo es emparejarlos por textura, color y disefio
trabajando el sentido visual y del tacto. Estimula la ex-
presién de sensaciones y/o juegos de memoria tactil y
visual.

También fomenta el desarrollo del vocabulario descripti-
vo con palabras como liso, rugoso, suave, dspero, pelu-
do, rigido, blando, etc.

Clasificacién

Precio

Foto producto

Descrpicién

Edad recomendada: -.

Medidas: 28 piezas + 2 antifaces + 4 bandejas + caja.

Material: Madera.

https://www.juguetesuniversales.com/uy/tipo-de-juguete/tactil/domino-tactil/

Nombre

Caja de sensaciones

Caija contenedora de distintos tipos de pelotas y cartas
que describen sensaciones.

El objetivo es encontrar, mediante el sentido del tacto,
la pelota que corresponde a la sensacién escrita en las
cartas.

Estimula la exploracién tactil y propioceptiva asf como el
desarrollo del vocabulario descriptivo.

También permite la posibilidad introducir distintos tipos
de objetos ademds de las pelotas y de ampliar las sen-
saciones escritas en las cartas.

Precio Clasificacién

e FOC,

Foto producto

Edad recomendada: -.
Medidas: -.
Material: Tela, fieltro.

https://www.hoptoys.es/estimulacion-sensorial/tactos-cuadrados-p-2240.html

Nombre

Piedras del rio

Descrpicién

Herramienta l0dica compuesta por piezas en volumen
que pueden disponerse de distintas maneras generando
diferentes escenarios.

El objetivo es caminar sobre ellas logrando el equilibrio.
Desarrolla la coordinacién, el control de los movimien-
tos, equilibrio y estimula la creatividad.

©
=

Precio Clasificacién

e | QL j

Foto producto

Edad recomendada: -.
Medidas: -.

Material: Caja Madera + Pelotas de terciopelo, felpa, goma, yukee, algodén, etc.

https://www.hoptoys.es/134-la-caja-de-las-sensaciones

Edad recomendada: A partir de 3 afos.

Medidas: 3 grandes: 36 x 36 x36 cm, alt: 8,5cm / 3 pequefias 25 x 25 x 25cm, alt: 4,5cm.

Material:-.

https://www.hoptoys.es/creamos-un-circuito-de-psicomotricidad/piedras-del-rao-p-494.html
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Nombre
Juego olfativo Topscent

Descrpicién

Juego compuesto por cdpsulas aromdticas y cartas des-
criptivas.

El objetivo es reconocer el olor percibido en la cépsula
y nombrar la fruta correspondiente representada en la
carta.

Estimula el sentido del olfato, la vista y los reflejos. Fo-
menta lo l0dico y la socializacién.

Precio
€20

Foto producto

Clasificacién

£ A

Nombre
Prismas peso

Descrpicién

Juego de madera compuesto por prismas de madera
organizados por parejas de idéntico peso.

El objetivo es encontrar la pareja correspondiente que
coincide por su caracteristica del peso.

Estimula el desarrollo de un vocabulario descriptivo y
comparativo.

Su forma permite una facil manipulacién y moltiples jue-
gos basados en el sentido de la priopiocepcion.

Precio Clasificacién

e2s B R

Foto producto

Descrpicién

Edad recomendada: A partir de 6 afos.
Medidas: 92 cartas.
Material: -.

https://www.hoptoys.es/actividades-sensoriales-para-acercar-los-ninos-a-la-naturaleza/juego-ol-

fativo-topscent-p-12093.html

Nombre

Placas tactiles

Placas tactiles con diferentes texturas en la superficie.

El objetivo es reconocer la textura con su par, relacio-
nando el tacto a través de los pies y las manos. Estimula
el sentido del tacto y fomenta el reconocimiento y la des-
cripcién de las impresiones sensoriales.

Los distintos formatos permiten realizar una multitud de
juegos de memorizacién.

