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Resumen:

Teorias cognitivas aseguran que las
percepciones de las personas con de-
presion son negativas. Estas personas
pueden malinterpretar experiencias
o informacion, aumentando los sen-
timientos negativos. Para cambiar
esta percepcion, se pueden aplicar la
Teoria Cognitiva y la Modificacion
del Sesgo Cognitivo (MSC) (Yapko,
2006; Miinkler, Rothkirch, Dalati,
Schmack, y Sterzer, 2015; Hertel y
Mathews, 2011).

El presente trabajo expone el proceso
de disenno basado en el empleo de la
terapia cognitiva y MSC, para crear
un material en miras a disminuir las
posibilidades de una depresion grave
en ninos. Mediante investigacion do-
cumental y de campo se establecie-
ron los fundamentos para prevenir y
tratar la depresion leve mediante ac-
tividades que enseniarin a los ninos
técnicas para tratar errores de pensa-
mientos que los pudieran deprimir a
largo plazo. Se planteé una propuesta
estructurada como juego de mesa, que
posteriormente fue validada.

En la primera parte del texto se expo-
ne un marco teérico y contextual re-
ferente a la depresion en nifios desde
las teorias cognitivas. Posteriormente
se presenta la conceptualizacion del
proyecto, continuando con su valida-
cion. Finalmente se muestra la expli-
cacion detallada del funcionamiento,
caracteristicas, formas y funciones del
material diddctico, para concluir con
los hallazgos vy reflexiones sobre el
ejercicio.

Palabras clave: Material diddctico,
Juego de mesa, Depresion, Nifios, Te-
rapia cognitiva.

Abstract:

Cognitive theories claim that the
perceptions of depressed people are
negative. The perceptions of these
people can misinterpret experiences
or information, increasing negative
feelings. To change this perception,
Cognitive Theory and Cognitive Bias
Modification (CBM) can be applied
(Yapko, 2006; Miinkler, Rothkirch,
Dalati, Schmack, and Sterzer, 2015;
Hertel and Mathews, 2011).

The present work exposes the design
process based on the use of cognitive
therapy and CBM, to create a mate-
rial in order to reduce the chances of
severe depression in children. Throu-
gh documentary and field research,
the foundations were established to
prevent and treat mild depression
through activities that taught chil-
dren techniques to deal with thinking
errors that could depress them in the
long term; a proposal structured as a
board game was established, which
was later validated.

The first part of the text establishes a
theoretical and contextual framework
regarding depression in children from
cognitive theories. Subsequently, the
conceptualization of the project is
presented, continuing with its valida-
tion; Finally, the detailed explanation
of the operation, characteristics, for-
ms and functions of the teaching ma-
terial is shown, to conclude with the
findings and reflections on the exer-
cise.
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INTRODUCCION

e acuerdo con datos recopilados por el Instituto Nacional de Estadis-

tica y Geografia (INEGI) e informacion proveniente de la Organiza-

cion Mundial de la Salud (OMS) la depresion en nifios aumenta con
el pasar de los anos. Problemas sociales y personales pueden provocar que el
nifio poco a poco entre en depresion, lo que ocasionaria problemas mentales
y fisicos a largo tiempo si no se llevara a cabo el tratamiento adecuado. Esto,
en el futuro, podria llevar al abuso de sustancias toxicas, la desercion escolar
o el suicidio. Segtin datos del INEGI, en 2018 los suicidios se convirtieron en
la tercera causa de muerte en jovenes de 15 a 24 afios en México, después de
los fallecimientos por agresiones y accidentes de trafico. El mismo afio se re-

gistraron los suicidios como la sexta causa de muerte en nifios de 5 a 14 afos.

Cuando no se lidia con los sentimientos de la manera correcta, se puede
comenzar a ver situaciones o experiencias de forma pesimista, provocando que
pensamientos deprimentes y “erréneos” puedan ser vistos como verdaderos y
desarrollarse hasta llegar a una depresion. Una de las terapias mas conocidas

es la cognitiva, basada en que las personas deprimidas tienen pensamientos
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“erroneos” en algunas dreas, las cuales deben identificarse y corregirse por el
mismo paciente (Yapko, 2006). Por otro lado, la Modificacion del Sesgo Cog-
nitivo tiene como objetivo corregir los sesgos que ocurren en el pensamiento
para cambiar la respuesta emocional (Hertel y Mathews, 2011), entrenando asi
a la mente para ensefiarle a qué le deberia prestar mas atencion. Teorias cogni-
tivas sobre la depresion afirman que la percepcion de una persona es negativa

cuando se encuentra dentro del trastorno depresivo (Miinkler et al., 2015).

