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En este trabajo de titulacion de Ingenieria en
Disenio de Productos se presenta la
investigacion y desarrollo de PentaTramas,
una herramienta narrativa gamificada
orientada a la estimulacion de la expresion
oral en nifios con Trastorno del Desarrollo del
Lenguaje (TDL) mixto en contexto terapéutico.

El objetivo principal de este estudio fue
disefiar un recurso tangible que facilite la
construccion de historias mediante la
estructuracion y manipulacién de relatos
visuales.

En primer lugar, se realiz6 una revision tedrica
sobre el juego como mediador del aprendizaje
y la narrativa como estrategia terapéutica.
Mediante un enfoque de Disefo Centrado en
el Usuario, se llevaron a cabo etapas iterativas
de exploracion, prototipado y validacion con
profesionales del area del lenguaje.

El resultado fue un prisma pentagonal
interactivo acompanado de sets de laminas
ilustradas que representan las etapas
estructurales del relato. Los testeos
demostraron que PentaTramas favorece la
secuenciacion narrativa, la comprension y la
expresion oral en términos de ergonomia,
funcionalidad y usabilidad.

En conclusion, este trabajo contribuye al
campo del disefio de productos al integrar



componentes ludicos, narrativos y
terapéuticos en una herramienta que potencia
la comunicacion infantii y amplia las
posibilidades de intervencién en contextos
fonoaudiolégicos y educativos.

Palabras clave: TDL, juego, gamificacion,
discurso narrativo, terapia clinica.



This Product Design Engineering thesis
presents the research and development of
PentaTramas, a gamified narrative tool aimed
at stimulating oral expression in children with
Mixed-Type Developmental Language
Disorder (DLD) within therapeutic contexts.
The main objective of this study was to design
a tangible resource that facilitates story
construction through the structuring and
manipulation of visual narratives.

First, a theoretical review was conducted on
play as a mediator of learning and narrative as
a therapeutic strategy. Through a User-
Centered Design approach, iterative stages of
exploration, prototyping, and validation were
carried out in collaboration with language
professionals.

The result was an interactive pentagonal prism
accompanied by sets of illustrated cards
representing the structural stages of a story.
Testing demonstrated that PentaTramas
promotes narrative sequencing,
comprehension, and oral expression in terms
of ergonomics, functionality, and usability.

In conclusion, this project contributes to the
field of product design by integrating playful,
narrative, and therapeutic components into a
tool that enhances children’s communication
and expands the possibilities for intervention
in speech therapy and educational settings.



Keywords: DLD, play, gamification, narrative
discourse, clinical therapy.



A continuacién, se presenta un glosario de
términos utilizados en este trabajo de
titulacion, con el objetivo de proporcionar
claridad y comprension a los lectores.

Accién: Se refiere a la ejecucién del
plan trazado durante la partida.
Coherencia local: Conexién légica y
significativa entre las oraciones y
parrafos individuales dentro de un
texto.

Componentes (en términos de
gamificacion): Elementos tangibles o
digitales que forman parte del disefio
del juego, como fichas, cartas, tableros
o reglas, que permiten la interaccion
entre los jugadores y el sistema.
Consecuencia: Resultado o efecto
derivado de una acciéon o
acontecimiento dentro de la secuencia
narrativa. Puede tratarse de logros o
fracasos y determinan la direccion
hacia el desenlace.

Congreso: Instancia académica o
profesional donde especialistas de un
area presentan, discuten y difunden
avances, investigaciones o}
experiencias relevantes, favoreciendo
el intercambio de conocimientos.
Dindmicas (en términos de
gamificacion): Patrones de
comportamiento que emergen de la
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interaccion entre los jugadores y las
reglas del sistema.

Discurso Narrativo (DN): Produccion
oral o escrita que relata una secuencia
de acontecimientos reales o ficticios
siguiendo una estructura temporal y
causal.

Direcciéon Narrativa (DNA): Proceso
de orientacién y conduccion del relato
que organiza los elementos narrativos
y guia la experiencia del participante.
Disefio Centrado en el Usuario
(DCU): Enfoque metodolégico que
prioriza las necesidades,
caracteristicas y contexto de los
usuarios durante el proceso de disefo.
Diseio grafico: Disciplina del disefio
encargada de la creacion vy
organizacion visual de mensajes,
combinando texto, imagen y forma
para comunicar ideas de manera clara
y estética.

Elemento Gramatical de la Historia
(EGH): Unidad estructural que
compone el relato y que puede
corresponder a un plan, intento,
consecuencia, problema o final.
Estética del juego: Conjunto de
aspectos sensoriales y emocionales
que definen la experiencia subjetiva
del jugador, incluyendo lo visual, lo
tactil y lo simbdlico.

Estilo  grafico: Conjunto  de
decisiones visuales y formales que
definen la identidad estética de una
pieza grafica, reflejando una intencién
comunicativa, narrativa o emocional
especifica.

Estructuras morfosintacticas: Rama
de la linglistica que estudia la forma
en que las palabras se combinan para
formar frases y oraciones.

Final: Cierre de la historia que
resuelve los conflictos narrativos vy
define las consecuencias de las
acciones previas.

Fonologia: Rama de la lingUistica que
estudia los sonidos del habla y sus
funciones dentro del sistema
linguistico.

Gamificacion: Aplicacién de
elementos y principios del juego en
contextos no ludicos con el fin de
motivar, involucrar y facilitar
aprendizajes o conductas.
Habilidades lingiiisticas: Conjunto
de capacidades que permiten la
comprension y  produccion  del
lenguaje, abarcando los niveles
fonolégico, morfoldgico, sintactico,
semantico y pragmatico.

IA: Inteligencia artificial.

ICOM: Inputs, Controls, Outputs,
Mechanisms en IDEFO.



IDEFO (Integration Definition for
Function Modeling): Método de
modelado funcional utilizado para
describir las actividades, funciones y
relaciones de un sistema.

llustracion: Representacion visual
creada con fines  expresivos,
comunicativos o pedagégicos, que
complementa o amplia el significado
de un texto o discurso mediante
imagenes.

Intento: Accion o conjunto de
acciones que el personaje realiza para
alcanzar un objetivo dentro de la
trama.

Intervencién fonoaudiolégica:
Proceso terapéutico especializado que
busca desarrollar o rehabilitar las
habilidades comunicativas y
linguisticas de una persona.
Iteracion: Ciclo repetido de disefio,
prueba y ajuste que permite refinar un
prototipo o producto a partir de la
retroalimentacion de los usuarios.
Macroestructura narrativa:
Organizacion global del relato que
integra los principales eventos y su
relacion causal en una estructura
coherente.

Manual de Uso (MDU): Documento
que orienta al usuario sobre las
funciones, procedimientos y

recomendaciones para la correcta
utilizacion de una herramienta.
Mecanicas (en términos de
gamificacion): Reglas y
procedimientos que determinan las
acciones posibles del usuario dentro
del sistema de juego.
Microestructura: Estructura interna
del discurso que regula las relaciones
entre proposiciones, conectores y
oraciones para construir coherencia
local.

MINEDUC: Ministerio de Educacion.
Morfologia: Rama de la linglistica
que estudia la estructura y formacion
de las palabras.

Nucleo Narrativo (NN): Estructura
central que sostiene la historia y
articula las acciones, personajes y
elementos de la trama.

Participacion activa: Nivel de
involucramiento del usuario,
asumiendo un rol protagoénico en la
experiencia, tomando decisiones,
aportando ideas y construyendo
significado de manera colaborativa y
reflexiva..

PentaTramas: Herramienta narrativa
y terapéutica que utiliza un prisma
pentagonal y laminas ilustradas para
estimular el discurso narrativo en
contextos educativos y clinicos.



Plan: Estrategia que orienta las
acciones del personaje para resolver
un problema dentro del relato.
Pragmatica: Rama de la linguistica
que estudia el uso del lenguaje en
contextos comunicativos reales y la
interpretacién del significado segun la
situacion.

Problema: Conflicto o dificultad que
altera la situacién inicial y motiva el
desarrollo de la narracion.

Prototipo: Version preliminar de un
producto que permite explorar, probar
y validar sus funciones antes de su
produccion.

Programa de Integracion Escolar
(PIE): Estrategia del sistema educativo
chileno que promueve la inclusién de
estudiantes con necesidades
educativas  especiales  mediante
apoyos especializados.

Secuencia narrativa: Orden légico y
temporal de los acontecimientos que
conforman una historia.

Semantica: Estudio del significado de
las palabras, oraciones y textos en un
sistema linguistico.

Sintaxis: Rama de la linguistica que
analiza la organizacion de las palabras
en oraciones y las reglas que
determinan su estructura.

Situacion  inicial: Estado de
normalidad previo al conflicto, donde
se presentan los personajes, el lugary
el tiempo donde ocurre la accion.
Terapia clinica: Proceso de
intervencion  realizado  por un
profesional de la salud, orientado a la
evaluacion, tratamiento y seguimiento
de dificultades comunicativas,
cognitivas o emocionales.
Tetramundos: Segunda version del
proyecto, enfocada en la construccion
narrativa mediante un tetraedro
truncado.

Trastorno del Lenguaje (TDL):
Dificultad persistente para adquirir y
usar el lenguaje debido a déficits en la
comprension o produccion.

Trastorno del Desarrollo del
Lenguaje Mixto (TDL Mixto):
Alteracion que afecta tanto Ia
comprension como la expresion del
lenguaje, dificultando la comunicacion
integral.

USS: Universidad San Sebastian.
UTFSM: Universidad Técnica
Federico Santa Maria.

Validacién: Proceso de comprobacion
que permite evaluar la pertinencia,
funcionalidad y eficacia de un producto
o herramienta con usuarios o0
especialistas.
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En el marco de una colaboracion entre la
Universidad Técnica Federico Santa Maria
(UTFSM) y la Universidad San Sebastian
(USS), se desarrolla la presente memoria para
optar al titulo de Ingeniera en Disefio de
Productos. El proyecto surge a partir de una
problematica identificada en el campo de la
fonoaudiologia, junto a la mandante Celina
Melabran, fonoaudiodloga y  docente
investigadora.

A lo largo del documento se emplearan los
términos genéricos "nifo/s" y
"fonoaudidlogo/s" para hacer referencia a
ambos géneros.

1.1 Contexto

Para la mayoria de los nifios, el lenguaje oral
se aprende de forma natural a través de la
interaccion con otros, sin embargo, existen
casos en los que enfrentan desafios
significativos en la adquisicion de las
habilidades linglisticas orales (Azcarraga et
al., 2020). Una de estas dificultades se conoce
como Trastorno del Desarrollo del Lenguaje
(TDL), anteriormente llamado Trastorno
Especifico del Lenguaje (TEL) (Andreu et al.,
2021). EI TDL es un trastorno del
neurodesarrollo que compromete la
comprension y/o expresion del lenguaje oral,
sin que existan otras condiciones
neurolégicas, sensoriales o fisicas que
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expliquen dichas dificultades (V. M. Acosta,
2012; F. P. Molina & Robertson, 2018).

Presentar dificultades en el area del lenguaje
puede impactar negativamente en diversos
ambitos del desarrollo comunicativo de los
nifos, lo que a menudo provoca frustracion,
aislamiento social, comportamientos
disruptivos por la incapacidad de expresar sus
necesidades, ademas de un bajo rendimiento
académico debido a dificultades para seguir y
comprender instrucciones (V. Acosta et al.,
2012).

Para el tratamiento del TDL, es fundamental
recibir un diagnéstico e intervencion
temprana, integral y multidisciplinaria por
parte de profesionales de la salud, como
fonoaudidlogos, psicologos, neurdlogos vy
terapeutas ocupacionales (Ardiles et al., 2015;
Coloma, 2005).

En este contexto, el uso del discurso narrativo
como instrumento terapéutico se convierte en
una herramienta fundamental para desarrollar
y potenciar las habilidades comunicativas de
los nifios diagnosticados con TDL (Granada-
Azcarraga et al., 2023).

La narracion de historias constituye una
practica altamente beneficiosa para el
desarrollo del lenguaje, ya que permite
trabajar de forma integrada multiples

componentes linguisticos. A traveés del relato,
los nifios organizan sus ideas en secuencias
l6gicas, establecen relaciones causales y
temporales, y amplian sus estructuras
sintacticas mediante la produccién de
oraciones complejas (Coloma Tirapegui,
2013).

Esta actividad no solo favorece la expresion
oral, sino que también estimula habilidades
cognitivas vinculadas a la planificacién, la
memoria y la coherencia discursiva (Coloma,
2005).

A partir de conversaciones con la mandante
del proyecto se identificé una falta significativa
de herramientas especializadas y
personalizadas para abordar el desarrollo del
discurso narrativo en nifios con Trastorno del
Desarrollo del Lenguaje (TDL), teniendo en
cuenta sus necesidades e intereses.

En consecuencia, los fonoaudiélogos se ven
en la necesidad de crear y adaptar los
recursos utilizados en sus sesiones para cada
paciente. Con frecuencia, incluyen dinamicas
ludicas para captar la atencion y facilitar la
participacién de los nifios en el proceso
terapéutico. De manera intuitiva, utilizan el
juego como un medio de intervencién, lo que
les permite motivar a los pacientes y crear un
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ambiente propicio para el aprendizaje
(Herrera Linares, 2016).

Esta aproximaciéon incorpora de forma
intrinseca  principios de  gamificacion,
entendida como el uso de elementos de
disefio de juegos en contextos no ludicos
(Kalaf, 2023; Ortiz-Colén et al., 2018).

En el trabajo terapéutico con nifos, esta
técnica se ha utilizado ampliamente como una
forma efectiva de favorecer el desarrollo del
lenguaje, especialmente en actividades que
requieren atencion sostenida, motivacion vy
participacion (Liberio Ambuisaca, 2019).

En este sentido, la gamificacion constituye
una técnica clave para las terapias narrativas.
A través de actividades que involucran el
orden de secuencias, la exploracion vy
construccion de historias, asi como la
integracion de elementos sensoriales, el
presente proyecto pretende facilitar el
aprendizaje y la practica de las habilidades
discursivas fundamentales para el desarrollo
integral de estos nifios.

Esto pone de manifiesto el potencial de
disefiar una herramienta de intervencién que
tome en cuenta estas dinamicas vy las integre
de manera sistematica, optimizando los
beneficios del juego en el desarrollo del
lenguaje y la estructura narrativa.

1.2 Objetivo general

Dado lo anterior, se establece como objetivo
general:

Desarrollar una herramienta narrativa
gamificada que estimule la expresion
oral en nifios con Trastorno del
Desarrollo del Lenguaje mixto en
contexto terapéutico.

1.3 Objetivos especificos

Identificar las necesidades y desafios
en el desarrollo del discurso narrativo
en nifos con TDL mixto.

Definir los requisitos funcionales,
narrativos y visuales de la herramienta
de apoyo terapéutico.

Analizar referentes ludicos y visuales
nacionales e internacionales
aplicables al disefio de la herramienta
narrativa gamificada.

Prototipar un sistema narrativo
gamificado que integre componentes
funcionales, estéticos y de interaccion

coherentes con los  requisitos
definidos.

Validar la propuesta de disefio con
profesionales del area

fonoaudioldgica.
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En la concepcién de este proyecto, se utiliza
la metodologia Disefio Centrado en el Usuario
(DCU), que sostiene que el usuario debe ser
el centro de todas las fases del disefio para
asegurar el éxito de un producto (Pedraza-
Gutiérrez et al., 2023).

Este enfoque permitid garantizar que las
decisiones de disefio respondieran a
necesidades reales, detectadas y verificadas
durante todas las fases del proyecto
(Tramullas Saz, 2013). El proceso de disefo
es ciclico, lo que significa que la usabilidad del
producto se evalia de manera continua y se
mejora de forma incremental a lo largo del
tiempo (Pazos Buceta, 2015).

Esta metodologia se compone de cuatro
etapas:

Investigacion y analisis de los usuarios
Definicion de requisitos

Disefio conceptual y prototipado
Evaluacién y validacion

El proceso de DCU es iterativo (Figura 1), lo
que significa que las etapas se pueden repetir
varias veces a lo largo del desarrollo del
producto. El objetivo es obtener un producto
final que sea usable, util y satisfactorio para
los usuarios.
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« Identificacion de los
usuarios y sus necesidades

« Investigacion sobre
el contexto de uso

« Priorizacion de
problemas a resolver

&
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@ Diserio conceptual W

y prototipado

« Pruebas de usabilidad

« Sesiones de testeo

£

« Generacion y validacion
deideas

« Creacionde
prototipos de baja y
alta fidelidad

A

Figura 1: Adaptacién del modelo de DCU basado en el ISO 13407; extraido de Sergeev (n.d)

2.1 Investigacion y analisis de

los usuarios

Esta etapa se centré6 en comprender a los
usuarios, sus necesidades, comportamientos
y el contexto en el que utilizarian el producto.

Para ello, se llevaron a cabo diversas
acciones que  permitieron recolectar
informacion  cualitativa, que facilitdé Ila

definicion de requisitos y el disefio orientado
al usuario.

El proceso de investigacion de usuarios se
dividié en cinco actividades principales: una
revision bibliogréafica y elaboracion del marco
tedrico, un analisis del estado del arte en
practicas fonoaudiolégicas narrativas, la
recopilacién de perspectivas profesionales
mediante entrevistas, un analisis del contexto
de usoy la construccion de perfiles de usuario.

2.1.1 Marco tedrico del proyecto
Se realiz6 wuna revision de literatura
especializada que incluy6 articulos cientificos,
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libros y manuales clinicos, asi como
documentos del contexto escolar chileno. Esta
revision abordd tematicas como el lenguaje
como base del desarrollo humano, el
Trastorno del Desarrollo del Lenguaje (TDL)
(su definicion, tipos y efectos), y el discurso
narrativo como herramienta terapéutica.
Ademas, se estudiaron modelos para evaluar
la narrativa infantil y los niveles estructurales
del discurso narrativo. Esta fase permitid
establecer un sustento tedrico solido que
oriento las decisiones posteriores de disefo.

Se investigaron las estrategias y recursos
empleados en la intervencién fonoaudioldgica
mediante el uso del cuento, identificando
criterios para la seleccion de materiales
narrativos y métodos para la generalizacion
de las habilidades trabajadas. Asimismo, se
reviso el papel del juego y la gamificacion
como puente terapéutico, valorando su
potencial para favorecer la motivacion y la
participacién activa de los usuarios en el
proceso terapéutico.

Se llevaron a cabo entrevistas
semiestructuradas con la mandante y para
complementar con una educadora diferencial,
con el fin de recoger su visién profesional
sobre las necesidades, expectativas vy

desafios en el trabajo con nifios con TDL.
Estas instancias permitieron refinar el objetivo
del proyecto y profundizar en aspectos como
el valor de los recursos visuales y la
construccion de significado, asi como en la
identificacion de hallazgos especificos que
orientaron las siguientes fases del disefo.

En esta fase se identifico el entorno en el que
se implementaria el producto, considerando
las condiciones y limitaciones especificas del
contexto terapéutico. Para ello, se llevé a cabo
una observacion no participante, que permitio
recopilar informacion desde una posicion
externa, sin intervenir en el grupo o fenémeno
estudiado (Hernandez Sampieri et al., 2012).

Gracias a las gestiones de la mandante, fue
posible visitar el Centro de Salud de la
Universidad San Sebastian y presenciar una
sesion de terapia clinica fonoaudioldgica. Esta
instancia permitié reconocer las condiciones
generales del espacio, la dinamica de trabajo
y los recursos habituales empleados en este
tipo de intervencion.

Finalizada la observacion, se generd una
conversacion espontanea con las internas,
quienes compartieron su percepcion sobre los
recursos didacticos utilizados y las carencias
que enfrentaban al momento de planificar las
sesiones.
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Posteriormente, se sostuvo un dialogo
informal con la docente supervisora de las
internas, quien, ademas de aportar su vision
profesional, accedi® a conocer parte del
proyecto en desarrollo. Aunque no se tratd de
una instancia de evaluacidon formal, esta
conversacion permitié recoger observaciones
preliminares desde una perspectiva docente y
clinica especializada, que fueron
consideradas para orientar las siguientes
fases del disefo.

A partir de la informacién obtenida en las
etapas anteriores, se elaboraron perfiles de
usuario que representaban tanto al
fonoaudidlogo clinico como a los nifios con
TDL en etapa preescolar.

Para ello, se utilizaron herramientas como el
mapa de empatia y la proto-persona,
permitiendo  sintetizar y visualizar las
caracteristicas, necesidades, motivaciones y
comportamientos de los usuarios en el
contexto de uso (Jiménez Gil et al.,, 2023;
Salcedo Pefialoza, 2020).

2.2 Definicion de requerimientos

Después de la investigacion, se organizo toda
la informacion para definir con claridad el
problema y las necesidades de los usuarios.
Con esto, se hizo una lista de requerimientos

para la herramienta, agrupados en distintas
categorias para facilitar su desarrollo.
Finalmente, se revisé la normativa sobre
seguridad y fabricacion de juguetes, para
asegurarse de que el disefio cumpliera con las
condiciones necesarias para un uso seguro en
nifos.

2.3 Diseino conceptual y
prototipado

Una vez identificadas las necesidades de los
usuarios y definidos los requerimientos del
sistema, se dio paso a la etapa de disefio
conceptual.

Investigar y analizar referentes de mercado es
una estrategia esencial para fundamentar el
proceso creativo, ya que permite integrar al
disefio soluciones probadas y adaptarlas al
contexto especifico del proyecto (Jiménez Gil
et al., 2023).

Se realizd un anadlisis de juegos que
incorporan narrativas, manipulacién fisica y
apoyos  visuales, considerando  tanto
nacionales como internacionales. Entre ellos
se incluyeron productos que han demostrado
efectividad en el desarrollo de habilidades
narrativas y que, por sus caracteristicas,
pueden adaptarse a un contexto terapéutico.
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En paralelo, se exploraron referentes visuales
provenientes de distintos formatos: libros
ilustrados, albumes mudos, series vy
programas infantiles, libros narrativos de
lectura escolar y materiales de actividades. Se
priorizO la observacion de recursos
reconocidos por su calidad estética, claridad
comunicativa y pertinencia para un publico
infantil.

A partir de este analisis se elaboré el modelo
funcional IDEFO del dispositivo, que permitio
definir 'y descomponer las funciones
esenciales que la herramienta debia
garantizar en su uso terapéutico. Este modelo
estableci6 una base estructurada para
orientar las etapas siguientes de disefio y
validacion, asegurando la coherencia entre las
metas narrativas, los requerimientos y la
experiencia de usuario.

En esta etapa se trabajé en la creacion de
propuestas concretas a partir de los hallazgos
de la fase de ideacion. Para organizar y
combinar los elementos identificados de la
revision de referentes, se utilizé la matriz
morfoldgica, una herramienta de disefio que
permite descomponer un producto en sus
componentes clave y generar diferentes
combinaciones posibles.

Paralelamente, se desarrollé el estilo grafico
del proyecto, centrado en la creacion de
ilustraciones, generadas mediante
inteligencia artificial. Este proceso sirvié para
explorar multiples estilos graficos y niveles de
composicion, generando un amplio repertorio
de imagenes.

Una vez definidos los conceptos visuales y
funcionales del proyecto, se dio inicio al
proceso de prototipado iterativo, orientado a
materializar, evaluar e iterar las ideas
desarrolladas en la fase conceptual. Esta
etapa combind la exploracién manual con el
modelado digital.

En primera instancia se desarrollaron
prototipos de baja fidelidad, elaborados con
materiales accesibles como carton, papel
impreso y cinta adhesiva. Estas maquetas
permitieron explorar y validar las primeras
hipotesis sobre ergonomia, manipulacion vy
secuenciacion narrativa.

Posteriormente, se avanzo hacia el desarrollo
de prototipos de media fidelidad, en los cuales
se aplicaron los aprendizajes previos para
mejorar la precision estructural, la resistencia
y la usabilidad del dispositivo. En esta fase se
incorpor6 el modelado tridimensional
paramétrico con el software Autodesk
Inventor, para optimizar las dimensiones y los
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encajes, y se realizaron pruebas mediante
impresion 3D con plastico PLA. Estos
prototipos permitieron realizar pruebas mas
especificas sobre estabilidad y uso.

2.4 Evaluacion y validacion
La etapa de evaluacién y validacién tuvo un
caracter iterativo, permitiendo comprobar de
manera progresiva las diferentes funciones
que la herramienta debia garantizar.

En una primera instancia, para desarrollar el
componente narrativo, las evaluaciones se
llevaron a cabo con expertas en el area del
lenguaje, como fonoaudidlogas y wuna
educadora diferencial, quienes aportaron
desde su experiencia profesional una mirada
critica sobre los aspectos terapéuticos,
narrativos y de interaccion del dispositivo. Su
participacién permitio identificar mejoras en la
comprension, la secuenciacion de las laminas
y la dinamica de uso durante las sesiones de
intervencion.

Paralelamente, para desarrollar el
componente grafico y visual, se realizaron
entrevistas con ilustradores y una editorial
especializada, con el propdsito de obtener
retroalimentacion profesional sobre los estilos
graficos, la factibilidad de produccion y los
criterios de calidad editorial aplicables al
proyecto.

Finalmente, se llevd a cabo una validacion en
contexto educativo real, en la que Ila
herramienta fue utilizada durante una sesion
de intervencion con un nifio diagnosticado con
TDL expresivo, guiada por una profesional del
area fonoaudiologica.
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! Fonologia: Estudio de los sonidos del habla.
2 Morfologia: Estudio de la estructura interna de las palabras

Luego de haber definido las etapas que
componen la metodologia, a continuacion, se
presenta el desarrollo del proyecto,
abordando de forma secuencial las
actividades realizadas y los resultados
obtenidos en cada fase.

Con el objetivo de comprender Ilas
necesidades del usuario y el contexto
terapéutico en el que se desarrollara el
producto, se realizé una revision bibliografica
centrada en los trastornos del lenguaje infantil,
el rol del discurso narrativo en la intervencion
fonoaudioldgica y el valor del lenguaje visual
como estrategia terapéutica.

3.1 Marco teérico del proyecto

El lenguaje es la capacidad fundamental del
ser humano que permite la expresion y
comunicacion a través de un sistema de
signos auditivos, visuales o gestuales
(Gobierno de Chile, 2016; Rodriguez, 2010).

Esta habilidad se estructura en tres
componentes esenciales: forma, contenido y
uso (ver Figura 2). La forma alude a la
fonologia!, morfologia? y sintaxis®;, el

3 Sintaxis: Reglas que determinan el orden y la combinacion de
palabras en una oracion.
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contenido se relaciona con la semantica*,
mientras que el uso o pragmatica®,
corresponde a la aplicacion del lenguaje en
contextos sociales (Gobierno de Chile, 2016;
Rodriguez, 2010).

[ Lenguaje }

Capacidad humana para
expresarse y comunicarse

Scbierno de Chie, 2015; Rodrguez, 2010

)\

( | B
Forma Contenido Uso
fisi s
Estructur? isica y Significado Apllcacpn del
gramatical del del lenguaie lenguaje en
lenguaje guay contextos sociales
I
« Fonologia:
Sonidos del » Semantica: « Adecuacion al
habla interpretacion interlocutor
« Morfologia: y significado de « Uso de turnos,
formacion de palabras y gestos, tono,
palabras en frases etc
oraciones

Figura 2: Diagrama de clasificacion del lenguaje —
Elaboracion propia

4 Semantica: Significado de las palabras y oraciones dentro del
lenguaje.

Desde la nifiez, los seres humanos comienzan
a aprender y desarrollar el lenguaje, un
proceso que se vuelve mas complejo a
medida que crecen y es influenciado por
factores genéticos y ambientales (Pavéz
Guzman et al., 2018).

Esta progresion natural de adquisicion es
crucial, ya que la habilidad del lenguaje,
también conocida como habilidad linguistica,
permite entender, producir y utilizar el
lenguaje para comunicarse (J. Molina et al.,
1999).

Estas habilidades se dividen en dos
categorias: comprensién y expresion. A su
vez, cada una se ramifica en las dimensiones
oral y escrita (ver Figura 3).

La comprensién oral se refiere a la capacidad
de escuchar y entender el lenguaje hablado,
una habilidad esencial para la interaccion
verbal efectiva. Mientras que la comprension
escrita esta relacionada con la capacidad de
leer y entender textos.

Por su parte, la expresion oral implica la
capacidad de hablar y comunicar ideas de
manera verbal, facilitando la interaccion
social. La expresion escrita, en cambio, se

5 Pragmatica: Uso del lenguaje en contextos sociales,
considerando la intencién comunicativa.
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centra en la capacidad de escribir de manera
clara y coherente (Pavéz Guzman et al.,
2018).

Leer Escuchar

= <En

( Escrita ) ( Oral J

L— Comprension —J

HABILIDADES
DEL LENGUAJE

Expresion

~\ S 2

Escribir Hablar

Figura 3: Diagrama sobre la clasificacion de las
habilidades del lenguaje

El lenguaje oral representa la forma mas
comun de comunicacion humana, junto con el
lenguaje gestual y escrito. Aunque suele
adquirirse de forma espontanea durante la

infancia, existen casos que presentan
alteraciones que dificultan este desarrollo
(Gobierno de Chile, 2016; Azcarraga et al.,
2020). Cuando estas dificultades no
responden a otras causas y se mantienen en
el tiempo, corresponde considerar un posible
trastorno del lenguaje.

El Trastorno del Desarrollo del Lenguaje
(TDL), anteriormente denominado Trastorno
Especifico del Lenguaje (TEL) (Andreu et al.,
2021), corresponde a una condicién del
neurodesarrollo que afecta la capacidad de
comprension y/o expresion del lenguaje oral,
sin que existan otras condiciones
neuroldgicas, sensoriales o fisicas que
puedan explicar dichas dificultades (V. M.
Acosta, 2012; F. P. Molina & Robertson, 2018).

Este trastorno puede manifestarse de forma
heterogénea, abarcando alteraciones en uno
o mas componentes del lenguaje
mencionados anteriormente. Asimismo, se
asocia frecuentemente a dificultades en
ambitos transversales como la lectoescritura,
el rendimiento escolar, la atencion, la
autorregulacion emocional y la interaccion
social, lo que conlleva un impacto integral en
el desarrollo del nifio (Pavéz Guzman et al.,
2018).
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Si bien el TDL en cada nifio es variado, con
afectaciones variables en diferentes areas del
lenguaje, se clasifica en dos subtipos (ver
Figura 4), permitiendo orientar el diagnoéstico
y las estrategias terapéuticas: el TDL
expresivo y TDL mixto (V. M. Acosta, 2012).

En casos de TDL expresivo, el nifio presenta
dificultades principalmente en la expresion
oral, aunque su capacidad de comprension
permanece relativamente intacta.

Por otro lado, el TDL mixto afecta tanto la
comprension como la expresién, lo que
implica que el nifio tiene problemas no solo
para hablar, sino también para entender el
lenguaje.

del Lenguaje (TDL

L

[TrastornodelDesarrollo ]

]
TDL Mixto
N s e
T
El nifio presenta dificultades
tanto para comprender como
para expresar el lenguaje oral.

El nifio presenta dificultades para
expresar ideas, pensamientos o
necesidades verbalmente.

Figura 4: Clasificacion de TDL — Elaboracion propia

En estos casos, es comun que las dificultades
de expresién sean mas severas cuando existe
una afectacion en la comprension.

Generalmente, si existen problemas de
comprension, también habra dificultades en la
expresion (Coloma Tirapegui, 2013; Pascual,
2000).

Como sefiala V. M. Acosta (2012), es
fundamental que los nifios reciban un
diagnostico e intervencién temprana. Esto se
debe a la alta plasticidad cerebral presente en
nifios de entre 3 y 5 afos, lo que permite una
mayor eficacia en la intervencion a esas
edades (Esteve Montafio, 2021; Liberio
Ambuisaca, 2019).

El area de la fonoaudiologia desempefia un rol
central en este proceso. Esta disciplina,
enfocada en la prevencidon, evaluacion,
diagnéstico y tratamiento de los trastornos de
la comunicacién y del lenguaje, es |la
encargada de llevar a cabo las intervenciones
necesarias para potenciar el desarrollo del
lenguaje en nifios con TDL (Ardiles et al.,
2015).

Los fonoaudidlogos son profesionales
especializados en el tratamiento de los
trastornos del habla y del lenguaje. Son ellos
quienes identifican, a través de una
evaluacion inicial, las areas de dificultad en los
nifios. Una vez identificadas, la terapia clinica
fonoaudioldgica se convierte en un proceso
estructurado y sistematico que se adapta a las
necesidades individuales. En este contexto, el
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terapeuta trabaja de manera “‘uno a uno’,
implementando  estrategias  terapéuticas
adecuadas para abordar y mejorar las areas
de dificultad identificadas (Ardiles et al., 2015).

En Chile, los estudiantes con TDL que asisten
a colegios regulares con Programa de
Integracion Escolar (PIE) son considerados
alumnos con Necesidades Educativas
Especiales (NEE) transitorias. En ese
contexto, las intervenciones PIE dirigidas por
fonoaudiologos, psicologos y terapeutas
ocupacionales, estan orientadas a entregar
las herramientas necesarias para que cada
estudiante pueda desarrollarse a su propio
ritmo, ofreciendo apoyos dentro y fuera del
aula, y les permite acceder al curriculum
escolar de forma efectiva (Espinoza, 2023).

Una forma efectiva de abordar las dificultades
del TDL es a través del trabajo con el discurso,
ya que este permite organizar y expresar
ideas de manera coherente y contextualizada
(Andreu et al., 2021)

Segun Pavez Guzman (2012), el discurso se
define como la unidad semantico-pragmatica
formada por una secuencia de oraciones
relacionadas coherentemente alrededor de un

tema y con una intencibn comunicativa
especifica.

Mientras las frases u oraciones pueden
transmitir informacién puntual, el discurso
permite construir una secuencia de ideas
conectadas con un propdsito comunicativo
definido (Coloma Tirapegui, 2013; Esteve
Montafio, 2021).

Por esta razon, se considera la base
estructurante del lenguaje oral, ya que, a
través del discurso, las personas organizan lo
que piensan y comunican lo que sienten
(Coloma, 2005; Martinez Carrero, 2022).

/\
\“A

~
Expresar mundo real o Situacion
mundo posible comunicativa

N\
.
-~
Figura 5: El discurso — El desarrollo narrativo en nifios

Los autores enfatizan que, para que el
discurso se concrete, debe haber una
intencion comunicativa del hablante, la cual
cobra sentido al expresarse en un contexto
determinado: un mundo real o posible. En
otras palabras, esta intencion debe
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materializarse en una situacién comunicativa
concreta (ver Figura 5), donde el mensaje se

Dentro de este marco, se distinguen
diferentes tipos de discurso (ver Figura 6) que

organiza para transmitir el propdsito del cumplen funciones comunicativas
hablante. especificas.
Tipo de discurso Objetivo principal Caracteristicas ’ ’ Ejemplos
o " Orden logico, uso de Clase escolar,
Expositivo Informar o explicar iy )
conectores, tono neutro presentacion tematica
” » 5 : Turnos de habla, pragmatica i ;
" 4, Conversacional = Interaccion sociall g ’ Dialogo entre amigos
cooperacion
Narrativo Relatar Secuencia temporal y causal, Cuento infantil,
imi j i historia personal
\\/‘_/ acontecimientos personajes, conflicto

Figura 6: Tipos de discurso — Elaboracién propia

El discurso expositivo se emplea para explicar
o informar de manera ordenada y clara,
facilitando la adquisicion de conocimientos
(Coloma, 2005; Martinez Carrero, 2022). El
discurso conversacional, por su parte, esta
marcado por la alternancia de turnos, la
negociacién de significados y el
establecimiento de normas de cortesia y
cooperacion (Garcia Avalos, 2019). En tanto,
el discurso narrativo organiza una secuencia
de eventos relacionados temporal 'y
causalmente, posibilitando la construccién de
relatos que explican experiencias, vivencias y

situaciones hipotéticas (F. P. Molina &
Robertson, 2018Db).

En el desarrollo infantil, el uso de la narrativa
favorece la organizacion del pensamiento, la
secuenciacion logica y la comprension del
tiempo. Ademas, permite representar
experiencias de forma coherente, facilitando
la construccion de sentido y la expresion
emocional (V. Acosta et al., 2012; Ardiles et al.,
2015; Coloma, 2005).
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El discurso narrativo es un tipo de
organizacion del lenguaje que permite relatar
eventos conectados temporal y causalmente.
Esta estructura incluye elementos como
personajes, acciones, situaciones
problematicas y resoluciones, lo que lo
convierte en una forma compleja y altamente
significativa de expresién oral (Jeldes Diaz et
al., 2023)

En contextos terapéuticos, el uso del discurso
narrativo ha mostrado buenos resultados con
ninos con TDL, ya que ofrece una forma
concreta y organizada de trabajar el lenguaje.
A través de él, es posible reforzar el
vocabulario, la construccion de frases y la
capacidad de contar ideas de manera
ordenada y comprensible (V. M. Acosta,
2012).

Figura 7: Aplicacion del discurso

Ademas de ayudar a organizar el lenguaje, el
discurso narrativo cumple una doble funcion
terapéutica (ver Figura 7): se utiliza tanto para
estimular la expresiéon oral, como para
evaluar, de manera constante, como progresa
el nifo en su uso del lenguaje (Azcarraga et
al., 2020; Granada-Azcarraga et al., 2023).

3.1.6 Modelos para evaluar la narrativa

infantil: Applebee y su adaptacién chilena
A la fecha, existen distintos modelos de
analisis del discurso narrativo que abordan,
desde distintos enfoques, aspectos como la
estructuracion, la coherencia y los
componentes discursivos clave de las
narraciones infantiles.

Uno de los mas influyentes es el Modelo de
Applebee (Spencer & Petersen, 2020) quien
propuso una secuencia evolutiva de niveles
para clasificar la complejidad narrativa en
ninos (ver Figura 8), desde estructuras
simples y desorganizadas hasta relatos
completos con trama, motivaciones vy
resolucion.
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Edad Nivel de Desempefio Caracteristicas.
Narrativo

No cuenta nada

Hasta 3 aflos 11 Cuenta sdlo una oracién

meses

Aglutina secuencias de acciones

Agrupa en oMo @ un personaje

PmCOCDOMm O

Hace secuencias: actidn « obstaculo ylo obstaculo « resultado

o |& e |n |-

Presentacion incompleta y episodio ncompleto
4afios hasta 4 L]
afios 11 meses

Presentacion completa y episodio incompleto

Presentacion incompieta y episodio completo

5 afios a 5 afios Presentacon completa y episodio completo (final abrupto optativo)
11meses S
6 anos a 6 afios
11 meses 10

o
»nCoOCcDOm

Presentacion completa, episodio completo y final

Figura 8: Evaluacién del discurso narrativo

En el contexto chileno, esta propuesta fue
adaptada y profundizada por Pavez, Colomay
Maggiolo en su libro E/ desarrollo narrativo en
nifios (2012) el cual se ha convertido en una
referencia para profesionales de |Ila
fonoaudiologia. Las autoras no solo ajustaron
los niveles narrativos de Applebee a las
particularidades linguisticas del espanol
chileno, sino que, ademas, desarrollaron dos
herramientas practicas:

» La Evaluacion del Discurso Narrativo
(EDNA), que permite medir la produccion
y comprension narrativa de nifios entre 3 y

10 afnos.
» El Plan de Estimulacion del Desarrollo
Narrativo (EDEN), que proporciona

estrategias ludicas y significativas para
fomentar la progresion narrativa en
contextos clinicos.

El DN puede organizarse en dos niveles
estructurales principales: la macroestructura y
la microestructura. Ambos son
complementarios y necesarios para una
produccion narrativa coherente, estructurada
y funcional (Esteve Montafio, 2021).

La macroestructura hace referencia a la
organizacién global del relato. Esta se
compone de los llamados Elementos
Gramaticales de la Historia (EGH) o Story
Grammar Elements, desarrollados a partir de
los modelos de story grammar (Esteve
Montafio, 2021)

Estos elementos (ver Figura 9), permiten al
nifo organizar su relato de forma clara y
coherente.
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ELEMENTOS
dela HISTORIA

Las partes que forman un cuento

Personajes Ambiente
Las personas o animales de la Dénde y cuando ocurre la historia
historia
- ﬂ i A
Q: ...
S0 ES
Problema Resolucion
El problema en la historia que Cémo se resuelve el problema

necesita solucién

P

\iﬁ’/

Eventos Claves Tema

Eventos importantes La leccién o el mensaje

en la historia de la historia
p S P
% SO )
g 3 !
s e

Los cerditos refuerzan sus casas para

protegerse del lobo

Figura 9: Elementos gramaticales de la historia (EGH)

Los elementos que conforman |la
macroestructura son:

o Personaje(s): Figura central del
relato. Puede ser una persona, animal

u objeto. Suele tener un nombre o una
caracteristica especial.

Ambiente: Es el lugar y momento
donde ocurre la historia.

Evento inicial:  Situacion que
desencadena la accion del personaje.
Puede ser un problema, una sorpresa
0 algo que el personaje no esperaba.

Respuesta interna: Son los
pensamientos o emociones del
personaje frente a lo que ocurrio.
Muestra como se siente o qué piensa.

Plan: Es lo que el personaje decide
hacer para resolver el problema o
alcanzar algo que quiere.

Intentos o acciones: Actos concretos
realizados para lograr su objetivo.

Complicacion: Es una nueva
dificultad que aparece en medio del
camino y hace mas dificil resolver el
problema.

Consecuencia: Es lo que ocurre
después de las acciones. Puede salir
bien o mal

Reaccion: Es como se siente o actua
el personaje luego de ver lo que paso.
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Muestra si esta contento, triste,
enojado, etc.

Es el término de
la historia. El problema se resuelve o
se aprende algo.

El valor de la macroestructura esta en la forma
en que cada elemento se vincula con los
demas, permitiendo construir  relatos
completos, con sentido y continuidad.

La microestructura se refiere a las relaciones
de coherencia local® y las estructuras
morfosintacticas’ que conforman el discurso.

Dentro de este nivel se consideran aspectos
como:

El uso de conjunciones y conectores
(porque, cuando, aunque, entonces).

La inclusion de adjetivos, adverbios y
modificadores que aportan precision o
detalle.

La utilizacién de verbos de estado
mental (penso, sintid, quiso) que
expresan la perspectiva interna de los
personajes.

6 Coherencia local: conexion logica y significativa entre las
oraciones y parrafos individuales dentro de un texto.

La produccién de oraciones complejas
o subordinadas, clave para organizar
temporalidad, causalidad o
justificaciones dentro del relato.

El desarrollo de la microestructura esta
directamente relacionado con la maduracion
morfosintactica del nifio. Si bien algunos nifios
con TDL logran identificar los EGH y ordenar
un relato, pueden enfrentar dificultades para
producir frases complejas que les permitan
expresar con claridad las relaciones internas
de la historia (Spencer & Petersen, 2020).

3.2 Estado del arte en practicas

fonoaudiolégicas narrativas

A continuacion, se exponen algunas de las
practicas actuales utilizadas en terapia clinica
de fonoaudiologia.

El cuento, como forma del discurso narrativo,
es ampliamente utilizado en contextos
terapéuticos y educativos por su capacidad
para apoyar el desarrollo del lenguaje infantil
(Garcia Avalos, 2019; F. P. Molina &
Robertson, 2018b).

En su forma mas elemental, el cuento se
define como una narracidén breve basada en

7 Estructuras morfosintacticas: forma en que las palabras se
combinan para formar frases y oraciones.
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hechos reales o imaginarios (ver Figura 10).
Su estructura clasica se compone de tres
grandes momentos: inicio, nudo y desenlace.
El inicio presenta al o los personajes y situa el
contexto; el nudo desarrolla el conflicto o
evento principal; y el desenlace resuelve la
situacion planteada y cierra el relato
(Rodriguez Ruiz, 2016).

[ El cuento ]

Se define como

Narracion breve basada en
hechos reales o imaginarios

Se clasifica en

Inicio Nudo Desenlace

%r'l ; ' i
=
=
=
o
Comienzo Desarrollo Final de la
de la historia de la historia historia

Figura 10: Estructura clasica del cuento

En el contexto de las intervenciones
fonoaudiolégicas, el cuento ofrece una
estructura narrativa predecible y organizada,
que guia al nifio en la comprensién y
produccion de relatos coherentes (Alvarado et
al., 2016; Esteve Montafio, 2021). Este
formato permite que los nifios internalicen un
modelo narrativo que pueden replicar,

modificar y extender en sus propias
conversaciones.

Segun su composicion, los cuentos pueden
clasificarse en tres tipos principales: cuentos
con solo texto, cuentos ilustrados que
combinan texto e imagen, y albumes sin texto,
donde la narracién se apoya unicamente en lo
visual (ver Figura 11). La diversidad de
formatos de cuento en intervenciéon permite
abordar distintos niveles del lenguaje.

Con palabras Con imégenes Palabras + imadgenes
Caperucita Caperucita Caperucita
Roja Roja

Roja

Figura 11: Cuento y sus combinaciones

Sin embargo, mas alla de su composicion, los
cuentos que incorporan ilustraciones claras,
coherentes y bien secuenciadas suelen ser
los mas efectivos para trabajar la expresion
oral.

La implementacion del cuento en contextos
terapéuticos permite abordar aspectos
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comprensivos, expresivos y estructurales del
discurso (Rodriguez Ruiz, 2016).

En contextos clinicos, el cuento se trabaja
mediante estrategias segun los objetivos de la
intervencion, como la comprensién inferencial,
su organizacion narrativa y el recontado oral
(Jeldes Diaz et al., 2023) (ver Figura 12).

Estrategias de intervencion
a traves del cuento

Q )
2 &

Comprension Organizacion

Recontado
inferencial narrativa

Capacidad para entender lo
que no se dice de forma
directa, interpretando
relaciones entre personajes.
emociones y eventos.

Se vuelve a contar una
historia ya conocida, usando
sus propias palabras para
ejercitar la expresion oral

Habilidad para identificar,
ordenar y estructurar las
partes de una historia (inicio,
problema, solucion, final)

Figura 12: Estrategias de intervencion

Estas estrategias no se aplican de forma
simultanea ni rigida, sino que se seleccionan
y adaptan segun las necesidades y objetivos
especificos de cada nifo.

A partir de este trabajo focalizado, se busca
que las habilidades narrativas adquiridas
puedan extenderse y aplicarse en contextos
sociales y educativos.

La eleccion del material constituye un
componente fundamental en cualquier
intervencion clinica, ya que condiciona el tipo
de actividades, apoyos y exigencias que se
trabajaran (F. P. Molina & Robertson, 2018b;
Rodriguez Ruiz, 2016; Vivas-Rodriguez,
2024).

En las sesiones de fonoaudiologia que
integran el cuento como recurso principal, la
literatura especializada ha definido criterios
para su seleccion, considerando aspectos
estructurales, tematicos y linguisticos. Estos
se presentan en la siguiente tabla (ver Tabla

1).
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Claridad estructural
narrativa

Pertinencia del apoyo
visual

Relevancia tematica
personal

Progresioén en la
complejidad narrativa

Cuentos que presentan una
estructura narrativa reconocible,
compuesta por elementos como
inicio, desarrollo y final (EGH), con
relaciones causales y temporales
explicitas.

Cuentos que incluyen ilustraciones
relacionadas directamente con la
secuencia narrativa y los eventos
centrales del relato.

Cuentos cuyas tematicas,
escenarios y personajes se
relacionan con los intereses, gustos
0 experiencias previas del nifio.
Cuentos cuya estructura y carga
linglistica permiten aumentar
gradualmente la dificultad, en
funcion del desarrollo y avance del
nifo.

Permite trabajar con narraciones que
sigan un patrén identificable,
apoyando el analisis de estructura y el
recontado organizado.

Aporta una base visual para
segmentar eventos, sostener la
atencion y reducir la carga cognitiva
durante la produccién oral.
Favorece la participacion activa del
nifio y potencia su implicacion
emocional y cognitiva en el relato.

Posibilita adaptar las demandas del
cuento al nivel linguistico del nifio,
facilitando una intervencién gradual y
sostenida.

Tabla 1: Criterios para la eleccién de cuentos

La seleccion adecuada del cuento, guiada por criterios clinicamente validados, es un componente
esencial para garantizar la efectividad del trabajo narrativo en fonoaudiologia.

Para trabajarla se plantean tres estrategias
principales (ver Tabla 2).

La etapa de generalizacién en la intervencion
fonoaudiolégica busca asegurar que las
habilidades narrativas adquiridas por el nifo
no se limiten al entorno terapéutico, sino que
se transfieran y utilicen en diversos contextos
cotidianos, académicos y sociales (Rodriguez

Ruiz, 2016).
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Variacion de historias
con la misma

estructura narrativa estructura narrativa.

Secuencia de tareas que
avanza desde el relato completo
con apoyo, hacia la produccion

Progresion narrativa

guiada autéonoma del nino,

descomponiendo y luego
reconstruyendo la historia.
Generacion de relatos basados
en experiencias e intereses del

Narrativa desde el

interés o
nino.

Uso de historias diferentes que
mantienen una misma

Se presentan dos cuentos con la
misma estructura, pero con
distintos personaje y ambientes.

El terapeuta lee el cuento
completo, luego lo trabaja por
partes con iconos, y finalmente el
nifio lo recontara con menos
apoyo.

El nifio relata una experiencia
personal y la terapeuta le pide
organizarla con iconos de EGH.

Tabla 2: Estrategias de generalizacion

Estas estrategias permiten que el nifio lleve
sus habilidades narrativas mas alla del
espacio  terapéutico, aplicandolas en
situaciones reales. Para lograrlo, el uso de
cuentos adecuados no solo facilita el
aprendizaje, sino que también potencia la
transferencia y autonomia en distintos
contextos.

El juego constituye una actividad esencial
durante la infancia. A través de él, el nifio se
relaciona con su entorno, asigna significados,
construye normas y desarrolla habilidades
cognitivas y comunicativas (F. P. Molina &
Robertson, 2018b; Ortiz-Coldn et al., 2018).

En el contexto fonoaudioldgico, el juego se
transforma en una herramienta clave para
estimular el lenguaje, ya que permite al nifio
participar de manera activa y significativa,
favoreciendo el uso espontaneo de
estructuras linglisticas (Herrera Linares,
2016).

Las actividades ludicas disefadas por los
terapeutas no solo captan la atencion del nifio,
sino que también propician oportunidades de
exploracion comunicativa, estructuracion del
discurso y toma de turnos conversacionales.
Aunque muchas veces no se lo denomine asi,
estas practicas integran principios propios de
la gamificacion.
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La gamificacion se define como la
incorporacion de elementos propios del juego
en contextos no ludicos, con el propdsito de
aumentar el interés, la participacion y la
motivacion de los usuarios (Kalaf, 2023; Ortiz-
Colén et al., 2018).

En el ambito terapéutico, esta estrategia
permite disefiar experiencias estructuradas y
motivantes que toman prestadas dinamicas,
mecanicas y estéticas del juego para alcanzar
objetivos linglisticos especificos.

3.3 Perspectivas profesionales

Como complemento a la comprension del
problema, con fecha 19 de junio de 2024, se
realizd una entrevista semiestructurada con
Celina Melabran en la USS (ver Anexo A). A
continuacion, se expone una sintesis de los
hallazgos mas relevantes dados por la
mandante, donde se detalla el enfoque de las
sesiones de terapia clinica de lenguaje.
Ademas, se identificaron las caracteristicas
esenciales que debe incorporar la herramienta
propuesta para integrarse de manera efectiva
en estas intervenciones.

Segun lo sefialado por Celina, las sesiones de
terapia de fonoaudiologia tienen una

interaccion uno a uno entre el terapeuta y el
nifo. Estas sesiones duran entre 30 y 50
minutos, y la efectividad de las actividades
tienden a depender de la capacidad del nifio
para responder al estimulo presentado. Si no
hay respuesta por parte del nifio, el terapeuta
debe cambiar el enfoque de la terapia en el
momento.

En las terapias de desarrollo del lenguaje
especializadas en el discurso narrativo, se
utilizan estrategias que involucren la
organizaciéon y descripcion de laminas (ver
Figura 13) como base para formar historias a
través de una secuencia basica.

Segun la entrevistada, este enfoque resulta
efectivo para estimular tanto la creatividad
como el razonamiento légico en los nifios.
Enfatiza la importancia de que las historias
tengan una narrativa creativa y sigan un orden
I6gico.

40



g CAPERUCITA
ROJA

Figura 13: Material visual terapéutico

Comentd que, si los nifos presentan
dificultades para comprender el contenido de
una lamina, los terapeutas deben realizar
preguntas orientadoras que los ayuden a
describir su contenido, antes de introducir un
nuevo estimulo visual.

En cuanto al entorno terapéutico, destaca que
las actividades pueden no estar restringidas a
un unico espacio fisico. Las sesiones pueden
adaptarse a diferentes contextos, como el uso
de mesas, el suelo, o incluso paredes, lo que
permite que el terapeuta aproveche cualquier
superficie para facilitar la interaccion.

Para complementar la visidon clinica, se
considerd recoger una perspectiva desde el

ambito escolar. Por ello, se entrevisté a
Claudia Alvarez, educadora diferencial con
mencion en TEL, quien tiene mas de ocho
afos de experiencia y actual coordinadora del
Programa de Integracion Escolar (PIE) en un
colegio en la comuna de la Pintana, Region
Metropolitana (ver Anexo B).

Claudia comenta que las intervenciones
escolares no solo requieren de estrategias
adecuadas, sino también, una comprension
cercana del nifo y su contexto, adaptando
constantemente las estrategias pedagogicas
al perfil individual de cada estudiante como
punto de partida para toda intervencion
efectiva.

Claudia considera que, en el contexto escolar,
las intervenciones fonoaudiolégicas deben
centrarse en un acompafamiento activo por
parte del profesional. Mas que entregar
conocimientos, su labor consiste en modelar
el lenguaje y apoyar la construcciéon de
relatos, todo dentro de una dinamica ludica
que favorezca la participacion.

Sefala que las intervenciones suelen
apoyarse en material didactico visual, como
imagenes de cuentos o laminas ilustradas,
que permiten al nifio observar una escena y
describirla oralmente. A partir de estos
estimulos visuales, el profesional formula
preguntas ancla como “;,Qué ves en la
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imagen?”, “sTe gustaria ir?” o “;Qué crees
que esta ocurriendo?

Claudia sefiala que trabajar contenidos
escolares dentro de las actividades narrativas
permite que los nifilos comprendan mejor lo
que estan diciendo, ampliando sus
conocimientos y vocabulario. Comenta que al
usar temas que ya conocen, como los de
Ciencias o Lenguaje, se genera una conexion
mas directa con el relato.

Tanto desde la perspectiva clinica como
desde la educativa, las entrevistas
evidenciaron la importancia del apoyo visual
en las intervenciones con nifios.

El uso de imagenes en el proceso de
ensefanza-aprendizaje en la etapa infantil
desempefian un papel crucial en su
crecimiento, donde la percepcion visual se
desarrolla antes que el habla (Alvarado et al.,
2016; Hernandez, 2018). Al mismo tiempo,
estas herramientas permiten reducir la carga
cognitiva, estimulan la atencién, y sirven como
un puente entre la percepcion y el lenguaje.

Este efecto se explica por la capacidad de las
imagenes para generar multiples niveles de
significado, por ejemplo, se puede contar una
historia con palabras, otra con imagenes, y

otra que surge al combinar ambas (ver Figura
13).

En contextos terapéuticos orientados al
desarrollo del lenguaje oral, las imagenes no
son solo una estrategia de apoyo, sino una
herramienta estructural que facilita la
comprension, organizacion y expresion del
discurso narrativo en nifios con TDL (Alvarado
et al., 2016).

En el desarrollo de propuestas narrativas
visuales, los albumes mudos (wordless picture
books) constituyen una fuente significativa de
inspiracién (Blanco, 2020). Se caracterizan
por prescindir completamente del texto escrito
(ver Figura 14), construyendo la totalidad de
su relato a través de secuencias ilustradas. A
diferencia de los libros tradicionales, donde el
lector sigue una historia guiada por la palabra,
en los albumes mudos es la imagen la que
organiza los acontecimientos, propone
situaciones y sugiere emociones, dejando al
lector la tarea activa de interpretar y construir
su propia version de la historia (Hernandez,
2018).
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La narrativa visual propuesta por estos libros
constituye, por tanto, un punto de partida para
pensar en formas de contar sin palabras,
estructurar relatos de forma visual y promover
una participacion del wusuario en la
construccion del significado.

3.3.3.2 Disefio visual y construccion del
significado

La siguiente tabla sintetiza diez dimensiones
que orientan el disefio visual en contextos
infantiles y clinicos. Estas dimensiones no
solo responden a principios de morfologia y
gramatica visual, sino que también se alinean
con las necesidades de accesibilidad, claridad
narrativa y estimulacion emocional propias del
publico infantil (Entenza, 2008).

Figura 14: Historia de elaboracién propia

Dimension Descripcion desarrollada

Y VE]

Se refiere a la forma en que se representan graficamente los elementos visuales en
términos de profundidad y espacialidad. Las técnicas pueden ser bidimensionales (2D),
tridimensionales (3D) o mixtas. En ilustracion infantil, el 2D digital predomina por su
claridad y accesibilidad cognitiva. El uso del 3D puede ofrecer realismo y profundidad,
pero a veces complica la lectura inmediata de la escena.

Técnica de
ilustracion

Engloba las decisiones estéticas que definen el caracter visual de una ilustracion.
Puede adoptar formas realistas, cartoon, flat design, pictéricas o estilizadas. Cada

Estilo grafico  estilo aporta una carga emocional y funcional distinta. Por ejemplo, el estilo cartoon se
asocia a lo ludico y exagerado, mientras que el flat design destaca por su simplicidad
visual, util en contextos terapéuticos.



Contornoy
trazo

Paleta de
color

Proporciones
de personajes

Expresividad
emocional

Tipo de
entorno

Composicion
de escena

Se relaciona con el uso de lineas y bordes para definir formas. Un trazo limpio y
uniforme favorece la legibilidad, mientras que un trazo expresivo o irregular puede
transmitir dinamismo o emociones. La eleccion del trazo incide en la percepcion del
personaje: lineas suaves y redondeadas comunican ternura, mientras que lineas
angulosas pueden sugerir tension o accion.

El color cumple funciones simbdlicas, emocionales y jerarquicas. Una paleta saturada
y calida puede atraer la atencién infantil, mientras que una paleta controlada evita la
sobreestimulacion. Las combinaciones cromaticas también ayudan a separar
elementos narrativos, jerarquizar acciones y establecer ambientes afectivos
(tranquilidad, energia, misterio, etc.).