Precio
€73

Foto producto

Clasificacién

302, o

Nombre
Ediladrillo

Descrpiciéon

Edad recomendada: A partir de 12 meses.
Medidas: 5 cm x 6 cm.
Material: Madera.

https://www.hoptoys.es/juegos-para-trabajar-la-discriminacion-auditiva/prismas-peso-p-4311.

html

Juego compuesto por ladrillos gigantes de cartén de di-
ferentes tamafios.

El objetivo es lograr construcciones y equilibrio.

Estos ladrillos ligeros y sélidos son de fécil manipulacién
y pueden soportar el peso del nifio ya que son fabrica-
dos en cartén ultra resistente.

Precio Clasificacién

€49 |

Foto producto

Edad recomendada: A partir de 3 afos.
Medidas: 27cmy 11 cm de didmetro.
Material: Caucho.

https://www.hoptoys.es/recorridos-motores/placas-tactiles-p-9705.html

DISENO INCLUSIVO / Juego y discapacidad visual

Edad recomendada: A partir de 18 meses.

Medidas: 4 de 30x 15x7,5cm /8de 15x 15x7,5cm /24 de 15x7,5%x 7,5 cm.

Material: Cartén super resistente.

https://www.hoptoys.es/juegos-de-construccion/ediladrillo-p-6412.html



Clasificacién

Nombre Precio

Caja de sonidos

Descrpicién Foto producto

Juego inspirado en la metodologia Montessori com-
puesto por parejas de cubos que emiten sonidos iguales.
El objetivo es encontrar la pareja correspondiente me-
diante la correspondencia del sonido.

Estimula el sentido del oido, la memoria, capacidad de
concentracién y el sentido de la deduccién.

Sus grandes asas facilitan la toma en mano.

Clasificacién

Nombre Precio

Tablero Wigglyworm

Descrpicién Foto producto

Juego compuesto por un tablero recubierto de pequefios
conos equidistantes.

El objetivo es colocar los conos en el tablero de diferen-
tes maneras para crear distintas imagenes en volumen.
Fomenta la creatividad e imaginacién, la coordinacién
6culo manual y el sentido del tacto y la vista.

Se pueden sujetar y mover los objetos en espuma y los
tubos de pldstico flexible de todos los colores.

Edad recomendada: A partir de 4 afios

Medidas: 12 cubos + bandeja de almacenaje 30 cm x 22 cm.

Material: Madera.
https://www.hoptoys.es/juegos-para-trabajar-la-discriminacion-auditiva/caja-sonidos-p-1676.
html

Nombre Precio Clasificacién

Torre sensaciones €60 O @ i\

Descrpiciéon Foto producto

Juego compuesto por anillos con diferentes texturas.

El objetivo es apilar los anillos en la torre.

Desarrolla la discriminacién téctil y la coordinacién ojo
/ mano.

Cada anillo hace un ruido especifico cuando gira en

la varilla por tener texturas muy diferentes: fieltro, made-
ra, cepillo flexible, bolas, perlas de madera y terciopelo.

Edad recomendada: A partir de 3 afos.

Medidas: 50 cm x 50 cm x 5 cm.

Material: Espuma + pléstico.

https://www.hoptoys.es/vuelta-al-cole-2017 /tablero-wigglyform-p-12864.html

Nombre Precio Clasificacién

Panel sensorial tactil € 60 O

Descrpicién Foto producto

Paneles tactiles de madera con diferentes texturas.

El objetivo es invitar a la exploracién utilizando los dife-
rentes sentidos y la manipulacién.

Estimula el sentido de la vista y el tacto asf como el desa-
rrollodel vocabulario descriptivo y comparativo.

Se pueden utilizar juntos o combinados con los paneles
sonoros y/o visuales.

Edad recomendada: A partir de 3 afos.

Medidas: Altura 18 cm.

Material: Madera + fieltro + terciopelo.
https://www.hoptoys.es/estimulacion-precoz/torre-sensacian-p-4060.html

Edad recomendada: A partir de 3 afos.

Medidas: 30 cm x 30 cm.