Reconocer el papel de las emociones negativas, y orientarlas de una ma-
nera positiva, forma parte de la inteligencia emocional. Esta facilita el control
de las emociones para generar los cambios necesarios para la vida propuesta y
responder a situaciones que en otras circunstancias serian mas complicadas de
llevar a cabo (Ortega-Navas, 2010). En este sentido, el disefio podria intervenir
proporcionando objetos y estrategias con caracteristicas especificas que ayuden
al reconocimiento y manejo de las emociones negativas en nifios. Se propone

un material didactico, es decir, que le ensefie estas acciones.

El objetivo del proyecto de disefio es la creacion de un material didactico
que funcione como un juego de mesa que aplique la terapia cognitiva y la modi-
ficacion del sesgo cognitivo para tratar la depresion leve en nifios, o incluso para
disminuir las posibilidades de que se desarrolle una. Utilizando las diferentes
herramientas ofrecidas en el material didéctico, el jugador podria identificar
si presenta sintomas de depresion o si sus pensamientos suelen ser negativos
o no saludables, ayudandole a aprender a mejorar dichos pensamientos. El
proyecto se enfoca en nifos, debido a que un producto como el que se procura
disefiar podria ayudarles a tratar con estos episodios de la manera adecuada y a
tiempo para prevenir el desarrollo de una depresion mayor. Considerando que
la posibilidad de tener depresion aumenta con el paso de los afios (de acuerdo
con datos recopilados de la INEGI), la idea principal de orientar este proyecto
a una edad temprana es para disminuir dichas posibilidades cuando lleguen a
la adolescencia y, por tanto, a la adultez. Sin embargo, se recomienda seguir
trabajando una terapia o las herramientas necesarias a través de los afios, y no

significa que la persona se encontrara exenta de la depresion. Modelo cognitivo

Diseno para el tratamiento y prevencion de la depresion en ninos

ISSN: 2594-1208 | Universidad de Sonora | Hermosillo, México

| 04



Ao 03 / No. 06 / Agosto - Diciembre 2020 Mundo, Arquitectura, Disefio Grafico y

MUGIJ Urbanismo ISSN: 2594-1208

La terapia cognitiva, originada por el psiquiatra Aaron T. Beck, se basa
en el reconocimiento de que los pensamientos de las personas deprimidas son
erroneos en algunas areas. Estos pensamientos erroneos y dolorosos sobre ellas
mismas, también llamados “distorsiones cognitivas” o “errores de pensamiento”,
deben ser identificados por el paciente para corregirlas. Generalmente, esto se
logra ensefiando estrategias de autoidentificacion y autocorreccion (Yapko,
2006). El paciente aprende a identificar creencias o ideas disfuncionales y
pensamientos automaticos y negativos; a monitorearlos, y a ir en contra de
dichos pensamientos examinando la evidencia a la mano. A partir de esto,
lo sustituye por una interpretacion mas real, cambiando sus experiencias y
percatandose al mismo tiempo de que su punto de vista de la realidad puede
ser bastante diferente a la realidad en si (Beck, Rush, Shaw, y Emery, 1979;

Sarason y Sarason, 2006).