Se refiere a la relacion entre las distintas partes del cuerpo u objetos. Las proporciones
infantiles exageradas (cabezas grandes, cuerpos pequenos) generan cercania
emocional, mientras que las proporciones realistas aportan credibilidad. La
modificacion intencionada de proporciones permite destacar rasgos expresivos o
simbdlicos, especialmente en cuentos ilustrados.

Esta dimensidn analiza como las emociones son representadas visualmente mediante
gestos, posturas, miradas y rostros. La expresividad es crucial en materiales dirigidos
a ninos, ya que permite comprender estados mentales, generar empatia y sostener la
narrativa sin depender exclusivamente del lenguaje verbal.

Corresponde al escenario en el que ocurre la accién visual. Puede ser realista
(reconocible por el nifio), simbdlico (representando ideas mas abstractas), decorativo
(sin incidencia narrativa), o funcional. El entorno aporta contexto, apoyo semantico y
ambientacion a la escena, facilitando la interpretacién global.

Es la organizacién espacial de los elementos dentro de la imagen. Una buena
composicién guia la mirada, establece jerarquias, marca un foco de atencién y facilita
la lectura narrativa. Se apoya en principios como el equilibrio, la simetria, la proximidad
o la alineacion.
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Permite representar una progresion temporal mediante imagenes ordenadas. La
secuenciacion puede adoptar formatos de vifietas, laminas correlativas o escenas

Secuenciacion ‘e : . .
multiples dentro de una misma pagina. Es fundamental para el desarrollo del discurso

visual . . ; e "
narrativo, especialmente en materiales terapéuticos que buscan fomentar habilidades
narrativas.
Hace referencia a la cantidad de informacién visual contenida en una imagen. Un nivel
Nivel de de detalle bajo facilita la concentracion en los elementos centrales, reduciendo la carga
detalle cognitiva. El exceso de detalle puede entorpecer la comprension, especialmente en

nifos con dificultades de lenguaje o atencién.

Tabla 3: Dimension visual

Facilitar la discriminacion de los
diferentes elementos graficos

Estas dimensiones visuales permiten
comprender los elementos que intervienen en

la construccion del significado en ilustraciones
infantiles.

A partir de las entrevistas realizadas a
profesionales del ambito clinico y educativo,
fue posible recoger elementos clave para la
definicion y orientacion del proyecto.

Como resultado de este proceso de analisis,
se concluy6 que la herramienta debera:

Permitir el uso de laminas con
contenido grafico narrativo.
Brindar al nifio la capacidad de
generar, manipular y jugar con
secuencias, permitiendo la
construccion de historias.

presentes en las laminas.

Como complemento, se destaco la necesidad
de incluir un manual de uso dirigido a los
fonoaudidlogos, que proporcione lineamientos
claros y estrategias para maximizar el impacto
terapéutico de la herramienta.

3.4 Analisis de contexto

Gracias a la gestiéon de la mandante, se realizo
el 19 de junio de 2024 una observacion no
participante en el Centro de Salud de la
Universidad San Sebastian (USS) de una
terapia de fonoaudiologia (ver Anexo C). Este
centro proporciona prestaciones médicas en
distintas areas de la salud, donde trabajan
profesionales y académicos, ademas de

45



internistas, quienes desarrollan sus practicas
(USS, 2023).

En la sesién se atendi6 a un nifio con
dificultades en el area fonética del lenguaje,
quien presenta dificultades en la produccion y
articulacion de los sonidos del habla,
afectando la produccion y fluidez del lenguaje
oral. La intervencién fue dirigida por una
alumna internista de la carrera de
Fonoaudiologia, quien estuvo acompanada
por dos de sus compaferas. La sesién se
desarrollé bajo la supervision de la docente
Soledad Parada, fonoaudidloga experta en
discurso narrativo y Trastornos de Lenguaje y
de Habla, quien garantiz6 el correcto manejo
de las estrategias terapéuticas y orient6 el
trabajo clinico para abordar de manera
efectiva las necesidades del paciente.

Se realizaron las siguientes actividades
fonoaudioldgicas:

e Trabajar la produccién fonolégica, a través
del uso de tarjetas con iconos para
nombrar objetos y construir oraciones.

e Desarrollar conciencia fonoldgica,
realizando una clasificacion de palabras
segun el sonido final.

Figura 15: Material para trabajar la pronunciacion de las
palabras

Figura 16: Material para el juego “La busqueda del
tesoro”

Previo a la sesion, la interna fue la encargada
de planificar y disefar actividades adecuadas
al nivel del nifio y alineadas con los objetivos



planteados para la sesion, asi como de
desarrollar el material didactico necesario
para su implementacion.

En las figuras 15 y 16, se muestran ejemplos
de este material, evidenciando cémo se
diseflan recursos visuales y didacticos
especificamente para captar la atencion del
nino y facilitar la comprension de los
ejercicios. Estas imagenes reflejan el esfuerzo
por adaptar las herramientas a las
necesidades individuales de los pacientes,
buscando garantizar una intervencion
personalizada y efectiva.

Figura 17: Sesién de terapia clinica fonoaudiolégica

En la Figura 17, se presenta una vista general
de la sesion de terapia clinica, mostrando la
interaccion entre el nifo, las internistas de la
carrera de fonoaudiologia junto con los
materiales utilizados durante la intervencion

Los componentes clave de la sesion, visibles
en la figura, incluyen una lista de verificacion
que estructuré las actividades desde el
saludo hasta la despedida, proporcionando al
nifio un esquema claro de las tareas por
realizar. Ademas, se utilizaron cartas
tematicas adaptadas a sus intereses,
especificamente relacionadas con Pokémon,
y material de apoyo adicional, como tarjetas
para trabajar silabas y palabras, que ayudan
a corregir errores fonolégicos. También se
observa una pista de obstaculos que
agregd un elemento fisico a la terapia,
promoviendo el dinamismo mientras se
trabajaba en habilidades linguisticas.

Otros recursos destacados son un dado
tematico del juego "Busqueda del Tesoro" (4),
una bolsa con iconos de palabras para
actividades de identificacion y clasificacion

, una caja con pelotas de colores para
refuerzo positivo, y un espejo que permite
observar sus movimientos articulatorios,
mejorando su conciencia y autocorreccion
fonoldgica.
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A partir de la observacion realizada, se
identificaron los siguientes insights:

La necesidad de actividades adaptadas a
los intereses del nifio

En el caso observado, el interés del nifio
por la serie Pokémon fue un factor
importante para captar y mantener su
atencion. La posibilidad de seleccionar
tarjetas tematicas con  personajes
reconocibles  permiti6 una  mayor
implicacion y  disposicibn en las
actividades.

Uso de elementos fisicos y visuales para
mantener el interés

El uso de elementos fisicos, como tarjetas
ilustradas, dados y otros soportes
tangibles, contribuyé6 a sostener la
atencion y participacion del nifio durante la
sesion.

Rol activo del terapeuta

Se observé que la terapeuta no se limité a
presentar el material, sino que desempefio
un rol activo guiando, reformulando y
acompafando constantemente al nifio
durante la sesion.

Dado el rol central que cumple el
fonoaudidlogo en la conduccion de la
sesién y en la adaptacion del material, se
proyecta que la herramienta esté
principalmente orientada a su uso
profesional, posicionandolo como el
cliente potencial directo del proyecto. El
nifio o nifia, en tanto participante activo de
la experiencia, es considerado el usuario
secundario, cuyas necesidades también
seran abordadas desde un enfoque
mediado.

Flexibilidad espacial y corporal

La sesion no se restringié al uso exclusivo
de un pupitre o escritorio. El espacio
terapéutico se adaptd en funcién de la
actividad, utilizando el suelo y otras
superficies como soportes alternativos.

Necesidad de materiales versatiles y
adaptables

Es necesario contar con materiales que
permitan ajustes rapidos en tiempo real,
ya sea variando la dificultad, el contenido
tematico o el formato de la actividad.

Los aspectos observados ponen en evidencia
que la sesidon es una experiencia compartida,
adaptada tanto por las necesidades del nifio
como por las estrategias del fonoaudidlogo.
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3.5 Perfil de usuario

Identificar a los usuarios principales permite
tomar decisiones de disefio ajustadas a sus
realidades. El analisis del contexto clinico
evidencia la participacibn activa del
fonoaudidlogo, quien estructura la sesion,
guia las acciones y ajusta el nivel de
complejidad; y el nifio, quien interactua con los
materiales y responde a los estimulos
propuestos.

Para cada uno de los usuarios se construyo
un mapa de empatia, desde el cual se derivo
una protopersona representativa.

A continuacion, se presenta el mapa de
empatia correspondiente al fonoaudidlogo
clinico (ver Figura 18).

1. ¢Quién es?

Profesional fonoaudidlogo que trabaja en
contexto clinico con nifos que presentan
Trastornos del Lenguaje y/o del Habla.
Realiza sesiones terapéuticas individuales,
centradas en el desarrollo de habilidades
comunicativas, especialmente en la
produccién de discurso narrativo.

¢ Qué necesita hacer?

El fonoaudi6logo necesita contar con material
terapéutico listo para usar, que sea versatil,
atractivo para los nifios y adaptable a distintos
perfiles de pacientes con TDL. Esto le permite
ahorrar tiempo de preparacion y facilitar
sesiones mas efectivas centradas en el
discurso narrativo.

3. ¢Qué ve?

Ve a sus pacientes atenderse con él en la
clinica de manera individual.

Ve a sus pacientes interactuar con
material grafico y manipulable hecho por
él.

Ve que otros colegas también disefian o
personalizan sus materiales.

Ve que el tiempo para planificar y preparar
material es limitado.

4. ;Qué dice?

Dice que cada paciente
estrategias distintas, por ejemplo.
Dice que necesita materiales de interés
para los nifios.

Dice que le gustaria tener recursos
adaptables.

Dice que a veces debe improvisar cuando
una actividad no funciona.

Dice que el tiempo de preparacion fuera
de la sesion es demoroso.

requiere

5. ¢, Qué hace?
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Prepara o compra materiales graficos y
manipulables para cada sesion.

Adapta actividades segun los intereses y
capacidades del paciente.
Observa y registra el
linglistico de sus pacientes.
Cambia de estrategia en tiempo real
cuando una actividad no resulta.

Utiliza imagenes y recursos visuales.
Organiza la sesion en funcion del espacio
disponible (mesa, suelo, pizarra).

desempefio

6. ,Qué oye?

Oye a sus pacientes describir imagenes
con frases simples o palabras sueltas.
Oye a sus colegas comentar que, al igual
que él. deben adaptar los recursos segun
cada paciente.

Oye a las familias expresar preocupacion
o interés por el avance de sus nifios.

Oye a los nifios emocionarse cuando el
material tiene personajes o tematicas que
conocen.

7.

Oye quejas de parte de los niflos cuando
se aburren o no entienden la actividad.

Dolores

Siente frustracién cuando el paciente no
responde al estimulo.

Siente que preparar materiales nuevos
cada semana le consume tiempo personal
y energia.

Piensa que no siempre tiene los recursos
adecuados para trabajar.

Siente alivio cuando logra encontrar
material didactico en el mercado

8. Alegrias

Siente satisfaccion cuando el nifo
participa activamente y se involucra en la
historia.

Siente orgullo cuando crea un material que
funciona bien con mas de un paciente.
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1 éQuién?

Profesional fonoaudiélogo que trabaja en contexto clinico con
nifios que presentan Trastornos del Lenguaje y/o del Habla.
Realiza sesiones terapéuticas individuales, centradas en el
desarrollo de habilidades comunicativas, especialmente en la
produccion de discurso narrativo

() éQué oye?

Oye a sus pacientes describir imagenes con
frases simples o palabras sueltas

Oye a sus colegas comentar que deben
adaptar los recursos seglin cada paciente, al
igual que él

Oye a las familias expresar preocupacion /
interés por el avance de sus nifios

Oye a los nifios emocionarse cuando el
material tiene personajes o tematicas que
conocen

Oye quejas de parte de los nifios cuando se
aburren o no entienden la actividad

materiales nuevos cada
semana le consume

() Piensay siente
DOLORES

* Siente frustracién cuando | *

el nifio no responde al
estimulo
Siente que preparar

tiempo personal y energia
Piensa que no siempre
tiene los recursos
adecuados para trabajar

¢Que otros pensamientos podrian influir en su comportamiento?

Prepara materiales graficos y manipulables para cada sesion

Adapta actividades segln los intereses y capacidades del nifio
Observa y registra el desempefio lingufstico de sus pacientes
Cambia de estrategia en tiempo real cuando una actividad no resulta
Utiliza imagenes y recursos visuales
Organiza la sesién en funcién del espacio disponible (mesa, suelo, pizarra)

1 ¢Qué necesita hacer?

El fonoaudi6logo necesita contar con material terapéutico listo para usar, que
sea versatil, atractivo para los nifios y adaptable a distintos perfiles de
pacientes con TDL. Esto le permite ahorrar tiempo de preparacion y facilitar
sesiones mas efectivas centradas en el discurso narrativo.

£) éQué ve?

Ve a sus pacientes atenderse con él en la
clinica de manera individual

Ve a sus pa(lentes interactuar con material
grafico y manipulable hecho por é|

Ve que otros colegas también disefian o
personalizan sus materiales

Ve que el tiempo para planificar y preparar
material es limitado

ALEGRIAS

Siente satisfaccion
cuando el nifio

participa activamente .

y se involucra en la
historia

Siente orgullo cuando
crea un material que
funciona bien con més
de un paciente

) éQué dice?

Dice que cada paciente requiere estrategias distintas
Dice que necesita materiales de interés para los nifios
Dice que le gustaria tener recursos adaptables.

Dice que a veces debe improvisar cuando una
actividad no funciona

Dice que el tiempo de preparacion fuera de la sesion
es demoroso

) ¢Qué hace?

Fuente: Dave Gray /xplane.com

Traduccion: Philippe Boukobza /visual-mapping.es

Figura 18: Mapa de empatia fonoaudiélogo

3.5.1.2 Protopersona

Se presenta el desarrollo de la protopersona
de Valentina (ver Figura 19).

Valentina es una fonoaudidloga de 30 afios
que trabaja en un centro clinico con nifios
diagnosticados con Trastornos del Lenguaje
y/o del Habla. Realiza sesiones individuales
centradas en el desarrollo del lenguaje,
especialmente en la produccion del discurso

narrativo. Su enfoque terapéutico se
caracteriza por la adaptacién constante del
material a las necesidades de cada paciente,
lo que implica planificacion y la creacién de
recursos personalizados.

Valentina observa con atencién como sus
pacientes responden al uso de materiales
graficos y manipulables, valorando
especialmente aquellos recursos que logran
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captar el interés de los nifios. Aunque disfruta
viendo a sus pacientes comprometidos con
las actividades, también enfrenta desafios al
tener que ajustar o modificar dinamicas en
tiempo real cuando estas no resultan
efectivas. La falta de tiempo fuera de las
sesiones para preparar nuevo material es una
de sus principales frustraciones.

Valentina busca constantemente estrategias
que faciliten la expresion oral de los nifios y

fomenten la comprensién narrativa en un
entorno ludico y motivador. Por ello, valora
especialmente los recursos que permiten
adaptarse a distintos perfiles sin dejar de ser
significativos.

La construccion de estas protopersonas
permite orientar el disefio de la herramienta
desde una perspectiva empatica, adaptada
tanto a las capacidades del nifio como a las
estrategias del profesional que lo acompana.

SOBRE ELLA

MOTIVACIONES

Valentina es una fonoaudidloga clinica. Su
trabajo esta centrado en el desarrollo de
habilidades discursivas, especialmente el
discurso narrativo. Constantemente debe
crear o adaptar material terapéutico para

- Disfruta ver a sus pacientes progresar y
participar activamente en las sesiones

- Se siente contenta cuando crea un material
que funciona con diferentes nifos

cada paciente

DOLORES

OBJETIVOS Y NECESIDADES

COMPORTAMIENTOS
NOMBRE Valentina . Prepara o compra
material terapéutico
EDAD 30 anos « Crea o adapta
actividades segun el
OCUPACION Fonoaudidloga interés y nivel lingiistico
del nifio
Trastornos del « Observa y registra el
ESPECIALIDAD | lenguaje y del desemperio verbal de los
habla infantil nifios durante la sesion
+ Cambia de estrategia en

tiempo real si una
actividad no funciona

« Siente frustracion cuando el
nino no responde al estimulo

« Percibe que preparar
material nuevo cada
semana consume mucho
tiempo personal

« Piensa que no siempre
cuenta con herramientas
adecuadas para trabajar

« Contar con materiales listos
para usar y adaptables a
diversos pacientes

« Tener actividades para
mantener el interés del nifo

« Disminuir el tiempo de
planificacion fuera de las
sesiones

« Tener herramientas que
permitan ajustar la
dificultad en tiempo real

Figura 19: Protopersona fonoaudidlogo
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A continuacion, se presenta el mapa de
empatia correspondiente al nifio con TDL (ver
Figura 20).

¢ Quién es?

Se define al usuario como un nifio de 6 anos
diagnosticado con Trastorno del Desarrollo del
Lenguaje (TDL) mixto. El nifio cursa primer
basico, es parte del Programa de Integracion
Escolar (PIE) de su colegio. Asiste
semanalmente a terapia clinica de
fonoaudiologia para trabajar en el desarrollo
de sus habilidades linguisticas.

¢ Qué necesita hacer?

El nifio necesita desarrollar sus habilidades de
comprension y expresion del lenguaje. Esto
incluye practicar la construccion de frases,
mejorar su vocabulario y trabajar en la
secuenciacion narrativa para poder
comunicarse de forma mas efectiva.

¢ Qué ve?

Ve a sus padres llevarlo a sus terapias y
controles médicos. En el colegio, observa a
sus companeros jugar y conversar con fluidez.
Durante las sesiones de terapia, percibe que

su terapeuta selecciona materiales
relacionados con sus intereses, como los
comics.

¢ Qué dice?

Dice que no entiende lo que tiene que
hacer, preguntando varias veces.

Dice que algunas actividades le resultan
dificiles.

Dice que hay materiales que le gustan.

¢ Qué hace?

El niho asiste regularmente al colegio y
participa en las actividades del Programa de
Integracion Escolar (PIE). Recibe
intervenciones durante el horario escolar. En
casa, dedica tiempo a coleccionar y leer
comics de superhéroes. Ademas, asiste
periédicamente a terapia fonoaudioldgica,
donde trabaja en actividades disefiadas para
mejorar su lenguaje oral.

¢ Qué oye?

Oye a su terapeuta corregirlo con
refuerzos positivos.

Oye al terapeuta decir que la sesion sera
con materiales de su interés.

Oye comentarios positivos de su progreso
en la terapia.

Oye instrucciones concretas sobre las
actividades.
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Oye preguntas sobre su vida fuera de la
terapia.

Dolores

Experimenta la frustracion de no poder
comunicarse claramente. Siente la dificultad
de no ser comprendido por sus companeros,
lo que puede llevar a aislamiento o baja
participacién en actividades grupales. Tiene
problemas para aprender y usar nuevas

palabras, lo que es una barrera significativa en
su desarrollo del lenguaje.

Alegrias

Se siente feliz cuando obtiene cémics nuevos.
Disfruta compartiendo las historias de sus
cédmics con sus padres y su terapeuta, lo que
puede ser una excelente oportunidad para
practicar la narraciéon y el lenguaje y le
encanta jugar con sus amigos en el colegio.

éQuién?
i

i
0s diag

Piensa y siente
DOLORES

¢Qué necesita hacer?

ALEGRIAS

¢Qué ve? pat

éQué dice?

Figura 20: Mapa de empatia nifio con TDL
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A partir de los hallazgos del mapa de empatia,
se construyd una protopersona que sintetiza
las caracteristicas principales del usuario
infantil (ver Figura 21).

Francisco es un nifio de 6 anos diagnosticado
con Trastorno del Desarrollo del Lenguaje
(TDL) mixto. Asiste a primero basico en un
colegio regular con Programa de Integracion
Escolar (PIE), donde recibe apoyo
diferenciado en el aula. Ademas, participa en
sesiones de terapia fonoaudioldgica clinicas
de manera periodica.

Su principal interés son los cémics de
superhéroes, los cuales colecciona y disfruta
compartir con su terapeuta y su familia.

También le encanta jugar con sus compareros
durante los recreos, especialmente en juegos

fisicos o dinamicos, donde se siente mas
comodo que en actividades que requieren
expresion verbal mas compleja.

Francisco  responde  positivamente a
estimulos como elogios, recompensas y
retroalimentacion. Sin embargo, se frustra
cuando no entiende las instrucciones o
cuando las tareas requieren estructuras
linglisticas que aun no domina. En esos
momentos tiende a retraerse o a perder
interés.

A nivel emocional, experimenta momentos de
frustracion e inseguridad al no poder
comunicarse con la misma fluidez con sus
pares, lo que a veces lo lleva a sentirse
aislado.
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SOBRE EL MOTIVACIONES
Francisco es un nirfio de 6 anos que vive « Le entusiasman profundamente sus superhéroes
con sus padres. Asiste a sesiones de favoritos
terapia fonoaudiologica periodicamente « Se siente motivado cuando recibe elogios,
Le encantan los comics de superhéroes reconocimientos y recompensas por sus esfuerzos
y disfruta jugando con sus amigos en el « Disfruta de las actividades fisicas y dinamicas que
patio del colegio implican un juego
COMPORTAMIENTOS DOLORES OBJETIVOS Y NECESIDADES
NOMBRE Francisco « Participa  activamente - Dificultad para entender « Mejorar su capacidad para
en actividades que le y seguir instrucciones expresarse y comprender el
EDAD 6 aftos interesan, especialmente complejas lenguaje oral
si estan relacionadas « Frustracion al no poder « Sentirse comprendido y poder
Primer afio basico con superhéroes comunicarse claramente comunicarse eficazmente con
EDUCACION en colegio regular « A veces se frustra y se con sus comparieros, lo sus comparneros y familiares
con PIE retrae si no entiende que lo leva a estar « Necesita instrucciones claras y
alguna instruccion o si aislado apoyo adicional en las sesiones
DIAGNOSTICO | TDL mixto encuentra la  tarea « Se frustra con frases para reducir su confusion y
demasiado dificil como “Esto es muy frustracion
« Responde bien a la dificl”, destacando la « Requiere actividades adaptadas
retroalimentacion importancia de ajustar a sus intereses y nivel de
positiva la dificutad de las habilidad para mantener su
actividades interés y participacion

Figura 21: Protopersona nifio con TDL




Tras caracterizar a los usuarios, se
identificaron sus principales necesidades,
permitiendo orientar la definicion de requisitos
de disefio para disefiar una herramienta
ajustada a su contexto terapéutico.

4.1 Problemas y necesidades
A continuacion, se detallan los principales
problemas y necesidades de cada perfil.

El fonoaudidlogo/a cumple un rol clave en la
mediacion de la sesion, por lo que requiere
recursos que le permitan intervenir de forma
flexible, estructurada y ajustada a las
capacidades del nifio.

Diversificar y/o crear
material segun el nivel
narrativo basado en los
intereses individuales de

Escasez de ]
; cada paciente.
herramientas .
- Registrar de forma clara
terapéuticas

el progreso del nifio a lo
largo de la intervencion,
inclusive para sesiones
posteriores.

Incorporar actividades
ludicas que mantengan
la atencién, motivacion y
participacion activa del
nifo

Tabla 4: Problema — necesidades fonoaudiélogo

personalizables
para intervenir
el discurso
narrativo
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Estas necesidades evidencian la importancia de disefiar una herramienta que facilite el trabajo del
profesional, permitiendo adaptar las actividades a cada usuario, organizar la intervencién de forma
clara y disponer de recursos accesibles para guiar el proceso narrativo.

Desde la perspectiva del usuario infantil, el proceso terapéutico requiere reconocer las barreras que
dificultan su comunicacion.

Actividades que se ajusten a su interés y motivacion
Dificultad para elaborar y

expresar ideas de forma Actividades acordes a su nivel de desarrollo narrativo
ordenada en diferentes
contextos comunicativos Apoyo y guia durante la narracién con instrucciones claras,

simples y complejas (segun el rango etario)
Tabla 5: Problema — necesidades nifios con TDL

Estas necesidades evidencian la importancia de disefiar actividades que no solo se ajusten al nivel
narrativo del nifio, sino que también resulten comprensibles, motivadoras y adaptadas a su
capacidad de atencion y expresion oral.

4.2 Definicion de requerimientos
A partir de los problemas y necesidades identificados en los usuarios, se definen los requisitos que
debe cumplir la herramienta narrativa gamificada.

Estos requerimientos consideran aspectos funcionales, comunicacionales, pedagdgicos Yy
normativos, con el fin de orientar el disefio hacia una solucion viable y pertinente.
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Forma del
producto

El tamafno de la herramienta debe ser proporcional a la morfologia de las
manos infantiles y adecuado para su manipulacidon sobre un espacio
disponible en una mesa de uso clinico estandar.

El agarre y anclaje de las piezas debe permitir la manipulacién auténoma por
parte del nifio.

La herramienta debe presentar distintas superficies visibles que puedan
reorganizarse, permitiendo la exploracién y variacion.

Diseno grafico /
Estilo grafico

La composicidn de las ilustraciones debe establecer jerarquias visuales
mediante tamanos y contrastes definidos.

Los simbolos deben ser simples y reconocibles por los nifios segun la
estandarizacion y habitos visuales.

La paleta de colores debe estar compuesta por colores solidos, claramente
identificables.

Componentes
del producto

El producto debe incluir un manual de uso que detalle paso a paso el propoésito
de la herramienta, sus componentes y sugerencias de uso clinico.

El producto debe ofrecer muiltiples opciones de tematicas, permitiendo
seleccionar relatos segun el interés y/o experiencia del usuario.

El disefio debe contemplar una estructura fisica central que actiue como
soporte de los relatos visuales y permita manipularlos sin desordenar el
material.

El diseno debe ofrecer recursos auxiliares que apoyen la construccién de la
historia y la organizacién del discurso.

Contenidos
tematicos

Las historias deben integrar contenidos tematicos vinculadas al curriculum
escolar chileno, especialmente en areas como Lenguaje y Comunicacion,
Ciencias Naturales e Historia, Geografia y Ciencias Sociales.

Las historias deben presentar una diversidad de personajes, escenarios y
situaciones problematicas

Las historias deben ofrecer distintos niveles de complejidad narrativa,
definidos por la cantidad de personajes, eventos y problemas resolver.

El disefio narrativo debe asegurar una progresion clara entre el inicio,
desarrollo y cierre de las historias.
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El lenguaje utilizado en las historias debe ser comprensible, pertinente y
ajustado a la edad del nifio y a su entorno escolar.

Tabla 6: Requerimientos del producto

Como parte de los criterios técnicos y de
seguridad, el disefio del producto debe
cumplir con la normativa vigente relacionada
con juegos y materiales destinados a la
infancia. Esto incluye aspectos de ergonomia,
toxicidad, resistencia, tamafio y uso seguro.

El disefio de materiales destinados al uso
infantii debe regirse por normativas
internacionales que regulan la seguridad,
composicion y manipulacién de productos
clasificados como juguetes u objetos ludicos
terapéuticos. En este marco, se consideran
dos cuerpos normativos principales:

ISO (International  Organization for
Standardization): Estandares de alcance
global que definen criterios técnicos y de
seguridad en multiples industrias.

EN (Norma Europea — European Norm):
Regulaciones especificas para el mercado
europeo, especialmente rigurosas en
productos infantiles.

En el caso de esta herramienta, se adoptan
como referencia criterios de la norma ISO
8124 y de la serie EN 71. A continuacion, se

detallan los

requerimientos extraidos y

adaptados de dichas normas:

Todos los bordes y esquinas

deben ser redondeados o
ISO 8124- protegidos, evitando riesgos de
1: cortes o raspaduras durante la
Seguridad manipulacion.
fisicay El material debe ser durable,
mecanica capaz de resistir el desgaste

por uso frecuente y posibles

caidas en el entorno clinico.
ISO 8124-3 La herramienta debe estar
/ EN 71-3: fabricada con materiales no
Migracion toxicos certificados, que no
de ciertos liberen metales pesados ni
elementos compuestos  peligrosos en

contacto dérmico u oral.

Las advertencias de seguridad

deben ser visibles, precisas y
EN 71-6: adaptadas al idioma del
Etiquetado  contexto de uso, especificando
sobre edad claramente la edad

recomendada para el uso del
material

Tabla 7: Normativa de juguete

Considerar estas directrices permite asegurar
que los componentes del juego no solo
cumplan una funcién terapéutica, sino que
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también respeten criterios basicos de
seguridad y calidad.

Con los requerimientos definidos a partir del
analisis de usuarios, contexto y normativa, se
cuenta con una guia clara para disefar una
herramienta alineada con los objetivos del
proyecto. Esto permite avanzar hacia la etapa
de disefio conceptual, donde se comenzara a
dar forma a la propuesta.
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A partir de los hallazgos obtenidos en la etapa
de investigacion y del analisis de
requerimientos, se da inicio a la fase de disefio
conceptual y prototipado, cuyo propdsito es
transformar la informacién recopilada en una
propuesta tangible y fundamentada. En esta
etapa, se definen de manera progresiva las
caracteristicas formales, visuales y
funcionales de la herramienta gamificada,
articulando las decisiones creativas con
criterios pedagogicos, ludicos y técnicos
previamente establecidos.

El proceso se desarrolla de forma iterativa,
combinando la generacién de conceptos con
la construccién de prototipos que permiten
validar ideas, identificar mejoras y optimizar la
experiencia de uso.

De esta manera, el disefio y el prototipado
avanzan de forma simultanea,
retroalimentandose mutuamente y
asegurando que cada iteracién incorpore
mejoras significativas, hasta consolidar un
concepto final sélido y viable para su futura
validacién en escenarios de uso real.
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5.1 Exploracién y analisis de

referentes

El proceso de ideacion inicid con una revision
critica de referentes existentes en dos ambitos
estrechamente vinculados con los objetivos
del proyecto: los juegos con enfoque narrativo
y los lenguajes visuales dirigidos a la infancia.

Por una parte, se analizaron juegos fisicos y
recursos terapéuticos que abordan la
narrativa como eje central, identificando
mecanicas relevantes para promover la
organizacion secuencial, la construccién de
sentido y la expresiébn oral a partir de
imagenes. Por otra parte, se revisaron
referentes visuales, seleccionados tanto por
su popularidad como por su calidad expresiva,
con el fin de extraer elementos graficos para
una propuesta terapéutica centrada en la
claridad, la emocionalidad y la accesibilidad
visual.

A continuacién, se presentan los principales
hallazgos de este analisis, organizados en dos
bloques: primero, los referentes ludicos
narrativos, que informan la estructura fisica y
dinamica del recurso; y segundo, los
referentes visuales e ilustrativos.

5.1.1 Referentes de juegos

5.1.1.1 Story Cubes (Irlanda)

.
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Figura 22: Story Cubes

“Story Cubes” es un juego narrativo disenado
por Rory O’Connor que se basa en el uso de
dados ilustrados para estimular la creacion
espontanea de relatos. Dada su sencillez, es
ampliamente utilizado tanto en contextos
educativos como terapéuticos, especialmente
en el trabajo de habilidades linguisticas,
creatividad y estructuracién de discursos.

a) Mecanicas de juego

El juego se basa en lanzar los dados y
construir una historia oral que incluya los
elementos que aparecen. La narrativa es
completamente libre, ya que no hay reglas
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impuestas sobre cédmo construir la historia. No
hay turnos, ganadores ni reglas estrictas, lo
que lo convierte en una herramienta altamente
creativa e interpretativa.

Cada set incluye 9 dados cubicos clasicos con
imagenes graficas en lugar de niumeros. En
total suman elementos visuales que
representan objetos, acciones, lugares o
simbolos.

Cada dado mide aproximadamente 1,8 x 1,8
[cm], un tamafio que permite lanzar, sujetar,
visualizar en conjunto y transportarlo. La caja
que los contiene mide 8 x 8 x 3 [cm].

Los dados son de plastico ABS con grabado
en relieve de color negro, su peso es liviano.
La caja es de carton duro con cubierta
laminada mate y cierre magnético interno en
la solapa.

Las ilustraciones son monocromaticas,
esquematicas e icdnicas, lo que permite
interpretaciones  abiertas 'y  multiples
asociaciones.

Story Cubes destaca por su capacidad de
estimular la imaginacion libre sin barreras

narrativas. Su estructura abierta lo convierte
en un modelo ideal para analizar como una
mecanica simple puede sostener multiples
niveles de complejidad narrativa,
dependiendo del usuario.

Representa una fuente de inspiracion en
cuanto a la libertad interpretativa y la
activacion del lenguaje oral a través de
estimulos visuales minimos. El uso de
simbolos visuales esquematicos demuestra
gue no es necesaria una narrativa guiada para
que emerja una historia, lo cual puede ser un
recurso utii en etapas exploratorias del
discurso.

Sin embargo, su ausencia total de estructura
narrativa (inicio, desarrollo, cierre) y de
contenidos tematicos definidos lo alejan del
enfoque de este proyecto, que busca
promover relatos mas organizados,
contextualizados y coherentes. Por lo tanto,
aunque funcionalmente potente, su uso como
modelo directo es limitado, especialmente si
se busca una intervencion con objetivos
terapéuticos mas dirigidos.

Como aprendizaje de disefio, resalta la
efectividad de lo esquematico y simbdlico en
la estimulacion narrativa, asi como el valor de
ofrecer estimulos visuales abiertos que no
impongan una unica lectura.
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5.1.1.2 Erase una vez (Inglaterra)

£ rase una vi

s oY

€l juego de cartas narrativo

Figura 23: Erase una vez — Portada

“Erase una vez” es un juego de cartas
narrativas creado por Richard Lambert,
Andrew Rilstone y James Wallis, originado en
el Reino Unido. Inspirado en los cuentos
clasicos, invita a los jugadores a construir
historias colectivas usando elementos propios
del imaginario de los cuentos de hadas. Es
ampliamente utilizado tanto en contextos
ludicos como educativos por su potencial para
fomentar la imaginacion, la escucha activa y la
coherencia narrativa.

a) Mecanicas de juego

Cada jugador recibe cartas de historia y una
carta de final. El objetivo es construir una
historia oral utilizando las cartas en el relato,
intentando conducirla hacia su propio
desenlace. Las interrupciones ocurren cuando
otro jugador identifica una oportunidad para
introducir una de sus cartas en la narrativa,
tomando el turno del narrador. Esta dinamica
estimula la atencion, la fluidez discursiva y la
flexibilidad narrativa.

b) Componentes fisicos

El juego consiste en cartas rectangulares
tradicionales de baraja. Contiene cartas de
historia, con palabras clave como “bruja”,
“castillo” o “hechizo”; y cartas de final, que
presentan frases de cierre como “y vivieron
felices para siempre” (ver Figura 24). Esta
estructura permite construir historias con
inicio, desarrollo y desenlace, otorgando al
juego una dimension estructural mas marcada
que otros juegos narrativos abiertos.

Cada carta mide aproximadamente 6,3 x 8,8
[cm], un tamafio que facilita su manipulacion
tanto por ninos como por adultos, asegurando
legibilidad y reconocimiento visual.

Las cartas estan hechas de cartén plastificado
de alta resistencia y superficie mate,
pensadas para un uso repetido y prolongado
en sesiones grupales.
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c) Diseio grafico

El disefio se basa en ilustraciones estilizadas
de inspiracion medieval y fantastica, con
bordes decorativos y tipografia manuscrita. Su
estilo visual apunta a evocar el universo de los
cuentos clasicos, reforzando el tono narrativo
del juego. Las imagenes son figurativas, pero
esquematicas, lo que permite una facil
identificacion sin exceso de detalle.

Figura 24: Erase una vez — Cartas

d) Anadlisis

Erase una vez constituye un referente para el
proyecto por su capacidad de estructurar el
relato sin eliminar la creatividad. A diferencia
de otros juegos con mecanicas libres, se
introduce una progresion narrativa clara, lo
que obliga a pensar en la relacién entre los
elementos narrativos y su funcion dentro de la
historia. Este enfoque puede inspirar recursos
o actividades que, sin imponer una historia
fija, ayuden a los nifios a organizar su discurso
y planificar sus relatos.

Como inspiracién, destaca su equilibrio entre
libertad narrativa y reglas minimas que

canalizan la produccién discursiva,
especialmente 0t en contextos de
intervencion fonoaudiolégica. Este juego
ofrece una leccion sobre cémo las
restricciones  pueden  funcionar como
catalizadores de la creatividad, especialmente
cuando los estimulos estan vinculados a un
objetivo narrativo claro.

5.1.1.3 Untold (Irlanda)

SPERA -~ ¢
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Figura 25: Untold — Juego

“Untold: La aventura te espera” es un juego
narrativo cooperativo desarrollado en Irlanda
por The Creativity Hubla, misma empresa
creadora de Story Cubes. Esta basado en el
uso de dados ilustrados y plantea una
estructura narrativa episodica que simula
capitulos de una serie de accion, aventura o
fantasia. A través de una organizacion guiada
en cinco escenas (introduccion, peligro,
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descubrimiento, giro de trama y climax),
permite a los jugadores construir relatos
colectivos con un alto grado de organizacion y
colaboracion.

El juego comienza con el lanzamiento de
dados con iconos visuales. Los jugadores
seleccionan ciertos resultados para definir
eventos, personajes, obstaculos y
consecuencias, desarrollando colectivamente
una narrativa estructurada. La historia
progresa a través de cinco escenas
predeterminadas, cada una con una funcion
especifica dentro del relato. Las decisiones se
toman en conjunto, con espacio para que
cada jugador proponga acciones, sugiera
giros de trama o modifique el curso de los
eventos. Esta dinamica promueve Ila
cooperacion, la toma de decisiones en grupo
y la planificaciéon narrativa compartida.

Untold incluye dados ilustrados, tableros
individuales, cartas y fichas de juego. Su
disposicion modular permite organizar el
espacio narrativo en torno a una superficie
comun, asemejando un storyboard dinamico.

Figura 26: Untold — Componentes

Los tableros miden 10 x 15 [cm] organizados
en secciones visuales y las cartas miden 6 x 9
[cm] con instrucciones, elementos narrativos y
funciones especificas. Los dados son cubicos,
de tamafio estandar (1,8 [cm] de lado), faciles
de lanzar y manipular (ver Figura 26).

Todos los componentes estan fabricados en
carton de alta calidad, tarjetas plastificadas y
dados de plastico duro. El acabado mate y la
resistencia de los materiales los hacen aptos
para sesiones de juego prolongadas y uso
frecuente.

El disefio mantiene un estilo limpio vy
simbdlico, con iconos en lugar de ilustraciones
detalladas. Los tableros tienen una estructura
esquematica, organizados en secciones
claras para facilitar la progresion de las
escenas. La paleta de colores es sobria, con
contrastes funcionales para resaltar opciones
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de accion y momentos clave. Esta estética
refuerza la logica de "guionizacion visual" y
ayuda a no distraer del foco narrativo.
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Figura 27: Untold — Cartas

Untold es un referente significativo para el
proyecto porque aporta un enfoque
metodolégico al relato oral colaborativo,
equilibrando azar (dados) con estructura
(escenas), donde no solo se promueve la
cohesién del discurso, sino que ayuda a
representar graficamente los momentos clave
de una historia, facilitando su planificacion y
seguimiento.

Esto lo convierte en un modelo interesante
para pensar como representar graficamente
los momentos narrativos clave sin recurrir a
texto, y como traducir estructuras episodicas
en dinamicas ludicas simples y accesibles.

Desde un punto de vista de diseno, Untold
aporta aprendizajes valiosos sobre como
traducir estructuras narrativas en soportes
fisicos interactivos, y como el disefo
esquematico puede facilitar la produccion
discursiva sin sobrecargar visualmente al
usuario. Este enfoque puede ser considerado
en el desarrollo de materiales para el proyecto
que busquen acompanar la narracion desde lo
grafico y lo organizativo, sin depender
exclusivamente del lenguaje verbal o escrito.

Durante la entrevista sostenida con la
mandante del proyecto, se presentd la
mecanica y los componentes de Untold:
Adventures Await, lo que permitié identificar
elementos especialmente valiosos para el
desarrollo futuro del proyecto. La mandante
destacd el potencial de dos componentes
especificos: las tarjetas de reacciones
(representadas en el juego mediante iconos
faciales) y la tarjeta de pausa (ver Figura 27).

Las tarjetas de reacciones fueron
particularmente valoradas por su capacidad
para fomentar la interpretacion emocional y
cognitiva de los personajes, un componente
clave del discurso narrativo que ademas sirve
como herramienta para trabajar aspectos
emocionales, cognitivos y narrativos del nifio.
Por su parte, la tarjeta de pausa fue
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reconocida como una herramienta para
interrumpir el flujo narrativo de forma
regulada, abriendo espacio a la reflexion
metanarrativa o la redireccion del discurso,
asegurando una participacion activa y
significativa por parte del nifio.

Estas observaciones refuerzan la pertinencia
del referente, no solo por su propuesta
estructural, sino también por su potencial para
ser adaptado a objetivos terapéuticos
especificos.

Figura 28: Dixit — Componentes

Dixit es un juego narrativo francés creado por
Jean-Louis Roubira y publicado por la editorial
Libellud. Se basa en el uso de cartas
ilustradas con escenas oniricas, simbdlicas o
metaféricas, que invitan a construir

significados  personales a partir de
asociaciones libres. Aunque es un juego
competitivo en su formato original, su valor
como referente para el proyecto se encuentra
en su capacidad para estimular la narrativa
oral, la inferencia, la descripcion detallada y la
exploracion de vocabulario a través de
ilustraciones evocadoras y abiertas a
multiples interpretaciones.

En cada ronda, un jugador actua como
narrador y elige una carta de su mano,
proporcionando una pista verbal (palabra,
frase, cita, referencia a peliculas o libros,
descripcion indirecta, entre otros) que la
represente. El resto de los jugadores
selecciona de su mano una carta que también
se relacione con esa pista. Todas las cartas se
revelan y los jugadores deben votar cual creen
que es la carta del narrador. El sistema de
puntuacion premia el equilibrio: si todos
aciertan, la pista fue demasiado obvia; si
nadie acierta, fue demasiado ambigua. Esta
mecanica fomenta la creatividad en la
formulacion de pistas, la interpretacion visual,
la asociacion de ideas y el desarrollo de
vocabulario tematico.
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El juego base incluye 84 cartas ilustradas de
8 x 12 [cm] sin texto, un tablero de puntuacién,
integrado en el interior de la caja de 28 x 28 x
6 [cm] y marcadores de puntuacion y fichas de
voto.

Las cartas estan elaboradas en cartén rigido
plastificado de acabado mate, lo que realza la
calidad de las ilustraciones. El formato amplio
de las cartas permite apreciar detalles
visuales finos, fundamentales para Ia
interpretacion y descripcion.

c) Diseno grafico

Las ilustraciones de Dixit tienen un estilo
poético, surrealista y evocador, con paletas
cromaticas suaves y atmoésferas narrativas
ricas en detalles simbdlicos (ver Figura 29).
Las escenas no presentan un significado
unico, sino que invitan a construir
asociaciones personales y colectivas. Este
caracter abierto permite que cada jugador
establezca conexiones con experiencias,
conocimientos previos, referencias culturales
0 emociones propias, generando un amplio
rango de posibilidades discursivas.

Figura 29: Dixit — llustraciones

d) Analisis

Dixit es un referente clave para el proyecto por
su capacidad de activar la narracién, la
inferencia y la descripcibn a partir de
estimulos visuales. La apertura interpretativa
de sus ilustraciones favorece la produccion de
discursos creativos 'y  personalizados,
mientras que la mecanica del juego impulsa a
ajustar el nivel de detalle y precisiéon del
lenguaje.

Desde el punto de vista del disefio de
materiales, Dixit demuestra cémo el arte
visual puede ser motor de discurso y
herramienta de exploracion de vocabulario en
diversas tematicas, sin necesidad de texto ni
indicaciones explicitas. Sus ilustraciones
pueden servir de modelo para pensar en
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imagenes que permitan multiples
asociaciones, facilitando la ampliacién Iéxica,
el trabajo de inferencia y el entrenamiento en
coherencia y cohesién narrativa.

Figura 30: Contemos una historia — Portada

“Contemos una historia” es un material ludico
de estimulacién del lenguaje desarrollado en
Chile por el programa Chile Crece Contigo,
distribuido gratuitamente en el control de
salud de los 3 afos. Esta disefiado para
promover el desarrollo de habilidades
narrativas en la infancia temprana mediante la
construccion oral de relatos a partir de tarjetas
ilustradas. Su propuesta se basa en el juego
compartido, el vinculo afectivo y Ila
espontaneidad, con un enfoque inclusivo y de
acceso universal.

No existe una mecanica rigida ni turnos
definidos. ElI  objetivo es  construir
colectivamente una historia a partir de las
cartas ilustradas, ya sea tomandolas al azar o
seleccionandolas de forma intencional. Cada
carta puede representar un momento del
relato (inicio, desarrollo, desenlace), un
personaje, una accion o simplemente una idea
detonante. Esta flexibilidad permite adaptar el
juego a distintos niveles de desarrollo
linguistico, facilitando una participacién activa
tanto del adulto como del nifo.

El juego se compone unicamente de tarjetas
ilustradas, sin tablero ni piezas adicionales.
Cada tarjeta presenta una imagen central
clara, sobre un fondo neutro, lo que favorece
su visualizacion desde diferentes posiciones y
contextos de uso.

Cada tarjeta mide 10 x 14 [cm] y tiene forma
rectangular con bordes suaves, ideal para el
agarre infantil.

Las tarjetas estan fabricadas en cartén grueso
plastificado, lo que garantiza su resistencia al
uso frecuente y facilita su limpieza. EI material
fue diseflado para responder a las
condiciones de uso en entornos domésticos,
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educativos y clinicos, asegurando durabilidad,
seguridad y accesibilidad desde los tres afos.

Las ilustraciones presentan un estilo figurativo
claro y amable, con escenas facilmente
reconocibles para el publico infantil.
Predomina el uso de linea definida, formas
redondeadas y paletas de colores vivos, pero
no sobre estimulantes. Las imagenes
representan acciones, personajes u objetos
cotidianos y fantasticos, sin texto ni elementos
distractores (ver Figura 31). Este enfoque
permite multiples lecturas e interpretaciones,
promoviendo la produccion oral sin limitar la
creatividad narrativa.

Figura 31: Contemos una historia —llustraciones

Contemos wuna historia representa una
aproximacion inclusiva, simple y efectiva al
desarrollo del lenguaje narrativo en la primera
infancia. Su valor como referente para el
proyecto radica en mostrar como un disefio
minimo, cuando esta centrado en las
necesidades reales del desarrollo infantil,
puede tener un alto impacto comunicativo y
emocional.

Su claridad visual, la apertura interpretativa y
la portabilidad del formato lo convierten en un
modelo directo para pensar herramientas
terapéuticas accesibles, sin necesidad de
mecanicas complejas 0 instrucciones
extensas.

Ademas, al tratarse de un material oficial
validado por una politica publica estatal,
refuerza la relevancia del juego narrativo
como herramienta legitima en contextos tanto
clinicos como educativos. Su énfasis en el
vinculo adulto-nifio también aporta una
perspectiva afectiva, destacando el rol
mediador del adulto en la construccion
conjunta del discurso narrativo.
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Recorto mis cartas

Recorto mis cartas

Figura 32: El cuadro de historias

‘El cuadro de historias” es un recurso
didactico nacional disefiado para estimular la
creacién de relatos a partir de combinaciones
de imagenes. Se presenta como una lamina
impresa con diversas escenas organizadas en
una matriz visual, junto a un dado recortable
que permite seleccionar imagenes de forma
aleatoria. [Esta propuesta favorece Ila
narracion tanto guiada como libre,
combinando la exploracion visual con el azar.
Su uso ha sido difundido principalmente en
contextos escolares y terapéuticos, donde se
busca trabajar habilidades como la
planificacion discursiva, la inferencia y la
secuenciacién narrativa.

La dinamica principal consiste en lanzar el
dado y observar qué imagen de la cuadricula
ha sido seleccionada. A partir de esa imagen,
el usuario debe iniciar o continuar una historia,
incorporando nuevas escenas mediante
lanzamientos sucesivos o elecciones libres.
Esta combinacion de azar y decision
consciente permite generar relatos flexibles,
dinamicos y personalizados, al tiempo que
estimula la imaginacion y la estructuracion del
discurso. No hay una secuencia impuesta: las
imagenes pueden organizarse segun la logica
narrativa que proponga el nifio o nifa.

El material incluye una lamina impresa
rectangular con una cuadricula de escenas
ilustradas y un dado recortable que el usuario
puede armar para seleccionar imagenes de
forma aleatoria (ver Figura 32 y 33).

El cuadro de imagenes tiene tamafio A3 (29,7
x 42 [cm]), disefiado para ser utilizado sobre
mesas o superficies planas.

Una vez armado, el dado mide cercade 5x 5
X 5 [cm], con proporciones aptas para nifios
desde los 4 afios. Este componente puede ser
utilizado de forma individual o grupal, lo que
facilta su implementacion en diferentes
contextos pedagdgicos o terapéuticos.
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El recurso esta disefiado para ser impreso en
cartulina o papel grueso, tanto la lamina como
el dado. Su durabilidad dependera del tipo de
material y del cuidado en el uso, aunque su
formato digital y replicable lo hace faciimente
accesible. Puede ser plastificado o reforzado
para un uso mas prolongado en contextos
clinicos o escolares.

Los iconos de cada cuadro presentan un estilo
figurativo, simplificado y coherente, con
contornos definidos, colores planos y escenas
facilmente reconocibles. Cada imagen
representa una accién, personaje u objeto con
carga narrativa clara, lo que facilita su
interpretacién por parte del publico infantil. El
disefo esta pensado para favorecer la lectura
visual global, permitiendo anticipar
significados y establecer relaciones causales
0 secuenciales entre escenas. La
organizacién en  cuadricula  también
contribuye a una disposicién espacial
ordenada y accesible.

Wit

Fabrico mi dado de historias A
& 2

Reglas del juego

hoptoys.es hoptoys.es

Figura 33: Contemos una historia — Componentes

El cuadro de historias aporta un enfoque mixto
entre estructuracion visual y libertad creativa.
Su principal fortaleza reside en como organiza
simultaneamente multiples estimulos
visuales, lo que permite a los nifios planificar,
reorganizar 'y  revisar sus  propias
producciones narrativas con mayor control. A
diferencia de otros juegos mas lineales, aqui
la totalidad de las imagenes esta disponible
desde el inicio, lo que estimula procesos de
anticipacion y eleccion narrativa.

La inclusibn de un dado como selector
aleatorio introduce una dimension ludica que
transforma la planificacion del relato en un
juego, sin imponer estructuras rigidas. Este
sistema resulta especialmente util para
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trabajar inferencias causales, flexibilidad
cognitiva y secuenciacion narrativa, aspectos
clave en contextos de intervencion
fonoaudiolégica y de educacion inicial.

El caracter economico, replicable y de facil
distribucién del material lo convierte en una
herramienta viable para su implementacion en
entornos diversos. Sin embargo, al
mantenerse en un plano bidimensional, se
limita parcialmente la exploracion espacial y el
despliegue tridimensional de la historia.

-,

Figura 34: Pupitre magnético

El Pupitre Magnético es una herramienta
didactica de estimulacion del lenguaje visual y
simbdlico, utilizada principalmente  en
contextos educativos y terapéuticos en Chile.
Esta disefada para favorecer la expresiéon

oral, la asociacién semantica y la construccion
de relatos, a partir de la manipulacién de
fichas ilustradas sobre wuna superficie
imantada. Esta herramienta permite crear
escenas visuales que luego pueden ser
descritas, dramatizadas o narradas
oralmente, generando una experiencia
interactiva y multisensorial.

El funcionamiento consiste en seleccionar
fichas magnéticas ilustradas y adherirlas
sobre el panel imantado, organizandolas en
escenas o0 secuencias segun el objetivo de la
actividad. No existe un sistema de reglas fijo,
por lo que se trata de una herramienta abierta
y adaptable. Puede utilizarse para construir
relatos completos, dramatizar dialogos,
categorizar elementos, describir acciones,
responder preguntas o reforzar relaciones
espaciales y temporales. Su caracter visual-
manual favorece la construccién discursiva
mediante la manipulacién simbdlica, siendo
especialmente  atil en  intervenciones
fonoaudioldgicas.

El dispositivo principal es un maletin
rectangular que se abre como un libro o
carpeta, transformandose en una pizarra
imantada vertical o inclinada.
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El area de juego desplegada es similar a una
caja de juego mediana, de uso sobre
superficies planas.

Las fichas son variadas en forma, muchas de
tipo cuadrado o recortadas segun la silueta del
icono, de tamafno manipulable por nifios en
edad preescolar (aprox. 4 x 4 [cm] o menores,
dependiendo del disefio).

La portabilidad del pupitre permite su uso en

hogar, escuelas, clinicas o0 sesiones
individuales, adaptandose a multiples
entornos.

El pupitre estd fabricado en carton rigido
plastificado, con interior de superficie
magnética. Las fichas estan impresas sobre
papel magnético laminado, con esquinas
redondeadas y acabado brillante, lo que
favorece la manipulacion reiterada sin generar
bordes peligrosos.

c) Diseio grafico

Las fichas presentan un estilo cartoon digital,
con contornos definidos, colores planos o
levemente sombreados y una estética clara y
accesible para nifios pequefos. Cada ficha es
un icono visual auténomo, representando
personajes, objetos, emociones, animales,
acciones o entornos. No contienen texto, lo
que permite su interpretacion libre y su uso
flexible en diversos contextos y niveles de

desarrollo. El disefio prioriza la claridad
simbdlica por sobre la riqueza estilistica, para
facilitar asociaciones rapidas y activacion del
vocabulario.

MAS VIDEOS

PUPITREMAGNETIGO!

Figura 35: Pupitre magnético
d) Analisis

El Pupitre Magnético destaca por su
versatilidad, manipulacién directa y
accesibilidad sensorial. Su mecanica visual y
abierta permite que el nifilo construya relatos
con las manos mientras observa la escena
emergente, lo que favorece la conexién entre
la planificacion discursiva y la expresion
simbdlica. Esta relacion entre motricidad fina,
lenguaje 'y organizacion narrativa es
altamente valiosa en contextos de
estimulacion temprana o intervencion
fonoaudioldgica.

Como referente para el proyecto, ofrece una
leccién importante sobre el valor del juego
manipulativo como soporte del discurso
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narrativo. Su disefio no impone reglas ni
secuencias, sino que abre posibilidades
narrativas a través de fichas facilmente
comprensibles, reutilizables y combinables.
Esta propuesta demuestra que es posible
estimular la narrativa infantil a través de
sistemas modulares, donde lo visual, lo
manual y lo simbdlico se integran en una
experiencia compartida y activa.

5.1.1.8 Magnetic-book (Francia)

Magnetic Book es un juego de ensamblaje
visual desarrollado por la marca francesa
Janod, que combina piezas magnéticas
ilustradas y una superficie imantada dentro de
un formato tipo libro. Aunque su obijetivo inicial
no es estrictamente narrativo, su disefo
permite la creacion de personajes visuales
que pueden funcionar como disparadores de
relatos, descripciones o dramatizaciones,
convirtiéndolo en un recurso valioso para el
trabajo con lenguaje, juego simbdlico y
desarrollo emocional en la infancia.

Figura 36: Magnetic-book

a) Mecanicas de juego

La dinamica consiste en seleccionar piezas
magnéticas y combinarlas sobre una
superficie imantada para construir personajes,
ya sea siguiendo las tarjetas modelo o
creando nuevas composiciones de forma
libre. ElI sistema no presenta reglas
competitivas ni secuencias impuestas, lo que
permite adaptar su uso a distintos objetivos
terapéuticos o educativos. Una vez creado el
personaje, se puede invitar al nifio o nifia a
inventar una historia, describir emociones,
imaginar acciones o situarlo en un entorno,
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favoreciendo la produccion oral y la
exploracién simbdlica.

b) Componentes fisicos

El juego tiene forma de un libro rigido con tapa
imantada que, al abrirse, presenta una
superficie de juego en una de sus caras y un
compartimento organizador en la otra.

El estuche cerrado mide 26 x 19 [cm], de
tamario portatil.

Las tarjetas modelo miden 9 x 9 [cm], con
ejemplos de personajes armados.

Las piezas magnéticas son variadas en
tamano, funcionales para manos infantiles, sin
bordes filosos.

El set incluye 10 cartas modelo con rostros ya
construidos y 82 piezas magnéticas con
formas de ojos, bocas, narices, accesorios,
entre otros elementos, que permiten crear y
modificar personajes. Estas piezas estan
fabricadas en cartéon imantado con impresién
a color y acabado brillante, mientras que la
caja y la superficie de juego son de carton
rigido plastificado.

c) Diseno grafico

Las ilustraciones presentan un estilo
caricaturesco e infantil, con formas
redondeadas, contornos gruesos y colores

saturados. Las piezas permiten crear
composiciones graciosas, abstractas o
tematicamente disfrazadas, lo que estimula la
atencion visual y la creatividad combinatoria.
El disefio enfatiza la diferenciacion de formas
y la expresividad grafica, favoreciendo el
reconocimiento de emociones basicas y la
construccion de personajes Unicos. La
estética general es ludica, clara y altamente
accesible para edades tempranas.

Figura 37: Magnetic-book - Componentes
d) Analisis

Magnetic Book evidencia como un sistema de
ensamblaje visual puede actuar como
disparador narrativo sin necesidad de texto ni
instrucciones explicitas. Aunque no propone
una narrativa estructurada de forma directa,
su disefio permite que cada personaje
construido funcione como punto de partida
para relatos inventados, descripciones o
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juegos dramaticos. Esta cualidad lo convierte
en un recurso versatil para trabajar el
reconocimiento de emociones, la asociacion
de rasgos fisicos con rasgos simbdlicos, y la
organizacion visual del discurso.

Su estructura cerrada (formato libro) y su
sistema modular (piezas combinables) lo
posicionan como un referente util en términos
de disefio de materiales fisicos
autocontenidos que estimulan la construccion
de sentido desde lo visual y lo manual.

Su sistema modular de piezas combinables
también ofrece inspiracion en cuanto a como
la variabilidad y la recombinacion libre pueden
enriquecer la produccién simbdlica y
linguistica, especialmente en contextos de
juego libre o intervencion fonoaudioldgica.

Figura 38: MagWorld

MagWorld es un sistema de construccion
magnética comercializado desde Estados
Unidos y fabricado en China, basado en
formas geométricas planas con imanes
integrados en sus bordes. Las piezas
permiten la insercién de fichas con letras del
alfabeto u objetos, lo que amplia su uso desde
el ensamblaje  estructural hacia el
reconocimiento fonografico y la estimulacion
simbodlica.