Material: Madera + texturas.
https://www.hoptoys.es/fomentar-la-exploracion-con-las-paredes-y-las-cajas-sensoriales/pa-
nel-sensorial-tactil-p-9388.html
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Placas motricidad sensorial

Descrpicién Foto producto

Herramienta compuesta por almohadones con variadas
texturas.

El objetivo es caminar sobre ellos logrando el equilibrio.
Estimulan el sentido del tacto y la motricidad sensorial a
través de los pies.

Se pueden colorar de formas diversas aumentando o
disminuyendo la complejidad del desafio.

Nombre Precio Clasificacién

Dados sensoriales €50 I:_(!)

Descrpicién Foto producto

Juego compuesto por dados con diferentes texturas. El
objetivo es reproducir las combinaciones de texturas a
través del tacto.

Estimula el sentido del tacto, la composicién de las par-
tes y del todo y el pensamiento comparativo. Ofrece la
posibilidad de realizar numerosas actividades ltdicas.

Edad recomendada: A partir de 3 afos.

Medidas: 51,5 cm x 51,5 cm.

Material: Tela
https://www.hoptoys.es/creamos-un-circuito-de-psicomotricidad/placas-motricidad-senso-
rial-p-7629.html

Nombre Precio Clasificacién

Bingo tdctil €16

Descrpicion

Foto producto

Juego compuesto por tarjetas con diferentes texturas

y relieves.

El objetivo es reconocer la tarjeta escondida en la bolsa
con el animal correspondiente a la textura que indica la
flecha de la rueda.

Estimula el sentido del tacto y el pensamiento compa-
rativo.

Edad recomendada: A partir de 3 afos.

Medidas: 2 soportes 16 cm / 2 antifaces / 32 placas tactiles en pares / 2 mini estructuras 21 cm.
Material: Madera + texturas.
https://www.hoptoys.es/vuelta-al-cole-2017/dados-sensoriales-p-12883.html

Clasificacién

OR

Nombre Precio
Bolsas sensoriales €48

Descrpicién Foto producto

Herramienta sensorial compuesta por un conjunto

de pequefias bolsas de sensaciones téctiles y sonoras. El
obijetivo es disfrutar del placer de tocarlas, manipularlas
y presionarlas.

Estimula el sentido del tacto y el ofdo, el pensamiento
comparativo y el vocabulario descriptivo.

Edad recomendada: A partir de 3 afios.

Medidas: 1 rueda con 6 texturas diferentes + 18 cartas.

Material: Madera + texturas.
https://www.hoptoys.es/juegos-educativos-sensoriales/bingo-tactil-p-2239.html

DISENO INCLUSIVO / Juego y discapacidad visual

Edad recomendada: -.

Medidas: 10 bolsas 14,5 cm x 10,5 cm.

Material: Telas.
https://www.hoptoys.es/vuelta-al-cole-2017/bolsas-sensoriales-p-12894.html



Nombre

Descrpiciéon

Recorrido equilibrio

Herramienta de estimulacién compuesta por un conjun-
to de placas de espuma.

El objetivo es caminar sobre ellas logrando el equilibrio.
Estimulan el equilibrio, la propiocepcién y el sentido de
ubicacién.

Ofrece la posibilidad de crear diferentes variables de
acuerdo a como se dispongan.

Precio

€90

Foto producto

Clasificacién

OR

Clasificacién

Nombre Precio

Munecas rusas
Descrpicién

Juguete compuesto por mufecas de diferentes tamafios.
El objetivo es guardar una dentro de otra utilizando la
caracteristica de su tamafo como referencia, como las
mufiecas rusas.

Cada una de ellas propone un tipo de cierre diferente
desarrollando asf la habilidad fina y la autonomia.

Edad recomendada: A partir de 3 afios.
Medidas: 25 cm x 25 cm x 5 cm.
Material: Espuma + tela.

https://www.hoptoys.es/creamos-un-circuito-de-psicomotricidad/recorrido-equilibrio-p-7630.

html

Nombre
Marco de vestir Montessori

Descrpiciéon

Herramienta inspirada en la metodologia Montessori
compuesta por marcos de vestir de madera y tela.

