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Introduccién

INTRODUCCION

DEFINICION DEL
PROBLEMA

Existen segmentos de la poblacion
Ecuatoriana, gue siendo minoria reguieren
de ayuda para poder integrarse en la
sociedad. Debido a esto, en Ecuador se
adoptd una politica de inclusion social v
economica. En este sistema se halla un
inconveniente, ya que en €l no se ha tomado
en cuenta a todos los segmentos como
tal; se ha dado preferencia a personas
con discapacidades dejando de lado a las
personas con capacidades superiores.

El MIES (Ministerio de Inclusion Econdmica vy
Social), posee un programa de proteccion
especial en el cual hace referencia @

“la inclusion y atencion a personas con
discapacidad, prevencion y proteccion de
derechos de las familias y las comunidades,
Uy a la busqueda activa de las personas en
riesgo, lo gue implica acciones de reinsercion,
acogimiento familiar e institucionalizacion en
casos de abandono” (pp.2).

Forman parte de este segmento olvidado
los niNos con superdotacion intelectual,
estos poseen una dificultad para integrarse
en su entorno social, familiar vy escolar. Esta
situacion causa deficiencias en los ninos

a largo plazo impidiendoles alcanzar su
mMdximo potencial.



Introduccion

OBJETIVO GENERAL

Promover a traves del disefio de un juego de mesa la
INclusion social de los nihos con superdotacion intelectual.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Redisefar el juego tradicional pdrame la mano para
gue los ninos con superdotacion intelectual puedan
sociabilizar en su entorno.

Modificar las reglas del juego para gue tanto nifos
con superdotacion como otros puedan ser parte del
MISMO.

Elaborar un sistema-producto que permita tanto a
padres, profesores v familias compartir momentos
junto al nino con superdotacion intelectudal.
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INVESTIGACION

DEFINICION DE INCLUSION

La guia para inclusion proporcionada por
la UNESCO, hacer referencia a inclusion
COMO unN enfoque que responde a grupos
diversos de personas y a sus respectivas
individualidades, determinando a la
diversidad como una oportunidad para

el enriqguecimiento de la sociedad v no
COmMo un problema. La inclusion provee
oportunidades para la igualdad de
participacion. (2015, p. 13)

ELEMETOS CLAVE E,N LA
CONCEPTUALIZACION DE LA
INCLUSION

La UNESCO en el documento, Guia para la

INnclusion, menciona elementos que permiten
conceptualizar la inclusion:

La inclusion como proceso. Se
refiere a una investigacion con el fin de
encontrar mejores formas de responder a
la diversidad. Se trata de aprender a vivir
con la diferencia vy aprender de la misma.
Mediante este proceso las diferencias
pueden ser vistas positivamente como un
estimulo para fomentar el aprendizaje, entre
NiNos v adultos.

La inclusion implica la identificacion vy
eliminacion de barreras. Es decir, gue se trata
de reunir, recopilar y evaluar la informacion
de diversas fuentes para lograr planificar
mejoras en la politica y en la prdctica. Se
trata tambien de utilizar pruebas de diversos
tipos para estimular la creatividad v la
resolucion de problemas.

La inclusion trata la presencia, la
participacion vy el logro de todos los
estudiantes. La presencia, hace referencia a
gue los ninos sean educados, la participacion,
se refiere a la calidad de sus experiencias v



el logro se presenta como |os resultados de
aprendizaje a traves del curriculo.

La inclusion implica un enfasis
particular en los grupos de alumnos que
pueden estar en riesgo de marginacion,
exclusion o bajo rendimiento. Esta parte
puntualiza la responsabilidad moral que se
tiene para poder asegurar a los grupos en
riesgo, que estos tengan un seguimiento
constante vy si es necesario tomar medidas
que aseguren la estancia, la participacion vy
logros dentro del sistema (pp. 15-16).

LAS FUNCIONES INTEGRATIVAS
Y ASERTIVAS EN EL PROCESO
DE INTEGRACION

Segun Tapp (1988), los mecanismos de
inclusion se desarrollan a traves de dos
funciones bdsicas gue son la integrativa
v la asertivag, estas funciones de manerda
conceptual ser tornan opuestas pero de
mMmanera psicologica son complementarias
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dentro del desarrollo de los mecanismos de
inclusion.

JR Bueno Abad (0002), define v explica las
funciones y su relacion entre ellas:

La funcioén integrativa expresa dinadmicamente
la parcializacion del sistema social, esta
funcion es la encargada de regular las
modalidades de dependencia de |la persona.
Se manifiesta cuando existe una necesidad de
pertenencia a grupos socidles, cuando existe
necesidad de participacion social o cuando
existe necesidad de cooperacion con otras
personas.

La funcién asertiva wmuestra la expresion
dindmica de la totalidad del sistema. Es decir,
gue regula las modalidades de |la unidad
interna y muestra autonomia, en ciertas
ocasiones se presenta la defensa de la
individualidad, o de la identidad de la persona
COMO OpOosIcion a los sistemas externos en los

gue estd presente el sujeto.
E
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Estas funciones son primordiales en los
procesos de desarrollo de integracion, son
totalmente necesarias y son parte de un rol
constructivo. Cuando existe un desequilibrio
entre las funciones mencionadas se producen
conflictos sociales en el proceso de la
integracion. Si existe una sobrepresencia de
la funcion asertiva se producen reacciones
excesivamente individualistas, una necesidad
de ambicion personal con exageracion

o tambien un espiritu de competencia
exacerbado. Por otro lado, los problemas de
inadaptacion, desajuste v las dificultades que
existen para lograr situaciones de inclusion
social son causadas por las dificultades en el
desarrollo de actividades que se encuentran
vinculadas con la funcion integrativa. Las dos
funciones aportan en la integracion persondal
vy estdn estrechamente vinculadas a los
procesos de sociabilizacion.

La funcion integrativa permite la implicacion
en diferentes aspectos como pertenecer a
un grupo social y a su respectivo entorno. La

funcion asertiva proporciona la capacidad

de diferenciacion, con estaq, la persona

puede diferenciarse de su entorno, puede
organizar los sentimientos de unidad persondl
gue le permiten reconocerse, puede lograr
iNndependencia v llegar a la autonomia
personal para poder diferenciarse de los otros
(pp. 308-310).

SOCIALIZACION Y
PERSONALIZACION

Como menciona JR Bbueno Abad (2002),

las posibilidades de inclusion de desarrollan
en base a la compatibilidad y eguilibrio de

los procesos bdsicos de sociabilizacion vy
persondlizacion. Las fases de ambos procesos
Selp)

Socializacién
1. Identificacion (Aspectos v Defensas.)

2. Interiorizacion (Estilos, imaginarios,
representaciones y valores)



3. Apropiacion, reglas y competencias.
4. Iniciacion por el grupo.

5. Insercion reticular (Insercion en
diversos recursos.)

©. Integracion social.
Personalizacién

1 Automatizacion, libertad de accion,
autocontrol.

D~ Concientizacion, busgueda sentido,
ldentificacion vy espiritu critico.

3~ Estimacion jerarquizacion de Valores.
4~ Promocion por el poder.
5- Orientacion por el proyecto.

6.- Realizacion de si mismo (p. 31).
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CONCEPTO DE
SUPERDOTACION

Ana Maria Pefa (2001), aclara que el
concepto de superdotacion que hacia
referencia solo a la valoracion del cociente
iINntelectual en las personas, que determinaba
una capacidad de estar por encima del
resto, es prdacticamente obsoleto. Sin
embargo, No es posible excluir este tema al
momento de identificar una persona gue
posea capacidades excepcionales.

La propia evaluacion que se readliza sobre

la inteligencia vy la superdotacion hace que
aparezcan nuevas ideas a implementar en
los tradicionales test de inteligencia que
deberian ser complementados con otro tipo
de pruebas, tanto de personalidad como de
creatividad (pp. 59,60).

