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Resumen

La presente investigacion esta orientada al desarrollo de una propuesta
metodoldgica para la elaboracién de juegos de mesa de uso clinico psicoldgico.
Con uno de los objetivos importantes que es conocer los distintos ambientes en
los que el nifio convive diariamente: el ambito familiar, escolar y socioemocional.
Se aborda desde cuatro modelos como base para el desarrollo de una nueva
metodologia, las cuales son las guias de practica clinica en la psicologia, la
metodologia de Bruno Munari sobre el disefio de los objetos ,y el disefio de juego
como un producto editorial (Catalan, 2016) y la validacion de jueces expertos.
Las guias de practica clinica son aquellas pautas o normas que se establecieron
para la toma de decisiones con una fundamentacién teérica y empirica que se
tomd como base en el formato del manual para la elaboracion de juegos de mesa

de uso clinico psicologico.

En el caso de los juegos de mesa, existen metodologias mas especificas, sin
embargo, es importante mencionar que se incluye el disefio grafico y estético
para la creacion de este, asi como también el disefio de producto editorial. Para
disefar un buen juego de mesa Munari explica una serie de pasos para lograr
un buen disefio de producto: idea inicial, prototipado y testeo, la redaccion de
reglas e instrucciones y un prototipo final. Asi como la difusién y presentacion
del producto, la importancia del color dentro de la psicologia y elementos
importantes a considerar en cuanto al disefio grafico. Por otro lado, el juego en
la actualidad es considerado un producto editorial el cual cuenta con una serie

de pasos y caracteristicas con la finalidad de comercializarlo.

El estudio fue de tipo cuantitativo metodolégico, con un disefio de investigacion
no experimental transversal. En éste participaron 13 psicologo(as) que fungieron
como jueces expertos, con grado de maestria y doctorado, asi como con
experiencia clinica e investigacion y 3 estudiantes de licenciatura en psicologia
que aplicaron la metodologia en el disefio de juegos de mesa de uso psicologico.
La validacion se llevé a cabo con dos cuestionarios (uno dirigido a los jueces y
otro a los estudiantes) que midieron la relevancia, pertinencia, adecuacion y

utilidad de la metodologia. Los resultados de la concordancia entre jueces fueron
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analizados con la prueba V de Aiken, obteniendo un acuerdo de pertinencia
V0=0.85, adecuacién Vo=0.89 y utilidad Vo=0.92. En cuanto a la relavancia los
jueces coinciden en que el manual constituye una guia eficiente con evidencia
cientifica. Los estudiantes reportaron por su parte una concordancia en el uso
del manual analizados con la prueba V de Aiken, obteniendo un acuerdo de
pertinencia Vo=1.00, adecuacion Vo=0.98 y utilidad Vo=0.96.

Se concluye que esta metodologia es viable y confiable para su uso en el disefio
de juegos de mesa de uso clinico psicologico. La principal aportacion es la
validacién por jueces expertos del constructo psicologico a abordar en el juego,

asi como una guia metodoldgica.

Palabras Clave: metodologia, juegos de mesa, infancia, disefo, clinico

psicologico.
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Abstract

The present research is aimed at developing a methodological proposal for the
development of board games for clinical psychological use. With one of the
important objectives being to know the different environments in which the child
lives daily: the family, school and socio-emotional environment. It is approached
from four models as a basis for the development of a new methodology, which
are the clinical practice guides in psychology, Bruno Munari's methodology on
the design of objects, and game design as an editorial product (Catalan , 2016)
and validation by expert judges. Clinical practice guidelines are those guidelines
or standards that are established for decision-making with a theoretical and
empirical foundation that was taken as a basis in the format of the manual for the

development of board games for clinical psychological use.

In the case of board games, there are more specific methodologies, however, it
is important to mention that the graphic and aesthetic design for its creation is
included, as well as the design of the editorial product. To design a good board
game Munari explains a series of steps to achieve a good product design: initial
idea, prototyping and testing, writing rules and instructions and a final prototype.
As well as the dissemination and presentation of the product, the importance of
color within psychology and important elements to consider in terms of graphic
design. On the other hand, the game is currently considered an editorial product

which has a series of steps and characteristics in order to market it.

The study was of a quantitative methodological type, with a non-experimental
cross-sectional research design. 13 psychologists participated in this, serving as
expert judges, with a master's degree and doctorate, as well as clinical and
research experience, and 3 undergraduate students in psychology who applied
the methodology in the design of board games for psychological use. The
validation was carried out with two questionnaires (one directed at the judges and
the other at the students) that measured the relevance, pertinence, adequacy
and usefulness of the methodology. The results of the agreement between judges
were analyzed with Aiken's V test, obtaining an agreement of relevance Vo=0.85,
adequacy Vo=0.89 and usefulness V0=0.92. Regarding relevance, the judges

agree that the manual constitutes an efficient guide with scientific evidence. The
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students reported agreement in the use of the manual analyzed with Aiken's V
test, obtaining an agreement of relevance Vo=1.00, adequacy V0=0.98 and

usefulness Vo=0.96.

It is concluded that this methodology is viable and reliable for use in the design
of board games for clinical psychological use. The main contribution is the
validation by expert judges of the psychological construct to be addressed in the

game, as well as a methodological guide.

Keywords: methodology, board games, childhood, design, psychological clinic.
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Introduccién

En el campo de la psicologia, el juego se ha utilizado como un excelente
recurso para analizar aspectos el desarrollo infantil. Tedricamente éste se
encuentra ampliamente fundamentado en los enfoques psicoanalitico, centrado
en el nifio, ecosistémico, filial y cognitivo-conductual, asi como en la terapia de
juego prescriptiva (O'Connor et al., 2017). Los beneficios del juego de uso
clinico psicolégico, son la facilitacion de la comunicacion, el bienestar emocional,
la mejora en las relaciones sociales y el aumento en las fortalezas personales.
En este sentido, el juego ha sido una herramienta para acercarse al infante,
permitiendo conocer y explorar la personalidad y ambiente de los nifios (Lépez
et al., 2020).

Los juegos de mesa se encuentran entre los principales recursos
utilizados en el ambito terapéutico, ademas del uso de otros recursos y técnicas.
La ventaja de este tipos de juegos incluyen la comunicacién verbal y no verbal,
respeto mutuo, aprender a compartir, paciencia, tomar turnos y divertirse en

conexion con otros.

Sin embargo, el uso de una metodologia para el disefio de estos juegos
de mesa, es poco conocido en el campo de la psicologia, por lo que este estudio
se enfoco en el desarrollo de una propuesta que facilite al profesional de la salud
mental los pasos a seguir bajo una metodologia basada en evidencia cientifica,
que tuvo como resultado un manual para el disefio de juegos de mesa de uso

clinico psicologico.

Por consiguiente, este trabajo de investigacion expone los fundamentos
tedricos y metodoldgicos que lo respaldan con la validacion del mismo mediante

el juicio de jueces expertos.

Asi entonces en el capitulo uno, se describe la importancia del juego
dentro del desarrollo del nifio, y qué tan esencial es en cada una de las areas de

la vida escolar, familiar y socioemocional.

En el capitulo dos, se aborda aspectos del juego como recurso en la

evaluacion e intervencion psicoldgica.
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En el capitulo tres, se presenta las metodologias base para la creacién de
una metodologia que permita disefar juegos de uso clinico psicologico y como
resultado se presenta la validacion por jueces, asi como el manual. Finalmente
se expone la discusidn y conclusion de la investigacion, seguida de las

referencias y los anexos.
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Capitulo 1. Importancia del juego en la infancia

El juego es una actividad tan antigua como el hombre mismo y su
concepto varia dependiendo la cultura de los pueblos. El ser humano lo realiza
en forma natural y forma parte de su experiencia. Diversos estudios han revelado
que existe una relacion directa entre estas actividades de diversion y recreacion
con el desarrollo intelectual y socioemocional del hombre, sobre todo en sus
primeros anos de vida. En este capitulo se abordaran tanto el significado como
sus variantes y procesos en la nifiez, asi como las teorias acerca del juego y su

influencia en el desarrollo (Lopez et al., 2020).
1.1 El juego, teorias y su importancia en el desarrollo del nifio

Etimologicamente, la palabra “juego” se origina de dos vocablos del latin:
"iocus”, que significa recreo. De acuerdo a la Real Academia Espafiola (D.R.A.E,
2000), el juego esta asociado con la diversion, la recreacion fisica, el placer y la
alegria. El juego es un modo de interactuar con la realidad, que se ve
influenciado por aspectos de la persona que juega. Es un modo adecuado para
aprender, desarrollar la creatividad y el aspecto socioemocional (Gallardo-Lopez

y Gallardo-Vazquez, 2018).

Acorde con Issacs (1965), el juego es un actividad que permite al nifio
descubrir su mundo y mantener un equilibrio psiquico los primeros afios de vida,

generando armonia en su entorno.

McMahoon (1992) por su parte, refiere que el nifio mediante el juego, le
da un significado al mundo y lo hace parte de su actividad y experiencia con su
ambiente. Ademas transforma su vida en diferentes realidades dénde puede
expresarse en otros roles sociales, actividades, deseos y emociones con los

otros.

El juego es un instinto del nifio que incorpora espontaneidad, motivacion
y placer, ademas caracteristicas de libertad y de gozo (Rathnakumar, 2020). El
juego permite que un niflo explore su mundo y que desarrolle habilidades que
amplien las capacidades fisicas, cognitivas y emocionales. Se ha utilizado

eficazmente para la ensefanza en donde los nifios reconocen sus propias
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necesidades, organizan sus actividades, aceptan ser orientados y establecen

sus propios objetivos. El aprendizaje se vuelve real e interesante, asi como

también, el ambiente se vuelve mas libre e informal (Rathnakumar, 2020).

1.1.1 Etapas y tipos de juego

La mayoria de los educadores y padres estan de acuerdo en que el juego

es uno de los fendbmenos mas importantes dentro del desarrollo infantil. Dentro

de las caracteristicas que se encuentran del juego, Garvey (1977) enumera los

siguientes aspectos:

o Eljuego es placentero y agradable
e Eljuego no tiene metas impuestas desde el exterior
o Eljuego es espontaneo y voluntario

e Eljuego implica un compromiso activo en el jugador

Chandler (1997) y Rathnakumar (2020) describid 6 etapas del juego que

pueden ayudar a definir el juego de un nifo:

Juego desocupado: implica observar a otros nifos, pero sin involucrarse
directamente en el juego o la interaccidon con estos otros nifos.

Juego solitario: este juego implica jugar con los juguetes de uno.

Juego paralelo: el juego independiente con comparieros cercanos.
Juego asociativo: este juego implica la participaciéon de un grupo de nifios
en una actividad mutua.

Juego cooperativo: esta etapa del juego implica una divisién del trabajo

entre los ninos.

De acuerdo con Rathnakumar (2020), menciona que existen varios tipos

de juegos diferentes:

Juego fisico: con el que puede realizar actos fisicos sensoriomotores.
Mantiene la parte social, bullicioso e implica actividad. Ejemplos de juego
fisico incluyen, escondite y columpios.

Juego manipulador o constructivo: se refiere a manipular objetos y
componentes del entorno de un nifio. Los juguetes pueden incluir

sonajeros, rompecabezas, "legos" y clasificadores de formas.
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Juego simbdlico: se incluye la manipulacién de la realidad con la
manipulacion de los objetos. Por ejemplo, este tipo de juego implica fingir
comer algo inexistente o usar cualquier objeto como si fuera un carro.
Juegos: involucra actividades que estan reguladas por juegos o reglas.
Juego rudo y en caida: juego de encuentro cercano, descubriendo la
flexibilidad fisica; ademas participan en un contacto fisico que no implica
ni da lugar a que alguien resulte herido. Este tipo puede consumir mucha
energia.

Juego sociodramatico: la representacion de experiencias reales y
potenciales de naturaleza personal, social, doméstica o interpersonal
intensa, por ejemplo, jugar en la casa, ir de compras, ser madres y padres,
organizar una comida o incluso tener una pelea.

Juego social: juego, durante el cual se pueden revelar, explorar y
enmendar las reglas y los criterios para el compromiso y la interaccion
social. Por ejemplo, cualquier situacion social o interactiva que contenga
la expectativa de que todas las partes cumpliran las reglas, es decir,
juegos, conversaciones, hacer algo juntos.

Juego de comunicacion: juegue usando palabras, matices o gestos, por
ejemplo, mimica, bromas, teatro, cantar, susurrar, entre otros.

Dramatic Play: una obra de teatro que dramatiza eventos en los que el
niRo no es un participante directo.

Juego locomotor: movimiento en cualquier o direccion por si mismo. Por
ejemplo, perseguir, etiquetar.

Juego exploratorio: consiste en comportamientos manipuladores como
manipular, lanzar, golpear o morder objetos, por ejemplo, interactuar con
un objeto o area y, ya sea mediante la manipulacidén o el movimiento.
Juego imaginativo: juega donde las reglas convencionales, que gobiernan
el mundo fisico, no se aplican. Por ejemplo, imaginarte que eres alguien,
o fingir ser un arbol.

Mastery Play: control de los ingredientes fisicos y afectivos de los
entornos. Por ejemplo, cavar hoyos, construir refugios o hacer fogatas.
Juego de roles: juego que explora formas de ser. Por ejemplo, se cepilla

con una escoba, marca con un teléfono, conduce un automovil.
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e Juego recapitulativo: un juego que le permite al nifio explorar la
ascendencia, la historia, los rituales, las historias, las rimas, el fuego y la
oscuridad.

e Juego creativo: un juego que permite una nueva respuesta, la
transformacién de la informacion, la conciencia de nuevas conexiones,
con un elemento de sorpresa. Les permite a los nifios disefar, explorar,
probar nuevas ideas y usar su imaginacion.

e Juego de fantasia: este es el mundo imaginario de los nifios que reordena
el mundo a la manera del nifio, una forma que es poco probable que
ocurra.

e Juego de objetos: un juego que utiliza secuencias infinitas de
manipulaciones y movimientos de manos y ojos. Por ejemplo, uso

novedoso de cualquier objeto, por ejemplo, tela, pincel, taza.
1.1.2 Teorias sobre el desarrollo del juego

A continuacion, se presentan algunas de las teorias mas importantes del

siglo XX sobre el desarrollo del juego (Gallardo-Lépez & Gallardo-Lazaro, 2019):
1.1.2.1 Teoria de la derivacion por ficcién de Edouard Claparéde

Claparede (1932) afirma que a través del juego se ve favorecido el
desarrollo social en el nifilo, en el area afectivo-emocional, intelectual y
psicomotor. Su Teoria de la derivacion por ficcion indica que el nifio cuando no
puede desarrollar su personalidad dentro de su entorno, dentro de su
imaginacion reemplaza a la realidad; la “derivacién por ficcion” es similar a la
“‘conducta magica”. Los nifios y adultos viven en un mundo irreal que sustituye al
real. El juego puede fungir como un refugio en donde se cumple vivir roles como

“adulto”.

Claperede (1932) indica que lo importante es que pueden ser
protagonistas de su vida. También profundiza en la idea de que los adultos no
dejan que los niflos sean los protagonistas de la sociedad, asi que, el nifio
recupera ese protagonismo que se le niega, ayudandole en su autoestima. Esta

teoria no contempla otros juegos adecuados de la nifiez como los juegos
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funcionales o sensoriomotrices, juegos de construccién y juegos de normas.
Ademas senala que el juego une la vida escolar y la vida, mediante el cual podra
influir en la vida académica y que ademas es una herramienta mas util para
movilizar al nifio dentro de su actividad escolar. Finalmente compensa la
afectividad y se asemeja a un refugio donde también los adultos lo viven como
mundo ficticio, no real, virtual, posible, imaginario, que sustituye al mundo real.
Una de las criticas a Claparéde segun Gallardo-Lopez y Garcia-Lazaro (2019)
es que no todos los juegos son ficticios de acuerdo con estos autores (Claperede,
1932).

1.1.2.2 Teorsa de la interpretaci..n del juego por la estructura del

pensamiento de Piaget

Piaget (1945) como se cité en Gallardo-Lépez y Gallardo-Vazquez (2018)
menciona que el juego adopta distintas formas durante el desarrollo infantil y son
consecuencia directa de los cambios que sufren las estructuras intelectuales del
nifio y el tipo de juego es un reflejo de estas estructuras. El juego contribuye al
establecimiento y desarrollo de nuevas estructuras mentales, el cual consiste en
un predominio de la asimilacion sobre la acomodacion. Cualquier adaptacion al

medio es un equilibrio entre ambos polos (Linaza,1991).