El objetivo es lograr distintos tipos de cierres.

Estimula el desarrollo de capacidades précticas, la au-
tonomia, motricidad fina, coordinacién y capacidad de
concentracién.

Precio
€ 20c/u

Foto producto

Clasificacién

EiFN

Edad recomendada: A partir de 18 meses.
Medidas: Mufieca grande: 34 cm / Pequefia 9,5 cm.

Material: Tela.

https://www.hoptoys.es/trabajamos-la-habilidad-de-la-mano-jugando/muaecas-rusas-p-6382.

html
95
Nombre Precio Clasificacién
Brailli 2 El i
raillin =
szs08 | L 2 0

Descrpiciéon Foto producto

Mufeco/a para ensefar el método Braille, que familia-
riza a los nifios con este sistema de lectura y escritura.
Utilizado desde edades tempranas, facilita el aprendiza-
je de las nociones necesarias para el marcado e identi-
ficacién de los puntos que forman las letras del alfabeto
Braille, a través del juego auténomo o dirigido.

Edad recomendada: A partir de 3 afios.
Medidas: 30 cm x 30 cm.
Material: Madera + tela.

https://www.hoptoys.es/dispraxia-50-soluciones-para-el-dia-a-dia/marco-de-vestir-montesso-

ri-p-9417.html

Edad recomendada: -.

Medidas: 45 cm largo.

Material: Tela + pléstico.
https://www.juguetesuniversales.com/uy/tipo-de-juguete/tactil/braillin/
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Clasificacién

Nombre Precio

Dibujos para atar

Descrpiciéon Foto producto
Juego compuesto por una superficie, un puntero y cor-
dones.

El objetivo es crear dibujos de manera sencilla y en re-
lieve.

Estimula el sentido del tacto y prepara al nifio para el
grafismo.

Edad recomendada: A partir de 5 afos.

Medidas: Plancha 21,5 cm x 21,5 cm / Puntero 10,5 cm.

Material: Pléstico + cordones.
https://www.hoptoys.es/trabajamos-la-destreza-de-la-mano/dibujos-para-atar-p-3443.html

Clasificacién

Nombre Precio

Bingo tdctil texturas

Descrpicién Foto producto
Juego compuesto por una tabla de madera con texturas
diferentes.

El objetivo es encontrar las bases circulares con la textu-
ra correspondiente en cada tarrito.

Estimula el sentido del tacto, el pensamiento comparati-
vo, vocabulario descriptivo y la memoria.

Edad recomendada: A partir de 3 afos.

Medidas: 22 cm x 17 cm.

Material: Madera + texturas.
https://www.hoptoys.es/juegos-educativos-sensoriales/bingo-tactil-texturas-p-3379.html

DISENO INCLUSIVO / Juego y discapacidad visual

Memoria descriptiva taller de manos en
Espacio Plexo

Momento de la llegada:

Desde la llegada de los participantes, una nifia y un nifio de 11 y 12 afos
respectivamente, podemos observar rutinas que se respetan y que forman
parte del desarrollo de esta confianza. Ambos llegan, saludan, se descalzan y
cuelgan sus abrigos en el perchero (el cual encuentran rdpidamente).

El llega al taller con una bolsa que cuida en todo momento para que no se
caiga, luego nos contard que contiene galletitas de limén que prepard junto
con su madre el dia anterior para la merienda del taller.

Momento del taller:

Espacio fisico: El espacio donde se desarrolla el taller es un salén compuesto
por una mesa y cuatro sillas, aunque en esta ocasién se agregaron dos sillas
mds para nosotras.

Ingresamos a la sala donde se desarrolla el taller y nos sentamos todos alre-
dedor de la mesa. Ambos nifios se ubican perfectamente en el espacio, solo
recibiendo alguna indicacién de “izquierda” o “derecha”, o siendo tomados
por el codo para indicarles o corregir el camino, pero siempre desplazédndose
con mucha confianza.