&
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EVOLUCION DEL CONCEPTO DE
SUPERDOTACION

ANna Maria explica que el concepto de
superdotacion ha ido evolucionando
considerablemente hasta hoy en dia. Resulta
dificil definir un concepto de superdotacion,
ya que existe una gran variedad de modelos
y conceptualizaciones gue No permiten
unificar la denominacion de éste grupo de
poblacion. A pesar de esto, en los Ultimos
afnos el termino Mmdads usado vy con el que ha
ido evolucionando el propio concepto es el
de superdotado.

En el ano 1869, Francis Galton hizo el primer
intento de andlisis cientifico sobre el tema,
proponiendo una definicion del genio, @
partir de sus caracteristicas o producciones
observables. Galton crefa que la inteligencia
humana era permanente e inmutable, €l
suponia gue las personas nacian y maorian

con un mismo grado de inteligencia sin
importar las experiencias gue hayan tenido
mientras vivian. Despues de algunos anos
Terman (1925) propone gue el criterio de
seleccion se encuentra en los resultados

de tests (Stanford-Binet). Estos tests de
inteligencia fueron el primer procedimiento
objetivo para determinar a los superdotados.

Desde este punto de vista un nino
superdotado es quien alcanza en un test
de Cociente Intelectual (CIH una valoracion
superior a 130. Terman, es conocido
como el pionero en el estudio de |la
superdotacion (pp. 59,60).



IMPORTANCIA DE UNA
DEFINICION PARA DETERMINAR
LA IDENTIFICACION DEL
SUPERDOTADO

En los ahos cuarenta, expertos comienzan
a identificar limitaciones que se hallan

en los test de inteligencia gue definen

e identifican a los superdotados. Entre

ellos se encuentra Pritchrd (1951) guien
escribio: Si por superdotado entendemos
aquellos jovenes gue dan esperanza de una
creatividad de alta categoria, es dudoso
gue los tests de inteligencia cldsicos sean
apropiados para identificarlos. Tomando

en cuenta que por creatividad se entiende
originalidad, y esto implica tener exito

en el manegjo, control y organizacion

de nuevos datos o experiencias. Los
tradicionales tests de inteligencia contienen
datos sobreaprendidos, de este modo se
evidencia el desconocimiento del contenido
de la inteligencia en las situaciones antes
mencionadas (Del Pilar, 2001, p. 60).
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PRINCIPALES MODELOS DE
SUPERDOTACION Y TALENTOS

ACTA DE MARLAND

Con la creacion de las teorias
multifactoriales de la inteligencia, se logro |a
unificacion de criterios sobre superdotacion.
Una de esas propuestas es conocida como
el Acta de Marland, en este informe se toma
en cuenta elementos para poder identificar
a estudiantes con sobredotacion o talento.

El autor pensaba que los alumnos que eran
capaces de readlizar cosas sobresalientes
NO eran necesariamente personas con un
alto rendimiento academico, pero si que
posefan potencialidad en un drea o una
combinacion entre ellas (Morejon, J. b. &
Sierra, M, 2012, pp. 25,26).

El informe Marland (1972) proporciona una
de las definiciones mads utilizadas v fue
aceptada por la Oficina de Educacion de

B



Investigacién / Marco Tedrico

EEUU (USOE) v muchos sistemas
escolares e incluso se basan en
esta para realizar la planificacion
escolar. La definicion de el Acta
de Marland menciona:

“Los ninos superdotados y
talentosos son los identificados
por personas cudlificadas
profesionalmente en virtud de sus
destacadas capacidades y de sus
altos logros Estos ninos requieren
programas educativos distintos y
servicios mas alla de los que ofrecen
los programas escolares normales
en orden a realizar contribuciones a
s mismos y a la sociedad”

(Marland, 1972: 10).

La definicion antes mencionada
iNncluye la ejecucion demostrada
y/o potencial de habilidades en
alguna de las siguientes dreas:

Capacidad

intelectual
general

Artes
visuales o
representativas

Pensamiento

creativo o
productivo

SUPERDOTACION |
Y TALENTO ,:

Capacidad

de liderazgo

Aptitud
académica

especifica

Fuente: Elementos para identificar
sobredotacion v talento. (Marland, 1972)
Disefio Karina Villacis



. Capacidad intelectual general. Se
refiere a la medicion de inteligencia, Ia
eficiencia escolar v una elevada capacidad
de aprendizgje. Presentan habilidades
intelectuales las cuales les permite dar una
respuesta correcta en el contexto en el gue
viven.

. Aptitud academica especifica. Se
enfoca en el rendimiento especifico dentro
de un drea determinada (matemadtica,
lenguaje, fisica, entre otros). Poseen un
tipo de aptitud gue les permite alcanzar
eficientemente objetivos determinados en
ciertas dreas del curriculo escolar.

. Pensamiento creativo o productivo.
Personas gue poseen elevadas aptitudes
creativas, tienen habilidades para solucionar
problemas inusuales. Manifiestan sus
habilidades explorando cuestiones de

tipo hipotetico, generando flexibilidad v
originalidad, pueden proporciondar una gran
cantidad de respuestas ante situaciones
reales o ficticias.
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. Capacidad de liderazgo. Incluye
capacidades intelectuales, de pensamiento
creativo vy rasgos de personalidad que
permiten a la persona interactuar en

un grupo de una manera determinada.
Resulta complejo ya que posee habilidades
iNntelectuales, de pensamiento creativo v
determina indicadores de personalidad
peculiares.

. Artes visuales vy de representacion.
Personas gque poseen destrezas
relacionadas a la percepcion, representacion
y ejecucion artistica como pintura, muJsica,
teatro y mds.

. Capacidad psicomotora. Hace
referencia a destrezas relacionadas con
la motricidad, tanto en el arte como en el
deporte.

Esta definicion ha sido un gran aporte para

dirigir numerosos programas, pero aun asf

tiene deficiencias ya gue no incluye factores
importantes como la motivacion o el

ambiente social. ]
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Sin embargo ha sido de gran importancia
ya que hace distincion entre capacidades
demostradas v las potenciadas. Otra
caracteristica por la que resulta eficiente
esta definicion es porgue tiene presente
diversas formas de superdotacion y no solo
la intelectual (pp. 60,67).

La OSOE, realizd una modificacion en el Acta
de los nihos superdotados v talentosos,
siendo la nueva definicion la siguiente:

“Los niAos superdotados y talentosos son aquellos
qgue pueden ser identificados en Preescolar,
Primaria y Secundaria pues demuestran poseer
unas habilidades potenciales importantes,

que evidencian alto rendimiento y una alta
capacidad en las dreas intelectuales, creativas,
academicas, capacidad de liderazgo, o en las
realizaciones artisticas y visuales, que requieren
servicios especiales o actividades diferenciales
gue, normalmente, no les proporciona la escuela
regular (Riyle IX, Part a sec. 902; citado por Ana
Maria del Agua, 2001: 62).”

En la década de los afos ochenta se realizo
otra modificacion por parte de la OSOE,

elimind la capacidad psicomotriz. Entonces la
definicion se redacto de la siguiente manera:

“Los niAos Y jovenes con talento sobresaliente

se desempehnan o muestran el potencial para
desempehnarse a niveles extraordinarios elevados
de logro en comparacion con otros de su misma
edad, experiencia o ambiente. Estos ninos y
Jjovenes manifiestan una capacidad de desempefno
elevado en el drea intelectual creativa, artistica,

o todas las anteriores, poseen una capacidad
inusual de liderazgo o se destacan en campos
academicos especificos. (..) Los talentos
sobresalientes estan presentes en nifos y jovenes
provenientes de todo grupo cultural, en cualquier
nivel econdmico y cada drea del guehacer
humano” (citado por Morejon, J. B, & Sierra, M. D. L.
DV, 2012 pp. 2728 ).