La dinamica se basa en la exploracion libre
mediante la conexion de piezas magnéticas
para crear figuras planas o tridimensionales.
El jugador puede construir estructuras,
patrones, o usar las letras para representar
sonidos, palabras o categorias simbdlicas. La
insercion de letras introduce una capa
semantica: se pueden formar palabras,
inventar personajes cuyo nombre comience
con una letra especifica o asignar significado
a las construcciones segun criterios
fonologicos o tematicos. No hay reglas
establecidas, lo que permite adaptar el uso al
nivel cognitivo, linguistico o creativo del
usuario.
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El set estda compuesto por piezas geométricas
planas huecas, de distintos tipos: cuadrados,
triangulos, rombos y hexagonos.

Las piezas miden entre 6 y 10 [cm] por lado,
dependiendo de la forma geométrica. Las
letras insertables son pequefas fichas
plasticas que encajan en el centro de algunas
piezas cuadradas.

Las piezas pueden disponerse tanto en plano
como en volumen, permitiendo la creacién de
estructuras tridimensionales. Los bordes
redondeados y la textura lisa facilitan su
manipulacién por nifios en edad preescolar y
escolar.

Estan fabricadas en plastico ABS de alta
resistencia, con imanes encapsulados
internamente que aseguran un encaje estable
y seguro. Las fichas con letras son plasticas,
livianas y removibles, con impresién duradera.
Todo el conjunto es resistente, atractivo
visualmente y disefiado para un uso intensivo.

Las piezas son de colores sdlidos vy
transparentes, lo que genera contraste visual
sin sobrecargar. En las versiones con letras,
estas se presentan en tipografia sans serif
clara, centrada en fichas insertables. El

conjunto tiene una estética geométrica limpia,
que invita a la exploracioén sensorial, simbolica
interferencias

y espacial sin visuales

innecesarias.

Figura 39: MagWorld — Componentes

MagWorld ofrece el disefio de materiales que
busquen integrar estructura fisica,
estimulaciéon visual y activacion simbdlica.
Aunque no fue concebido como un juego
narrativo, su potencial para generar contenido
a partir de letras y formas lo convierte en un
disparador versatil de ideas, personajes o
historias.

Como referente para el proyecto, destaca por
su naturaleza modular y tridimensional para
pensar materiales que crecen, se adaptan y
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se transforman segun las elecciones del
usuario.

Su mecanica permite representar conceptos
mediante formas y signos, vy traducir
decisiones constructivas en significados
narrativos. La posibilidad de asociar letras a
elementos del discurso como nombres,
acciones y lugares abre una via para integrar
fonologia, semantica y visualidad en un
mismo sistema ludico.

La construccion tridimensional colaborativa o
individual refuerza Ila conexion entre
motricidad, cognicion y lenguaje, facilitando
intervenciones desde multiples niveles de
complejidad. Su principal valor para el disefio
de recursos narrativos radica en como articula
estructura fisica, estimulo simbdlico vy
exploracion libre.

Figura 40: Dice Forge — Componentes

Dice Forge es un juego de mesa competitivo
publicado por la editorial francesa Libellud,
cuya principal innovacion radica en el uso de
dados personalizables con caras
intercambiables. Ambientado en una narrativa
mitoloégica de ascenso divino, el juego
propone una dindmica de progresion
estratégica mediante la transformacién fisica
de sus componentes. Aunque no es un juego
narrativo en sentido tradicional, su sistema de
evolucién mecanica visual lo convierte en un
referente valioso para el analisis de materiales
ludicos con componentes modulares,
construibles y simbdlicamente significativos.

La mecanica central consiste en modificar
progresivamente los dados que cada jugador
posee. En cada turno, se lanzan los dados, se
recolectan recursos (oro, fragmentos solares
y lunares), y se pueden utilizar para adquirir
nuevas caras que sustituyen las originales.
Este proceso altera las probabilidades futuras
de los lanzamientos, generando un sistema de
personalizacion visual y estratégica. A esta
mecanica se suman decisiones relacionadas
con la eleccion de desafios (cartas), mejoras
y rutas de desarrollo. Aunque el juego no
incluye relato oral, su estructura de progreso
visual permite establecer una narrativa
simbdlica de crecimiento y transformacion.
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Dice Forge incluye una amplia variedad de
componentes: dados personalizables, caras
encajables, tableros individuales y central,
fichas de recursos y cartas de hazanas.

Los dados son cubicos y miden 2 [cm]
por lado, tienen cavidades para
insertar caras modulares de plastico
(ver Figura 41).

El tablero principal mide 40 x 30 [cm],
con secciones para cartas y recursos.

Los tableros personales tienen areas
para seguimiento de recursos y
mejoras.

El sistema incluye bandejas termoformadas
que organizan y presentan las piezas de
manera funcional y atractiva. Las caras de
dado son lo suficientemente pequefas como
para ser manipuladas por adultos y nifios
mayores, aunque requieren precisién en
motricidad fina para el encaje.

El disefio visual combina una estética
mitoldgica fantastica con una presentacion
clara y funcional. Las cartas contienen
ilustraciones detalladas de criaturas vy
hazafias épicas, mientras que las fichas y
dados estan representados con iconos

simples, pero visualmente atractivos. Esta
dualidad entre lo narrativo visual (cartas) y lo
funcional simbdlico (dados) genera una
experiencia inmersiva, donde la estrategia y el
progreso pueden visualizarse fisicamente.

Los dados y las caras intercambiables estan
fabricados en plastico duro de alta resistencia,
con sistema de encaje disefiado para
durabilidad y precisién. Los tableros y cartas
estan hechos de carton de alta densidad, y el
juego incluye bandejas termoformadas que
organizan todos los componentes. La calidad
general de los materiales es elevada,
adecuada para un uso intensivo y prolongado.

Figura 41: Dice Forge — Dados
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Dice Forge representa como el cambio visual
y fisico de una pieza de juego puede traducir
decisiones del jugador en tiempo real. Su
mecanica de modificacion tangible lo
convierte en un referente util para el desarrollo
de materiales que requieren personalizacion,
construccion y progresiéon. Su propuesta de
dados evolutivos convierte al componente en
un objeto narrativo silencioso, que registra el
progreso, la planificacién y las elecciones
estratégicas mediante cambios visibles.

Hasta este punto, se identifica como insight
que los juegos que integran componentes
fisicos transformables y combinables
presentan una clara ventaja al promover una
participacién  activa, multisensorial vy
personalizada del usuario. Estos juegos
permiten no solo narrar, sino también construir
fisicamente la secuencia de una historia, lo
cual es especialmente valioso en nifios con
Trastorno del Desarrollo del Lenguaje (TDL),
ya que facilita la representacién simbdlica
mediante el movimiento, la espacialidad y el
ensamble concreto.

El presente apartado examina la seleccion de
los diez referentes ludicos explorados, cuyas
caracteristicas formales, mecanicas vy
materiales fueron analizadas en funcion de su
potencial para estimular el discurso narrativo
en niflos con TDL en contextos de terapia
fonoaudioldgica.

El estudio de cada referente se aborda desde
una perspectiva morfolégica, considerando su
formato, mecanica, componentes, disefo
grafico y materialidad, para identificar
patrones, fortalezas y limitaciones que puedan
orientar el disefio del proyecto.

La siguiente tabla sintetiza la informacién
esencial de cada referente, destacando tanto
sus aportes como sus limitaciones, y sirviendo
como base argumental para la decision
proyectual de avanzar hacia un recurso ludico
que combine dimensién fisica, modularidad y
estimulos visuales abiertos como detonantes
del relato oral en terapia.
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Referente

Mecanica

principal

Potencial
narrativo

Elementos
inspiradores

Elementos
descartados

Story
Cubes

Erase una
vez

Untold: La
aventura
te espera

Dixit

Lanzar dados
ilustrados y
construir un relato
libre con los
elementos
obtenidos en las
caras.

Construir un
relato usando
cartas con
elementos
narrativos y una
carta de final, con
posibilidad de
interrupcion.

Lanzar dados de
Story Cubes'y
desarrollar
escenas en una
secuencia
predefinida (5
actos).

Asociar cartas
ilustradas con
pistas verbales,
generando
interpretaciones
personales.

Estimula narracion
espontanea sin
reglas fijas,
fomenta
creatividad y
vocabulario.

Favorece
cohesion,
planificacion y
progresion
narrativa.

Narrativa guiada y
colaborativa;
fomenta
cooperacion y
planificacién.

Potencia
inferencia,
descripcion y
asociaciones
libres; amplia
vocabulario.

Uso de imagenes
iconicas y abiertas;
libertad total de
creacion.

Equilibrio entre
libertad creativa y
estructura; fomento
de la escucha
activa.

Combinacion de
azar y estructura;
elementos que
diversifican la
trama.

llustraciones
ambiguas que
permiten multiples
interpretaciones.

Falta de estructura
narrativa definida
(inicio — nudo -
desenlace).

Tematica restringida
a cuentos de hadas
tradicionales.
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Contemos
una
historia

El cuadro
de
historias

Pupitre
magnético

Magnetic
Book

MagWorld

Crear relatos a
partir de tarjetas
ilustradas,
seleccionadas al
azar o
intencionalmente.

Seleccionar
imagenes de una
lamina mediante
dado o eleccion
libre y construir
una historia.

Disponer fichas
magneéticas
ilustradas sobre
un panel para
construir
escenas.

Ensamblar
personajes con
piezas
magnéticas con
modelos o
libremente.

Construir figuras
con piezas
geomeétricas
magnéticas,
algunas con
letras insertables.

Estimula narrativa
en infancia
temprana;
adaptable al
desarrollo
linglistico.

Combina
planificacién visual
global con azar;
fomenta
secuenciacion.

Narrativa
manipulativa y
visual; adaptable a
multiples
objetivos.

Permite creacion
visual que puede
detonar historias,
descripciones o

dramatizaciones.

Combina
construccion
espacial con
estimulacién
simbdlica a través
de letras.

Estimula vinculo

adulto-nino. Diseno
sencillo y accesible
puede ser efectivo.

Visualizacién
simultanea de
todas las opciones;
estimulo mixto
(cotidiano y
fantastico).

Recurso
multisensorial,
integracion de
motricidad fina y
planificacion
discursiva.

Modularidad y
portabilidad;
atractivo gréfico
infantil.

Integracion de
fonologia,
semantica y
estructura
tridimensional y
modular.

Limitada variedad
tematica frente a
otros juegos
comerciales.

Materialidad limitada

si no se
plastifica/refuerza.

Deterioro con uso
intenso si no se
cuida el
almacenamiento.

No incluye narrativa
estructurada;
dependencia de
creatividad externa.

No disefiado como
juego narrativo,
requiere adaptacion
para ese fin.
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Modificar
progresivamente

Dice los dados mecanico;
10 . )
Forge cambiando sus metafora de
caras para transformacion.

obtener mejoras.

Progreso visual y

Sistema evolutivo,

. L No centrado en
integracion de

narrativa; tematica

decisiones y .
e competitiva no
cambios fisicos . .
. siempre aplicable.
visibles.

Tabla 8: Matriz morfolégica

El andlisis posterior se centr6 en la
interseccidon de hallazgos relevantes. En
conjunto, la comparacién revela que las
soluciones mas pertinentes para el objetivo
propuesto tienden a integrar formatos
tridimensionales 'y  manipulativos  que
favorecen la interaccion directa del nifio con
los elementos de juego. Estas caracteristicas,
combinadas con un repertorio visual amplio y
tematicamente diverso, permiten un trabajo
narrativo que no solo fomenta la produccion
linglistica, sino que también fortalece la
planificacion, la coherencia y la flexibilidad del
discurso.

En particular, se observd que la interacciéon
activa por parte del nifo facilta Ila
reorganizacion de elementos y la adaptacion
de las dinamicas a distintos niveles de
complejidad discursiva. Por otro lado, los
materiales manipulativos como fichas, dados
y tarjetas permiten anclar el discurso narrativo
en elementos tangibles, favoreciendo Ila
comprension de conceptos como causa,
efecto, emocion y temporalidad.

En términos de mecanica, los juegos con
reglas flexibles, capaces de adaptarse al ritmo
del usuario, demuestran ser mas efectivos en
contextos terapéuticos. La posibilidad de guiar
la narracién sin imponerla permite trabajar
niveles crecientes de dificultad, respetando el
desarrollo individual del nifio o nifa.

5.1.2 Referentes visuales

Para definir el desarrollo estético del proyecto,
se analizaron una serie de referentes visuales
contemporaneos dirigidos al publico infantil.
Esta revision tuvo como propdsito identificar
recursos graficos, estilos ilustrativos y
estructuras narrativas. La seleccion incluyo
obras provenientes de distintos entornos de
produccion.

En primer lugar, se analizaron producciones
del Consejo Nacional de Television Infantil
(CNTV Infantil), programa chileno cuyas
series animadas destacan por integrar
contenidos educativos, culturales y sociales
desde un enfoque local.
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Luego, se revisaron series infantiles
disponibles en distintas plataformas de
streaming, escogiendo aquellas de mayor
popularidad entre el publico.

Finalmente, se exploré un conjunto diverso de
libros ilustrados infantiles, entre los que se
incluyen albumes mudos, libros escolares
narrativos y materiales con actividades, todos
ellos utilizados como herramientas de lectura,
estimulacion del lenguaje y mediacion
narrativa en distintos contextos pedagdgicos y
terapéuticos.

5.1.2.1 CNTV Infantil

Las series seleccionadas abordan tematicas
como identidad cultural, ciudadania, inclusion
y ciencia, y presentan una diversidad de
recursos visuales aplicados con fines
pedagogicos.

Figura 42: CNTV Infantil: Pichintin

Pichintun es una docu-animacion que rescata
historias cotidianas de nifias y nifios entre 9y
10 afos, mostrando los lugares que habitan,
sus juegos, mascotas, oficios y tradiciones. La
primera temporada esta compuesta por seis
capitulos que dan visibilidad a las infancias
pertenecientes a los pueblos rapanui, aymara
y mapuche. La segunda temporada, de diez
capitulos, incorpora ademas a los pueblos
licanantay y pehuenche, y recoge elementos
de la cultura nacional como la fiesta de
Cuasimodo, la esquila de ovejas y las
festividades trashumantes. También incluye
relatos centrados en la inclusion y la
diversidad, presentando la historia de una
nifa migrante colombiana y un nifio con
discapacidad visual.

Desde el punto de vista grafico, Pichintun
utiliza animacién 3D con un estilo
caricaturesco y realista a la vez, buscando
representar a nifos reales de forma
reconocible, pero accesible para la infancia. El
modelado digital recurre a sombreado suave
(soft shading) para dar volumen sin texturas
complejas, generando una apariencia calida,
plastica y amigable.
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Figura 43: CNTYV Infantil: Pichintun

Las formas de Ilos personajes son
redondeadas, con proporciones infantiles
exageradas (como cabezas ligeramente mas
grandes) y expresiones faciales contenidas
pero expresivas, lo que contribuye a una
atmosfera  emocional cercana y  sin
sobreestimulacién. La paleta de color es
saturada, pero equilibrada, con tonos vivos y
luminosos que se utilizan para reforzar la
identidad de cada personaje y su entorno.
Esta combinacién entre realismo visual y
expresividad contenida le otorga a la serie una
estética sensible, respetuosa y adaptada al
tono educativo que caracteriza su contenido.

CNTV | n@ss

Figura 44: CNTV Infantil: Pichintun

5.1.2.1.2 Ciudad Tributo

Figura 45: CNTV Infantil: Ciudad Tributo

Ciudad Tributo es una serie animada chilena
que, a través del humory la fantasia, introduce
a los nifios en el mundo de la educacion civica
y financiera, abordando conceptos complejos
de forma accesible y entretenida.

Ambientada en una ciudad extravagante vy
vibrante, la serie sigue las aventuras de cuatro

88



personajes principales: Quina (una moneda),
Lukas (un billete), Gnico (un duende), Vecino
(un joven), y Chanchiwawi (una chanchita
mascota). A lo largo de sus episodios, los
protagonistas descubren qué son los
impuestos, como funciona el IVA, por qué es
importante pedir boleta, cuales son los tributos
mas relevantes en Chile y qué papel cumple
el Estado en esta estructura.

A través de situaciones cotidianas llevadas al
absurdo, la serie ensefia como los impuestos
permiten sostener servicios publicos y
satisfacer las necesidades de toda Ila
ciudadania.

5.1.3.1.2.1 Estilo grdfico Ciudad Tributo
Visualmente, Ciudad Tributo emplea un estilo
de animacion 2D digital con un enfoque
cartoon clasico, altamente caricaturesco y
simbdlico. La técnica predominante es la
ilustracién vectorial con sombreado plano (flat
shading), lo que da como resultado imagenes
con contornos gruesos, colores planos y
formas bien delimitadas. Los personajes estan
diseflados con una estética geométrica
simplificada, expresiones muy marcadas y
una personalidad visual inmediata, pensada
para ser reconocida y comprendida al instante
por los espectadores infantiles.

Figura 46: CNTV Infantil: Ciudad Tributo

La paleta de color es vibrante y contrastada,
con combinaciones que refuerzan el
dinamismo de la accién y la identidad de cada
personaje. Este estilo facilita la comprension
visual de conceptos abstractos mediante una
representacion simbdlica, directa y ludica.

v AL - u e
v "

Figura 47: CNTYV Infantil: Ciudad Tributo
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5.1.2.1.3 Mantis del espacio

Figura 48: CNTV Infantil: Mantis del espacio

Mantis del espacio es una serie animada de
16 capitulos que combina divulgacién
cientifica con narrativa infantil.  Su
protagonista, Mantis, es una simpatica
extraterrestre que llega al planeta Tierra con
una importante mision: conocer a los insectos
de cada region de Chile.

Figura 49: CNTV Infantil: Mantis del espacio

Acompafiada por Manti-bot, una inteligencia
artificial que actua como guia y compafiera de
aventuras, Mantis se embarca en un recorrido
lleno de  descubrimientos, amistades
diminutas y situaciones divertidas que
introducen a los nifios en el mundo de la
entomologia y la biodiversidad de forma
accesible y entretenida. A través del didlogo
con otros personajes, Mantis aprende vy
transmite curiosidades del entorno natural,
invitando a los espectadores a observar,
valorar y cuidar su entorno mas cercano.

5.1.3.1.3.1 Estilo grdfico Mantis del Espacio
En cuanto a su lenguaje visual, la serie utiliza
animacion 2D digital con un estilo cartoon
infantil, caracterizado por formas
redondeadas, trazos limpios y colores
saturados pero suaves. La técnica es
predominantemente vectorial, con flat design,
es decir, sin sombreado complejo ni texturas,
lo que permite una lectura visual rapida y
clara. Los personajes, como Mantis y Manti-
bot, poseen rasgos exagerados y expresiones
amigables, con un disefio visual que apela
directamente a la primera infancia: ojos
grandes, paletas de colores calidas vy
escenarios sencillos, pero envolventes.

Este enfoque visual facilita la conexion
emocional con los personajes y favorece la
comprension de los contenidos, haciendo de
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Mantis del espacio una referencia valiosa para
pensar ilustraciones que ensefan, guian vy
acompafian desde lo ludico.

) )
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Figura 50: CNTV Infantil: Mantis del espacio

A partir del analisis de estas tres
producciones, se identifican tres elementos
comunes clave que inciden directamente en la
recepcion infantil de los contenidos visuales:

1.

El uso de formas redondeadas y
simplificadas que reducen la carga
cognitiva y favorecen el
reconocimiento inmediato de
personajes y acciones.

La implementacion de paletas de color
saturadas pero equilibradas,
disenadas para captar la atencion sin
sobreestimular.

3. La expresividad emocional ajustada,
que permite empatizar con los

personajes sin
visuales.

recurrir a excesos
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Dimension

Pichintiin

Ciudad Tributo

Mantis del espacio

Técnica de
animacion

Estilo grafico

Forma general

Contorno / Linea

Color / Paleta

Sombreado /
Volumen

Textura visual

Proporcién
personajes

Expresividad
facial

Carga visual

3D digital con sombreado
suave

Realismo caricaturesco
Organica, proporciones
infantiles realistas

Sin contorno visible,
volumen definido por luz

Saturado equilibrado, tonos
calidos

Sombreado suave, sin
textura

Lisa, plastica

Cabeza grande, cuerpo
realista

Contenida y natural

Equilibrada, sin exceso de
estimulos

2D vectorial con flat
shading

Cartoon simbdlico y
exagerado

Geométrica, simplificada

Contorno gruesoy
marcado

Vibrante y contrastado

Sin sombreado, color
plano

Plana, sin textura

Exageracidon simbdlica

Muy expresiva y gestual

Alta densidad, coloresy
formas intensas

Tabla 9: Matriz morfolégica CNTV Infantil

2D vectorial con flat
design

Cartoon infantily
amigable

Redondeada, blanda, facil
de leer

Contorno fino o ausente

Saturado suave, célido

Sin sombreado,
apariencia plana

Lisa, sin textura

Cabeza grande, ojos
grandes

Claray amable

Ligera, con pocos
elementos por escena



5.1.2.2 Series infantiles

En segundo lugar, se revisaron series
infantiles disponibles en plataformas de
streaming, seleccionadas por su alta
popularidad entre el publico infantil chileno.

Figura 51: Peppa Pig — Portada

Peppa Pig es una serie britanica dirigida a
nifios en edad preescolar que ha alcanzado
una masiva popularidad a nivel global. Su
narrativa gira en torno a la vida cotidiana de
Peppa, una cerdita antropomorfa que vive con
su hermano menor George, Mama Cerdita y
Papa Cerdito. La mayoria de los episodios
transcurre en su hogar o en entornos

escolares, parques y visitas familiares, donde
Peppa aprende lecciones sobre amistad,
convivencia, emociones basicas y relaciones
familiares. La serie presenta situaciones
simples con un alto componente afectivo,
reforzando la importancia del juego, la
curiosidad y los vinculos sociales en el
desarrollo infantil temprano.

En términos de estilo grafico, Peppa Pig es un
ejemplo icénico de ilustracion digital 2D con
disefio minimalista, altamente reconocible por
su estética esquematica.

El trazo es deliberadamente simple, con
lineas irregulares, contornos visibles y figuras
planas sin sombreado ni volumen (flat design).

Los personajes estan construidos a partir de
formas geométricas elementales, con paletas
de colores primarios y secundarios en tonos
pastel, lo que reduce la carga visual y facilita
la lectura rapida de la escena.

Los fondos son sencillos, casi abstractos, con
escasos elementos y perspectiva minima, lo
que pone el foco en los personajes y las
acciones.
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Figura 52: Peppa Pig

A nivel expresivo, el estilo busca claridad y
cercania antes que realismo. Las emociones
se representan a través de (gestos
amplificados y posturas corporales basicas,
facilitando la comprension emocional en
audiencias de muy corta edad.

Figura 53: Peppa Pig

5.1.2.2.2 Masha y el Oso
| 4 ©

Figura 54: Masha y el Oso — Portada

Masha y el Oso es una serie animada de
origen ruso que narra la historia de Masha,
una nifa pequefia, inquieta y curiosa, y su
relacion con un oso retirado del circo que
intenta llevar una vida tranquila en el bosque.
A través de situaciones cotidianas
transformadas en desastres cémicos por la
energia desbordante de Masha, la serie
muestra como ambos personajes desarrollan
un vinculo afectivo basado en el cuidado, la
paciencia y el aprendizaje mutuo. La
estructura narrativa es episodica, con
capitulos breves, sin didlogos extensos y
centrados en el humor fisico y visual, lo que



ha permitido que la serie tenga una recepcion
transversal y global, con especial éxito en
plataformas digitales.

5.1.3.2.2.1 Estilo grdfico Masha y el Oso

En términos visuales, Masha y el Oso destaca
por su uso de animacion 3D realista estilizada,
que combina la expresividad caricaturesca de
los personajes con entornos naturales
detallados y tridimensionales. Los personajes
tienen formas redondeadas, texturas visibles
(como pelaje, ropa o madera), y movimientos
fluidos, lo que aporta dinamismo y riqueza
visual a la narrativa. EI sombreado es suave
(soft shading), con iluminacién controlada que
permite destacar tanto la profundidad espacial
como las emociones en los rostros de los
personajes.

Figura 55: Masha y el Oso

Adiferencia de otros contenidos infantiles mas
esquematicos, esta serie apuesta por una
estética mas cinematografica, con encuadres

variados, desplazamientos de camara y una
ambientacién detallada que otorga
verosimilitud al universo narrativo. Sin
embargo, mantiene una clara legibilidad visual
gracias al disefio simplificado de los
protagonistas y la paleta cromatica calida y
contrastada. Las expresiones emocionales
estan altamente marcadas, lo que, sumado a
la escasa presencia de texto hablado, permite
que la historia se comprenda visualmente,
incluso por nifios que aun no han desarrollado
habilidades lingUisticas complejas.

Figura 56: Masha y el Oso
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5.1.2.2.3 La casa de mufecas de Gabby

ANETFLIX SERIES
DREAMWORKS

Figura 57: La casa de mufiecas de Gabby — Portada

La casa de munecas de Gabby (Gabby’s
Dollhouse) es una serie infantil original de
Netflix producida por DreamWorks Animation,
orientada principalmente a un publico
preescolar. Su narrativa gira en torno a Gabby,
una nifa que, mediante una transformacion
magica, ingresa a su casa de mufecas
acompanada de su gato Pandy. Dentro de ese
universo fantastico interactua con personajes
hibridos (gatitos-cocineros, criaturas
pasteleras, robots artisticos, etc.), y recorre
habitaciones tematicas donde experimenta,
crea, juega y aprende.

5.1.3.2.3.1 Estilo grdfico La casa de mufiecas
de Gabby

Visualmente, la serie emplea una
combinacion de animacion digital 3D con
estética hibrida, integrando segmentos en live
action (con la actriz real que interpreta a
Gabby) y transiciones hacia un universo
completamente animado. El estilo grafico
predominante en la animacion es
caricaturesco, con formas  altamente
redondeadas, ojos grandes Yy colores
vibrantes. La técnica utiliza soft shading para
dar volumen a los personajes, y texturas
sutiles que remiten al mundo del juguete,
como superficies de felpa, plastico o tela. Esta
estética, junto con los escenarios saturados y
detallados, busca replicar visualmente el
interior de una casa de mufiecas, facilitando la
identificacion inmediata de los espacios y su
funcion narrativa.

Figura 58: La casa de mufiecas de Gabby
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Los colores estan altamente saturados y la
composicion de cada escena se organiza por
contraste y profundidad, asegurando que los
personajes se mantengan en foco. La
expresividad emocional esta intensificada
mediante gestos amplificados, transiciones
dinamicas y efectos visuales que enfatizan
acciones o emociones (brillos, estrellitas,
zooms, etc.).

il ‘iw

Figura 59: La casa de mufiecas de Gabby

La revision de las series Peppa Pig, Masha y
el Oso y La casa de munecas de Gabby
permite identificar una serie de estrategias
graficas convergentes que apuntan a la
optimizacion del estimulo visual, la narrativa
secuencial clara y la construccién emocional
accesible. A pesar de sus diferencias en
técnica (desde la ilustracion 2D minimalista

hasta el modelado 3D realista o hibrido), todas
las producciones comparten wuna alta
iconicidad visual, es decir, los elementos
estan disefados para ser facilmente
reconocibles, predecibles y emocionalmente
comprensibles por parte del espectador
infantil.

En términos de color, se observa una clara
preferencia por paletas saturadas vy
contrastadas, que permiten jerarquizar
visualmente elementos narrativos,
manteniendo la atencién y facilitando la
segmentacién de acciones. A nivel expresivo,
las tres series recurren a gestualidad
amplificada, miradas dirigidas y posturas
corporales activas, lo que permite una lectura
emocional rapida, incluso en ausencia de
texto, como en el caso de Masha y el Oso.

En cuanto a estilo grafico, Peppa Pig se
posiciona como el ejemplo mas minimalista y
plano, lo que reduce la carga visual y permite
enfocarse en la estructura del relato; Masha y
el Oso, en cambio, representa el polo opuesto,
con una animacion tridimensional rica en
detalles pero organizada con claridad
compositiva; mientras que Gabby’s Dollhouse
fusiona elementos reales y animados en un
entorno  estéticamente saturado, pero
altamente controlado, que potencia el juego
simbdlico y la interaccion narrativa.
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Técnica de
animacion

Estilo grafico

Forma general

Contorno / Linea

Color / Paleta

Sombreado /
Volumen

Textura visual

Proporcién
personajes

Expresividad
facial

Carga visual

2D digital, flat design

Minimalista,
esquematico

Geométrica simple, con
curvas suaves

Contorno negro
irregular

Pasteles planos,
primarios y secundarios

Sin sombreado,
apariencia totalmente
plana

Lisa, sin textura

Cabeza grande, cuerpo
simple

Basica y clara,
gestualidad sencilla

Muy baja, escenas
limpias con pocos
elementos

3D digital, realismo
estilizado

Caricaturesco con fondo
realista

Redondeada, expresiva

Sin contorno; forma
definida por volumen

Calida y contrastada

Soft shading con luz
direccional

Texturas visibles (pelaje,
madera, ropa)

Cabeza grande, cuerpo
compacto

Muy expresiva, humor
fisico

Media-alta, fondos
cargados, pero
personajes destacados

Tabla 10: Matriz morfologica series infantiles

3D digital con integracién
live action

Caricaturesco hibrido,
inspirado en juguetes

Redondeada y fantasiosa

Contornos suaves, a veces
integrados al color

Altamente saturada y
contrastada

Soft shading con efectos
brillantes y texturas suaves

Texturas suaves tipo felpa,
tela o plastico

Cabeza grande,
extremidades cortas

Intensificada, con gestos
amplificados y efectos
visuales

Alta, muchos estimulos y
detalles cuidadosamente
jerarquizados
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5.1.2.3 Libros ilustrados

5.1.2.3.1 Albumes mudos

Dentro del conjunto de referentes visuales
contemporaneos, los albumes mudos
representan una categoria fundamental en el
disefio de materiales narrativos accesibles. En
este tipo de libros, la imagen no cumple un rol
meramente decorativo o complementario al
texto, sino que asume plenamente la
conduccion del relato. A continuacion, se
presentan dos ejemplos destacados:

e gallinas:

J
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"

El ladron de gallinas

Figura 60: El ladron de gallinas — Portada

Publicado por Libros del Zorro Rojo en 2005,
El ladrén de gallinas es un album mudo clasico
de la literatura infantil contemporanea. Sin
incluir una sola palabra a lo largo de sus
paginas, el libro construye una historia
coherente a través de  imagenes
secuenciadas.
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Figura 61: El ladron de gallinas

La trama comienza con un Suceso
aparentemente disruptivo (ver Figura 61): un
lobo irrumpe en la tranquilidad de una granja
y huye con una gallina entre los brazos.
Inmediatamente, un grupo de animales (un
0so, un gallo y una liebre) emprenden su
persecucion atravesando distintos escenarios
naturales. A medida que la narraciéon avanza
(ver Figura 62), la tension inicial se transforma
en unarevelacion inesperada: el lobo no es un
villano, sino un cuidador. El acto de "robo" se
resignifica como gesto de afecto, y la gallina,
lejos de ser wuna Vvictima, aparece
voluntariamente en una relacion que desafia
los estereotipos del cuento tradicional.
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Figura 62: El ladrén de gallinas

Desde el punto de vista grafico, la obra
presenta una estética organica, calida vy
expresiva. Las ilustraciones estan realizadas
con técnica mixta (apariencia de lapiz vy
acuarela) que aporta textura manual y calidez
visual. El trazo es suelto y fino, con contornos
visibles pero suaves, lo que otorga fluidez a
las figuras. Los personajes estan disefados
con formas redondeadas y proporciones
infantiles:  cabezas grandes, cuerpos
compactos y ojos elocuentes. Esta eleccion
formal favorece la empatia y la lectura
emocional, especialmente en publico infantil.

La paleta cromatica es terrosa y natural,
dominada por verdes, ocres y naranjos
suaves. Este uso del color refuerza la
atmosfera de bosque y campo, al tiempo que
mantiene una baja carga visual, permitiendo al
lector centrarse en las acciones y emociones
de los personajes. La expresividad se apoya

fuertemente en el lenguaje corporal: miradas,
posturas y desplazamientos secuenciales
reemplazan completamente al texto, lo que
convierte a este libro en un modelo ejemplar
de narracion visual autbnoma.

5.1.3.3.1.2 El libro rojo

e
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=

Figura 63: El libro rojo — Portada

Publicado en 2004 por Houghton Mifflin, E/
libro rojo de Barbara Lehman es un referente
dentro del campo del &lbum mudo
contemporaneo. Sin incluir texto alguno, la
obra despliega una narrativa compleja y
circular que se construye exclusivamente a
través de la imagen.
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Figura 64: El libro rojo

La historia comienza con una nifia en una
ciudad que encuentra un misterioso libro rojo
abandonado en la nieve. Al abrirlo, descubre
que contiene ilustraciones de un nifio en una
isla tropical, quien a su vez esta leyendo un
libro que muestra a la nifa observandolo a él
(ver Figura 64). Este cruce de miradas crea
una conexién visual entre ambos personajes,
que se profundiza a medida que avanza la
narracion. Finalmente, mediante un giro
fantastico, la nifa logra ingresar al mundo del
nifio, dando cierre a un relato que opera como
bucle y rompe las fronteras entre lector,
personaje y libro.

Figura 65: El libro rojo

Desde el punto de vista grafico, el libro se
caracteriza por un estilo limpio y preciso, con
ilustraciones realizadas en técnica mixta que
combinan tinta, acuarela y color digital. Las
lineas son finas y claras, con contornos
visibles y proporciones realistas ligeramente
suavizadas. La composicion aprovecha con
inteligencia el espacio de la doble pagina (ver
Figura 65), generando un ritmo pausado pero
constante, donde cada escena aporta
informacion narrativa sin redundancia. Los
personajes tienen expresiones contenidas,
pero suficientes para guiar emocionalmente la
lectura. La arquitectura urbana, los elementos
naturales y los objetos cotidianos estan
representados con sintesis formal, sin
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excesivo detalle, lo que mantiene el foco en la
accion central de cada vineta.

La paleta cromatica es sobria, con
predominancia de tonos terrosos, azules y
rojos. El color rojo, aplicado al libro que actua
como eje de la historia, funciona como
elemento conductor, marcando la presencia
del misterio y del vinculo visual entre los
personajes. La ausencia de texto no limita la
interpretacioén; por el contrario, la apertura del
relato invita al lector a proyectar significados,
a llenar los vacios narrativos con hipétesis y
emociones propias. El juego entre realidad y
ficcion, entre lo visto y lo imaginado, convierte
a El libro rojo en una obra metaficcional que
involucra activamente a quien lee.

El analisis de El ladréon de gallinas y El libro
rojo evidencia que los albumes mudos son un
recurso narrativo altamente versatil, capaz de
transmitir relatos completos sin necesidad de
texto escrito. En ambos casos, la imagen
asume la totalidad de la carga narrativa,
guiando la comprension mediante secuencias
visuales claras, uso intencional del color y
recursos compositivos que favorecen la
interpretacién autbnoma. Las diferencias en la
técnica de ilustracién y en la paleta cromatica
muestran cémo cada obra construye

atmosferas y ritmos propios: mientras E/
ladrén de gallinas recurre a un trazo organico
y tonos calidos para enfatizar la expresividad
emocional, E/ libro rojo emplea lineas limpias
y una paleta sobria con acentos simbdlicos
para estructurar un relato de caracter
metaficcional. En conjunto, estos referentes
confirman que el dominio del lenguaje visual,
sumado a la coherencia estética, constituye
un eje clave para generar materiales que
inviten a la participacion activa del lector y que
resulten transferibles a contextos educativos y
terapéuticos.

Mixta (tinta +

Técnica de Mixta (lapiz
. s acuarela +
ilustracion + acuarela) o
digital)
Terrosa'y
calida, Sobria, tonos
dominada terrosos
Color/ y
por verdes, azules con
Paleta .
ocresy acento rojo
naranjos simbodlico
suaves
. Solo .
Lenguaje . Solo imagen
imagen
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Medio: lineas

Medio: o
limpias,
formas fondos
Nivel de redondeada @, ...
sintéticos,
detalle s, contornos
. ;. elementos
visual visibles, . .
arquitectonic
fondos
simples 0s
simplificados
Elemento
Lenguaje cromatico
corporal, conductor,
expresiones encuadres
Recursos . .
. faciales, variados,
narrativos ) .,
. ritmo de conexion
sin texto

persecucion visual entre

y revelacion personajes y

final estructura
circular

Tabla 11: Matriz de analisis

51.24 Libros narrativos

ilustrados de lectura escolar

Esta subcategoria reune libros infantiles
donde la narracion esta conducida
principalmente por el texto, y las ilustraciones
cumplen un rol de acompafiamiento
descriptivo, emocional o contextual.

Con el objetivo de representar la diversidad de
enfoques dentro de este tipo de publicaciones,
se han seleccionado dos editoriales

ampliamente reconocidas por su trayectoria
en el ambito de la lectura escolar: El Barco de
Vapor y Alfaguara Infantil y Juvenil. Para cada
una de ellas se analiza un ejemplo
representativo, considerando tanto su
propuesta estética como su funcién narrativa
y pedagdgica.

El Barco de Vapor es una reconocida
coleccion de literatura infantil publicada por
Ediciones SM desde 1978, considerada la
primera coleccién especializada en literatura
infantil creada en Espafa. A lo largo del
tiempo, se ha consolidado como un referente
clave tanto a nivel nacional como
internacional, con titulos que han
acompanado a generaciones de lectores
jévenes. Su principal objetivo es fomentar el
gusto por la lectura a través de historias que
entretienen, emocionan, hacen pensar y
sofar, ofreciendo textos accesibles,
emocionalmente significativos y adecuados a
distintas etapas del desarrollo lector. Ademas,
la coleccion ha incorporado versiones de
lectura facil, con el propdsito de promover la
inclusion de niflos con necesidades
especificas.
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Serie Serie

Serie Blanca Serie Azul

Serie Serie

Serie Naranja Serie Roja

Figura 66: Fray Perico y su borrico

La estructura de la coleccién esta organizada
por niveles los cuales se distinguen por
colores (ver Figura 66), segun la edad y nivel
de lectura del publico al que se dirigen.

La Serie Blanca esta pensada para quienes se
inician en la lectura, con lineas cortas,
vocabulario adaptado e ilustraciones a color
que apoyan la comprension del texto y
favorecen la educacién estética del lector.

La Serie Azul se dirige a nifios que ya han
adquirido la lectura basica; sus libros son
breves, con letra grande e ilustraciones, y
presentan personajes entrafiables que
acompafan largas horas de lectura.

La Serie Naranja esta orientada a lectores que
se atreven con textos mas extensos, y suele
abordar tematicas de humor y aventura.

Finalmente, la Serie Roja estd destinada a
lectores mas experimentados, e incluye
novelas en las que el contenido y la forma
literaria tienen un peso equivalente. Los titulos
de esta serie abordan principalmente
tematicas vinculadas al mundo
contemporaneo, conectando con los intereses
y desafios de los jovenes lectores.

Uno de los titulos mas emblematicos de esta
propuesta es Fray Perico y su borrico, escrito
por Juan Mufioz Martin, obra perteneciente a
la Serie Naranja, orientada a lectores de entre
8 y 11 anos.
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Fray Perico
éﬁ y su borrico g

Juan Mufioz Martin %

Ilustraciones
de Antonio Tello

Figura 67: Fray Perico y su borrico

La historia transcurre en un convento del siglo
XIX, cerca de Salamanca, donde viven veinte
frailes dedicados a una vida de trabajo,
oracion y austeridad. La llegada de Perico, un
hombre sencillo, rustico y entusiasta, trastoca
la rutina del lugar. Su bondad, espontaneidad
y torpeza provocan una serie de situaciones
insdlitas que van transformando el ambiente
del convento, humanizandolo y dotandolo de
una alegria renovada. A través de sus
interacciones con los frailes, su vinculo con el
borrico Calcetin y su relacion cercana con la
imagen de San Francisco, Fray Perico
encarna una figura de ternura, caos afectivo y

redencion, que logra conciliar humor, critica y
afectividad.

-La pasaré.

-Y tendris que dormir poco.

—Uf! Nosési podré. Algunas veces me duermo
de pie.

El abad se sonrié y le pregunté:

-/Como te llamas?

—Perico.

El abad toc6 la campana y los frailes acudieron
de todos los rincones del convento y rodearon a
Perico. Entonces el abad los enter6 de que aquel

12

Figura 68: Fray Perico y su borrico

Desde el punto de vista grafico, el libro incluye
ilustraciones de acompafiamiento que no
cumplen una funcién narrativa central (Figura
68), pero que refuerzan visualmente los
pasajes mas destacados o comicos. Las
imagenes, resueltas en un estilo
caricaturesco, se caracterizan por trazos
limpios, formas redondeadas vy gestos
amplificados. Los personajes estan




representados con expresividad exagerada,
ojos grandes y cuerpos compactos, lo que
favorece la identificacion visual y emocional
por parte del lector infantil.

La carga visual del libro es baja y se distribuye
de forma estratégica. Los fondos son minimos
0 esquematicos, y la composicion se enfoca
en los personajes y sus interacciones. La
imagen no interrumpe la lectura, sino que
aparece como una guia visual para
acompanar escenas clave, subrayar rasgos
de personalidad o agregar humor visual a las
descripciones textuales.

5.1.2.4.2 Alfaguara Infantil y Juvenil
Alfaguara Infantil y Juvenil es una coleccion
que reune clasicos de la literatura infantil, asi
como titulos contemporaneos de autores e
ilustradores reconocidos en Chile y el
extranjero. Su fondo editorial se distingue por
ofrecer libros de alta calidad literaria, con
propuestas que abordan temas cercanos a la
experiencia infantil y juvenil, fomentando el
gusto por la lectura desde las primeras
edades. La coleccion busca conjugar
entretenimiento y formacién, promoviendo el
desarrollo del pensamiento critico, la
sensibilidad literaria y el aprendizaje
emocional.
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Figura 69: Fray Perico y su borrico

Con el objetivo de facilitar el trabajo de
docentes, padres y mediadores de lectura, los
titulos estan organizados en  series
diferenciadas por color, edad y nivel lector (ver
Figura 69). La Serie Verde esta destinada a
primeros lectores desde los 4 afios; la Serie
Amarilla a nifios del segundo nivel de
educacion inicial, desde los 6 afos; la Serie
Morada a lectores desde los 8 afios; la Serie
Naranja a partir de los 10; la Serie Azul desde
los 12; y la Serie Roja, pensada para jévenes
desde los 14 afios. Esta segmentacion no solo
considera el nivel de lectura, sino también la
complejidad de los temas abordados y el
grado de autonomia del lector.




Las brujas

Roald Dahl

natacons o Quentin Blake

Figura 70: Fray Perico y su borrico

Escrita por Roald Dahl e ilustrada por Quentin
Blake, Las brujas es una novela infantil que
forma parte del catalogo de Alfaguara Infantil
y Juvenil en su Serie Naranja. Se trata de un
relato extenso, agilmente narrado, que
equilibra el humor negro, la aventura
fantastica y una mirada critica al mundo adulto
desde la perspectiva infantil. Su protagonista,
un nifo huérfano, descubre accidentalmente
la existencia de un mundo secreto dominado
por brujas que odian a los nifios y se disfrazan
para pasar desapercibidas. Con la ayuda de
su abuela, el nifo intentard detener sus
planes, aun después de haber sido

transformado en ratén. La historia mezcla
ternura y suspenso con una carga de humor
irreverente que ha caracterizado la obra de
Dahl en su conjunto.

Figura 71: Fray Perico y su borrico

Desde el punto de vista grafico (Figura X), las
ilustraciones de Quentin Blake no asumen un
rol estructurador en la narracién, pero si
poseen una carga expresiva altamente
significativa. Su estilo, gestual y espontaneo,
se caracteriza por lineas dinamicas e
irregulares que capturan el tono ludico y
grotesco del relato. Las imagenes, resueltas
en blanco y negro, estan distribuidas
estratégicamente a lo largo del texto —
especialmente al inicio de capitulos o en
escenas clave— y se enfocan en la
gestualidad exagerada de los personajes, sin
recurrir a fondos complejos. Las proporciones
estan intencionadamente distorsionadas —
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brazos alargados, manos huesudas, ojos
saltones— para enfatizar el caracter
caricaturesco y fantastico de las brujas. Esta
eleccion estilistica refuerza la atmdésfera visual
del libro, aportando humor, tensiéon y una
estética coherente con la mirada infantil que
recorre la obra, sin comprometer su
accesibilidad.

5.1.2.4.3 Cierre del

narrativos ilustrados

El examen de Fray Perico y su borrico (El
Barco de Vapor) y Las brujas (Alfaguara
Infantil y Juvenil) muestra un patrén comun:
en ambos casos, la narrativa se estructura
principalmente a través del texto, mientras
que las ilustraciones actian como un recurso
complementario, estratégicamente situado
para reforzar momentos clave, aportar
matices emocionales o humoristicos y facilitar
la comprensién del contenido. Esta
combinaciéon equilibrada permite que la
palabra escrita mantenga el peso narrativo
central, mientras la imagen enriquece la
experiencia lectora sin interrumpir su fluidez.

analisis: Libros

Otra coincidencia relevante es el uso de un
sistema de clasificacién por series de colores,
que segmenta los titulos segun la edad y el
nivel lector. Este recurso no solo organiza el
catalogo editorial, sino que también facilita a
mediadores, docentes y familias la seleccion

de obras apropiadas para cada etapa del
desarrollo lector. En ambos casos, la
gradacion por color implica variaciones en la
extensién del texto, la complejidad tematica y
la proporcion de ilustraciones, garantizando
una progresion coherente en la formacién de
habitos lectores.

5.1.2.5 Libros de actividades

5.1.2.5.1 Cuentos Multieducativos Gaviota
Disney

Una de las colecciones mas representativas
dentro de los libros con estructura interactiva
es la serie Cuentos Multieducativos Gaviota
Disney (ver Figura 72), distribuida en Chile por
la editorial Salo durante los anos 90.

M\ L (T4

Figura 72: Pinocho
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Esta coleccion se caracteriza por reunir
adaptaciones breves de cuentos clasicos
animados de Disney (como Pinocho,
Blancanieves, Peter Pan, Donald y sus
amigos o La Bella Durmiente) en un formato
pensado para primeros lectores. Cada titulo
combina una narracién ilustrada con una
seccion final de juegos y pasatiempos,
presentados a todo color, cuyo objetivo es
reforzar la comprension del texto, desarrollar
habilidades cognitivas basicas y prolongar la
experiencia ludica mas alla de la lectura.

PREGUNTAS
J; {Donde encanirsccho BRERS R
Pepito?

5 LComo se llama el pillo que engafia a
7

6. LOue le sucede a Pinocho?
7. ¢Quién viene a liberar a Pinocho?
8. 4Qué propone Honrado Juan &
Pinocho?

9. 4Qué les pasa a los nifos en la Isla
Encantada?

10. 4Quién ha engullido a Gepetto?
11. ¢Que se le ocurre a Pinacho para

Figura 73: Pinocho

Los libros estan disefiados con una estructura
dual (ver Figura 73). Por un lado, la historia
central reproduce visual y narrativamente las
tramas mas reconocidas del imaginario
infantil; por otro, las actividades permiten
interactuar con los personajes y escenas del

relato a través de ejercicios graficos simples y
accesibles.

Figura 74: Pinocho

5.1.2.5.2 Jugando con los cuentos

La coleccion Jugando con los cuentos es una
propuesta editorial especializada, compuesta
por dos cuadernos orientados a enriquecer el
desarrollo del discurso narrativo en nifos en
edad preescolar y escolar temprana (ver
Figura 75). Disefiada por un equipo de
fonoaudidlogas de la Universidad de Chile
(autoras también de la reconocida linea
"Jugando con los sonidos") esta serie se
enmarca en un enfoque terapéutico—
pedagdgico que integra narracién, lenguaje y
estimulacion cognitiva.
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Figura 75: Jugando con los cuentos

Su obijetivo principal es fomentar la habilidad
de contar historias a partir de cuentos
funcionales y del relato de experiencias
personales, desarrollando no solo
competencias narrativas, sino también una
base solida para la comprension oral y, a
futuro, para la lectura comprensiva.

‘) Observa cada imagen de fa secuencia de comer na manzana
y

—/ ysinela a ko manzana que coresponde segun o que hacemos
primero despues y al final

-
] objetivo, de estas paginas es que los nincorporen térmminos = (4
y simpolegias que les abubaran a narar todes-caminasticas

les, levitan manzana despues y al final

lories ymanzarios
representarito que
sy sucede.primera,
despuesy ol il

& Encerra la entera: estamanzana representa primero = =
ocurre en una historia, =2

® ® £
Encierra la manzana mordidai esta manzana representa o
ocurre despues en una historia

& 3 F

Encierra ia corria de la manzana: representa lo que ocurre al
final enuna historia. = Ahora, escucha el relato en lo que te aba las palabras

7 - que representan a:
® @ 3

10 it 2e ot

Primero, tengo una manzana: despues, la muerdo, fial,

Figura 76: Jugando con los cuentos

Desde el punto de vista funcional, los
cuadernos combinan relatos breves con
actividades guiadas que estimulan la
secuenciacion, la evocacion verbal, la
coherencia narrativa y la produccién oral
organizada (ver Figura 76). Las propuestas se
desarrollan en torno a escenas cotidianas,
didlogos estructurados y tareas de
reconstruccién de historias, todo acompanado
de un soporte visual accesible. La estética es
sencilla y funcional, con ilustraciones limpias,
personajes neutros y escenarios faciimente
reconocibles, lo que permite centrar la
atencion del nifio en la estructura narrativa y
en los elementos linglisticos claves, sin
distracciones visuales.

Graficamente, la serie opta por un estilo
ilustrativo sintético y amable, con dibujos en
color plano, trazos suaves y composicion
clara. Las imagenes estan dispuestas en
secuencia lineal, a modo de vifetas, lo que
facilita la comprensién temporal y causal de
los relatos. No se busca aqui un despliegue
expresivo o estético, sino una representacion
clara de las acciones, emociones y relaciones
espaciales entre los personajes, cumpliendo
asi una funcion eminentemente mediadora.
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Figura 77: Jugando con los cuentos

A nivel didactico, las actividades propuestas
incluyen preguntas orientadas, estimulos
visuales para iniciar o continuar relatos,
ejercicios de completacion verbal,
reorganizacion de escenas y actividades de
evocacion estructurada (ver Figura 77). Esta
variedad responde a objetivos especificos del
desarrollo del lenguaje, incidiendo
positivamente en componentes
morfosintacticos, semanticos y pragmaticos.
Ademas, se promueve el fortalecimiento de
habilidades cognitivas como la memoria, la
atencion y la planificacion, lo que convierte a
la coleccidon en una herramienta versatil tanto
para el aula como para sesiones
fonoaudiolégicas individuales o grupales.

El analisis de Cuentos Multieducativos
Gaviota Disney y Jugando con los cuentos
evidencia que el valor de este tipo de
publicaciones no reside unicamente en la
calidad narrativa o visual, sino en la capacidad
de integrar la lectura con la accién. En ambos
casos, la combinacién de relato ilustrado y
actividades no solo prolonga el tiempo de
interaccion del nifio con el libro, sino que
transforma la lectura en una experiencia
activa, que exige tomar decisiones, resolver
tareas y aplicar lo comprendido. Esta
estructura mixta, donde las imagenes facilitan
la comprensién de consignas y las actividades
refuerzan contenidos o} habilidades
especificas, demuestra que el formato puede
ser adaptado tanto a objetivos ludicos como
pedagdgicos o terapéuticos.

5.2 Generacion y materializacion

de ideas iniciales

Para avanzar en las etapas de diseno, se llevd
a cabo wuna fase de generacion y
materializacion de ideas iniciales, orientada a
transformar los requerimientos levantados en
una primera aproximacion concreta del
producto.

La Versién 1 del juego se desarrolld en
paralelo con la adquisicion de conocimientos
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tedricos y metodoldgicos, lo que explica que
no cumpliera aun con todos los
requerimientos. No obstante, esta instancia
exploratoria permiti6 materializar un primer
prototipo y establecer el punto de partida para
las siguientes fases de disefo.

5.2.1 Version 1

El objetivo de esta etapa fue explorar la forma
y el contenido narrativo del producto para
desarrollar un primer acercamiento
conceptual que hiciera posible visualizar las
ideas de manera concreta y, al mismo tiempo,
sentar las bases para sus posteriores
iteraciones.

Para la definicion de la forma se llevo a cabo
un proceso de revision y andlisis de distintas
figuras geométricas tridimensionales.

Este ejercicio exploratorio respondié a la
necesidad de identificar un soporte formal que
asegurara estabilidad estructural, claridad
visual y potencial de manipulacion ludica.

POLIEDROS ARQUIMEDIANOS

PLATONICOS
POLIEDROS
=) ARQUIMEDIANOS

Tetracdro
truncado

| - @

Hexaedro Cubo w
truncado

|
°=-@"

ﬂ Rombicuboctacdro

Cuboctaedro ﬁ

Gmn
Rombicuboctaedro

2

Dodecaedro
q doblemente
truncado

Dodecaedro Dodecaedro tj ‘7
truncado Rambicosido-
l decaedro
@ ﬂ Icosidodecaedro E ]
Seondall @ Gran
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Figura 78: Poliedros platénicos

En una primera instancia, se seleccionaron
poliedros pertenecientes a la familia de los
solidos platonicos (ver Figura 78).

Asimismo, se consideraron sus versiones
truncadas, entendidas como aquellas
variantes en las que los vértices son cortados
para generar nuevas caras poligonales en
lugar de las puntas originales.
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Figura 79: Tetraedro

En esta primera exploracion, se optd por
trabajar con el tetraedro (ver Figura 79), la
forma mas simple dentro de los poliedros
regulares. Esta compuesto por 4 caras
congruentes en forma de tridngulos
equilateros, 6 aristas de igual longitud y 4
vértices, en cada uno de los cuales concurren
tres caras.

Si bien el tetraedro regular cumple con los
criterios de simplicidad y estabilidad, su
numero reducido de caras limita la cantidad de
elementos narrativos que podian disponerse
simultaneamente, es por esto que se optd por
explorar su versiéon truncada: el tetraedro
truncado (ver Figura 80).

Figura 80: Tetraedro truncado

Esta figura se obtiene al cortar los cuatro
vértices del tetraedro, generando una forma
central con zonas amplias de tipo hexagonal y
superficies triangulares mas pequenas en los
extremos (ver Figura 81).
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Figura 81: Tetraedro truncado

En cuanto a su configuracion, la figura central
del tetraedro truncado presenta caras planas



y bien definidas, organizadas en dos tipos de
superficies: cuatro caras hexagonales
regulares, que conforman zonas centrales
amplias y visibles, y cuatro caras triangulares
equilateras, que corresponden a los vértices
eliminados en el proceso de truncado.

A ello se suman las cuatro piramides
triangulares resultantes del truncamiento,

Elemento

Tipo de cara

cada una compuesta por cuatro caras
triangulares adicionales (ver Figura 82).

Esta disposicion total de 24 caras permite
definir preliminarmente las areas principales y
secundarias dentro de la misma figura,
permitiendo jerarquizar la informacion vy
destinar cada cara a un propésito especifico.

Cantidad de caras Total

Tetraedro truncado (cuerpo central) Hexagonales regulares 4 4

Triangulares equilateros 4 4

Piramides triangulares (4 unidades)

Total

Triangulares equilateros
(por piramide)

24 caras 114

Tabla 12: Configuracioén de caras en el tetraedro truncado y piramides resultantes



Piramides
resultantes

Caras triangulares

ﬁ equilateras
45 q

Figura central 4

Figura 82: Tetraedro truncado vista explosiva

En sintesis, la eleccidn del tetraedro truncado
permitié articular los criterios formales con los
objetivos narrativos de la herramienta,
ofreciendo una base clara para el disefio de
los primeros prototipos.

Posterior a la exploracién formal de la figura
geométrica, se desarroll6 un proceso
destinado a definir los contenidos narrativos.

En cuanto a su representacion material, se
defini6 que los contenidos narrativos se
organizarian en laminas narrativas ilustradas,

concebidas como soportes graficos que se
insertan en las diferentes caras del poliedro.

Estas laminas reproducen la geometria propia
del tetraedro truncado, de modo que las
laminas hexagonales se destinan a las caras
principales, mientras que las laminas
triangulares cumplen un rol complementario,
ampliando y enriqueciendo la estructura
narrativa.

Con el fin de favorecer el desarrollo progresivo
del discurso narrativo en nifios, se definié una
secuencia de niveles narrativos que organiza
el contenido del producto segun distintos
grados de complejidad, permitiendo avanzar
desde la comprension de la macroestructura
de un relato hasta la elaboracién de narrativas
mas detalladas y complejas, incorporando
progresivamente ambientes, objetos y
personajes.

Este proceso se elaboré en conjunto con
Claudia, educadora diferencial entrevistada
previamente y se apoy6é en el material
Contemos una historia, considerado dentro de
los referentes (ver Figura 83).
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Figura 83: Estructuracién de niveles narrativos

La propuesta quedd estructurada en tres
niveles de complejidad creciente, cuya
progresion se entiende a partir de cuatro
factores centrales:

« Cantidad de opciones disponibles: a
medida que se avanza de un nivel a otro,
aumenta el nuimero de escenarios y
alternativas de seleccion, lo que exige al
nifio tomar mas decisiones y manejar mas
informacion.

» Complejidad de los ambientes: los
escenarios evolucionan desde ambientes
vacios y simples en el primer nivel, hasta
contextos mas saturados en el tercero, lo
que incrementa la exigencia de
integracion cognitiva.

« Naturaleza del problema narrativo: en los
niveles iniciales los problemas son
definidos por el terapeuta y de caracter
sencillo, mientras que en el nivel avanzado
los conflictos se complejizan y el nifio
puede participar en su eleccion.

» Participacion del nifio en la toma de
decisiones: se transita desde un rol mas
guiado y receptivo en el primer nivel, hacia
un rol activo en el nivel final, en el que el
nifo asume protagonismo en la
construccion y resolucién de la narrativa.

En la Tabla 13 se sintetizan los tres niveles
definidos para el producto, destacando
Unicamente los factores que explican la
progresion en la dificultad: cantidad de
opciones, complejidad de los ambientes,
naturaleza del problema narrativo y grado de
participacién del nifio en la toma de
decisiones.
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Cantidad de
opciones

Dos ambientes basicos,
con pocas alternativas.

Complejidad de = Ambientes vacios, sin

ambientes objetos ni personajes.
Problema Deﬂmglo.por - ,

. especialista, de caracter
narrativo

simple.

Rol principalmente
receptivo, siguiendo la
guia del terapeuta.

Participacion
del nifio

Cuatro escenarios
disponibles, mayor
variedad de elecciones.