Una vez sentados en nuestras sillas, comienzan a charlar. Tanto ella como él
saben de nuestra presencia en el taller pero no nos han ubicado en el espacio
hasta que hablamos.

Las talleristas les plantean si quieren preguntarnos algo en especial, a lo que
ellos nos preguntan por qué estamos alli. Es nuestro momento de presenta-
cién, les contamos que estamos haciendo un trabajo con nifios con discapa-
cidad visual y que nuestra intencién es poder observar, aprender a ver cémo
ellos miran, poder preguntarles sobre sus intereses, etc.

También se habilité a nuestra pregunta, a lo cual les preguntamos a qué les
gustaba jugar.

El nos cuenta sobre uno de sus juegos favoritos, uppit, similar al juego “Si-
mén dice”, donde el juego dd una orden con el fin de realizar una accién.
Al momento de explicar de qué se trata se le dificulta un poco describir con
palabras las acciones de girar, estirar, aplastar (para ellos es dificil ya que les
resultan caracteristicas un tanto abstractas), por lo que Alicia propone que
lo demuestre con materiales disponibles en la sala. A partir de esto, describe
muy bien el objetivo y funcionamiento del juego.

Consiste en un dispositivo que cuenta con varios accionadores, por ejemplo



uno de ellos se acciona al girarlo, otro se estira y otro se acciona al apretar
el juguete por el medio.

Dedicamos un rato a jugar con el juego adaptado del material de la sala y
las acciones.

El juego trabaja la coordinacién oido-mano y la motricidad fina ya que re-
quiere de diferentes formas de accionar.

Luego nos cuenta que tiene muy buen oido y muy buena memoria y que
también le gusta mucho jugar al dominé sensorial, tateti con texturas, cartas
espafolas con braille y los dados.

Cuando le preguntamos a ella nos hace la representacién con sus manos, la
cual es interpretada rédpidamente por ambas psicomotricistas, y nos cuentan
sobre el juego de “la torre de manos”. El juego que consiste en armar una
torre con las manos de los participantes que se colocan una encima de la
ofra. El participante que tiene la mano abajo del todo debe intentar sacarla,
luchando contra el peso que le generan las manos del resto de los jugadores.
También dedicamos un rato a jugar entre todos, notamos mucho entusiasmo
y concentracién al momento de jugar. Por momentos la accién se vuelve con-
fusa para ellos y es necesario que las psicomotricistas les recuerden quién es
qué debe mover la mano en ese turno. El juego tiene reglas y una secuencia
a respetar, comprende el contacto de las manos.

Luego de jugar a ambos juegos, una de las psicomotricistas les cuenta que
Luciana estd embarazada (ella nos explicard luego que esta descripcién ayu-
da a que ellos puedan hacerse una imagen mental, sin esta descripcion ellos
no lo hubieran notado).

El pregunta de cudntas semanas estd, lo que nos deja sorprendidas a todas
y le toca la panza. Mientras que la nifia escucha atentamente, él nos cuenta
que nacié de 24 semanas y que sus ojos no terminaron de desarrollarse, por

lo que es la causa de su ceguera.

El nifio pregunta si la nifia escucha. Le explican que ella tiene otra forma de
comunicarse (sefias), pero que escucha y entiende todo. A partir de esto, ha-
blamos de las diferentes formas de lograr algo, de pedir ayuda, de no tener
miedo a equivocarse.

El nifo cuenta que él antes no colaboraba en levantar la mesa porque tenia
miedo de romper cosas, de equivocarse. Pero que en su casa lo animaban a
hacerlo y que ahora habia logrado ir venciendo su miedo, que si algo salia
mal o se equivocaba no pasaba nada, se podia solucionar.

Momento de la merienda:

En este momento, las psicomotricistas acercan frutas, bandejas, tablas y cu-
biertos a la mesa. Se nombran los objetos colocados sobre la mesa y se da
un tiempo para la exploracién tactil de los mismos.