LOS TRES ANILLOS DE
RENZULLI

Despues de realizar un andlisis sobre
todas las definiciones existentes vy
basado en una investigacion empirica,
Renzulli (1977,1994), desarrolla el
“‘Modelo de los tres anillos” y describe
asi la sobredotacion comao: “la
interaccion entre tres grupos bdsicos
de rasgos humanos.” Estos grupos se
refieren a. capacidades generales por
encima de la mediag, altos niveles de

implicacion en las tareas vy altos niveles

de creatividad. Este, es un modelo
orientado al rendimiento, se equipara
con las caracteristicas esenciales para
alcanzar un alto rendimiento o logro
creativo.

Renzulli, define su modelo como una

agrupacion de rasgos que caracterizan

a las personas altamente productivas.
Los factores mds significativos dentro
de este esquema son:
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SUPERDOTACION

Capacidad
intelectual

superior a la
media

Fuente: Modelo de superdotacion de los
tres anillos (Renzulli, 19771994)
Diseno: Karina Villacis
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Estas tres capacidades deben estar
presentes para poder definir a una persona
con superdotacion, sin embargo no es
necesario que se den las tres en igudl
tamano (Renzulli y Reis, 1997).

. Capacidad intelectual por encima
de la media. Se toma en cuenta cualquier
actividad del desempeno humano, no solo
situaciones academicas. Toma en cuenta
dindmicas que generan dentro del grupo
escolar, no se toma en cuenta solo el
cociente intelectual para determinar esta
habilidad (Renzulli y Reis, 1997).

Habilidad
arriba del
promedio

Fuente: Teoria de los tres
anillos (Capacidad intelectual
por encima de la media)
DisefioKarina Villacis

Fuente: Teoria de los tres anillos
(Compromiso con la tarea)
DisefoKarina Villacis

Habilidad por
arriba del

promedio

. Compromiso con la tarea (motivacioén).
Es el motor del comportamiento humano,
Renzulli considera gue esta capacidad
manifiesta el desempeno sobresdliente. Se
refiere a la tenacidad con gue el alumno
permanece durante un periodo prolongado
efectuando una actividad gue involucra una
dura capacidad de trabagjo, la autoconfianza
v los altos niveles de interes v entusiasmo
(Renzulli v Reis, 1997).



. Alto nivel de Creatividad. Se refiere a los
proyectos e ideas gue ponen en manifiesto

la creatividad mediante indicadores como
originalidad, flexibilidad, elaboracion, fluidez,
novedad, entre otros. Poseen tambien una
inventiva elevada (Renzulli vy Reis, 1997).

Habilidad por
arriba del
promedio

Fuente: Teoria de los tres
anillos (Creatividad)
Disefo: Karina Villacis
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Para el autor, la inteligencia es

un factor mdltiple v no unitario,

por o que No es suficiente para
explicar la superdotacion, los tres
componentes sueltos no definen

el concepto, ya que los tres

poseen la misma importancia. Este
modelo rompe con el concepto

de lo sobresdaliente, gue era un

eje primordial en investigaciones
anteriores, en donde se
consideraba el desempeno del
alumno un resultado unilateral de
conductas cognitivas (Morejon, J. B,
& Sierra, M. D. L. D. V, 2012, pp. 36,37).
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DIFERENCIA ENTRE
SUPERDOTACION Y TALENTO

El desconocimiento de ambos téerminos
genera una confusion entre los mismaos.
Segun Acereda vy Sastre (1998) “la
superdotacion consiste en un conjunto

de factores intelectuales que posibilitan

una produccion general significativamente
distinta de la del grupo normal, mientras que
el talento es una capacidad centrada en un
aspecto cognitivo o destreza conductudl
concreta vy, por lo tanto implica mas dominio
especifico de las tareas” (citado por Del
Agua, AM, 2001, p. 65).

Desde el punto de vista de el autor Felhusen
(1992), se puede diferenciar la superdotacion
del talento ya que la primera para este
autor implica un concepto estdtico v fijo,
mientras que el talento vy su desarrollo son
conceptos dindmicos. Tambien menciona
gue la superdotacion es un conjunto

de inteligencias, aptitudes, destrezas,
creatividad, y mds, gue lleva al superdotado
a gjecutar productivamente una situacion
en el drea del conocimiento valorado por su
cultura; por otro lado el talento surge de la
capacidad general, como una concentracion
de la genetica, lo familiar, social, escolar e
iNntereses propios, asi tambien como formas
de aprender del estudiante.

Entre los anos 1985 v 1991, Gagne aporto
considerablemente a la aclaracion de los
terminos, mencionando: “Superdotacion
es el dominio de habilidades o aptitudes
generales” y “Talento hace referencia a
un admbito de realizacion especifica” En la
superdotacion se necesita una capacidad
intelectual general elevada gue se manifieste
de manera peculiar, es decir gue podria
percibir resultados elevados en varias

O todas las materias, mientras gue un
talentoso se caracteriza por unda mayor
especificidad de sus destrezas (Del Agug,
AM, 2001, pp. 65,66).
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INTRAPERSONALES (Internos)

MOTIVACION PERSONALIDAD
SUPERDOTACION TALENTOS
Dominio de aptitudes Campos relevantes
- Intelectual - Academicos
- Creativo PROCESO EVOLUTIVO - Tecnologicos
- Socioafectivo Aprendizaje-entrenamiento - Artisticos
- Sensomotriz - Interpersonales
- Otros - Atletismo
ENTORNO
PERSONAS

ACONTECIMIENOS

Fuente: Modelo diferencial

de superdotacion vy

talento (Gagne, 19851991 AMBIENTALES (Externos)

Disefio: Karina Villacis E
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TERMINOS AFINES A
SUPERDOTACION

Excepcionalidad. “Se utiliza para
denominar a ninos con alto nivel de ejecucion
O con respuestas muy superiores a la media
Vv que necesitan de educacion especial
para poder desarrollar todo su potencial
intelectual” (Del Agua, AM, 2007, p. 67).

Altas habilidades. Se refiere a los
comportamientos excepcionalmente
competentes. Tienen un origen diverso,
puede darse por una intensa estimulacion o
tambien por fendmenos intelectuales de la
superdotacion vy el talento. Puede existir en
casos de precocidad (Del Agua, AM, 2001, p. 67).

Precocidad intelectual. Trata de un
fendomeno que evoluciona a traves del cudl
se produce una activacion de recursos
intelectuales en periodos tempranos v
temporales. Su origen puede ser genetico o
ambiental (Del Agua, AM, 2001, p. 67).

Genio. Segun Gardner (1995), hoy en dia
el concepto de genio se ha transformado,
ya no hace referencia solamente a un Cl por
encima de los 180, sino que mds bien hace
referencia a “la persona gue dentro de |a
superdotacion y su compromiso con la tareaq,
logra una obra original que transciende @
todas las culturas. Cuando mdads universal seq
la contribucion de su obra y mds se difunda
por diferentes culturas vy épocas, mayor es el
genio” (citado por Del Agua, AM, 2001, p. 67 ).

Prodigio. Se refiere al nino que realiza
una actividad fuera de lo comun para edad
vy obtiene asi un producto llamativo en un
drea especifica gue compite con niveles de
rendimiento de los adultos (Hany 1993).



IMPORTANCIA Y NECESIDAD DE
LA IDENTIFICACION TEMPRANA

Es primordial gue un superdotado intelectual
seq identificado a edad tempranag, su
desempeno vy desarrollo potencial, ya

gue existen diferencias sustanciales en

los entornos tempranos favorables vy

sus factores familiares y oportunidades
educativas vy profesionales.