Escenarios con un objeto
central que entrega
contexto.

Definido por el
especialista, con mayor
complejidad.

Toma decisiones entre
mas opciones, aunque el
problema lo define el
adulto.

Seis a ocho
escenarios, multiples
alternativas
simultaneas.

Ambientes complejos,
ricos en elementos y
personajes.

Puede ser elegido por
el nifo; problemas
elaborados.

Rol activo, el nifo
elige problemas y
construye soluciones.

Tabla 13: Diferencias entre niveles narrativos segtin complejidad

En este sentido, Claudia sefiald que resulta
fundamental contar con una progresiéon
organizada, ya que ello permite acompanar de
manera gradual el desarrollo narrativo de los
ninos. Segun su apreciacion, disponer de
niveles diferenciados asegura que el proceso
avance desde tareas mas simples y guiadas
hacia desafios narrativos de mayor
complejidad, evitando la sobrecarga cognitiva
y facilitando la consolidacion de aprendizajes
en cada etapa. Asimismo, destacd que esta
estructura es relevante porque otorga al

terapeuta un marco flexible para ajustar la
intervencion segun las necesidades del
usuario y, al mismo tiempo, favorece que el
ninio asuma progresivamente un rol mas
activo en la construccion de sus relatos.

5.2.2 Integracién del tetraedro

truncado y laminas ilustradas

A partir de la definicion de los niveles
narrativos, se desarrolld6 formalmente la
primera version del proyecto enfocada
exclusivamente en el Nivel 1. Esta propuesta
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inicial tuvo como objetivo explorar como la
herramienta podia apoyar la comprension de

la macroestructura de una historia,
estructurando la narracion en cuatro
componentes principales: ambiente,

personajes, problema y final.

Con ello se buscod construir una secuencia
organizada de relato, que permitiera al nifio
identificar los elementos centrales de una
narrativa y, al mismo tiempo, facilitara al
terapeuta guiar la interaccion de manera clara
y gradual.

5.2.2.1 Ldminas narrativas ilustradas

A partir de la decision de estructurar el
discurso en torno a las cuatro etapas
principales, se desarrollé un primer conjunto
de laminas narrativas ilustradas.

Estas imagenes fueron producidas mediante
la herramienta de inteligencia artificial Bing
Image Creator, con el objetivo de disponer de
un repertorio visual que facilitara la
construccion de relatos.

Las ilustraciones fueron concebidas de
manera amplia y general, evitando
representar historias cerradas o demasiado
especificas.

5.2.2.1.1 Caras hexagonales
a) Ambiente

La primera cara hexagonal corresponde al
ambiente, que se presenta al inicio de la
actividad como punto de partida para la
narracion.

Figura 84: llustraciones sobre ambiente

En una primera etapa, se decidio representar
escenarios generales como el campo y la
ciudad (ver Figura 84), disefiados de forma
amplia y sin detalles especificos.

Esta decision busco evitar la sobrecarga
visual y, al mismo tiempo, ofrecer un marco
flexible que permitiera al nifio completar e
imaginar los matices del entorno a partir de
sus propias experiencias y elecciones
narrativas.

La presentaciéon de estos escenarios se
acompafa de preguntas guiadas por la
fonoaudidloga, tales como: “;,Ddnde ocurre la
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historia?, ¢;prefieres la ciudad o el campo?”’,
invitando al nifio a seleccionar el ambiente
inicial que dara comienzo al relato.

b) Personajes

La segunda cara hexagonal corresponde a los
personajes, quienes  constituyen  los

protagonistas de la historia. Manteniendo
coherencia con la propuesta de ambiente
rural, se incluyeron pares de animales
representativos del campo, como gallina—
buho y toro—vaca (ver Figura 85).

Figura 85: llustraciones sobre los personajes

La dinamica invita al nifio a escoger un
personaje con el que se identifique, mientras
que la fonoaudiéloga selecciona el otro, de
modo que ambos asumen un rol dentro de la
narracion. Esta distribucion favorece la
construccion colaborativa del relato.

Posteriormente, los personajes se enriquecen
mediante la atribucidén de caracteristicas,

guiada por preguntas como: “;,Coémo es tu
personaje?, ;qué cosas le gusta hacer?,
ctiene algin rasgo especial?”

c) Problema

La tercera cara hexagonal introduce el
problema, entendido como el motor de la
historia al plantear un conflicto que los
personajes deberan enfrentar. En esta
primera propuesta, se defini6 como problema
la llegada de ovnis al campo (ver Figura 86).

Figura 86: llustraciones sobre el problema

La fonoaudidloga plantea la situacion y
formula preguntas que promueven la
implicacion del nifo en la busqueda de
soluciones: “;Qué paso en el campo?, ;qué
viste en el cielo?, ;cémo crees que se sienten
los personajes al ver los ovnis?, ;qué
podriamos hacer para averiguarlo?”.
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d) Final

Finalmente, la cuarta cara hexagonal esta
destinada al final, completando la secuencia
lineal propuesta (ver Figura 87). Este espacio
funciona como cierre narrativo, en el que el
nifio describe el desenlace sugerido por la
ilustracion.

Figura 87: llustraciones sobre el final

5.2.2.1.2 Caras triangulares

Una vez definidos los contenidos principales
en las caras hexagonales, la propuesta se
amplia hacia las caras triangulares y las
piramides truncadas (ver Figura 88).

Estas caras se despliegan y funcionan como
modulos adicionales, capaces de incorporar
objetos, recursos o apoyos narrativos que los
personajes pueden utilizar durante la historia.

. MOCHILA PROPULSORA

Figura 88: Caras triangulares

Las laminas triangulares fueron concebidas
como piezas ilustradas de menor tamafio,
disefadas para introducir variaciones en el
desarrollo narrativo.

En esta primera propuesta se establecieron
dos categorias principales de Ilaminas
triangulares:

e Elementos de ayuda que incluyen
recursos u objetos que los personajes
pueden utilizar para resolver el problema o
enfrentar la situacion narrativa. Se
disefaron con un caracter versatil y ludico,
tales como una mochila propulsora, una
llave u otros artefactos que puedan
detonar giros inesperados dentro de la
historia. Estos elementos actian como
herramientas que amplian las
posibilidades de accién de los
protagonistas.

e Personajes secundarios que representan
figuras complementarias que acompafan
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o intervienen en el relato, sin ocupar el rol
central. Entre ellos se incorporaron, por
ejemplo, un granjero o un chofer, quienes
pueden facilitar, dificultar o enriquecer la
trama segun las decisiones que tome el
nifo durante la narracion.

Con los lineamientos formales definidos en
torno a la figura geométrica y los contenidos
narrativos organizados en niveles, se avanzo
hacia la construccion de un prototipo de baja
fidelidad correspondiente al Nivel 1.

5.2.3 Prototipo de baja fidelidad

Este prototipo tuvo un caracter exploratorio y
se concibié como un medio para materializar
la idea inicial, integrando el soporte
geométrico del tetraedro truncado con las
laminas narrativas ilustradas disenadas para
el Nivel 1, siendo construido con materiales
simples y de facil manipulacion.

Para su construccion se elaboré un prototipo
en carton piedra, material escogido por su
rigidez y facilidad de manipulacion.

Las dimensiones se definieron de forma
arbitraria y exploratoria, con el propésito de
evaluar la viabilidad de la forma y su
manipulaciéon. Cada cara hexagonal se disefio

con una altura de 14 cm (medida de arriba
hacia abajo) y lados de 8 cm (ver Figura 89).

8cm

14cm

Figura 89: Medidas cara hexagonal

Estas dimensiones no respondieron a un
célculo  definitivo, sino que fueron
seleccionadas para disponer de un formato
funcional en la etapa de baja fidelidad,
permitiendo examinar la escala general y la
relacion entre superficies antes de avanzar
hacia versiones mas refinadas.

En paralelo, se elaboraron piramides
triangulares independientes en carton de
menor grosor, concebidas como modulos
moviles que complementaban la figura
central. Cada piramide fue provista de puntos
de velcro autoadhesivo (ver Figura 90), lo que
posibilitd su acoplamiento y desacoplamiento
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del poliedro principal de manera rapida y
segura.

Figura 90: Velcro

5.2.3.2 Laminas narrativas ilustradas
hexagonales

Se generd un conjunto de ilustraciones de
laminas hexagonales (ver Figura 91). Estas

imagenes fueron creadas con un estilo grafico
colorido y simple, evitando detalles excesivos

Figura 91: Laminas narrativas ilustradas

Las ilustraciones fueron impresas en un
tamafio de 12 cm de altura, ligeramente
menor que la dimension total del hexagono
(14 cm).

Para sostener las laminas en el prototipo se
afiadieron cubiertas plasticas transparentes
adheridas a la superficie del cartén piedra (ver
Figura 92).




Figura 92: Laminas transparentes

Estas funcionan como fundas, permitiendo
insertar, cambiar o retirar ilustraciones sin
afectar la estructura del prototipo. Al ser
transparentes, no interferian en la
visualizacién de las imagenes, asegurando
que la ilustracion permaneciera como el
elemento central en cada cara hexagonal.

5.2.3.3 Caras triangulares y piramides

resultantes

Se elabor6 un conjunto de ilustraciones (ver
Figura 93), que incluyd tanto elementos de
ayuda (trampolin, mochila propulsora, llave)
como personajes secundarios (ej.: un
granjero).

Figura 93: Recursos narrativos complementarios

Para las caras triangulares integradas al
cuerpo central, se implementaron fundas
plasticas transparentes analogas a las
utilizadas en las caras hexagonales.

Este prototipo de baja fidelidad representd
una primera aproximacién visual y funcional
sobre cdmo los contenidos narrativos podian
disponerse en la figura geométrica del
tetraedro truncado.

5.2.4 Revision experta del
prototipo de baja fidelidad de la

Version 1

Con el fin de obtener una primera validacion
de la propuesta y recoger observaciones
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desde la perspectiva profesional, se sometid
el prototipo de baja fidelidad a una revision
experta, compartiendo la propuesta con
Soledad Parada (ver Figura 94).

El proposito de esta instancia fue evaluar la
pertinencia de los contenidos narrativos
definidos, asi como la funcionalidad del
soporte geométrico y las laminas ilustradas en
un contexto de uso terapéutico (ver Anexo D).

Figura 94: Revision experta: Soledad Parada

Valoré positivamente la eleccion del tetraedro
truncado, sefialando que su caracter
tridimensional lo hace atractivo y motivante,

sin embargo, es necesario evaluar sus
dimensiones de modo de asegurar que la
manipulacién sea cémoda y funcional en un
contexto terapéutico real.

Soledad reconocié las laminas ilustradas
como apoyos Vvisuales que facilitan Ila
organizacion del discurso y acompaian al
nifio en la construccion de la narracion. Sin
embargo, subrayé la importancia de que el
nifo tenga claridad respecto al contenido que
esta trabajando en cada momento. En este
sentido, sugirié incorporar iconos distintivos
que identifiquen los principales componentes
narrativos, de manera que el material no solo
guie la secuencia de la historia, sino que
también ayude a reforzar la comprensién de
su estructura.

Asimismo, se observd que, para el perfil de
usuarios al que se orienta este proyecto, la
estructura inicial basada unicamente en
ambiente, personajes, problema vy final
resultaba insuficiente para la intervencion
fonoaudioldgica narrativa. Si bien la dinamica
concebida en el prototipo avanzaba de
manera lineal y guiada (desde el ambiente
hacia los personajes, el problema y finalmente
el cierre), la revision experta enfatizd que este
esquema, aunque util como aproximacion
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inicial, no alcanza la complejidad requerida en
contextos terapéuticos. En este sentido, se
recalcod que el material debe concebirse como
un recurso de intervenciéon y no como una
herramienta de evaluaciéon ni de uso
auténomo por parte del nifio.

Finalmente, sehald que los nifios deben
ejercitar la totalidad de los componentes de la
gramatica de la historia (ver apartado 3.1.7).
Por ello, sugirié ampliar la propuesta mas alla
de los cuatro EGH iniciales, incorporando
dichos componentes a fin de enriquecer la
complejidad 'y coherencia del proceso
narrativo.

Otro aspecto senalado por Soledad fue la
necesidad de que la dinamica conduzca al
nifo hacia un cierre narrativo. En su opinion,
cuando se trabaja el discurso narrativo en
intervencion, la historia debe avanzar hasta un
final definido dentro de la sesién, de modo que
el nifio experimente la construccién de un
relato completo.

No obstante, el material debe mantener cierta
flexibilidad, permitiendo que el terapeuta
decida si el cierre se logra en una sola sesion
o si se distribuye en dos o mas encuentros,
dependiendo de las habilidades narrativas del
nifio y de los objetivos de la intervencién.

Recomendo incorporar un sistema de registro,
de modo que el terapeuta pueda anotar las
decisiones narrativas del nifio (ej.: eleccion de
personajes, desarrollo de acciones, resolucion
del problema), facilitando el seguimiento del
progreso.

Estas observaciones orientaron la evolucion
del proyecto, dando origen a la ,
concebida como una iteracion ajustada a
partir de la informacién obtenida con el
prototipo de baja fidelidad.

5.3 Version 1.1

Surge como una iteracién de la propuesta
inicial, orientada a fortalecer la herramienta
narrativa a partir de los comentarios obtenidos
en la revision experta.

En este marco, se incorporaron los iconos de
los Elementos Gramaticales de la Historia
(EGH), concebidos como soportes visuales
que facilitan al nifio identificar de manera
inmediata en qué parte de la historia se
encuentra y qué contenido debe trabajar junto
a la fonoaudiologa.
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Personaje

Figura 95: lconos de EGH

Los iconos se disefiaron con un estilo grafico
sencillo y de rapida identificacion, evitando
detalles innecesarios que pudieran
sobrecargar visualmente la superficie. Para
favorecer la diferenciacion, se aplicd una
codificacion cromatica: morado para el
ambiente, azul para los personajes, rojo para
el problema y verde para el final (ver Figura
95).

5.3.2 Primera dinamica de narracién

A partir de estos apoyos visuales se definio la
primera dinamica de narracién, en la cual la
fonoaudidloga guia el relato narrativo
mediante preguntas contextuales, mientras
que el nifio asume un rol protagonico al

seleccionar la lamina ilustrada que asignara
en cada cara.

Las intervenciones de la terapeuta, con
preguntas como “;Doénde ocurre la historia?,
Jqué crees que pasara después?”, orientan
las decisiones del nifio y promueven la
construccion de la narrativa. De este modo, el
relato avanza de manera estructurada,
integrando las elecciones del nifio dentro de
una secuencia coherente de historia.

En la Figura 96 se observa como las laminas
ilustradas adoptan el borde cromatico
correspondiente al icono narrativo, reforzando
la identificacion visual de cada categoria.

Figura 96: Visualizacion de laminas narrativas con
borde de identificacion EGH

En la siguiente figura (ver Figura 97) se
presenta la vista integral del conjunto de
laminas  narrativas e iconos EGH,
conformando asi el paquete completo de la
propuesta en su Versiéon 1.1.
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Ambiente el . Personaje

Figura 97: Laminas narrativas ilustradas con iconos EGH

La Tabla 14 sintetiza la organizacién de los contenidos narrativos en el tetraedro truncado,
diferenciando entre las caras hexagonales y triangulares.

Tipo de cara Subcategoria  Representacion Funcién narrativa

Sefialan el lugar de cada EGH (ambiente,
personajes, problema y final) y guian la
secuencia narrativa.

iconos fijos en cada

Hexagonales  iconos EGH
cara hexagonal

Laminas Laminas Contienen el contenido principal de los EGH,
narrativas intercambiables con funcionando como detonantes visuales para
ilustradas ilustraciones a color construir la historia.

Recursos que los personajes pueden usar
para resolver el problema o generar giros en
la narracion.

Elementos de Mochila propulsora,

Triangulares .
9 ayuda llave, linterna, etc.



Personajes

secundarios vecino, etc.

Granjero, chofer,

Figuras complementarias que amplian la
interaccién y aportan matices al desarrollo
del relato.

Tabla 14: Organizacién de contenidos narrativos en el tetraedro truncado

P
N,

Version 1

S\ o

Version 1.1

-
y

e
3

Figura 98: Transiciéon Versiéon 1 a Version 1.1

La Figura 98 resume los componentes
principales de la Version 1 y su actualizaciéon
1.1, mostrando de manera comparativa la
evolucién de la propuesta en esta primera
etapa del proyecto.

Esta ultima se desarrollé en contexto de la
invitaciéon de la mandante para presentar el
proyecto en el 32.° Congreso Brasilefio de
Fonoaudiologia (CBFa 2024) (ver Figura 99)
realizado en la ciudad de Sao Paulo, Brasil,
evento de caracter internacional que reune
anualmente a investigadores y profesionales

a impulsar la ciencia de la Fonoaudiologia y
Audiologia.
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Figura 99: 32° Congreso Brasileiro

Esta instancia presenté una oportunidad para
dar visibilidad al desarrollo de la herramienta
y someterla a la evaluaciéon de la comunidad
académica especializada.

5.3.3 Desarrollo de pdster de presentacion

A partir de esta solicitud, la mandante requirié 128
la elaboracién de péster de presentacion que
sintetizara los avances del proyecto de

manera clara y atractiva.

Para desarrollar este material se elaboraron
modelos tridimensionales del tetraedro
truncado y de las piramides resultantes,
utilizando el software Autodesk Inventor.



Estos modelos permitieron visualizar con
mayor precision la disposicion de las laminas
ilustradas y la integracién de los iconos EGH
en la estructura formal del producto (ver
Figura 100).

Figura 100: lconos de EGH en modelo 3D

De igual forma, las piramides triangulares
independientes  (ver Figura 101) se
representaron digitalmente para visualizar su
acoplamiento modular al cuerpo principal y la
incorporacion de elementos de ayuda.

“41/5

Figura 101: Pirdmide resultantes en modelo 3D

Gracias a esta representacion tridimensional
fue posible proyectar una imagen mas realista
y profesional del prototipo (ver Figura 102),
facilitando su comunicacion ante la audiencia
del congreso.
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o Introduccién

En la clinica fonoaudiolégica las dificultades del lenguaje,
incluyendo alteraciones en la_ pragmtica, el lengusje
expresivo y comprensivo, y procasos de smplificacion
fonoldgica, son altamente prevalentes.

En este contexto, estimular el discurso nafrativo a través de
herramientas entretenidas y motivadoras, puede favoracer
une terapia mas asertiva en diferentes niveles de lengusje.
La narrativa no solo ayuda a estructurar el pensamiento y la
comUNICacion, sino que también permite a los usuarios
conectarse emocionalmente con el contenido, facilitando
una mayor motivacion y compromiso en el proceso
terapéutico. El uso recursos visuales, por su parte,
favorece una dindmica terapéutica mas fluida y receptiva,
creando un ambiente de aprendizaje mas atractivo y

Crear un juego q xXp) ¥

dellenguaje, desaroliando una herramienta  narrativa
gamificada que permita elaborar discursos narrativos de
acuerdo con los estimulos presentados, la para ser
utilizada por profesionates que trabajan con rehabiitacion
del lenguaje.

un tetraedro trun:

[ componarie:

les y 4 caras triangulares, sdemss de
den ¥

B e o

tetrsedro

pramides de las esquinaz

detallaas, s maximizar la eficaci

historias segun las necesidades @
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Figura 102: Modelo tridimensional del tetraedro
truncado con laminas narrativas ilustradas

Con esta version se elabord el poster de

ususrio, siendo mediado por el

La herramienta narrativa gamificada resultante fue  / \
£ p.

 La estructura principal presenta una pieza tridimensional con 4 caras.
hexagonal 4 pirdmides extra®

“Buncan complejea In hintoris, bredando ol suario opciones
i o naracian y ereicuecer 1 Hama con

« Cada cara del tatraedro y las piramides estén cublertas por laminas
imantadas intercambiables* que contienen diferentes elementos
narrativos, como personajes, escenarios, eventos y objetos de apoyo.

“Liminas hexagonales para las caras del
lminas viangulares pa fas

« &l manual da uso pretende ayudar, por medio de instrucciones

a de la herramients,

optimizando el uso de las laminas, como personalizar las
tereses del usuario, entre
)
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" B¥ DESARROLLO DE UN JUEGO PARA
INCENTIVAR EL LENGUAJE
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T ——

Se hace una lectura y andlisis de articulos académicos con el fin de conocer y
entonder los problemas asociados allenguaje y coma cubrir las necesidades
0 sl o on s terep .

Se realiza un estudio y posterior anslisis de los recursos existentes en el
ambito de la terapia de lenguaje mediante la ienta d ir

y evaluar

Se desarrollan entrevistas a fonoaudidlogas y observacién de campo en
3 ¥

) o-ro oo

Se desarrollaron bocetos de mecanismos y dindmicas de juego, asi como de
las estructuras fisicas do la herramienta, Esta faso origin la creacion do
prototipos funcionales, Jos cuales fueron evaluados para medir distintos
niveles de funcionalidad y usabilidad.

4

La herramienta disedada fue resultado del trabajo colaborativo entre Fonoaudiologia y Disefio. El juego permite fomentar la
retividad, secuend, orden temporal, organizacon del discurso, nominacion, entre otros, con ls particpacan actia del

fonoaudidlogo/profesor de lenguaje. Para lograr la herramienta final fue fundamental la
discusicn entre necesidad clinica (Fonoaudidlogo) y posibilidad de desarrollo del producto (Disefio), demostrando que ambas
areas pusden contribui a a préctica en lenguaje.

presentacion, el cual fue expuesto por la

mandante (ver Figura 103 y Anexo E). GCr=—>»
-

Figura 103: Poster de presentacion




Segun sus comentarios, la recepcion del
publico fue altamente positiva: los asistentes
manifestaron entusiasmo frente a la propuesta
Y, €n su mayoria, consultaron por la fecha de
lanzamiento del producto. Este hecho marco
un hito relevante en el proceso, al constituir la
primera validacion académica y social de la
herramienta en un espacio internacional.

5.4 Analisis funcional y narrativo

del proyecto

Tras el desarrollo de la Version 1 y su
actualizacién 1.1, el proyecto alcanzé un
primer nivel de exploracién y validacion. Estas
etapas permitieron materializar la propuesta
inicial, someterla a revisibn experta y
proyectarla en un espacio académico,
constituyendo asi una base sélida para
continuar con el proceso de disefo.

En este contexto, surgié la necesidad de
evaluar el proyecto desde una perspectiva
funcional, identificando las  funciones
centrales que debia cumplir para responder
de manera coherente a los objetivos
terapéuticos y narrativos definidos.

Este analisis asumié que la herramienta no
solo debia configurarse como un objeto
atractivo, sino que debia cumplir un rol activo
en la construccién de relatos guiados durante
la sesién fonoaudioldgica.

La metodologia IDEFO (Integration Definition
for Function Modeling) permitié describir de
manera estructurada las acciones obligatorias
que conforman el sistema y que resultan
indispensables para el cumplimiento de sus
objetivos.

En IDEFO, las funciones se expresan en verbo
infinitivo, ya que cada una corresponde a una
accién que asegura el cumplimiento de los
objetivos planteados. La notaciéon se
representa mediante un rectangulo al que se
vinculan cuatro flechas, denominadas ICOM
(ver Figura 104).

Entradas (I — Inputs): elementos o insumos
que la funcién transforma o procesa.

Controles (C — Controls). condiciones,
lineamientos o restricciones que regulan
cémo debe realizarse la funcién.

Salidas (O - Outputs): productos o
resultados generados por la funcion.

Mecanismos (M — Mechanisms): recursos,
agentes o medios que permiten la
ejecucion de la funcion.
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Mecanismo/ Mechanism

Figura 104: Diagrama IDEFO

En el primer nivel del modelo IDEFQO se
establece la funcion global del sistema (A0), la
cual sintetiza el propdsito central de la
propuesta y deriva directamente del objetivo
principal del proyecto. Esta funcion se definié
como:

A partir de esta definicion, la funcién global fue
descompuesta en un conjunto de funciones
principales, cuya finalidad es traducir el
propésito general en acciones mas
especificas.

A continuacién, se presentan las funciones
principales:

Indicar en qué parte de la historia se esta
trabajando.

Delimitar espacios especificos para ubicar
las laminas ilustradas.

Reordenar las imagenes para explorar
distintos caminos de la historia.

Almacenar diversos sets de Ilaminas
ilustradas.

Mostrar imagenes de manera secuencial,
enfocando la atencién en una cara a la
vez.

Intercambiar imagenes insertando o
retirando tarjetas.

Mantener las tarjetas en su posicion,
evitando que se caigan o mezclen.

Manipular sin que se deforme ni se
desgaste.

Girar la estructura para avanzar o
retroceder en la historia.

Registrar el avance del relato a través
de la disposicion de laminas ilustradas
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El analisis funcional permitié establecer un
conjunto de diez funciones que describen la
l6gica de operacion del sistema, desde la
seleccion e intercambio de laminas narrativas
hasta la visualizacién secuencial y el registro
del relato.

Este ejercicio posibilitd comprender al sistema
como un proceso articulado, en el cual la
interaccion del nifno con las laminas ilustradas,
guiada por el terapeuta y mediada por el
soporte  tridimensional, garantiza la
construccion progresiva de narraciones.

El propésito del diagrama IDEFO fue identificar
y organizar las funciones. Donde el andlisis se
centré en las acciones que deben ejecutar la
figura central y las laminas ilustradas para
sostener la dinamica de construccion del
relato. De este modo, el diagrama permitio
representar como cada funcion transforma un
insumo en un resultado, estableciendo
relaciones claras entre ellas y asegurando la
coherencia del sistema completo

La Figura 105 sintetiza graficamente el
analisis funcional del proyecto, mostrando

como cada funcion definida en los ICOM se
articula dentro del sistema.
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El esquema muestra como la figura central y
las laminas ilustradas se articulan a través de
acciones interdependientes que garantizan la
continuidad del proceso narrativo, desde la
organizacion inicial hasta el registro del relato
final. Asimismo, el analisis funcional se
establece como un marco de referencia para
la evaluacion de prototipos.

Al contrastar estas funciones con las
caracteristicas de la Version 1.1, se hizo
evidente que ciertos aspectos del disefio
debian ser revisados para asegurar su
cumplimiento.

5.5 Version 2: Tetramundos

La segunda versién del proyecto se denominé
Tetramundos, en alusion a la figura
geométrica central y a la idea de multiples
mundos narrativos que pueden construirse a
partir de él. Para esta etapa también se disend
un logotipo (ver Figura 106), compuesto por
dos hexagonos estilizados que representan
dialogos y comunicacion. La paleta cromatica
combina morado y naranjo, colores
seleccionados por su contraste.

Figura 106: Logotipo de Tetramundos

Como primer ajuste, se redefinieron las
dimensiones de la figura central (tetraedro
truncado) con el fin de asegurar un tamafo
proporcional a la morfologia de las manos
infantiles (ver Anexo F) y garantizar una
manipulacién cédmoda en el contexto clinico.
Para este efecto, la altura de cada cara
hexagonal se redujo levemente a 12 cm, lo
que permitid alcanzar un formato mas
adecuado a su uso en mesa.

8cm
75cm
14cm =5 < 19cm >

Figura 107: Redimension del tetraedro
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En cuanto a las piramides triangulares
empleadas en versiones previas, se observo
que estas dificultaban la visualizacion
simultanea de las imagenes y complejizaban
innecesariamente la narracion. En
consecuencia, se optd6 por trabajar
exclusivamente con las caras principales de la
figura central, dejando la incorporacion de
modulos adicionales como una alternativa a
explorar en futuros desarrollos.

En la Version 1.1, las laminas narrativas se
sujetaban mediante cubiertas plasticas
transparentes, mientras que las piramides
resultantes habian considerado el uso de
velcro. Sin embargo, ambos presentan un
desgaste acelerado bajo un uso constante. A
partir de referentes ludicos como el pupitre
magnético y el magnetic-book, se adoptod
como alternativa el uso de imanes.

En esta etapa del proyecto se abordaron dos
dimensiones complementarias que orientan la
definicion visual de Tetramundos: el estilo y el
diseno graficos.

El primero se refiere al lenguaje visual
seleccionado para las ilustraciones, es decir,
la apariencia estética que determina como se
representan los personajes, escenarios y
objetos.

El segundo alude a la organizacion visual de
dichos elementos, considerando aspectos
como el contorno, la paleta cromatica, la
proporcion y expresividad de los personajes,
asi como la carga visual de las escenas.

El analisis de referentes visuales (ver
apartado 5.1.2) permiti6 reconocer las
principales tendencias en ilustracion infantil
contemporanea, evidenciando el estilo grafico
mas frecuente: el cartoon, caracterizado por la
simplicidad de formas, la expresividad de los
personajes y su efectividad para captar la
atencion de nifios en edad escolar.

Dentro de este estilo se exploraron cuatro
variantes, resultantes de la combinacion de
dos variables: técnica de animacion (2D o 3D)
y sombreado (suave o plano).

La técnica de animacion hace referencia a si
la ilustracion se construye en un plano
bidimensional (2D), con trazos y superficies
que simulan la profundidad de manera
limitada, o en un espacio tridimensional (3D),
donde los elementos adquieren volumen y
perspectiva.

El sombreado, por su parte, define el modo en
que se representan luces y sombras: el soft
shading emplea gradientes suaves que
generan un volumen redondeado y mas
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cercano a lo realista, mientras que el flat
shading utiliza colores planos sin transiciones,
logrando un efecto contrastado vy
esquematico.

La Figura 108 muestra la aplicacion de estas
cuatro variantes a una misma escena —vaca
y cerdo en un contexto de granja—, lo que
permiti6 observar comparativamente sus
diferencias en términos de claridad, atractivo
y legibilidad.

Figura 108: Comparacion de variantes del estilo
cartoon en escena de granja

1. Cartoon 2D con volumen suave (soft
shading): La vaca y el cerdo aparecen en
un estilo bidimensional, con sombreados
difusos y transiciones de color que
suavizan sus contornos. La sensacion de
volumen es leve, pero suficiente para

otorgar dinamismo a los personajes sin
perder simplicidad.

2. Cartoon 3D con volumen suave (soft
shading). Ambos animales se muestran
con modelados redondeados y
sombreados suaves, adquiriendo un
aspecto mas solido y cercano a
producciones digitales tridimensionales.

3. Cartoon 2D con volumen plano (flat
shading): La vaca y el cerdo se
representan con colores uniformes vy
ausencia de gradientes. El resultado es un
estilo limpio, contrastado y altamente
legible.

4. Cartoon 3D con volumen plano (flat
shading): Los animales se construyen con
geometrias simples y superficies de color
plano, lo que genera un efecto estilizado y
minimalista.

5.5.2.2 Disefio grdfico de Tetramundos

A diferencia del estilo, el diseno grafico refiere
a las decisiones de composicion que
organizan los elementos visuales en cada
lamina. La definicion de estos aspectos se
sustenté en dos fuentes: el analisis de
referentes visuales infantiles (ver apartado
5.1.2), y por otro, la visita a la feria de
ilustradores Especial Dia del Patrimonio
(Figura 109), teniendo conversaciones con
profesionales como Faya, Luna Lee Studio y
Cuadernisimo (ver Anexo G, H e |).
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Epecia | %

Dia del Patrimonio
[ Expositores ]

Tornazol | Bufezg | Inofensiva | Cuadernisimo | Hola, soy Emme | Conejoninja
Sunmorales | Que Llevas Ahi | Isadora Ignacio | Pifia | Studio Hot Hand | KWLWK
Tucumaki | Lara | Un timbre | Crisalimuu | Rosa Lola Rosa | Mano, papel o tijera
Valeonovale | [Mint House | Solilus | Almacen Maria | Camarva Encuadernaciones
Furor | Flor de malezza | TorsOna 1 Coni Aquarelle | Laurelia Encuadernacion |
Nellasbydani | Sakiforpets | Damivago | Zurza | Proyecto Marino | Taller 7 colores
Gatos de lavega | Floral Club | El Gatoart | Lesseau Ceramica | Kapa's Design
Arquitecta de papel | Faya | Naedo Caricaturas | Luna Lee Studio

IVEN Y DISFRUTA DE UN ENCUENTRO DE MENTES CREATIVAS!
#findecitylab

GAM, Espacio Citylab.

Séb.24 & Dom. 25| Mayo cibg|ab

Figura 109: Portada evento

5.2.2.2.1 Contorno

En cuanto al contorno, se definié el uso de un
trazo uniforme y vectorial. Esta decision
responde a la necesidad de simplificacion
propia del disefio infantil.

Este tipo de linea facilita la identificacion
rapida de personajes y elementos narrativos,
mientras que las variaciones de grosor
tienden a generar distracciones o a dar un
acabado mas realista, lo que no resulta
pertinente para el publico objetivo. En la

misma linea, la ilustradora Luna Lee Studio
destacd la importancia de la simplificacion
grafica al trabajar con nifios, sehalando que el
exceso de detalle puede entorpecer Ila
comprension y restar claridad al mensaje
visual (ver Anexo H).

Figura 110: Ejemplo de contorno uniforme en ilustracion
infantil (nifio jugando baloncesto)

La Figura 110, generada con IA, ejemplifica
esta decision, mostrando como el trazo
uniforme resalta los bordes y contribuye a una
estética limpia y facilmente reconocible por los
usuarios infantiles.

5.2.2.1.2 Paleta de colores

La paleta de colores definida para
Tetramundos se caracteriza por el uso de
colores saturados, vibrantes y contrastados,
evitando tonos pasteles o degradados que

138



pudieran restar fuerza comunicativa. Esta
decisiéon busca generar estimulos visuales
claros, facilmente reconocibles por los nifios y
adecuados para guiar la construccion
narrativa.

Durante la feria de ilustradores (ver Anexo ),
la empresa Cuadernisimo destacd la
importancia de que, al trabajar con publico
infantil, la paleta debe ser “lo mas obvia
posible”, es decir, por ejemplo, priorizar un
naranja que sea “el mas naranja de los
naranjas” y no versiones diluidas, desaturadas
o con degradados.

Figura 111: Comparacion de paletas cromaticas para
ilustracion infantil

La figura 111, generada con IA. presenta una
comparacion generada con I|A entre dos
paletas cromaticas aplicadas a la misma
ilustracién. A la izquierda se observa el uso de

colores suaves y poco saturados, reduciendo
la claridad y el impacto visual de la escena. En
contraste, a la derecha se aprecia la
aplicacion de colores saturados vy
contrastados.

En toda narracién, los personajes representan
un componente fundamental del cuento, ya
que movilizan la accién, definen los conflictos
y expresan las emociones que sostienen el
relato.

Por esta razén, la manera en que los
personajes se representan graficamente
adquiere especial relevancia, pues su disefio
no solo define la estética del producto, sino
que también condiciona la claridad con que
los niflos comprenden y reconstruyen la
historia. A diferencia de otros elementos
visuales, estos requieren wuna atencién
particular en aspectos como proporcion
corporal y expresividad facial, pues de ellos
depende que las emociones, acciones y
conflictos narrativos se transmitan de forma
clara y accesible para el publico infantil.

En Tetramundos, el disefo de este elemento
gramatical se vuelve esencial, ya que los
personajes constituyen el eje narrativo para
transmitir emociones y sostener la interaccion.
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De acuerdo con lo anterior, el analisis de
referentes visuales evidencié una tendencia
recurrente en la ilustracion infantil: el uso de
proporciones corporales infantiles, con
cabezas y rasgos faciales
sobredimensionados en relacibn con el
cuerpo. Este recurso potencia la expresividad
de los personajes y facilita que los nifios
identifiquen con rapidez emociones y estados
de animo, reforzando asi su papel como eje
narrativo dentro de Tetramundos.

Por ejemplo, Mantis del espacio (ver Figura
49) muestran como una cabeza mas grande
que el cuerpo permite focalizar la atencion en
los ojos, la boca y la postura del rostro,
garantizando que el espectador, en este caso
el nifo, logre decodificar de inmediato el
estado de animo del personaje.

Asimismo, las expresiones faciales no solo
deben ser visibles, sino también exageradas
dentro de un rango caricaturesco. En La casa
de muriecas (ver Figura 59) se observa cémo
un mismo grupo de personajes puede
transmitir emociones diferenciadas de manera
clara, enriqueciendo la escena y facilita
reconocer matices en la interaccion.

Figura 112: Personajes con proporciones ampliadas y
expresividad exagerada

La Figura 112, generada con IA, considera un
nifo con cabeza de gran proporcidn y rasgos
faciales amplificados corre detras de un balén
de futbol, mostrando cansancio y esfuerzo,
mientras que un compafiero, con expresion de
aliento, lo apoya desde atras.

5.2.2.2.4 Carga visual

En el disefio grafico de ilustraciones infantiles,
la carga visual hace referencia a la cantidad
de elementos que conforman una escenay al
nivel de detalle con que estos se representan.
Segun el andlisis de referentes visuales (ver
apartado 5.1.2), se identificé una tendencia
predominante hacia composiciones ligeras y
simplificadas, donde bastan los personajes y
algunos elementos minimos de contexto para
sostener la narrativa. Sin embargo, también

140



existen propuestas opuestas que priorizan la
abundancia de objetos, decoraciones vy
detalles, con el fin de generar mayor riqueza
visual, aunque a costa de una lectura mas
compleja.

En el caso de Tetramundos, se optdé por un
criterio intermedio, que asegura imagenes
claras y accesibles sin renunciar a ciertos
elementos contextuales que situen el relato.

Figura 113: Escena simple y escena sobrecargada

La Figura 113, generada con IA, ilustra este
contraste: a la izquierda, se presenta una
escena simplificada con pocos elementos de
fondo, donde la vaca y el cerdo se destacan
como protagonistas sin interferencias; a la
derecha, en cambio, incorpora multiples
graneros, arboles, flores y detalles
decorativos, generando una sensacién de
sobrecarga visual.

5.5.2.3 Estilo y disefio oficial de Tetramundos
Las decisiones adoptadas en torno al estilo y
al disefo grafico se sintetizan en la siguiente
tabla:

Aspecto Descripcién ‘

Estilo visual
general

Técnica de
sombreado

Contorno

Paleta
cromatica

Proporcion
corporal

Expresividad
facial

Carga visual

Cartoon caricaturesco
infantil, con formas
redondeadas y
proporciones exageradas.

Volumen plano (flat
shading), sin degradados
complejos.

Trazo vectorial uniforme, sin
variaciones de grosor.

Colores saturados,
vibrantes y contrastados.

Proporciones infantiles con
cabezas y rasgos faciales
sobredimensionados
respecto al cuerpo.

Rasgos amplificados y
caricaturescos que
representan emociones
basicas (alegria, tristeza,
€nojo, sorpresa, calma) de
forma clara y diferenciada.

Nivel intermedio: escenas
claras, con elementos
minimos de contexto que
situan el relato sin
sobrecargar la composicion.

Tabla 15: Definicién oficial de Tetramundos
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Una vez definidas las decisiones oficiales de
estilo y disefio grafico de Tetramundos, se
procedi® a generar bocetos exploratorios
mediante  herramientas de inteligencia
artificial, especificamente desde la plataforma
de OpenAl (ChatGPT — GPT-5).

Para ello, se establecié un prompt base oficial,
disefiado para integrar de manera explicita
todos los lineamientos sintetizados en la tabla
15.

“llustracion  digital 2D vectorial, estilo
caricaturesco infantil con formas redondeadas
y proporciones exageradas. Técnica de
sombreado en volumen plano (flat shading),
sin degradados complejos. Personajes con
rasgos faciales amplificados para representar
emociones basicas. Paleta de colores
saturados, vibrantes y contrastados segun la
intencion narrativa. Fondos sintéticos y
simples, con los elementos minimos para
establecer contexto. Nivel de realismo bajo,
alta iconicidad y enfoque simbdlico. Imagen
clara, limpia, amigable y visualmente
coherente para uso en material terapéutico y
narrativo’.

En la Figura 114 se presenta la aplicacion del
prompt base oficial, en el cual se solicit6 la
generacion de una secuencia de cuatro
imagenes.

Figura 114: Sintesis visual del prompt base oficial

5.5.2.3.1 Validacién estilo grafico con usuario
Tras la definicion del estilo, se realizé una
validacién orientada a evaluar el estilo grafico
de Tetramundos mediante la presentaciéon de
ilustraciones a un usuario infantil, con el fin de
verificar  si resultaban  comprensibles,
diferenciaban con claridad los elementos
representados y facilitaban la construccion de
una secuencia narrativa coherente. El detalle
de esta instancia se encuentra transcrito en el
Anexo J.

Durante el testeo, el rol asumido fue guiar la
actividad en todo momento, presentando las
laminas 'y formulando las preguntas
necesarias para orientar la descripcién, la
secuenciacion y la interpretacion de las
escenas.
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La validaciéon se centr6 en dos funciones
especificas del sistema:

e A3: Reordenar las imagenes para explorar
distintos caminos de la historia

e A5: Mostrar imagenes de manera
secuencial, enfocando la atenciéon en una
lamina a la vez.

La primera se abordd al solicitar al usuario
organizar un conjunto de imagenes para
construir un relato, mientras que la segunda
correspondi6 a la presentacion de
ilustraciones individuales que debian ser
comprendidas de forma auténoma.

La actividad se desarrolld6 a través de un
testeo guiado con Luciano SM, nifio de 8 afios,
estudiante de segundo afio basico vy
diagnosticado con tartamudez.

Primera escena

Segunda escena

Figura 115: Primera y segunda escena

El testeo comenzé con la presentacion de una
primera imagen en la que un nifio habia
dejado caer su helado en el parque (ver Figura
115). Luciano identifico el lugar, reconocio la
presencia del vendedor de helados en
segundo plano y explicd que el protagonista
se encontraba triste a causa de la caida del
helado.

Posteriormente, se presentdé una segunda
lamina que mostraba a un perro asomado por
la ventana de un automovil (ver Figura 115). El
nifio describié que el perro disfrutaba del aire
por el movimiento de su pelo, agregé detalles
del entorno y situé la escena en la tarde,
después de un dia en la playa. Las
ilustraciones se presentaron por separado.

Figura 116: Secuencia de imagenes

En una tercera instancia, se solicité a Luciano
ordenar tres laminas con el fin de construir una
historia (ver Figura 116). Aunque en el
proceso propuso mas de una combinacién de
orden (primero 3-2-1 y después 3-1-2), en
todos los casos logré articular un relato
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coherente en el que la secuencia se mantenia
intacta: el nifio perdia el helado, compartia lo
ocurrido con la madre y recibia una solucion al
conflicto.

Figura 117: Tercera escena

Finalmente, se presentd una ultima lamina en
la que un perro cavaba por un hueso (ver
Figura 117). La tarea consistioé en relatar qué
habia ocurrido antes y qué podria suceder
después. Luciano explicé que el perro habia
buscado el hueso por todas partes, que lo
habia encontrado y que mas tarde jugo feliz.

Conclusidn

Los resultados del testeo muestran que el
estilo grafico permitié describir y comprender
los elementos representados en cada imagen.

En la instancia de ordenar tres imagenes para
construir un relato, se observd que la

secuencia presentada resultdé comprensible y
coherente, aunque también queddé en
evidencia la necesidad de incorporar un
mayor numero de laminas que funcionen
como transiciones intermedias, ampliando asi
las posibilidades narrativas y evitando saltos
abruptos en la progresion de la historia.

Al trabajar con la ultima lamina (que requeria
proyectar lo ocurrido antes y después de la
escena) Luciano logré realizar inferencias
adecuadas y coherentes. Esto demuestra que
las ilustraciones no solo transmiten
informacion explicita, sino que también abren
espacio para la interpretacion y el analisis.

Sin embargo, este proceso requiere de la guia
activa de un profesional, capaz de orientar al
nino en la descripcion y potenciar la
comprension narrativa a partir de las pistas
visuales presentes en la imagen.

Con el estilo grafico ya definido y validado, el
proyecto avanza hacia la fase de construccion
de historias ilustradas, comenzando con la
seleccion de las tematicas que estructuraran
los relatos.

5.5.3 Seleccidn de los contenidos temdticos
Para la seleccion de las historias se considerd
la relevancia de integrar contenidos escolares,
ya que esto favorece que los nifos
comprendan mejor lo que expresan, al mismo
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tiempo que amplian su vocabulario y
conocimientos.

Con este propésito, se tomdé como referencia
el Catalogo de Textos Escolares del
MINEDUC 2025, revisando las unidades de
contenido de las asignaturas de Lenguaje y
Comunicacion, Ciencias Naturales e Historia,
Geografia y Ciencias Sociales,
correspondientes a los niveles de Primero a
Octavo Basico (ver Figura 118).

D -
HISTORIA, GEOGRAFIA o o
Y CIENCIAS SOCIALES 1 =

* ,i. . L

o

® o &

Esumuiia

2t Estuckis
Lenguaje y
Comunicacion

Figura 118: Portada textos escolares MINEDUC 2025

5.5.3.1 Repertorio temdtico en los textos
escolares

El analisis de los textos escolares permitid
constatar la presencia de un amplio repertorio
tematico que se repite de manera transversal
en los distintos niveles educativos. Si bien
cada curso aborda contenidos con una
progresion especifica, es posible reconocer
nucleos comunes que articulan los relatos, las
lecturas y las actividades propuestas a lo largo
de toda la educacion basica.

En el area de Lenguaje y Comunicacion,
destacan de manera reiterada los géneros
literarios tradicionales como cuentos, fabulas,
leyendas, poemas y rimas, utilizados para
introducir estructuras narrativas, trabajar la
comprension lectora y ampliar el vocabulario.
Estos materiales se complementan con
relatos fantasticos, de misterio y de aventuras,
los cuales buscan estimular la imaginacién y
la construccion de mundos posibles.

En Ciencias Naturales, los contenidos se
centran en tres ejes principales: la diversidad
de los seres vivos y los ecosistemas, el cuerpo
humano y la salud, y el universo y los
fendmenos naturales. Estas tematicas se
presentan tanto en forma de textos
informativos como de narraciones, y buscan
conectar el aprendizaje cientifico con la
experiencia cotidiana de los nifios.
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Por su parte, Historia, Geografia y Ciencias
Sociales aporta categorias vinculadas a la
vida en sociedad, la ciudadania y los
derechos, asi como a la comprension del
territorio y los paisajes de Chile y del mundo.
Asimismo, aparecen de manera recurrente los
relatos histéricos y culturales asociados a los
pueblos originarios y a las grandes
civilizaciones antiguas y modernas, lo que
permite acercar a los estudiantes a procesos
histéricos de caracter global y regional.

Este conjunto constituye la base sobre la cual
se seleccionaran las tematicas mas
pertinentes para el desarrollo de las historias
de Tetramundos.

Tras la revisién del repertorio tematico de los
textos escolares, se definidé una seleccién de
siete categorias que funcionan como eje para
el desarrollo de las historias ilustradas de
Tetramundos.

Grandes aventuras

Pueblos Originarios
Experiencias de la vida diaria
Naturaleza y el medio ambiente
Descubriendo el mundo
Ciencia en la vida diaria
Universo y sus componentes

A continuacién, se presenta la descripcion de

cada categoria:

1 Grandes
aventuras

2 Pueblos
originarios

Experiencias
3 delavida
diaria

Naturaleza y
4 el medio
ambiente

Relatos de exploracion y
busqueda donde los
protagonistas enfrentan
obstaculos inesperados
y deben encontrar
soluciones creativas
para alcanzar su meta.

Historias inspiradas en
celebraciones, objetos y
tradiciones culturales,
donde los personajes
resuelven conflictos que
afectan a su comunidad.

Situaciones cotidianas
cercanas a los ninos,
que se transforman en
pequenos desafios a
superar.

Narraciones sobre
animales, insectos y
paisajes naturales que
evidencian cambios en el
entorno y motivan a los
personajes a investigar o
actuar.
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Descubriendo
el mundo

Cienciaenla
vida diaria

Universo y
sus
componentes

Relatos de exploracién
de lugares
desconocidos, reales o
imaginarios, que
despiertan la curiosidad
y la idea de hallazgos
inesperados.

Historias basadas en la
experimentacién con
fendmenos simples,
donde los personajes
ponen a prueba ideas y
descubren cémo
funcionan las cosas.

Narraciones que situan a

los personajes en
escenarios cosmicos o
de observacion
astronémica, vinculando
la imaginacion con la
exploracién del espacio.

Tabla 16: Categorias tematicas

5.5.3.2.1 Disefio de portadas temdticas

A continuacién, se elaboraron los sets de
laminas ilustradas. Para cada una se diseno
una portada que busca representar de manera
sintética la idea central de la categoria
tematica.

&

=
)
Grandes Experiencias de
aventuras la vida diaria

Pueblos Ciencia en
Originarios la vida diaria

Universo y sus Naturaleza y
componentes medio ambiente

Descubriendo
el mundo

Figura 119: Portadas de las siete tematicas
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Con la definicion del estilo grafico, la seleccion
de categorias tematicas y el disefio de las
portadas, el proyecto entré en la etapa de
construccion de las historias ilustradas que
conformarian los sets de Tetramundos. Antes
de presentar cada relato, fue necesario
establecer criterios narrativos que orientaran
su elaboracion y aseguraran que las tramas
contribuyeran al desarrollo del discurso
narrativo en los nifios.

De este modo, se presentan a continuacién
los criterios fundamentales que estructuran
las historias de Tetramundos

Estructura narrativa basica: cada historia
debe contar con inicio, desarrollo y final,
asegurando una progresion  clara,
permitiendo trabajar los EGH.

Protagonismo de los personajes: los
personajes constituyen el eje central de
los relatos, ya que son el medio mediante
el cual el nifio y la fonoaudidloga
participan, interpretan y guian la
narracion.

Conflicto o desafio narrativo: cada relato
plantea una situacion problematica que

debe resolverse mediante distintas

decisiones.

Mundos visuales comprensibles: las
historias se representan exclusivamente a
través de imagenes, lo que exige
escenarios claros, personajes expresivos
y situaciones dinamicas que permitan al
nifio comprender y participar activamente
sin necesidad de un texto escrito.

Con los criterios definidos, se avanzo hacia la
definicion de niveles de dificultad que orienten
la progresion en la construccion de los relatos.

A partir de los criterios narrativos establecidos,
se organizaron niveles de dificultad narrativa
que permiten graduar la complejidad de las
historias.

Esta progresién retoma lo planteado en la
version 1.1 y se define en funcién de la
cantidad de personajes protagonistas:

Relatos centrados en un protagonista que
enfrenta un conflicto y busca resolverlo en
interaccion con su entorno. Este formato
permite al nifio concentrarse en un solo eje
narrativo. Por su estructura mas acotada,
se considera el primer nivel de dificultad,
apropiado para introducir la dinamica
narrativa de Tetramundos.
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Figura 120: Historia de un personaje

2. Historias de dos personajes
Relatos en los que participan dos
protagonistas que interactuan entre si, ya
sea colaborando o enfrentando un
conflicto. Este formato incrementa la
complejidad narrativa, pues exige la
relacién entre ambos personajes.

Figura 121: Historia de dos personajes

La decision de definir los niveles de dificultad
en funcidon de la cantidad de personajes
responde a la necesidad de graduar
progresivamente la complejidad de las
historias.

Un solo protagonista permite centrar la
atencion en un conflicto lineal y claro, lo que
facilita la comprension y el trabajo con las
estructuras basicas del Esquema Global de la
Historia (EGH).

En cambio, la presencia de dos personajes
introduce nuevos elementos narrativos y
sociales, ya que la trama no depende
unicamente de las acciones individuales, sino
también de la relacién que se establece entre
ambos.

Esta transicion permite ampliar gradualmente
las habilidades narrativas y pragmaticas,
asegurando que el recurso se adapte tanto a
niveles iniciales como a etapas mas
avanzadas del desarrollo del lenguaje.

5.5.3.3.3 Historias definidas por tematica y
nivel de dificultad

Se definieron las historias que conforman
cada categoria tematica de Tetramundos.
Estas fueron elaboradas siguiendo los
criterios de construccién  previamente
establecidos y organizadas en los dos niveles
de dificultad.
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Grandes
aventuras

Pueblos
Originarios

Experiencias
de la vida
diaria

Naturaleza y
el medio
ambiente

Descubriendo
el mundo

Un nifio juega en un parque cuando su
globo rojo se le escapa de las manos.
El globo vuela lejos y el nifio lo sigue
por distintos lugares, hasta que lo
encuentra atrapado en un arbol. No
sabe como recuperarlo.

Una nifia que participa en una
celebracion tradicional de su
comunidad nota que la musica deja de
sonar. El tambor principal desaparecio.
Ella quiere ayudar a encontrarlo para
que la ceremonia continue.

Una nifa va al parque con su sombrero
nuevo. El viento se lo lleva y ella lo
sigue entre los arboles, bancos y
arbustos para recuperarlo.

Una tortuga camina cada mafnana
hacia su arroyo favorito, pero esta vez
encuentra que no hay agua.
Sorprendida, comienza a buscar por
qué se ha secado.

Una nifla escala un cerro cercano a su
casa. Al llegar a la cima, ve una figura
brillante entre las rocas. Al acercarse,
nota que es parte de una estructura
enterrada.

Un sapo y un picaflor hacen una
carrera hasta la cima de un cerro. Al
avanzar, el camino se vuelve dificil.
Ambos se pierden entre arboles y
piedras. No saben si podran llegar
sin ayudarse.

Durante una celebracién mapuche,
una nifia se da cuenta de que su
kultrin ha desaparecido. Junto a su
primo recorren la casa, el bosque y
el rio para encontrarlo. No saben
quién lo tomo.

Dos amigos caminan al colegio y
empieza a llover. Tienen un solo
paraguas, pero el viento lo rompe.
Deben descubrir como protegerse y
seguir el camino juntos.

Una mariposa y un escarabajo
encuentran flores marchitas en su
pradera favorita. Juntos intentan
descubrir como hacer que vuelvan a
florecer.

Dos primos juegan a ser piratas en
el patio. Encuentran un mapa
dibujado en una servilleta vieja 'y
creen que los llevara a un tesoro
enterrado.
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Un nifio quiere saber qué objetos se
Cienciaenla pegan a uniman. Va probando lapices,

6 . -
vida diaria monedas, botones, llaves y encuentra
cosas que no esperaba.
Un curioso robot, aterriza en un
. planeta desconocido. No sabe cémo
Universo y
7 sus reparar su nave, pero descubre que
saliendo a explorar el lugar puede
componentes

encontrar pistas en las constelaciones,
los crateres o las rocas luminosas.

Dos primos quieren atrapar el aire
con una bolsa plastica. Prueban
corriendo con ella, lanzandola al
viento, llenandola con soplidos,
hasta que descubren como se llena
mas rapido.

Dos nifios extraterrestres visitan la
Tierra para estudiar su cielo
nocturno. Llevan un medidor de
estrellas, pero algo falla. Recorren
continentes buscando el mejor lugar
para observar.

Tabla 17: Historias por categoria y nivel de dificultad

Con la definicion de categorias, criterios y
relatos, se completd la seleccion de
contenidos tematicos de Tetramundos,
estableciendo una base coherente para el
desarrollo de las historias ilustradas que
conformarian el material final del proyecto.

5.6 Componentes principales de

Tetramundos

A continuacion, se presentan los elementos
que conforman Tetramundos, descritos de
manera individual junto a la funcidon que
cumplen dentro del juego.
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El elemento central de Tetramundos es el
Nucleo Narrativo (NN), representado por el
tetraedro truncado. Esta figura constituye la
base estructural del juego y funciona como
soporte fisico donde se construye y organiza
el relato.

El NN esta compuesto por dos tipos de caras
que orientan el desarrollo de la dinamica (ver
Figura 122):

Permiten avanzar en la historia principal,
dando continuidad a la narracion. En cada
una de ellas se ubica el logo de
Tetramundos (ver Figura 123), dispuesto
con diferentes orientaciones como parte
de la dinamica del juego, entregando,
ademas, variacion visual a la experiencia
(esto sera mencionado mas adelante).

Expresan ramificaciones narrativas o
apoyos, conectandose con la trama para
potenciarla y ampliar sus posibilidades.

La funcién principal de este componente es
sostener y guiar la narracion, ya que es sobre
sus caras donde se van articulando las
distintas etapas del juego y se ordena la
progresion de la historia.

Caras
triangulares

Caras
hexagonales

Figura 123: Caras hexagonales y triangulares

Las laminas ilustradas son los soportes
graficos que se disponen sobre el NN para dar
forma a la historia. Segun su geometria y
funcion, se definen cada uno con un nombre
propio que refuerza su papel dentro de la
dinamica:

Laminas hexagonales, denominadas
“Escena’. En ellas se concentra el nucleo
de la accién narrativa. Cada lamina
representa un momento clave de la
historia, ilustrado de manera central y
clara, que sirve como punto de inicio para
las decisiones posteriores.
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Figura 124: Escena

Laminas triangulares, divididas en dos

:a
partir de la Escena se abren
distintas posibilidades de
continuidad. Funcionan como
ramificaciones que orientan el
curso de la historia, invitando a
explorar caminos alternativos.

+
+ 9

PIEDRAS LUMINOSAS

Figura 125: Direccién narrativa

. reciben este nombre
porque expresan las
consecuencias derivadas de una
decision tomada en el relato. Estas
pueden ser positivas, negativas o
inconclusas, y su inclusion
refuerza la idea de causa-efecto
dentro del juego.

Figura 126: Reaccion

Los Circulos de Apoyo son fichas circulares
que evolucionan de los iconos utilizados en la
version 1.1. A diferencia de aquella primera
version fija en las caras, ahora funcionan
como recursos moviles que la fonoaudidloga
puede disponer en cualquier momento del
relato.

Su funcién es reforzar y profundizar la
interaccion durante la sesién: al mostrar una
escena o situacion, la profesional puede
colocar un circulo sobre la lamina y con ello
orientar la intervencion (ver Figura 127).
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Figura 127: Circulo de apoyo; Final

Por ejemplo, al usar el circulo de plan, se
invita al nino a elaborar mas sobre la

Personaje
\‘3‘,\‘
Problema
estrategia a seguir; al colocar la nube, se
motiva a indagar en los pensamientos o

emociones de los personajes. De este modo, ) ' 154
cada icono actiua como disparador flexible que

facilita preguntas, exploracién y ampliacion de

la historia.

Figura 128: Circulos de apoyo



4. Manual de uso

Crea,cuentay
transforma historias

Figura 129: Portada del manual de uso

El Manual de Uso (MDU) fue incorporado
como componente a partir de la sugerencia de

la mandante, con el fin de asegurar que la
herramienta pueda ser comprendida vy
aplicada correctamente.

En su primera version, su funcion fue explicar
como se utiiza Tetramundos a través de
imagenes (ver Figura 131), entregando
instrucciones sobre el montaje del NN, la
disposicién de las laminas ilustradas, el uso
de los Circulos de Apoyo y la conduccién de
la dinamica durante la sesion.
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oo ks Componentes

iBienvenido/a a Tetramundos!
Gracies por adquir osta hevramienta de narracin
oxplorar, crear

y ortas hsts dnicas.
Cada paricia 5 una rueva aventum donde Ias decisiones constuyen caminos.
perscrjes  inales sorendertos.