Piaget e Inhelder (2007) distinguen cuatro categorias de juegos: de
ejercicios, juegos simbdlicos, juegos de reglas y juegos de construccion. A

continuacion se mencionan estas categorias:

e Eljuego de ejercicio se da durante el periodo sensoriomotor (0-2 afos) y
va de acuerdo a la necesidad de accidon automatica; en cuanto el nifio se
ha adaptado a nuevas situaciones utiliza las habilidades que son
adquiridas para obtener un placer funciona.

e Eljuego simbdlico (que se da entre los 2-3 y los 6-7 afios) aparece entre
los 2 afos y se caracteriza por el uso “simbdlico” de los objetos. Este tipo
de juego tiene su apogeo entre los 5y los 6 afios; deja ser predominante
hacia los 7 anos, y es sustituido por los juegos de reglas. Los juegos de
reglas aparecen entre los cuatro y siete afnos, y dependen del ambiente

social del nifio. Son reglas simples y terminan hacia los 12 afios, siendo
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reglas mas complejas, mas independientes de la accion, y en los que la
l6gica inductiva y deductiva, la formulacion de hipotesis y la utilizacion de
estrategias es frecuente.

e Los juegos de construccién tienen una posicién intermedia, la transicion
entre los distintos tipos de juegos y conductas adaptadas. Este tipo de
juego aparece en el primer afio y se encuentra en todos los estadios del
desarrollo infantil. Y son fundamentales para lograr el desarrollo integral
del nifo en la etapa de la educacion ya que desarrollan habilidades
motoras finas, coordinacion oculo-manual y capacidades de analisis y
sintesis. Ademas de la fomentar la imaginacion y creatividad. Por otro
lado, también ayuda a potenciar la capacidad de atencion vy
concentracion; estimular la habilidad manual, asociar ideas; ejercitar la

capacidad de razonamiento l6gico; entre otros.
1.1.3 Teorea sociocultural del juego de Vygotsky

Vygostky gesto su teoria del desarrollo socio-historico o histérico-cultural
de la humanidad en los anos 1926 a 1930. En esta teoria afirma que existen dos
niveles o etapas por las que la humanidad desarrolla sus procesos psiquicos
elementales y superiores (Perinat, 2007). La fundamentacién de su teoria nace
en un momento significativo para la nacién rusa, por lo que después de haberse
terminado la revolucion, se origina una nueva sociedad en la cual, Vygotsky tiene
interés por la psicologia y se preocupa por el origen de la cultura y en donde
surge la naturaleza social de los procesos psicolégicos superiores. Ademas,
trabajé en crear una nueva teoria que abarcara una concepcion del desarrollo
cultural del ser humano por medio del uso del lenguaje, considerando a éste

como instrumento del pensamiento (Lucci, 2006).

Por lo que puso una nueva psicologia que, basada en el método y en los
principios del materialismo dialéctico, comprendiera el aspecto cognitivo a partir
de la descripcion y explicacion de las funciones psicologicas superiores. Los

principios de su teoria son los siguientes (Lucci, 2006):

e El hombre es un ser histérico-social o histérico-cultural. La cultura se

origina por medio del individuo y lo moldea.
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e El individuo esta determinado por las interacciones sociales, el lenguaje
es el modo por el que el sujeto se determina e interactua con los otros.

e La actividad mental resulta del aprendizaje social, de la cultura y de sus
relaciones sociales.

e El desarrollo del individuo es un proceso extenso.

e El desarrollo mental es un proceso sociogenético.

e La actividad cerebral superior es una actividad nerviosa o neuronal
superior, y también una actividad que interioriza significados sociales que
estan derivados de las actividades culturales y mediados por signos.

e La actividad cerebral esta siempre influenciada por instrumentos y signos.

e El lenguaje es el principal mediador en la formacion y en el desarrollo de
las funciones psicolégicas superiores.

e Ellenguaje contiene diversas formas de expresion: oral, gestual, escritura,
artistica, musical y matematica.

e El proceso de interiorizacién de las funciones psicoldgicas superiores es
histérico, y las estructuras de percepcion, la atencidn voluntaria, la
memoria, las emociones, el pensamiento, el lenguaje, la resolucion de
problemas y el comportamiento asumen diferentes formas, de acuerdo
con el contexto histérico de la cultura.

e La cultura es interiorizada bajo la forma de sistemas neurofisicos que
constituyen parte de las actividades fisiologicas del cerebro, las cuales

permiten la formacion y el desarrollo de los procesos mentales superiores.

Vygotsky (1982) afirma que el juego es un proceso imaginario y de
deseos; sefiala que la imaginacidén es un aspecto importante para la nueva
informacion que falta en la conciencia del nifio en la primera infancia, y que
simboliza y satisface los deseos a través del juego. El juego crea una zona de
desarrollo préximo en el nifio, dénde el nifio esta siempre por encima de su edad
real y por esta razéon es una fuente muy importante de desarrollo. Ademas, se
establece que existe una relacion entre el juego y el contexto sociocultural y
donde los nifios se proyectan en las actividades adultas de su cultura (Vygotsky,
2010).
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Otro aspecto relevante es que el juego desarrolla la capacidad simbdlica,
como una formacion psiquica que permite a los nifios relacionarse con los
demas. Otro aspecto importante es que estimula el desarrollo y control de los
procesos psicologicos como: la inteligencia, el lenguaje, el pensamiento, la
memoria, la percepcion, la atencion, entre otras. Es imaginario, que hace que los
nifios asimilen la separacion de lo real y sus significados (Sanchez-Dominguez
et al., 2020).

Finalmente, Vigotsky (2010) definié tres conceptos claves: Zona de
Desarrollo Proximo (ZDP) como aquella distancia entre el Nivel de Desarrollo
Real (NDR) y el Nivel de Desarrollo Potencial (NDP). Donde el NDR estara
determinado por la capacidad del nifio al momento de realizar una accién y asi
tener la capacidad de resolver problemas, en cambio el NDP es la capacidad de
resolver situaciones con la orientacion de un adulto o de otros nifios mas
capaces. Entonces desde la teoria sociocultural no sélo nos fijariamos en un
sistema de signos, sino que es necesario asignar un significado al juego

(Sanchez-Dominguez et al., 2020).

1.1.4 Teorea del juego como instrumento de afirmaci..n del yo (Chateau,
1958)

En esta teoria Chateau (1958) menciona que el juego es el gozo que
obtiene el nifio y en el cual desempena un rol, realizando una afirmacion del Yo,
ademas cree que la seriedad es una de las caracteristicas importantes y
esenciales del juego infantil ya que su inteligencia, su voluntad, y su caracter
dominan su personalidad. Una de las ideas mas importantes de su teoria es que
el nifio suefa con ser adulto.Para este autor, la busqueda de afirmacion del Yo
se manifiesta en el juego en dos formas: la atraccion del Mayor y el gusto por el

orden, por la regla (Debesse, 1958).

Los juegos sociales inician a los 7 afios y el nifio asume comportamientos
reales. Estos juegos incrementan la capacidad de relacion interpersonal y
fomentan el aprendizaje sobre otras personas y culturas (Aguilar & Gonzalez,
2003).
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1.1.5 Teorea de la enculturaci..n de Sutton-Smith y Roberts

Esta teoria plantea que existe una relacion entre enculturacién y valores
que determina la cultura y los tipos de juegos que, para desarrollar e inculcar los
valores que predominan en una sociedad concreta, son promovidos por cada
cultura (Linaza, 1991). Estos autores, mencionan que los juegos son estructuras
inmersas en la cultura que atraen al sujeto modelando aspectos emocionales o
cognitivos de su conflicto; el nifio aprende de manera sencilla y directa. Ademas,
relacionan su teoria con la economia de la tecnologia y el subsistir; el juego tiene
un valor adaptativo y de acomodacion a la realidad. Llega a sustituir situaciones
reales y personales en la vida diaria de un adulto creados por un tipo de
educacion recibida en la infancia. En esta teoria se distinguen tres tipos de
juegos: de destreza fisica, juegos de azar y de estrategia. Estos juegos se
relacionan con los sistemas sociales, los juegos de azar con las creencias
religiosas y los de destreza fisica con el medio ambiente (Gallardo-Vazquez &
Garcia-Lazaro, 2019).

Mediante esta actividad se establecen normas y valores para vivir en una
sociedad y cultura. Es por eso importante considerar el contexto de la
experiencia social. Esta teoria aporta que los juegos son practicados por los
nifos en diferentes contextos y también favorece el proceso de identidad
personal, enculturacion y socializacion, permitiendo al nifio a seguir reglas,
normas, valores, actitudes y comportamientos sociales que hacen la integracion
de la escuela y comunidad en que vive (Gallardo-Vazquez & Garcia-Lazaro,
2019).

Los beneficios del juego incluyen un buen crecimiento en el
funcionamiento ejecutivo, en el lenguaje, en las habilidades matematicas, en el
ambito social, fisico y en la salud. Como se sefiala en la Declaracion de los
Derechos del Nifio (1959) como se cit6 en en Nestor y Moser (2018), las
Naciones Unidas han promovido el derecho que cada nifio tiene a jugar, siendo

el juego una parte integral de la vida (Nestor & Moser, 2018).

Por otra parte, Achavar (2019), nos dice que el juego impulsara el
comportamiento cooperativo, generando procesos de autoorganizacion que les

permitira contribuir en la cognicion. Ademas, permite estimular el pensamiento
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abstracto, produccion linguistica y cognitiva en guiones narrativos. Por quiénes
es considerado como una pieza clave en el desarrollo integral infantil, ya que
guarda conexiones sistematicas con lo que no es juego, es decir, con el
desarrollo del hombre en otros planos como son el desarrollo psicomotriz,
afectivo-social e intelectual. Y, es una necesidad vital, porque el nifio necesita

accioén, manejar objetos y relacionarse.

El juego influye en el proceso cognitivo, emocional e interpersonal, donde
se facilitan habilidades adaptativas importantes, cdmo pensamiento creativo,
resolucién de problemas, defensa y conducta social. Se describen a continuacion
cada uno de los procesos en los que se ven involucrados en el juego. El nifio
utiliza su cognicion para expresar su interior, y como este proceso dificulta o

facilita esto. Se involucran cuatro aspectos (Fernandez, 2008):

e Organizacién: se refiere a la habilidad de ordenar en el juego ideas e
historias con tiempo y légica, involucrando una causa y efecto

e Pensamiento divergente: habilidad para generar simbolos, ideas
diferentes y temas de historias

e Simbolismo: habilidad para utilizar simbolos para expresar el mundo
interior y transformar objetos en representaciones simbdlicas

e Fantasia/realidad: Actuar la conducta del juego en un tiempo y espacio

diferentes

En el proceso emocional, el juego refleja la expresidn de sentimientos,
conflictos y solucion de problemas.Por lo que, mediante la integracion del

proceso emocional se realiza (Fernandez, 2008):

e Expresion de las emociones

e Expresion de eventos afectivos con emociones y sentimientos

e Capacidad de disfrutar el juego y tener comodidad de hacerlo

¢ Regulacion emocional

¢ Integracion cognitiva del afecto, incluyendo esta habilidad de integrar

emociones a un evento o contexto
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Durante el proceso interpersonal, el juego utiliza su fantasia y expresa
emociones positivas y negativas permitiendo clarificar su autopercepcion y

percepcion de los demas(Fernandez, 2008):

e Empatia: Ponerse en el lugar de los otros.

e Esquema interpersonal/Relacion con los otros: poder confiar en los demas
Los procesos para resolucion de problemas incluyen (Fernandez, 2008):

e Acercamiento a los problemas y conflictos, es decir encontrar los
problemas que se presentan

e Efectividad en solucionar o resolver a estos problemas
1.1.6 El juego y el proceso cognoscitivo

Partiendo de la perspectiva de que el juego es una necesidad para todo
ser humano, éste se convierte en objeto de estudio para la neurociencia y la
psicologia. Las neurociencias conductuales tienen como objetivo el estudio los
los procesos mentales superiores, habitualmente denominados procesos
cognitivos: pensamiento, lenguaje, memoria, atencion, percepcidn y
movimientos complejos. La cognicion representa poner en accion procesos
mentales superiores, que influyen en la forma en que las personas conocen y
comprenden el mundo, procesan la informacion, hacen juicios y toman
decisiones. Cada experiencia de aprendizaje origina una estructura en el

cerebro, aqui reside la evolucion del ser humano (Garcia-Martinez, 2021).

Lo anterior explica como la actividad de jugar puede llegar a convertirse
en una excelente herramienta que no es invasiva capaz de estimular y entrenar
cognitivamente al nifio, es decir, el juego al hacerse de manera repetitiva
estimula la forma en como se interconectan las neuronas en el cerebro y la
modficiacion del mismo. Por lo que, la estimulacion continua por medio de la
actividad de jugar facilita estas conexiones neuronales y fomentar la plasticidad
en el cerebro. En cuanto al desarrollo cognitivo, se considera que el juego solo
puede producirse en sujetos que se comuniquen y relacionen entre si, permite
distinguir diferentes tipos de mensajes, que estan cargados de cierta informacién
y que ayudan a la interpretacién del entorno. A través del juego la persona

afianzara la capacidad de construccion de conocimientos, junto con las
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habilidades cognitivas, que se van entrenando y perfeccionado gradualmente

conforme se juegue (Garcia-Martinez, 2021).

Los nifios de 2 ainos de edad realizan actividades sensoriales con juguetes
que se mueven o tienen sonidos. Los de 3 a 7 afos de edad prueban su
conocimiento del mundo social por medio de un juego imaginario. Muchos
aspectos cognitivos mejoran gracias al juego durante la etapa preescolar:
medicion, equivalencia, equilibrio, conceptos espaciales, conservacion,
descentracion, reversibilidad, memoria y clasificacién légica, representaciones
mentales, y creatividad. Estas habilidades son necesarias y se trabajan en el
juego con otros nifos y con materiales. Los nifios de mayor edad realizan
diversos juegos aplicando reglas complejas, estrategias de aprendizaje,

habilidades y capacidad de resolucion de problemas (Kostelnik et al., 2009).

El juego origina el aprendizaje porque estimula la accion, la reflexion y la
expresion; asi como también permite investigar y conocer el mundo que los
rodea, para el nifio no hay diferencia entre jugar y aprender. Aspectos como la
atencion, la memoria y el ingenio se desarrollan también. Es recomendable que
el juego debe estar incluido en los proyectos educativos no solo porque los nifios
y nifias sientan la necesidad de jugar, sino como medio de diagndstico y
conocimiento profundo de las conductas del mismo, porque hace mas facil
explorar la conducta del nifio y observar su caracter, habilidades sociales,

motoras y otras capacidades fisicas (Lopez et al., 2020).

Finalmente, jugar se convierte en una actividad importante para la salud
y el desarrollo, representa una oportunidad rica en estimulos que genera
experiencias vinculadas con el fortalecimiento de habilidades cognitivas (Garcia-
Martinez, 2021).

1.1.7 El juego y el lenguaje

El lenguaje se utiliza sistematicamente en el juego y casi todos los niveles
de organizacion del lenguaje es material de juego. Los nifios juegan con sonidos
e inventan palabras, copian situaciones de los adultos y a otros nifos, repiten

frases. Los nifios mas grandes inventan chistes de acuerdo a los multiples
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significados de las palabras usando aspectos del habla como ruido, entonacién

y pausas (Kostelnik et al., 2009).

De este modo, el juego permitira al nifo aprender su lengua materna de
una manera mas eficiente, estimulando la elaboracion de expresiones mas
complicadas del lenguaje y la utilidad que este repercuta en el pensamiento. El
juego es considerado como producto de la espontaneidad individual debido a la
libertad que esta genera en la vida de los infantes, generando asi acciones

creativas y satisfactorias para el desarrollo del lenguaje (Bruner, 1984).

Otro beneficio en el lenguaje es que permite estimular la construccion del
propio conocimiento, acercando de manera eficiente el entendimiento de su
entorno y con eso potencializar el desarrollo del lenguaje, puesto que acercara
al nifo a elaborar un vocabulario y frases que no precisamente se encuentran en
la vida diaria. Dentro del juego, el nifo experimentara, observara, solucionara
problemas manejando el lenguaje como medio de comunicacién, fomentara la
participacion y recreara momentos auténomos, propiciando el respeto,

seguimiento de reglas y normas (Andrade, 2020).
1.1.7.1 Eljuego y el desarrollo perceptual-motor

Las mejoras que se pueden observar a lo largo de la nifiez gracias al juego
son: fuerza, resistencia, equilibrio dinamico, flexibilidad, agilidad y rapidez. Las
demas destrezas motoras coOmo correr, atrapar, lanzar, entre otros, se adquieren
antes de los 8 afios y con el tiempo se combinan en los juegos. Con la madurez
ya través de experiencias, el nifio se va haciendo mas eficiente, asi como sus
movimientos. Por ejemplo, un deporte fisico forma socialmente aceptable el
estrés producido por otras situacion. Por otra parte, durante la etapa escolar los
nifios encuentran en su fisico y en el movimiento los caminos para convivir en la
realidad que los envuelve, adquirir conocimiento del mundo en el que viven,
crecen y se desarrollan. EI descubrir el cuerpo como origen de sensaciones
construiran experiencias necesarias para el pensamiento. En la infancia se
desarrolla la actividad motriz y adquisicion de elementos de la cultura corporal,
sino también, la competencia en el conocimiento y la interaccién con el mundo

fisico, la competencia social y ciudadana, la competencia cultural y artistica, la
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autonomia e iniciativa personal, la competencia de aprender a aprender, la
competencia digital y tratamiento de la informacion y la competencia en

comunicacion linguistica (Gallardo, 2018).
1.1.7.2 El juego y el desarrollo emocional

Los nifios que juegan con mayor frecuencia son mas felices que quienes
juegan poco. Con el juego imaginario se integra el temperamento, la experiencia
y los conceptos de si mismo, siendo un nifio sano. Los papeles o roles que
representa en el juego son reflejo de su crianza. Gracias al juego, el nifio se
siente en una persona fuerte y poderosa, el timido en el valiente y el si mismo
en un ser tirano. Esto impulsa el crecimiento emocional y permite afrontar
problemas. El juego permite observar y moldear experiencias personales,

ademas de evaluar alternativas para dar una soluciéon (Kostelnik et al., 2009).