MODIFICACION DEL SESGO COGNITIVO

El objetivo principal de la modificacion del sesgo cognitivo (MSC) es el
de corregir estos sesgos para cambiar la respuesta emocional (Hertel y Mathews,
2011). Las técnicas del MSC se caracterizan por requerir poco esfuerzo cognitivo
y ser ficiles de aprender. La mayoria de las estrategias de la MSC se dirigian
al entrenamiento de patrones de atencion y la interpretacion de situaciones
ambiguas (Duque, Lopez-Gomez, Blanco, y Carmelo, 2015). Este proyecto se
enfocé especificamente en la Modificacion de Sesgos Atencionales, especial-
mente el llamado “Visual Search” o Tarea de Busqueda Visual. Fue disefiado
por Dandenau y Baldwin (2004) como un entrenamiento de vigilancia hacia
estimulos positivos, y reduciendo la preferencia de atencion hacia los negativos.
La persona debe detectar un estimulo en particular entre otros diferentes que
se muestran junto al que han de encontrar. Con esto, se busca acostumbrar la
vigilancia y atencion hacia un tipo de estimulo e impedir el procesamiento del

resto de ellos (Duque et al., 2015).

Un ejemplo en el que se baso la investigacion para el disefio del material

didactico fue el realizado por Penton-Voak y sus colegas, quienes, por medio
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serie de imdgenes de caras y pedian calificarlas como “felices” o “tristes,” lo
que resultaba en una retroalimentacion por parte del programa. Se evidencio
que cambiando la manera en que se ven las expresiones de otra gente, puede

llegarse a mejorar el estado de animo (Ludden, 2017)

PROYECTO

El proyecto sugiere el material didactico para nifios de edad intermedia,
es decir entre los 10 y 14 afios, debido a que a esta edad conocen mejor su
propia manera de ser y pensar, volviendo mas sencillo responder las actividades
que requieren de un andlisis profundo para reconocer ciertas caracteristicas
de sus propios pensamientos. Se disefi¢ para tratar la depresion leve, o incluso
prevenirla, mediante actividades que les ensefian herramientas para tratar la

clase de pensamientos que los pueden llevar a la depresion.

Imagen 01. Material diddctico. Elaboracion propia.

El proceso de disefio que se sigui6 para el desarrollo fue el siguiente:

1) Se investigo la terapia cognitiva y la modificacion del sesgo cognitivo

para entender como funcionan y detectar aquello que las vuelven funcionales.
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2) Se crearon actividades y juegos basados en herramientas y técnicas

de la terapia cognitiva y el MSC.

3) Se diseniaron los graficos de las plantillas y de otros elementos inclui-
dos para las actividades con base en conceptos relacionados con el objetivo de

cada una. Al mismo tiempo se disefi6 la identidad del proyecto y personajes.

Se decidié que los colores del material didactico fueran vivos y enérgicos
para animar al jugador, a pesar de tratar con temas de depresion. Las formas
se escogieron irregulares para representar una mayor libertad. Se disefiaron
los personajes para que tuvieran colores y formas diferentes, en ocasiones en
relacion con el término que representan, con el fin de representar una mayor

expresion y evitar la monotonia de una misma figura humana.

4) Se realizé un prototipo minimo viable para validar su aceptacion y
viabilidad, el cual fue mostrado a algunos expertos, entre ellos a un miembro
de la Asociacion Mexicana de Psiquiatria Infantil, y la Sociedad de Psiquiatria

y Psicoterapia de Monterrey.

Se acertd al comentar que el juego se trata basicamente de identificacion.
El nifio se identifica con los personajes basados en los errores del pensamiento
y con situaciones que estos enfrentan, por lo que se recomendé completar esta

idea agregando los sintomas de la depresion en el juego.

Cuando se mostrd a nifios de entre 7 y 14 afos, estuvieron contentos
por los graficos impresos en el tablero. Realizando una pequeia sesion con el
material didactico, comentaron que se habian divertido. Sin embargo, se averi-
gud que algunos espacios proporcionados en las plantillas no eran lo suficiente
grandes para contestarlas, y que algunas actividades no se encontraban bien

explicadas, lo que provocé cambios en la estructura.
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5) Se concluy6 con la propuesta final y se realizé un prototipo fisico
enfocado para comprobar la funcionalidad de las actividades, aparte de encues-
tas para reafirmar los gustos y disgustos de los nifios con respecto al aspecto

fisico del juego.

Imagen 02. Prototipo fisico enfocado. Elaboracion propia.