Como Guia, tendrds Un rol fundementa:
motiver,  sugeri,  estimular y  abric
posibiidades.
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Figura 130: MDU

La primera pagina del MDU (ver Figura 130)
introduce al usuario en la dindmica del juego,
presentando el rol del Guia (fonoaudiélogo),
quien sera el encargado de conducir la
experiencia narrativa junto al nifio.



Ademas, se ofrece una sintesis de los
componentes principales para que se
conozcan desde el inicio las piezas que
estructuran el juego y cémo estas se
relacionan en la construccion de la historia.

4Cémo se juega?

Encaso de éxito (), 50 avanza a la ESCENA 4 Alterminar Ia histora, se puede retomar Ia historia en una de las
slecciones. 203 hasta descubrir todos los intentos

Una vez instalada la ESCENA 4, esta se gira y se descubre el final
de la historia

Figura 131: MDU; ;Cémo se juega?

5.7 Historia
dinamica

Una vez definidos los componentes de
Tetramundos, corresponde mostrar como se
integran para dar forma a la experiencia de
juego. El objetivo es evidenciar que la
herramienta adquiere sentido en el uso
combinado de éstos, los cuales, en conjunto,
sostienen la dinamica narrativa.

creada para la

Para ejemplificar este proceso, se seleccioné
una historia que permita visualizar, de manera

concreta, la aplicacion de los componentes.
La narracion fue organizada en cinco etapas:
problema, plan, intentos, consecuencia y final.

La historia escogida corresponde al robot
explorador, perteneciente al nivel de dificultad
de un solo personaje y a la Tematica 7:
Universo y sus componentes. Através de este
relato se explicara paso a paso Tetramundos,
mostrando coémo las ilustraciones, disenadas
con IA, permiten representar graficamente
cada etapa y hacer tangible el discurso
narrativo.

Esta etapa se presenta al nifo con dos
ilustraciones consecutivas que forman una
secuencia de antes y después (ver Figura
132). El robot va de viaje en su nave cuando
de pronto ésta comienza a fallar, provocando
su aterrizaje de emergencia en un planeta
desconocido.

Figura 132: Escenas del problema
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El fonoaudiologo guia esta parte invitando a
describir ambas escenas, a comparar lo que
ocurre y a contar qué le paso al personaje y
su entorno.

Este recurso inicial no se trabaja en el NN,
sino que funciona como introduccion al
contexto de la historia, revelando el problema
que debe resolver el protagonista. Ambas
ilustraciones se encuentran en una misma
tarjeta, de modo que basta con girar la primera
imagen para revelar la segunda (ver Figura
133).

Figura 133: Presentacion del problema

A partir de este momento, cada Escena
mostrara lo que ocurre con el personaje,
mientras que las caras triangulares iran
apareciendo para abrir opciones de accion o
mostrar las consecuencias de sus decisiones.
Con esta estructura se introduce la siguiente
parte del relato: el plan.

2. Plan

La Escena presenta el momento en que el
personaje define cdmo enfrentara el conflicto.
En esta ilustracion se incluyen tres posibles
Direcciones Narrativas (DNA) (ver Figura
134), que permiten proyectar la historia hacia
distintas alternativas.

Figura 134: Escena del plan

Estas opciones se encuentran plegadas al
reverso de la Escena, permaneciendo ocultas
al inicio (ver Figura 135).
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Figura 135: DNA plegadas al reverso

A medida que el nifio observa la imagen vy
describe lo que podria ocurrir (con la ayuda de
la fonoaudiéloga en caso de ser necesario),
cada una de estas laminas se va desdoblando
para revelar informacion, hasta completar el
conjunto de posibilidades disponibles para
continuar el relato (ver Figura 136).

Este mecanismo introduce la lbégica de
exploracion y decisidon, mostrando que la
historia puede proyectarse en distintas
direcciones segun lo que el nifio elija.

Desplegar direccion narrativa

Figura 136: DNA desplegadas
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Figura 137: Insercién de Escena del plan y sus DNA en el NN

Una vez que el nifio ha identificado y
desplegado las tres DNA presentes en la
Escena, esta pasa a integrarse al NN. Para
ello, la lamina hexagonal se posiciona sobre
una de las caras centrales, considerando la
orientacion del logo. Posteriormente, se
ubican las tres laminas triangulares
correspondientes a las decisiones narrativas
en las caras adyacentes, completando asi la
estructura de esta parte del relato (ver Figura

137). En otras palabras, la orientacién del logo
define la posicion que guia el movimiento y la
disposiciéon del tetraedro en cada fase de la
historia.

3. Intento

La historia avanza hacia una nueva Escena
que representa el inicio del intento (ver Figura
138). En este caso, se mostrara la DNA de las
constelaciones, que se ubica en la cara
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triangular superior del NN, orientando la
continuacion de la historia. En esta ilustracion
se presentan tres posibles alternativas (un
tornillo, un corazén y una linterna) que
funcionan como nuevas DNA integradas en la
misma escena.

Figura 138: Escena del intento

Al igual que en el Plan, estas opciones se
encuentran plegadas al reverso y permanecen
ocultas hasta que el nifio logre identificarlas
(ver Figura 139).

Figura 139: DNA plegadas al reverso

Para agregar la Escena del intento al NN, se
debe girar la figura en direccion opuesta a la
cara triangular donde se encontraba la DNA
seleccionada en el plan. Este movimiento
habilita una nueva cara central para ubicar la
Escena siguiente. Luego, segun la posicion en
que quede el logo, el NN se ajusta sobre si
mismo hasta que la orientacion esté correcta
(ver Figura 140).
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Figura 140: Rotacién del NN

Una vez realizados estos movimientos, la Escena se coloca en la cara central y alrededor de ella
se disponen las nuevas DNA asociadas (ver Figura 141).

Figura 141: Escena del intento ubicada en el NN



Figura 142: DNA superpuestas en la cara triangular

Es importante sefalar que las DNA se
superponen fisicamente en las caras
triangulares, de modo que se van colocando
una sobre otra a medida que avanza la historia
(ver Figura 142).

Cada camino narrativo de los intentos
conduce a una consecuencia que muestra al
personaje reaccionando frente a lo que
encontr6. Estas escenas se presentan en
pares de ilustraciones unidas fisicamente, de
manera que basta con girar la primera para
revelar la segunda, representando asi el
resultado de la accion. Segun el caso, el robot
puede aparecer con expresion de alegria o
bien con desilusién o enojo frente al hallazgo.

En la historia trabajada, el resultado varia de
acuerdo con la alternativa seleccionada: con
la linterna, el robot encuentra una bateria

escondida en una cueva (ver Figura 143); con
el corazon, halla un corazén brillante (ver
Figura 144); y con el tornillo, descubre un
tornillo enterrado en el suelo (ver Figura 145).
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En cada escena de consecuencia, las tres
caras triangulares que rodean la imagen
contienen las Reacciones, que permiten
representar si el intento funciond, no funcioné
0 quedd inconcluso, dejando al nifio la
posibilidad de decidir (ver Figura 146). Este
mecanismo se organiza en doble direccion:
las Reacciones se leen tanto desde la Escena
hacia fuera como en sentido inverso,
integrando las posibles respuestas del relato.

Figura 146: Reacciones desplegadas

4.1 Consecuencia del intento 1

Como primer intento se considera seguir la
constelacion con forma de corazon (ver Figura
147), ubicada en la cara triangular superior.

Figura 147: Eleccion del intento

Para integrarla al NN, se repite el
procedimiento: se gira la figura hacia el lado
opuesto, en este caso hacia abajo, habilitando
asi una nueva cara central (ver Figura 148).
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Para determinar la reaccién del intento, se
considera la interseccion entre la Reaccion y
la DNA elegida en el plan (en este caso la de
las constelaciones).

Figura 149: Reaccion negativa interceptada con la DNA

El ejemplo de la Figura 149 muestra que la
consecuencia del corazén, en su cara
positiva, coincidid con una Reaccion negativa
vinculada a las constelaciones, por lo que este
intento no resultd exitoso. En este caso,
corresponde a la fonoaudidloga guiar al nifio
con preguntas orientadas a reflexionar sobre
por qué no funcioné y qué podria hacer el
personaje en adelante.

Este ejemplo permite mostrar como opera el
sistema de consecuencias dentro del NN. Es
importante senalar que esta decisién depende
tanto de la intervencién del fonoaudiologo
como de la participacion del nifio, ya que las
ilustraciones presentan contenido en ambas
caras, lo que permite variar la reaccién entre
un resultado positivo o una situacion
inconclusa que invite a seguir explorando.

4.2 Consecuencia del intento 2

Al no prosperar el intento, se retira la Escena
de la consecuencia y se rota nuevamente el
NN para regresar a la Escena del intento.
Desde alli se explora una nueva alternativa: el
tornillo. Como esta DNA se encuentra ubicada
en el lado izquierdo, el NN debe girarse hacia
la derecha para habilitar una nueva cara
central (ver Figura 150). Cabe mencionar que,
si la cara en esa posicion ya esta ocupada, el
movimiento debe continuar en la misma
direccion hasta encontrar una cara disponible.

Figura 150: Rotacién del NN para ubicar la siguiente
escena
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Figura 151: Escena del tornillo

La Figura 151 muestra la escena donde el robot aparece siguiendo la pista del tornillo enterrado en
el suelo. Al igual que en el resto de las consecuencias, ambas imagenes estan rodeadas por tres
caras triangulares que representan las reacciones.
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En este caso, la cara positiva se encuentra en
la parte superior, coincidiendo con la
trayectoria de las constelaciones. Esta
superposicion valida el camino y permite dar
continuidad al relato, sin necesidad de probar
una tercera alternativa (ver Figura 152).

De este modo, bastaron dos intentos para
alcanzar la consecuencia adecuada,
mostrando como el sistema de intersecciones
entre DNA y Reacciones conduce de manera
clara hacia el final de la historia.

Para cerrar la historia, cada hilo narrativo tiene
un desenlace particular, y en el caso del
camino de las constelaciones, en la escena
final, el robot aparece reparando su nave con
la herramienta obtenida durante los intentos,
ya sea el tornillo, la bateria o el corazoén
brillante.

Aunque la primera ilustracién varia segun el
objeto encontrado, la segunda es la misma: el
robot sube a su nave reparada y logra
despegar nuevamente, viajando de regreso al
espacio. De esta manera, el final integra todas
las posibles soluciones dentro de una
estructura comun, cerrando la historia con la
resolucion del problema inicial.

Figura 153: Desenlace de cada hilo narrativo con
mismo final
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De esta forma, el final se compone de dos
ilustraciones unidas fisicamente, de modo que
basta con girar la primera para revelar la
segunda.
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Figura 154: Final de la historia

Con esta secuencia narrativa se completa la
explicacion del funcionamiento de
Tetramundos, mostrando cémo  cada
componente se articula para dar vida a la
historia.

5.7.1 Cantidad total de laminas de la

historia

Para efectos de la memoria y ejemplificar el
funcionamiento de Tetramundos, se desarrolld
unicamente el camino de las constelaciones;
sin embargo, es importante recordar que
existen otras dos opciones disponibles: crater
y piedras luminosas. La Figura 155 muestra el
mapa narrativo completo de la historia del
robot, correspondiente a una narrativa de un
solo personaje.
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Figura 155: Mapa narrativo

Consecuencias

Beacodninmerns: pastao nagitka

Final

si:r: 83 88

168



En base a lo anterior, se detalla la
composicion material de una historia de un
solo personaje en Tetramundos,
contabilizando tanto las laminas hexagonales
(ilustraciones principales) como las laminas
triangulares (DNA y Reacciones), ademas de
los Circulos de Apoyo.

5.7.1.1 llustraciones de las Ilaminas

hexagonales:

Descripcion / criterio

de computo

Secuencia inicial

Problema antes—después 2
(global)
Plan Escena central (global) 1
1 escena por cada ruta
Intento (constelaciones, crater, 3
piedras) — 3x1
Por cada ruta: 3
Consecuencia | consecuencias x 2 18
caras (reversibles) = 6
Por cada ruta: 4
Final Escenas de cierre: 3 12
rutas
Total 36

Tabla 18: llustraciones hexagonales

Las laminas triangulares (Direcciones
Narrativas y Reacciones) se activan segun el
recorrido y se contabilizan por separado.

5.7.1.2 Ldminas triangulares

Categoria Calculo Total

Direcciones

Narrativas Plan: 3 (global) 3

(DNA)
Intentos: 3 intentos x 9
3 DNA cada uno

Total DNA 3+9 12
Cada consecuencia =

Reacciones 6 Reacciones (caras -
reversibles)
18 ilustraciones de
consecuencia x 6 108
Reacciones

Resumen E DNA e 120
Reacciones

Tabla 19: Laminas triangulares

En sintesis, una historia de un personaje
contiene un total de 36 ilustraciones
hexagonales y 120 laminas triangulares, lo
que da cuenta de la magnitud de material que
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puede alcanzar una sola narrativa en
Tetramundos.

5.8 Prototipo de baja fidelidad y

testeo de Tetramundos

El testeo de la version 2 del proyecto fue
posible gracias al apoyo de la fonoaudiéloga
Soledad Parada. Para esta instancia se
elaboré un prototipo de baja fidelidad con una
construccion sencilla. EI NN se confecciono
en carton, mientras que las laminas ilustradas
fueron impresas y plastificadas, con el
propésito de otorgarles mayor resistencia al
uso.

Para integrar las Direcciones Narrativas
(DNA) y las Reacciones a las Escenas
centrales, se utilizé cinta de enmascarar
(masking tape) como sistema de union. Esta
solucion practica permitid que las piezas
triangulares se adhirieran a las caras del
tetraedro y, al mismo tiempo, pudieran
levantarse o desdoblarse sin dificultad,
facilitando el movimiento necesario para
desplegarlas.

Durante el testeo, Soledad adopté el rol de
nifa usuaria, mientras que asumi el papel de
terapeuta, permitiendo experimentar
directamente la dinamica del juego.

En primer lugar, se inicié con la utilizacion del
NN, explorando como las laminas

hexagonales y triangulares se integraban en
la estructura. Posteriormente, se formularon
preguntas a la fonoaudidloga Finalmente, se
presentd el MDU, para conocer su opinion
respecto a su organizacion y contenido.

Las siguientes funciones fueron evaluadas
durante el testeo, correspondientes a las
definidas en el modelo IDEFO:

e A5: Mostrar imagenes de manera
secuencial, enfocando la atencion en
una cara a la vez.

Para evaluar esta funcion se presentaron al
inicio las ilustraciones del Problema vy
posteriormente las del Plan y asi
continuamente, observando si la transicion de
una lamina a otra permitia mantener la
continuidad narrativa.

Figura 156: Sesion de testeo con Soledad Parada
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e A9: Girar la estructura para avanzar o
retroceder en la historia.

Esta funcién se probé durante el paso del Plan
a los Intentos y de los Intentos a las
Consecuencias.

Figura 157: Componentes en testeo

e A10: Registrar el avance del relato a
través de la disposicion de laminas
ilustradas.

Para esta funcion se evalué como las laminas
hexagonales y triangulares quedaban
dispuestas en el NN conforme avanzaba la
historia. Se observé si la superposicion de las
DNA vy la incorporacion de las Reacciones
permitian reflejar de manera clara el progreso
narrativo, asi como el registro de los caminos
elegidos y descartados.

Esta instancia permitié recopilar un conjunto
de insights que ayudaron a comprender como

los distintos componentes funcionan en la
practica y qué ajustes resultan necesarios
para optimizar su uso en un contexto
terapéutico (ver Anexo K).

1. Pertinencia clinica y nivel de entrada

Al finalizar la experiencia de testeo, sefald
que, en caso de no contar con un trabajo
previo en discurso, la actividad podria resultar
demasiado exigente, ya que obliga al
terapeuta a sostener permanentemente la
narracion a través de preguntas vy
reformulaciones. Este comentario permite
concluir que Teframundos se proyecta como
un recurso mas pertinente para etapas
avanzadas del DN, cuando los nifios ya han
desarrollado habilidades basicas de
construccion discursiva y sean capaces de
sostener la narracion de una historia.

2. Continuidad visual y estética de las
ilustraciones

En el testeo se le consultd a Soledad acerca
de la continuidad visual de las ilustraciones,
especificamente sobre si percibia al robot
como el mismo personaje a lo largo de toda la
historia. Ella comentdé que no encontrd
variaciones graficas entre las laminas, al
contrario, el personaje mantenia el estilo para
ser reconocido como uno solo. Destacando
resultaba amigable y atractivo, inclusive
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simpatico. Este hallazgo considera que la
eleccién estética del personaje favorece la
empatia y la inmersion en la historia.

3. Distribucion narrativa y estructura en
episodios

Soledad Parada cuestiond la forma en que se
habia definido la relacién entre el Plan y las
Direcciones Narrativas, indicando que estas
ultimas no constituyen intentos
independientes, sino que deben
comprenderse como episodios derivados del
plan inicial. En este sentido, precis6 que la
Escena de Plan no deberia presentarse como
tres intentos distintos, sino como la decisién
de salir a explorar, que luego se despliega en
tres episodios posibles: constelaciones,
piedras luminosas y crater.

Figura 158: Componentes en testeo

Al respecto, definid el concepto de episodio
como un segmento o parte significativa de una

narracion, organizada en una secuencia de
acciones y reacciones que incluye un
principio, un desarrollo y un desenlace. Bajo
esta logica, cada una de las rutas narrativas
en Tetramundos funciona como un episodio
autébnomo que nace del evento inicial —el
aterrizaje del robot— y que se desarrolla en
torno a una linea de accién especifica.

Asimismo, observé que la historia del robot es
mas breve que los relatos que suele trabajar
en terapia, pero que al integrar tres episodios
alternativos la propuesta logra adquirir mayor
complejidad. Esta estructura, ademas, ofrece
la ventaja de que cada episodio puede
ajustarse en extension, ya sea acortando la
historia al cerrar rapidamente una opcién o
alargando la narracion mediante obstaculos
adicionales, lo que otorga flexibilidad al
terapeuta para modular la dificultad segun las
capacidades del nifio.

4. Representacion de consecuencias Yy
reacciones

En relacion con las escenas de
consecuencias y las caras triangulares de
reacciones, Soledad advirtio una
contradiccion en la propuesta actual: el
personaje puede aparecer con una cara feliz
mientras que la reaccion correspondiente es
negativa o inconclusa (ver Figura 149).
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Figura 159: Componentes en testeo

Agregd que, no tiene sentido; su cara esta
diciendo ofra cosa, y tu le has ensenado todo
el tiempo antes (en terapia) que se fije en las
expresiones faciales para que sepa las
emociones. De este modo, el uso de
expresiones faciales como indicador de éxito
o fracaso resulta equivoco, ya que en el
contexto terapéutico las caras se trabajan
especificamente para ensefiar emociones.
Ademas, observé que en esta version se
definieron solo dos reacciones posibles —
contento y triste—, lo que reduce el espectro
de respuestas. Como ella misma sefnalo, las

reacciones son sentimientos o pensamientos,
no son consecuencias.

@i

Figura 160: Componentes en testeo

5. MDU y lineamientos de aplicacion

Como ultimo aspecto senalado por Soledad
fue la necesidad de fortalecer el MDU como
un componente esencial del sistema. Indico
que en ningun caso puede asumirse que el
terapeuta conoce de antemano conceptos
como plan inicial, problema o consecuencia,
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por lo que estos deben estar definidos de
manera explicita. Ademas, subrayé que el
manual deberia incluir las historias completas,
de modo que el profesional cuente con un
marco claro y no dependa solo de la
interpretacién  personal al utilizar la
herramienta.

En relacion con las caras triangulares,
comentd que la loégica de su disposicion no
resultaba del todo evidente durante la
manipulacién. Frente a esta dificultad, sugirié
que el MDU incorporara preguntas de apoyo
directamente vinculadas a estas piezas, para
que el terapeuta cuente con una guia que
oriente la intervencion y facilite la continuidad
del relato.

En conclusion, las observaciones criticas de
Soledad aportan insumos concretos para
perfeccionar la estructura narrativa, clarificar
la légica de los componentes y fortalecer el
MDU como guia fundamental. Estos hallazgos
constituyen una base sélida para orientar el
proceso de mejora del proyecto, dando paso
al desarrollo de la version 3 y final del
proyecto.

174



Tras el proceso de disefio, prototipado y
testeo de Tetramundos, se avanzd hacia el
desarrollo de una tercera version del proyecto,
correspondiente a la version final. Esta nueva
iteracion integra los aprendizajes recogidos en
las fases anteriores, asi como los comentarios
y observaciones obtenidas en el testeo,
permitiendo reformular aspectos
estructurales, visuales y funcionales.

A continuacion, se describen de manera
detallada los cambios, explicando como cada
ajuste buscdé mejorar la claridad de la
dindmica, la consistencia narrativa y la
pertinencia clinica de la herramienta.

6.1 Modificacion de la forma

geomeétrica del producto

La figura del tetraedro truncado result6 valiosa
como ejercicio exploratorio inicial, pues
permitié experimentar con la idea de vincular
directamente  caras geométricas  con
componentes  narrativos. Su  caracter
poligonal otorgaba un atractivo visual y
sugeria un dinamismo propio del relato, lo que
en primera instancia parecia adecuado para
representar secuencias de acciones.

Sin embargo, al someter este modelo a
analisis practico se evidenciaron limitaciones
que condicionaron su continuidad como
soporte principal. La disposicion irregular de
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las caras, caracteristica de este solido,
dificultaba la lectura secuencial del relato, ya
que las superficies no permitian un
ordenamiento claro y lineal. En consecuencia,
las partes del DN quedaban menos explicitas
y se diluia la coherencia que debia guiar la
interaccion del nifio con el objeto.

Este hallazgo se fortalecid gracias a la
validacién del prototipo junto a Soledad (ver
apartado 5.8), fonoaudiologa experta en DN.
Sus comentarios fueron determinantes para
comprender que la construccion de relatos
terapéuticos debe contemplar
necesariamente cinco fases (ver Figura 161):

e una situacion/problema inicial

e un plan para resolver

¢ los intentos o acciones realizadas
e las consecuencias derivadas

« vy, finalmente, el cierre de la historia

Esta retroalimentacion permitié precisar la
macroestructura narrativa que debia guiar la
propuesta y puso de manifiesto la necesidad
de un soporte fisico que no solo contuviera
esos cinco elementos, sino que ademas los
presentara de manera ordenada, clara y
progresiva para facilitar la comprension y la
produccién oral de los nifios.

Figura 161: Estructura narrativa

Por esta razon, la propuesta evoluciond
entonces hacia un prisma pentagonal, una
forma geométrica mas adecuada tanto en
términos narrativos como funcionales.

Este sdlido cuenta con siete caras en total,
compuestas por dos bases pentagonales y
cinco caras rectangulares (ver Figura 162).
Desde la perspectiva narrativa, su estructura
lateral permite establecer una relacion directa
con las cinco fases definidas del DN.
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Prisma pentagonal

Forma Desarrollo plano

Caras Aristas Vertices

®:
Is

En lo funcional, la estabilidad y proporcién del
prisma pentagonal ofrecen un soporte fisico
mas robusto y ergonémico, lo que favorece su
manipulacién. Ademas, demuestra ser mas
estable y comodo para el usuario infantil, ya
que proporciona una superficie de apoyo
amplia y un disefo que facilita la interaccion
en contextos terapéuticos.

15 10

Figura 162: Prisma pentagonal

Para el desarrollo de prototipos, desde el
punto de vista técnico, esta figura también
representd una alternativa mas factible de
modelar digitalmente y de fabricar mediante

impresion 3D, implicando ahorro de tiempo y
costos.

6.1.1 Modificacion de la forma de las

|laminas ilustradas

La distribucién de las caras del prisma
pentagonal determind también la adaptacion
formal de las laminas ilustradas. Asi, las
laminas vinculadas a la fase de situacion
inicial adoptaron la forma pentagonal, en
coherencia con las bases del sélido, mientras
que las laminas destinadas a narrar el
desarrollo de la historia se disefaron en
formato rectangular. Esta diferenciacién no
solo otorga coherencia visual a la propuesta,
sino que ademas facilita la organizacion
narrativa al distinguir claramente el inicio de
las etapas posteriores del relato.

Figura 163: Prisma pentagonal en horizontal
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Es decir, para su aplicacién en PentaTramas
se optd por una disposicion horizontal del
prisma. Esta orientacién permite ampliar el
espacio disponible para la visualizacion de las
laminas narrativas y, al mismo tiempo,
favorece una lectura mas clara y una mayor
continuidad secuencial del relato (ver Figura
163).

Asimismo, permite que al observar el prisma
siempre quede a la vista una cara principal
junto con fragmentos de la anterior y la
siguiente, lo que genera un efecto de
“continuidad visual” que hace mas evidente el
avance de la historia y la relacion entre las
decisiones narrativas (ver Figura 164).

@
¥ 7

Figura 164: Vista frontal

6.2 Distribucion narrativa en las

caras del prisma
En esta versidon, basado en los comentarios
extraidos del testeo con Soledad, la historia

del robot fue modificada ilustrativamente en
relacion con la propuesta inicial de
Tetramundos, con el propésito de adaptarla a
la estructura de los EGH.

La distribucion de los elementos narrativos en
las caras del prisma pentagonal se plantea
como una forma estructurada de organizar la
secuencia del discurso. La cara pentagonal de
base constituye el punto de partida donde se
expone la situacién inicial y se presenta el
marco de referencia de la historia (ver Figura
165).
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Figura 165: Lamina narrativa de situacion inicial

A partir de ella, las cinco caras rectangulares
laterales funcionan como un recorrido
progresivo que articula el relato: en la primera
se introduce el problema que altera la
normalidad; en la segunda se despliega el



plan como respuesta estratégica; en la tercera
se representan las acciones que concretan
dicha planificacién; en la cuarta se manifiestan
las consecuencias derivadas de esas
acciones; y en la quinta se establece el final
que otorga cierre al proceso narrativo.

Cara pentagonal 0. Situacion

Esta disposicion favorece la comprension
secuencial y otorga coherencia a la
representacion grafica del relato (ver Tabla
20), permitiendo estructurar de manera
ordenada los sets de historias.

Se plantea el estado inicial de la historia: se presentan

los personajes, el lugar y el tiempo donde ocurre la
accion, estableciendo la normalidad previa al conflicto.

Se expone el conflicto o la dificultad que altera la
situacion inicial. Se presenta la complicacién que genera
tension y motiva el desarrollo de la narracién.

Se muestra la estrategia que el personaje disefa para
enfrentar el problema. Se plantea qué acciones intentara
realizar para superarlo.

Se representan las acciones que el personaje lleva a
cabo segun el plan trazado. Incluye los intentos,
esfuerzos y posibles obstaculos que enfrenta en el

(base) inicial
12 cara
rectangular 1. Problema
lateral
22 cara
rectangular 2. Plan
lateral
32 cara
rectangular 3. Accidn
lateral
proceso.

42 cara

4.

rectangular
lateral

52 cara
rectangular
lateral

Consecuencia

5. Final

Se presentan los resultados de las acciones realizadas.
Puede tratarse de logros o fracasos, y determinan la
direccién hacia el desenlace.

Se resuelve la historia: se concluye el conflicto, se
muestra el estado final y se da cierre a la secuencia
narrativa.

Tabla 20: Distribucién narrativa
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Para efectos de PentaTramas, se mantiene la
historia del robot explorador, perteneciente al
nivel de dificultad de un solo personaje y a la
Tematica 7: Universo y sus componentes. No
obstante, las ilustraciones fueron modificadas
respecto a la version original de Tetramundos.
Esta actualizacion busca reforzar la
coherencia y estructura narrativa de la figura
161.

Cada set se organiza en laminas narrativas
que representan los EGH y se distinguen por
un borde de color que guia la narracién de la
historia, ademas de la inclusién del nombre
correspondiente en la parte inferior derecha
de cada ilustracion.

Este recurso permite que tanto el profesional
como el usuario identifiquen de manera
inmediata el segmento del relato al que
pertenece la lamina (por ejemplo, “Accion”),
facilitando la organizacion secuencial de la
historia y reforzando la coherencia entre las
etapas narrativas (ver Figura 166).

Figura 166: Lamina narrativa ilustrada

La situacion inicial esta representada en una
tarjeta pentagonal con bordes rojos y un lado
naranjo, donde se presenta la escena previa
al conflicto y permite identificar el personaje y
el ambiente (ver Figura 165).

El problema se introduce mediante dos
tarjetas rectangulares de bordes naranjos que
introducen el conflicto o desafio que dara
origen a la trama.

El plan se compone de tres tarjetas

rectangulares amarillas que proponen
diferentes  estrategias de  resolucion,
complementadas por tres tarjetas

transparentes con ilustraciones de
herramientas que se superponen a la escena
elegida complementando la idea a trabajar
(ver Figura 167).
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"\

Plan

Figura 167: Lamina narrativa ilustrada

La accion se desarrolla a través de seis
tarjetas rectangulares de bordes verdes que
representan la ejecucion de cada plan,
ofreciendo dos tarjetas por cada herramienta.

Posteriormente, la consecuencia se presenta
con seis tarjetas de bordes azules, que
muestran los posibles resultados de la accion,
alternando entre una consecuencia positiva y
otra negativa.

Finalmente, el cierre narrativo se plasma en
dos tarjetas rectangulares con bordes
morados, que funcionan como desenlace
comun para todos los caminos posibles y
entregan un final positivo que integra y
consolida el relato (ver Figura 168). La
utilizacion de cédigos cromaticos
diferenciados contribuye, ademas, a potenciar
la recordacion visual y a generar un apoyo
adicional para el seguimiento del flujo
narrativo en el contexto terapéutico.
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6.2.1 Dimension estética y portadas de las

historias

En lo que respecta a la definicion visual y a las
historias, la propuesta mantuvo la linea
estética desarrollada  previamente en
Tetramundos (ver apartado 5.2.2).

No obstante, se introdujo un cambio
significativo en las portadas que acompanan a
cada categoria tematica, las cuales fueron
redisefiadas para ajustarse al estilo definido
en PentaTramas (ver Figura 169).

o Pueblos 4
originarios
=

-

GRANDES

Experiencias
de la vida diaria

Ciencialen
lajlvida/diaria

DESCUBRIENDO
EL MUNDO

4 G e
i! y I

Universo

¥ sus componentes

Figura 169: Portadas de los sets ilustrados

6.3 Funcionamiento de Ilas

laminas en el prisma pentagonal
El prisma pentagonal actua como soporte
fisico para las laminas ilustradas que
conforman los sets de historias. Su disefio fue
pensado para permiti, por un lado, la
visualizacién secuencial a través de un
sistema de insercién, y por otro, el resguardo
interno de los sets que no se encuentran en
uso.
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6.3.1 Insercion vy visualizacion de las
laminas

Las laminas narrativas se incorporan al prisma
mediante un sistema de ranuras tipo riel
ubicadas en las caras laterales (ver Figura
170). A través de estas, las tarjetas pueden
insertarse de manera ordenada y estable, de
modo que, al girar el prisma, se van
mostrando progresivamente las distintas
fases de la narracion. Esta dinamica de
rotacion facilita la comprension secuencial del
relato y refuerza la relacion entre la
macroestructura narrativa y la forma
geomeétrica del prisma.

&

Figura 170: Rieles en las caras rectangulares

6.3.2 Almacenamiento interno de las
laminas

El disefio de PentaTramas debia considerar
un sistema que permitiera guardar y contener
los sets de historias, con el fin de incorporar
mas de uno en el prisma y facilitar su uso
durante las sesiones. Por este motivo, la
alternativa mas practica y coherente era que
las tarjetas se almacenaran dentro del propio
prisma, permitiendo mantener la unidad del
recurso, facilitar su transporte y asegurar el
orden de los sets.

6.3.2.1 Version 1 de almacenamiento

Durante las primeras iteraciones de disefio se
exploré la incorporacion de contenedores
internos apilables, concebidos para organizar
los diferentes sets de historias (ver Figura
171).

Figura 171: Contenedor de historia



Cada contenedor correspondia a una historia
especifica y presentaba divisiones internas
que permitian separar las cartas
rectangulares, ademas de un soporte superior
destinado a la tarjeta pentagonal de portada.
El disefio incluia, asimismo, un espacio
curvado en los bordes que facilitaba la
extraccion manual de las laminas, permitiendo
que fueran retirados con mayor comodidad
mediante el uso de los dedos. Esta propuesta
consideraba que los contenedores se
dispusieran uno sobre otro dentro del prisma,
conformando un sistema modular de
almacenamiento.

Sin embargo, al modelar estas propuestas en
Autodesk Inventor Professional se
identificaron problemas de eficiencia espacial
y desproporcién entre el tamano de las
tarjetas y el volumen del cuerpo principal. Esto
llevdé a descartar la idea, priorizando la
claridad funcional del prisma como soporte
narrativo antes que su capacidad de
almacenamiento.

6.3.2.2 Version 2 de almacenamiento

Tras descartar la opcion de contenedores
apilables, se desarrollé un sistema alternativo.
En este caso, las laminas narrativas se
almacenan en el interior de manera vertical,
utilizando compartimentos disefiados para
organizar hasta tres sets de historias por

prisma (ver Figura 172). Esta disposicion
optimiza el espacio interno y mantiene un
acceso sencillo a las tarjetas, permitiendo que
el profesional seleccione con rapidez el set
que desea utilizar durante la sesion.

Figura 172: Delimitacion de espacios para los sets

Para facilitar su manipulacion, se incorporaron
espacios laterales que permiten extraer las
laminas con los dedos de forma sencilla.
Asimismo, se afadié un borde superior que
actua como superficie de apoyo para colocar
las tarjetas poligonales de portada,
asegurando que cada  historia quede
organizada y completa en un solo
compartimento.
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6.3.3 Detalles finales del funcionamiento

de las [dminas en el prisma

El disefo del prisma pentagonal fue refinado
a través de iteraciones sucesivas,
incorporando mejoras tanto estéticas como
técnicas que consolidaron su funcionalidad.
Entre estas se incluye el redondeo de las
esquinas de las ventanas, pensado para evitar
accidentes con puntas. Asimismo, se delimité
un espacio especifico en la base para la
tarjeta pentagonal destinada a funcionar como
portada de la historia, lo que aporta claridad
en la identificacion del inicio de cada relato
(ver Figura 173).

o

Figura 173: Delimitacién de espacio tarjeta inicial

En su version definitiva, cada cara rectangular
del prisma incorpora, mediante extrusiones
negativas, la palabra correspondiente al EGH,
tales como “Problema”, “Accion”, “Plan” o
“Resultado”. De este modo, los EGH no solo
se encuentran representados en las laminas
narrativas mediante bordes de colores y
rétulos tipograficos, sino también en el propio
cuerpo del prisma.

6.4 Definicion final de la version 3

Figura 174: Logo de PentaTramas

La propuesta, llamada PentaTramas (ver
Figura 174) de aqui en adelante, consiste en
la combinacion de un prisma pentagonal
interactivo con sets de laminas ilustradas.



6.4.1 Componentes oficiales de Ia

herramienta
En esta seccion, se detallan las partes que
componen la propuesta final.

6.4.1.1 Figura central: NN

Figura 175: NN (Nucleo Narrativo)

El nudcleo de la herramienta es un prisma
pentagonal de material rigido y resistente,
disenado para ser manipulado por nifios y
profesionales sin riesgo de deterioro. La figura
cuenta con cinco caras laterales provistas de
ranuras, cada una asociada a un color y a un
EGH especifico. En su base pentagonal se

inserta la situacion inicial, mientras que la tapa
superior imantada permite guardar y proteger
los sets de historias que no estan en uso,
evitando que se mezclen o se desplacen (ver
Figura 176).

Base pentagonal

J Tapa imantada

Caras laterales
con ranuras

Figura 176: Descomposicion de partes

6.4.1.2 Sets de Idminas ilustradas

Cada set de PentaTramas se compone de 23
tarjetas ilustradas, disenadas para
representar de manera estructurada los EGH.
Estas tarjetas se distinguen por un borde de
color que indica la etapa narrativa
correspondiente y por la inclusién del nombre
del episodio en la parte inferior derecha. En la
parte posterior, todas las tarjetas presentan el
logo oficial de PentaTramas (ver Figura 177),
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reforzando la |dent|da.d visual del recurso y EGH Cant Forma Color de

asegurando coherencia entre los diferentes borde

sets tematicos. _ - Rojo (con
Situacién
C . 1 Pentagonal un lado
inicial .

naranjo)

Problema 2 Rectangular = Naranjo
Plan 6 Rectangular ~ Amarillo
Accién 6 Rectangular = Verde
Consecuencia 6 Rectangular  Azul

Cierre 2 Rectangular = Morado

Tabla 21: Distribucién de laminas narrativas por historia

En conjunto, cada set incluye 22 tarjetas
rectangulares y 1 tarjeta pentagonal, sumando
un total de 23 tarjetas narrativas ilustradas por
historia.

GRANDES = Pueblos _s  Experiencias
" AVENTURAS originarios de la vida diaria -
’\ 7 g s \

"

DESCUBRIENDO Ciencialen
EL MUNDO lalvidaldiaria

Figura 177: Lamina + logo al reverso

La distribucidn de laminas en cada set se
presenta en la siguiente tabla:

Figura 178: Set de laminas ilustradas



6.4.1.3 MDU de PentaTramas durante el
particularmente las
Soledad.

IV Objetivo del juego
E obietivo de PentaTiamas es guiar a los nios y nifas en la
construccion de refatos completos, utilizando apoyos visuales y una
‘secuencia narrativa estructurada, A través de las distintas otapas el
Juego busca:

> Favoracer

proceso de

validacion,
observaciones de

Situacién inicial:

* Se coloca la tarjeta base en la parte
izquierda y se imita al nifo a
obsarvarta. I fonoaudidlogo fomenta
la descripcién y la inferencia con

y .

= Desarrollar la comprension namativa, tanto explicita como.
implicita.

o Estmulas la creatividad, la Imaginacin y la flexibiidad
cognitiva

= Promover la memoria de trabajo, la atencién sostenida y la
toma de decisiones.

un proposito lerapéutico, facktando la adquisicion de la
y sigr

V. Cémo jugar
La sesion comienza prosentando el prisma y explicando al nifo o
nifa que juntos construiran una historia. Se infroduco a idea do que
todo un inicio, un desarrollo y un final.

o *,Qué ves en la imagen?*
> “;Quin es ol personje principal?”
+ “Dénde esté?"

@ *,Coémo se sentird?” — “;Por qué

el cldsico: Habla una vez...".

Se gra el prisma hacia la cara naranja. E1 fonoaudidlogo extra las
tarjetas y las coloca boca ariba sobve la mesa, Invitando al niflo @
anaizaras, ordenar la secuencia y explcarla en sus propias
palabras,
* Proguntas sugeridas
= *,Qué esta pasando aqui?"
© *¢Qué problema tiene ol porsonaje?”

Figura 179: Portada del MDU de PentaTramas

El MDU constituye un componente esencial
dentro de Pentatramas. A diferencia de la
version anterior, el manual fue reestructurado
en funcion de los comentarios realizados

L
g & )(”'
R I
Imm e e

&%

@ S;:r:z):z:x;u::gﬂl:su;::’;ﬂ el prisma en orden @
Figura 180: MDU de PentaTramas

En primer lugar, el documento presenta una
explicacién detallada de cada uno de los
componentes narrativos que estructuran el
discurso (EGH): situacién inicial, problema,
plan, accion, consecuencia y final. Cada etapa
es descrita con precision, enfatizando su rol
en la construccion del relato y su vinculacion
directa con las laminas y las caras del prisma
pentagonal.

En segundo lugar, el manual incorpora un
conjunto de preguntas de apoyo sugeridas
para cada etapa de la narracion. Estas
preguntas cumplen una funciéon de andamiaje,
ofreciendo al  profesional estrategias
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linglisticas y cognitivas que favorecen la
expresion oral, la inferencia, la secuenciacion
y la toma de decisiones del nifio o nifia durante
el desarrollo de la historia.

Un tercer elemento relevante corresponde a la
inclusion de ejemplos graficos. EI manual
combina las instrucciones textuales con
ilustraciones claras que representan tanto el
prisma como las laminas en uso, facilitando la
comprension de la dinamica del juego y
reforzando el vinculo entre la teoria narrativa
y su aplicacion practica en el espacio
terapéutico.

« Preguntas sugeridas 0é past después de la accdn”
o “Qué puede hacer el personaje para resolver el problema?* o *4El plan funcion6?"
o *,Qué hemamienta e ayudara més?”
o *,Por qué eliges esta opcn?”

Una vez que of plan resulta exitoso, se avanza al final.

Final
Nuevamente se gira el prisma hacia atrds y se sacan las tarjetas de
a cara morada. Bl nifo narma la secuencia de la conclusion de la

La seleccian implica tomar una decision y comprometerse con una
estrategia, mientras que Ias opciones descartadas se dejan a un
ado boca abajo.

Se gira la figura hacia atrés. descubriendo la cara verde. Se revelan

= *,Qué aprendié el personajo?”
= "4Como e sients ahora que fodo terming 7"

suger
esth haciendo ef personaje ahora?”
2 *4Como us6 la herramienta que legimos?”

+ *Croes qua s plan funcionard?" @ @
Figura 181: MDU de PentaTramas

Asimismo, el documento describe de manera
sistematica el flujo del relato y la dinamica de
juego. Se sefialan los pasos que deben seguir
tanto el profesional como el usuario,

incluyendo el orden en que se gira el prisma,
la seleccidn de tarjetas y el modo en que se
avanza en la secuencia narrativa, lo que
asegura la coherencia entre la planificacion y
la ejecucion de la actividad.

Finalmente, el manual resalta la importancia
de la sintesis y el cierre narrativo. Se propone
que el desenlace no solo entregue un final
positivo, sino que ademas promueva la
reflexion del nifio acerca de la resolucion de la
historia, las decisiones tomadas por los
personajes y la relacibn con sus propias
experiencias. De esta manera, el proceso
narrativo se concibe como un ejercicio integral
que combina el juego, la expresion y el
aprendizaje significativo.

6.5 Jugabilidad y flujo de una
partida

Resulta fundamental que la fonoaudidloga se
familiarice previamente con la herramienta, lo
que implica revisar el NN, leer el MDU y
comprender la lI6gica de funcionamiento de las
laminas ilustradas (ver Figura 182).
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Figura 182: Fonoaudiéloga leyendo el MDU

Esta preparacion incluye también Ia
exploracién de los sets narrativos, con el fin de
reconocer sus tematicas y la organizacion de
las tarjetas que los componen, garantizando
asi una seleccion pertinente al perfil y
objetivos del nifio.

En este mismo marco, la profesional debe
planificar el fluo de la intervencion,
considerando que la dinamica esta disefiada
para aplicarse en sesiones individuales de
entre quince y treinta minutos, ajustadas a la
edad y al nivel de atencién del usuario, y que
requieren siempre de la guia activa del
fonoaudidlogo para orientar la construccion
del relato.

Figura 183: Extraer set de historia

Antes de iniciar la partida, el profesional
prepara el material extrayendo un set de
historia desde el prisma, cerrando
nuevamente la tapa para proteger los demas
(ver Figura 183).
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Figura 184: Situacion inicial en la base pentagonal

Posteriormente revisa las tarjetas para
familiarizarse con las posibles tramas y
anticipar las preguntas o apoyos necesarios.
Una vez revisado el material, se ordenan los
mazos por color y se inserta la situacién inicial
en la base pentagonal, alineando el borde rojo
con la cara naranja del problema (ver Figura
184).

Figura 185: Laminas insertadas en las ranuras

Las tarjetas restantes se colocan en las
ranuras correspondientes a cada color, con el
reverso hacia afuera y mostrando unicamente
el logo de PentaTramas (ver Figura 185), de
manera que la narracion se revele de forma
progresiva.

De este modo, la narracion se despliega
progresivamente durante la sesion,
manteniendo la coherencia estructural y
favoreciendo la construccion secuencial del
relato.
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Insertar mazos

@

Situacion inicial

Figura 186: Material preparado

6.5.2 Desarrollo de la sesidon

El objetivo de cada partida es construir una
historia completa a partir de las tarjetas
insertadas en el prisma. Durante este
proceso, el nino descubre la situacion inicial,
resuelve el problema planteado, selecciona un
plan y una herramienta que apoyen la
estrategia, narra las acciones realizadas por el
personaje, enfrenta las consecuencias de sus
decisiones y finalmente alcanza el cierre del
relato.

e ;COmo jugar?

La partida se inicia con la presentacion del
prisma y la explicacién de que se construira
una historia (ver Figura 187). Para efectos del
proyecto, se conserva la narrativa del robot
como protagonista unico. El fonoaudidlogo

introduce la idea de que todo cuento posee un
inicio, un desarrollo y un final, situando al nifio
en la légica narrativa.

El NN se activa como mediador entre el
material visual y la interaccién terapéutica: el
prisma orienta el orden del relato, mientras
que las ilustraciones permiten que el nifio o la
nifa anticipe y verbalice el conflicto de la
historia.

Figura 187: Presentacion de la herramienta al nifio
0. Situacion inicial

En la primera etapa, correspondiente a la
situacion inicial, se coloca la tarjeta base y se
invita al nifo a observarla (ver Figura 183). A
través de preguntas explicitas como “;Qué
ves en la imagen?”, “; Quién es el personaje
principal?” o “; Donde esta?”, y de preguntas
implicitas como “4 Como se sentira?” o “; Por
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qué crees que se siente asi?”, el profesional
fomenta la descripcién y la inferencia, dando
inicio a la narracién con la formula “Habia una
vez...”, que marca el inicio del relato y situa al
protagonista en su contexto inicial.

1. Problema

En la segunda etapa se gira el prisma dejando
la cara naranja a la vista y se extraen las
tarjetas del problema, que se colocan boca
arriba para que el nifio las observe, ordene y
explique en sus propias palabras (ver Figura
188). El nifio introduce las cartas en el prisma
en orden cronolégico, una encima de la otra.

Figura 188: Problema

2. Plan

Una vez comprendido el conflicto, la narraciéon
avanza hacia el plan y se gira el prisma con
ambas manos hacia la cara amarilla (ver
Figura 189). Alli, el nifio selecciona una de las
tres estrategias posibles y la complementa
con una herramienta transparente, decidiendo
asi la forma en que el personaje enfrentara el
desafio. La seleccion implica comprometerse
con una de las estrategias, mientras que las
opciones descartadas se dejan a un lado boca
abajo.

Figura 189: Plan
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3. Accion

Figura 190: Accion

La historia continia en la cara verde,
correspondiente a la accién, donde se revelan
las tarjetas asociadas al plan elegido. El nifio
organiza la secuencia y narra las acciones
realizadas, integrando la  herramienta
seleccionada.

4. Consecuencia

Posteriormente, en la cara azul, se abordan
las consecuencias de dichas acciones. En
este punto, el nifio evalua si el plan funcioné o
no, narrando el resultado y reflexionando
sobre lo que podria cambiarse en caso de
fracaso. Si la estrategia elegida no resulta
efectiva, se introduce la mecanica de
“rebobinar’, que consiste en retroceder en la
narracion, girando el prisma y seleccionar a
partir de las cartas descartadas, reforzando
asi la flexibilidad cognitiva y la posibilidad de
replantear decisiones. Una vez que el plan
resulta exitoso, se avanza al final.

Figura 191: Consecuencia
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5. Final

Finalmente, en la cara morada, se extraen las
tarjetas de cierre y el nifio narra el final de la
historia. A través de preguntas como “;,Cémo
termind la aventura?”, se guia a integrar todos
los elementos previos y cerrar la narracion de
manera coherente y significativa.

o

S
=
<

#

Figura 192: Final

Con esta dinamica se consolida la estructura
funcional de PentaTramas, integrando la
secuencia narrativa con la manipulacion del
prisma y las laminas ilustradas. A partir de
este disefio, se desarrollé el prototipo final
utilizado en las figuras presentadas, el cual
fue puesto a prueba en dos instancias de
validacién: la primera junto a Claudia,
educadora diferencial, y la segunda con
Soledad, fonoaudiéloga.

6.7 Validacion final del proyecto

6.7.1 Desarrollo del prototipo de media

fidelidad

Para la evaluacion de la version final de
PentaTramas fue necesario desarrollar un
nuevo prototipo que incorporara los
comentarios de mejora obtenidos durante las
validaciones anteriores. El objetivo de esta
etapa fue avanzar hacia una version de mayor
fidelidad que la alcanzada en la version
anterior, tanto en precision formal como en
funcionalidad.

En una primera instancia se elaboré un
modelo de baja fidelidad utilizando materiales
livianos (como carton y palos de maqueta) con
el propésito de tangibilizar la forma del prisma
y visualizar la distribucién de los rieles en él
(ver Figura 163).
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6.7.1.1 NN
e Version 1: PentaTramas Negro

A partir de esta aproximacién inicial se avanzé
hacia la creacion de un prototipo
tridimensional (3D), desarrollado mediante el
software Autodesk Inventor Professional, en el
cual se modelaron las dos piezas principales
del NN: la tapa y el contenedor de historias.

Figura 193: PentaTramas version negro

Esta version, denominada PentaTramas
Negro, fue impresa en PLA de color negro

debido a la disponibilidad del material en ese
momento, y tuvo como propésito verificar la
precision geométrica del modelo, observando
el comportamiento de los rieles internos, el
espacio destinado a las laminas ilustradas, la
disposicion de los sets narrativos dentro del
prisma y la union entre ambas piezas.

La tapa fue disefada con un sacado
ergonémico central de 50 [mm] de diametro y
una profundidad de 5 [mm], que permite
introducir los dedos y ejercer una sujecion
firme al momento de abrir o cerrar el prisma
(ver Figura 194).

Figura 194: Tapa

En su disefo se incorporaron orificios para
imanes, para generar una union imantada
entre la tapa y el cuerpo principal, asegurando
un cierre firme, pero de facil liberacion.



Figura 195: Tapa en Autodesk Inventor

La pieza central constituye el cuerpo
estructural del prisma pentagonal (ver Figura
193). Presenta una dimensién general de 110
[mm] de ancho, 100 [mm] de alto y 85 [mm] de
profundidad util para las ranuras.

"

Figura 196: Pieza central en Autodesk Inventor

El espacio interno estd configurado con
canales guia de 5 [mm] de espesor, que
permiten la insercion y desplazamiento
controlado de las laminas ilustradas dentro del
prisma. Cada canal presenta una altura

interna aproximada de 60 a 65 [mm],
proporcionando la holgura necesaria para
insertar las laminas sin friccion excesiva,
manteniéndolas alineadas y visibles en cada
una de las caras del dispositivo. Asimismo, los
canales presentan una curvatura suavemente
redondeada en sus arcos interiores,
incorporada de manera deliberada en el
disefio con el fin de optimizar el proceso de
impresion 3D, evitando errores de material,
puentes o0 deformaciones durante |Ia
fabricacion.

Figura 197: Contenedor de historias
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El interior de la pieza central esta destinado
como contenedor de historias, disefiado para
alojar y organizar los sets narrativos de
manera ordenada y accesible.

Esta estructura interna presenta una
disposicion pentagonal con dimensiones
aproximadas de 130 [mm] de ancho maximo y
120 [mm] de alto, configurando una cavidad
central compuesta por tres compartimentos
paralelos de 60 [mm] de largo y 20 [mm] de
alto cada uno, destinados al almacenamiento
de las laminas ilustradas que conforman cada
set (ver Figura 196).

Cada compartimento incluye canales guia que
facilitan la insercion y el deslizamiento de las
tarjetas, asegurando que permanezcan
alineadas y protegidas dentro del prisma.

De manera complementaria, en los costados
del prisma se afadieron dos cavidades
simétricas de 75 [mm] de largo, disefiadas
especificamente para apoyar la lamina
pentagonal superior.

La fabricacion del conjunto completo se
realizé mediante impresién 3D, con un tiempo
de produccién aproximado de siete horas y un
consumo estimado de 300 [g] de filamento de
plastico de PLA para ambas piezas. Con esta
version se busco alcanzar un nivel de fidelidad
suficiente para una primera validacion.

6.7.1.2 Ldminas ilustradas

En esta primera versién del prototipo, las
laminas ilustradas fueron elaboradas de
manera manual, con el objetivo de contar con
un soporte visual funcional para la prueba
inicial.

Las ilustraciones se imprimieron en papel y se
plastificaron con cinta adhesiva transparente
(ver Figura 198). Posteriormente, cada lamina
fue recortada y ajustada manualmente en
reiteradas ocasiones hasta adaptarse con
precision a los canales guia del dispositivo,
procurando reducir al minimo el roce con la
estructura impresa en 3D vy facilitar una
insercion y extraccion fluida.

Figura 198: Laminas plastificadas con cinta adhesiva
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En esta versidon se trabajé con dos formatos.
Las laminas rectangulares, son 63 x 88 [mm],
correspondiente al tamafo estandar de las
cartas de poéker. En tanto, las laminas
pentagonales, son de 115 x 115 [mm],
considerando sus puntos mas anchos y altos.

canegronns | | oo | B
t v

Cartas de
poker

v

Figura 199: Tamario de cartas rectangulares

Esta version del prisma fue testeada junto a
Claudia (ver Anexo L), educadora diferencial
con mencion en Trastornos Especificos del
Lenguaje (TEL). El testeo tuvo como propdésito
evaluar el funcionamiento general del
prototipo final en una situacion simulada de
uso terapéutico.

Durante esta instancia se procuré recoger
observaciones cualitativas respecto a la
manipulacién del prisma, la interaccion con las

nuevas ilustraciones incorporadas en la
version final y la efectividad de los canales
guia en el desplazamiento y estabilidad de las
laminas ilustradas.

Figura 200: Testeo con Claudia

Durante la simulacion, Claudia asumio el rol
de una nifa participante, mientras que quien
dirigia la actividad desempend el papel de
fonoaudidloga, con el fin de replicar una
sesion de intervencion y analizar la interaccion
entre el usuario, el prisma y las laminas
ilustradas (ver Figura 200).

Al finalizar la experiencia, se realizé una
entrevista breve destinada a recoger sus
impresiones y observaciones, con el fin de
evaluar el desempefio del dispositivo y
obtener retroalimentaciéon cualitativa para los
ajustes de la version final.
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6.7.2.1 Aspectos funcionales puestos a prueba
en el testeo con Claudia

Las funciones del modelo IDEFO que se
consideraron en este testeo fueron las
siguientes:

e A5: Mostrar imagenes de manera
secuencial, enfocando la atencidén en una
cara ala vez

Para evaluar esta funcion se guio la historia
utilizando cada cara del prisma para
representar los EGH. Durante el ejercicio,
Claudia observd lo que ocurria en la
ilustracion visible, mientras se mantenian
ocultas las demas.

Figura 201: llustraciones ocultas

e AB: Intercambiar imagenes insertando o
retirando tarjetas

Esta funcion se probd pidiéndole extraer e
insertar las laminas en las ranuras del prisma,
con el fin de seguir o modificar la secuencia.
Claudia manipuld las tarjetas directamente. La
actividad busco evaluar si el sistema de
intercambio era intuitivo y si el tamafio de las
ilustraciones era el indicado para variarse sin
interrumpir el flujo del relato

Figura 202: Extraccion e insercion de las laminas

e A9: Girar la estructura para avanzar o
retroceder en la historia



Esta funcion se evalué al rotar el prisma
pentagonal para continuar con la siguiente
escena o regresar a la anterior.

Durante la simulacién con respecto a la
funcion A5, Claudia fue describiendo una
lamina por vez mientras avanzaba vy
desarrollaba la historia del robot.

Figura 203: Atencion en una sola cara

Se observé que mantener una sola cara activa
y las demas laminas invertidas o no visibles
resultd altamente efectivo para focalizar la
atencion del usuario en una escena a la vez.

El revelado progresivo de las laminas, al girar
el prisma, permitid6 que la participante se

concentrara en describir e inferir los eventos
de la historia de forma secuencial.

Con respecto a la funcion A6, no se
registraron dificultades vinculadas al tamano
de las laminas, y la manipulacién directa
permiti6 evaluar la usabilidad fisica del
sistema de insercién y extraccion.

Claudia pudo retirar y reemplazar las tarjetas
sin mayor dificultad, aunque se identifico
como hallazgo que las laminas deben
mantener un ajuste preciso dentro de los
canales guia para evitar friccion excesiva
durante el intercambio.

Asimismo, se observé que la cantidad de
laminas por riel influye directamente en la
fluidez del sistema. En el caso de Plan,
compuesto por seis laminas, la insercion fue
adecuada hasta la quinta, pero la sexta
presento cierta resistencia al incorporarse. En
cambio, en Problema, conformado por dos
laminas, no se evidenciaron inconvenientes.

Estos resultados sugieren la necesidad de
verificar la capacidad maxima de cada riel y
ajustar las tolerancias internas del disefio,
asegurando un equilibrio entre estabilidad y
fluidez en el intercambio de laminas durante la
practica terapeéutica.

Con respecto a la funcion A9, se observé que,
tras girar una vez el prisma (ejemplo, pasar de
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Problema al Plan) la participante intuy6é de
manera espontanea que, una vez formulado el
plan, debia volver a girar la estructura para
continuar con el siguiente elemento gramatical
de la historia.

Figura 204: Recordar o retroceder

Ademas, destacd que este gesto de giro
también podia utilizarse para recordar o
retroceder en el relato, integrando de manera
natural la nocién de revision o recapitulacion,
fundamental en el proceso de construccién
narrativa.

Esta reaccion evidencid una comprensién
intuitiva del funcionamiento secuencial del

giro, asociando el movimiento fisico del
prisma con la progresion narrativa.

Observaciones complementarias

Ademas de los hallazgos vinculados a las
funciones especificas del modelo IDEFO A5,
A6 y A9, nacieron comentarios adicionales:

Durante la sesion surgieron observaciones
vinculadas al contenido visual de las
ilustraciones, ya que algunos detalles y
combinaciones cromaticas resultaron
confusos, como por ejemplo, la similitud de
tonos entre los planetas en la imagen de
situacion inicial. Pese a ello, Claudia logro
distinguir los elementos y la composicion
completa de cada lamina, lo que confirma la
adecuacion de las proporciones empleadas
en esta version, basadas en el formato de
cartas de poker (63 x 88 [mm]).

Sin embargo, Claudia en ciertos momentos
tuvo que inclinarse para observar detalles mas
de cerca, lo que sugiere que la percepcion
visual se ve afectada no por el tamafo fisico
de las tarjetas, sino por aspectos propios de la
impresion, como la definicion, el contraste y la
saturacion del color.