Durante esta etapa sera importante el desarrollo de la afectividad como
dimension de la personalidad infantil, mejorando el reconocimiento, la expresion
y el control progresivo de emociones y sentimientos. El juego es un elemento
clave para que el nifo aprenda de si mismo y de los demas, genere autonomia
personal y por ende el desarrollo social (Gallardo, 2018). El nifio(a) toma
contacto con sus iguales, y ello le ayuda a ir conociendo a las personas que le
rodean, aprender normas de comportamiento y a descubrirse asi mismo en el

marco de estos intercambios (Lopez et al., 2020).
1.1.7.3 Eljuego y el desarrollo social

El juego y el aprendizaje guardan una relacibn compleja: lo que se
aprende se genera en un contexto de juego para practicarlo después en otras
situaciones ludicas. También favorece la comunicacion verbal y no verbal, y el
juego imaginario ayuda a mostrar emociones mas reales y las fingidas. Asi como
también distingue el trato que le dan, capacidad de una participacion social y un

estatus en el grupo (Kostelnik et al., 2009).

Los juegos van teniendo reglas y aunque aparecen entre los 4 y los 5 afios
de edad, se constituyen entre los 7 y 12 afos de edad. Estas actividades son

juegos de combinaciones sensoriomotoras o intelectuales con competencia
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entre los individuos y regulados por un codigo. Por lo que la educacion infantil se
incorporara a los juegos de reglas, siendo esta la capacidad de aceptar reglas
para indicar madurez en el sujeto. Todo el desarrollo de la sociabilidad que pro-
mueven los juegos simbdlicos individuales y colectivos se ve reforzado por los

juegos de reglas (Lopez et al., 2020).

Finalmente, el juego visto como un papel cooperativo en el plano social,
promueven la comunicacién, cohesion y confianza de grupos. Otro aspecto
importante es que estimulan un incremento de la conducta cooperativa

espontanea entre nifilos de guarderia durante el tiempo libre (Lopez et al., 2020).
1.1.7.4 El desarrollo de la conducta a través del juego en la infancia

A partir de los 3 y los 6 afios, los nifios pasan la mayor parte de su tiempo
jugando. El tipo de juego que normalmente ocupan es el juego simbdlico o de
ficcion. Por ejemplo: actuar como si una conducta u objeto fueran otra cosa,
donde fingen escenas simples, comen en un plato vacio o si se peinaran con un
lapiz. También estas conductas pueden trasladarse generalmente a mufecos u
objetos. Sin embargo, todavia no son capaces de coordinarse entre si y juegan
de forma solitaria. En seguida, hacia los 4 afios, comienza el juego de ficcidon
empieza a organizarse entre varios jugadores mas complejo e interesante,
donde el juego simbdlico se puede denominar sociodramatico. Ademas, los
nifos empiezan a actuar diferentes situaciones como las mamas, médicos, entre
otros; ya través de esto adoptan personalidades y puntos de vista, explorando la
vida real. Uno de los aspectos que condicionan como se realiza el juego de
ficcion tiene que ver con los estereotipos de género, que ya a estas edades
marcan grandes diferencias en las actuaciones de nifios y nifias. Por ejemplo,
sera extraio que un nifio actue de madre o realice conductas asociadas a las
mujeres. Durante estos afios, los nifios y las nifias juegan separados, muestran
estilos de interaccion diferentes y prefieren comparieros del mismo sexo (ifigo
et al., 2008).

Por otro lado, a través del juego de ficcion el nifio también explora
aspectos de la realidad que le preocupan o le atemorizan. A través de estas

ficciones el nifio atribuye emociones a otros, controla las propias y logra actuar
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como se espera que el adulto reaccionaria. También exploran los sentimientos
de culpa cuando no hacen lo que se espera de ellos donde aplican las normas y
sanciones. En definitiva, a través de estos juegos los nifilos exploran sus temores,
emociones y creencias y practican situaciones sociales adoptando perspectivas
diferentes a la propia. Los nifios de 5 y 6 afos podran representar papeles y
construir escenarios complejos y poco conocidos. Por ejemplo, podran
organizarse para jugar a los astronautas aunque no dispongan de ningun objeto
relacionado y no sepan exactamente qué hace un astronauta o como es el
espacio. La intervenciéon de un adulto en el juego puede favorecer el desarrollo

de capacidades cognitivas y sociales del nifio (ifiigo et al., 2008).

El juego, tiene la posibilidad de repetirse y demuestra los esfuerzos que
cada nifo o nifa realiza por interpretar, acercarse y comprender el mundo
(Whitebread et al., 2012). Es una actividad espontanea y agradable (Caillois,
1938). Cuando los nifios juegan estan en alguna forma representando el mundo,

usando su imaginacion para imitar las acciones que vivencian en la realidad.

En el siguiente caitulo 2 se presenta el juego como recurso en la
intervencion y evaluacion psicologia y como se ha utilizado el juego como un

recurso terapeutico desde diversos enfoques de la psicologia.

32



Capitulo 2. El juego como recurso en la evaluacién e intervencién

psicolégica
2.1 La evaluacién psicolégica

La evaluacion psicolégica anteriormente comenzé con la astrologia, la
cual pretende definir a la persona y predecir eventos futuros y sus referencias se
encuentran a lo largo de la Edad Antigua desde Babilonia, Egipto hasta Roma.
También se ha sefialado como antecedente histérico al episodio biblico de
Gedeodn. El hecho de fundamentar una “evaluacion psicolégica” en un marco
tedrico determinado surge en la Grecia clasica. Sin embargo, ninguno de estos
antecedentes contiene un marco tedrico que expliquen su adecuacion a lo que
se pretendia medir, por lo que nace la psicologia cientifica, esta disciplina se ha
llegado a denominar asi mismo: “test psicologicos” o “testing”. Finalmente, se
crea la evaluacion psicoldgica que es una subdisciplina de la psicologia cientifica

(Fernandez-Ballesteros, 2013):

A continuacion, se presentan algunos conceptos de evaluacion

psicoldgica (Fernandez-Ballesteros, 2013):

Noronha (1999) define la evaluacién psicolégica como un proceso en el
que se pueden incluir tests estandarizados cémo un recurso para alcanzar
objetivos. Por ello, el proceso de evaluar contiene distintos procedimientos de
medicion, identifica dimensiones especificas del individuo, su ambiente y de la

relacion que existe entre ellos.

Anastasi y Urbina (2000), mencionan que los tests psicolégicos pueden
considerarse una medida objetiva y estandar de una muestra de
comportamiento, que no miden directamente las capacidades y funciones. Mas

bien una muestra que representa el fenbmeno a estudiar.

Tavares (2004) colocan el objetivo de la evaluacion descrito por diversas
técnicas reconocidas con un lenguaje apropiado para comprender aspectos de

la vida de una persona o grupo.
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En resumen, la evaluacién psicolégica es una subdisciplina de la
psicologia aplicada a una tecnologia que comparte algunos de sus principales
modelos tedricos. Y el primer objetivo de toda evaluacién es obtener informacién
importante y relevante, ya que es un paso dentro del proceso global y es
fundamental asegurar la calidad de esa informacion y para ello, es necesario

utilizar una metodologia cientifica en este proceso.
2.1.1 Aspectos de la evaluacion psicolégica como proceso

El proceso de evaluacion comienza cuando un cliente realiza una
demanda a un profesional de la psicologia, y se deben tomar decisiones a través
de una serie de pasos. Las dos principales caracteristicas del proceso de

evaluacién son (Fernandez & Ballesteros, 2011):

1. Toma de decisiones para llegar a la solucion de un problema.

2. Laformulacion y contrastacion de hipotesis.

La evaluacion se puede presentar en distintas formas: diagnostico,
orientacién, seleccién y tratamiento o cambio. Cuando el objetivo es el
diagndstico, se asigna a un sujeto a una categoria dentro de la clasificacién
psiquiatrica. Cuando el objetivo es la orientacion o consejo psicoldgico se basa
para establecer decisiones y planes de accion. Y, cuando se trata de seleccion,
se basa en escoger entre distintas personas para que cumpla con ciertos roles

o actividades (Fernandez & Ballesteros, 2011).

Por ultimo, la evaluacion puede realizarse con la finalidad de aplicar un
tratamiento y producir un cambio en la conducta de la persona. Por lo que el
diagnostico, la orientacion y la seleccidn requieren la prediccion del
comportamiento 'y se realizan con planteamientos metodoldgicos,
observacionales y correccionales. La intervencion y el cambio de conducta
requieren metodos experimentales o cuasi experimentales. Dependiendo el
objetivo planteado, las etapas del proceso de evaluacién difieren. Para elegir
adecuadamente aspectos a realizar en el proceso, hay que revisar el modelo que
consta de dos procesos: el descriptivo-predictivo y el interventivo-valorativo
(Fernandez-Ballesteros, 2011). Las etapas del proceso se presentan a

continuacién (Gonzalez & Montoya-Castilla, 2015):
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2.1.1.1 Enfoque descriptivo-predictivo

Fase 1. Primera recogida de informacion. Observar la mayor informacion
posible, especificar la problematica y fijar metas sobre el caso.
Fase 2. Formulacion de hipétesis y deduccién de enunciados verificables.
Esta fase se divide en dos partes, la formulacion de hipétesis sobre el
caso segun las observaciones realizadas y la informacion recogida.
Fase 3. Contrastacion: administracion de tests y otras técnicas de
evaluacion. Dentro de esta fase se integran tres subfases del proceso.
a) Preparacion y planificacion de los instrumentos a utilizar.
b) Administracion de los tests y técnicas seleccionados a través de
los procedimientos establecidos.
c) Analisis de los resultados en orden a la comprobacién de las
hipétesis.
Fase 4. Comunicaciéon de resultados: el informe. Todo proceso de
evaluacion finaliza con la integracién de los resultados obtenidos y su co-

municacion al cliente/sujeto.
2.1.1.2 Enfoque Interventivo-Valorativo

Fase 5. Plan de tratamiento y valoracion. Una vez elaborados y analiza-
dos los resultados, habremos llegado a establecer un conjunto de
hipdtesis que conforman la teoria sobre el caso. Y esto se realiza a través

de tres aspectos.

a) Teoria sobre el caso: seleccidon de las variables dependientes e

independientes, decisiones sobre las medidas y los criterios a cambiar.

b) Seleccién de las técnicas de intervencion y de las variables que

causan problemas.
c) Seleccion del disefio de valoracion.

Fase 6. Tratamiento: disefio y administracidon y, en su caso, evaluacion

continua.
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Se determina una intervencion psicolégica cuyo fin sea un cambio del
comportamiento o de otras condiciones psicoldgicas del sujeto. Por lo que ya
anteriormente hemos dicho, evaluar e intervenir son las dos tareas aplicadas

esenciales de un psicdélogo clinico.

e Fase 7. Valoracion de los datos. Recogida y analisis de datos y valoracion

de resultados.
2.2 La evaluacion psicolégica en nifios

El abordar situaciones psicoldgicas implica utilizar técnicas que evaluan
desde diferentes enfoques y metodologias; actualmente las pruebas utilizadas
para la medicién y valoracion se encuentran en dos grupos: las pruebas
proyectivas y psicométricas. Las cuales cada una esta documentada en
diferentes marcos tedricos, este tipo de pruebas se utilizan con el fin de
estructurar un programa de intervencion e interpretacion de los resultados

obtenidos (Fernandez-Ballesteros, 2004).

La evaluacion infantil se determina como método de referencia del uso de
técnicas, en la que se permite contextualizar y ejemplificar la necesidad de
utilizar adecuadamente ya sean las pruebas proyectivas y/o psicométricas en
determinada situacion, con el fin de dar un uso correcto de acuerdo a los factores
psicologicos presentados y los objetivos de evaluacion. Al definir la evaluacién
psicologica como la construccidn de un cuerpo de conocimiento, es decir, se
puede intervenir utilizando diferentes técnicas, para evaluar un problema

psicoldgico (Gomez, 2017).

Coronel (2018) menciona que es necesario observar los rasgos de
conducta del nifio, la agresividad se relaciona con llanto, agresiones,
autolesiones y miedos en los nifios que presentan. Lo cual, hacen de este rasgo
como una manera de expresarse al no poder desarrollar habilidades
comunicativas. La valoracion de la comunicacion es otro factor a considerar, por
las condiciones que limitan la apropiacion de facultades relacionadas a los
deseos, expectativas, temores, convirtiéndose asi en barreras hacia la
consecucion de aprendizaje, socializacion, manejo de emociones, resolucion de

conflictos y cooperacién (Cabrera et al., 2016).
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La evaluacién psicologica se entiende como un proceso exploratorio, en
la cual se usa una serie de procedimientos dirigidos al desarrollo y con validez
empirica, para comprender a un determinado nifio o grupo y para crear
procedimientos especificos de intervencion. La evaluacién contiene diversos
objetivos (descripcion, diagndstico, seleccidn/prediccidn, explicacion, cambio y/o
valoracion. Ademas, nifios y adolescentes tienen caracteristicas que hace la
evaluacion diferente a la de los adultos; ya que ellos no suelen acudir a consulta
psicologica por iniciativa propia. En ocasiones, los nifios suelen ser llevados a
consulta por parte de sus padres y hay que valorar si realmente necesitan de

una intervencion (Gonzalez & Montoya-Castilla,2015).

Por otra parte, el diagndstico debe realizarse desde una perspectiva
evolutiva porque los sujetos estan sometidos a un cambio continuo. En la
evaluacion también se debe observar si el problema tiene probabilidad de ir
modificandose o agravandose en el futuro. El nifio esta en constante desarrollo,
y ello hace que la evaluacion sea ajustada y puntual a un momento de mas
tiempo. Sin embargo, es importante enfatizar en las caracteristicas especificas
de la evaluacion psicoldgica en nifios y adolescentes (Gonzalez & Montoya-
Castilla, 2015):

e Los nifios y jévenes no acuden a consulta psicologica por voluntad propia.

o El diagnostico se debe realizar tomando en cuenta el desarrollo de cada
sujeto.

e Hay que valorar los aspectos ambientales.

e Laevaluacion debe recoger variables bioldgicas, cognitivas, emocionales,
interpersonales, ambientales, sociales, fisicas y educativas.

e Se deben utilizar técnicas de evaluacion como test referidos a entrevistas
y hormas.

e Enlos nifios y adolescentes, es necesario utilizar multiples evaluadores.

e El objetivo principal es mejorar el bienestar psicolégico presente y futuro.

e Ladisposicion de los nifios para colaborar en la evaluacién es influenciada

por ese momento.

Los rasgos mencionados con frecuencia y de mayor importancia durante

la evaluacién ha sido el valor que tiene el desarrollo del nifio, permitiendo un
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diagnostico y un disefio de tratamiento mas especifico y concreto para abordar
los problemas de manera eficaz. Ademas del buen manejo de técnicas de
instrumentos y la comunicacién (Gomez, 2017). La entrevista es la técnica mas
utilizada para la evaluacion e intervencidon en psicologia clinica. Tiene
caracteristicas especiales que debemos conocer, ya que para aplicarla hay que
tener en cuenta los procesos evolutivos porque la evolucion de las distintas areas
del desarrollo permitira una adecuada deteccion de problemas (Gonzalez &
Montoya-Castilla,2015).