Se dedica un momento a la percepcién sensorial, no sélo mediante el tacto,
sino a través del olfato. Por ejemplo, tratan de diferenciar una naranja de un
pomelo, hablamos de sus caracteristicas, de su gusto, etc.

Dedican un rato a pelar, cortar y ordenar la fruta en los distintos recipientes.
él juega con la cascara de la naranja, expandiendola y volviendola a su lugar,
esto significa un descubrimiento para el.

Una vez que estdn los alimentos organizados (también las galletitas que trajo
él), compartimos la merienda, jugando a adivinar qué es cada fruta al pin-
charla con el tenedor u olerla.

Momento del lavado:

Una vez terminado el momento de comer, salen del salén rumbo al bafo a
lavarse las manos. Para esto deben atravesar un pasillo. Si bien ellos ya lo
conocen, ambas psicomotricistas les proporcionan cierta informacién para
que logren ubicarse en el espacio (atrds, adelante, izquierda, derecha, se
abre para aqui o hacia allé, etc).

El nifio colabora ayudando a lavar los cubiertos que utilizamos y la nifia a
ordenar los objetos que hay sobre la mesa.

Cierre del taller:

Una vez lavadas las manos y despejada la mesa, volvemos a ubicarnos en
nuestros lugares. Como forma de cierre, las psicomotricistas proponen que
juguemos nuevamente a la torre de manos entre todos.
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7. ANEXOS

Relevamiento escuela N° 198 y Fundacién
Braille

Relevamiento fotogréfico escuela N°198 y Fundacién Braille

DISENO INCLUSIVO / Juego y discapacidad visual



Cuestionario evaluacion modelo de control

Psicomotriciasta 1

Experiencia de juego buans bueno regular malo Versatilidad bienn bueno regular malo
Como valorarias. .. Como valorarias...
o ; 5 1- La claridad de informacién en las
1- Lo experiencia en cuanto a la exploracion tactil [ ] caractarsiicas del dispositive &
e i 2- Lo viabilidad de uso por nifios y nifias de
2- La experiencia en cuanto a la exploracién visual @ Jik rerdes-eclades [ ]
3- La experiencia en cuanto a la exploracion de @ 3- Lo viabilided de uso por nifios y nifias en &)
ofros sentidos diferentes niveles de desarrollo
4- La experiencia en cuanto al placer o disfrute @ 4- El disefo del dispasitivo para nifios con e
de jugar discapacidad visual
e . s 5- El disefio del dispesitivo para nifios sin
5- La experiencia en cuanto al juego individual [ discopacidad visuol [}
é- La experiencia en cuanto al jusgo grupal 6- Lo claridad del lenguaje maorfolégico
p juego grupa
7- La experiencia en cuanio a la amplitud de muy
formas de jugar y explorar @ Envase contenedor bueno. bueno  regular
8- Lo experiencia en cuanto la aclividad de @ Como valorarias...

guardade de las piezas en su envase

muy

Aspectos técnicos Boai regular malo 1- La fransportabilidad del producto

Como valorarias. .. 7- Eluso del envase

1- El tamano de los piezas 3- La dificultad de la actividad de guardado

2- El peso de las piezas 4- La claridad de lo propuesta

Comentarios

Tener diferentes texturas en las caras del juego ya que siento que es
mucha informacién y puede llegar a com!un ir el armado de la pieza.
Con dos texturas diferentes me daria cuenta cuando estoy armando di la
que elegi es o no parte de la figura. Se me ocurre que material corcho
que es muy diferente que el fieliro, quizds habria que pintarlo para que
resalte mds. Del fieltro elegiria el ccﬂor blanco. Incluiria un modelo a
seguir. Quizdas una madera fina que tenga la figura para copiar y armar.