Gracias a sus respuestas respecto a los graficos, se concluye que la acep-
tacion fisica es buena y se planea continuar con colores y formas similares.
En cuanto a los personajes, a la mayoria les gustaron o les encantaron por sus
expresiones, posiciones, y colores. Otros no ofrecieron mayor explicacion sobre
su disgusto por ciertos personajes ademds de mencionar que les parecian feos

aquellos a los que les pusieron tachas.

Una vez aplicadas las actividades del material didactico, algunos nifios
se dejaron llevar y contestaron mds de una, mostrando gran interés en lo que
estaban haciendo y preguntando diversas cuestiones como si se podia dibujar,
utilizar otros colores, etcétera. Analizado los resultados se comprobd que las

actividades sirven para cambiar los pensamientos por unos mds sanos y positi-
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vos. La mayoria se sintié mejor después de utilizarlas. Sin embargo, por medio
de las respuestas de los nifios referentes a las actividades y sus emociones antes
y después, se comprueba la necesidad de hacer uso de este material didactico
durante los episodios depresivos o en el momento en el que requiera de cierta
actividad. Aunque a los nifios les haya funcionado, analizando sus respuestas
en las actividades y con lo que comentaban mientras las contestaban, una vez

que haya pasado cierto tiempo, como dias, perdian los detalles.

A S S

O ="
¢ Lo

Imagen 03. Par de nifias contestando actividades durante las encuestas. Elaboracion propia.

Se recuerda que uno de los objetivos de estas actividades es el de ensenar
a los pacientes a cambiar su perspectiva de las situaciones para que esta sea
mds sana, disminuyendo asi posibles futuros episodios depresivos. Muchos
nifios estuvieron de acuerdo, incluso sin la explicacion, pues reconocieron
en los comentarios finales que las actividades podian ayudar a aquellos con

pensamientos negativos.

El material didactico final se estructura como un juego de mesa y cuenta
con 6 actividades, las cuales otorgaran puntos que permitiran al jugador (el
nifio) avanzar hasta la meta. Dichas actividades son: Juega, Descubre, Resuelve,
Rescata, Experimenta, y Enjuicia. Cada una puede realizarse por separado y
sin la necesidad de utilizar el material didactico completo en la misma sesion,

ya que se tratan de herramientas que pueden servir para tratar con diferentes

ISSN: 2594-1208 | Universidad de Sonora | Hermosillo, México
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distorsiones cognitivas. También se involucran diversos personajes basados en

errores de pensamientos para que los jugadores reconozcan si piensan similar

en su vida diaria.

Actividad

Juega

Icono

L]

Descripcion

Se realizan los retos
correspondientes a las
tarjetas de juego senala-
das para esta actividad.
Pueden involucrarse los
cubos o el trompo.

Descubre

/

Se responden preguntas
relacionadas a los per-
sonajes o se diferencian
opiniones de hechos.

Resuelve

.Q

O%

Se ayuda a un personaje a
solucionar una situacion
hipotética pero posible.

Rescata

[ 1
L

Se escoge y contesta una
de las varias plantillas
sencillas para resolver
una situacion no muy
complicada de la vida del
jugador (nifio).

Experimenta

)

Se analiza un pensamien-
to o situacion y las accio-
nes negativas que ocurrie-
ron después. Se contesta
sobre el tablero.

ISSN: 2594-1208 | Universidad de Sonora | Hermosillo, México

Enjuicia

A
K

Se analiza un pensamien-
to para identificarlo como
realista o inexacto. En
caso de ser negativo, se
aprende como cambiarlo
por uno positivo.

Tabla 01: Actividades, iconos (imagen 04 a la 09) y su descripcién. Elaboracion propia.
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En el material didactico se incluye un tablero principal, un tablero para
las actividades de Enjuicia y Experimenta, un conjunto de tableros para la
actividad Rescata, tarjetas informativas sobre los personajes del juego, tarje-
tas de juego para las actividades de Descubre y Juega, cubos de juego para la
actividad Juega, y un pequeno trompo que funciona como ficha de juego para

avanzar en el tablero principal, aparte de los instructivos.

Imagen 10. Elementos del material diddctico. Elaboracion propia.