Cuando se realiza la entrevista mediante el juego se debe invitar al nifio
a explorar el material, a medida que comienza a verbalizar acciones o ideas
relacionadas con el juego, es recomendable hacerle preguntas para nombrar el
juego, si es bueno o malo, que se hara con él y conforme el tema se desarrolla,
las preocupaciones del nifio se reflejaran a través del juego de simulacion.
Explorar informacion sobre los aspectos positivos y negativos de la vida tiene un
grado de dificultad, por lo que se le pedira al nifio que elabore temas de su juego
mediante preguntas que mantengan la distancia hacia el evento real (Morrison &
Flegel, 2018). Se describen en el siguiente apartado la evaluacion de factores de

riesgo y protectores en nifios.
2.2.1 Evaluacion de factores de riesgo en ninos
2.2.1.1 Factor de riesgo

Se considera factor de riesgo a la caracteristica o cualidad de una persona
o comunidad que tiene una mayor probabilidad de danar su salud o bienestar. El
uso del concepto de riesgo ha sido estudiado desde del modelo biomédico y se
ha relacionado con la mortalidad. Esta concepcidén no resulta muy util para la
salud de los nifios y adolescentes, ya que los problemas se generan mas bien
en el contexto social y afortunadamente no siempre originan mortalidad. La idea
principal de este enfoque es que el riesgo nos permite atender y conocer la
vulenarabilidad de que se presenten futuros problemas de salud; y ademas,
permite anticipar una atencion adecuada y oportuna (Herrera, 1999). Los
llamados factores de riesgo, son desventajas que originan de manera negativa

problemas en el desarrollo del nifio y de su grupo familiar, contribuyendo a la
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existencia de una poblacién de alto riesgo. Se entiende por riesgo, segun la
Conceptualizacion y Politica de la Prevencion y Atencion Integral Temprana del

ministerio de educacion (1998):

Toda situacion de desventaja propia del nifio o de su entorno en donde la
interaccion y coexistencia de un conjunto de factores bioldgicos,
psicologicos y sociales, puede generar en él, mayor probabilidad de
alteraciones en su desarrollo, adaptacion e integracion eficaz al medio

donde se desenvuelve. (p.18)

Esto lleva también una serie de factores dentro de la atencion temprana,
que estan implicitas y donde el nifio se encuentra ante una situacion con un
porcentaje elevado de presentar problemas en su desarrollo. Una vez que se
identifica el factor de riesgo, el nifilo debe ser atendido bajo una intervencién
especializada para prevenir futuros problemas o alteraciones irreversibles
(Viviesca, 2019).

En relacién a estos factores de riesgo segun Guerra y Rubiano (2002)
hacen énfasis en el aspecto biolégico que esta conformado por alteraciones
organicas donde sefalan que existen dos tipos de riesgo bioldgico: el inferido y
el establecido. Estos factores pueden ser: privacion de cuidado materno, trauma
obstétrico, permanencia prolongada en incubadora, postmadurez, sepsis

neonatal, desnutricidn madre y otros factores inferidos.

Guerra y Rubiano (2002), también mencionan al riesgo psicologico el cual
se origina por eventos de tipo emocional que pueden ocasionar problemas en el
desarrollo del nifio derivado de problemas familiares. Como por ejemplo el
rechazo, vinculo madre-hijo, inestabilidad parental, maltrato psicolégico o fisico,
abandono afectivo, alteraciones tempranas en la personalidad del nifio, dinamica

familiar, entre otros.

Desde el ambito de psicologia juridica, forense, criminologia y la
psiquiatria es fundamental el interés de la violencia, sobre todo realizar la
evaluacion de la misma, ya que la incidencia delictiva es alta. Pueyo y Echeburua
(2010) mencionan que es importante valorar el riesgo de violencia y define que
es un procedimiento para considerar que tan probable ocurra un acto violento.

Ya que la importancia a nivel mundial se reportan muchas investigaciones al
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respecto. Gonzales y Carrasco (2016) mencionan que a nivel mundial las
investigaciones que se han ocupado de evaluar y estudiar factores de riesgo han

sido relacionados con el abuso sexual infantil.

Estos mismos autores Guerra y Rubiano (2002) consideran como factores
de riesgo social a las situaciones donde se incluyen variables econdémicas,
ambientales, educativas y de interaccidon humana, entre los cuales se encuentran
el bajo nivel educativo de padres, disfuncion familiar, padres con discapacidades,
sustancias toxicas, pobreza critica, servicios inadecuados y desnutricion o
nutricién. Asi como también, abandono, hacinamiento, promiscuidad, entre otros.
Sanchez (2008) destaca los llamados factores ambientales, en particular el nivel

de educacion de la madre, factor de riesgo significativo.

Un factor de riesgo también es cualquier caracteristica o circunstancia
detectable de una persona o grupo de personas que indica una mayor probabilidad
de padecer y desarrollar situaciones graves. Estos factores de riesgo (biologicos,
ambientales, de comportamiento, socio-culturales, econémicos, entre otros) pueden
ir aumentando el efecto produciendo un fendmeno de interaccién Los factores de
riesgo son circunstancias o eventos de naturaleza biologica, psicoldgica o social,
cuya presencia o ausencia puede hacer presente un problema determinado en una
persona o comunidad (Ugarte, 1999). El conocimiento y la informacién sobre los

factores de riesgo tienen diversos objetivos (Manterola & Otzen, 2015):

e Prediccion: la presencia de una factor de riesgo significa que se puede
presentar en un futuro. Por ejemplo, una enfermedad.

e Causalidad: no es necesariamente causal. El aumento de incidencias de
una enfermedad se asume como factor de riesgo, sin embargo puede
estar asociada a una tercera variable. Asi por ejemplo el ejercicio fisico
se conoce como factor de proteccién asociado al infarto de miocardio.

e Diagnostico: La presencia de un factor de riesgo aumenta la probabilidad
de que se presente una enfermedad.

e Prevencion: Si un factor de riesgo se elimina, reducira la probabilidad de

su presencia. Este es el objetivo de la prevencién primaria.

Por esta razon, Viviesca (2019) menciona que las intervenciones deben

estar dirigidas al microsistema, como lo es la familia, para que posteriormente se
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multipliquen a ambientes como el hospital, maternidad y escuela, para que esté
realmente relacionado con un modelo ecolégico, transaccional e integrador que
pone el mayor enfoque en la persona, la familia y los distintos contextos en los
que se relaciona el nifo. Asi pues, todos estos factores mencionados
anteriormente son considerados dinamicos e interdependientes unos de otros, y
son factores que convergen y se relacionan entre si desde la concepcion; por lo
que dan lugar al riesgo y alteraciones en el desarrollo. Sabria (2008), en su
articulo sobre la deteccion temprana de los problemas de nifios y adolescentes,
plantea cuales pueden ser los factores de riesgo y proteccién. A continuacion se

explican los factores de riesgo en cada ambito:
2.2.1.1.1 Factores de riesgo familiar

De acuerdo a Minuchin (1982), la familia construye pautas de interaccién
que constituyen la estructura familiar y que ésta a su vez rige el funcionamiento
de sus miembros. La familia es el primer nucleo de desarrollo individual y social
de los individuos y la cual, posee caracteristicas que pueden llegar a ser factores
protectores o de riesgo segun la presencia o ausencia de las mismas, como, por
ejemplo, la cohesion familiar, la salud mental de los padres, los estilos

parentales, la suficiencia econdmica, entre otros (Deza, 2015).

La familia puede influir cdmo factor de riesgo cuando en la misma se
promueven actitudes o conductas antisociales, historia familiar conflictiva, abuso
entre otras cosas. Por ejemplo, la familia es el agente de socializacion y supone
para muchos entender la evolucion de la misma ante sitaciones familiares de alto
riesgo. Por lo tanto las caracteristicas familiares tienen un impacto sobre el

desarrollo de nifos y jovenes (Ibabe & Jaureguizar, 2012).

Por lo que el estado de estar en riesgo se define por la interaccion de
factores externos como: influencia de pares, familia, escuela, comunidad y
cultura con vulnerabilidades que sensibilian a ciertos individuos que se

encuentran mas expuestos ante éstos (Deza, 2015).

En la familia, las caracteristicas familiares tanto en la estructura como en
la parte funcional pueden ser factores de riesgo siempre que no sean favorables

para el desarrollo de sus miembros (Deza, 2015).
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Deza (2015) sugiere que algunos de los factores familiares son la baja
cohesion familiar, padres con enfermedad mental, estilos parentales coercitivos,
ambivalentes o permisivos, entre otros, han sido considerados como factores de
riesgo asociados a diversas problematicas. Se pueden establecer por lo tanto los

siguientes factores de riesgo en la estructura familiar:

e Familia monoparental

¢ Vivir en hacinamiento

e Falta de establecimiento de limites en el nucleo

o Falta de figuras de apoyo dentro y fuera del nucleo familiar

e Legados intergeneracionales inexistentes.

e Convivencia entre el nifio y sus sistema familiar

e Crianza (identidad, orientacién a la sexualidad, regulacion de limites,
negociacion de roles y el Sentido de obligaciéon o deber mutuo

e Baja cohesion familiar

e Padres con enfermedad mental

e Presencia de estilos parentales coercitivos, ambivalentes o permisivos

e La pobreza familiar como estresor

Otros problemas que se ven relacionados al manejo de la vida familiar,

incluyen:

e Expectativas no claramente definidas

e Falta de control

¢ Disciplina inconsistente o dura

e Falta de relaciones fuertes y de carifio

e Problemas en el matrimonio

e Aprobacién del uso del alcohol o de la droga

e Abuso del tabaco, el alcohol o de otras drogas por parte de los padres
e Expectativas bajas en relacion al éxito esperado del nifio(a)

e Historia de alcoholismo en la familia

e Parentalidad adolescente. (Hawkins y Weis, 1985, p.)

Sabria (2008), menciona factores de riesgo en el nifio, adolescente y la

familia:
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e Entorno Familiar: Depresion materna posparto, familias con padres que
tienen una enfermedad grave, por ejemplo depresion mayor,
esquizofrenia o trastornos de la personalidad, pobreza econdmica y
cultural, entre otros.

e Relaciones disfuncionales dentro de la familia: patrones rigidos,
inflexibles, familias que niegan y evitan el conflicto, relaciones familiares
muy involucradas, relaciones sobreprotectoras, relaciones frias, padres
ocupados o ausentes.

e Trastornos de la infancia como: enuresis, encopresis, problemas de
alimentacion, llanto, excesivamente tranquilo o pasivo, trastornos en la
comunicacion y en relacidn con los demas. Retraso o regresion en el
lenguaje, ausencia de juegos de ficcion de 18 a 24 meses.

e Signos de maltrato o violencia psicologica, sexual o de negligencia.

e Falta de cuidados médicos basicos

¢ Demandas excesivas o inapropiadas para su edad

Por otro lado, la ausencia paterna ha sido considerado cémo factor de
riesgo y ha sido estudiada por Kidman y Palermo (2016), donde analiza la
relacién en trece paises del Africa, y destacaron que el factor de riesgo de
abandono por el padre conlleva a una probabilidad significativa de violencia
sexual para huérfanos paternos. La pérdida de un padre se asoci6 con un riesgo
elevado en varios paises individuales, asi como la pérdida de ambos padres.
Con respecto a la ausencia materna, hubo hallazgos contradictorios entre los
paises. Hay ciertas poblaciones con mayor riesgo de vivir abuso sexual infantil
como: el género especialmente el femenino, la edad, la estructura familiar, nifios
con un solo padre o problemas de los padres. Asi como ser testigo de violencia

doméstica y acoso.
2.2.1.1.2 Factores de riesgo escolar

La escuela, es el sitio donde mas tiempo pasan los nifios y nifias por lo
que se puede considerar un factor de riesgo o protector. Los factores de riesgo
pueden tener efectos importantes sobre el comportamiento de los estudiantes

(Deza, 2015). Toda exposicidn, caracteristica o comportamiento que incremente
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la probabilidad de sufrir un problema de salud, puede ser considerado como

factor de riesgo (Tifani et al., 2013).

El contexto escolar es un factor significativo ya que es muy importante
durante el desarrollo del nifio, en el cual surgen la toma de decisiones respecto
a su vida. Existen conductas agresivas y violentas en los nifios que asisten a la
escuela, afectando las relaciones interpersonales y por ende el ambiente
escolar. Este fendmeno se asocia a diversos factores tanto del nifio, como de su
familia, de su entorno escolar y social (Cid et al., 2008). Deza (2015) menciona

algunos:

e Bajo apoyo de los profesores
e El sentimiento de alienacion
e Tener compaferos violentos

e Bullying escolar
Llanos (2016) identifica otros factores como:

¢ Problemas en la etapa de desarrollo por ejemplo: atencidn, la memoria, la
sensopercepcion y el lenguaje.

e Problemas en la familia

e La interaccion social con la familia y el profesorado

e Aislamiento

e Etiquetas hechas por los adultos cémo: “tonto, vago o malcriado”

e Etiquetas sociales
Castillo y Merino (2019) menciona estos factores de riesgo:

e Expectativas de los adultos

e La importancia de los procesos académicos

e La baja motivacion

e El acceso a la educacion

e El desconocimiento de métodos adecuados de aprendizaje, gestion

emocional y conductual.
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2.2.1.1.3 Factores de riesgo socioemocional

La comunidad es un sistema influyente en amplio sentido sobre la vida de
los nifos, nifias y adolescentes, por lo tanto, los niveles de inclusion o exclusién
que pueda ofrecer la comunidad, en actividades socioculturales, o de la
comunidad, brindaran los niveles de riesgo o proteccion que el nifio, nifia o
adolescente posee. Por otro lado, desde los constructos sociales y personales
se forman los estereotipos del contexto social, tiempo y lugar donde se

desarrollan, de modo que los pensamientos se generalizan (Deza, 2015).

También influyen en forma importante sobre la vida de nifios y jovenes
por medio del nivel de apoyo que les den y el nivel de inclusion o exclusién de
actividades en conjunto o entre otros. Por lo que el riesgo psicosocial busca
relacionar causas y efectos para conocer los factores de riesgo a los que se
expone el nifo. Por lo que un factor de riesgo en el ambito socioemocional es la
nocion de probabilidad en la prediccion de comportamientos de riesgo a nivel

individual y social (Deza, 2015).

Los factores de riesgo que afectan mas en lo personal y por rende en lo
social, pueden generar dificultades en la relacion con el entorno (Hein, 2004),

como por ejemplo:

e Una baja capacidad de resolucién de conflictos

e Actitudes y valores favorables hacia conductas de riesgo

e Trastornos de aprendizaje

e Baja tolerancia a la frustracion

e No desarrollar habilidades sociales, cognitivas y emocionales para
enfrentar problemas, tomar decisiones y prever consecuencias

e Baja capacidad de manejo del locus de control interno

La OMS (2017) desde una perspectiva amplia del maltrato infantil, incluye
al abuso sexual infantil, identifica diversos factores de riesgo y pueden
presentarse o no de acuerdo a su contexto social o cultural. Los factores que

pueden incrementar la probabilidad de ser maltratado, son:

e FEdad inferior a cuatro anos

¢ No cumplir expectativas de padres o cuidadores
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e Tener necesidades especiales, rasgos fisicos anormales.

e Desempleo

¢ Dificultades para establecer vinculos afectivos del recién nacido, no cuidar
al nifo, antecedentes de violencia, consumo de sustancias toxicas.

e Problemas fisicos

¢ Problemas mentales o de desarrollo de algun miembro de la familia,

e La ruptura de la familia o la violencia entre otros miembros de la familia

e El aislamiento en la comunidad o la falta de una red de apoyo, la pérdida
del apoyo de la familia.

e Las desigualdades sociales y de género

e Falta de vivienda adecuada o de servicios de apoyo a las familias y las
instituciones

e Pobreza

e La disponibilidad facil del alcohol y las drogas

e Las politicas y programas insuficientes de prevencion del maltrato, la

pornografia, la prostitucion y el trabajo infantil.
2.2.2 Evaluacion de factores protectores en ninos
2.2.21 Factores protectores

Los factores protectores, son aquellos rasgos psicologicos o sociales que
trasnforman la accion de un factor de riesgo para evitar la aparicion de un
problema. También son los recursos personales o sociales con los que el

individuo cuenta para neitralizar el imacto del riesgo (Hawkins & Weis, 1985).

Asi mismo, Rutter (1992) denominan factores protectores a las
situaciones, caracteristicas y eventos que hacen mas facil el logro de una salud
integral y calidad de vida en el desarrollo de los individuos. Los factores
protectores son un escudo contra el riesgo y vulnerabilidad que aumenta las
posibilidades de que un individuo evite problematicas. Cuando estos consiguen
un equilibrio para evadir riesgos es menos probable de que exista una situacion
problematica (Ugarte, 1999).
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Para ser denominados factores de proteccién, deben cumplir con ciertos

aspectos (Ugarte, 1999):

e Los factores aislados por si solos, no tienen una gran significancia de
riesgo, pero si esos factores en conjunto llegan a aparecer en el entorno
y en el locus de control interno del individuo, estos factores se refuerzan
y pueden tener resultados criticos de riesgo en el individuo.

e Los factores protectores deben mantenerse a lo largo del desarrollo de los
individuos, para asi contar con herramientas de prevencion de conductas
problematicas.

e Los factores de proteccion no son un resultado aleatorio de condiciones,
son el resultado de procesos a lo largo del tiempo y con caracteristicas de
las familias como parte de un proceso.

e Son espacio-temporales. Estos se pueden fortalecer mediante estrategias
de promocidn, asi como también se pueden debilitar y desaparecer en
ciertos casos, depende de la historia de cada factor y de cémo los

individuos pueden mantenerlos.
2.2.2.1.1 Factores protectores en el ambito familiar

La familia sigue siendo el primer nucleo en el desarrollo individual y social
de los sujetos, posee aspectos cdmo, por ejemplo, la cohesién familiar, la salud
mental de los padres, los estilos parentales, la suficiencia econdmica, entre otros
(Deza, 2015). Estos factores en la familia son aspectos que se presentan en los
nucleos fuertes en relaciones, educacién, buen manejo de estrés, pasar tiempo
de calidad con los hijos, padres carifiosos, entre otros (Hawkins & Weis, 1985).
Por lo que son ciertas caracteristicas dentro de las conductas ligadas a la
estructura familiar y de acuerdo al numero de miembros o alianzas

pertenecientes (Garcia, 2012).