Este hallazgo permiti6 identificar la
importancia de mejorar la calidad visual y
cromatica de las ilustraciones, con el fin de
reforzar la claridad perceptiva y la
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diferenciaciéon de los componentes graficos
durante su uso en la intervencion terapéutica.

Asimismo, al encontrarse el prisma en
posicién horizontal, se observd que las
laminas se superponen de manera natural
unas sobre otras, sin generar presién ni
interferencias en el desplazamiento.

6.8 Ajustes del prototipo final

El proceso de creacién y validacién del
prototipo PentaTramas Negro entreg6 insights
valiosos sobre su funcionamiento integral,
permitiendo identificar oportunidades de
mejora en aspectos técnicos, materiales y
narrativos.

A partir de estas observaciones se desarrollo
una segunda version denominada
PentaTramas Azul. Esta nueva iteracion fue
fabricada nuevamente mediante impresién
3D, utilizando filamento PLA color azul, que
correspondia al material disponible en ese
momento.

Tras la impresion del modelo, se evidencioé un
error dimensional en las medidas de la tapa,
provocando que la pieza resultara mas
pequeia de lo proyectado. Como
consecuencia, la tapa quedo encajada dentro
de la estructura central, impidiendo el acople
superficial previsto y, por ende, la verificacion

del sistema de union imantado contemplado
para esta version.

Sacado pequeno

%/
R

Tapa dentro
de la pieza central

Figura 205: Zonas de errores dimensionales

Asimismo, el sacado ergonémico de 5 [mm]
de profundidad resultd insuficiente,
dificultando la manipulacion adecuada de la
tapa (ver Figura 194).

También se detectdé que el espacio destinado
a sostener la lamina pentagonal resultaba
mas pequefio de lo necesario, provocando
que esta se apoyara directamente sobre los
sets narrativos en lugar de encajarse sobre
sus soportes laterales.

Para corregir estos errores, se reajustaron las
medidas generales de la pieza, ampliando el
espacio de agarre y optimizando su encastre
con la estructura central en la siguiente
version  del prototipo, ademas de
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redimensionar el tamano general de la pieza
central.

Gracias al testeo, se detecté que el sacado
inferior de la ventana (ver Figura 206),
destinado a facilitar la extraccion de las
[aminas ilustradas, también resulté diminuto,
impidiendo que cupiera un dedo para ejercer
el agarre.

Figura 206: Sacado inferior

Esta condicion obligaba a deslizar las laminas
desde el centro del canal, aplicando presion y
friccion innecesaria sobre el material
plastificado. Para resolver esta problematica,
en la siguiente version del modelo se amplio
el tamano del sacado inferior.

6.8.2 Reajuste de las laminas ilustradas

En esta version, las laminas ilustradas
narrativas fueron termolaminadas utilizando
una termolaminadora plastificadora (ver
Figura 207), reemplazando el plastificado
manual con cinta adhesiva empleado en la
version anterior.

Figura 207: Laminas termolaminadas

Con este material se busca garantizar un
espesor constante y reducir el volumen total
del conjunto (ver Figura 208), con el fin de
prevenir que el grosor acumulado de las
laminas limite su insercion o desplazamiento
dentro de los rieles, y a la vez protegerlas de
posibles deformaciones durante la
manipulacion.
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Figura 208: Comparacion del grosor del conjunto de
laminas

Finalmente, este reajuste también permitid
elaborar las laminas narrativas transparentes,
correspondientes al EGH de Plan, las cuales
se aprecian al inicio de la Figura 207.

6.9 Version final del proyecto

A continuacion, se presenta la version final del
prototipo, desarrollada a partir de los ajustes
estructurales y materiales identificados en la
version anterior. Esta iteracion integra todas
las mejoras obtenidas durante el proceso de
disefio, impresion y validacion.

e Version 2: PentaTramas Azul

En la version final del NN se incorporaron tres
modificaciones. El sacado inferior de la
ventana fue ampliado (1), permitiendo extraer
con mayor facilidad las laminas ilustradas.

Asimismo, la tapa aumentd sus dimensiones
en 20 [mm], pasando de 120 a 140 [mm] en su
eje mas ancho, lo que permiti6 que quedara
sobrepuesta sobre la pieza central (2).

Finalmente, el sacado central incrementd su
profundidad a 10 [mm)], para favorecer el
agarre durante la apertura y cierre (3).

Figura 209: Modificaciones estructurales

Adicionalmente, se decidi® reubicar la
posicién del EGH ligeramente hacia la parte
superior de la cara, con el fin de mejorar la
lectura visual. Estos ajustes consolidaron la
version final del NN (ver Figura 209).

A continuacion, se realizaron dos instancias
de validacion, orientadas a contrastar el uso
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del dispositivo en distintos contextos
profesionales. La primera se llevé a cabo con
una fonoaudidloga clinica especialista en
discurso narrativo, mientras que la segunda
se desarroll6 con wuna fonoaudidloga
perteneciente a un establecimiento
educacional con PIE

El propdsito de esta doble validacion fue
evaluar la aplicacion de PentaTramas en
entornos clinicos y educativos, comprobando
su versatilidad como herramienta terapéutica.

6.9.1 Testeo en contexto clinico

Para esta instancia, se le solicit6 a Soledad
leer la ultima version del MDU (ver Anexo M)
para que comprendiera el funcionamiento de
la herramienta antes del inicio de la sesion
(ver Figura 210).

Figura 210: Soledad revisando PentaTramas

Posteriormente, se incorporaron Javiera y
Stefania, estudiantes de quinto afo de
Fonoaudiologia e internas del Centro Médico
de la USS, quienes participaron de la actividad
simulando el rol de nifios narradores durante
la intervencion (ver Anexo N).

Figura 211: Soledad y las internistas

En este contexto, Soledad asumio el rol de
terapeuta, guiando la sesion de acuerdo con
la dinamica extraida del manual. Cabe
destacar que las internas no conocian
previamente el proyecto, por lo que la
actividad permiti6 observar como la
profesional aplicaba el conocimiento adquirido
a partir del MDU en una situacioén practica (ver
Figura 211).

Al finalizar la actividad, Soledad y las internas
completaron una encuesta de usabilidad y
comprension del manual (ver Anexo Ny O).
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6.9.1.1 Aspectos funcionales puestos a prueba
en el testeo con Soledad y las internas

Las funciones del modelo IDEFO que se
consideraron en este testeo fueron las
siguientes:

e A1: Indicar en qué parte de la historia se
esta trabajando

Cada una de las caras cuenta con un color
distintivo, el mismo que presentan las laminas
ilustradas correspondientes a cada EGH.

£

Figura 212: Cara rectangular del PentaTrama

Para simular esta relacion cromatica, se
adhirieron cintas de color en cada cara del
prisma, de modo que coincidieran con el
borde de las laminas asociadas. Ademas, se
incorporaron las etapas del EGH impresos
directamente en la superficie de cada cara.

e A2: Delimitar espacios especificos para
ubicar las laminas ilustradas.

Las caras rectangulares del prisma fueron
disefiadas con rieles integrados, destinados a
contener las laminas ilustradas
correspondientes a cada fase del relato.

e AG6: Intercambiar imagenes insertando o
retirando tarjetas

Esta funcion se puso a prueba durante la
preparacion del material por parte de la
fonoaudiodloga y en el proceso de construccion
de la historia junto a las internas. En esta
version se utilizaron por primera vez las
laminas termolaminadas, cuyo proceso de
plastificacion redujo su grosor total.

e A7: Mantener las tarjetas en su posicion,
evitando que se caigan o mezclen

Esta funcién fue evaluada principalmente
durante la rotacién del prisma entre las
distintas caras narrativas, momento en que se
verificd la capacidad del dispositivo para
conservar las laminas en su lugar.

6.9.1.2 Hallazgos del testeo

Aunque varios de los aspectos mencionados
por la fonoaudiéloga —como las preguntas
conectoras, la progresion narrativa, el rol
activo del nifio, o el registro del relato— se
encontraban explicitamente descritos en el
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MDU, durante el testeo estos no fueron
identificados ni aplicados de forma inmediata
por la profesional por no alcanzar a leerlo
completo.

Figura 213: Testeo

A partir de la observacion, se identificaron
diversos aspectos relevantes sobre el
desarrollo inicial de la sesion:

En relacion con la funcién A1, se constato
que la fonoaudidloga presentdé dudas
respecto de la orientacion inicial del
prisma (si la “tapa” iba arriba o hacia un
costado). Se concluyd que el MDU debia
explicitar y diagramar visualmente la
configuracion inicial de la partida segun la
orientacion de los rétulos/palabras.

La fonoaudidloga inicid la lectura desde la
pagina 10, omitiendo el apartado de
componentes. Esto sugiri6 que, en la

practica, la seccion “Componentes”
deberia reducirse a un inventario breve
(qué viene y cuantas unidades) vy
separarse del “Como jugar”, privilegiando
que la informacién aparezca en un bloque
unico de uso.

Por restricciones de tiempo, la profesional
no alcanzé a leer el manual completo. Se
infiri6 que, aun cuando en condiciones
reales debiese conocerse el MDU con
antelacion, resulta indispensable
incorporar una Guia Rapida que sintetice
los pasos criticos.

Falté una introduccion pedagdgica al
objetivo del juego. Las narradoras
iniciaron describiendo imagenes con
tension y nerviosismo, lo que evidencio
que no se explicitd al comienzo que la
herramienta era para construir una historia
en conjunto. Se concluyd que la
instruccion  “La  sesidon  comienza
presentando el prisma y explicando que
juntos construiran una historia...” (p. 9)
debia aparecer antes y destacada
tipograficamente.

Respecto a la funcion A2, la presencia de
los numeros “1” y “2” como ejemplo fue
interpretada como orden fijo. Se determiné
que el MDU debia eliminar esa
ambiguedad, indicar que el nifio ordena
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las laminas segun su hipétesis de historia
e incluir la consigna de narrar la razén del
orden (no basta con decir ‘“este
primero/después”).

Con respecto a la funcion A7, al girar el
prisma con apuro, las tarjetas se cayeron.
Se confirmé la necesidad de sistemas de
retencién (tope, tapa o fricciéon controlada)
para prevenir accidentes en
manipulaciones fuertes, especialmente
con nifos.

Con respecto a la funcién A6, falté explicar
que cada ventana funciona como pantalla
secuencial: las tarjetas se insertan en el
orden de los hechos y la mas reciente
queda arriba. Se concluyé que esta
metafora de “pantalla” debe incorporarse y
diagramarse en el MDU.

Desalineacién entre texto operativo y
preguntas sugeridas. Debido a que no se
ley6 la explicacion detallada, las
preguntas de apoyo se percibieron tardias
(aparecian después de mostrar/insertar
tarjetas). Se propuso reordenar el MDU
para que las preguntas conectoras
aparecieran antes del texto introductorio.

Se regqistro la necesidad de explicitar que
el plan es unico en el set probado (“salir a
explorar’), evitando interpretaciones

divergentes (arreglar nave, ver las
estrellas, etc).

Necesidad de guion base por historia. La
profesional indicé que “la imagen no
moldea la historia” y solicité guion escrito
por set (con nexos entre escenas que el
profesional pueda leer en voz alta para
darle fluidez a la dinamica). Se concluy6
que cada historia debia incluir una linea
base textual (con posibles variantes) para
facilitar el modelamiento oracional y las
preguntas orientadas.

Se solicitdé un flujograma que mostrara
rutas alternativas (caminos posibles y qué
hacer en caso de logro/no logro del plan).

La narradora mezclé los caminos, eligid
llevar las herramientas casco y picota pero
luego dijo que habia encontrado cinta
adhesiva, la fonoaudidloga dijo “Me falta
aqui una guia para poder explicarle que si
elige unas herramientas, se descartan las
otras”. Esto se solucionaria escribiendo
mas destacado en el manual junto al
flujograma que las opciones no elegidas
se dejan a un lado (fuera de la figura) boca
abajo en la mesa. Se sugirié que el MDU
debiera  declarar que aparecerian
imagenes vinculadas al logro o no logro
del plan y que el nifio debia elegir la que
“‘mas le parece”.
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Temporalidad de la narracién (en tiempo
real vs. recontado). La fonoaudidloga pidio
contar todo al final, lo que provoco pérdida
de informacion y llevé a caracterizar el
material como mas apto para recontado
que para creacion. Se concluydé que el
MDU debia indicar explicitamente que la
narracion se realiza en tiempo real,
mientras se insertan/giran las caras.

Redisefio del registro post-sesién. Se
considero insuficiente el registro actual.
Se propuso un checklist especifico (EGH
incluidos, desafios, estructura oracional,
nivel de mediacion vy estrategias
fonoaudiolégicas utilizadas) con campos
de redaccion breve para traspaso eficiente
a ficha clinica.

La fonoaudidloga declaré haber hablado
“todo el rato”, quitando protagonismo al
paciente. Se determiné que el MDU debia
instituir turnos y permitir que el nifo
manipule el prisma (con cuidado) para
equilibrar la participacion.

Preparacion previa y ahorro de tiempo por
codificacién. La profesional explico su
rutina pre-sesion (leer cuento, organizar
eventos, preparar laminas). Reportd
ahorro de tiempo gracias a la codificacion
por color y a que el nifio ordena segun su
criterio. Se concluyd que la herramienta

agilizé la preparacioén y la visualizacién del
orden para usuarios expertos.

A partir de la caida de tarjetas, se sugirié
incorporar una norma visible: “girar con
manos en ambos extremos”, “evitar
torsion”, y uso de tope cuando la dinamica
sea mas intensa, con foto o esquema de
la sujecion correcta.

[ |
Figura 214: Testeo de Soledad

Los resultados de este testeo evidenciaron
que el correcto funcionamiento de
PentaTramas depende en gran medida de la
familiarizacién previa del profesional con el
material y con el MDU. La experiencia con
Soledad demostré que, cuando el terapeuta
no alcanza a leer completamente el
documento o no ha manipulado previamente
la herramienta, pueden surgir confusiones
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sobre la secuencia narrativa, la orientacion del
prisma o el propdsito de cada etapa.

6.9.2 Testeo en contexto educativo

Esta instancia de validacién tuvo como
propésito observar como la terapeuta lograba
interpretar y aplicar la herramienta de manera
autéonoma, unicamente con la informacion
explicada en el MDU.

Para lograr esto, el dia previo a la sesion, se
le entregé a Paulina, fonoaudidloga del PIE, el
MDU junto con el prototipo y tres sets de
laminas ilustradas. El propésito de esta
entrega anticipada fue permitirle familiarizarse
con el material y con las instrucciones de uso,
para luego aplicar la herramienta de manera
auténoma, sin intervencion externa durante la
sesion.

En la sesién se trabajé una situacion de uso
real con un estudiante de segundo afo basico,
Juan Andrés, de 8 anos, diagnosticado con
TDL expresivo (ver Figura 215).

Este testeo se llevd a cabo sin presencia
directa, siendo registrado mediante una
grabacion audiovisual con wuna duracién
aproximada de quince minutos. El registro fue
posteriormente analizado a partir de la
transcripcion completa del guion (ver Anexo
P).

6.9.2.1 Aspectos funcionales puestos a prueba
en el testeo con Paulina y Juan Andrés

Las funciones del modelo IDEFO que se
consideraron en este testeo fueron las
siguientes:

e A2: Delimitar espacios especificos para
ubicar las laminas ilustradas

Esta funcion se vincula directamente con el
uso del sistema de rieles incorporados en las
caras del prisma. En la sesién se constaté que
se comprendié intuitivamente su propdésito,
utilizando los rieles para insertar y extraer las
laminas durante la narracién correctamente.

Figura 215: Uso de los rieles por Juan Andrés



e A4: Almacenar diversos sets de laminas
ilustradas

La funcién corresponde al uso del contenedor
interno de historias, que permite guardar y
seleccionar diferentes mazos de tarjetas
segun la sesién. En esta validacion, se
dispusieron dentro del prisma tres mazos de
laminas: uno perteneciente al set narrativo
principal (el robot) y dos mazos con tematica
de Minions, incorporados intencionalmente
como acompafiamiento.

6.9.2.2 Hallazgos del testeo

A partir de la observacién del registro
audiovisual, se identificaron diversos aspectos
relevantes sobre la preparacion y el desarrollo
inicial de la sesion:

Al inicio del video, la fonoaudidloga empezé la
actividad explicando al estudiante que
crearian una historia, mencionando que esta
tendria inicio, desarrollo y final (reforzando asi
la estructura narrativa tradicional del cuento
antes de comenzar el uso del dispositivo).

Se evidencid que el material habia sido
preparado previamente, ya que las laminas
estaban correctamente insertadas en el NN,
todas ubicadas al reverso en cada una de las
caras triangulares, tal como se indica en el
MDU.

Figura 216: Inicio de la sesién

Asimismo, se observé que la profesional abrié
el dispositivo con naturalidad, utilizando el
sacado central de la tapa para levantarla, lo
que refleja una manipulacion fluida y funcional
del componente ergonémico incorporado en
esta version (ver Figura 216).

Con respecto a la dinamica, se identificaron
los siguientes aspectos narrativos en la
interaccion entre la herramienta y el nifio.

1. Juan Andrés logré reconocer y mantener
la secuencia légica de la historia,
articulando un inicio, desarrollo y final con
coherencia temporal y causal,
evidenciando  comprension de la
estructura narrativa basica.

2. El nifo utilizd vocabulario vinculado al
universo narrativo propuesto (“espacio”,
‘Luna”, “piedras lunares”, “bateria”,
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‘nave”, “cohete”), mostrando ampliacién
léxica.

Ante la pregunta inicial (“4Como esta
Clara?”), Juan Andrés logro atribuir un
estado emocional al personaje (inferencia
emocional), manifestando conciencia de
las emociones como elemento narrativo
(coherencia local). Sin embargo, esta
dimensiéon no fue retomada durante el
desarrollo del relato.

Frente a una incongruencia (“Encontro
una rueda”), Juan Andrés corrigid
espontdneamente su respuesta (“Ah,
parece que encontré pilas”), demostrando
monitoreo del discurso, flexibilidad
cognitiva y ajuste semantico en funcién del
contexto.

En varios momentos, las descripciones del
nino se centraron en el contenido visible
(“va a picar’, “tiene una mochila”), sin
avanzar hacia explicaciones o relaciones
causales mas profundas, lo que limita la
complejidad narrativa.

La mayoria de las acciones fisicas sobre
el prisma (girar, insertar o retirar tarjetas)
fueron ejecutadas por la terapeuta,
reduciendo la autonomia motriz del nifio y
su apropiacién del dispositivo. Seria
recomendable explicitar en el manual que

el adulto puede modelar la accién la
primera vez y luego turnarse con el nifio
para fomentar participacion activa.

Se observé un aumento en el interés y la
curiosidad del nifio al notar que dentro del
prisma existian varios mazos. Esta
diversidad funcioné como un elemento
motivador, potenciando la exploracion y la
disposicion al juego.

El nifo no identificoé al personaje como un
robot, sino que lo interpreté como una
nina, lo cual sugiere que las
caracteristicas graficas del personaje
principal podrian ser ambiguas o no lo
suficientemente diferenciadas.

El elemento correspondiente al “problema”
dentro de la historia pasé desapercibido.
Ni el nifo ni la terapeuta lo mencionaron
explicitamente, lo que evidencia la
necesidad de reforzar esta fase a través
de preguntas guia o apoyos visuales mas
claros.

En lugar de reconocer los tres diferentes
planetas por nombres como se tenia
pensado, el nifo asumié que iba a la luna
y que al final llegé a “su destino”, sin
mayores detalles.

El nifo describia de inmediato la primera
imagen que veia, sin detenerse a observar
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12.

13.

14.

las demas opciones del mazo. Esto
sugiere que seria necesario incluir una
instrucciéon que indique que se deben
explorar todas las imagenes antes de
elegir una, reforzando asi la toma de
decisiones narrativa.

Juan Andrés tuvo dificultad para
comprender que cada conjunto de tarjetas
representaba caminos alternativos dentro
de la historia, lo que lo llevé a mezclar
eventos de diferentes secuencias. Se
evidencia la necesidad de enfatizar el
caracter de “rutas posibles” mediante
apoyo visual o verbal.

No se evidencié comprensién de que el
plan puede no funcionar y que es posible
retroceder o cambiar la secuencia girando
el prisma. Seria recomendable incluir una
instrucciéon que normalice el error como
parte del juego, promoviendo Ila
exploracion y la flexibilidad narrativa.

Durante la narracién final, el nifio omitid
varios detalles ocurridos durante el juego.
Aunque este ejercicio implica memoria y
sintesis, resultaria mas provechoso
fomentar la narracion en tiempo real
mientras se manipula el prisma, para
mantener la riqueza del discurso y reducir
la omisién de eventos.

Figura 217: Final de la sesion

En conjunto, los hallazgos permiten concluir
que esta validacién ofrecié una vision integral
del comportamiento del usuario infantil y del
modo en que la fonoaudidloga interpreté el
uso de la herramienta, destacando Ia
necesidad de ajustar las instrucciones de uso,
clarificar la funcion de ciertos elementos
visuales y fortalecer la autonomia del nifio en
la manipulacion del dispositivo.

6.10 Canvas de Gamificacion

Dados los lineamientos mencionados hasta
este punto, se defini6 un canvas de
gamificacion para identificar los jugadores, las
dinamicas, mecanicas y componentes que
conforman el sistema, asi como las
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restricciones y beneficios asociados a su
implementacion.

Nifios con trastorno del desarrollo del
lenguaje mixto que ya han tenido sesiones
de trabajo de discurso narrativo.

Fonoaudiblogas/os, profesoras/es
diferenciales y psicopedagogas/os que
hayan trabajado cuento.

Exploracion creativa guiada.
Co-construccion y vinculo terapéutico.

Empoderamiento con la creacion de
historia.

3D, manipulable, tangible, permite
interaccion fisica.

Diseno infantil, cartoon, colorido, atractivo
y cercano al mundo infantil.

Metafora central: el prisma como portal de
historias.

Organizacion secuencial de laminas.

Generar relatos.

Trabajar la coherencia narrativa y la
secuencia de ideas.

Estimular la inferencia y el pensamiento
critico.

Ahorro de tiempo en la preparaciéon de
material para profesionales.

Vinculo entre la profesional y el nifio

Potencial comercial en el mercado de
material didactico y terapéutico.

El impacto depende de que el profesional
a cargo entienda las reglas y propésito
narrativo. Se requiere una capacitacién o
comprension previa.

El espacio fisico debe contemplar una
superficie amplia y sin distracciones.

Presupuesto limitado para fabricacién y
distribucion masiva.

Narrativa (Storytelling).
Juego cooperativo.

Sistema de turnos para organizar la
participacion.
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o Eleccion estratégica de cartas (Drafting).

Componentes

» Prisma pentagonal interactivo.

o Sets de laminas ilustradas con caminos
narrativos diversos.

+ Manual de Uso.

Plataformas

Material impreso y tangible (prisma + sets

de laminas).

Nucleo narrativo (figura central en forma

de prisma)

Uso presencial
fonoaudiologia.

en sesiones

sets de l[aminas).
* Nucleo Narrativo
Efigura central en
orma de prisma)
* Uso presencial en
sesiones de
fonoaudiclogia.
« Superficie amplia.

Restricciones

de cartas (Drafting).

# Componentes

* Prisma pentagonal
interactivo.

* Sets de laminas
ilustradas con
caminos narrativos
diversos.

* Manual de Uso.

+ Co-construccién y
vinculo terapéutico.

* Empoderamiento
con la creacion de
historia.

prisma como portal
de historias.

Comportamientos

* Organizar laminas
secuencialmente.

* Generar relatos.

* Mejorar la coherencia
narrativa y la
secuencia de ideas.

* Estimularla
inferenciay el
pensamiento critico.

Beneficios

Estrategia Disefio del juego (6 casillas) Valor integrado
.. 507 anfl

Mecanicas kl -8 k Estética

B= » Narrativa I * f?r;g?balgipmab'e- ‘
Plataformas . Sitgé%t?ggg‘;}ativ°- PP : Eelftet?oonifggtriilac

’ gg}gg‘rzgr?i;gﬂ;s Dinamicas atractivo Y cercano al Jugadores
* Material impresoy participacion. « Exploracié ti mundo infantil. « Nifios con trastorno

tangible (prisma + « Eleccion estratégica S * Metafora central: el del desarrollo del

lenguaje mixto que
yahantenido
sesiones de trabajo
de discurso narrativo.

.

Fonoaudiélogas/os,
profesoras/es
diferenciales y
psicopedagogas/os
que guian las
sesiones.

* El impacto depende de que el profesional a cargo
entienda las reglas y proposito narrativo. Se
requiere una capacitacion o comprension previa.

* El espacio fisico debe contemplar una superficie
amplia y sin distracciones.

» Presupuesto limitado para fabricacién y
distribucion masiva.

AN
lA‘/

)
W

* Ahorro de tiempo en la preparacion de
material para profesionales.

* Vinculo entre la profesional y el nifio

« Potencial comercial en el mercado de
material didactico y terapéutico.

S

-
(5]

Figura 218: Canvas de gamificacion
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6.11 Canvas de Modelo de
Negocio

Al definir la propuesta de valor y las
proyecciones de implementacion  de
PentaTramas, se desarroll6 un Canvas de
Modelo de Negocio.

PentaTramas es un prisma pentagonal
interactivo con diversos sets de laminas
ilustradas que, mediante juego y la narrativa
visual, estimula la narracion oral, la
comprension y habilidades cognitivas en
ninos. Entre ellas destacan la coherencia
narrativa, la inferencia, el recontado, el
pensamiento critico, la resolucion de
problemas, la creatividad, la memoria, la
atencion sostenida, la flexibilidad cognitiva y la
toma de decisiones.

La herramienta reduce los tiempos de
preparacion de material de los profesionales
que trabajan el lenguaje infantil. Su aplicacion
va mas alla del trastorno del lenguaje mixto,
siendo igualmente util en otros trastornos del
lenguaje y la comunicacion. Ademas, permite
trabajar desde narraciones simples hasta
relatos mas complejos.

Fonoaudi6logos/as que trabajan en
narracion y discurso infantil.

Tiendas fisicas y online especializadas en
material didactico y terapéutico.

Profesores/as de
comunicacion.

lenguaje y

Madres, padres y cuidadores que buscan
apoyar el desarrollo narrativo en casa.

Capacitacion inicial (videos/tutoriales,
talleres).

Comunidad de usuarios (foro, grupo en
redes sociales para compartir
experiencias).

Soporte postventa para dudas de uso.

Venta directa via pagina web propia.

Distribuidores especializados en material
pedagdgico y terapéutico.

Ferias educativas y congresos de
fonoaudiologia y educacion.

Plataformas de e-commerce (ej. Mercado
Libre, Etsy, Amazon).
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Venta directa del producto (prisma +
tarjetas).

Venta de expansiones de cartas
tematicas.

Talleres y workshops para mostrar el uso
del juego y sus beneficios

Licitaciones publicas para proveer el juego
y talleres a instituciones educativas y
municipales

Fondos concursables

Fabricacién del prisma (modelo 3D,
moldes de acero, material plastico).

Impresion de laminas narrativas y
empaques.

Marketing.

Gastos administrativos y logisticos (envios
y distribucion)

Costos de capacitacion.

Registro de marca y propiedad intelectual
de las ilustraciones.

Remuneracion del equipo de diseno,
investigacion y desarrollo

Produccion y distribucion.

Disefio de ilustraciones y validacion de
nuevas expansiones de cartas.

Marketing educativo (demostraciones,
ferias, redes sociales).

Gestion de alianzas con instituciones
educativas, terapéuticas y fundaciones.

Equipo de diseno grafico (ilustraciones) y
disefio industrial (modelo 3D, moldes,
produccion).

Desarrolladores de historias.

Red de profesionales validadoras
(fonoaudiologas y profesoras)

Propiedad intelectual (marca, registro de
disefo, derechos de autor).

Materiales de fabricacion

Talleres de fabricacion plastica e
imprentas.

Fonoaudidlogas y profesoras diferenciales
para validacién y difusion.
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Instituciones educativas como pilotos de

prueba.

Financiadores o fondos concursables de

innovacion educativa.

Distribuidores de material

terapéutico.

Editoriales educativas.

didactico vy

o Fonoaudidélogas que ya venden sus
propios materiales.

Aliados clave

* Talleres de fabricacién
plastica e imprentas.
Fonoaudidlogas y
profesoras para
validacion y difusion.
Financiadores o fondos
concursables de
innovacion educativa.
Distribuidores de
material didactico y
terapéutico.

Editoriales educativas.
Fonoaudidlogas que ya
venden sus propios
materiales.

.

.

Actividades

% clave

« Produccién distribucién.

« Disefo de ilustraciones y
validacion de nuevas
expansiones de cartas.

« Marketing y promocion

« Cestion de alianzas con
instituciones educativas y
terapéuticas.

Recursos
s clave

Equipo de disefic gréfico
(ilustraciones) y disefio
industrial (modelo 3D, moldes,
produccion).

Desarrolladores de historias.
Red de profesionales
validadoras.

Propiedad intelectual.
Materiales de fabricacion.

Estructura de costos

Marketing.

Costos de capacitacién.

]

Propuesta de
valor

PentaTramas es un prisma
pentagonal interactivo con
diversos sets de laminas
ilustradas que, mediante
juego y la narrativa visual,
estimula la narracion oral, la
comprensién y habilidades
cognitivas en nifios con TDL
mixto.

La herramienta reduce los
tiempos de preparacion de
material de los profesionales
que trabajan el lenguaje
infantil.

Relacién con
.

los clientes
Capacitacién inicial
(videos/tutoriales, talleres)
Comunidad de usuarios
(RRSS para compartir
experiencias).
Soporte postventa para
dudas de uso.

‘ig Canales de
©@_® distribucion
Venta directa via pagina web.
Distribuidores especializados
en material pedagégicoy
terapéutico.

Ferias educativas y congresos
de fonoaudiologia y
educacién.

Plataformas de e-commerce

.
Fuentes de ingresos
Fabricacién del prisma (modelo 3D, moldes, material plastico). « Venta directa del producto (prisma + tarjetas).
Registro de marca y propiedad intelectual de las ilustraciones. « Expansiones de ilustraciones tematicas.
Impresion de laminas narrativas y empaques.
Gastos administrativos y logisticos (envios y distribucién).
Remuneracién del equipo de disefo, investigacién y desarrollo = Licitaciones publicas para proveer el juego y talleres a
instituciones educativas y de salud.
+ Fondos concursables.

« Talleres y workshops para mostrar el uso del juego y
sus beneficios.

S

Segmento de
clientes

Fonoaudidlogos/as que
trabajan en narraciéon y
discurso infantil.
Tiendas especializadas
en material didactico y
terapéutico.
Profesores/as de
lenguaje y
comunicacion.

Madres, padres y
cuidadores que buscan
apoyar el desarrollo
narrativo en casa.

G ok

e
o

Figura 219: Canvas Modelo de Negocio




6.12 Mercado objetivo

De acuerdo con el estudio Caracterizacion
laboral de los fonoaudidlogos (Lopez y
Paredes, 2019), la fonoaudiologia en Chile se
organiza en cuatro areas principales:
Lenguaje, Voz, Audicion y Motricidad
Orofacial, siendo la primera la de mayor
empleabilidad y presencia tanto en el sector
educacional como en el clinico. Debido a que
PentaTramas se vincula directamente con la
estimulacion del lenguaje, la narracion y la
expresion oral, los fonoaudidlogos que se
especializan en esta area constituyen el
publico principal del proyecto.

Este mismo estudio indica que, al ano 2017, el
numero de fonoaudidlogos prestadores de
servicio alcanzaba los 10.064 profesionales
en Chile, cifra que, considerando el
crecimiento sostenido de la carrera, debiese
haber aumentado significativamente en la
actualidad.

Solo en el afio 2023 se titularon 1.530 nuevos
profesionales (Ministerio de Educacion,
plataforma Mifuturo.cl), lo que evidencia un
mercado en expansién y una competencia
creciente, donde la incorporacién de recursos
terapéuticos resulta especialmente relevante
para enriquecer las estrategias de
intervencion en lenguaje y comunicacion.

Fonoaudiologia

Nimero de Titulados 2023

1.530

144

]

Femenino Masculino Total

Figura 220: Namero de titulados del afio 2023

En el ambito educativo, los fonoaudidélogos se
integran principalmente al PIE, programa que
permite la inclusién de estudiantes con
Necesidades Educativas Especiales (NEE) en
escuelas regulares.

Segun datos recientes del MINEDUC, existen
aproximadamente 11.123 establecimientos
educacionales con matricula activa, muchos
de los cuales incluyen a estudiantes con NEE
(Ministerio de Educacion, Centro de Estudios,
2024). Se estima que cerca de 590.000
estudiantes  reciben apoyo mediante
subvenciones diferenciadas asociadas a los
programas PIE.
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Si bien no todos los establecimientos cuentan
con un equipo fonoaudiolégico, la magnitud de
la poblacién beneficiaria refleja la amplia
demanda de materiales especializados para la
intervencion en lenguaje y comunicacion.

Paralelamente, la fonoaudiologia mantiene
una fuerte presencia en el ambito clinico. Este
sector agrupa tanto a profesionales
independientes como a quienes trabajan en
centros de salud, clinicas privadas vy
hospitales, donde las herramientas visuales y
narrativas se utilizan como apoyo terapéutico.

Ademas de los fonoaudidlogos, quienes
representan el principal grupo profesional
vinculado al desarrollo narrativo y la
comunicacion oral, PentaTramas también se
proyecta hacia educadores diferenciales vy
profesores de Lenguaje y Comunicacion,
especialmente aquellos que participan en
contextos de inclusion escolar. Segun la
Biblioteca del Congreso Nacional de Chile
(2019), el numero de educadores
diferenciales que se desempenaban en
establecimientos con reconocimiento oficial
ascendia a 31.360 profesionales, cifra que
probablemente ha aumentado en los afos
recientes.

Considerando ambos grupos, el mercado
potencial de PentaTramas en Chile podria
superar los 40.000 profesionales, entre

quienes se encuentran los principales
usuarios y compradores potenciales del
producto. Esta estimacién refuerza |la
pertinencia del proyecto y su capacidad de
insercion tanto en el ambito terapéutico como
en el educativo.
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6.13 Costos de produccion

estimados segun componentes

A continuacion, se detallan las alternativas
consideradas y los costos estimados de
produccién respectivos.

Durante el desarrollo del proyecto se
implementaron dos técnicas principales para
la fabricacion de los prototipos: cartén piedra
con cartén plegable y fabricacion mediante
impresién 3D.

El uso de cartén representd una alternativa
altamente accesible en las primeras etapas,
debido a su bajo costo, facilidad y rapidez de
construccion, que permitid realizar pruebas
iterativas y validar las funciones del
dispositivo.

@

Figura 221: Molde base del nucleo de carton sin
ventanas

Sin embargo, PentaTramas esta concebido
como un recurso terapéutico de uso
prolongado y de larga vida util, que requiere
resistencia estructural, estabilidad
dimensional y manipulacién constante tanto
por parte del terapeuta como del nifo.

Bajo estos criterios, el cartdn como material
para su fabricacion industrial, no cumple con
las exigencias de durabilidad y conservacion
necesarias para el uso profesional, resultando
insuficiente como material definitivo de
fabricacion, siendo esta opcién rapidamente
descartada.

Posteriormente, se desarrollaron los
prototipos mediante impresion 3D con
filamento PLA, lo que permitié avanzar hacia
un modelo mas cercano al producto final. Este
material ofreci6 mayor rigidez, precision
dimensional y estabilidad estructural en
comparacion con el cartén, favoreciendo la
verificacion del ensamble de las piezas, las
proporciones del prisma y la correcta insercion
de las tarjetas ilustradas.

Para la fabricacion de cada unidad se
requirieron aproximadamente siete horas de
impresion continua y cerca de 300 [g] de
filamento PLA, obteniendo un prototipo
funcional y fiel al diseno digital. Esta técnica
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resultd especialmente util para ajustar
tolerancias, evaluar la ergonomia y observar
el comportamiento del dispositivo en su escala
real, consolidando una fase clave dentro del
proceso de validacion.

No obstante, el proceso evidencio limitaciones
propias del método aditivo, entre ellas el
consumo elevado de material y tiempo de
impresion, que afectaron su viabilidad para la
produccién a gran escala.

Pese a estas limitaciones, la experiencia
permitid confirmar la idoneidad del plastico
como material base para PentaTramas,
gracias a su rigidez, estabilidad dimensional y
buena resistencia al uso, cualidades
esenciales para un dispositivo destinado a la
manipulacién  reiterada en  contextos
terapéuticos.

En este sentido, el moldeo por inyeccion se
presenta como una alternativa eficiente y
profesional, ya que permite producir piezas
plasticas resistentes, livianas y homogéneas,
con un acabado superficial de alta calidad y
una precision dimensional constante.

Si bien este método requiere una mayor
inversion inicial para la fabricacién del molde,
ofrece una reduccion considerable del costo
por unidad y una vida util prolongada del

producto, aspectos que lo convierten en la
opcibn mas adecuada para una futura
produccion industrial de PentaTramas.

De este modo, el proceso garantiza un
dispositivo duradero, estandarizado y apto
para un uso intensivo, respondiendo a las
exigencias funcionales y terapéuticas que
demanda su aplicacion en entornos
educativos y clinicos.

@ Hoolea Mould

Figura 222: Hoolea Mould

En esta linea, se realizé una cotizaciéon en la
empresa china Hoolea Mould para la
fabricacion mediante el método de moldeo por
inyeccion, utilizando como base el modelo
previamente disefiado para impresion 3D. El
presupuesto inicial correspondié a un molde
de la tapa, fabricado en acero con base de
encofrado en rueda corredora de canal
caliente, con capacidad para generar 750.000
piezas, cuyo valor ascendia a 3.000 USD. De
forma complementaria, el molde de la caja en
una sola pieza, fabricado bajo las mismas
condiciones, alcanzaba los 7.600 USD. En
conjunto, el costo total de ambos moldes fue
de 10.600 USD, equivalentes a 10.172.078
CLP (ver Anexo Q).
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en la creacion de un prisma pentagonal vacio,
ensamblable con caras de distintos colores
(ver Anexo R). En este caso, las piezas se
fabricarian por separado: una base con
ventanas encajables y una tapa
independiente. De acuerdo con la cotizacion
obtenida, el molde de la caja vacia tenia un
valor de 4.818 USD, mientras que los moldes
de las ventanas y la tapa, elaborados en acero
con base de encofrado en rueda corredora fria
y con capacidad de 750.000 unidades,
alcanzaban un valor de 2.779 USD, teniendo
un valor total de 7597 USD (ver Tabla 22).

Figura 223: Fabricacion tapa

A partir de esta primera estimacion, se exploré
una segunda alternativa de disefio consistente

Concepto Descripcion Material Total (USD)
Molde de caja Canal caliente, vida util  Acero P20 4.818 USD
(base pentagonal vacia) 750.000 disparos | 45# )

Canal frio, 1 cavidad +

Molde de tapa + moldes laterales 3 laterales, vida Uil Acero P20 2.779 USD
(ventanas) . | 45#
750.000 disparos
225
Subtotal moldes 7.597 USD

Tabla 22: Costo total de los moldes por inyeccion



Figura 224: Fabricacion molde lateral

La opcién de moldeo por inyeccién (ver Figura
223 y 224) se presentd como la alternativa
mas solida en términos de viabilidad industrial.
Si bien el costo inicial de los moldes
representa una inversion considerable, la
capacidad de generar hasta 750.000 piezas
garantiza una produccion masiva y sostenida
en el tiempo.

En cuanto a los costos unitarios, se
consideraron dos materiales alternativos: ABS
y polipropileno (PP). Considerando una
produccion inicial de 1.000 tapas, 1.000 cajas

vacias y 5.000 ventanas, los valores
estimados fueron los siguientes:

1.000 tapas (USD) 240 220
1.000 cajas (USD) 920 650
5.000 ventanas

(USD) 800 750
Total (USD) 1.960 1.620
Total (CLP) 1.880.875 1.554.600

Tabla 23: Comparacion de costos plastico

Dentro de esta linea, la comparacion entre
materiales arrojo diferencias relevantes. El
uso de ABS ofrece mayor rigidez y resistencia
al impacto, pero con un costo unitario mas
elevado. En cambio, el PP resultd ser la
opcion mas conveniente, ya que presentaba
una buena resistencia mecanica y a la vez
reducia los costos de fabricacion.

La decisiéon de fabricar mediante moldeo por
inyeccion utilizando PP como material base
equilibra resistencia, durabilidad y un costo
unitario mas accesible, asegurando viabilidad
tanto en la fase de prototipado como en una
eventual produccién a escala.
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Figura 225: Piezas

6.13.2 LAminas Narrativas

6.13.2.1 Costos impresion

Para la estimacién de los costos asociados a
las laminas narrativas se realizé6 una
cotizacion en la empresa chilena
dospuntocero.cl, ubicada en la comuna de
Villa Alemana.

®

Figura 226: Logo dospuntocero.cl

El presupuesto consideré la impresién de
1.000 barajas, cada una compuesta por 23
naipes de 63 x 88 [mm], elaborados en papel
couché de 300 [g/m?] con laminado protector.
El valor total de esta produccién ascendio a
$2.817.500 CLP.

Desde el punto de vista econdmico, la
produccion a gran escala evidencié una
diferencia significativa en los costos unitarios.
Mientras la impresién de una sola baraja
alcanzaba un valor aproximado de $10.000
CLP, la produccién de 1.000 barajas redujo el
costo unitario a $2.818 CLP.

Por otra parte, cotizando en WJPC de la
ciudad de Dongguan, China, un tiraje de 1000
barajas de 63 x 88 [mm], hechas en papel
artistico de 300 [g/m®] de acabado brillante,
impresion CMYK, R3,5, tendria el valor de
1.18 USD, equivalentes a $1.134 CLP.

La eleccién del material respondié a criterios
de resistencia y durabilidad. Este tipo de papel
permite soportar la manipulacién constante
por parte de nifios y profesionales, evitando el
desgaste rapido que se presentaria con
gramajes mas bajos o sin laminado. Ademas,
el acabado brillante otorga mayor realce a las
ilustraciones, lo que favorece la motivacion y
el atractivo visual durante las sesiones
terapéuticas.
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En cuanto a la experiencia de uso, el material
seleccionado contribuye de manera directa a
la calidad de la interaccién. La resistencia del
couché laminado asegura que las laminas
puedan ser manipuladas reiteradamente sin
deterioro, manteniendo su forma y color a lo
largo del tiempo. Esta caracteristica resulta
clave, dado que las barajas constituyen el
soporte narrativo central del juego y deben
conservar su integridad para garantizar
continuidad en el trabajo terapéutico y
educativo.

6.13.2.2 Costos ilustraciones

El desarrollo de las ilustraciones constituye un
componente fundamental en la produccion del
material narrativo, dado que las imagenes son
el principal estimulo visual y comunicativo en
la experiencia de uso. Para estimar los costos
asociados a esta etapa, se consideraron los
antecedentes obtenidos en las entrevistas
realizadas a las ilustradoras Faya y Luna Lee
(ver Anexo G y H), ambas con experiencia en
la creacién de material visual dirigido a publico
infantil.

De acuerdo con ambas profesionales, el costo
de una ilustraciéon depende principalmente de
tres factores: el nivel de detalle, el tiempo de
ejecucion y los derechos de uso. En términos
generales, los valores referenciales por
ilustracion oscilaron entre $25.000 y $50.000

CLP por pieza, dependiendo de si se trataba
de un personaje simple, una escena con fondo
completo o una composicion narrativa mas
compleja.

Figura 226: llustrador

En cuanto al proceso de encargo, ambas
coincidieron en que la solicitud debia
realizarse con una referencia visual clara, un
brief o descripcién narrativa de la escena, v,
cuando es posible, una muestra del estilo
grafico deseado. Este material permite
optimizar el tiempo de trabajo del ilustrador y
reducir el numero de correcciones. Ademas,
sefialaron que las ilustraciones se entregan
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normalmente en formato digital (PNG o PSD),
listas para impresion o integracion en
magquetas digitales.

Respecto a los derechos de autor, se indicé
que el valor base cubre el uso no exclusivo de
las ilustraciones, es decir, el cliente puede
utilizarlas en el producto final sin fines de
reventa independiente. En caso de requerir
derechos exclusivos o comerciales amplios,
los honorarios deben negociarse nuevamente,
ya que implican la cesion total de la obra.

Considerando las necesidades del proyecto,
que requiere un conjunto de laminas
coherentes, con personajes, escenarios y
expresiones diversas, se estimé un total de
entre 20 y 30 ilustraciones, con un costo
promedio de $35.000 CLP por pieza, lo que
equivaldria a un rango de inversion
aproximado entre $700.000 y $1.050.000
CLP.

La estimacién de los costos de venta de
PentaTramas se realiz6 considerando los
componentes materiales y graficos que
conforman la version final del producto. Para
este calculo se excluyo6 el costo de fabricacion
de moldes, concentrandose Unicamente en
los costos directos de produccion asociados a
una primera tirada de 1.000 unidades.

De acuerdo con la cotizacion de la empresa
Hoolea Mould, el costo de produccion de
1.000 unidades (sin incluir moldes) fue de
$1.554.600 CLP, lo que equivale a un costo
unitario de $1.555 CLP por estructura.

Cada unidad de PentaTramas incluye tres
historias completas, y cada historia esta
compuesta por una baraja de 23 laminas
narrativas.

La impresién fue cotizada en la empresa
WJPC, el costo por 1.000 barajas de 63 x 88
[mm], fabricadas en papel artistico de 300
[g/m?] con acabado brillante, impresion CMYK
R3.5, asciende a 1.18 USD por unidad,
equivalentes a $1.134 CLP.

Por lo tanto, el costo total para 3.000 barajas
es de $3.402.000 CLP, equivalente a $3.402
CLP por dispositivo completo (considerando
tres barajas por set).

El contenido visual de las laminas fue
desarrollado a partir de ilustraciones
originales encargadas a artistas
profesionales. Cada historia se compone de
23 ilustraciones Uunicas, lo que totaliza 69
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ilustraciones para el conjunto de tres relatos
narrativos.

De acuerdo con los valores referidos por
ilustradores profesionales consultados, el
costo promedio por ilustracion fue de $50.000
CLP, resultando en un total de $3.450.000
CLP. Distribuido entre las 1.000 unidades
producidas, este componente representa un
costo unitario de $3.450 CLP por dispositivo.

Concepto Detalle

4. Manual de uso

El manual de uso constituye un elemento
fundamental del conjunto, ya que orienta al
profesional en la manipulacion del dispositivo
y en la aplicacion de las dinamicas narrativas
durante la intervencion. Se estim6é su
produccion en formato A5, 16 paginas a color,
papel couché 170 [g] con portada laminada. El
costo promedio de impresion fue de $1.000
CLP por unidad, equivalente a $1.000.000
CLP para la produccion total.

Total (CLP) Costo unitario

(CLP)

Nucleo narrativo (PP) 1.000 unidades

Laminas ilustradas
impresas laminas c/u)
llustraciones

Manual de uso

Total estimado de
produccion

3.000 barajas WJPC (23

1.000 unidades impresas

1.554.600 1.555

3.402.000 3.402

69 ilustraciones a $50.000 c/u 3.450.000 3.450

1.000.000 1.000

9.406.600

CLP 9.407 CLP/unidad

Tabla 24: Costos de produccion

6.13.3.1 Costos considerando el molde

Los moldes de inyeccién representan una
inversion inicial fija, cuyo costo no varia por
unidad fabricada, sino que se amortiza
progresivamente a medida que se incrementa

el volumen de produccion. Por lo tanto, el valor
del molde debe incorporarse al costo unitario
mediante un calculo proporcional segun la
cantidad total de piezas que se proyecte
fabricar.
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Para calcular este valor, se expresa la relacion
mediante la siguiente formula:

I . Costo del molde
Costo unitario total = Costo por pieza +

Niumero total de unidades

Figura 227: Formula costo unitario

. Unidades
Escenario

producidas

Primera tirada  1.000 7.293.000
Producelén 5.000 7.293.000
media

I LEE 10.000 7.293.000
ampliada

Serie industrial  50.000 7.293.000
Vida util total 750.000 7.293.000
del molde

Costo total del
molde (CLP)

Este célculo permite asignar de manera
proporcional una fracciéon del valor del molde
a cada unidad fabricada, incorporando este
gasto fijo dentro del costo real de produccion.

Costo de Costo unitario
fabricacion (CLP) total (CLP)
1.554.600 8.848
7.773.000 3.013
15.546.000 2.284
77.730.000 1.701
1.165.950.000 1.565

Tabla 25: Costos considerando el molde

El analisis evidencia que el costo unitario del
nucleo narrativo disminuye significativamente
a medida que aumenta la cantidad de
unidades producidas. Durante la primera
tirada, el valor del molde representa cerca del
82 % del costo total, elevando el costo unitario
desde $1.555 a $8.848 CLP. Sin embargo, al
alcanzar producciones superiores a 10.000
unidades, el efecto del molde se reduce

drasticamente, estabilizando el costo en torno
a $2.300 CLP.

La Tabla 26 presenta la estimacién del precio
de venta de PentaTramas al incorporar el
costo de amortizaciéon del molde dentro del
calculo del costo total unitario.
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Concepto Detalle Total (CLP) Costo unitario
(CLP)

Nucleo narrativo (PP + molde 1.000 unidades 8.847.600 8.848

amortizado)

Laminas ilustradas impresas 3.000 barajas WJPC (23 3.402.000 3.402

laminas c/u)

llustraciones originales
clu

Manual de uso

Total estimado de produccion
(con molde)

1.000 unidades impresas

69 ilustraciones a $50.000 3.450.000 3.450

1.000.000 1.000

16.699.600 16.700
CLP CLP/unidad

Tabla 26: Precio venta considerando el molde

6.13.4 Valor de venta

De acuerdo con parametros de
comercializacion de productos
manufacturados y de disefio educativo
(ProChile, 2023; SERCOTEC, 2022), los
margenes aplicados habitualmente a
productos de baja escala y alto valor agregado
oscilan entre un 40 % y un 70 % sobre el costo
de produccion.

Aplicando este margen al costo unitario
calculado con inclusion del molde ($16.700
CLP), se obtiene el siguiente precio de venta:

16.7000 x 1.5 = 25.050 CLP

Por lo tanto, el precio sugerido de venta al
publico se fija en torno a $24.990 CLP por
unidad. Este valor permite recuperar la
inversion inicial de la primera tirada, asegurar
rentabilidad y proyectar la produccion de
futuras series con costos reducidos, una vez
amortizado el valor del molde.

232



En este trabajo de titulacion de Ingenieria en
Disefio de Productos, se han logrado alcanzar
los objetivos planteados y se han obtenido
importantes resultados que contribuyen al
campo del disefio de productos y la
fonoaudiologia. A continuacion, se presentan
las conclusiones mas relevantes.

7.1 Conclusiones del proyecto

El proyecto ha demostrado la viabilidad vy
pertinencia de aplicar la metodologia Disefio
Centrado en el Usuario (DCU) para la
creacibn de un recurso terapéutico
especializado, transitando de la
conceptualizacién a la materializacién de un
prototipo funcional. La metodologia DCU, al
ser iterativa, permitié que las decisiones de
disefio se ajustaran continuamente a las
necesidades reales de los fonoaudidlogos vy
nifios con TDL.

El resultado final, PentaTramas, es una
herramienta fisica y manipulable que
transforma la compleja estructura del DN en
una dinamica ludica y secuencial. Este
desarrollo establece un puente solido entre la
ingenieria en disefio de productos, la
gamificacion y la fonoaudiologia, al lograr
integrar  exitosamente la funcionalidad
ergondmica con la coherencia narrativa.

La evolucién del concepto inicial, Versién 1, a
la version final, PentaTramas, fue guiada por
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la validacion experta continua, la cual permitio
refinar la estructura formal para asegurar una
secuencia de relato mas clara y progresiva,
adaptada a los requerimientos clinicos.

7.2 Conclusiones relacionadas

con los objetivos especificos:

A continuacion, se presentan las conclusiones
de cada objetivo.

El objetivo se abordé mediante revisidon
bibliografica, entrevistas exploratorias a
profesionales y observacion en contexto
terapéutico. Estas acciones permitieron
identificar una escasez de materiales
especializados para trabajar el discurso
narrativo en nifios con TDL mixto y una alta
dependencia de recursos elaborados
artesanalmente por las profesionales. Se
constat6 que la falta de herramientas
estructuradas y adaptables dificulta la
planificacion y eficiencia de las sesiones. Los
hallazgos evidenciaron la necesidad de
recursos que integren manipulacién fisica,
apoyos visuales vy estructura narrativa,
permitiendo ajustar la complejidad segun el
nivel discursivo del usuario.

En base a las necesidades y problemas
detectados, se establecieron los requisitos
que el producto debia cumplir, integrando
consideraciones funcionales, narrativas,
visuales y de seguridad acordes a la
manipulacién infantil.

En el ambito funcional, se definié que la forma
del producto debia ser proporcional a la
morfologia de las manos infantiles y estable
sobre una superficie clinica estandar,
permitiendo la manipulacion autéonoma del
nifo y la reorganizacién de sus superficies
visibles. Desde el disefio grafico, se determiné
que las ilustraciones debian mantener
jerarquias visuales claras, simbolos simples y
una paleta de colores sélidos que facilitaran la
identificacion inmediata. En cuanto a los
componentes, se establecié la necesidad de
incluir un manual de uso detallado, ofrecer
multiples tematicas de relatos y disponer de
una estructura fisica central que actuara como
soporte de las laminas y los recursos
auxiliares del relato. En relacion con los
contenidos tematicos, se priorizo la
vinculacion con el curriculum escolar chileno,
asegurando diversidad de personajes,
escenarios y niveles de complejidad narrativa,
junto con un lenguaje comprensible vy
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pertinente para el rango etario infantil.
Finalmente, la revisibn de la normativa
internacional de juguetes (ISO 8124 y EN 71)
permitié incorporar criterios de resistencia,
inocuidad y materialidad adecuados para el
contexto clinico y educativo.

Se estudiaron juegos cuyo eje principal fue la
construccion de historias, ademas de
producciones audiovisuales y cuentos
infantiles que aportaron diversas estrategias
para representar la narracién visual vy
emocional. El analisis permitié identificar
principios aplicables tanto a la estructura
ludica como a la configuracion estética del
dispositivo.

En el ambito ludico, se observé que las
propuestas basadas en la manipulacion fisica,
la modularidad y la interaccion guiada
favorecen la comprension de la secuencia
narrativa y estimulan la participacion activa del
usuario, al ofrecer libertad creativa dentro de
un marco estructurado. Estos hallazgos
reforzaron la necesidad de que la herramienta
combinara apertura interpretativa con un
orden  secuencial claro, asegurando
coherencia en la progresion del relato.

En el ambito visual, el estudio morfologico
permitié6 establecer lineamientos para el
disefo de las ilustraciones, priorizando formas
simples, colores saturados y contrastes
definidos que facilitan la lectura visual en
contextos terapéuticos. Se comprobé que los
personajes expresivos y las escenas de baja
carga visual facilitan la interpretacion
emocional y la construccion de significado,
especialmente cuando la narrativa depende
mas de la imagen que del texto.

La fase de prototipado permitié comprobar la
viabilidad técnica y funcional a través del
desarrollo de modelos fisicos de baja y media
fidelidad. Los primeros prototipos, construidos
con materiales livianos, facilitaron la
exploracién de la dinamica, verificando la
disposicién de los componentes, la fluidez de
la mecanica de juego y la forma en que las
ilustraciones podian reorganizarse para
representar distintas secuencias narrativas.

Los modelos de media fidelidad, fabricados
mediante impresion 3D, profundizaron en
aspectos de ergonomia, estabilidad vy
comportamiento fisico, permitiendo afinar el
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encaje de las piezas, la rotacion del cuerpo
principal y la resistencia estructural necesaria
para el uso terapéutico.

Estas pruebas también validaron la relacién
entre los componentes fisicos y la experiencia
de interaccion, confirmando que |la
herramienta podia integrarse de forma
coherente en la dindmica narrativa propuesta.

Las instancias de testeo con profesionales y
estudiantes del éarea fonoaudiolégica
permitieron validar la pertinencia clinica y la
funcionalidad del prototipo. Las evaluaciones
demostraron que la herramienta favorece la
atencion sostenida, la secuenciacion narrativa
y la mediacion guiada del discurso, aspectos
fundamentales en la intervencién del lenguaje.
Las participantes destacaron la posibilidad de
ajustar la dificultad segun el nivel del nifio, asi
como la utilidad del soporte fisico como
mediador visual, capaz de mantener el foco
atencional y facilitar la organizacion del relato.

Durante las sesiones, las profesionales
lograron evaluar la comprension de la
dinamica, la pertinencia de las ilustraciones y
la claridad del Manual de Uso como guia
metodolégica, confirmando su potencial para

integrarse en contextos terapéuticos reales. Al
mismo tiempo, se identificaron oportunidades
de mejora relacionadas con la necesidad de
sistemas de retencibn para prevenir
accidentes con las laminas, la existencia de
una linea base textual en el MDU de cada set
para darle fluidez a la dinamica y facilitar el
modelamiento oracional del paciente, asi
como también se requiere un redisefo del
registro post-sesion con variantes especificas
del campo de la fonoaudiologia para traspaso
eficiente a ficha clinica.

Paralelamente, la propuesta fue presentada
en instancias académicas internacionales,
destacando su participacion en el XXXII
Congreso Brasileio de Fonoaudiologia,
donde fue reconocida por su enfoque
interdisciplinario.

7.3 Contribuciones al campo

El proyecto constituye un aporte significativo
al campo del disefio de productos, al aplicar
metodologias propias del Disefio Centrado en
el Usuario en un contexto clinico y educativo,
donde las dinamicas de uso se orientan al
acompanamiento terapéutico mas que a la
produccion masiva. Esta aplicacion permitid
evidenciar el potencial del disefio como una
disciplina capaz de articular funcionalidad,
estética y comunicacion en favor del
desarrollo del lenguaje y la inclusion.
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En el ambito fonoaudiolégico, la propuesta
contribuye al desarrollo de recursos
terapéuticos  especializados, integrando
principios de gamificacion y disefio industrial
para favorecer la motivacion, la participacion y
la comprension narrativa en nifios con
Trastorno del Desarrollo del Lenguaje. La
herramienta validada demuestra que el juego
y la manipulacion pueden convertirse en
estrategias efectivas para potenciar la
intervencion del discurso narrativo.

Asimismo, el trabajo representa un aporte
interdisciplinario entre el disefio de productos
y la fonoaudiologia, demostrando que la
colaboracién entre ambas areas puede
generar soluciones con impacto real en el
ambito terapéutico y educativo. A través del
disefio de una herramienta narrativa
gamificada, se logré traducir requerimientos
clinicos y linglisticos en un objeto tangible,
manipulable y visualmente  atractivo,
posicionando al disefio de productos como un
agente de innovacién en contextos de
intervencion clinica.