Existe incluso un estudio realizado por |la
Dra. Bdarbara Clark, en donde se menciona el
dafo neuronal a causa de la no utilizacion
del potencial humano, es su trabajo
menciona lo siguiente:

“La cantidad de dendritas neuronales
incrementa con la estimulacion, al igual que
aumenta el potencial por las interconexiones
neuronales y la complejidad del pensamiento. El
estrés y la tension provocan un deficiente flujo en
el cuerpo calloso creando una reaccion bioquimica
en el drea limbica que provoca la desaparicion
de neuronas cerebrales. La formacion reticular,
el sistema limbico y el talamo seleccionan
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activamente los estimulos y responden
positivamente a la novedad, lo inesperado y a la
informacion discrepante, aumentando su potencial

activo” (Clark, B. 1979).

Segun lo escrito, se puede entonces afirmar
gue la falta de estimulacion adecuada en

el niNo superdotado ocasiona no solo un
Impedimento en su desarrollo de todo su
potencial, sino que la tension v el estres les
provoca, lleva a una pérdida de su potencial.
La edad mds adecuada para la identificacion
de un nifo con superdotacion se encuentra
entre los 4 vy los 7 anos de edad.

La identificacion temprana tiene dos
objetivos primordiales:

. Situar a los ninos en un entorno
educativo adecuado.

. Proporcionar a los padres vy personas
gue se encargan de su educacion, guia

y comprension.



Invest

igacién / Marco Tedrico

El apoyo de los padres vy profesores es
determinante en el desarrollo de los ninos.
Existen leyes que fomentan la identificacion
temprana de los nifos, entre estas estan: La
Asamblea de Consejo de Europa, en Espafa
se encuentra la Ley Educativa LOGSE, la Ley
Orgdnica de Educacion LOE, entre otras.

DESCRIPCION PSICOLOGICA Y
SOCIAL DE LOS SUPERDOTADOS

En el | Congreso Internacional sobre el
Nifno Superdotado v Talentoso (1997), Erika
Landau afirmo gue un nino superdotado,
posee Mmultiples potencialidades, siendo
asi gue cada nifio tenga su propia
superdotacion, es decir que cada nifo

es singular y excepcional. Cuando las
personas, comunmente en mayor ocasion
los padres o los profesores se topan con
un caso de superdotacion se tienen a
crear muchas preguntas a cerca del nino,
como por ejemplo: cQué capacidades
especiales posee? {Porgue necesita

una educacion especial? cQue tipo de
estrategias le ayudan? ¢cComo deben
actuar los padres y maestros?, entre
muchas otras mas. Las investigaciones que
se han readlizado intentan satisfacer las
iINnguietudes producidas, pero es dificil situar
el tema de superdotacion en el lugar que

le corresponde. En general se necesitan
cambios para que exista una igualdad de
oportunidades, y esto resulta ser un reto
para los educadores ya que el sistema
educativo no estd siendo capaz de integrar
cambios que no se tornen solamente en
medidas aisladas (Del Agua, AM, 2001, p. 69).

DIFERENCIA ENTRE
POTENCIAL INTELECTUAL Y EL
RENDIMIENTO O LOGRO

Cuando se intenta identificar a un
superdotado dentro de un contexto escolar,
existen problemas gue se generan como
identificar la diferencia gue existe entre
alumnos con potencial intelectual v alumnos



gue consiguen logros elevados. El logro
resulta mas fdcil de percibir v puede darse
el caso de que la superdotacion pase
desapercibida. Los ninos superdotados
corren riesgos gue son resultado de su
capacidad intelectual, esto se manifiesta
usualmente dentro del contexto escolar,
cuando existe una discordancia entre sus
capacidades vy los logros alcanzados. Quiere
decir que se intuye que su capacidad es
superior, pero sus logros estan por debajo
de los niveles escolares establecidos (Del
Agua, AM, 2001, p. 69).

EMOCIONES INVOLUCRADAS
EN LOS NINOS CON
SUPERDOTACION

De a cuerdo con Acedera vy Sastre (1998),
existen tres cuestiones importantes con
referencia a las emociones en los NiNos
superdotados:
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Reacciones a situaciones intensas.

Pueden no dar lo mejor de si, si sus
necesidades psicoldgicas no han sido
atendidas adecuadamente.

Tienen Mmds posibilidades gue el resto
de ninos de su edad de experimentar
situaciones frustrantes, lo que conlleva @
reacciones mas intensas.

INTELIGENCIAS MULTIPLES

La teoria de las inteligencias multiples
pluraliza el concepto tradicional, es decir

gue una inteligencia implica habilidad

para resolver problemas o para elaborar
productos que son importantes dentro de un
contexto cultural. Esta capacidad de abordad
problemas le permite introducirse en una
situacion en la cual se tiene vy persigue un
objetivo, en la cual puede determinar un
camino correcto que conduce al objetivo
planteado. “Los problemas a resolver van

B
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desde crear el final de una historia hasta
anticipar un movimiento de jague mate

en gjedrez, pasando por remendar un
edredon. Los productos van desde teorias
cientificas hasta composiciones musicales,
pasando por campafnas politicas existosas”
(Gardner, H. 1998, p.4). “Una inteligencia
debe ser susceptible de modificarse,

“es un sisterma simbadlico, un sistema de
significado, producto de la cultura, que
captura y transmite formas importantes de
iNnformacion” (Gardner, H. 1998, p.4).

Las siete inteligencias que se consideran son: la

inteligencia musical, inteligencia cineético-corporal,

inteligencia logico-matemdtica, inteligencia
lingUistica, inteligencia espacial, inteligencia
interpersonal, inteligencia intrapersonal.

Los indices gue han sido resultado de una
investigacion cerebral, el desarrollo humano,
la evolucion v las comparaciones de culturas,
muestran como resultados las inteligencias
humanas significativas antes mencionadas
(Gardner, H. 1998, p.10).

SUPERDOTACION EN ECUADOR

En Ecuador en general no existe una amplia
iINnformacion o estadisticas sobre nifios con
altas capacidades, sin embargo la sede en
Ibarra de |la Universidad Catolica del Ecuador
ha realizado un estudio en el ano 2000, en
donde ponen en conocimiento la deteccion
de nifos/as con alta capacidad intelectual,
aportando un primer estudio porcentual del
Ndice en la Tasa de Superdotacion en la
poblacion escolar de nifios entre los 7 v 14
anos en la ciudad de Ibarra-Ecuador.

Los resultados de este estudio

mostraron gue el 15% de |la poblacion
escolar demuestran altas capacidades
iNntelectuales, esto coincide con los indices de
superdotacion tomando en cuenta el ambito
mundial, los cuales se encuentran entre el
15% v el 2%.

Con el aporte de estos resultados se sugirio
contribuir con pedagogia especifica para
la estimulacion de una educacion integral



a ninos vy jovenes con altas capacidades
iNntelectuales (Tocain, AL. 28, citado por
Moreno, 2005, p. 11).

En las provincias de Imbabura y Carchi
tambiéen se redadlizd un estudio en siete
establecimientos particulares con nifios entre
los 6 v 12 afos de edad, con una muestra
representativa de dos mil doscientos catorce
nifos/as (Tocain, AL. 28, citado por Moreno,
2005, p. ).

De a cuerdo a investigaciones que se han
realiza en el aho 2002 se menciona gue
nueve de cada diez jovenes con altas
capacidades, que no reciben una educacion
especial deterioran su capacidad intelectual
en un lapso inferior a dos anos.

En el campo legal, existe un reglamento

de educacion especial que se aplica

en Ecuador, el cual menciona gue “la
escolarizacion de los niNos v jovenes con
Necesidades Educativas Especiales (NEE)
asociadas a la superdotacion debe iniciarse
desde el momento de su deteccion en
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establecimientos educativos de educacion
regular gue deberdn contar con la

debida organizacion escolar v redlizar las
adaptaciones curriculares gue favorezcan vy
estimulen su desarrollo optimo v equilibrado
de sus capacidades establecidas en los
objetivos generales de los diferentes niveles
educativos” (Reglamento de Educacion
especial, 39, citado por Moreno, 2005, p. 1.