Los factores protectores, son aquellos factores psicolégicos o sociales
que prevenienen la aparicion de un problema. Para Rutter (1992) se denominan
factores protectores a las circunstancias, caracteristicas, condiciones y atributos

que facilitan el logro de la salud integral.
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Zaldivar (2009) menciona que un funcionamiento familiar saludable es

aquel que proporciona el cumplimiento exitoso de los objetivos y funciones tales

como:

Satisfacer las necesidades afectivo-emocionales y materiales.

La transmisidn de valores éticos y culturales.

La promocién y facilitacion del proceso de socializacion de sus miembros.
Establecer y mantener un equilibrio que sirva para enfrentar las tensiones
que se producen en el curso del ciclo vital.

Establecimiento de patrones para las relaciones interpersonales (la
educacion para la convivencia social).

Creacion de condiciones propicias para el desarrollo de la identidad

personal y la adquisicion de la identidad sexual.

Para Maganto (1994) y Gonzales et al. (1997), se deben tomar en cuenta

también los factores presentes dentro de la familia:

Limites de los subsistemas deben ser claros, precisos, que permitan el
desarrollo del propio sistema, las relaciones con otros subsistemas sin
confundirse con ellos.

Cohesion o unién familiar fisica y emocional son importantes para el
desarrollo afectivo de los individuos del nucleo, desarrollando mejores
interacciones y relaciones de apego saludables.

Armonia en la resolucién de conflictos, asi como un equilibrio emocional
positivo.

Capacidad para trasmitir las experiencias de cada miembro de forma clara
y directa, reflejando una comunicacién saludable.

Tener figuras de apoyo y ser a su vez una figura de apoyo, y encontrar
ayuda en momentos de crisis.

Adecuado manejo de roles.

Capacidad de adaptacién de las familias

Estilo parentales democraticos, afectivos, cuidadores y no autoritarios ni
totalistas, de ese modo se crean vinculos importantes con la familia
garantizando un mejor desarrollo social.

Buena relacion con hermanos, llevarse bien
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e Padres que conviven o viven juntos
e Cuidado a los hijos
e Comunicacion facil

e Buena percepcion del padre y convivencia dentro del hogar.

Sabria (2008), menciona factores protectores en el nifio, adolescente y la

familia:

e Una relacién afectuosa que de seguridad entre los miembros

e Adaptacion al cambio

e Disciplina coherente

e Comunicacion fluida entre los miembros de la familia

e Los limites dentro de la familia estan claros

e Escucha y didlogo para expresar opiniones

e Los padres ayudan a los nifios a percibir sus emociones y manifestar sus
sentimientos

e Hay una buena relacién con la familia extensa: abuelos, tios, primos, etc.

e Familia participativa en distintas actividades

e La familia tiene facil acceso a los servicios indispensables: sanitarias,

sociales, culturales o deportivas
2.2.2.2 Factores protectores en el ambito escolar

Algunos autores como Masten y Garmezy (1986) utilizan anténimos de la
palabra riesgo para definir los mecanismos protectores. Sin embargo, los
mecanismos protectores se ubican tanto en las personas como en el ambiente
en que se desarrollan. Los factores protectores se pueden distinguir entre
algunos como en el sistema educativo. Los factores protectores son procesos,

mecanismos o elementos moderadores del riesgo.

Dentro de los factores protectores ubicados en el ambito escolar existe el
clima dentro de la institucién, caracteristicas psicologicas y creencias del
profesorado, motivacion y buen adaptacion, sentimiento de pertenencia.Por otro
lado, un grupo cohesionado de profesores que trabaje en equipo y se mantenga
implicado, con conocimientos sobre la deteccidn, intervencion y prevencion del

acoso escolar, existencia de normas claras y consensuadas contra la violencia,
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promover actitudes como la cooperacion, trabajo académico y valores pro

sociales, espacios fisicos adecuados y profesores motivados. Ademas, un

vinculo cercano de profesor a alumno, para el desarrollo de habilidades

prosociales, un mejor ajuste a la escuela, asi como una reduccion de los

comportamientos violentos. Por ultimo, padres involucrados en la vida escolar de

los hijos constituye un factor protector importante para el acoso escolar
(Nocentini et al., 2018).

et al

Otros factores protectos que influyen:

Realizar una conversacion
Saber escuchar

Hacer preguntas
Presentarse asi mismo
Agradecer

Brindan y siguen instrucciones, ofrecen disculpas y entablan relaciones

Otros factores que se han encontrado dentro del ambito escolar (Varela

., 2020);

El apego o las relaciones afectivas cercanas dentro de la comunidad
escolar

El compromiso escolar

Motivacion por el estudio

La percepcion de apoyo e inclusion por parte de comparneros

Apoyo de los profesores: se refiere a los profesores disponibles y
dispuestos a dialogar, que tengan la preocupacion por las dificultades
académicas y personales de los estudiantes, ambos componentes
importantes en el constructo de apego escolar.

El valor del espacio escolar como promotor del desarrollo desde la
percepcion individual

Interaccidn con pares antisociales, sobre conductas de caracter antisocial

en adolescentes.
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2.2.2.3 Factores protectores socioemocionales en ninos

Vanistendael y Lecomte (2002), mencionan que los factores protectores
sociales se reconocen por el desarrollo de los individuos en todos los aspectos

debido a que son seres biopsicosociales.

Los factores protectores son aquellos rasgos y conductas individuales y
colectivas que se van construyendo dentro de un medio social para formar parte
de la salud, educacion, vivienda y crianza Estos factores se analizan dentro de
un contexto ecologico y disminuyen la posibilidad de que surja un trastorno
mental, reduciendo que se convierta en un facrtor de riesgo, es decir contribuyen

a la reduccion de los factores de riesgo (Corona, 2016).

Dentro de lo algunos factores socioemocionales se encuentran segun

Vanistendael y Lecomte (2002):

e Ambiente calido.

e Presencia de madres o sustitutas apoyaduras.

e Comunicacion abierta al interior de la familia.

e Estructura familiar sin disfunciones importantes.

e Padres estimuladores.

e Buenas relaciones con los pares.

e Mayor apoyo social (emocional, material, informativo, entrega de valores).

e Laresiliencia

e Mayor CI verbal y matematico, junto con una mayor tendencia al
acercamiento, la presencia de un humor mas positivo, control de
esfinteres, patrones de suefio y alimentacion).

e Caracteristicas cognitivas y afectivas

¢ Mantener vinculos sdlidos con los espacios y vinculo emocional positivo
ayudaria a prevenir que se ejecuten conductas que transgreden las

normas sociales aceptadas (Hawkins & Weis, 1985).

Conocer los factores de riesgo permite crear estrategias de prevencién e
e intervencion, puesto que facilita el saber donde es necesario trabajar y destinar
recurso para lograr tratamientos mas eficaces. En el siguiente apartado se
describe el juego dentro de la evaluacion e intervencion psicolégica.
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2.3 El juego en el proceso de evaluacién psicolégica o ludo-evaluacion 5
a7

La evaluacion a nivel general, se le ha otorgado un gran poder al educador
para que pueda obtener informaciéon importante sobre el desarrollo integral de
los nifios, de tal manera que dicha informacién le permita tomar decisiones con
fundamentacion sobre lo que realizara durante su proceso de ensenanza. La
ludoevaluacién ha sido aplciada en escenarios de educacién preescolar, basica

y universitaria (Borjas, 2013).

La ludoevaluacion nace de la necesidad de ver a la evaluacién de una
manera mas integral y completa. Con ella, se combina la evaluacion y la ludica,
de manera que facilita el didlogo, el conocimiento, el autoconocimiento, la
autoestima, hacer equipo, la formacién y el aprendizaje. Se proponen las
siguientes fases: fase diagndstica, fase reflexiva, fase de disefio de la o las
actividades de ludo-evaluacién, a lo cual le sigue la fase de alistamiento, la de

aplicacion y una segunda fase reflexiva (Borjas, 2013).

2.3.1 Aspectos terapéuticos del juego en la evaluacion psicolégica o

ludoevaluacion

La comprension del desarrollo psicolégico es importante no solo en los
primeros anos de vida si no durante todo su desarrollo, para conocer el qué,
cdémo y cuando evolucionan los individuos a través de las diferentes etapas de
la vida. Especialmente, el juego es el medio por el cual avanza el desarrollo
psicologico del nifio. Desde el nacimiento el adulto debe satisfacer la curiosidad
natural del nifio (Diaz, 2007).

La evaluacion a través del juego actua en pro del desarrollo de los nifios
y nifas de manera integral. Las experiencias se situan en un contexto emocional
agradable, facilitando la participacion en escenarios que posibiliten conocer el

desarrollo, capacidades, conocimientos, destrezas, habilidades y valores.

La ludoevaluacion se constituye entonces en un contexto de aprendizaje
tanto para el niflo y nifia como para el evaluador; ellos aprenden de si mismos y

de los otros, mientras el docente aprende de ellos a comprender el mundo de la
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infancia. En la Tabla 1 se resume los aspectos centrales de la ludo-evaluacion
(Cruz et al., 2021):

Tabla 1

Aspectos centrales de la ludo-evaluacion

Ludoevaluacion Aspectos centrales

¢ Para qué evalua? Para conocer a los nifios en su desarrollo, potenciales,
capacidades, retrosesos.

¢, Qué evalua? Todas las dimensiones del ser

¢ Quién evalua? La persona a evaluar puede ser un profesor.

¢, Como se evalua? A través de actividades ludicas

¢Doénde se evalua? Aula, parque, cancha, entre otros.

¢ Cuando evalua? Al inicio, durante y al final

Rol del educando Divertirse, conocerse y motivarse.

Rol del docente Observar, acompanar, comprender y retroalimentar.

Nota. Adaptado de Ludoevaluacién en la educacion infantil: mas que un requisito, un asunto
serio, por M. Borjas, 2013, Editorial Universidad del Norte.

La Ludoevaluacion es una experiencia significativa en la que la evaluacién
es un escenario donde se socializa y la ludica constituye el eje que dinamiza,
anima y enriquece. El error se considera como posibilidad de aprendizaje y los
dialogos como la guia. Propicia procesos de autorregulacion y el desarrollo de la
autonomia al favorecer las experiencias de retroalimentacién: esta sera

significativa para el estudiante y el evaluador (Borjas, 2013).

Una propuesta de ludoevaluacion segun Borjas (2013) se basan en 7

principios:

e Ludica: Refiere al disfrute de las actividades que le general un resultado
de aprendizaje significativo.

e Libertad: Se genera a través de la actividad ludica y es mas probable que
haya disfrute del proceso de aprendizaje y por consiguiente las
habilidades de crear, de innovar, de proponer de expresarse libremente y
se cae en la tradicion de repetir mecanicamente si hacer metacognicion
sobre lo aprendido.

e Motivacion: incitar al estudiante a conocer, aprender de modo que se
sienta atraido por involucrarse en todo lo eduacativo.

e Cooperacion: Esta directamente relacionado a la empatia y al trabajo
colaborativo, a entender la posicion del otro y sentimientos de otros.
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e Dialogo: describe la coherencia entre hablar y hacer.

e Aprendizaje: Este principio se relaciona con las vivencias, las cuales

cuando se vinculan al goce resultan ser significativas.

e Autoconocimiento: Se refiere a la capacidad que tenemos los seres

humanos, de reflexionar sobre lo que pensamos y hacemos.

En general estos principios son una orientacién, una guia que ayudan a
tener una visién de todo lo que implica una evaluacion ludica. Por otro lado, se
plantean 6 fases o0 momentos claves al momento para llevar a cabo una
evaluacion ludica de acuerdo con Borjas (2013). En la Tabla 2, estas fases estan

organizadas y son definidas de la siguiente manera:

Tabla 2

Fases para llevar a cabo una ludoevaluacion

Diagnéstico Reflexion Disefio Alistamiento Aplicacion Reflexion
Se identifican Se realiza el El docente Se preparan Los estudiantes Al finalizar
los gustos analisis de la disefay todos los junto con el la actividad
intereses ylas  informacién con  organiza la recursos y docente se realiza
motivaciones la cual, se toman actividad materiales parala desarrollanlas un
de los las decisiones ludoevaluativa actividad actividades segundo
estudiantes sobre la ludoevaluativa. luedoevalua- analisis de
para partir de estrategia Los estudiantes tivasy se la actividad
actividades ludoevaluativa pueden participar  realizan los y
ludicas en la preparacion  registros con el el docente
instrumento toma
seleccionado decisiones
de mejora

Nota. Adaptado de Ludoevaluacién en la educacion infantil: mas que un requisito, un asunto

serio, por M. Borjas, 2013, Editorial Universidad del Norte.

2.4 Eljuego en la intervencioén psicologica

La terapia de juego es una herramienta emergente para los terapeutas
que estan logrando avances significativos en el tratamiento de nifios con
discapacidades intelectuales (Rathnakumar, 2020). Esta actividad, se ha
utilizado como tratamiento de eleccion para los nifios pequefos desde principios
del siglo XX. Generalmente reconocidas como las creadoras de la terapia del
juego, Anna Freud y Melanie Klein utilizaron el juego como sustituto de la
asociacion libre verbalizada en sus esfuerzos por aplicar técnicas analiticas a su

trabajo con nifios. Axline (1949) fue uno de los primeros en intentar estudiar los
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efectos de la terapia de juego y extender la credibilidad a la intervencion (Shaefer
& Gerard, 2006).

Charles Schaefer formé una organizacion para hacer crecer el campo de
la terapia de juego, por lo que junto con Kevin O"Connor fundé la Asociacién pro
Terapia de Juego. Sin embargo, el desarrollo de esta terapia fue creciendo junto
con Ann Jernberg; una psicéloga clinica nacida en Heidelberg, desarrolld
Theraplay en la década de 1960, teniendo en cuenta el modelo de una "relacion
saludable entre madre e hijo" (Shaefer & Gerard, 2006).

Esta evaluacidn se basa en la repetida de sintomas psicopatologicos de
nifos pequenos y preescolares entre las edades de 2 afos, 6 meses y 6 afos,
11 meses. Si bien, todos los nifios habian recibido diagndsticos médicos que
ameritaban tratamiento, es importante enfatizar que la intervencién se centré en
los sintomas, no en los diagndsticos clinicos. La eficacia de Theraplay se
demostré mediante una reduccién de los sintomas o el nivel de los sintomas en
lugar de cambios en el diagnéstico segun lo clasificado en el DSM-IV o ICD-10
intervencién (Shaefer & Gerard, 2006).

La creacidon de una organizacion y redes de colaboracion al desarrollo del
camio en la terapia de juego construyé una base teorica, técnica y de
investigacion. En 1985, en una revision de la investigacion sobre el tema, Roger
Philips sefiald que es poca la informacion que existe sobre la terapia de juego
desde el punto de vista experimental.Poco después de agregar el juego en
terapia clinica con nifos, se desarrollaron multiples definiciones de juego,
psicoterapia y el juego en psicoterapia. Sin embargo, después de muchas

revisiones el consejo de directores adoptd una definicion en 1997:

La terapia de juego es el uso sistematico de un modelo tedrico donde se
establece un proceso dentro de la relacion entre terapeuta-paciente, donde el
juego ayuda a prevenir y resolver problemas psicosociales (Asosociation for Play
Therapy, 1997). De acuerdo con los métodos de investigacion empirica en el
area médica (Norcross et al., 2005), la investigacion en la terapia de juego ha
adoptado la practica basada en evidencia, en donde se comparaba la eficacia de
los modelos de terapia de juego en relacion con la terapia entre cliente y

terapeuta. Diversos metaanalisis de las investigaciones han demostrado que el
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juego en la terapia es eficaz para el tratamiento de diferentes problemas. Por lo

que Schaefer ha propuesto enfoques integrativos donde se trabajen factores

comunes con métodos adaptados a intervenciones a los clientes en condiciones

especificas. Esto ha reforzado la importancia de la relacién terapéutica.

2.4.1

Modelos de la Terapia de Juego

Conforme a evolucionado se han creado modelos de la terapia de Juego,

las cuales son segun (O Connor et al., 2017):

a)

Terapias de juego psicoanaliticas o psicodinamicas. Esta influecia se
maneja actualmente, sin embargo se debe tener en cuenta que las tres
escuelas , freudiana, kleiniana y relaciones objetales tienen su propia
variante y quiénes practican este modelo pueden retomar las bases de
estas.