7.4 Limitaciones y

recomendaciones

Entre las principales limitaciones del proyecto
se identific6 la complejidad de construir
historias coherentes y visualmente
comprensibles que representaran de forma

efectiva las etapas del discurso narrativo. Este
proceso exigid multiples revisiones para lograr
que la secuencia de eventos mantuviera
continuidad légica y emocional, evitando
vacios entre ilustraciones que interrumpieran
el flujo del relato. Traducir una estructura
linguistica, en una narrativa visual autonoma
resultdé uno de los mayores desafios de
disefio, pues requeria equilibrar claridad y
estética, considerando su creacion con
inteligencia artificial, de la cual se generaron
cientos de ilustraciones fallidas.

La retroalimentacion de las fonoaudidlogas
evidencié la necesidad de mayor conexion
entre las imagenes y las etapas del relato,
sugiriendo reforzar la progresion narrativa
mediante el uso de referencias visuales mas
explicitas y coherentes entre escenas.

Otra limitacion significativa se relacioné con el
disefio del Manual de Uso (MDU). Integrar en
un mismo documento las reglas del juego, los
pasos terapéuticos y las orientaciones
linguisticas supuso un desafio constante. Las
observaciones de las profesionales
destacaron que, aunque el manual cumplia
una funcién instructiva, su redaccion resultaba
insuficiente para guiar la sesién completa,
especialmente para quienes no contaban con
formacion en discurso narrativo. Se sefialo la
ausencia de un guion narrativo base, un
flupgrama secuencial que conectara las
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etapas del relato con las acciones del juego y
una serie de preguntas conectoras que
orientaran la mediacion verbal del terapeuta
en cada momento.

7.5 Mejoras y proyecciones

Una de las principales lineas de optimizacion
corresponde al disefio narrativo y visual de las
historias, donde se propone una revision
integral de las ilustraciones para reforzar la
continuidad entre escenas, clarificar los
eventos centrales y mejorar la legibilidad de
los personajes y sus emociones. Estas
mejoras permitiran que el profesional y el
usuario infantil interpreten la secuencia
narrativa de manera mas intuitiva, sin
depender de explicaciones externas.

Asimismo, se proyecta una actualizacion del
Manual de Uso (MDU) con el fin de convertirlo
en una herramienta mas didactica y
autonoma.

Desde una perspectiva de expansién, se
plantea el desarrollo de nuevos sets de
laminas tematicas, con historias vinculadas a
los intereses cotidianos de los nifios,
promoviendo el 100% de personalizacion de
las sesiones terapéuticas.

En conclusion, el desarrollo de PentaTramas
permiti6 cumplir satisfactoriamente con el
objetivo general del proyecto, al disefiar,

prototipar y validar una herramienta narrativa
gamificada que apoya la intervencion del
discurso narrativo en nifios con TDL. El
proceso permitid integrar los principios del
DCU con los requerimientos propios del
ambito  terapéutico, consolidando una
propuesta que equilibra la funcionalidad, la
ergonomia y la estimulacion ludica como
elementos de apoyo clinico.

Asimismo, se alcanzaron los objetivos
especificos propuestos, al identificar las
necesidades del contexto fonoaudioldgico,
definir requisitos funcionales, narrativos y
visuales coherentes con el uso infantil,
analizar referentes ludicos y visuales
relevantes, prototipar un sistema gamificado
funcional y ergonémico, y finalmente validar la
propuesta con profesionales del area,
confirmando su pertinencia, usabilidad y
potencial terapéutico.

El proyecto demuestra que el disefo de
productos puede actuar como un mediador
efectivo entre la forma, la comunicacién y la
terapia, abriendo nuevas posibilidades de
colaboracion interdisciplinaria entre disefio y
fonoaudiologia, y consolidando una base para
el desarrollo de futuras herramientas
educativas y clinicas orientadas al lenguaje, la
imaginacion y la inclusion.
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A) Entrevista a Celina Malebran

Entrevistador/a: Vania Alvarez

Entrevistada: Celina Malebran fonoaudiéloga y mandante del proyecto de titulacién

Tipo de encuentro: Presencial

Lugar: Universidad San Sebastian, Santiago

Duracién aproximada: 1 hora

Notas de campo registradas por: Alexandra Valdivieso

Formato de registro: Entrevista semiestructurada con registro de notas y transcripcion parcial

Objetivo de la entrevista: Definir el contexto de uso terapéutico y los lineamientos funcionales y
metodoldgicos que orientaran el disefio del prototipo inicial del material narrativo. La entrevista
buscé comprender, desde la experiencia de la profesional mandante, como se desarrollan las
sesiones de fonoaudiologia enfocadas en discurso narrativo, qué necesidades practicas surgen
durante la intervencion, y qué criterios deben considerarse en el disefio de un producto que se
integre eficazmente al trabajo clinico.

Descripcion de la entrevista: La reunién con Celina, tuvo como propésito obtener informacién
detallada sobre el contexto real de las sesiones terapéuticas, con el fin de alinear las decisiones de
diseno con las necesidades profesionales y clinicas del ejercicio fonoaudioldgico.

Durante la entrevista, se presentd el avance del proyecto y explicé su propdsito: disefar una
herramienta terapéutica que facilitara el trabajo del discurso narrativo en nifios, combinando
componentes visuales y estructurales que estimularan la narracion guiada. Celina respondié a una
serie de preguntas orientadas a caracterizar la dinamica de las sesiones, los tiempos de intervencién
y los modos de evaluacién del progreso narrativo.

Actualmente, con los materiales disponibles en el mercado, ¢ cémo llevas a cabo una sesion
de fonoaudiologia? (Podrias describir tanto una sesién general como una enfocada
especificamente en el trabajo del discurso narrativo).
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¢, Cual es la duracion promedio de las sesiones fonoaudioldgicas? (En particular, cuando se
trabaja la narracion o la construccion de relatos).

En relacién con la dinamica de uso del material, ¢las sesiones en que lo aplicarias estan
pensadas para un solo participante o para la interaccion entre dos?

¢En qué momento y de qué manera evaluas que el nifio esta desarrollando el discurso
narrativo? (¢ Lo haces dentro de la misma sesién, mediante observaciéon, o a través de
instrumentos especificos?).

¢ A partir de qué edad consideras adecuado comenzar a trabajar el discurso narrativo en
ninos?

Respecto al disefio de la actividad narrativa, ¢ sueles trabajar historias que se desarrollan en
una sola sesion o que se contintan en varias? (¢ El relato debe necesariamente tener un
cierre o final definido?).

Cuando el nifio se desorienta o pierde interés durante la narracion, ¢qué tipo de apoyos o
estrategias utilizas para mantener su participacién? (Por ejemplo, en términos de andamiaje
o mediacion terapéutica).

La profesional explicé como, en las terapias actuales, las actividades narrativas se desarrollan en
sesiones estructuradas, generalmente de corta duracion, donde se prioriza la atencién sostenida
del nifio y la participacion activa mediante el acompafiamiento del terapeuta. Recalcd que estas
sesiones pueden realizarse de forma individual o en parejas, dependiendo de los objetivos
terapéuticos.

Finalmente, se presentd a la entrevistada un juego de mesa (Untold) utilizado como referente de
inspiracion (benchmarking), el cual servia para analizar la construccion compartida de historias y la
toma de decisiones narrativas. Este ejercicio permitié discutir aspectos de disefio que podrian
trasladarse al desarrollo del futuro prototipo —como la manipulaciéon de componentes, la variabilidad
narrativa y los estimulos visuales que apoyan la construccion de relatos—.
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B) Entrevista a Claudia Alvarez — Educadora Diferencial y Coordinadora
PIE

Entrevistador/a: Vania Alvarez

Entrevistada: Claudia Alvarez, educadora diferencial y coordinadora del Programa de Integracién
Escolar (PIE)

Tipo de encuentro: Presencial

Duracién aproximada: 40 minutos

Notas de campo registradas por: Vania Alvarez

Formato de registro: Entrevista semiestructurada con transcripcion textual y notas interpretativas

Objetivo de la entrevista: Explorar, desde la experiencia profesional de una educadora diferencial
y coordinadora del PIE, los principales desafios, enfoques y estrategias implicadas en el trabajo con
ninos que presentan dificultades en el lenguaje dentro del contexto escolar. La entrevista buscé
comprender el rol del profesional fonoaudidélogo en dichas intervenciones, la relacion entre la
narrativa y el aprendizaje, y la relevancia del uso de materiales visuales y ludicos para favorecer la
expresion oral, la comprension y la motivacién en entornos educativos.

Vania: Claudia, muchas gracias por tu tiempo. Me gustaria comenzar preguntandote, desde tu
experiencia como educadora diferencial y coordinadora del PIE, ; cudles consideras que son los
principales desafios al trabajar con nifios con dificultades en el lenguaje dentro del contexto
escolar?

Claudia: Creo que uno de los desafios mas importantes es conocer muy bien al nifio y a su
entorno. Las intervenciones escolares no solo requieren estrategias adecuadas, sino también
una comprensién cercana del estudiante, de como se comunica, como aprende y qué lo motiva.
Es fundamental adaptar constantemente las estrategias al perfil de cada nifio.

Vania: ;Y como describirias el rol del profesional dentro de estas intervenciones escolares?
Claudia: En el caso de las intervenciones fonoaudioldgicas, el rol del profesional no es solo
entregar conocimientos. Debe haber un acompafamiento activo. La idea es modelar el lenguaje,
ayudar a construir relatos y mantener al nifio involucrado a través del juego y de dinamicas
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ludicas. Es un trabajo muy personalizado que busca motivar al nifio a participar, a expresarse y
a explorar el lenguaje desde lo narrativo.

Vania: ; Qué tipo de material suelen utilizar en estas sesiones?

Claudia: Generalmente se usan laminas ilustradas o imagenes de cuentos. Son recursos
visuales que permiten al nifio observar una escena y comenzar a relatar lo que ve. A partir de
ahi, el profesional puede guiar con preguntas como “;Qué ves en la imagen?”, “; Te gustaria
ir?”, “¢ Qué crees que esta ocurriendo?”, y asi ir ampliando el vocabulario y la comprension del
relato.

Vania: ;Y qué opinas sobre la relacion entre estas narrativas y los contenidos escolares?
Claudia: Es clave. Cuando trabajamos con temas que los nifios ya conocen, como contenidos
de Ciencias o Lenguaje, ellos se sienten mas conectados con lo que estan contando. Eso les
permite comprender mejor lo que dicen y aprender nuevas palabras o ideas. Las narrativas se
transforman en una forma concreta de aprendizaje, no solo en una actividad entretenida. Se
produce una conexion entre el lenguaje, el pensamiento y lo académico que es muy potente.
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C) Observacion no participante de sesiéon fonoaudiolégica
Observadora: Vania Alvarez

Terapeuta: Interna de Fonoaudiologia (acompariada por dos comparieras)

Supervisora: Soledad Parada, fonoaudidloga experta en discurso narrativo y Trastornos del
Lenguaje y del Habla

Tipo de encuentro: Presencial

Lugar: Centro de Salud Universidad San Sebastian (USS), Santiago

Fecha: 19 de junio de 2024

Duracién aproximada: 45 minutos

Notas de campo registradas por: Vania Alvarez

Formato de registro: Observacion no participante, acompafiada de registro fotografico y notas de
campo

Objetivo de la observacion: Observar y documentar una sesion clinica de fonoaudiologia. Sesion
desarrollada con un nifio con dificultades articulatorias, con el propdsito de comprender cémo se
planifican, estructuran y ejecutan las actividades terapéuticas orientadas a la correccién fonética y
al fortalecimiento del lenguaje oral en un contexto clinico real.

Descripcion de la sesion: La observacion se realizo en el Centro de Salud de la Universidad San
Sebastian, donde se atendié a un nifo diagnosticado con dificultades fonéticas que afectaban su
articulacion y fluidez del lenguaje oral. La sesion fue dirigida por una interna de la carrera de
Fonoaudiologia, acompafiada por dos companeras, bajo la supervision de la docente Soledad
Parada.

La intervencion comenzé con la presentacion de un checklist de actividades que incluia desde el
saludo hasta la despedida, entregando al nifio una estructura clara del desarrollo de la sesién. En
la primera actividad, el nifio utilizé una ruleta para seleccionar tarjetas con ilustraciones de objetos
cotidianos (puente, pasto, espejo, entre otros), combinadas con un disefio tematico de Pokémon
para captar su interés.

Durante el ejercicio, debia nombrar el objeto y, en caso de errores articulatorios, las internas
aplicaban estrategias de apoyo visual y fonético: mostraban la silaba mal pronunciada en tarjetas

249



graficas y modelaban la correcta articulacion pidiendo al nifio observar la posicion de la boca. Tras
lograr la pronunciacion adecuada, se construia una oracién simple con el sustantivo elegido.

Ejemplo:
Vocabulario: Pasto
Oracion: El pasto es verde.

Posteriormente, se desarrollé la segunda actividad denominada “Busqueda del tesoro”, en la cual
el nifo recorria una pista de obstaculos hasta encontrar bolsas ocultas que contenian tarjetas con
nuevos sustantivos. El objetivo era identificar el sonido final de cada palabra, promoviendo la
conciencia fonoldgica. Por ejemplo, entre las palabras coco, llave, bebé y café, el nifio debia

[Tl [Tl

reconocer que tres terminaban en “e” y una en “0”.

Finalmente, se incorporé una dinamica motriz con una caja de pelotas de colores. Este recurso
consistia en una caja liviana con un orificio en su parte superior, que contenia en su interior varias
pelotas pequenas de diferentes colores. Una vez que el nifio lograba clasificar correctamente las
palabras segun su sonido final, debia sostener la caja con ambas manos y seguir las instrucciones
verbales entregadas por las internas —por ejemplo: “deja caer la pelota azul” 0 “mantén las pelotas
rojas dentro de la caja”.
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D) Entrevista con Soledad Parada — Presentacion de idea preliminar

version 1

Entrevistador/a: Vania Alvarez

Entrevistado/a: Soledad Parada, fonoaudidloga, académica universitaria y especialista en
discurso narrativo y trastornos del lenguaje y del habla.

Tipo de encuentro: Presencial

Lugar: Universidad San Sebastian, Santiago

Duracién aproximada: 45 minutos

Formato de registro: Transcripcién de conversacion guiada con registro de notas reflexivas

Objetivo de la entrevista: Recoger la valoracién experta sobre el prototipo de baja fidelidad del
material narrativo, identificando su potencial de aplicacién terapéutica en fonoaudiologia infantil. La
conversacion tuvo como propésito analizar la pertinencia conceptual, funcional y estética del
prototipo en relacion con los objetivos de intervencion narrativa, asi como obtener orientaciones
tedricas para orientar su rediseno y futura validacion.

Vania: Te quiero mostrar el prototipo de baja fidelidad que armé. Mi idea era que este tetraedro
truncado funcionara como un equivalente a los Story Cubes, pero con mayor estructura
narrativa.

Soledad: Me parece interesante. Ahora, ten presente que los Story Cubes en realidad se
ocupan con nifos que ya tienen un nivel narrativo avanzado. Si no, no funcionan bien, porque
requieren que el nifio ya sepa como construir una historia. Tu prototipo, en cambio, tiene
potencial como material de intervencion, siempre acompafado por un terapeuta, no como
recurso autbnomo.

Vania: Claro, entiendo. Por eso me interesa saber cédmo lo ves en términos de forma y uso.
Soledad: La forma geométrica del tetraedro truncado es atractiva, diferente y puede ser
motivante. Pero lo mas importante es cédmo integras los contenidos en esa estructura. La
propuesta de usar iconos y laminas me parece bien, porque sirven como apoyos visuales que
guian al nifio.

Vania: Si, la idea era que los iconos marcaran los EGH: ambiente, personajes, problema y final.
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Soledad: Eso esta muy bien, pero ojo: para que el material tenga base teorica sélida, conviene
apoyarse en la gramatica de la historia. Es decir, no basta con ambiente, personajes y final;
idealmente deberian estar representados también las metas, acciones y consecuencias. Estos
elementos son los que permiten trabajar una narracién completa.

Vania: Entonces, ¢deberia incluir ilustraciones o iconos que representen esa gramatica de la
historia?

Soledad: Exacto. Los iconos deberian funcionar como apoyos de memoria, recordatorios
visuales que indiquen en qué parte de la historia estan. Eso ayuda mucho al nifio a organizar su
discurso.

Vania: Y en cuanto a la tematica de campo que escogi para las primeras laminas, ¢ qué opinas?
Soledad: Es una buena partida. Lo importante es que las ilustraciones sean simples y claras,
sin demasiados detalles. Mientras mas reconocibles sean los elementos, mas facil sera para el
nifio apropiarse de la narracion.

Vania: Perfecto. También pensé en que el material tenga un manual de uso. ¢ Crees que deberia
estar dirigido al terapeuta, al nifio 0 a ambos?

Soledad: Solo al terapeuta. Este no es un material para que el nifio lo use de manera auténoma.
El manual deberia estar escrito en un lenguaje técnico y claro, con orientaciones especificas
sobre como conducir la dinamica.

Vania: ;Y qué te parece la idea de incluir plantillas de registro?

Soledad: Muy necesario. Asi el terapeuta puede anotar si el nifio logré crear el personaje, qué
acciones planted, cémo resolvio el problema, etc. Eso permite dar seguimiento al progreso de
una sesion a otra. Incluso podrias disefiar una especie de rubrica o pauta de chequeo.

Vania: Entiendo. Entonces seria un registro para el terapeuta, pero que también puede funcionar
como apoyo visual para el nifo si esta en una etapa mas avanzada.

Soledad: Si, exactamente. En algunos programas se hace eso: el nifio ve lo que falta por
completar, como si fuese un checklist, pero eso depende de su nivel de desarrollo.

Vania: Me mencionabas que este tipo de material deberia ser flexible en cuanto a la duracion
de la narracion.

Soledad: Claro. El material tiene que permitir que una historia se pueda terminar en una sola
sesion o en varias, segun las habilidades del nifio y la decision del terapeuta. Esa flexibilidad es
fundamental en discurso narrativo.
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Vania: Super. Entonces, en resumen: el prototipo funciona como una primera aproximacion,
pero deberia enriquecerse con mas elementos de la gramatica de la historia, un manual técnico
para terapeutas, plantillas de registro y flexibilidad en su uso.

Soledad: Exacto. Con esos ajustes, tienes un material con muy buen potencial para intervencion
en narracion infantil
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E) Péster en 32.° Congreso Brasileno de Fonoaudiologia (CBFa 2024)




F) Tabla morfolégica de niios y ninas

Métrica (cm)

Circunferencia de la mano

Imperial (pulgadas)

Edad/Talla Longitud de la mano

0 -2 afios 9cm 11,5 cm
2 - 4 afios 11 cm 13 cm
De 4 a 6 afios 12cm 14,5 cm

6 - 8 afios 14 cm 15,5 cm
8-10 afios 15cm 16,5 cm

Circunferencia de la mano

Edad/Talla Longitud de la mano

0-2 afios 3,5 pulg. 4,5 pulg.

2 - 4 afios 4,3 pulg. 5,1 cm
De 4 a 6 afios 4,7 pulgadas 57cm
De 6 a 8 afios 55cm 6,1 cm
De 8 a 10 afios 59cm 6,5 cm
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G) Entrevista a Fabian — llustrador independiente

Lugar: Feria de ilustradores (2024) — Santiago

Entrevistadora: Vania Alvarez

Duracion aproximada: 15 minutos

Nota: los primeros minutos no fueron grabados. Esta transcripcion comienza con una
reconstruccion basada en notas de campo tomadas en el momento.

Vania: ; Como definirias tu estilo de ilustracion?

Fabian: Mi estilo va de la mano con ilustrar la realidad. No es figurativo, ni invento mundos o
personajes complejos. Me gusta representar lo que existe, con simpleza. No trabajo con
composiciones recargadas ni efectos visuales sofisticados.

Vania: ;Y quién suele contratarte?  Como llegan a ti?

Fabian: Trabajo principalmente con agencias de publicidad. Ellos buscan ilustradores por estilo.
Te buscan en Instagram, en portafolios o por recomendaciones. Cuando encuentran a alguien
con "el estilo perfecto para lo que quieren contar", te escriben. Ya no salgo a buscar pega, me
llegan correos o mensajes directos, y ahi se activa todo.

Vania: ; Como es el proceso cuando comienzan a trabajar contigo?

Fabian: Primero hay una reunién donde me bajan la idea. Me entregan todo por escrito. Yo
reviso y mando un presupuesto. Si lo aceptan, me mandan una orden de compra, emito la
factura y ahi empiezo a ilustrar.

Vania: ;Has hecho proyectos didacticos? 256
Fabian: Si, por ejemplo, ilustré un juego que se llama Te Recuerdo, para una editorial, creo que
Alma o algo asi. Era un juego tipo memorice para nifios y abuelos, donde tenias que emparejar
dibujos de objetos antiguos con su versién actual, como por ejemplo estufas.

Vania: ;Y en esos proyectos quién define el estilo grafico?

Fabian: Siempre lo define la editorial o la agencia. No hay una férmula unica. Ellos te eligen
porque ya ven tu estilo, y si encajas, te contactan.

(Comienza la parte grabada y transcrita anteriormente)



Vania: Mira, a mi lo que mas me genera duda, y no he encontrado claramente la informacién,
es ¢ como se elige el estilo grafico para los cuentos o libros?

Fabian: Depende del gusto de la editorial. Ellos siempre estan buscando ilustradores. Dicen:
"Esta persona es perfecta para esto". Generalmente te buscan por lo que ya haces. Ven tu
estilo en tu Instagram o portafolio y te llaman. No te piden cambiarlo. Si no encaja,
simplemente buscan a otra persona.

Vania: ;Has trabajado ilustrando cuentos?

Fabian: Si, hice un par. Me pasaban la historia ya escrita. A veces te dicen: “Quiero que
dibujes estas escenas especificas”, y otras veces te dan libertad para elegir qué mostrar.
Una vez me contacté un tipo turco para ilustrar su libro. Me dijo: “Mi libro tiene 100 paginas
y quiero 12 ilustraciones en estas paginas especificas.” Me mandoé todo el material y
descripciones, pero al final no llegamos a acuerdo econémico y no lo hice.

Vania: Si yo quisiera contratarte para un proyecto como el mio, ¢ cdémo deberia hacerlo?
Fabian: Me tendrias que decir: “Quiero ilustrar 12 caras con este estilo” y pedirme una
cotizacion. Lo minimo para empezar a negociar serian $100.000 por ilustraciéon. De ahi, se
puede ajustar segun el proyecto. Hay que ser muy claro desde el inicio: si lo vas a seguir
reproduciendo, eso tiene que quedar en el contrato.

Vania: ; Como funcionan los derechos de autor?

Fabian: Se firma un contrato. Si tu compras las ilustraciones, yo te cedo los derechos. Pero
si vas a seguir reproduciendo el producto, tiene que estar estipulado. Las editoriales hacen
eso: todos los anos te pagan derechos si el producto sigue saliendo. Por ejemplo, con el
juego Te Recuerdo, que ilustré hace mas de cinco anos, todos los afios me llega un cheque
porque se sigue reproduciendo.

Vania: Entonces, ¢ si yo hago 100 copias, y después hago mas, tendria que pagarte otra
vez?

Fabian: Exacto. Si hicimos un contrato por 100 copias y después haces 100 mas, tienes que
pagarme el porcentaje acordado. En editoriales, ese porcentaje suele ser del 20%, pero todo
depende de lo que se firme.

Vania: ;Conoces otros ilustradores que trabajen en cuentos?

Fabian: Si, por ejemplo, mi amiga Luna. Ella también ha ilustrado cuentos. Te puedo
presentar, esta aqui en la feria. Ella también te puede dar su version de todo esto.
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H) Entrevista Luna Lee Studio — llustradora y muralista independiente
Lugar: Entrevista en linea via RR.SS. (contacto referido por Faya)

Entrevistadora: Vania Alvarez

Duracion aproximada: 15 minutos

Objetivo de la entrevista: Obtener orientacion y recomendaciones sobre la creacion de
ilustraciones para nifios de 8 a 12 anos con dificultades del lenguaje, a fin de que estas imagenes
les permitan crear y narrar historias en contextos de terapia fonoaudiolégica.

¢ Qué aspectos se deben considerar para hacer comprensible una ilustracion? (colores,
expresiones, estilo grafico, cantidad de imagenes para las secuencias, conectores
visuales, etc.)

Respuesta:

Para que una ilustracion sea comprensible para nifios, lo mas importante es la simplificacién. Esto
también aplica a adultos, pero en ellos es mas facil comprender detalles, conceptos complejos o
metaforas. En cambio, con nifios se buscan estilos mas simples. Pueden ser coloridos y con
bastante informacion, pero siempre con graficos claros y sencillos.

En cuanto a la cantidad de imagenes, lo ideal es que la historia se vaya contando a través de
ilustraciones. Esto ayuda a los nifios no solo a imaginar, sino a confirmar que lo que estan
comprendiendo es correcto. Por ejemplo, si se enfrentan a una palabra desconocida, pueden creer
que significa algo distinto, y al ver la ilustracion confirman su significado real.

Por eso se recomienda mas el album ilustrado que el libro ilustrado. El dlbum integra el texto
directamente en las imagenes y tiene mas carga grafica, mientras que el libro ilustrado suele tener
mucho texto y solo algunas imagenes. El album ilustrado facilita que los nifios conecten la historia
de manera mas directa y comprensible.

¢,Como funciona el proceso cuando te piden ilustraciones? ¢ Te entregan bocetos, ideas
escritas o alguna referencia?
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Respuesta:

Depende de con quién se trabaje. Si es con una agencia, normalmente envian un brief con ejemplos
de estilos, referencias de ilustraciones, limitaciones de colores o cantidad de paginas, ademas del
texto que ira en cada una. En general, se trabaja de forma estructurada.

En el caso de autores independientes, es distinto. El ilustrador debe pedir que la informacién esté
organizada de manera clara, porque uno no escribe el libro, solo lo ilustra. Entonces, la cantidad y
tipo de ilustraciones las define el autor. El trabajo del ilustrador es traducir esas necesidades en
imagenes.

El proyecto busca desarrollar ilustraciones para nifios con problemas del lenguaje, con
el fin de que puedan crear y contar historias en terapias de fonoaudiologia. ¢Qué
recomendacion darias sobre estilo grafico para este perfil?

Respuesta:

En este caso, creo que la definicién deberia venir directamente de los profesionales de la salud,
porque ellos saben qué tan complejo puede ser el nivel de estos nifios y qué grado de simplicidad
requieren las ilustraciones.

Aun asi, de manera general, para nifios siempre se recomienda simplificar. Si se trata de problemas
de lenguaje, puede ser util considerar aspectos como tipografia mas grande, separacion de silabas
o integrar elementos graficos que refuercen la lectura. La creatividad puede aportar mucho, pero
las directrices especificas deben venir del area clinica, para asegurar que el material responda
realmente a las necesidades de los nifios.”
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I) Entrevista a Cuadernisimo — Empresa de ilustraciéon

Lalilii.

Entrevistador/a: Vania Alvarez

Entrevistados/as: Equipo de Cuadernisimo, empresa especializada en ilustracién y creacién de
comics

Tipo de encuentro: Presencial

Lugar: Feria de llustradores

Duracién aproximada: 10 minutos

Formato de registro: Entrevista espontanea y registro de observaciones en terreno

Objetivo de la entrevista: Recoger orientaciones y criterios técnicos sobre estilo grafico, color y
legibilidad visual aplicables al disefio de las laminas ilustradas. La entrevista buscoé integrar la
mirada profesional y la ilustracion en la toma de decisiones estéticas del proyecto.

Durante la Feria de llustradores, se establecié un dialogo con el equipo de Cuadernisimo, empresa
dedicada a la creacidon de comics y narrativas visuales. Desde su experiencia profesional, los
entrevistados entregaron recomendaciones especificas sobre el tratamiento grafico y cromatico que
debian considerarse para el desarrollo de las laminas del material PentaTramas.

En primer lugar, destacaron la importancia de emplear un estilo visual claro, concreto y vectorizado,
evitando trazos con grosores variables, efectos de pincel, o difuminados que pudieran disminuir la
nitidez de la imagen. En su opinidn, la estética debia favorecer la lectura rapida y la comprension
inmediata de cada elemento, especialmente en contextos terapéuticos donde la interpretacién visual
cumple un rol linglistico y cognitivo.

En relacidon con la paleta cromatica, los profesionales enfatizaron la necesidad de utilizar colores
puros y facilmente identificables, evitando tonos pasteles o mezclas que reduzcan contraste.
Expresaron que, por ejemplo, si se representa el color naranjo, este debe ser “el mas naranjo de
los naranjos”, con el fin de asegurar la consistencia visual y la discriminacion perceptual.
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Asimismo, advirtieron que, aunque los nifios suelen sentirse atraidos por estéticas asociadas a
tendencias o modas visuales, en el caso de usuarios con trastornos del lenguaje o discapacidad
cognitiva es fundamental regular la intensidad del estimulo visual. Recomendaban mantener un
equilibrio entre lo llamativo y lo confortable, privilegiando la simplicidad expresiva por sobre los
gestos exagerados o los contrastes excesivos.
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J) Evaluacioén del estilo grafico de la version 2 con Luciano
Entrevistador/a: Vania Alvarez

Participante: Luciano, 8 afios. Diagnosticado con autismo y TDL.

Tipo de encuentro: Presencial

Duracion aproximada: 45 minutos

Notas de campo registradas por: Alexandra Valdivieso

Formato de registro: Observacion participante y transcripcion de dialogo guiado

Objetivo de la sesién: Evaluar la capacidad de interpretacidén y construccién narrativa de un
usuario infantil frente a un conjunto de ilustraciones disefiadas con distintos estilos graficos,
analizando la comprension visual, la expresién verbal y la coherencia secuencial en la formulacion
de relatos. Se buscé identificar cémo el participante:

» Describe y nombra elementos visuales (personajes, acciones y contextos).

» Reconoce y expresa emociones asociadas a las escenas.

« Ordena secuencias de imagenes para construir una historia coherente.

o Predice eventos previos y posteriores, evidenciando comprension causal y temporal.
o Interpreta aspectos visuales como color, entorno y hora del dia.

Descripcion de la Primera Imagen:

L S EN DIRECTO
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¢ Vania: ;Qué mas ve?

e Luciano: Un sefor que vende helado.

¢ Vania: ;Y doénde estan?

¢ Luciano: El sefior esta ahi *indica la imagen*

e Vania: Pero ;donde estan? ;en qué lugar estan?

¢ Luciano: En el parque

e Vania: En el parque. Ya. Y ;qué es lo que esta haciendo el nifio?
¢ Luciano: Esta muy triste. Se siente muy triste

¢ Vania: ;Y por qué se siente muy triste?

¢ Luciano: Porque el helado.

e Vania: Ya. Muy bien. Ahora te voy a presentar una segunda imagen.
e Luciano: Ya.

Descripcion de la Segunda Imagen:
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¢ Vania: Necesito que me describas todo lo que ves.

* Luciano: Ese esta feliz, le gusta el aire.

¢ Vania: Le gusta el aire sy como te das cuenta de que le llega el aire?
¢ Luciano: es por porque los pelos se mueven asi



e Vania: Ah, porque el pelo se mueve... y ;qué mas puedes ver de la imagen?

¢ Luciano: La playa.

e Vania: La playa. ;Y qué tiempo del dia es? ;A qué hora es mas o menos la imagen?

¢ Luciano: Las 6, 5

¢ Vania: ;Y qué hora es esa mas o menos? En la mafiana, en la tarde, en la noche.

e Luciano: en la tarde.

¢ Vania: en la tarde. Y qué crees que esta pasando con el perro aparte de que esta felizy le
llega viento? ; Qué mas describirias de la escena?

¢ Luciano: En un auto.

¢ Vania: Ya, va en un auto. ;Qué mas?

¢ Luciano: Esta fuera. Esta fuera de la ventana.

¢ Vania: ;Qué mas?

¢ Luciano: Eh, esta el pasto.

e Vania: Ya.

¢ Luciano: estan la calle, se van a la casa después de la playa.

¢ Vania: Super Luciano.

Ordenando la Historia de Tres Imagenes:
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Vania: Ya, mira, ahora te voy a presentar tres imagenes. Estas tienen niumeros. Aca hay un
numero uno, un numero dos y un numero tres. ¢ Cierto? Yo lo que necesito ahora es que me
cuentes qué orden es el correcto de las imagenes.

Luciano: El tres.

Vania: Ya. ;Cual es el tres?

Luciano: El tres, el nifio esta llorando.

Vania: Ya, pero quiero que me armen la historia, que la narres en base al orden que tu
entiendes.

Luciano: El tres va aqui.

Vania: Ya.

Luciano: El uno va. El dos lo cuenta aqui y el uno aqui.

Vania: Y a ver, cuéntame la historia. Habia una vez...

Luciano: habia una vez un nifo estaba llorando.

Vania: Ya, continuda.

Luciano: Y luego que lo te lo compré. Se cayé el helado.

Vania: Se le cayo el helado.

Luciano: Y luego la mama.

Vania: Ya. Y en esta escena, ¢,qué esta pasando en la imagen dos?

Luciano: Lo esta contando a la mama.

Vania: Pero qué? ;Cuando le esta contando? ;Antes de que se le cayera el helado o
después de que se le cayera el helado?

Luciano: Después 265
Vania: Ya, pero cuéntame la historia. Habia una vez un nifio en un parque. Tu dale.
Luciano: Habia que una vez un nifio, un nifo llorando. Se cayé el helado.

Vania: Ya continua.

Luciano: Y luego ese nifio se lo contd la mama a un nifio.

Vania: ;Ya?

Luciano: Ala mama de él.

Vania: Ya.

Luciano: Y luego una mama lo dio un helado ahi.



Vania: Ya. Entonces, ¢ cual seria el orden correcto para ti con los nUmeros?

Luciano: Esa aqui.

Vania: Ya seria tres. Tres va primero, luego...

Luciano: el dos.

Vania: el dos.

Luciano: aqui y el uno aqui.

Vania: Ya. Entonces tu dirias que es tres, uno y dos. Ya. Muy bien. Perfecto. Muchas gracias.
¢ Qué te parecen las imagenes, Luciano? ¢ Te gustan?

Luciano: Si.

Vania: ;Qué es lo que mas te gusta de las imagenes?

Luciano: De eso.

Vania: Pero ¢ qué te gusta?

Luciano: el helado.

Vania: Ah, ;te gusta que hay un helado? ; Por qué te gustan los helados?

Luciano: Porque me gustan todos los sabores.

Vania: ;Qué sabores te gusta?

Luciano: Pifa. Eso.

Vania: ;Cual es ese?

Luciano: El rosado.

Vania: No pues, pifa no es rosado.

Luciano: el que tiene la mama, rosado. Pero el que tiene el nifio es amarillo.

Vania: ;Cual es el de amarillo? 266
Luciano: El

Vania: el que te gusta mucho.

Luciano: Vainilla.

Vania: Vainilla. Entonces, el nifio esta llorando por el helado de vainilla. Ya, te voy a mostrar
la ultima imagen.

Luciano: Ok.



Descripcion de la Ultima Imagen y Narracion de Eventos:

¢ Vania: Y para esta imagen necesito que me digas qué crees que pasoé antes y qué crees
que va a pasar después. Ya esa imagen de la del dibujo.

* Luciano: Te digo cual.

¢ Vania: Primero describe la imagen. ;Qué es lo que ves?

¢ Luciano: Te escribo aqui.

e Vania: No, o sea, describelo. Perdon, no escribelo. Describe, dime.

¢ Luciano: El perro el perro escondié hueso.

e Vania: Ya.

¢ Luciano: Hueso es café. Eso. Porque este es un juguete.

e Vania: ;Y cdmo sabes que eso es un hueso? 267

¢ Luciano: Por porque esta excavando.

e Vania: ;Y por qué no podria ser otra cosa?

¢ Luciano: Eso *apunta*.

e Vania: Ya. ;Y qué paso6 antes en el perrito? ;Qué crees que pasé antes?

e Luciano: Eh, en la casa

» Vania: antes de excavar

* Vania: Cuéntame la historia.



Luciano: El perro y el hueso. Habia una vez un el perro estd como muy triste por ese hueso
café.

Vania: Ya.

Luciano: lo busco por todos lados y mas tarde lo encontré.

Vania: y después de encontrarlo.

Luciano: Ya ahi jugo.

Vania: Jugo. ;Y como se sinti¢?

Luciano: Feliz.

Vania: ;Y qué cara tiene el perrito?

Luciano: Feliz.

Vania: Felizy ;Qué es lo que mas te gusta de la imagen?

Luciano: Es ese.

Vania: ;Qué te gusta?

Luciano: El perro.

Vania: Ya. ;Y los colores te gustan? ; Qué colores puedes ver?

Luciano: arcoiris

Vania: pero esos no son los colores arcoiris

Luciano: no, no, esta todo eso.

Vania: Ah, estan todos los colores del arcoiris. Ah, perfecto, Luciano, te pasaste. Muchas
gracias.
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K) Testeo con Soledad Parada — Prototipo version 2

Observadora y entrevistadora: Vania Alvarez

Entrevistada: Soledad Parada

Tipo de encuentro: Presencial (sesion de rol + entrevista semiestructurada)

Lugar: Universidad San Sebastian, Santiago

Duracién aproximada: 60 minutos

Notas de campo registradas por: Alexandra Valdivieso

Formato de registro: Transcripcion textual y notas de campo, demostracion operativa del
prototipo

Objetivo de la sesion: Testear Tetramundos, evaluando su pertinencia clinica y narrativa, la
claridad del flujo plan—accién—consecuencia, la usabilidad del sistema (rotacidon/ensamble), y los
apoyos visuales necesarios para su aplicacion guiada por terapeuta.

Descripcion de la sesiéon: Se realizé una dinamica de rol en la que Vania adopté el rol de
fonoaudidloga y Soledad el de nifio usuario. A partir de una historia base (robot “Aventura Bot”
varado en un planeta), se activaron elecciones controladas (constelaciones/crateres/piedras) y se
probaron transiciones entre plan, acciones y resultado.
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¢ Vania: En esta primera parte, quiero que tomemos roles. Yo voy a tomar el rol de fonoaudiélogo
y tu vas a tomar el rol de nifio. Como yo no soy experta en el area, me puedes interrumpir para
sugerir mejoras. Vamos a jugar, y al final yo te voy a hacer un par de preguntas y después te
voy a mostrar otra cosita mas, el manual del juego. Para empezar, el contexto de la ultima vez 270
que nos vimos: este juego ya tiene un nombre y se llama Tetramundos. Como te habia contado,
es una herramienta para que los fonoaudiologos puedan trabajar en terapia clinica con nifios
con trastorno del desarrollo del lenguaje y puedan trabajar lo que es el discurso, especificamente
con el discurso narrativo. Para empezar, te voy a pedir que me describas qué es lo que ves en
esta imagen, qué es lo que entiendes.

« Soledad: Veo a un robot que esta en un cohete y que esta viajando por el espacio.

« Vania: Ya, ;te parece ponerle nombre a este robot, ponerle alguna caracterizacion? ;Qué
atributo podria tener este robot?.



Soledad: Se ve como amigable, podria ser aventurero, podria llamarse... Ay, no sé, tengo que
ser creativa. Asi deben estar los nifios cuando yo les pido esto. Vamos a ver... Aventura Bot.
Vania: Ya, super, mucho mas creativo de lo que tenia pensado. Yo lo hubiera puesto como
Pedro. Entonces, yo te pregunto, ¢qué es lo que ves aca? ;Qué es lo que le pasa?.
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Soledad: A Aventura Bot algo no le funcioné. Parece que el cohete esta mal.

Vania: Entonces, no va a poder llegar a donde quiere llegar. Perfecto. Efectivamente Aventura
Bot iba de camino a su casa, pero él quedd varado porque su cohete ya no le pudo funcionar.
Entonces, él cae en un planeta desconocido. En esta situacion, él se da cuenta y decide explorar,
nosotras tenemos una ficha del pensamiento. ;Como crees que él se siente en este lugar
desconocido?.

Soledad: Yo creo que le da miedo, debe sentirse como temeroso, afectado.

Vania: ; Como te sentirias tu en un lugar desconocido, como Aventura Bot?.



Soledad: Si, me sentiria asi, tal vez con ganas de explorar.

Vania: Entonces, salgamos a explorar. ;Cuales son las cosas que tu puedes describir de ahi?

Soledad: Esta su cohete roto, se ven planetas, se ven como piedras.

Vania: ; Qué otras cosas podemos describir ahi?

Soledad: Que hay estrellas.

Vania: Si. Entonces, como Aventura Bot decidio salir a explorar, él encontré lo siguiente: que en
el cielo habian constelaciones, que en el suelo habian crateres (aqui la imagen no nos
acompafa mucho por el color, pero hay crater) y ademas hay piedras luminosas. En este caso,
yo la historia la tengo desarrollada para constelacion, pero podria elegir cualquiera de las tres.
Entonces, Aventura Bot, ;a donde querria ir a explorar?.

Soledad: A las constelaciones.

Vania: Ya, como elegimos ir a las constelaciones, pasamos a esta cara de aca Aventura Bot
llega a una nueva escena. ;Qué es lo que ve Aventura Bot?

Soledad: Hay un ;cédmo se llama eso? Telescopio. Hay un telescopio que te permite ver
constelaciones, y la estd mirando y ve formas de constelacién. Ve como una linterna, un tornillo.
Vania: ; Cual de esas tres opciones quisiera Aventura Bot? ;Y por qué?.

Soledad: El del amor.

Vania: ; Por qué crees que Aventura Bot hubiera elegido el del amor?

Soledad: Porque creo que va a encontrar algo lindo.

Vania: Algo lindo. Entonces, como Aventura Bot va hacia el camino del amor. Hay que recordar
que como Aventura Bot elige un camino y todos los caminos tienen una reaccion al final (si es
que lo logra o no). Como eligié este, el del amor, llegamos aqui, ¢cémo podrias describir la
reaccion de Aventura Bot?

Soledad: Fue a explorar y encontré esa piedra brillante enorme de corazén y se puso muy
contento.

Vania: Si. Y qué hubiera pasado si quiza a Aventura Bot no le hubiese gustado eso? ;Qué te
dice su cara?

Soledad: Que no era lo que esperaba.

Vania: ;Y si era lo que esperaba?.

Soledad: Se pone contento.
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Vania: Entonces, como se pone contento, vamos a ver si realmente el corazon le sirve para
ayudar a arreglar la nave. Si, como su reaccion fue positiva, Aventura Bot si lo logro, quedé
contento con lo que encontrd. Entonces, la marco asi. Ya, entonces Aventura Bot logra arreglar
la nave y colorin colorado Aventura Bot se logro ir a su casa.

Soledad: Bueno, entonces ¢ siempre lo iba a lograr con el corazon?.

Vania: Podria no haberlo logrado con el corazén. ¢ Qué te parece la historia?.

Soledad: Me parece entretenida, bonita, llamativa la imagen.

Vania: ;Qué te parecid la experiencia de estar preguntando cosas, ahora tomando el rol de
fonoaudiologa?.

Soledad: Yo creo que es lo que te dije al inicio: si yo no he trabajado discurso, esto se me hace
muy dificil. Esto va dirigido exclusivamente a gente que ha trabajado discurso. Si el nifio no tiene
habilidades discursivas, no ha tenido sesiones dirigidas de discurso, esto se le hace dificil. Seria
todo el rato tu haciendo preguntas, y otra pregunta, y otra pregunta para que haga una oracion
larga. Entonces creo que, por ejemplo, estaba pensando: con nifios que yo ya llevo como 10
sesiones de discurso en el ano, podria meter esto, pero no podria haber empezado con esto la
primera vez.

Vania: Pero, 4 con esto te refieres a las laminas o te refieres como con el kit completo?.
Soledad: Kit completo, el juego, el formato.

Vania: ;Cual es el "vamos" que te dice, "ya, ahora si puedo meter esta herramienta", como
fonoaudidloga?.
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Soledad: El numero es porque ya son capaces de narrar la historia que yo les cuento. Las
sesiones consisten en narrar la historia, después hacer actividades de manipulacion de la
historia y luego los nifios narran la historia con apoyo visual, la misma historia. Cuando yo veo
que ya son capaces de construir una historia que ya conocen, podrian crear historias que no
conocen.

Vania: Ah, perfecto. O sea, trabajan lo que ya conocen varias veces, y ya luego, como en esta
onceava sesion, entiendo que es como ya algo nuevo, ahi recién podrian hacer algo como desde
cero, como algo asi que no conocen.

Soledad: Ahora, eso no significa... Por ejemplo, yo soy especialista en discurso y he estudiado
mucho de eso, por eso sé que asi se trabaja. Pero otras personas que no han estudiado podrian
decir: "Ah, lo voy a comprar” y lo va a hacer igual. Lo que pasa es que al nifio le va a costar
mucho, pero lo puede hacer, pero en el fondo no le estas dando apoyos suficientes, le estas
haciendo de una manera muy dificil.

Vania: ;Y como seria? Porque al final, al igual que en general con las terapias, depende del
manejo que tiene el terapeuta para que una herramienta funcione o no. En este caso en
particular, ;qué es lo vital que tiene que tener? Por ejemplo, el manual. En este caso no te
expliqué nada del juego e hice todo el movimiento yo, pero lo que tiene mas valor es el manual
para el terapeuta, quien tiene que conocer lo que es el plan, qué significa plan inicial, problema,
todas esas cosas.

Soledad: Eso tendria que ir descrito en el manual, si o si. No asumas que la persona lo sabe.
También tendrian que ir descritas las historias.

Vania: Exacto. Si, esa es como la idea. Cuando hiciste el material que me contaste la otra vez,
contrataste una ilustradora. En este caso, estas imagenes son con inteligencia artificical.
Soledad: Si, hace dos afios. Ahora lo pienso y no se necesitaria para nada. Valoro el trabajo de
ella, pero lo hice casi todo yo.

Vania: En este caso yo trabajé harto las imagenes e igual me he especializado harto con
inteligencia artificial. ¢ Sentiste que habia una continuidad del personaje? ¢ Se entendia que era
el mismo a pesar de que, por ejemplo aca, hay diferencias?.

Soledad: Si, ahora las veo, pero pienso que hay ciertos patrones. Pero si de dan cuenta seria
porque son fijones. Yo no soy fijona.
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Vania: Ya, pero ¢ sentiste que habia una continuidad con esta imagen?. ;Lograste conectar con
el robot?

Soledad: Me parecio bonito, amigable.

Vania: Ya. Y ahora te voy a explicar cémo es la dinamica del juego. Me gustaria que fueras lo
mas critica y detallista posible. Este es un prototipo, pero después va a quedar imantado. Esto
parte asi: El problema que yo te habia presentado al inicio consta de una tarjeta aparte que no
va agregada en el tetraedro. Como tu me habias dicho que al presentar el problema hay un
antes y un después, esta aparte y es la imagen cero. Entonces, ¢ cual seria la primera imagen
del tetraedro? Seria esta de cuando llega al planeta. Yo, como la fonoaudidloga, le explico lo
que paso, se infiere que algo le pasa, pero €l cayd en un planeta y salié a explorar. Ese es el
primer plan. Ese plan ramifica cierta cantidad de tarjetas de historia.

Soledad: Si, de historia.

Vania: En ese caso, si él tuviera, por ejemplo, otro plan, eso ramifica en otra tarjeta y saca varias
mas.

Soledad: ;Y tiene otros planes?.

Vania: En este caso solo tengo el de salir a explorar. Pero pueden ser tres historias cortitas o
pueden ser una historia con tres episodios. En el fondo, va para aca y no le funciona. Va para
aca, no le funciona hasta que llega a los intentos fallidos.

Soledad: Pero ahi seria como obligarlo a que sean intentos fallidos, sno? ;Cdmo es tu
material?.

Vania: Si, por eso. Cada plan tiene tres intentos. Si eligiera, por ejemplo, el crater, pasaria a
otra cosa, y seria la parte donde estan los crateres, y pasaria a otra cosa. Si eligiera las piedras,
iria a otra parte del planeta que tiene piedras, y algo le pasa con esa. Siempre al final se
ramifican en tres. Entonces, como él elige las constelaciones, esta la parte donde estan las
constelaciones, y ahi esta es la que sale de las constelaciones. Si te das cuenta, ahi dice uno,
aca llega la 2A, y ahi saltan tres opciones mas otra vez, ;cierto?. Si él hubiera elegido esta, se
va a la parte donde esta la constelacion de la linterna. Como él llega con esta constelacion, aqui
él encuentra algo y esto va a provocar una reaccion, ya sea que eso le va a servir, ono le va a
servir, y esto puede ser un final inconcluso. Un final inconcluso, donde el fonoaudiélogo y el nifio,
entre comillas, deciden si es un final alternativo o si lo vuelven a intentar. Cuando uno va
agregando esto (el manual lo dird), si él elige la parte que esta arriba, siempre se gira hacia la
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inversa, girandolo hacia la cara donde esta visible. La idea es que cuando llegue a esta lamina
(la del corazon, que es la 3), dependera con qué cara toca el plan, si es que le resulta o no ese
intento. Si me ha tocado que ha quedado aqui, eso significa que el plan no funciond y tienes
que sacarla y volverlo a intentar. Vuelve a la parte donde estan las constelaciones y dice: "Okay,
vamos a probar otra". La opcién que él elige determinara si ese intento funcioné o no. Como va
a ser imantado, me encanto.

Soledad: Okay. No entiendo cual es la légica de cdmo queda uno encima del otro, porque
imagino que se tienen que pegar. ¢ Cual es la légica? ¢ En cualquier lado?.

Vania: No, siempre se pega.

Soledad: Deberian de estar ahi las preguntas de apoyo.

Vania: Si, y aca hay como circulos de apoyo, como sugerencia. Yo tengo estos tres y este de
aca. Y este es como "tenemos que encontrar los cuatro" y al final es donde yo pregunto qué
personaje encuentra, dénde esta y cual es el problema que tiene. Entonces, hay que ayudarlo.
Y esto de aca es cuando el fonoaudidlogo sugiere o invita al nifio a reflexionar en esa parte. Es
como una pausa, entre comillas. Y los del final como que son un poco mas avanzados, no esta
tan desarrollado.

Soledad: Pero siempre tiene que tener un plan, si no no se genera la historia.

Vania: Ese es el plan.

Soledad: ;Y por qué no pusiste el icono también?.

Vania: No encontré ningun icono de plan. De hecho, es una palabra. Tipico, asi como una
cabeza con una ampolleta encendiéndose. ¢ Qué pasa si yo les pongo como el nombre de story
grammar?.

Soledad: ; Es el término comun?. Por ejemplo, yo tengo esto aqui, y con los narrativos también
puedo ir con los narrativos, pero es que la imagen se llama story grammer en inglés o elementos
gramaticales.

Vania: Elementos de la historia. Tengo una duda, porque aca yo llevé la batuta de la historia, yo
la fui moviendo y todo eso. Pero, ;qué tanto tendria explicarle yo al nifio cémo se rota el
tetraedro en este caso?. Porque, por ejemplo, el inico momento en el que él toma una decision
es cuando se entrecruzan estos dos.

Soledad: Eso todavia no te entiendo ahora, entonces, no sé por qué lo tendrias.
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Vania: Ya. Cuando te explico el problema, entiende el problema, pasamos a la primera imagen,
que es donde cae en el planeta y él decide salir a buscar el primer plan. Entonces, él tiene tres
intentos siempre: o ir con las constelaciones, o ir con el crater, o ir con las piedras.

Soledad: Bueno, no sé como lo vas a presentar, pero a mi no me suena que son tres intentos,
porque... Por eso te habia dicho lo de los episodios. El plan es como: "Voy a ir a explorar la
constelacion". Pero no, el plan es solamente decidir salir a explorar. Y su accion fue buscar algo
y encontrd eso. Esa es la primera parte de la ejecucion del plan, y después escoge otro, y esa
es la segunda parte de la ejecucion y ahi se va la consecuencia. ;Y cédmo podria dar a entender
eso visualmente, como que parta por el telescopio?.

Vania: Por ejemplo, ¢tendria que agregar el telescopio ahi?. O algo asi como "decide ir a
explorar". El "decide explorar" podria estar con un telescopio que se vea.

Soledad: Si, sin darle la jerarquia visual a la constelacion. El decide salir a mirar la constelacion.
Yo lo pienso asi: con la légica de la historia, ¢ de donde sali6 el telescopio?.

Vania: Cuando se acercé a las constelaciones.

Soledad: ;Y como se acercé?  Habia un telescopio puesto en el planeta?.

Vania: Claro, le faltaria el telescopio en la primera imagen. Seria que él tenia en el cohete...
¢ No puede tener cosas asi 0 no?.

Soledad: Puede tener una mochila. Como no sale, tendrias que contarlo tu. Eso aca no esta.
Vania: Agradezco que me digas estas cosas, porque tengo tan interiorizada la historia que no
noto estos detalles. Entonces, ahi tendria que ver si esta ahi o lo pongo en la escena o si dice
"esta en su cohete". Es como "decidir explorar". Entonces, busca el telescopio.

Soledad: Claro, explorar. 3, Y qué puede explorar? ; Esto, esto o los crateres?. Con cada uno de
€s0s, va a buscar su herramienta al cohete. Es diferente, como que para esto su picota, no sé.
Vania: Ah, ya. Y eso quizas podrian ser como de estos.

Soledad: Podrian haber de explorar.

Vania: ; Qué elige explorar? ¢ Con qué podria explorar una constelacion? Si, eso mismo pensoé
él. Fue a su mochila y saco el telescopio.

Soledad: Okay. ;Con qué podria él explorar? Se lo dice la fonoaudidloga. Y con qué sale a
explorar es lo que dice la imagen, o un icono extra o algo asi. Explorar, ¢y con qué puede
explorar esas tres cosas?.
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Vania: Ya. Si, porque eso es la primera imagen cuando se le agrega, y como él decide lo que te
decia.

Soledad: Pero espera, como esta imantado, ¢ no van a estar unidos o si?.

Vania: Si, asi va a estar todo esto unido, como una pieza unica. Igual si tienes alguna
sugerencia. ;,Como se une esta conexion o simplemente estoy poniendo uno encima del otro?.
Cuando llega a la constelacion, y yo pongo el otro, los tapo porque esos caminos no los eligio.
Queda libre siempre el intento o plan que escogié para que se visualice. Entonces, como no
eligié ese, se tapan con los otros dos, con el que viene después, que seria este. Este cuando
se agrega va a tapar siempre los dos que no escogio. Siempre se va tapando lo que no escoge
y queda libre lo que escoge. Por eso hay que ver si este intento funciona o no. Si funciona, llega
al final de la constelacion que haya elegido. Se va tapando siempre lo que no escoge. Como
eligidé constelacion, sigue hacia aca y el icono te va a decir en qué lo ve. Aqui, elige la
herramienta que puede tener en su mochila y veo cémo le doy esa conexion.

Soledad: ;Y esto van a ser también imantados, como para poner...?.

Vania: Exacto. Entonces, aca elige un camino. En este caso eligié el de la herramienta. Como
la herramienta del tornillo esta a este lado, se gira a la inversa. Esa parte, matematicamente
calza con el tetraedro. Y aqui es donde viene su reaccion. Esto te lo quiero preguntar para darle
una aleatoriedad de reacciones. Ve si el plan funciona. Tiene cara feliz o cara triste. Puede estar
desilusionado, o como: " Esto me funcionara o no?". Pero aun asi puede calzar. En este caso
calza porque tapa esto, pero su cara como que no es contenta. ;Eso tiene sentido decirle al
ninRo?.

Soledad: No tiene sentido. Su cara esta diciendo otra cosa, y tu le has ensefiado todo el tiempo
antes (en terapia) que se fije en las expresiones faciales para que sepa las emociones. Si yo
veo esto, yo tendria que elegir la expresion que se parezca automaticamente. Esto no significa
si resuelven el problema, significa cdmo se siente. Asi se interpretaria mejor. Como se siente.
Son las consecuencias.

Vania: ;Y cdmo se podria mostrar una consecuencia en este caso con imagenes?.

Soledad: La consecuencia en imagenes: la imagen del plan se relaciona con la imagen de
consecuencia. Por ejemplo, en un programa que ya esta publicado, el plan es el cohete que
despega y la consecuencia es el cohete que llega al planeta. En el que tengo yo, el que inicia
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todo es un fuego artificial que se dispara, y la consecuencia del fuego artificial son imagenes
consecutivas que tienen relacion.

Vania: Si, pero en este caso, s,qué me recomiendas?. ¢, Tener la misma imagen positiva porque
tengo que mostrar que esto podria fallar, y la forma de fallar es darle esa aleatoriedad de con
qué se topa aqui?. Visualmente, ¢ seria la misma imagen por ambos lados? ;Pongo aca otros
iconos de fallo?.

Soledad: Lo que pasa es que claro, esto que tienes son reacciones.

Vania: Si, son reacciones.

Soledad: Entonces, si estas tu las tienes puestas como reacciones. Tu decidiste que en tu
historia solo hubiera dos reacciones: contento y triste. Las reacciones son sentimientos o
pensamientos, no es la consecuencia. Entonces, esto ya esta escogido, ¢ me sigues? La imagen
ya te dice cual de las dos es; no tenias opcion de escoger.

Vania: Si. Y si yo pusiera la imagen para este otro lado, ¢también ya esta decidida la reaccion
porqgue aparece aca por su cara?.

Soledad: Por su cara, pues. Ya, no seria logico. Porque si el nifio dijera: "; Cémo se siente?
¢ Se siente contento?", estaria equivocado. Tendrias que corregirlo, porque aca no se siente
contento. Se me ocurre que esto, por lo que te entendi, es si tu crees que le funciona o que no
le funciona.

Vania: Claro. Si, esa es la idea.

Soledad: Entonces, un ticket y una cruz, no caras. ¢ Le funciona o no le funciona?. ;Y la imagen
central seria la misma?.

Vania: Si, podria ser la misma. Siempre feliz al final.

Soledad: Claro, porque se supone que si te funciona es porque lograste lo que querias lograr.
Pero, ¢y si no le funciona la cara? ¢ Igual seria feliz?.

Vania: A lo que voy es que, en este caso, como el resultado (ya pensemos que es un ticket y
gue no es una cara feliz), esta imagen seria de contento. Y si no le funcionara, si fuera una X,
¢también seria la misma cara, la misma imagen?. ;O la consecuencia en la que, porque al final
hace otro intento?.

Soledad: A ver, de nuevo, no te entendi. ; Cual es el otro intento?.

Vania: Que va a otra, que elige otra constelacion.