INSTITUCIONES EDUCATIVAS
PARA NINOS CON ALTAS
CAPACIDADES

En la ciudad de Quito existe solamente

una escuela que brinda una educacion vy
seguimiento a nifos con superdotacion
intelectual, es la Unidad Educativa Luis de

la Torre. En esta institucion ofrecen una
alternativa de educacion basada en la
excelencia considerando las potencialidades
iNntelectuales de los ninos v el desarrollo

de sus talentos. Basan su educacion en

un Modelo pedagogico conceptual que E
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responde a retos de |la sociedad moderna.
Tambien cuentan con un proyecto
curricular innovador en el cuadl trabajan con
iNnstrumentos de conocimiento y operaciones
intelectuales en lugar de datos; cuentan

CoNn programas especiales para nifos
superdotados, excepcionales, talentosos

e hiperactivos. En este centro educativo

los niflos son ubicados de acuerdo a su
grado de desarrollo y en base a su edad
cronologica, esto les permite compartir con
unN grupo que este a acorde a sus aptitudes.

En el centro educativo Luis de la Torre se
comprometen con el desarrollo del talento
de los ninos, por lo gue tienen un programa
denominado “Programa de Futuros Talentos”
, el cual tiene como finalidad identificar la
inteligencia exitosa del niNo, es decir que
distinguen las fortalezas y debilidades de
cada uno para potenciar sus fortalezas vy
corregir sus debilidades. Asi tambien cuentan
con el programa para ninos superdotados,

en el cual reciben una educacion
especidlizada y se les permite involucrarse
en diferentes actividades extracurriculares
como danza, teatro, natacion, gjedrez, violin,
entre otros. Lo gue fomentan con su sistema
de educacion es formar analistas simbdlicos,
es decir, personas con alta capacidad

de abstraccion que lideren procesos de
gerencia y puedan capacitar a otras
personas, enfrentando retos.



TEORIAS Y CONCEPTOS
DE DISENO

Cuando una persona juega, experimenta
diferentes sentimientos y emociones gue o
estimulan su actividad. Estos sentimientos
son la razon para gque las personas quieran
jugar. En cualquier actividad gue se redlice,
si la habilidad es mayor al reto la persona
entrard en un estado de aburrimiento;

pero si es lo contrario, es decir, el reto es
mayor gue la habilidad la persona se sentird
frustrada, pero se puede encontrar un punto
medio entre el reto vy habilidad v cuando
esto sucede la persona entra en un estado
de gozo, a lo gue se denomina flujo en el
juego (Ojedaq, 2013, p: 2-3).

Las teorias vy conceptos que se emplearon
en este proyecto son tanto de disefilo como
estrategias de juego, las cuales se utilizaron
para el desarrollo del producto final, un juego
de mesa que fomenta la inclusion social @
niNos con superdotacion intelectual.
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TEORIA DEL JUEGO

Un juego estructurado implica trabgjo |, es
iINcierto, tiene reglas, existe en una realidad
distinta y tiene consecuencias negociables.
Existen varios estudios sobre juegos, pero en
esta investigacion se ha tomado el estudio
moderno de juegos de Jesse Schell, el cual lo
plasma en su libro The Art of Game Design:
A Book of Lenses (2007). En este libro se
identifica el campo del juego, se reconoce Ia
importancia del mismao.

Como menciona Schell, el disefo de juego

es el acto de decidir lo gue debe ser un
juego, aun gue parezca sencillo esto implica
muchas decisiones vy para poder tomarlas es
necesario comprender el desarrollo v diseno
del juego ya que este involucra creatividad,
psicologia, arte, tecnologia v negocios, estos
elementos se encuentran conectados v
actuan entre si (Schell, 2008).

B
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El diseflo de juegos implica poner en prdctica
varios ambitos de estudio, como por ejemplo se
debe saber sobre antropologia ya gue se debe
estudiar al publico dentro de su hdbitat natural,
tratando de investigar vy conseguir ideas para
satisfacerlos, esto se puede realizar a traves de
una tecnica denominada brainstorming, esta
tecnica creativa busca romper limitaciones gue
habitualmente surgen al pensar vy producir ideas,
esta tecnica resulta muy Util ya gue se pueden
desarrollar problemas especificos vy obtener
ideas buenas, nuevas vy originales.

En cuestion de negocio, se debe tomar en
cuenta que la industria de juegos es muy
amplia y gue la mayoria de juegos estan
hechos para ganar dinero, por 1o que se debe
conocer muy bien el campo en el cual estd el
producto vy hacerlo viable. La comunicacion

es muy importante ya que se debe tratar

con personas de distintas ramas para poder
resolver problemas gue puedan suscitarse en el
desarrollo del juego v lo mds importante para
poder transmitir de que trata el juego al publico

deseado. La escritura creativa es otro punto a
desarrollar ya que al crear mundos, personajes
v situaciones ficticias, hay gue tomar en cuenta
gue los jugadores vivirdn vy serdn parte de ello,
se debe decidir muy bien los elementos que
aparecerdn vy las acciones que acontecerdn
(Schell, 2008, p.3).

El disefador debe conocer tambiéen de
psicologia ya que se debe tener en cuenta que
a quien hay gue hacer feliz es al publico, para
esto se debe tener presente el funcionamientos
de la mente humana. Se debe tambien
presentar ideas al posible publico para intentar
obtener ideas nuevas. Uno de los elementos
mMdAds importantes son las artes visuales ya que
el disefo del juego debe ser fluido, el disefio

del juego debe ser usado en funcion a las
sensaciones que se quieran transmitir mediante
el juego. (Schell, 2008, p.4).

Una de las cosas mds importantes que
menciona Schell, es gue se debe tener en cuenta
en el disefio de juegos, que a traves del mismo



se crea una experiencia en el usuario, sin la
experiencia el juego no tienen ningun valor. Para
esto se puede readlizar varias pruebas con el
usuario y obtener una retroalimentacion gue
contribuye al desarrollo del juego.

METODOLOGIA

Para este proyecto se utilizo tanto
iNnvestigacion cuantitativa como cualitativa.
Para comenzar se realizd una investigacion
bibliogrdfica, la cual permite un sustento

tedrico v se utiliza al momento de desarrollar

el juego, es decir, se pone en practica.

DESIGN THINKIN

Como metodologia de disefo utilice el
Design Thinkin, que se enfoca en generar
ideas innovadoras gue proporcionan
soluciones a necesidades readles de usuarios.

Segun Tim Brown el Design Thinking “Es una
disciplina gque usa la sensibilidad y métodos de los
disehadores para hacer coincidir las necesidades
de las personas con lo que es tecnologicamente
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factible y con lo gue una estrategia viable de
negocios puede convertir en valor para el cliente,
asi como en una gran oportunidad para el
mercado” (2013).