Terapias de juego Jungianas. El terapeuta de juego jungiano utiliza el
arquetipo de autocuracion construyendo rapport con el nifio y formando
una alianza terapéutica y siguiendo los procesos inconscientes que se
dan a notar durante el juego.

Terapia de juego experiencial. La terapia de juego experiencial, se basa
en cdmo los niflos procesan la informacién del mundo de manera
empirica.

Terapia de Juego Adleriana. Se enfoca en construir una relacion
igualitaria con el nifio, explorar el estilo de vida, ayudarle al nifio a tener
consciencia de su estilo de vida y creara un plan de tratamiento. Junto con
una reorentacién y reeducacion.

Terapia de juego cognitivo conductual. Se enfoca en actividades
conductuales como desensibilizacion sistematica y reforzamiento positivo;
asi como también moldeamiento, extincion y de estimulos. Y de acuerdo
a lo cognitivo, actividades como registro de pensamientos, creencias,
modelamiento entre otros.

Terapia de juego familiar. Consiste en unir al terapeuta con el cuidador
para desarrollar actividades conjuntas y permite que los nifios participen

de manera plena y segura.
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2.4.2 Poderes del juego en la terapia

Son aquellos que se enfocan en aspectos especificos que se buscan en
un tratamiento, esto facilita o refuerza el efecto en la terapia. Estos aspectos
actuan como mediadores que influyen positivamente en el paciente . Con base
a una revision de la literatura dentro de la terapia de juego segun Schaefer
(2012), identificd 20 poderes esenciales del juego. Entre estos se encuentran
agentes de cambio, componentes especificos que mejoran la formacién del

apego en el nifo, entre otros aspectos tales como (Herraez, 2019):

Tabla 3

Principales poderes terapéuticos del juego Schaefer (2012)

Aspectos de mejora en la terapia Caracteristicas
Comunicacion o Autoexpresion
e Acceso al inconsciente
e Ensefanza

Catarsis

Abreaccion
Emociones positivas
Control de miedo
Inoculacion del estrés
Manejo del estrés

Bienestar emocional

Relaciones Sociales Relacién terapéutica

Apego

Sentido del yo

Empatia

Resoluciéon de problemas
Resiliencia

Desarrollo moral

Desarrollo psicolégico acelerado
Autorregulacion

Autoestima

Fortalezas personales

Nota. Elaboracién propia
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2.4.3 Teorias dentro de la terapia de juego

De acuerdo con O'Connor et al. (2017), las teorias dentro de la terapia de

juego son las siguientes:

Tabla 4

Teorias esenciales del juego en la terapia

Teorias esenciales Teoria Procedimiento/técnica Conclusion

Terapia de Freud: neurosis- ° El El objetivo
juego sexualidad Jung: terapeuta cumple principal no es la
psicoanaliticay individuacién- con los criterios relacion reciprocra
jungiana complejo de la - Sino la interpretacion

Association for Play de la conducta y el
Therapy juego para hacer

(APT) para estar consciente el conflicto

registrado como y puedan resolverlo.

terapeuta de

juego.

o Tener

experiencia clinica

con nifos.

° El

paciente tiene que

tener un lenguaje

bien desarrollado.

o Contiene
actividades que
refuerzan el yoen
el desarrollo del
nifo.

o La terapia
de juego con
arena se usa.
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Teorias
esenciales

Teoria

Procedimiento/técnica Conclusion

Terapia de
juego
psicoanalitic a
y jungiana

complementa rio
y sirve como contenedor
para que el nifio busque
soluciones.

° Se puede
realizar en cualqueir
escenario: hispitales,
escuelas o

consultorios
privados o publicos. Y
se utilizan pocos
juguetes.

. Se debe tener
una historia detallada
del caso y la primera
sesion debe ser con el
nino y los padres o

cuidadores.
Terapia de Se basa en tres ° Se basa en la Diversas
juego centrada  conceptos: la capacidad de investigacion es
en el nifio persona (constituida resiliencia del nifio. mencionan la
por eficacia de
pensamientos, trabajar con
sentimientos y este tipo de
terapia, se ha
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Teoria Teoria ° Procedimiento/té Conclusi
esencial cnica on
es
Terapiade conductas, ademas del 3 El terapeuta debe enfocado
juego fisico del nifio), el campo crear una relacion de €n el
centrada fenomenoldgico (cualquier confianza y cordial con el Proceso del
en el cosa que nifio, establece un buen S€rYy
nifio experimente externa e rapport. convertir se
internamente) y el si- o El terapeuta acepta en
i i0 o rsona.
mlsmF)~ (percgpmon al nifio c6mMo es. persona
del nifio de si mismo con ,
. ° Libertad en la
el ambiente). L )
relacion para brinda

confianza al nifio.

o El terapeuta esta
alerta para reconocer los
sentimientos del nifio y su
conducta.

o Profundo respeto
hacia la capacidad del
nifio.
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Teorias Teoria Procedimiento/técnica Conclusion
esenciales
Terapia de La segunda fase se
juego centrada caracteriza por el
en el nifio aumento del juego
agresivo.
Conforme este
disminuye aumenta
el juego creativo y
relacional. En la
fase final, dcentro de
atencion cambia de
los problemas hacia
la despedida.
Terapia de Se basa en el ° Terapeuta Eljuego se
juego modelo cognitivo con  cursos y adapt6 al modelo
Cognitivo de los trastornos formacion en el De terapia
conductual emocionales: modelo. cognitivo
cognicion, ° Tenerun conductual, con
emocion, cuarto de juegos evidencia
conducta y visible y cientificay el nifio
fisiologia. accesible para el Es participante

nino,
confidencialidad
con el nino.

Activo en el
Proceso de
cambio.
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Teorias Teoria Procedimiento/técnica Conclusion
esenciales
Terapia de ° Se
juego requieren entrevistas
Cognitivo iniciales, evaluaciony
conductual planeacion del
tratamiento.
° Estrategias
de tratamiento, etapa
de
introduccioén,
orientacion,
evaluacion,
intervencion.
o Realizar un
juego estructurado vy
sesiones con los
cuidadores.
Terapia  de Tiene el . Fase inicial:  Ayuda en el
juego filial fundamento en un evaluacion inicial, aumento  de la
modelo observacion del aceptacion verbal
psicoeducativo de juego  famliar y de los
intervencion y recomendacion, padres en
prevencion. Demostracion relacion ~ a  su
Dénde se trabaja el (discusion con los conducta.
juego en padres).
familia con el
nifo, todo tipo de
problemas
individuales y
familiares.
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Teorias Teoria Procedimiento/técnica Conclusion
esenciales

Terapia de Integracion de ° El Ayuda al nifio a
juego multiples teorias. terapeuta necesita  cubrir sus
ecosistémico tener Necesidades
una formacion Maximizar el
especializada. apego de  los
o nifnos a los otros
. El nifio Evit |
vitar e
debe tener la o
- narcisismo.
suficiente .
. . Relaciones de
diversion para
apego sanas.
enfrentar el Peg
miedo.
o Utilizar
juguetes
interactivos y
actividades.
° Los
sintomas se

conceptualizan en
un conjunto de
respuestas.

Redifinir el problema.

Terapia de Sus principios  Tratamientos de Facilita la
juego basicos son:  sustento empirico comunicacion
prescriptiva tratamiento Bienestar emocional
individualizado, Mejora en las
terapéutica relaciones sociales
diferenecial, enfoque Fortalezas
trasnteorico, personales
psicoterapia
integrativa,
correspondencia
prescriptiva y
evaluaciin
completa.

Nota. Elaboracion propia
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2.4.3.1 Terapia del juego ecosistémico

La teoria del juego ecosistémico estructura elementos comunes a

practicamente todas las teorias de la intervencion terapéutica (O"Connor, 1991):
e Filosofia

La terapia ecosistémica menciona que se basa en el contextualismo
(Price, 2008). En esta filosofia hay ciertos valores fijos (no hacer dano). Sin
embargo, todas las acciones deben evaluarse en su contexto. En este modelo
se evaluan las conductas y las situaciones, si solo causan dafio o son percibidas
como problematicas. Cuando no hay dafio no hay necesidad de implementar una

intervencion.
e Personalidad

El grado en que diversas teorias de la terapia de juego se ocupan de
definir la personalidad, varia enorme. Por ejemplo, dentro de la teoria conductual
y el modelo centrado en el cliente, la teoria conductual tradicional se limita a
eliminar por completo el concepto de personalidad en favor de una teoria del
estimulo-respuesta (Skinner, 1966). Dentro de nuestra conducta encontramos

estos aspectos importantes (O"Connor et al., 2017):

1. Impulsos y motivacion basica: la terapia de juego ecosistema existen dos
impulsos relacionados que nacen de la conducta humana. Uno es un
impulso de supervivencia, es el mas primitivo, después estan las
necesidades basicas de seguridad y las necesidades de afiliacién y
pertenencia. Por ultimo, las necesidades de autoestima y logro, tener
jerarquia y apego. El ser humano nace con una dependencia hacia sus
cuidadores por lo que esto, lo hace sobrevivir.

2. Interaccién mente y cuerpo: el desarrollo cerebral impacta el estado fisico
del niflo. La neuropsicologia ha dado la importancia de la interaccion
cerebro-cuerpo, sobre todo en los primeros afnos de vida. Las
experiencias tempranas, tienen una estrecha relacion con el desarrollo
cerebral.

3. Papel del desarrollo: la terapia de juego ecosistémica reconoce que la

estructura y funcion de la personalidad del nifio cambia con el tiempo.
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Influye mucho en la manera en que los individuos comprenden y
reaccionan a los problemas que se enfrentan en la vida. Las
intervenciones de juego con los nifos mas pequenos tienen que ser mas
vivenciales.

e Patologia

El terapeuta emplea los diagnésticos del DSM-5 (APA, 2013), la forma en
que se conceptualiza la psicopatologia deriva del modo en que el modelo

describe y define la personalidad (O Connor et al., 2017).
Proceso del tratamiento (O"Connor et al., 2017):
e Frecuencia y duracién del tratamiento

Se lleva a cabo una vez a la semana. De acuerdo con las metas y
objetivos y el numero total de sesiones depende de la edad del nifio, tipo de
problemas y capacidad de los distintos sistemas en que esta inmerso para

apoyar el tratamiento.
e Etiologia y mantenimiento

Al realizar la conceptualizacion del caso, el terapeuta de este modelo debe
considerar la etiologia de la patologia infantil, asi como los factores que la

sustentan y mantienen.

Tres metas de la terapia son la definicion de psicopatologia de este
modelo. Es ayudar a las necesidades del nifio de manera eficaz y apropiada.
Maximizar el apego a los otros que estan presentes en su ambiente, enfocarse
en que los nifios no se haran demasiado centrado en si mismos o narcisistas. El
exito de este tratamiento se mide de acuerdo con el grado en que el terapeuta,
los padres y el nifio concuerden en que se han cumplido las metas establecidas

en el contrato terapéutico.
e Entrevista inicial y evaluacién

Se obtiene una historia completa y realiza las evaluaciones necesarias
para conceptualizar el caso. En la entrevista inicial, se abordan todos los
sistemas en los que el nifio o la familia estan inmersos. El examen completo de

desarrollo permite al terapeuta determinar el grande en que los sintomas van
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progresando de acuerdo con la edad y lo guia en la planeacion inicial del

tratamiento.

e Proceso del tratamiento

Todas las sesiones de la terapia de juego combinan intervenciones
vivenciales y cognitivas. Dentro de las fases deintroduccién el nifio conoce y

explora el cuarto ed juego, los juguetes y los materiales.

Una vez que conocen al terapeuta y el lugar con los juguetes, todos
deciden dar otra oportunidad a la terapia. El terapeuta tiene que focalizar el

tratamiento para que el nifio no abandone la terapia.

Cuando el progreso de la terapia lelga al punto en el que nifio rompe la
respuesta y considera que sus sintomas y conducta ya no cubren sus
necesidades. Experimenta una sensacion agradable de cambiar. Por lo general,
se manifiesta alguna resistencia o resistencia, esta conducta aparece antes de
los resultados positivos. Sin embargo el terapeuta debe ayudar al nifio a
consolidar y generalizar los logros que ha conseguido. Cuando se estabilizan las
nuevas habilidades del nifio para cubrir sus necesidades se comienza a planear

la terminacion del tratamiento.
2.4.4 El juego de mesa de uso terapéutico

La terapia de juego es una modalidad poderosa para trabajar con nifios y
ayudarles a sus dificultades, comprender su lenguaje mediante el juego vy
ayudarlos a entender su importancia. Los juegos de mesa son una de las muchas
intervenciones que se utilizan en la terapia de juego, estas se definen de acuerdo
con el tipo de reglas, objetos que lo conforman y son utiles para romper el hielo
y han servido para promover la conexion entre los setes humanos. El
componente importante de este es que cuente con una teoria especifica y se
evalue para formular un plan e implementar intervenciones de acuerdo con su
modelo tedrico. La teoria adaptada por el terapeuta le permite dar sentido y tener
un proposito en sus interacciones en el cuarto de juego. Los nifios experimentan
un proceso solido, estructurado y seguro que los hace sentirse en confianza y

con seguridad. Gran parte de lo que se interpreta ocurre de las interacciones
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entre el nifio y el terapeuta. La de atencion sigue siendo la relacion interpersonal,
exploracion de experiencias y lo que sabe el nifio en otros escenarios ademas
del hogar. La interpretacion del terapeuta es basada en toda la informacion que

se formula a partir de la teoria que ha adaptado (O Connor et al., 2017).
2441 Procedimiento/Técnica

El terapeuta o el nifio puede elegir el juego de mesa; si el nifio lo elige el
terapeuta debe tener una evaluacién estructurada para saber mas de él y elegir
ese juego en particular. Una vez que el terapeuta ha estructurado un rapport
positivo con el nifio y conoce su historia, empieza la intervencién. Es posible
intercalar intervenciones, sin embargo, hay que plantearse lo siguiente
(O’Connor et al., 2017):

e Qué, por qué, como y cuando

Los juegos de mesa requieren cierto nivel de organizacion, paciencia,
reglas, turnos. La manera de ganar y perder, asi como el concepto de justicia.
Incluye ademas componentes educativos como la lectura, conteo vy
reconocimiento de numeros, letras y formas. El terapeuta puede a través de esto
evaluar diversos factores: nivel de dominio de habilidades, tolerancia a la
frustracion, capacidades estratégicas, Cl, interaccion social, competitividad,
respeto a las reglas, rapport, entre otras cosas. Con esto se puede desarrollar

una intervencion.
e ;Por qué usar los juegos de mesa en la terapia de juego?

El juego es el lenguaje de los nifios y se puede saber la informacion

necesaria de ellos a través de este.
e ;Quién usa los juegos de mesa en la terapia?

En ocasiones el nifio puede elegir el juego de mesa.
2.4.4.2 Areas de evaluacién

e Tolerancia a la frustracion
e Habilidades de afrontamiento

e Capacidades estratégicas
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e Estimacién aproximada del ClI

e Capacidades de interaccion social
o Competitividad

e Acato de reglas

¢ Nivel de rapport

e Desarrollo

En el siguiente apartado se presenta una metodologia para el desarrollo de
juegos de mesa de uso clinico psicoldgico dado como se puede observar en este
capitulo 2, en este apartado de juegos de mesa de uso terapéutico no se

presenta una metodologia para su disefo.
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Capitulo 3. Metodologias base para el desarrollo de una guia para el

disefio de juegos de mesa de uso clinico psicolégico

Este capitulo aborda la propuesta de una metodologia a seguir para el
desarrollo de juegos de mesa basada en algunos elementos del formato de las
guias clinicas psicoldgicas, el disefio de juegos de mesa propuesta por Herraez
(2019) basados en la metodologia Proyectual de Bruno Murani para el disefio de
cualquier producto, asi como en la metodologia para el disefio de juegos como
productos editoriales. Primero se expone una estructuran de las guias para
posteriormente presentar la sugerencia de Martin y de los juegos de produccion
editorial; y acorde con esto, generar la estructura de una guia metodoldgica para

el disefio y creacion de un juego de mesa de uso clinico psicoldgico.
3.1 Guias clinicas de atencion psicoloégica y su metodologia

Las guias clinicas surgen en el campo de la medicina basada en evidencia
cientifica, ésta se origina en la década de los afos ochenta y comienza a tener
auge una década despues, desarrollandose hacia el area de la psicologia; con
la finalidad de tomar mejores decisiones sobre el diagndstico e intervencion
psicologica. Con base a esto, las guias siguen el proceso de analizar la
informacion de manera cientifica y minuciosa para elegir la intervencion mas

acorde al sujeto (Aldana Gémez, 2007).