3- Lo aplicacién del color y contrastes

4- La diferenciacién de texturas

5- El disefio de sus formas

6- El sistema de adherencia de los piezas a través
de los imanes

7- Eleccidn de materiales para su produccion en
lo que refiere a durabilidad
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Cuestionario evaluacion modelo de control

Psicomotriciasta 2

Experiencia de juego buero buenc regular malo Versatilidad buens bueno regular malo
Como valorarias. .. Como valorarias...
. : ; 1- Lo clarided de informacién en las
1- La experiencia en cuanto a la exploracién tactil @ oIk Taichs A e piaaiive &
y _ s e 2- Lo vidbilided de uso por nifios y nifios de
2- La experiencia en cuanto a la exploracién visua @ diferentes sdades [ ]
3- La experiencia en cuanto a la exploracién de @] 3- La viabilidad de uso por nifios y nifias en 5]
otros sentidos diferentes niveles de desarrollo
4- La experiencia en cuanto al placer o disfrute @ 4. El disefio del dispositive pora nifios con @
de jugar discapacidad visual
s : o i 5- El disefio del dispositive para nifios sin
5- La experiencia en cuanto al juego individual [ ] dicande i eodl [ ]
é- La experiencia en cuanto al juego grupal [ ] 6- La claridad del lenguaje morfolégico [ ]
7- La experiencia en cuanto a la amplitud de mu
formgs de jugar y explorar B [ ] Envase contenedor huens  bueno regular

- riencia en nto | i
8- La experiencia en cuanto la actividad de ® Comovalomtis,..

guardado de las piezas en su envase

Aspectos técnicos bueno buenc regular malo 1- Lo transportabilidad del producto [ ]

Como valorarias... 2- El uso del envase )

1- El tamafio de las piezas [ ] 3- Lo dificuliad de la actividad de guardado [ ]

2. El peso de los piezas [ ] 4- Lo claridad de la propuesta [ ]

4- Lo diferenciacién de fexturas ] La informacién a traves de las texturas no es decodificable, deberian ser
notoriamente diferentes. Idem los colores del fieltro.

5. El disefio de sus formas [ ] Los imanes estén muy bienl

En cuanto a la cantidad de piezas, pienso que son demasiadas y muchas
figuras con informacién de ambos lados. Esto hace que sea muy dificil de
identificar. Tal vez puedan evaluar aplicar textura solo de un lado. Otra
idea puede ser una farjeta "modelo" a imitar

6- El sislema de adherencia de las piezas a través
de los imanes

7- Eleccién de materiales para su produccién en e
lo que refiere a durabilidad

DISENO INCLUSIVO / Juego y discapacidad visual
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7. ANEXOS

Flujograma productive juego 1y 2

MDF 15 mm

MDF 15 mm Prensado H Cortado H Perforado

Imén 3 mm

Enmascarado

MDF 3 mm —| Corte laser }

Lijade H Pintado H Barnizado

Corcho 3 mm (— Corfe lgser |—] Pintado |

Fieltro 3 mm* —{ Marcado | Cortado — Sellado |

* Este paso se realiza solamente para las piezas con aplicacién de fieltro en el dorso

Flujograma productiveo juego 3 y 4

MDF 15 mm

MDF 15 mm Prensado H Corlado H Perorado

Iman 3 mm

Enmascarado

MDF 3 mm —| Corte laser

Lijado H Pintado H Barnizado

Fieltro 3 mm —| Murcudo|—| Cortado |—| Sellado I

Corcho 3 mm* —{ Corie laser [—| Piniado |

* Este paso se realiza solamente para las piezas con aplicacién de corcho en el dorso

DISENO INCLUSIVO / Juego y discapacidad visual



Flujograma productive packaging

Cartén doble corrugado — Cortado [ Descartonado [—| Pegado }—‘

Cartulina —l Estampado |—| Cortado H Descarloncdol

Pegado

Imén 1T mm

Pegado
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7. ANEXOS

Carta avtorizaciéon para uso de imagen

DISENO INCLUSIVO / Juego y discapacidad visual













~
I —

Autoras
Luciana Cassou / Mariana Kaplan

Tutor
PhD Rosita De Lisi