El Thinking Design se desarrolla a traves de
unN proceso que consta de 5 pasos:

Prototipar 5

Fuente: Design Thinking (Pasos)
Disefo: Karina Villacis
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1. Empatizar

Esta pieza es la base del proceso de disefio ya que sirva mds adelante para enfocarse en el
que al centrarse en Ias personas v los usuarios usuario. Del proceso de sintetizar la informacion
hay que observar los comportamientos de su vy enfrentar el problema aparecen insights que
vida cotidiana, involucrarse v tratar de crear nos ayudan a hacer conexiones y descubrir
una conversacion de la cual se pueda obtener patrones (Hasso Plattner, p.6).

nuevos significados, la pregunta clave es ¢cPor
que?. El trabagjo del diseflador es tratar de
resolver los problemas de otros vy es por este
motivo gue debe adentrarse en el mundo del
usuario para poder entender sus necesidades vy
lo gue es importante para ellos. (Hasso Plattner,

3. Idear

En este punto es donde comienza el proceso
de disefo vy es el inicio para generar ideas
innovadoras, usando las herramientas de
definicion gue se redlizaron en el anterior paso;

p->) estas herramientas estimulan la creatividad vy

2. Definir contribuyen a generar soluciones dentro del
contexto. Se pueden utilizar algunos metodos

Fn este paso es necesario definir y enfocar COmMO brainstorming, croguis, storyboards,

los conceptos, es imprescindible determinar el mindmaps y otros que nNos ayuden a expresar [a

desafio del proyecto, pero siempre basado en [dea que tenemos (Hasso Plattner, p./).

la informacion adqguirida a traves del usuario en
la parte de empatia. En esta parte del procesa
se tiene como finalidad crear un “Point of View”
, es decir crear una declaracion de problema,

4. Prototipar

En esta fase se readlizan piezas como dibujos,
objetos vy artefactos que nos ayuden a



responder preguntas para poder acercarnos

a la solucion final. La finalidad es tener una
cosa, un algo con lo gue el usuario pueda
experimentar e interactuar para asi poder
obtener una retroalimentacion de ellos. A
medida que el proyecto avanza el prototipo va
tomando forma, va adquiriendo funciones reales,
formas vy usos. Este paso es significativo porgue
nos permite refinar las ideas, hacerlas tangibles,
observar la reaccion del usuario vy anticipar
eventualidades (Hasso Plattner, p.8).

5. Evaluar

Esta etapa es importante ya gue en ella
aprendemos con el usuario a traves de las
pruebas realizadas con el prototipo. Es decir en
este paso solicitamos un feedback vy opiniones
a cerca del prototipo. La evaluacion del proceso
es relevante ya gue de esta manera podemaos
refinar los prototipos v mejorar las soluciones,
se aprende cosas nuevas del usuario, inclusive
puede ser que inesperadamente se consiga un
insight. Para que la evaluacion sea correcta no
se debe explicar nada, solo dar a los usuarios
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el prototipo v dejar que ellos sean quienes
interpreten el objeto, para poder observar como
interactdan con el y después escuchar que
tienen gue decir al respecto (Hasso Plattner, p.9).

INVESTIGACION CUALITATIVA

Una parte fundamental en esta investigacion
fue la realizacion de varias pruebas del
prototipo del juego, estas pruebas fueron
realizadas a nifios vy jovenes entre 9 v 17 anos,
gue poseen inteligencia dentro de la media vy
tambien con nifilos que tienen superdotacion
intelectual, los cuales se encuentran en un
rango de edad de 9 a 12 afos, estos Ultimos
pertenecen al Centro Educativo Luis de Ila
Torre.

En las visitas al Centro realice pruebas no
solo del juego como tal, sino tambien de
cromdtica, formas, acciones, entre otras, las
cuales me permitieron ir mejorando el juego.
Por ejemplo al realizar la implementacion del
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juego pude notar gue las piezas del juego
eran demasiadas para cada jugador vy que

las reglas para comenzar eran muy largas, asi
gue de a poco se fue eliminando errores que
se encontraron al realizar la prueba con los
NINOS.

Tambien realice una entrevista al Director del
Centro Infantil, el me ayudo con pautas para
el juego ya que me proporciono informacion
como cualidades de los ninos superdotados.
Menciono que en el Centro Educativo

Luis de la Torre pueden ingresar tambien
NiNos considerados “normales”’, ya que el
gobierno junto con el Ministerio de Educacion
promocionaban la inclusion en la educacion;
situacion en la cual el se siente en desacuerdo
ya que afirma qgue los ninos con superdotacion
intelectual necesitan de una educacion
especial. Luis afirma gue “democracia no

es darles a todos lo mismo, sino o que
necesitan”. A pesar de esto y debido a las
leyes educativas, en el este centro admiten a
NINOS gue No sean superdotados, pero ellos

deberdn esforzarse un poco mds y adaptarse
a la malla curricular que estd creada para
NiNos con altas capacidades, es por esto que
los niflos No son colocados en grado segun su
rango de edad, sino de acuerdo a su grado de
desarrollo, esto les permite participar con un
grupo acorde a sus necesidades. Una parte
fundamental de la informacion que me brindo
fue gue si los niNos despues de ser detectados
como superdotados no reciben una educacion
especial, despues de los dos afos van
perdiendo su nivel intelectual v no lo podrdan
recuperar.

Luis comenta tambien que no existen
programas especiales por parte del gobierno,
Ni tampoco ninguna ayuda gue €l conozcg;
de hecho decidio abrir este centro educativo
ya gue su hijo es un nifio con superdotacion
intelectual, al enterarse tratd de buscar un
instituto gue lo ayudara vy lamentablemente
se vio solo. Menciona también que en otros
paises |a educacion para esta clase de

NINoOs es prioridad ya gue estos ninos van a



apropiarse de la ciencia vy la tecnologia en

el futuro, por lo cual resulta logico potenciar
todas sus habilidades. Aprovechar su potencial
No solo hace referencia a la educacion, sino en
deportes, musica, arte o cualguier otro ambito.
En relacion al juego comentd gue le parece un
juego Muy interesante v factible pero que el
prototipo inicial resultaba muy distractor para
los ninos por la cantidad de reglas al iniciar vy
piezas. Tambien le parecio muy interesante |a
manera en como el juego se puede hacer mds
complejo en medida gue van avanzando.

INVESTIGACION
CUANTITATIVA

En Ecuador no existe una investigacion

gue avale el porcentaje de ninos con
superdotacion hoy en dia, pero se puede
mencionar porcentajes y estadisticas a nivel
mundial. La Organizacion Mundial de la Salud
calcula gue el 2,3% de |la poblacion mundial
tiene altas capacidades intelectuales, define
a una persona superdotada a aquella que
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posee un coeficiente intelectual superior
a 130 y se estima que un 2% de |los ninos
cumplen con este requisito para ser

considerados superdotados (OMS, 1992).

Sin embargo existe una estadistica

gue muestra que el 98% de los ninos
superdotados nunca son como identificados
como tales. En la ciudad de Madrid, Espaia
existen ninos que con solo diez afhos de
edad fabrican paginas web vy de manera
autodidacta aprenden temas de ingenieriaq,
estos ninos forman parte de los 2,648
superdotados identificados por el Ministerio
de Educacion, a pesar de esto existe un
desperdicio de talentos ya que el 98%

de los nifos no han sido detectados aun
(Planelles, 2007). “En mas de un 95% de los
Casos son los padres quienes detectan la
superdotacion de un nifo”, asi menciona la
presidente de |a Asociacion Espafola para
Superdotados vy Con Talento (AEST), Alicia
Rodriguez Diaz-Concha.

Segun las estadisticas del Ministerio de
Educacion Cultura vy Deporte de Madrid, E
[
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“Solo tienen identificados 15870 alumnos de altas capacidades, 10362 hombres y 5508 mujeres, de los
8075841 alumnos en total escolarizados en Espana, lo gue representa un porcentaje de apenas el 0,20 % del total.
Esto supone que mds de 145000 estudiantes superdotados estdn escolarizados en Espafa y no estdn recibiendo
educacion especifica, con lo que, muy posiblemente, un 50% de estos alumnos estarian engrosando las cifras de
fracaso escolar segun los estudios del propio Ministerio” (2015).

Datos del curso 2012-2013 » Por comunidades auténomas
TOTAL Asturias Cantabria Pais Vasco
12.490 Galicia @ 13 218
® 0,
222
Hombres Mujeres La Rioja *
8.288 4.202 £ 52@  Aragon Catalufia
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» Por nivel educativo 1.455
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* En La Rioja los datos son del curso 2011-12 | Fuente: Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte de Madrid. El Pais.