Las actividades se diferencian por colores diferentes y un icono por

cada una. Las actividades son:

JUEGA

Consiste en sacar una tarjeta de juego correspondiente a esta actividad y
hacer los retos que se piden. El reto puede o no requerir de los cubos, y algunos
también involucran el trompo ya incluido. El objetivo de Juega es divertirse,
dar lo mejor de si, y acostumbrarnos a mirar cada vez mas hacia lo positivo.

Aqui se emplea la Modificacion del Sesgo Cognitivo (MSC), aparte de otras

ISSN: 2594-1208 | Universidad de Sonora | Hermosillo, México .

Diseno para el tratamiento y prevencion de la depresion en nifios

11



Ao 03 / No. 06 / Agosto - Diciembre 2020 Mundo, Arquitectura, Disefio Grafico y

MUGJ Urbanismo ISSN: 2594-1208

técnicas que permiten recordar o tomar en cuenta las cosas positivas con las
que ya se cuentan. Cuando esta clase de dindmicas se realizan cada dia, segin
los estudios del MSC, es posible entrenar la mente para ver con mas facilidad

lo positivo en la vida diaria y, por tanto, ser menos propensos a ser negativos.

Los cubos sirven para distintas dindmicas, la principal es la de encontrar
caras felices. Cuenta con todos los personajes, los cuales forman diferentes
rostros y estan diseniados para que cada vez que se juegue esta dindmica se

encuentren como minimo dos caras alegres. El icono para esta actividad se

conforma de tres cuadrados formados en piramide que simbolizan estos cubos.
Las tarjetas Juega son moradas como el color de la actividad, representan con

ello proteccion, calma y poder, y el icono de la actividad se sitia en su centro.

ISSN: 2594-1208 | Universidad de Sonora | Hermosillo, México

Imagen 11. Cubos “Juega”. Elaboracion propia.

. Descubre
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Jugarlo consiste en sacar una carta correspondiente a la actividad y
responder la trivia presentada. Hay dos modalidades: Preguntas de personajes,
y Opinién/Hecho. El objetivo del primero es identificar los errores de pensa-
mientos para que le sea mas facil al jugador identificarlos después en su vida
diaria. El segundo le permite al jugador aprender la diferencia entre opiniones
y hechos, conocimiento importante cuando se quiere analizar una situacion.
Esto ultimo, como se puede ver mediante otras actividades, ayuda a adquirir

una nueva perspectiva del acontecimiento.

Cuando se conoce a los personajes se busca encontrar las caracteristi-
cas que se comparten con ellos, por lo que su icono es una lupa. Las tarjetas
donde se presentan las trivias son amarillas; representan inteligencia, felicidad

y espontaneidad, y cuentan con el icono en su centro.

Imagen 12. Tarjetas Descubre. Elaboracion propia.

Diseno para el tratamiento y prevencion de la depresion en ninos
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RESUELVE

Esta actividad se realiza revisando una situacion dada por alguno de los
personajes. Dicha situacion podria llegar a pasarle al jugador en su vida, pues
los casos no son irracionales ni disparatados. El objetivo es ensefiar posibles
escenarios al jugador para que pueda resolverlos. Escuchar la situacion desde
una perspectiva ajena permite adquirir diferentes puntos de vista que podrian
no tenerse en cuenta cuando se experimentan. También servira de ejemplo si
algo similar ocurre en la vida del jugador. Su icono es un par de engranes ya
que representan la mente trabajando para resolver diferentes situaciones. Su

color rosa representa suavidad, afecto y compasion.

RESCATA

Esta actividad incluye diversos tableros en los que, mediante plantillas
sencillas, pueden resolverse situaciones menos complicadas que las vistas en
Enjuicia o Experimenta. El objetivo es analizar una situacion y recuperar lo
positivo de esta, evitar que vuelva a pasar, y/o aliviar emociones del momento.
Son técnicas sencillas que se pueden aplicar a muchos casos, son faciles de
aprender y no es necesario utilizar el tablero; por lo que una vez que el jugador
entienda como usarlas en la vida real, le sera sencillo utilizar estas técnicas in-
cluso cuando no tenga el juego enfrente. Los tableros también pueden rayarse
con marcadores de agua o plumones para pizarrén blanco, y son del mismo
tamafio que el principal, con la diferencia de que estos no son rigidos, sino
que se enrollan cual tapetes. Su tablero principal presenta una escena sencilla
en contornos rojos para representar urgencia, estimulo y fuerza. Su icono es

una cruz gruesa.