Los objetivos de las guias de practica clinica segun Labrador y Crespo
(2012) son: a) Promover calidad en el cuidado y mejorar los tratamientos que se
ofrecen; b) Tener un avance en la educacién para los psicologos y los propios
sistemas de salud. Mejora en la formacion de psicélogos y psicoterapeutas, asi
como también la mejora en los tratamientos y por ende la respuesta del paciente

hacia el mismo (Ybarra et al., 2015).

La elaboracion de guias clinicas segun la Asociacion Americana de
Psicologia [APA] (2002) consta de disenar y elaborar una serie de paso con los

siguientes atributos:

1. Respetar los derechos humanos y la dignidad.
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2. Qué tenga una necesidad. Elaboradas segun las carencias, locales,
nacionales o internacionales.

3. Delimitacion del alcance, de manera clara, usuarios y el contexto
donde se aplicara. Tener literatura que ayude a tomar decisiones
fundamentadas en la misma.

4. Valor educativo. Tiene que ser una herramienta educativa para el
psicologo, cliente, publico en general y otros profesionales.

5. Flexibilidad. Las guias deben de reconocer la importancia del juicio
profesional y no limitar de manera innecesaria a quien la utilice.

6. Base tedrica. Deben contener cddigos éticos y legales de conductas y
practica.

Viabilidad. Las pautas deben ajustarse a la practica actual.

Lenguaje. Debe ser coherente, evitando tecnicismos.

Claridad. Las normas de la guia deben redactarse de manera clara,
precisa y concreta.

10. Compatibilidad. Se deben tomar en cuenta los postulados éticos, leyes

federales o estatales en lo que refiere a la practica clinica.
La APA (2002) menciona los siguientes elementos que debe contener una
guia de practica clinica psicoldgica:

1) Introduccion. Como vez primera, se describira el motivo principal que
llevé a desarrollar la guia y los pasos para su desarrollo, asi como también como
fueron revisadas de manera sistematica las recomendaciones de esta, literatura

y bases de datos consultadas, justificando su contenido.

2) Propdsito. Se describe claramente por parte del autor cual es el fin de
la elaboracién. Este incluye a quién esta dirigida, beneficiarios, limites,

pertinencia y grado intencional de especificidad.
3) Distincion entre normas y recomendaciones.

4) Usuarios. A quiénes van dirigidas las recomendaciones de la guia y

éstas deben de identificarse de manera explicita.
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5) Definiciones. La definicidn de escenarios o condiciones son incluidas
cuando su uso puede variar 0 es impreciso, y estas pueden ser integradas en el

texto o en un glosario.

6) Valoracion de necesidades. Este elemento de la guia describe
recomendaciones en cuanto a la actitud de esfuerzo. La informacion del paciente
puede incluir manifestaciones, carencias, necesidades del practicante, requisitos

legales y reguladores que justifiquen la propuesta.

7) Compatibilidad. Las recomendaciones que deben tener una guia deben
ser tener consistencia con lo que sefala el cédigo de ética actual de la APA
(2002).

8) Proceso del desarrollo. Se revisa para que otros puedan acceder a ellas
y evaluarlas tanto el proceso de elaboracion como las fuentes que se usaron.
Dentro de la construccion se encuestas los siguiente componentes: a)
disefiadores, grupos, organizaciones que intervinieron en la elaboracion, b)
Apoyo financiero, c) Criterios para seleccionar los materiales, d) Declaraciones
de recomendaciones de practica, especifica para el profesional de la psicologia
para facilitar si el lector estd entendiendo la recomendacion, e) proceso de
revision de documentacion, f) estado y expiracién de las recomendaciones en la
guia, fecha de expiracién propuesta a no mayor de 10 afos, apropiado para las

areas de la practica.

Dentro del area de la psicologia una evidencia se construye por los
resultados cientificos relacionados con estrategias de intervencién, evaluaciéon y
problemas clinicos. Esta depende de forma directa de la validez del disefio de
investigacion y el método; por lo tanto, las guias de practica clinica son
presentadas de manera sistematica en donde el profesional de la salud cuenta
con herramientas que le permitan mejorar la toma de decisiones para una
intervencién apropiada , tal como Labrador y Crespo (2012) mencionan:
promover el cuidado de salud de alta calidad y la mejora de los tratamientos
psicoldgicos. Asi cdmo también mejorar la educacion en los profesionales, y el
sistema de salud en su practica clinica. La finalidad de las guias clinicas es
realizar un formato para estructurar un manual que permita seguir una serie de

pasos para el disefio de juegos de mesa de uso clinico psicolégico. En los
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siguientes apartados se mencionan las metodologias base para la construccién
del objetivo de este estudiio que es elaborar un método para el disefio de juegos

de mesa de uso clinico psicoldgico.
3.2 Metodologia para el diseiio de productos de Bruno Munari

Munari (1986) es considerado uno de los mejores disefiadores
industriales y graficos del siglo XX. El cred una metodologia para la solucién de
problemas enfocados al disefio de cualquier producto u objeto, a la cual
denominé Metodologia Proyectual. Acorde con este autor, el proceso esta
compuesto por una serie de objetivos, que mediante la Iégica y la organizacion
se da pauta a la solucion de problemas enfocados al disefio. Asi entonces,
establece los siguientes pasos para llegar a la solucion de un problema de
cualquier tipo de disefio, mismo que es considerado por Herraez (2019) en su

propuesta para el disefio de juegos de mesa (Ver Figura1l.)
Metodologia propuesta por Munari (2016):

¢ Definicion del problema: En este primer paso hay que identificar cual es
el problema de disefio, qué es lo que se quiere aportar o mejorar. Cuando
éste, queda definido se realiza un analisis de manera individual.

¢ Recopilacién de datos: hay que reunir toda la informacidén necesaria para
el desarrollo del disefio y contenido. Esto podra prevenir futuros errores
en la elaboracién del producto.

e Analisis de Datos: se debe realizar una exhaustiva busqueda de datos y
centrarse en la parte funcional.

e Creatividad: Con los pasos anteriores hechos, se puede realizar de
manera creativa e innovadora una solucion al problema, contando con los
recursos y técnicas que tenemos para el desarrollo del producto.

e Materiales y tecnologia: Reunir los posibles materiales y tecnologia
necesaria para la propuesta.

o Experimentacion: Se realiza un boceto o pequenos prototipos realizados
con materiales sencillos, tecnologias elegidas que se utilizarian para la

realizacion de una solucién al problema.
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e Modelos: Enseguida de esta experimentacion, se dan modelos similares
al producto final. Con esto, pueden surgir materiales o tecnologias para la
fabricacion del disefo.

o Verificacion: Estos modelos necesitan una verificacion para evaluar la
adecuacion y validez.

e Solucion: Es el resultado de este proceso de elaboracién del disefio.

Figura 1

Metodologia para el disefio de juegos propuesta por Herraez (2019)
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3.2.1 Diseno de un juego de mesa basado en la metodologia de Bruno
Munari (2016) y Herraez (2019)

Herraez (2019) propone que con base en la metodologia de Bruno Murani

y otras metodologias especificas, se deben considerar como minimo para el

disefo de un juego de mesa, los siguientes aspectos (ver Figura 2):

Idea inicial: Hay que tener una idea de qué tipo de juego se desea
crear (educativo, de azar, entre otros)

Desarrollo de la idea inicial: Se crea el proceso del juego, la dinamica
y que roles tendran los jugadores y todas las acciones en las que ellos
intervendran. Ademas de elegir el uso del material como cartas, dados,
fichas o tableros.

Prototipado y Testeo: Se hace un borrador del juego en el cual
podemos observar las fallas y errores del mismo a la hora de jugar. Se
recomienda probarlo con diferentes perfiles de jugadores asi como
también a la poblacion al cual va dirigido.

Redaccion de reglas del juego: se deben redactar las reglas del juego
de manera clara y precisa para que no haya confusién a la hora de
utilizarlo.

Prototipo Final: una vez realizados todos los puntos anteriores, se
procedera a la realizacion del prototipo final, lo mas cercano posible al
producto final.

Proceso editorial de un juego de mesa:

Difusion y presentacion: el prototipo se podra presentar a editoriales

para finalizar con su fabricacién industrial y comercializacion.
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Figura 2

Metodologia para el disefio de juegos de mesa segun Bruno Munari y Martin
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Definir opciones y acciones de los

jugadores y los componentes para

realizarlo (dados, fichas, tableros,
etc)

Sirve para observar fallos y posibilidades de
mejora en el disefio y hacer prueba en
diferentes perfiles y edades a las que va

Desarrollo inicial de la idea

Prototipado y testeo

dirigido

Paralelo al proceso de testeo se

redactan las instrucciones, Redactar las reglas
abarcando todos los puntos de del juego

forma clara

Una vez realizados los puntos
anteriores se realiza el
prototipo final ,|lo mas

cercano al producto final

El juego entra a una
fase de
conceptualizacién
como producto

El prototipo final se

Prototipo
final

Edicion
editorial de un
juego de mesa

puede presentar a Prototipo
editoriales y empresas final
para su fabricacion y difusion

comercializacion

Nota. Elaboracion propia, adaptada de Disefio de juegos de mesa para la alfabetizacion
emocional, por P. Herraez, 2019, https:/uvadoc.uva.es/bitstream/handle/10324/40133/TFG-I-

1437 .pdf?sequence=1

Asi mismo este autor, sugiere considerar en el disefio de cualquier tipo de

juego, el protocolo de disefo, de Model Driven Architecture (MDA), arquitectura

dirigida por modelos que se centra mas en el punto de vista del jugador, en la

estética y lo que el juego puede provocar en él (Herraez, 2019): las mecanicas,

que se refiere a las reglas que rigen el funcionamiento y desarrollo del juego; las

dinamicas, que se refiere a las reglas de inicio del juego generando una

interaccion entre los jugadores; y la estética que se refiere al aspecto visual del
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juego, el cual es importante para las posibles sensaciones y emociones que el

jugador experimenta.
3.2.2 Elementos dentro del diseno grafico en el juego de mesa

Este cobra gran relevancia para la creacion de juegos de mesa, pues su
disefio estad formado en su mayoria por diversos elementos graficos: formas,
tipografia, simbolos, entre otros. De acuerdo con Herraez (2019), en la creacion
de juegos de mesa se tiene que cumplir con los siguientes requisitos para ser
considerado adecuado y correcto: qué sea util, transmitir la informacién de
manera especifica, es objetivo, mantiene un equilibrio entre disefio y funcion,
ademas el disefio debe esta presente en todos los componentes del juego como
son, los elementos que forman parte del propio juego como las cartas, tapetes o
una portada, el disefio de instrucciones con diagramas comprensibles, el envase
del juego que debera estar acorde con su contenido,el tablero debe guardar una

relacion directa con el resto de elementos entre otros aspectos.

También como parte del disefio grafico se deben contemplar los
siguientes elementos: las imagenes, color, la tipografia y el espacio, que son
fundamentales e intervienen en el disefio visual de un juego (Herraez, 2019) (ver

Figura 4):
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Figura 3

Elementos importantes en el disefio grafico de los juegos de mesa

-

Tipografia: Las palabras, caracteres vy
numeros se utilizan principalmente para
transmitir informacion especifica, deben ser
legibiles de la tipografia que elijamos.

gréfico de

Simbolos: Los simbolos ayudan a
universalizar los juegos de mesa. Los
simbolos transmiten componentes, términos,
informacién, sefiales de forma rapida,
permitiendo a los jugadores relacionarlos
facilmente con su funcién en el juego.

\_

~

Espaciado: Consiste en cémo distribuir el
espacio de los diferentes elementos que
componen el juego sin sobrecargar para no
dificultar la comprension en el jugador.

Elementos

importantes en el disefo

los juegos de

mesa

Coherencia estética y color: Para que un
juego sea atractivo y de aspecto profesional
es fundamental que las cosas sean
consistentes y coherentes entre si.

Nota. Elaboracion propia, adaptada de Disefio de juegos de mesa para la

alfabetizacion emocional,

por

P. Herraez, 2019,

https://uvadoc.uva.es/bitstream/handle/10324/40133/TFG-I-

1437 .pdf?sequence=1

Herraez (2019) sugiere considerar un aspecto importante como es el color

en el disefio de un juego de mesa:

El color. Este aspecto es importante para las experiencias que tendran los

jugadores; tienen un significado determinado por el contexto donde se

encuentran, haciendo una experiencia agradable o no. Existe una psicologia del

color, la cual se encarga del estudio de los colores y como influyen en nuestra

percepcion, sentidos y emociones. Estos mejoran nuestra memoria y atencion y

son necesarios para poder comprender nuestra conducta ya que los individuos

van asociando los colores junto con su experiencia. Pueden existir variaciones

de significado e interpretacion influenciados por la localizacién, sociedad y

cultura (Heller, 2013). Tal y como se muestra en la siguiente figura 3:
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Tabla 5

Significado de los colores en el area emocional y psicolégica

Blanco

Amarillo

Azul

Morado

Marrén

Representa la pureza, la inocencia, la paz y la virtud. Ademas es imparcial,
neutral y limpio.

Representa la felicidad, el optimismo, la juventud, la riqueza, la abundancia, la
fuerza, la accion y el poder. Sin embargo, también se relaciona con la envidia, la
ira y la traiciodn.

Esta relacionado con la estimulacion, la fuerza, la pasion, la virilidad, la
revolucion y el peligro. Este color capta nuestra atencion, llo asociamos también
a la agresividad y a sensaciones extremas.

Esta relacionado con la extravagancia, la energia, la transformacion, lo singular.
Es el color del entusiasmo, la exaltacion y la accién, capta nuestra atencion
rapidamente.

Representa la tranquilidad, la frescura, la inteligencia, la armonia, fidelidad,
simpatia, en general con sensaciones agradables. Transmite confianza y pureza.
El color azul también esta relacionado con la sensacion de frio y distancia,
sensaciones desagradables, al contrario de lo dicho anteriormente.

Representa al mundo de lo espiritual, lo religioso, el lujo y la sexualidad. Inusual y
enigmatico, trasmite la fantasia, sofisticacién, nostalgia, vanidad y destaca sobre
el resto

Los expertos en psicologia del color otorgan al gris un significado relacionado con
la paz, la tranquilidad, la neutralidad y tenacidad. También se percibe como el color
de la indeterminacion, la mediocridad o la vejez.

Es uno de los colores menos apreciados pues se asocia con la suciedad, la
vulgaridad, lo feo y la pereza. También se relaciona con la madera y el otofio, nos
recuerda a la calidez de los hogares y produce sensaciones agradables.

Este color contiene mayores connotaciones negativas, pues es el color del mundo
de la noche, lo malvado, la destruccién y la muerte. Este color también simboliza
el misterio y lo desconocido. Asi como en el mundo de la moda, el color negro se
asocia a la formalidad.

Nota. Elaboracion propia.
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3.2.3 Los jugadores

Es importante identificar a quién va dirigido el juego. Por ello es

importante saber algunos aspectos como el rango de edad del futuro usuario y

los tipos de jugadores que existen (Altarriba, 2019).

Edad de los Jugadores. Los juegos que son dirigidos a la educacion
emocional tienen que identidicar qué emociones son relevantes durante
la etapa de vida de una persona. Ya que estas se desarrollan a lo largo
de la vida del sujeto. Por eso, es importante trabajar de manera distinta
las emociones de nifios pequeios que las de adultos. Los nifios pequenos
hasta los 12 afos utilizan 6 de las 10 emociones basicas, ya que estas
aparecen en el desarrollo cognitivo del nifo, las otras cuatro se
identificaran con posterioridad y seran mas complejas de comprender.
Estas emociones seran alegria, sorpresa, miedo, rabia, tristeza y asco.
También las mecanicas de estos juegos deberan ser mas sencillas que
los pensados para adolescentes y adultos. En caso de personas con 12 0
mas afnos se podran incluir la curiosidad, la admiracion, la culpa y la
seguridad.

Tipos de jugadores. Por otro lado, es importante identificar el perfil o
perfiles de los jugadores para que se cumplan los objetivos. El disefiador
de juegos de mesa de caracter educativo debe asegurarse que la persona
se sienta parte del juego y no haya una desmotivacion. Asi que Jesse
Schell, uno de los disefiadores de juegos mas importantes, propone cinco
preguntas que debemos hacernos a la hora de crear un juego: en general,
¢qué les gusta?, ; Qué no les gusta? ; Por qué?, ; Qué esperan encontrar
en un juego? Y ¢Qué les va a gustar y qué no sobre mi juego?. Existen
diferentes teorias y modelos para definir el perfil de los jugadores (Ver
Tabla 6):
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Tabla 6

Teorias y modelos para el perfil de los jugadores (Schell, 2008)

Teoria Bartle

Clasificacion de Amy Jo Kim:

Desarrollado por Richard Bartle.

Se basa en la division de los jugadores en
funcibn de su personalidad y el
comportamiento que muestran en el juego.
Segun esta teoria existen cuatro perfiles:

Conseguidores: Resuelven problemas
exitosamente y obtienen una recompensa por
ello.
Exploradores:  Adquieren  conocimientos
nuevos y descubren cosas diferentes para
ellos.