Sin importar el pais existe una deficiencia general en |la deteccion de nifios con altas capacidades, la
mayoria de ellos al no ser diagnosticados como tal desarrollan personalidades de aislamiento, ansiedad
entre otros, lo cual les lleva a tener un rendimiento escolar bajo e incluso pueden ser identificados como
nifos problema o hiperactivos, o cual es producto de la falta de atencion que reqguieren estos nifos.



PROPUESTA
DE DISENO

PRODUCTO

El producto que surgio a partir de esta
iNnvestigacion fue INGENIO, un juego de mesda
basado en el juego tradicional “‘parame la
mano”, que fomenta la inclusion social @
NiNos superdotados; con este juego los NINOS
con superdotacion podrdn relacionarse con
otros nifilos de su misma edad, con familiares
vy demds personas, permitiendo gue mejoren
asi sus relaciones interpersonales, sociales vy
familiares a traves del juego.
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SERVICIO

Ingenio contard con servicio de caracteristicas de los mismos vy esten mds atentos
pdagina web vy redes sociales para que los ninos no sean mal diagnosticados,
Facebook v Twitter, gue son las mds tambien se utilizardan fotos del producto v partes
utilizadas por el publico objetivo. del juego para dar a conocer el producto.

La pagina web contard con servicio
de compra en linea para guienes
deseen redlizarla compra por

este medio, tambien contard con
un espacio para padres con hijos
superdotados, en este espacio
podrdn escribir su experiencia y dar
consejos a otros padres, tambien

.
contard con una galeria de fotos del INGENIO

Necesitdrds ser mds que un genio pdrd gdndr

producto v una pdagina de contacto.

En las redes sociales Facebook

y twitter se colocardan imdagenes
con tips gue difundan informacion
de como identificar a un nino con
superdotacion, asi se contribuye a
gue los padres puedan conocer |as
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ARBOL DE NAVEGACION

INGENIO GALERIA TIENDA BLOG CONTACTO
¢DE DONDE .
NACE INGENIO? SLIDESHOW COMPRA EN FORMULARIO INFORMACION
' LINEA DE CONTACTO
REGLAS DEL LISTA DE LISTA DE
JUEGO FOTOGRAFIAS LOCALES
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REDES SOCIALES
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INGENIO

@Ingenio SIGUENOS

Este juego nacié como iniciativa de
Inclusién a nifios con superdotacion
intelectual.

@ Quito, Ecuador
& ingenio.com
® Mayo 2008
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DISTRIBUCION

Se plantea que la distribucion del juego

se redlice a traves de jugueterias, esto
COMO para un usuario mas general; pero
también se redlizardn visitas a instituciones
educativas, a psicologos vy pediatras para
gue esten al tanto del producto v puedan
adguirirlo o en su caso recomendarilo.

ESTRATEGIA DE COMUNICACION

CREACION DE MARCA
NAMING

El nombre del juego, INGENIO, hace
referencia a la capacidad que posee una
persona para inventar con prontitud o
solucionar algo con facilidad. El concepto
estd asociado a la intuicion, la creatividad
v el talento para crear cosas combinando
inteligencia, habilidad, conocimiento v los
mMmedios que dispone.

ISOLOGOTIPO

El isologotipo fue creado en base a la accion
de pensamiento, ingenio, diversion v creatividad.
Despues de varias opciones, la letra E de Ila
palabra “Ingenio” se convirtio en el personaje
del juego de mesa. Los 0jos del personaje
demuestran una expresion de incertidumbre,
iNtriga v pensamiento profundo.

-

| Proceso de bocetaje para el isolotipo de ingenio

o 0
GE

| Isologotipo final
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CROMATICA

La paleta cromdtica estda conformada por seis
colores que en conjunto representan vitalidad,
energia, diversion, alegria y equilibrio. Los
cromatica tanto de las piezas del juego, como
de las aplicaciones de la marca son de tonalidad
fric, azul v turquesa, los cuales estdan asociados
con la parte mads intelectual de la mente ya gue

el juego hace referencia a este tema.

Paleta complementaria Paleta cromdtica principal

Variacion desaturada a partir de la paleta cromdtica base.
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TIPOGRAFIA

La paleta tipogrdfica del isologotipo estd
constituida por una tipografia principal v una
secundaria que se aplica en el bajado de texto
del mismo. Se eligio la tipografia Null como
principal ya que el grosor de ésta la hace
perfecta para la legibilidad del logo, al ser san
serif representa una imagen moderna, limpig,
alegre vy segura. Como tipografia secundaria
para el bajado de texto se eligio la tipografia DJB
Annalise, ya que hace referencia a la letra escrita
por niNos, esta tipografia es dindmicaq, juguetona
y connota diversion.

Para las aplicaciones de la marca, tanto en
elementos del juego como en piezas de
publicidad vy otros, se escogio la tipografia
Nexa, ya gque facilita la lectura en textos mas
largos vy funciona de manera correcta en
tamanos pequenos.
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La tipografia complementaria se utiliza en

ABCDEFGHIVKLMNNOPCRSTUVWXYZ aplicaciones de marca, donde se requiera

1
!
. ' tidad de texto
aboedefohiykimnnopQrstuvwxyz : rmayor cdnti :
- 1
01284006789 : Por ejemplo se ha utilizado en el texto
___________________________________ J de instrucciones del juego, también para
. mejor |la lectura de las tarjetas en los
. Null ninos vy otras mas.

1
E.NIO o
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

- abcdefghikimniopgrstuvwxyz :
' 0123456789 :

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

____________________________________

. ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ E
. abcdefghijkimniopqrstuvwxyz .

0123456784

0123456789

: dbcde{'ghijklmnﬁquysTuvwx\/z :
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EXPLICACION DEL PRODUCTO

INngenio, estd basado en el juego tradicional
‘pdrame la mano”, escogi este juego ya que el
mismo permite al nino socializar e interactuar
con otras personas de una manera divertida

y también porque es muy popular ya que se
juega en varios paises del mundo. Al juego
original “pdarame la mano”, se le hicieron varias
y extensas modificaciones con el fin de lograr
un sistema de complejidades en el cual tanto
NiNos como adultos puedan involucrarse y ser
parte del mismo juego.

El juego contiene las siguientes piezas:

. Tablero con ruleta integrada

. Cartillas con categorias

. Comodines

. Apoyadores, vinchas, hojas para llenar
. Ldpices

. Diccionario

. Cronometro

. Dados

. INnstructivo
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Las cartillas gue se introducen en el tablero
contienen categorias que se encuentran
divididas en tres grupos por niveles de dificultad,
habiendo asi tres opciones de cartillas de nivel
principiante que se encuentran representadas
con el color amarillo, tres cartillas de color verde
gue representan el nivel intermedio v finalmente
tres cartillas de color rojo que representan el

1 Provincia 4 Caricatura | nivel avanzado. Las categorias fueron creadas
2 Flor/Arbol 5 Famoso : _ ) = _y }
3 Deporte 6 Apellido ‘: partiendo del juego tradicional “pdrame la mano

y se fueron desplegando desde lo mds general
hacia lo mds especifico.

4 Caricatura
5 Famoso
6 Apellido
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o
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TABLERO

ojuawilly 9 00D ¢
DsSO) § Ibbn z

Ipwiuy 2IqWON L

El tablero tiene una ruleta integrada, la

cual funciona mediante una Mmano giratoria
gue indica la letra o vocal para iniciar el
juego. Tambien tiene un abertura en el

lado derecho por el cual se introducen las
cartillas con las categorias a llenar en el
juego. Existen 4 ventanas en el tablero que
permiten la visibilidad a todos los jugadores.