Diseno para el tratamiento y prevencion de la depresion en ninos
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4. [Cudles son las partes
positivas que rescataria
de la situacion?

Imagen 13. Tableros Principal y Rescata. Elaboracién propia.

EXPERIMENTA

La actividad se realiza escribiendo o dibujando sobre el tablero, y consiste
en analizar un pensamiento y todo lo que sucedié después. El objetivo es encon-
trar formas mds sanas de actuar en caso de haber respondido negativamente
frente a la situacion que se analiza. De esta forma, cuando algo similar vuelva
a suceder, sera posible comprender que cierta clase de pensamientos pudieran
No ser muy sanos para nosotros y/u otros, asi como hallar otra perspectiva
para corregir nuestros pensamientos, y actuar de una manera menos peligrosa

para nuestra salud mental, aparte de mas correcta para el resto involucrado.

Debido a que se prueban diferentes perspectivas para analizar una si-
tuacion, se utiliza el concepto de la experimentacion, representada con instru-
mentos quimicos. Su color es el verde; con ello simboliza esperanza, estabilidad

y crecimiento. Detras de este tablero se encuentra el de Enjuicia.
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ENJUICIA

Esta actividad analiza un pensamiento y permite cambiar aquellos que
podrian causar dafio por unos sanos y positivos. El objetivo es reconocer los
pensamientos dafiinos para cambiarlos. Se presenta toda la informacién que
se tiene sobre un caso para entender si se pensaba 0 no de manera justa. En
caso de no serlo, es posible cambiar la perspectiva al respecto para volverla
mas sana, sin dejar de ser realistas. Su tablero se encuentra hecho para poder
rayar sobre él con marcadores de agua o para pizarron blanco. Su icono es un
mazo, pues representa a un juez (jugador), y su color azul representa profun-

didad y concentracion. Detras de este tablero se encuentra el de Experimenta.

Se cuentan con tarjetas con los personajes que proveen informacion so-
bre ellos para conocerlos. Cada personaje se basa en un sintoma de la depresion
o un error de pensamiento diferente. El objetivo de los personajes es ayudar
al jugador a reconocer si comparte alguna caracteristica importante con ellos.
Si el jugador se identifica con muchos de los personajes basados en sintomas,
es muy probable que se encuentre en un momento depresivo. Si el jugador se
identifica con muchos de los personajes basados en errores de pensamiento, y
no corrige la manera de pensar que lo hacen identificarse con dichos personajes,

sus posibilidades de tener episodios depresivos podrian incrementar.

Los personajes son: Desesperanza, Suefio, Baja autoestima, Hambre,
Fatiga, Etiquetado, Saltar a Conclusiones, Sobregeneralizacion, Recompensa
Divina, Catastrofismo, Filtro Mental, Descalificacion de lo Positivo, Blanco o

Negro, Razonamiento emocional, Personalizacion, y Deberia.

Los personajes se disefiaron con cuerpos abstractos para representar
de una mejor manera el término al que se refiere cada uno. Las posiciones y
expresiones con las que se presentan van de acorde a una actitud, también
dependiendo de aquello que representen. Los colores son igual de vivaces que

el resto del material didactico para mantener una emocion positiva.
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Imagen 14. Tablero principal. Elaboracién propia.

La identidad visual del proyecto consiste en formas irregulares y siete
colores, seis de los cuales son para las actividades, y uno para representar el
juego en general. Dicho color es el naranja, que representa energia, calidez y
entusiasmo. Todos los colores son utilizados en el fondo a través de figuras
formadas por curvas irregulares y sin contorno. Las casillas son figuras irre-
gulares de 4 lados coloreadas dependiendo de la actividad que contengan, y

con contorno negro para evitar confundirlas con el fondo.

Cada casilla se encuentra con el color e icono de la actividad que re-
presenta. Cuando un jugador llega a una casilla, este hace la actividad que se
muestra. Los tableros y fichas se encuentran hechos con carton gris, de manera
que se aproveche todo el material posible, las tarjetas de cartulina, y los cubos

y trompo de plastico.