Soledad: Ah, claro. Si no le funciona, entonces tiene que ir a otra. Se queda hasta aqui.
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Vania: Exacto. Si, pero si funciona su cara... ;,Seria como que no le pedirias describir la cara?.
Soledad: Para llegar a la consecuencia, tienes que hablar de como se sintid, por qué no le
funciond, ;me sigues?. Entonces tu puedes poner, no sé, imaginate que esto fueran caras de
emociones. No seria ticket o cruz, y aqui: ¢cémo se siente?. Si no le funciona, ¢,su cara tendria
que ser como neutra?. Yo creo que también deberian haber dos: la cara de "si le funciona" y la
cara de "no le funciona". Lo que deberia cambiar son las esquinas. Cara de si y cara de no. Si
le funciona, ahi va al final. Y si no le funciona, sigues con las otras historias, con los otros planes
o intentos.

Vania: Entonces, ¢ seria mejor que no tuviera las esquinas?.

Soledad: Claro. Pero tampoco entiendo la funcién de esa parte en particular. O no sé si tal vez
podria ser aca como casi un espacio en blanco, y tuvieras caritas del robot (contento, feliz). ; Me
sigues? Porque si te das cuenta, lo unico que cambia es su cara.

Vania: Si ahora, con las caras, igual cambia ese sentido y habria que replantearlo. Pero si me
quedo mas claro el por qué. Podria ser que le ponga el iman arriba, la carita contenta y feliz, y
ahi se va al final. Claro, podria ser como una cara neutra entre comillas y ponerle encima la
emocion.

Soledad: Podria ser eso. Quizas no es la misma cara del robot, pero si una contenta. Puede
ser como se sintid. Creo que es mas facil de entender que fuera la cara del robot. Aparte,
tendrias que tener demasiadas caras particulares. Tiene que ser lo mas generalizado y estandar
posible... Ya, pero espera, explicame por qué quieres que de esta imagen se ocupen estas
cositas. ¢,Cual es la funcion?.

Vania: Es si el intento funciona o no funciona.

Soledad: Ya, pero en concreto en el juego, ¢,qué hace? Si funciona esto, jcomo se da vuelta a
€so0?.

Vania: Si funciona, (a pesar de su cara, o como pensemos que esta feliz), llega al final de la
historia. Entonces el nifio ve esta imagen, que esta es la final. Asi queda el cubo. Y si no
funciona, se saca esta. Se saca y elige otra de estas. Si. Hasta que logre arreglarla. Siempre
queda en la misma cara, y dependiendo de eso se pone el final. Puede haber hecho dos intentos
y recién en la tercera constelacion le funciona. Podria no funcionarle ninguna de las tres
constelaciones y tendria que ir al crater, por ejemplo.

Soledad: ;Y qué es lo que decide que tu pongas: "asi o asi"?.
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Vania: Eso yo en particular lo habia pensado como que el fonoaudidlogo lo decidiera, para ver
si es que al nifio le daba mas seguir narrando o terminaba la historia, dependiendo de cémo se
dio el transcurso antes.

Soledad: Ah, ya. Yo pensé eso, que mis nifios tendrian que haber tenido trabajo antes de
discurso. Pero a su vez, esta historia es mucho mas simple que las que les cuento yo, en
términos de longitud, ;me sigues?. Yo te decia, claro, al tener tres opciones, alarga la historia y
ahi se asemeja un poco mas, porque yo voy avanzando en cuentos. Paso de cuentos de un
episodio, ahora estamos en dos episodios, y esto, si se alarga, pueden ser tres episodios. Y los
tres episodios son: el crater, la piedra, las constelaciones.

Vania: Claro. Estos son los tres episodios.

Soledad: Si, porque el episodio nace del evento inicial. Y ademas, tus episodios, cada uno tiene
opcion de alargarse, obstaculos, por decirlo asi. Entonces, claro, ahi puedo entender que
dependiendo del momento, si yo veo que el nifio... tal vez para hacerla mas corta, cerramos de
inmediato, y si no, le pongo esto y tenemos que escoger otro.

Vania: Exacto. Esa era la idea. En ese caso en particular, el manual te va a decir si es coherente.
Soledad: Los emojis. O sea, cambiarlo por ticket o cruz es mas coherente. Si lo logra o no, a
pesar de la cara. No lo logra reparar, ¢cierto?. Se dio cuenta que no le sirvio. Entonces,
busquemos otra.

Vania: Ya. Entonces, si cambio los iconos de las caras de la esquina, si tendria sentido que
tuviera dos caras en una misma lamina, caras diferentes.

Soledad: Y a este todavia no le encuentro sentido.

Vania: Ese en particular yo lo elegi también como decisién del fonoaudiélogo, pero si esta un
poco mas ambiguo. No sé qué tercera opcion podria ser mas coherente, aparte de un si, un no
y como un "mas o0 menos" entre comillas.

Soledad: No creo. En estricto rigor es: o terminamos la historia o la seguimos. Estan esas dos
opciones. Ese podria ser de a dos no mas, sacarle el tercero, porque en este momento de la
historia es solo eso: si funciona o no funciona.

Vania: Me gusta.

Soledad: Que te vaya muy muy bien. Mucha suerte en todo. ;Qué le faltaria para lanzarse al
mercado? Tienes que tener todos los caminos, pues, porque si yo viera esto solo, igual lo
encuentro poco, es como comprar un cuento.
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Vania: ; Como tu dirias: "Yo eso lo quiero, porque lo voy a ocupar con todos los nifios"?.
Soledad: Lo voy a ocupar con todos los nifios, pero lo voy a ocupar una vez con cada nifio, ¢ me
sigues?. Es una historia, no la pasaria dos veces.

Vania: Mi idea contempla 15 tematicas diferentes y cada tematica tiene 2 historias.

Soledad: Si es asi, lo compraria feliz, porque tienes hartas historias. No seria solo del robot. Me
gusta con harta variedad de laminas de escenas.
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L) Testeo con Claudia — Prototipo versién 3

Entrevistadora: Vania Alvarez

Entrevistada: Claudia Alvarez

Tipo de encuentro: Presencial

Duracion aproximada: 60 minutos

Notas de campo registradas por: Alexandra Valdivieso

Formato de registro: Entrevista semiestructurada con demostracion del prototipo versién 3

Objetivo de la sesién: Evaluar distintas funciones del prototipo PentaTramas (version 3) a través
de una simulacion practica, con el propoésito de observar el funcionamiento de las laminas, la
manipulacién de las caras del prisma y la coherencia de la secuencia narrativa durante la actividad.

Descripcion de la sesién: La sesion se desarrolld como un role-play terapéutico, donde Vania
asumio el rol de fonoaudidloga y Claudia representé a una nifia en proceso de intervenciéon. Durante
el testeo, se utilizé el prototipo PentaTramas versién 3, revisando su uso en las distintas etapas del
relato: descripcion inicial, identificacion del problema, formulacién del plan, desarrollo de acciones
y resolucion final.
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Vania: ; Cuales son las preguntas que hace la fonoaudiéloga cuando trabaja con los nifios?
Claudia: Si vas a hacer preguntas descriptivas, le tienes que explicar al nifio que solo se describe
lo que se ve en la imagen y dejar en claro si se inventan cosas o no. Ahora bien, si vas a hacer
preguntas con inferencia tienes que decir que vas a hacer preguntas implicitas y explicitas. ; Qué
es lo que ves y qué podria pasar? Esas no son descriptivas, porque si yo describo algo, yo
solamente voy a decir lo que veo.

Vania: Exactamente.

Claudia: Para que puedas como hacer esa distincién de preguntas, puedes decir, "Ya, una cosa
es lo que yo veo, pero ¢qué crees tu?" Y siempre la contra respuesta tiene que estar en...
Vania: ;Qué es la contra respuesta?

Claudia: por ejemplo: dime, ¢ qué ves tu? ;como se sentira este monito?

Vania: Feliz.

Claudia: ;Por qué? Esa es la contra respuesta. ;Por qué? ;A qué se deberia? ;Y qué crees
tu? ;Y qué mas puede pasar? Y por qué? Y cada vez vas indagando mas. De esa manera el
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nifio no te va a decir un simple si 0 no, le sigues preguntando varias veces ¢y por qué? ¢y qué
mas? ¢y qué mas crees que puede pasar? ;Me entiendes? A lo que voy yo, que vas ampliando
el vocabulario, tiene que estar dentro de los objetivos, ampliando las posibilidades de finales,
cambiar un final, dar la posibilidad incluso un final que no esté en el juego.

Vania: Si, en esta versién no esta el final en las imagenes, para darle la posibilidad al nifio de
que cree un final diferente a las posibilidades.

Claudia: Ya, asi se trabaja la imaginacion, la creatividad... asi estd aumentando un montén las
habilidades del siglo XXI que se hablan hoy dia, el pensamiento critico.

Vania: Super, entonces este juego se juega asi. En la base te voy a mostrar esta imagen que
va a estar siempre en esta historia.

Claudia: ya, ahi dice situacion inicial. Entonces el descriptor esta siempre escrito en la tarjeta.
Vania: Si, el descriptor esta en la imagen.

Claudia: podrias agregarle numeros igual, hay muchas formas.

Vania: Elegi que no tenga numero porque con el nifio que yo estoy trabajando, dentro de sus
caracteristicas, es que ya conoce las etapas del discurso. Bueno, entonces yo aqui te pido que
la describas, ¢quién es el personaje? ;qué es lo que te imaginas? La verdad no sé qué
preguntas son las correctas en contexto terapia, pero...

Claudia: Primero, ¢qué es lo que ves? Esa seria la primera pregunta. Yo veo un marciano en
una nave que esta en el universo... Igual el nifio tiene que tener un vocabulario sobre estas
cosas... esta como aterrizando, o sea, despegando.

Vania: Ya, a ver, no sé cdmo preguntar, pero en esta parte en particular ;como podria yo indagar
0 qué pregunta podria hacer para que tu te fijaras?

Claudia: Pregunta “;,qué mas ves? ;qué objetos? ;qué mas hay?” Y ahi vengo con las contra
preguntas. “;solamente ves eso? 4 solo ves un cohete? Ah, no ves un circulo azul que parece
que es un planeta, no sé, veo como una television”.

Vania: Ya 4y yo te puedo corregir?

Claudia: Si, obvio. Siempre. Si esa es tu idea, la mediacion en el proceso. Tu no dejas que el
nifio haga un discurso por si solo, tu tienes que guiarlo, dependiendo la edad también... Pero,
aunqgue sea nifio mas grande, la redaccién, el discurso cuesta mucho desarrollarlo. Entonces,
obvio que tu tienes que hacer ese andamiaje. Entonces “; Qué mas ves? Eh, es un planeta
morado, ¢ya? Que podria ser arena... Eh, no sé, dos planetas... ;Y qué esta al lado de la nave?
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Una tele. ;Y qué nos muestra la tele? El universo donde va dirigido ¢ Y hacia donde se esta
dirigiendo? ¢ Qué es lo que muestra mas la pantalla? A una pelota roja. A un planeta rojo”. Asi
vamos haciendo que la conversacion fluya y vea la imagen en su totalidad. Ya. Entonces, “; qué
es lo que nos esta indicando la pantalla? Que va viajando, va a viajar a otro lugar ¢ Y de donde
partio? De un planeta morado ;Y a donde va?”

Vania: No, pero el mapa, ¢qué indica el mapa?

Claudia: Ah, que viene del planeta azul.

Vania: Y va ¢ hacia donde?

Claudia: Ah, al planeta rojo.

Vania: No, hay un planeta verde con una bandera.

Claudia: No alcanzo a divisar eso.

Vania: Ah, puede que no se vea por el tamano. Pues, va del planeta azul al planeta morado y
del planeta morado al planeta verde. Tu entiendes que solo va a pasar por el planeta morado,
;cierto?

Claudia: Si. Ya, entonces, ¢ cual es la mision del...? ¢ Tiene que tener un nombre?

Vania: Si, podriamos ponerle un nombre ;Qué atributos le podemos dar al...?

Claudia: ;Como crees tu que seria el...? Eh, no sé si es un robot. Ahi ti puedes decirle "es un
robot". Y si el nifio no lo dice, "; Qué crees tu que es? ¢ Es un nifo? ¢ Es un animal?"

Vania: ;Y por dénde parto? ¢ Por lo que es la descripcion del personaje o del ambiente? ¢ De lo
mas grande... o da lo mismo?

Claudia: Depende lo que el nifio te diga primero. Si parte por el ambiente, después le ayudas
con el personaje. Si parte por personaje, después lo ayudas con el ambiente. Que esté
establecido eso. Las instrucciones de los juegos son la clave. El manual es casi como una
prueba estandarizada que se llama protocolo. Entonces tu tienes que decir, "A) en caso de que
el nino diga tanto tanto, explique las caracteristicas sobre personaje”, y al revés "B) en caso de
que el nino hable del personaje, se sugiere preguntarle sobre el ambiente". Que tu protocolo
para el juego sea con pasos simples, facil, porque el manual esta hecho para el fonoaudiélogo,
para el profesional, el profesor. Ponte tu, en mi colegio nos encanta comprar material didactico
y uno lo primero que hace es leer las instrucciones. Hace dos dias compramos un juego que no
tenia instruccion y que tratamos de deducir de qué era, cémo se jugaba, y fue terrible. Alo que
voy es que siempre uno lee las instrucciones, entonces ahi tu le das la posibilidad como al tiro
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concretamente de que si o si tienen que describir el ambiente y el personaje. Bueno, depende
del foco al que va dirigido, a qué grupo etario, qué nivel de desarrollo del lenguaje va dirigido.
Vania: Perfecto. Eh, pregunta clave, ;cémo yo puedo saltar de la descripcion, que ya
entendemos que él es un robot que esta viajando...?

Claudia: Porque tu le explicas al nifio que estas haciendo una historia.

Vania: Pero ahora, j,como salto a decirle que este robot le paso algo?

Claudia: Por eso, pues, "Estamos haciendo una historia, Juanito". "Este es un juego para crear
una historia", ¢ya?

Vania: Ah, es antes de...

Claudia: Por supuesto. "Y tu jte acuerdas cémo son las historias?, no sé, los cuentos".
Dependiendo de la edad, pero el cuento es como lo mas basico. "¢, Te acuerdas de que el cuento
tiene un inicio...?" Puede que no lo sepa el nifio, entonces, tu le dices, "Siempre cuando uno
comienza un cuento, ¢ qué dice uno?"

Vania: Habia una vez...

Claudia: Claro. "Y luego tenemos que hacer un desarrollo y vamos a seguir viendo qué pasa
con esto. ;Y qué puede pasar? Este monito tiene un problema. Sigamos descubriendo. Y
después, ¢qué pasa en el cierre? ;Qué hacemos nosotros en el cierre cuando tenemos un
cuento? Resolvemos el problema”. Ah, esta cerrado eso, es como la estrategia de factor
sorpresa. Perfecto, entonces, tu primero le explicas que la historia puede ser del robot, de la
gallina, de lo que sea. "Veamos qué nos toca ahora, pero acuérdate que tenemos que crear un
cuento, pero ese lo vamos a crear los dos". Asi el nifio va describiendo las caracteristicas del
monito y ya después recopilas todo. Entonces, "Habia una vez un..." y vuelves a tomar toda la
informacion que te describié antes. "Habia una vez un robot que venia viajando por el universo
y que iba del planeta azul hacia el planeta morado. Verde. No sé, pasa por el morado”.

Vania: Ya, sigamos. Aca hay un conector de colores que pasa hacia lo que es el problema. "Oh,
veamos qué le pasd". Saco las laminas. Le pido que identifique el orden de las dos imagenes.
Ya. Eh, “4qué es lo que ves? ;Qué le paso al robot? Oh, llegé a al planeta, se le eché a perder
su nave ¢y qué es lo que le pasé primero? Llegd, se dio cuenta que su nave estaba fallando y
no alcanzé a llegar al planeta verde, ¢ 0 si? No alcanzo a llegar al planeta verde. Se estacioné
en el planeta morado”.
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Claudia: Ya. Entonces, tu guias. Llegé al planeta morado, pero ojo, hay cosas verdes. Se puede
confundir. Puedes cambiar el color del planeta final para que se entienda mejor. Entonces, “se
dio cuenta que no tenia bateria ¢Y qué le pasd? squé mas crees tu?” Y vuelves. "Habia una
vez..." Y va a ir recordando, va a ir trabajando memoria, atencion...

Vania: y ahi podria incluso ponerse j,como se llama el hecho de rebobinar la historia? ¢tiene
algun nombre formal? Porque se me ocurre mientras vamos hablando, tener como estas tarjetas
extra que diga, "Ok, rebobinemos." Y entonces yo pongo la tarjeta...

Claudia: Creo que "rebobinar" es una palabra muy compleja, ¢no? Tienes que buscar las
habilidades especificas que quieres abordar, pero podria ser "recordar" o relacionado. Busca
taxonomia de Bloom, que tiene las habilidades superiores e inferiores y ahi estan las preguntas
que tienes que hacerle segun las habilidades que estas trabajando.

Vania: Ok. Entonces, a medida que ordena la secuencia, va metiendo las imagenes en las
ventanas de la figura, una encima de la otra. Ya, “intentemos resolver este problema. Armemos
un plan de accién”. Sacamos las tarjetas de la cara amarilla. En esta tarjeta en particular, esta
zona es transparente y solo se veria el casco para que pueda guardarlo en la mochila.
Claudia: En este caso voy a dar la respuesta que corresponde, "El fue a buscar su mochila",
pero ojo que podria ser al revés y ahi hago una pregunta para volver atras. Por ejemplo, si dice
“él salié a buscar ayuda”. Entonces, tu le dices "Pero ¢ andaba con la mochila?". Siempre poner
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esa sugerencia en el manual. Entonces, "Fue a buscar su mochila de herramientas. Miré en su
mochila que no tenia nada". Los nifios te pueden dar multiples respuestas, el tema es que tu o
el fono vayan guiando, pero es importante que el profesional siempre sepa la secuencia que
tiene cada una de las tarjetas. Incluso le podrias poner numero como ayuda... Ya, "sale a buscar
ayuda". Entonces, agrega la mochila y dice, "Ok, ¢Qué nos podriamos llevar en la mochila?
¢, Cuales son las herramientas? ;Cual eliges? Hay tres opciones. Esta. Guardala en la mochila.
Ok, salgamos. Ya. Martillo y casco. ¢ Y donde se utiliza el casco? En la construcciéon”. Asi vamos
ampliando vocabulario. Bueno, “veamos qué podemos hacer. ;Qué hacemos con esto?"
Entonces, recuerda, "Habia una vez..."” y te insisto, tu adaptas este método de trabajo para los
nifos con TDL, donde la comprension es la mayor dificultad, ¢ cierto? Trabajas la comprension
en el tema del vocabulario y de lo que entiende con las imagenes, pero trabaja la expresion oral
mas que la otra, por decirlo de alguna forma. Buscamos potenciar o incentivar el lenguaje de la
expresion oral.

Vania: Claro, estamos hablando que es para nifios como de primero basico, 7 afios.

Claudia: O del el OA, el objetivo ocho es el que trabaja la comprension de un cuento y la
expresion oral. Ahi estan los indicadores de lo que el nifio tiene que tener para poder trabajar
ese objetivo.

Vania: OA... ;Y eso donde se...?

Claudia: En los planes y programas de lenguaje que esta descargable en el Ministerio de
Educacion.

Vania: Genial, sigamos. Hagamos algo con este plan. Ahora te presento las nuevas imagenes,
hay que ordenarlas. “;Qué es lo que pasa primero y qué es lo que pasa después?" Asi el nifo
va explorando.

Claudia: "Ah, necesita encontrar una bateria para su nave."

Vania: No, pues, primero encuentra piedras en el camino y con las cosas que estan en su
mochila las empieza a picar. Luego encuentra baterias super luminosas y maravillosas. Al de
romper esto se crean esas baterias.

Claudia: Wow, qué buena. Ya. Ok. Dale. Y toma esas baterias que le hacian falta.

Vania: Ahora hay que ver, en consecuencia, si las baterias le funcionan o no, en la cara azul.
Ya aqui si que no sé como introducir esta parte ni en el juego ni...

Claudia: La solucién problema.
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Vania: Si, la solucion al problema, pero ¢ como se resuelve entonces el problema? 4 Elijo esta
solucion arbitrariamente? ¢ Lo elijo yo como fonoaudidloga?

Claudia: Puede elegir el nifio, pues.

Vania: ;Como lo elige? Esa es mi pregunta. ;Cémo yo incito a que el nifio lo elija? Porque se
supone que si pone la bateria y no era la que correspondia, se echaba a perder la nave, pero si
era la bateria correcta pasamos a la cara final.

Claudia: Es la consecuencia de probar o no esto, le dices "Recuerda que en los cuentos
tenemos finales. ¢ TU crees que con la bateria le fue bien o le fue mal?"

Vania: Pero ;cémo lo hago eso con las tarjetas? ¢ le presento las dos directamente? La positiva
y la negativa.

Claudia: Si, pues. O preguntale no mas sin mostrarle la imagen vy si te dice que le fue bien, le
muestras.

Vania: Ya. Entonces, ¢qué crees tu? Puede ser que yo como fonoaudiéloga tomo la decisién,
porque si no le funciona, retrocedemos y volvemos a empezar con otro plan.

Claudia: 4, Cuales son los finales?

Vania: El final esta en blanco.

Claudia: Ya, pondria una transparente, o sea, una como plastificada donde el nifio pueda dibujar
el final.

Vania: Claro, esa es la gracia de que sean blancas.

Claudia: Tenemos que dar la opcién de. Estan trabajando habilidades del siglo XXI, que son las
que hoy dia para el ministerio son la base. Van desde el uso de las TICs en su momento hasta
hoy dia que es el pensamiento critico en los nifios. Que el nifio tenga la posibilidad desde
pequefio de hablar, expresar oralmente sus ideas, aun mas los nifios que presentan dificultades
en el area del lenguaje y la comprension, porque este juego le esta ayudando a hacer el anclaje
a que el nino comprenda de mayor forma, porque también le da la posibilidad a que después el
fono puede inventar. Tu podrias incluso tener, hoy dia que esta todo digitalizado, dejarlo como,
no sé, yo no me manejo tanto en la tecnologia, pero dar la posibilidad de que él cree su propia
historia con el mismo formato, incluso que crees hasta un programa, un software y que te creen
las imagenes en base a las necesidades, a los gustos y a los intereses del nifio. Asi generamos
data con estas proyecciones. Esto ahora esta enfocado a los fonos, pero podria trabajarse con
los docentes y que creen sus propias historias segun el interés y la motivacién de sus nifios.
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Recuerda todas las habilidades que tu estas trabajando en esto: atencion, concentracion,
memoria, retencion de informacion. Lo otro también es que el fono vaya anotando el desarrollo
de la historia.

Vania: La figura en si lleva el registro de la historia, visualmente se puede ir revisando la
secuencia.

Claudia: Pero me refiero a la lluvia de ideas que va surgiendo de la conversacion, porque te
van a servir muchas cosas. A lo mejor también pueda tener como el fono una mini plantilla, ;no?
donde vaya anotando todo lo que el nifio dice en el inicio.

Vania: Ah, claro, la plantilla para el fonoaudiélogo que va en el manual.

Claudia: Exactamente. Entonces, después en el inicio, "Ya, claro, volvamos atras", y el nifo
vuelve al inicio, pero se le olvidé algo, pero también "te acuérdate que...”

Vania: Ah, como un apoyo para el fonoaudiélogo para que la anote. Ya, ya entendi, muchas
gracias.

Claudia: Eso, pero esta perfecto, estd muy bonito todo.
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M) Manual de uso de PentaTramas — Version final
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Manual de Uso PentaTramas

Protocolo de aplicacion para fonoaudiélogos/as

I. Introduccién

¢Qué es PentaTramas?
PentaTramas es una herramienta
narrativa gamificada disenada
para apoyar procesos terapéuticos
en ninos y nifas con Trastorno del
Desarrollo del Lenguaje (TDL)
mixto, ademas de ser aplicable en
contextos educativos inclusivos.

La propuesta combina un prisma pentagonal interactivo con sets de
laminas ilustradas, ofreciendo al profesional un recurso que estimula
de manera ludica y estructurada las siguientes habilidades:

* Expresion oral y organizacion del discurso.

+ Comprension narrativa (implicita y explicita).

* Pensamiento critico y resolucion de problemas.
* Creatividad e imaginacion.

* Memoria de trabajo y atencion sostenida.

* Flexibilidad cognitiva y toma de decisiones.

La dinamica se desarrolla mediante una narracion guiada en etapas
sucesivas, que corresponden a los elementos gramaticales de la
historia: situacion inicial, problema, plan, accién, consecuencia y
final. Este enfoque favorece la adquisicion de la macroestructura
narrativa, al tiempo que potencia el desarrollo de las habilidades del
siglo XXI.

Il. Componentes de la herramienta
El nlcleo de la herramienta es un prisma pentagonal de material rigido
y resistente, disefiado para ser manipulado por nifios y profesionales
sin riesgo de desgaste. Sus caracteristicas principales son:

« Cinco caras laterales con ranuras, cada una asociada a un colory a
un EGH especifico.
Base pentagonal fija, donde se ubica la situacion inicial.
Tapa imantada, que permite guardar y proteger los sets de historias
que no estan en uso en sus compartimientos que mantienen las
tarjetas firmes en su lugar para que no se mezclen.

Base pentagonal

Tapa imantada

Caras laterales
con ranuras
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PentaTramas cuenta con 7 sets de historias, disefiados con tematicas
inspiradas en los textos escolares del Ministerio de Educacion de Chile.
Estos sets permiten abordar contenidos cercanos y significativos para
los nifos y nifas:

Ciencialen
la\vida[diaria

Cada set se organiza en tarjetas ilustradas que corresponden a los
Elementos Gramaticales de la Historia (EGH), diferenciadas por color
para guiar la narracion. Los componentes son los siguientes:

1) Situacion inicial

o 1 tarjeta pentagonal con bordes rojos
o Presenta la escena previa al conflicto,
permitiendo identificar al personaje
principal y el ambiente donde se

desarrollara la historia.

2) Problema

o 2 tarjetas rectangulares con
bordes naranjos

o Introducen el conflicto o desafio
que dara origen a la trama.

o 3 tarjetas rectangulares con borde
amarillo, que representan la
estrategia de resolucion.

o 3 tarjetas transparentes con
ilustraciones de herramientas
(ejemplo: casco y pico, linterna o
telescopio) que se superponen sobre
la escena para complementar el plan
elegido.

A
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4) Accion

o 6 tarjetas rectangulares con bordes verdes.
o Corresponden a la ejecucion del plan; cada estrategia cuenta
con 2 tarjetas posibles, asociadas a la herramienta elegida.

5) Consecuencia

o 6 tarjetas rectangulares de bordes azules
o Reflejan el resultado de la accién. Cada plan tiene dos
alternativas de consecuencia: una positiva y una negativa.



6) Final

o 2 tarjetas rectangulares de bordes morados

o Funcionan como desenlace comun para todas las
historias; presentan un cierre positivo que permite integrar
y consolidar el relato.

lll. Preparacion antes de la sesion
1. Abrir la tapa del prisma y extraer un set de historia. Cerrar la tapa
para mantener el resto de cartas en su lugar.

2. Revisar las tarjetas antes de la sesién para familiarizarse con las
posibles tramas y anticipar preguntas o apoyos.

3. Ordenar los mazos segun color: situacion inicial, problema, plan,
accion, consecuencia, final.

4. Ubicar la situacion inicial en la cara opuesta a la tapa, alineando
el borde naranjo con la cara naranja del problema.

5. Insertar los mazos en las ranuras correspondientes de cada cara,
respetando el color y el texto indicado.
* Nota: Las tarjetas deben quedar ocultas, con el reverso hacia
afuera (logo de PentaTramas), para que la historia se vaya
revelando progresivamente durante la narracion.

Situacion inicial

w—
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IV. Objetivo del juego
El objetivo de PentaTramas es guiar a los nifios y nifias en la
construccion de relatos completos, utilizando apoyos visuales y una
secuencia narrativa estructurada. A través de las distintas etapas el
juego busca:
o Favorecer la expresion oral y la organizacion del discurso.
o Desarrollar la comprension narrativa, tanto explicita como
implicita.
o Estimular la creatividad, la imaginaciéon y la flexibilidad
cognitiva.
o Promover la memoria de trabajo, la atencion sostenida y la
toma de decisiones.
De esta manera, la herramienta combina la motivaciéon del juego con
un proposito terapéutico, facilitando la adquisicion de la
macroestructura narrativa en un contexto ludico y significativo.

V. Cémo jugar

La sesion comienza presentando el prisma y explicando al nifio o
nifia que juntos construiran una historia. Se introduce la idea de que
todo cuento tiene un inicio, un desarrollo y un final.

4 G %

—
=
=
Comienzo Desarrollo Resolucion del
de la historia de la historia problema

Situacion inicial:

* Se coloca la tarjeta base en la parte
izquierda y se invita al nifio a
observarla. El fonoaudiélogo fomenta
la descripcion y la inferencia con
preguntas como:

o “;Qué ves en laimagen?”

o “;Quién es el personaje principal?”

o “;Donde esta?”

o “;Cémo se sentira?” —» “;Por qué
crees que se siente asi?”

¢ Se inicia la narracion con el clasico: “Habia una vez...".

’roblema:
Se gira el prisma hacia la cara naranja. El fonoaudiélogo extrae las
tarjetas y las coloca boca arriba sobre la mesa, invitando al nifio a
analizarlas, ordenar la secuencia y explicarla en sus propias
palabras.

* Preguntas sugeridas:

o “;Qué esta pasando aqui?”
o “;Qué problema tiene el personaje?”

El nifo debe introducir las cartas en el prisma en orden
cronoldgico, una encima de la otra. Q
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Plan:
Se gira la figura hacia atras, avanzando hacia la cara amarilla y se
sacan las tarjetas. El nifo observa la estrategia (salir a explorar) y
selecciona una herramienta de las tarjetas transparentes para
complementar la escena.
* Preguntas sugeridas:
o “;Qué puede hacer el personaje para resolver el problema?”
o “;Qué herramienta le ayudara mas?”
o “¢Por qué eliges esta opcion?”

La seleccion implica tomar una decisién y comprometerse con una
estrategia, mientras que las opciones descartadas se dejan a un
lado boca abajo.

Accion:
Se gira la figura hacia atras, descubriendo la cara verde. Se revelan
las tarjetas, el nifo las ordena y continda la narracion.
* Preguntas sugeridas:
o “;Qué esta haciendo el personaje ahora?”
o “;Como uso6 la herramienta que elegimos?”
o “;Crees que el plan funcionara?”

Consecuencia:
Se gira la figura hacia atras, revelando la cara azul y se sacan las
tarjetas. Dependiendo de la respuesta anterior, el nifo elige el
resultado de la accion.
* Preguntas sugeridas:
o “;Qué pasoé después de la accion?”
o “¢El plan funcion6?”
o “;Qué podriamos cambiar para que funcione?

Si el plan fracasa, se “rebobina” girando el prisma hacia adelante
para elegir un nuevo plan y repetir el proceso con las cartas
descartadas que estan sobre la mesa.

Una vez que el plan resulta exitoso, se avanza al final.

Final:
Nuevamente se gira el prisma hacia atras y se sacan las tarjetas de
la cara morada. El nifio narra la secuencia de la conclusion de la
historia.
* Preguntas sugeridas:
o “;Coémo termind la aventura?”
o “;Qué aprendio el personaje?”
o “;Como se siente ahora que todo termin?”
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VI. Recomendaciones de aplicacion
Tiempo por sesion:

15 a 30 minutos
segun edad y nivel de atencion

Numero de pacientes:
it Aplicacion individual.

Rol del fonoaudidlogo/a:

' : ‘ Facilitar y guiar.

Registro terapéutico:
Usar las paginas de anotaciones para

— observaciones de avance y progreso.

@

VII. Registro de la sesion
+ Nombre del nifio/a:

e Edad: Fecha:  / /

Sesion N°

Historia trabajada:

Observaciones de la narracion:

Vocabulario destacado:

Inferencias realizadas:

Errores observados:

Nivel de apoyo requerido:
o Alto (dependencia del adulto en la narracion)
o Medio (apoyos puntuales)

o Bajo (mayor autonomia del nifio/a)

©
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VIIl. Anotaciones libres
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N) Testeo con Soledad Parada e internas — Prototipo version 3
Entrevistadora: Vania Alvarez
Participantes:

Soledad Parada, Fonoaudibéloga experta en Discurso Narrativo
Javiera Segura, Interna de Fonoaudiologia — Universidad San Sebastian
Estefania San Martin, Interna de Fonoaudiologia — Universidad San Sebastian

Tipo de encuentro: Presencial

Lugar: Centro de Salud Universidad San Sebastian

Duracién aproximada: 45 minutos

Notas de campo registradas por: Alexandra Valdivieso

Formato de registro: Sesion de testeo grupal con demostracion préactica

Objetivo de la sesion: Evaluar el funcionamiento del prototipo PentaTramas (version 3) en un
contexto simulado de intervencion fonoaudiolégica, observando la comprension del manual de uso,
la manipulacion del prisma narrativo y la secuencia de actividades desde la perspectiva de la
profesional y las estudiantes en rol de usuarias.

Descripcion de la sesion: La sesién se desarrolld de forma presencial en el Centro de Salud de la
Universidad San Sebastian. La fonoaudidloga Soledad Parada participé asumiendo el rol de
profesional a cargo, mientras las internas Javiera y Estefania interpretaron el rol de nifas en una
dinamica terapéutica simulada.

Durante el testeo, las participantes utilizaron el prototipo PentaTramas version 3, siguiendo las 301
instrucciones del Manual de Uso (MDU) para realizar una secuencia completa de narracion:
descripcion de la escena inicial, identificacion del problema, seleccién de un plan, desarrollo de

acciones y resolucion final.



Soledad comenzé a leer el MDU con atencion a partir de la pagina 10, se salto leer los componentes.

Soledad: Ya, a ver, dice “Se coloca la tarjeta base en la parte izquierda y se invita al nifio a
observarla.” ;Y como sé cual es una parte izquierda? Es la parte de abajo, diria yo.

Vania: Por cdmo se leen las caras.

Soledad: Ah, se pone acostado asi, ya, me quedé en la izquierda. Perfecto. Ahora tengo
que poner la situacion inicial. Ya, pero esto ya estaba asi. Esto lo deberia haber hecho yo.
Vania: Si, pero esta listo.

Soledad: Ok, ahora se gira el prisma hacia la cara naranja. Aqui esta. Llegaron las chicas.
Vania: Te guiaré un poco, como no alcanzaste a leer el manual, las tarjetas inician dentro de
cada cara, hacia adentro, con el logo hacia afuera. Se van sacando a medida que avanza la 302
historia. Hola chicas, soy Vania, estudio Ingenieria en Disefio de Productos y estoy
desarrollando un juego para el area de la fonoaudiologia. Estoy combinando un poquito el
area de ingenieria, disefio de productos con fonoaudiologia y ahora estoy trabajando con
Soledad, quien representa el area especifica que yo estoy trabajando, que es discurso. Me
ha ayudado a lo largo del semestre, todo el afio. Lo agradezco mucho. Ahora ella va a tomar
el rol del fonoaudidlogo durante una sesion y ustedes van a tomar el rol del nino como
narrador.



Soledad: Super, la idea es que probemos el material que ella cred. En el fondo van a ir
actuando en base a lo que yo les voy diciendo mientras jugamos. Ya. Mira, entonces vamos
a mirar esta imagen. Ya. Cuéntame qué ves en la imagen, Javiera.

Javiera: Veo un cohete, una bandera de una meta en el sol, un planeta de fuego.
Soledad: Ya. Y Stefi, ;quién crees tu que es el personaje principal de esa imagen?
Estefania: El astronauta.

Soledad: Ya. ;Y doénde esta?

Estefania: Dentro del cohete.

Soledad: ;Y como crees que se siente?

Estefania: Feliz.

Soledad: ;Y por qué crees que se siente feliz?

Estefania: Porque va al espacio.

Soledad: Porque va al espacio... ya, 0jo con esto, en el manual dice que estaes la 1y esta
es la 2, pero ¢cémo voy a saber rapido cual es cual si no tengo el manual al lado todo el
rato? Tal vez deberian tener el nimero.

Vania: Es que puede ser cualquier orden. La idea es que el nifio lo ordene.

Soledad: Ah, perfecto. Entonces voy a meter todas las cartas. *Se caen todas las tarjetas
con el movimiento rapido*. Hay que ver eso, como que se caen, se salen. Puede ser por el
material de la lamina. Bueno. Javiera, miralas bien y ordénalas como qué pasa primero y
qué pasa después. ¢ Qué crees tu que pase primero?

Javiera: Ya, esa pasa primero y esa pasa despues.

Soledad: A ver, Javi, cuéntame qué esta pasando. Este primero.

Javiera: El astronauta va viajando al espacio y el cohete tuvo un problema. Aca se baja del
cohete para revisar el problema.

Soledad: Ya. Entonces, vamos a poner aca las imagenes (en la figura central). *Ponen
primero la carta 2 y luego la 1*

Vania: La idea es que quede la ultima encima, la que va a hacer que continue la historia.
Soledad: Ah, entonces la segunda encima. ; Sabes qué es lo que me pasa con la forma en
que esta el manual? Entendi que yo deberia ahora decirle estas preguntas. ;Qué podra
hacer el personaje? Pero, por ejemplo, le podrian poner nombre, y eso no aparece ahi, no
sé, ¢,qué podria hacer Robotin para solucionar su problema? Pero esas preguntas aparecen
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después de decirme que giro la figura, saco las tarjetas, observo la estrategia, selecciono
una herramienta. Como que yo deberia hacer frases entre medio, ¢no? Ya, me la describio
y después yo la saco, la ordeno y aqui recién le digo, ¢ qué puede hacer? Como que las
preguntas van antes de que se dé la lamina.

Vania: Ok.

Soledad: Si, porque siento que hasta ahora todavia no estoy cachando que estoy creando
una historia. En ninguna parte he dicho que vamos a crear una historia si sigo a tu manual.
Bueno, ahora ya sabemos que ese es el problema de la historia. Pensemos como podria
solucionarlo, a ver, ¢, qué plan podria tener este personaje? Ya. Y ahi sacamos las imagenes.
Ya, miralas todas. ¢ Qué podra hacer?

Javiera: Va a buscar herramientas en su mochila.

Soledad: Ya, si no estoy mirando el manual, no entiendo qué tiene que hacer aqui.

Vania: Va a buscar herramientas para arreglar su cohete. Una vez que encuentra su mochila,
tiene que elegir una de las transparencias para determinar qué es lo que va a llevar.
Soledad: Ya, yo lo puedo entender y me parece perfecto, maravillosa idea. Pero eso no esta
aqui en el manual... Creo que deberia estar la historia escrita para yo conocer cual es la
historia que se puede crear y asi modelarle mejor el lenguaje. La imagen sola no me moldea
la historia, yo la necesito escrita. Ya. Si el plan es arreglar la nave, entonces ¢,por qué podria
escoger mirar al cielo?

Vania: No, el plan es salir a explorar.

Soledad: Ya, entonces estamos pensando en planes diferentes. Creo que tiene que estar
explicito aca porque solo tiene preguntas abiertas.

Vania: Esta un poco generalizado porque el juego tiene varias historias.

Soledad: Cada historia creo que necesita mas ayuda si tu quieres que se narre algo en
especifico. Deberia tener paginas extra que cuenten cada historia.

Vania: Ya, perfecto.

Soledad: ; Sabes qué? bueno, no sé, yo te estoy dando ideas que pueden ser muy dificiles,
pero como que necesito un flujograma, una linea que explique “Tiene que hacer esto y este
hace esto y si hago esto, voy para alla y si hace esto, para atras y mete esta otra imagen”.
Me falta el guion de la historia escrito, porque si no, yo no sé qué estructuras oracionales
deberia estarle modelando, qué preguntas. Por ejemplo, habia una vez un robot que se fue
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a explorar, pasaron cosas. Veamos qué pasé. ;Qué le habra pasado de ahi? ¢ Cuales son
las imagenes que van?

Vania: Ok.

Soledad: Ya, Javi, sigamos. Entonces, ¢ cual escoges?

Javiera: Eh, el casco.

Soledad: Cuéntame la historia.

Javiera: Bueno, fue a explorar y encontrd, ;como se llama? Que con la linterna encontré
una cinta adhesiva para poder arreglar la nave.

Soledad: Ya. Pero jcon qué herramienta escogiste tu ir? ;Cémo fue? Me falta aqui una
guia para poder explicarle que si elige unas herramientas se descartan las otras. Escogi6 la
picota, le digo entonces, estas no nos sirven porque estas no las escogimos. Y ahora
cuéntame, ¢ cual sera la primera de esas imagenes? ¢ Cual va primero? ;Qué pasé antes?
Javiera: no sé como decir que transformo esto en...

Soledad: Y ;cémo lo transformé?

Javiera: Con la picota. Las golped y las transformé.

Soledad: ;en qué las transformé?

Javiera: Como bateria.

Soledad: ;Y para qué es la bateria?

Javiera: Para que funcionara el cohete o la nave.

Soledad: ;Y crees que el plan va a funcionar?

Javiera: Si.

Soledad: A ver. Mira las imagenes, busca las que se relacionan con tu plan. El manual debe
decir que apareceran imagenes que puede ser el logro o el no logro del plan y que el nifio
tiene que escoger cual le tinca mas.

Vania: Una pregunta especificamente sobre eso, la decision de si lo logra o no logra ¢es
tuya o del nifio?

Soledad: Deberia ser del nifio. Elige las que se relacionen con tus herramientas. Entonces
yo le digo, ya, por ejemplo, bien, ;qué crees tu que pasé? ¢ Funciond o no funciond? o ¢qué
quieres que pase?

Javiera: Eh, le puso eh, s cémo se llama? Bateria al cohete y logré funcionar... o se arreglo.
Soledad: Entonces se arregld y eso trajo como final. ; Como va a terminar la aventura?
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Javiera: Ah, si, logro llegar, hizo el espacio hacia la luna.

Soledad: Muy bien. Y entonces ahora que ya lo escogimos todo, contemos. Esa es la gracia,
contarlo todo de corrido, ¢no? El manual no me lo dice. Lo otro es que, si doy vuelta este
prototipo, las cartas se caen. Tengo hartos comentarios. Entiendo que el nifio decide si el
plan funciona o no, si no funciona, se vuelve a empezar. Rebobinamos y vamos a buscar
otra solucién. Este no le funcioné, vamos con las otras opciones. ¢ Cual otra solucion podria
ser? Yo creo que si no sabes de discurso esta dificil. Siento que si yo no sé discurso no soy
capaz de hacerlo bien. Independiente de tu material es porque esta es una habilidad dificil.
O sea, es una sesién que todo el rato hablas td. No es un material que funcione por si solo.
Insisto, necesita un flujograma, que tenga nexos entre los pasos, que tenga como un guion.
Ya, escogiste una herramienta, ahora, squé hacemos para solucionar el problema? Ya,
escogiste este plan, veamos qué pasara. Y ahora mira lo que pasd, veamos qué ocurre
ahora. Algo asi como preguntas conectoras cada vez que das vuelta la figura y de ahi vienen
las preguntas como estimuladoras de descripcion de la imagen que tienes tu. Esta muy
bonita la figura, me gusta mucho. Al final son las partes técnicas de la fonoaudiologia las
que se pueden ir mejorando. Y 4 Como vas a hacer que no se caigan las tarjetas?

Vania: Ese es uno de los aspectos que queria evaluar ahora, se me ocurre tener una tapa
para poner en las ranuras una vez que se ponen todas las tarjetas.

Soledad: claro, podria ser un tope de goma eva o algo asi, eso solemos usar. Respecto a
esta ultima parte del manual, yo te diria que esto de registro de la sesién como que no te
sirve porque esto no ayuda tanto a hacer inferencia. En realidad, ayuda mas al recontado, a
la narracién, a que el nifio diga la historia. Es registro que uno podria anotar seria como un
checklist para evaluar si cuando narré metié el plan, meti6 el personaje, meti6é la
consecuencia. Porque tu material tiene dos partes, por decirlo asi. Una parte donde se
construye y ahi puede hacer inferencia relativa, una inferencia muy guiada. Por eso
encuentro que es mas de recontado.

Vania: y de ese checklist posterior a la sesion, ;cémo la fonoaudidloga traspasa esa
informacion al expediente del paciente?

Soledad: por ejemplo, yo escribo: a nivel de recontado logré incluir tales elementos
gramaticales de la historia en su narracién. Presentd desafios en tal otro. Describimos
también la estructura oracional utilizada. Describimos si necesité mucha ayuda para recontar
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a cada rato, fue mediado o necesité poca mediacion. Ese estilo muestra como la evolucion
y en este momento el manual no permite visualizar eso no? Seria como solo un checklist
que después pasas a escribir a una redaccién. Ahora bien, esta super genérico, en el area
de la fonoaudiologia, no se pondria “necesita apoyos puntuales”, necesito un espacio para
escribir especificamente qué apoyos necesitd, qué estratégicas fonoaudioldgicas. En el
fondo, mira, esto permite trabajar el discurso, si, permite trabajarlo bien, pero depende de la
persona que lo ocupa.

Vania: ;Cuales son los materiales que tienes que preparar antes de una sesion? ¢ Cuanto
tiempo te demoras?

Soledad: En teoria, por ejemplo, en el proceso de las internas, ellas escriben el objetivo,
escriben la planificacion y después preparan la sesion. Pero en mi proceso yo ya no lo
escribo porque me lo sé. Entonces yo tengo el objetivo escrito y sé como se guia una sesion
de discurso. De ahi lo que tengo que hacer puntualmente es preparar todas las laminas de
los cuentos con los que trabajo y ordenarlos ahi. Por ejemplo, aca el plan, aca va después,
yo me sentaré aca con el nifio. Bueno, y eso implica ademas que yo el cuento lo lei antes y
lo organicé en términos de evento inicial, etc. Para ese analisis tengo que tener esa habilidad
como terapeuta, porque eso no viene hecho. Aparte, tengo preparar la lamina, aca empiezo
y cuento el cuento, narro la historia y luego empiezo a hacer las preguntas para armar el
mapa de la historia que lo armo aca. Y entonces con preguntas a partir de las imagenes de
alla las vamos pegando aca y luego el nifio cuenta la historia con el apoyo visual de ahi.
Vania: Y en tu planificacion rutinaria, ¢en qué parte especifica dirias con esta herramienta
me salto X paso?

Soledad: Hay muchos cuentos que ya tengo listos, pero siempre implica ordenarlo antes de
la sesidn, no es como que voy a sacar una bolsa desordenada en plena sesion y ordenar
desde cero con el paciente ahi. Tiene que estar todo listo. Y en este caso, como la
herramienta tiene colores, es muy facil visualizar el orden, practicamente no tengo que
mirarlo, entonces ahorro tiempo.

Vania: Super, ¢ qué aspecto mejorarias en el disefio de la herramienta?

Soledad: El manual.
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N) Encuesta testeo final - Soledad Parada

- de del Manual y Aplicacién de PentaTramas
Instrucciones:
Marque con una “X" la opcién que mejor represente su opinién, donde:
1= en /Muy
10= de acuerdo / Muy

Dimensién 1: Usabilidad de la figura

. Elnivel de para girar el pri para la dii ica de la sesion.
0 ](2]l3]l5115][5][7](31[91[xf

2. Elproceso de insertar y retirar tarjetas resulta cémodo y fluido.
[11(21(31(4](51(61(71(8 YX1[10]

. Laestabilidad ﬁs!&a}é la figura permite trabajar sin interrupciones.

w

[110210310410x1061071081[91[10)

. Eldisefo del prisma favorece la QrgapiZacion y el orden visual de la sesi6n.
(11(21(3](4](5]1(61(7](8][X](10]

6n 2: Claridad de las i y del manual

>

o

. Elmanual explica de manera clara y suficiente como preparar el set antes de la
sesion. s

[1102](3)1(5](61(7](8][9]1(10]

Lasil i para guiar la i SDI;I il y faciles de aplicar.
(1102]1031fX1[5161[71(8][9]([10]

. Eldocumento ofrece una estructura narrativa clara (inicio, desarrollo, resolucién) que

puedo seguir sin dificultad.
l‘1[2]l3]l4][5][6][7][8)})qﬁ01

~

8. Elmanual me permitié dei de qué trata PentaTr ycuéles
su propdsito terapéutico.
l1]l2][3)[4][5]I5]l7lM91110]

9. sobre cémo se prisma (caras, base, divisiones) es clara.

La

[1][21[31[4115115117"9]%]

. Eluso de colores e fconos de los EGH fa la comprensién del manual.
[11l21l31[41151151[”[5][9%

°

. Considero que PentaTramas es facil de integrar en mis sesiones terapéuticas

habituales.
[‘][2ll3][4]l5][5][7][5][919<l/

12.1 o
trabajados.
[11(21(3][4](5](6](7))X](8][10]

Dimensién 4: Usabilidad perciblda

15. Conel y i me sit paz de aplicar la dil in requerir
apoyo adicional.
ll1(21[31[41[51151l71l8!l91/0Q1/.

16. El tiempo requerido yutitzar une
sesion de terapia.
(llmlall‘nsl[smuausw/

Pregunta ablerta )

17. (Qué i L disefio de L

manual de uso? ¢

e ol = F&ﬁoa-mma dn 47»&%1’{\'0‘

Nafwal 3 gue 1o §€ catgen By
’A;W’QW. d
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O) Encuesta testeo final — Internas de Fonoaudiologia

] de del Manualy Aplicacién de PentaTramas
Instrucciones:
Marque con una “X" la opcién que mejor represente su opinién, donde:
1= /Muy

10 « Totalmente de acuerdo / Muy satisfecho
Dimensién 1: Usabilidad de la figura

1. Elnivel de dificultad para girar el prisma es adecuado para la dinadmica de la sesién.
n ]l2)(31l4ll5)[61l7l[51l919(l
. Elproceso de insertar y retirar tarjetas resulta cémodo y fluido.
0 1[21l3ll4l[5]l5)w{ﬂl[911‘°]
3. Laestabilidad fisica de la figura permite trabajar sin interrupciones.
n )[2][3ll4ll5l[5]l71[31[9"m
4. Eldiseno del prisma favorece la organizacién y el orden visual de la sesién.

(‘1l2][31[41I51l5117]l81l9][)0’{

N

2: Claridad de las ydel manual
5. Elmanual explica de laray 0 elsetantes de la
sesion.
(1102]1(3])[41(51(61(7](8](9][10]
6. Lasi 3 para guiar la i6n son il y faciles de aplicar.
(‘)[2][3_)‘[4]l5)lsl[7ll3]l9l[1°]
7. Bl ofrece una narrativa clara (inicio, i6n) que

puedo seguir sin dificultad.
n 1[21[3]l41(51[61[71l5][9ll)(1
8. Elmanual me permitié de qué trata ycudles
su propésito terapéutico.
l‘ll21[31(4l(5ll61l7l[B]l9llilq
9. La explicaci6n sobre como se compone el prisma (caras, base, divisiones) es clara.
[1102](3)[4][5]1(6](7][8](9][}
. El uso de colores e iconos de los EGH facilita la comprensién del manual.
n ]12][3)[41l51[51(7][5][91(m
i6n 3:

o

. Considero que PentaTramas es facil de integrar en mis sesiones terapéuticas
habituales.

[1][2][3][4][51[51[71[!!]%[10]

12.La permite la i6n del nifio en los
trabajados.
n ]l21[3][41[5][51(71(5"9“)‘!\
Dimensién 4: Usabilidad percibida

15. Con el manualy la herramienta, me siento capaz de aplicar la dindmica sin requerir
apoyo adicional.
n l[ﬂ[ﬂ“l}ﬁ!{ﬂ[ﬂ[ﬂ)[9]“0]

16. El tiempo requerido para preparer y utilizar PentaTramas es razonable para une
sesion de terapia.

(11021(31(41(51181 (7118191189
Pregunta ablsrta

17. ¢Qué o en el disefio de I i enel
manual de uso?

" . | ~ ~ A -
C 1)71"“1“(,1’;~1 D TVL/IAS
v

Inteonte BT FONARROR X
S 0 AR0 Y
Cslocamn 240 DR X
Saatlh  SegutR  PnEiRD
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P) Sesién de testeo con Paulina y Juan Andrés — Prototipo version 3
Observadora: Vania Alvarez
Participantes:

Paulina Carrasco, Fonoaudidloga del PIE
Juan Andrés, Estudiante de 8 afios con diagndstico de TDL expresivo

Formato de registro: Observacion indirecta mediante registro audiovisual

Objetivo de la sesion: Validar el prototipo final PentaTramas Azul en un contexto real de
intervencion fonoaudioldgica, evaluando la comprensién auténoma del MDU por parte de la
profesional, asi como la funcionalidad narrativa y material del dispositivo durante su aplicacién con
un nifio con TDL expresivo.

Paulina: Ya, en este juego tenemos que inventar una historia. Vamos a elegir con cual mazo
quieres comenzar, ¢ prefieres este o ese?

Juan Andrés: Este.

Paulina: Perfecto. Entonces, vamos a ordenar las tarjetas secretas segun los colores. Ahora
veamos qué tenemos. Mira, inventémosle un nombre, ;cémo se llama ella?

Juan Andrés: Clara.

Paulina: Clara. Muy bien. ;Y como esta Clara? ¢ Feliz, triste o enojada?

Juan Andrés: Feliz.

Paulina: Feliz. Ya, Clara esta muy feliz. Entonces, ¢,qué le va a pasar? Vamos a descubrirlo. A
ver, saquemos estas cartas naranjas ¢ qué ves aca?

Juan Andrés: Se accidento en el espacio.

Paulina: jEn el espacio! Vamos a dejarla aqui. /A qué planeta crees que llego?

Juan Andrés: A la Luna.

Paulina: A la Luna, muy bien. (Gira el prisma al siguiente color) Y ahora... $qué va a hacer
Clara en la Luna? Hagamos un plan con las cartas amarillas.

Juan Andrés: Va a buscar su mochila.

Paulina: Ya, y ¢ qué encontré en la mochila?
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Juan Andrés: Un martillo y un casco.

Paulina: Genial. ;Veamos qué hace con esas herramientas? Descubramos qué hay en las
tarjetas verdes.

Juan Andrés: (Describe la primera imagen que aparece.) Va a picar.

Paulina: ;A picar? ;Quizas a excavar?

Juan Andrés: Si, a excavar.

Paulina: Entonces, va a excavar piedras lunares. Muy bien. (Revela la siguiente carta.) ;Y qué
pasa después de excavar las piedras lunares?

Juan Andrés: Encontré una rueda.

Paulina: ;Seguro? ;Y donde quedaron las herramientas que elegimos?

Juan Andrés: Ah, parece que encontré pilas.

Paulina: {Si, tienes razon! Entonces tal vez esas pilas le sirven para arreglar su nave, ¢ cierto?
Juan Andrés: Si.

Paulina: Veamos las cartas azules, a ver qué paso.

Juan Andrés: Le meti6 la bateria a la nave

Paulina: Le pone una bateria a su nave. Muy bien. ;Y asi podra volver?

Juan Andrés: Si.

Paulina: Perfecto. (Muestra la ultima cara, de color morado) Y al final, qué pasa?

Juan Andrés: Logro arreglar el cohete.

Paulina: jExcelente! Entonces logro volver a su destino. Ahora, juntemos todo lo que pasé para
contar la historia completa. A ver, empieza tu.

Juan Andrés: Habia una vez una chica llamada Clara que viajaba por el espacio y cayo en la
Luna. Ella excavo, y tanto de excavar encontré unas pilas. Fue a su nave, le puso una bateriay
logré llegar a su destino.

Paulina: Muy buena historia. Clara arreglé su nave y volvi6 a la Tierra.
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Q) Primera cotizacion

Molde plastico Co Ltd de Taizhou Haoli
Direccion: No. 101, Edificio 9, Parque Industrial Pequeio y Micro Yuxin, Calle Xinqian, Distrito Huangyan, Ciudad de Taizhou, Provincia de Zhejiang Codigo postal: 318020
Formulario de citas
| | | T
Preparado por: Lydia
[ tocha 2025/9/15
Fecha de validez 15 dias.
Nomire del mokle Tokg afs L ddomd i Vida del mokle Plisticos Catapaié T(::)" Molde de Superficie i P ndds e TOR
_— P IR— | e | e N | ot
Mo decubiern 1 Camalcaliense | 750.000 diparos » wroame | godizs | Nicleolewidad 20,45 42, 000. 00
Base de encofrado
3 Nucleo/cavidad p20, 45
Moklede 750,000 dispazos AuToMATE 60 dia: 7
le de czja 1 Canal caliente 5paros PP s Base de encofrado $7, 600. 00
Toalwal $10,600.00
T Condicianes de pago: T/T 50°% por adelantado, equilibrio 50% autes del anvio del molde
2. Condiciones de entrega: FOB Ningbo
3. Paquete: Estindar de emvio, embalaje de madera del molde, producto Catan.
4. Punto de partida del tiempo de T1: después de que el dibwjo del molde 3d se confirme y ol depésito se paga
5. Esta oferta es vilida por 15 dias.
6. El tamaiio del molde es solo para referencia, el tamaiio especifico esti sweto al diseiio del molde
7. HOOLEA proporcionara el dibujo del molde 3D y el video del molde antes del envio del molde
“Michas gracias por su confianza en ol molde HOOLEA! Esp! T con wsted para satisfacer
Taizhou Haokia plAstico molde Co Ltd
Tydia Zen
2025.9.15
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R) Segunda cotizacion

Molde plastico Co Ltd de Taizhou Haoli
Direccian: No. 101 Edificio, Parque lndustrial “Micro Yuxin, Calle Xingian, Distrito Fuangyan, Crudad de Taizhou. Provincia de Zbejiang Codigo postal: 318020
Formulario de citas
. ; . T . ; . . . r r
—— T
mm——n - | msem
Fwp— o
Much: su consulta’ 1a
ol - i T s | miomn | Compue | T o . Pedosm)
e -~ * Mateisles Tipode oo
) Nisleoleied 20,458
d it e, | s ; -
Siindicih i ki o . | e B | g i
—
i +3 P 7 5 Nixleo/cavidad p20, 45# o
- o o A 1 i -
Cubiern + molde lateral Cavidad Tgual que ol dis Frio 153 AuTaManc 60 dias Basede 2 $2,779. 00
e e
o abs $0.92 1000 pezas. $920. 00
Cubiama abs $0.24 1000 piezas. $240. 00
Parte lateral abs $0.16 5000pcs. $800. 00
el 23 $0.65 100 pezas $650. 00
i
G 0.22 1000 pezas
,; / PP 9
Parte lateral A v PP $0.15 5000pes $750. 00
-
e T
ot e OB e
H 3
A Rt
Pk i
i B ' s
B, ;
Muchs el molde HOOLEA! [Esp q pdl p I I I I I [
e
oLtd
Tydia Zen
2025.9.25