4 Animal
5 Cosa
6 Alimento

1 Nombre
2 Lugar
3 Color

1 Nombre 4 Animal
2 Lugar 5 Cosa
| 3 Color 6 Alimento




Propuesta de Disefio

COMODINES

Las tarjetas de comodines entran en el juego cuando
uno de los jugadores haya terminado de completar
un Maximo de 5 palabras v decida detener el juego
antes de gue suene el crondmetro; en este caso
cualguiera de los jugadores gue Nno haya terminado
adn podrd hacer uso de un comodin, pero deberd
tener suerte ya gque las tarjetas estan divididas en
dos grupos, uno de retos vy otro de bonos.

Los bonos sirven como ayuda para el jugador o los
jugadores, pero en el caso de que sea un reto, tendrd
gue aceptar el desafio gue lleva escrito en Ia tarjeta.
No se podrd saber cual de las dos cartas saldrd al
pedir un comodin, asl el juego se torna interesante vy
competitivo.




HOJAS PARA LLENAR / APOYAMANOS / VINCHAS / LAPICES

Las hojas tienen nueve divisiones, uno para colocar el niumero de ronda, el siguiente para
colocar la letra o letras con las que se redlizard el juego en esa rondq, seis casillas enumeradas
gue representan segun su numero a la categoria colocada en el tablero vy un casillero para
colocar el puntaje de cada ronda v el total de todo el juego. Una de estas hojas serd utilizada
para completar hasta 8 rondas de juego, es decir que se utilizard solamente una hoja por
jugador en cada juego. Los elementos como apoyamanos, vinchas v [dpices sirven para apoyar
al momento de escribir, sujetar la hoja v escribir en la hoja respectivamente.



DICCIONARIO

El diccionario podrd ser utilizado al momento
de puntuar para verificar que las palabras
esten escritas correctamente v en el
contexto adecuado, tambien se utilizara
cuando lo pida la tarjeta de comodin en
bono o reto.

CRONOMETRO

En el crondmetro se podrd colocar un
tiempo entre 1 a 3 minutos como Maximo
en cada ronda de juego, si existe algun
otro tiempo deberd ser pactado antes de
comenzar.

DADOS

El juego incluye dos tipos de dados, uno con
letras de mayor dificultad como X, Z, Q, VY,

N v W. El dado de colores funciona como
un dado normal con ndmeros, el cual se
utiliza el iniciar el juego para determinar cudl
jugador comenzard el juego.
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INSTRUCTIVO

Contiene tambien un mini instructivo con
iINformacion resumida y precisa para gue no
sed aburrido leer vy entender las reglas.
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OBJETIVO DEL JUEGO

Ser el jugador mds agil, creativo v rapido al
lenar una lista de categorias que empiecen
con una misma letra o letras, antes de que
el tiempo termine. El ganador del juego es
guien consigue el mayor puntaje al final de
todas las rondas.

INSTRUCCIONES DEL JUEGO

Cada jugador debe tomar un Idpiz,
apoyamanos vy hoja para rellenar.

Coloca el tablero con ruleta en
mMmedio de todos los jugadores junto con el
cronometro.

Las tarjetas de comodines se colocan
boca abgjo junto al tablero.

Lanza el dado para saber guien inicia
el juego. El jugador que obtenga el numero
mMds alto comienza. Los turnos continuardn
en sentido de las agujas del reloj.

El jugador de turno escoge una cartilla de
categoria vy la coloca en el tablero.

El tiempo varia entre 1 a 3 minutos
(cualguier otro intervalo de tiempo debe ser
pactado entre todos los jugadores antes de
iNniciar la partida).

El tiempo termina cuando suena el
cronometro o en su caso si un jugador
completa un maximo de palabras
establecidas (maximo 5 palabras o las que
pacten los jugadores al inicio), puede parar
el tiempo del juego diciendo la palabra
“ingenio”.

Si este es el caso, cualquiera de los
jugadores que no han terminado aun, podrd
hacer uso de un “comodin”. Deberd tomar
una tarjeta vy leerlo en voz alta para todos

Cada palabra gue no se repita (escrita
solamente por un jugador) serd equivalente
a un punto. Las palabras gue hayan sido
utilizadas por al menos 2 jugadores serdn
puntuadas con cero. El jugador ganador serd
guien obtenga la puntuacion total mds alta
tras 8 rondas de juego.



REGLAS PARA CADA TURNO DEL JUEGO:

1. Escoge el tiempo, pueden ser 1 2 o
3 minutos como Mmdximo vy coldcalo en el
cronometro.

2. Gira la ruleta para elegir una o mas
letras. Puedes hacer combinaciones entre
vocdales y consonantes o viceversa. Para
aumentar la dificultad usa el dado con letras
Y. Z X N, QW.

Familiar
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3. iA jugar! , todos inician al mismo
tiempo. El jugador gue haya sido capaz de
completar con mayor creatividad, en menor
tiempo v haya usado de forma correcta los
comodines, obteniendo el mayor puntgje dl
final, gana el juego.



Propuesta de Disefio

ESTRATEGIA DE PUBLICIDAD

Cuando redlice las pruebas con los nifos,
pude notar gue los Nninos gue asisten a

una escuela promedio podian completar

las casillas del juego al igual gue los Nifos
superdotados, la diferencia radica en el
contenido, por ejemplo: un nino superdotado
de 11 afos al colocar un animal con la letra
M, colocd mirlo, que es un especie de ave;

en cambio el otro nino de 10 anos gue No

es superdotado completo la casilla con |a
palabra mono. En esta prueba con los ninos
pude notar que los dos se divertian al jugar
pero cada uno utilizando su capacidad, sin
tener limitaciones. Es por esto gue el copy de
mMi campana es “No te limites, diviertete con
Ingenio”, yva que la frase representa a ambos
niflos sin limitaciones, divirtiendose a traves
del juego y compartiendo experiencias.

Para el lanzamiento de la campana se cred
un afiche publicitario, vallas y anuncios en
redes sociales. Tambien se plantea una
activacion BTL, que se redlizard en el parque
La Caroling, en donde tanto nifos como
adultos puedan participar mediante el juego
sin limitaciones de edad, conocimiento o
cualquier otro aspecto. En la activacion se
realizard el juego a gran escalg, es decir que
las piezas del juego se agrandardn para que
todos puedan observar y podrdn jugar entre
varios participantes, realizando una prueba
del juego. Las personas que ganen en cadd
ronda recibiran un 50% de descuento en

la compra del juego. Para continuar con Ia
campafa se readlizard esta activacion en
escuelas y colegios, para dar a conocer el
producto.
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CONCLUSION

En definitiva, Ia inclusion social es importante
ya que No solo beneficia a los ninos con
superdotacion intelectual sino a todos, ya
gue los demads tambien pueden aprender de
ellos. Es necesario que la sociedad sea mads
equitativa y mds respetuosa con respecto

a diferencias. Una parte primordial de Ila
INclusion son los gjustes permanentes que se
realizan, los cuales permiten |la participacion
de todos, valorando el aporte de cada
individuo a la sociedad.

Las teorias vy definiciones sobre
superdotacion son extensas, pero el Informe
de Marland (1972) v el de Renzulli (1978), me
parece gue son unos de los mejores ya que
toman en cuenta la superioridad intelectuadl,
creativa y motivacional.

Los ninos superdotados piensan vy sienten de
forma distinta a los demds, es por eso que

su entorno social, familiar vy escolar debe ser
propicio para potenciar sus capacidades, de

Conclusién

Nno ser asi el nino puede presentar problemas
como fracaso escolar, aislamiento social e
intelectual entre varios mds.

Despues de realizar este proyecto pude
darme cuenta de |la importancia gue tiene

el disefo en la sociedad, ya gue es una
herramienta muy fuerte de comunicacion. A
traves del juego se puede dar a conocer mds
sobre el tema de superdotacion vy generar
INtriga en las personas para gue se interesen
y conozcan algo nuevo sobre el tema de
superdotacion e inclusion social.
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