El set puede utilizarse en casa, oficinas u otro espacio similar; sin embar-
go, es recomendable que durante las primeras sesiones se encuentre presente un
terapeuta o psicologo para facilitar la comprension de las actividades y saber

utilizar sus propias experiencias y sentimientos dentro del juego, asi como
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para utilizar la mds adecuada dependiendo de la situacion a la que se quieran
enfrentar que les cause estos sentimientos de depresion. Las actividades pueden
realizarse por un jugador o mas, es decir que el nifio puede decidir si jugar solo
o en compania. Es de considerar que algunas actividades funcionan mejor si
se realizan con alguna anécdota personal (lo que podria incomodar a algunos
jugadores frente a otras personas). Asi, un nifio puede utilizar el juego junto a
sus padres y/o terapeuta como apoyo para superar los retos y actividades que

se proponen a lo largo de la dinamica.

CONCLUSIONES

Aunque por anos las enfermedades y trastornos mentales hayan sido
segregadas, hoy en dia podemos notar que las personas comienzan a abrirse
a esta clase de temas y, afortunadamente, se le presta mas atencion. Muchos

comienzan a buscar ayuda cuando lo creen necesario.

Se pudo validar que por medio de este disefno el nifio podria ser capaz
de identificar sintomas y tipos de pensamientos presentes en él, sirviendo tam-
bién como una herramienta de identificacién para los padres y permitiéndoles
reconocer sefales de depresion en su hijo. Un acierto que se observé después de
hacer el proceso de validacion y experimentacion fue la creacion de maltiples
tableros que fueron pensados para dar a conocer diferentes tipos de situacio-
nes y abarcar la mayor cantidad posible de estas. Con ello se prepara al nifio
y se le proporcionan las herramientas necesarias para diversos casos a los que

podria enfrentarse.

Otro aspecto importante que logré comprobarse durante esta etapa fue
el del uso de los elementos del material didactico para mas de una dinamica
o actividad, ya que los cubos pudieron utilizarse sin problema para dos tipos
de juegos, y los tableros no presentaron problemas cuando se incorporaron
dos actividades por cada pieza. Fue por medio de la investigaciéon de campo y

experimentacion a través de lo cual también se encontré la cantidad de espa-
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cio suficiente para permitir al nifio expresarse como deseara y sin limitar su
manera de manifestar sus pensamientos, ya que no todos los nifios escribian;

muchos se encontraban ansiosos de dibujar.

Una de las cuestiones claves para el disefio fue el prestar atencion, no
solo a las actividades, sino a como se realizarian, ya que debia ser sencillo de
entender y contestar para un nifio, aparte de contar con graficos que fueran
de su interés, al igual que el método de contestacion o la forma de dar a co-
nocer las situaciones y sus pensamientos y emociones. El primer prototipo fue
importante para resolver esta cuestion, pues se descubrié que algunos nifios
no tenian instrucciones suficientes para entender las actividades (considerando
que se encontrarian en el manual del jugador), aparte de que algunas secciones
de los tableros no contaban con el espacio suficiente para contestar. Agregar
una pequena seccion dentro de cada tablero para explicar cada punto volvio
mas sencillo su entendimiento; también se cambiaron las dimensiones de los

tableros para contar con el espacio suficiente.

En cuanto al aspecto grafico, su aceptacion por parte de los nifos fue
instantanea, adoraron cada color y las formas sin orden aparente. Les emo-
ciond ver lo colorido del material didactico, esto los hizo desear jugar pronto,
por lo que se considera que estas caracteristicas fueron las adecuadas para un

proyecto con el fin de disminuir las posibilidades de depresion.

Y, aunque exista la posibilidad de que alguna dindmica no satisfaga
a algtin nifio, cabe recordar que cada persona es diferente en su manera de
pensar, percibir, y llevar a cabo soluciones. Las dindmicas y actividades son
diferentes entre si, por lo que cada jugador puede escoger la que mas le sirva o
la mas adecuada para cada situacion. Aunque el presente proyecto se encuentre

dirigido a nifios, las actividades en si pueden servirle a cualquiera.
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