Socializadores: Les atrae aspectos sociales y
relaciones interpersonales por encima de la
propia estrategia del juego.

Killers: El aspecto competitivo es importante,
buscan derribar a sus adversarios.

Sustituye la calificacion de los jugadores por
las acciones que realizan, por verbos:

Competir: completar exitosamente los retos y
obtener una recompensa por ello.

Expresar: competir y batir a sus adversarios.

Explorar: Su fin es el conocimiento y
descubrimiento de cosas desconocidas para
él.

Colaborar: priman las relaciones
interpersonales y aspectos sociales sobre
otras estratefias.

Nota. Elaboracion propia.

3.2.4 Materiales del juego de mesa

Es necesario el conocimiento de los materiales que se van a emplear para

la produccion del juego. Los materiales mas empleados en la fabricacion de

juegos de mesa (Herraez,2019):

e Papel. Con papel se realizan las instrucciones y algunos elementos como

blocs de notas o libretas para apuntar puntuaciones. Es de facilidad de

obtencidn, facilidad de impresion y su gran versatilidad.

e Cartulina. Se trata de un tipo de papel especifico, se considera cartulina

a un papel con un gramaje superior a 200 g.

e Cartén. El cartén es otro de los materiales mas comunes en el mundo de

los juegos de mesa.

e Madera. Uno de los materiales mas tradicionales, pero en la actualidad

cada vez se utiliza menos. Se utiliza este material por su posibilidad en

formas y colores. Requiere de formas especiales, elevara el coste debido

a su dificultad de procesado industrial. La madera mas utilizada para estos
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juegos ha sido la madera de pino debido a su bajo coste y facilidad de
tallado.

Plastico. Tiene facilidad de procesado industrial y permite conseguir un
acabado util. En los juegos se utilizan para realizar complementos, fichas,
personajes, incluso se realizan cartas con este material. En juegos de
mesa los mas utilizados son el policloruro de vinilo o PVC y el acrilonitrilo
butadieno estireno o ABS; este ultimo es el material de las famosas piezas
de LEGO.

3.2.5 Procesos de fabricaci..n industrial de juegos de mesa

Debemos conocer los procesos industriales que permitiran la fabricaciéon

estos juegos. Algunos de ellos y mas usados son (Herraez,2019):

Impresidn. Es necesario imprimir un tablero, cartas y otros elementos.
Debemos escoger una maquina impresora adecuada y tamano de la
ilustracion.

Impresion con maquina digitales: El tamafio maximo de una hoja de
impresion en digital admitida es de 33X48 cm, adecuado para la impresién
de cartas, tarjetas, fichas y otros elementos de tamario reducido.
Impresiéon con maquinas offset: El tamafio maximo que imprimen estas
maquinas es de 70X100 cm. Se utilizara para el tablero del juego.
Troquelado. Una troqueladora corta, ademas de realizar el punzado,
doblado, curvado, embutido. Segun la forma que se pretende dar al
material (se obtienen la forma curvada de las esquinas en las cartas, el
doblado de tableros de juegos de mesa o el doblado de la caja de un
juego)

Contracolado. Proceso para adherir una lamina de papel o cartén con la
impresion sobre otra superficie. Las ilustraciones del juego se incorporan
sobre el cartdn compacto mediante este proceso, también se utiliza en los
embalajes.

Modelo por inyeccion. Se basa en la fundicion del plastico que
posteriormente es inyectado en un molde a alta presién, donde se enfria,
se solidifica y finalmente se libera al abrirse las dos partes del molde que

tiene la forma de la pieza a producir.
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e Impresion 3D. Permite fabricar productos tridimensionales a partir de un
modelo digital. Mediante un software especializado como Catia V5, se

modela tridimensional y digitalmente el objeto que se pretende fabricar.

El disefio industrial, la ingenieria y el desarrollo de un producto son areas
que nos permiten hacer la vida de las personas mas facil y solucionar problemas
existentes. Planificar el desarrollo del proceso de creacion de un producto, su
ideacion disefio y comercializacion que eventualmente sse dara la produccion de
masa es la finalidad de crear estrategias para el disefio de herramientas para el
objetivo de esta investigacién que es la salud mental. En el siguiente apartado
se muestra una metodologia de disefio para los juegos de mesa ubicados como
un producto editorial, una fase que va mas alla de una construccién metodolgica

sino un producto para comercializar.
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3.3 Metodologia de diseiio de juegos de mesa como producto editorial
3.3.1 Concepto del juego a juego de produccion editorial
3.3.1.1 Conceptos

De acuerdo con la definicion de que es el juego, Johan Huizinga (1992)

afirma que:

‘todo juego es, antes que nada, una actividad libre. El juego por mandato

no es un juego, todo lo m“s una rtplica por encargo de un juego” (p.24).

Huizinga (1992) menciona que el objetivo del juego es cémo un fenémeno
cultural desde el lenguaje, la competencia, el derecho, la guerra, el saber, la
filosofia y el arte. La finalidad de éste es obtener la resolucion de problemas
mediante las necesidades sociales, culturales y cognitivas. Whitehill (2008),
menciona que los juegos se realizan de acuerdo a ciertas reglas especificas,
regulado por uno o mas jugadores. Por otro lado, un juego se divide en 10

elementos que lo identifican y definen segun Linaza (2013):

. El juego tiene un proposito.
. Tiene un beneficio.
. Hay un numero de jugadores.

. Describe el rol de los participantes.

1
2
3
4
5. Contiene reglas de juego durante la participacion.
6. Requisitos y habilidades para el juego.

7. Un lugar fisico con ambientacién para jugar.

8. Elementos de juego requeridos.

9. Procesos de la accion de jugar.

1

0.Una Interaccion entre los jugadores.
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3.3.1.2 Diferentes tipos de juego

Whitehill (2008) menciona que para comenzar a delimitar los juegos
modernos de produccion es necesario dividirlos jen dos grandes grupos: juegos
de Interior y juegos de exterior. Los juegos de exterior engloban a todos aquellos

que son de accidén cédmo los deportivos. Por otro lado, Whitehill (2008) menciona

las caracteristicas que definen a los juegos en:

Tabla 7

Los juegos y sus caracteristicas

Juegos Juegos, mecéa Juegos Juegos con un set Caracteristicas que
delapizy nicos, electrd clasicos especifico de definen a los juegos
papel nicos y materiales
videojuegos
Enestos Sonaquellos Son de Son todos Promueven la
juegos compuestos por domllnlo agueIIOSJuegos participacion.
solo se la publicoporsu disefados y
o . - o Se crea una
utilizan interaccion de antigliedad comercializado s tivacion del
. . motivacion
|ap|Z Yy varios ,en dénde se POrun autor o otivacio e
papel jugadores o utiliza un empresa, proceso frente a
juntocon un aparto  tablero de contienen los
electrénico. tamafio materiales Unicos y resultados.
estandar y son producidos en Contrlbuylen
. a
i masa debido a las -
fiohas ifi | técnicas graficas e Desarrollo fisico,
ifi .
especilicas al . cognitivo y
juego. industriales. Un i
. i social.
ejemplo: los
. Favorecen la
juegos de mesa o s
comprensién de
de tablero.
lasreglasy
normas.
Fomentan la
concentracion, el
desarrollo

cognitivo y la
agilidad mental.
Contribuyen a
las habilidades

sociales, la
participacionn, la
constancia,

etc.

Nota. Elaboracién propia.
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3.3.2 Juegos Modernos

Existen multiples maneras clasicas de subdividir los juegos, observando
diferentes aspectos. Cada juego tienen unas caracteristicas que lo hacen
practicamente unico: el numero de jugadores, el objetivo, el azar, la edad, su
duracion, sus mecanicas y submecanicas, sus caracteristicas fisicas, entre otras.
Cada elemento se utiliza para la division o subdivision. Woods et al. (2020)
menciona que existe una concepcion de los juegos diferente a partir de los 80,
que nos permite hablar desde entonces de "juegos modernos" y juegos de
"produccion editorial". Por ello es conveniente osbervar los juegos en diferentes
contextos para poderlos realizar como disefio, comunicacion y académicos
WOODS. A continuacion se describen los juegos como disefio, como

comunicacion y como producto académico segun Catalan (2016).
3.3.21 Los juegos modernos como dise»o

Los juegos segun Catalan(2016) el disefio consiste en realizar una
propuesta simbdlica y tecnoldgica con ciertos materiales estéticos y dar una
funcionalidad en base a su construccién. Como indica en la misma obra, el
disefiador ha de trabajar definiendo aspectos de los objetos, lo que se transmite
visualmente definidias por factores estéticos, formales, funcionales,
constructivos y econdmicos. Otra cualidad que debe tener el disefador, es

aplicar la psicologia, el lenguaje y la creatividad que haran el juego dinamico.
3.3.2.2 Los juegos modernos como comunicacién

Los juegos han sido un medio de comuniacion y entrenimiento. Ademas
de transmitir conceptos, educaciéon y valores a la sociedad; realizados por un
autor que transmite un mensaje por medio de un objeto fisico. La diferencia es
que, se interactua con el receptor y el medio creando una narracion de hechos
ficticios. Estas caracteristicas lo hacen un producto unico. Otro aspecto, es la
ensefianza, no solo para transmitir conocimientos o competicion, sino una
simulacién para aprender a la resolucion de problemas mediante la gestion y
creatividad (Catalan,2016).
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3.3.2.3 Los juegos modernos como producto académico

Los juegos de mesa han sido objetos utilizados para diferentes tipos de
disciplinas que se dedican a la investigacion, una de ellas ha sido la historia, las
matematicas, la arqueologia, psicologia, antropologia y pedagogia, entre otras.
Mead (1934) se centr6 en los juegos desde la psicologia y la conducta, indicando
que trabaja la interaccién mediante un proceso social. Entre otros aspectos los
juegos de mesa trabaja las habilidades y capacidades del jugador para participar,

los requisitos del entorno y el entorno fisico para realizarlo.
3.3.3 Los juegos de mesa

Por definicién un juego de mesa es aquel que necesita una superficie
plana o mesa en donde ocurre el juego. La definicion de Whitehill (1999) de juego
define que el juego contiene un tablero donde se desarrolla la dinamica del

mismo, utilizan imagenes o litografias impresas.
3.3.3.1 Juegos de mesa como productos editoriales

El juego pasa a una fase de conceptualizacion como producto.
Basicamente se diferencian de la necesidad de tener un proceso editorial para
su realizacidén con una serie de pasos y personajes que intervienen en el disefio:
el autor, el editor, el disefiador y el productor. Una de las funciones de los editores
es dividir por calidad y precio de venta al publico, asi como su calidad, edad,
materiales y acabado. A partir de que existe la figura del autor y creador, el
fendmeno como producto editorial aparece. Para que el juego se convierta en un
producto editorial tiene que pasar una serie de actividades para desarrollar de
manera creativa su impresion, distribucion y que llegue correctamente a su
receptor. Sin embargo, hay ciertas caracteristicas que hacen a un producto
editorial (Catalan, 2016):

e Tienen un autor reconocido.

e La autoria tiene innovacion y desarrollo.

e Existe la figura del editor desarrolla la creaciéon que llegara al receptor
final.

e Existen criterios comerciales para su edicion.
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e El disefio grafico se realiza por un especialista adecuandolo al estilo.

o El disefio esta adecuado al tipo de producto y el target del consumidor.
e La produccion usa las técnicas de produccion grafica.

e La produccion se basa en la calidad y el coste.

e El precio es fijo y de alto valor afiadido en base al mercado.

e La promocion se basa en el autor, el tema y el disefio del producto.

e Hay una estrategia que se basa del editor hacia el mercado y consumidor.
e Promocion en el Punto de venta.

e Se encuentra desde Jugueterias a Grandes almacenes.

e La distribucion se realiza directamente al vendedor final o distribuidor.
e El mercado es familiar.

e Siempre tiene que haber una novedad.
3.3.3.2 Normativa legal y juegos modernos

Segun Catalan (2016) los juegos de mesa tienen una serie de aspectos
legales para identificarlos y que se encuentren dentro del marco legal
encaminados hacia el mundo del juguete y de los libros. Un producto editorial
dentro de la norma cuenta con un ISBN para poder ser identificado
mundialmente. En este caso, al contar con un juego, se engloba dentro de las
normas de juegos Yy juguetes de cada pais, siendo muy similares en todo
occidente. Ha de contar en cambio, como norma general de etiquetacion, con

esta informacion en sus cajas cdmo se muestra en la Tabla 8:
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Tabla 8

Normativa legal en los juegos modernos

Informaci..n sobre la C..digo de barras Marcas de Advertencias de
empresa que para producci..n seguridad infantil:
comercializa el comercializaci..n: seg” n normativa

producto: de cada pais:

Es obligatorio que Cualquier producto Segun el pais. Hay Cualquier producto
cualquier empresa que sea queindicarellugar que incluya piezas
comercializadora tiene comercializado en de fabricaciéon. pequefias tiene que

que indicar la direccién

fisica actual, ante
cualquier reclamacion,
asi como la
conservacion del

tiendas y grandes es
aconsejable que lleven

un cédigo de
identificacion con el fin
de mejorar su

Ademas de tener
la conformidad del
fabricante de
cualquier

componente, si es

tener una
advertencia de uso
mediante un
simbolo en el
embalaje.

embalaje para futuras comercializacion. Las de un tercero. Segun las
referencias. empresas compran un especificaciones
codigo Unico para la segun paises. En
editorial. cuanto a los
impuestos
dependen de cada
pais.

Nota. Elaboracion propia, adaptada de Estudio sobre la evolucién del juego de mesa y su

transformacién en producto editorial, por A. Catalan, 2016, https://n9.cl/r9zo2e

Por otro lado, la normativa legal en México, de acuerdo con la Norma
Oficial Mexicana NOM-015-SCFI-2007, Informacion comercial etiquetado para

juguetes se define lo siguiente de forma textual:

La Secretaria de Economia, por conducto de la Direccion General de
Normas, con fundamento en los articulos 34 fracciones Xlll y XXXI de la
Ley Organica de la Administracion Publica Federal; 39 fraccién V,
40 fraccion Xll, 47 fraccion IV, 51 de la Ley Federal sobre Metrologia y
Normalizacion; 19 fracciones |, XIV y XV del Reglamento Interior de esta
Secretaria, y considerando que es responsabilidad del Gobierno Federal
procurar las medidas que sean necesarias para garantizar que los
productos que se comercialicen en territorio nacional contengan los
requisitos necesarios, con el fin de garantizar los aspectos de informacion
comercial, a efecto de lograr una efectiva proteccion del consumidor; que
con fecha 22 de octubre de 2004 el Comité Consultivo Nacional de
Normalizacion de Seguridad al Usuario, Informacién Comercial y
Practicas de Comercio, aprobd la publicacion del Proyecto de Norma

PROY-NOM-015-SCFI-2004,Informacion  comercial-
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etiquetado para Juguetes, la cual se realizé en el Diario Oficial de la
Federacion el 9 de febrero de 2007, con objeto de que los interesados
presentaran sus comentarios; que durante el plazo de 60 dias naturales
contados a partir de la fecha de publicacion de dicho Proyecto de Norma
Oficial Mexicana, la Manifestacion de Impacto Regulatorio a que se refiere
el articulo 45 de la Ley Federal sobre Metrologia y Normalizacion estuvo
a disposicion del publico en general para su consulta; y que dentro del
mismo plazo, los interesados presentaron comentarios sobre el contenido
del citado proyecto de Norma Oficial Mexicana, mismos que fueron
analizados por el grupo de trabajo, realizandose las modificaciones
conducentes al Proyecto de NOM; que con fecha 28 de noviembre de
2007, el Comité Consultivo Nacional de Normalizacién de Seguridad
al Usuario, Informacién Comercial y Practicas de Comercio, aprobd por

unanimidad la norma referida;

Que la Ley Federal sobre Metrologia y Normalizacién establece que las
normas oficiales mexicanas se constituyen como el instrumento idoneo
para la proteccibn de los intereses del consumidor, expide
la siguiente: Norma Oficial Mexicana NOM-015-SCFI-2007, Informacion

comercial-Etiquetado para juguetes.
1. Objetivo

Esta Norma Oficial Mexicana tiene como objetivo establecer Ia
informacion comercial que deben ostentarlos juguetes que se

comercialicen en el territorio de los Estados Unidos Mexicanos.
2. Campo de aplicacién

Esta Norma Oficial Mexicana es aplicable a todos los juguetes elaborados
con cualquier material, operados con pila, baterias y/o cualquier otra
fuente de alimentacién, que se comercialicen en los Estados Unidos
Mexicanos. Esta Norma Oficial Mexicana no es aplicable a las réplicas de
armas de fuego, en cuyo caso aplica la NOM-161-SCFI-2003 (Véase

capitulo 3, Referencias).

3. Referencias de la norma
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Esta Norma Oficial Mexicana se complementa con las siguientes normas

oficiales mexicanas vigentes o las que en su momento las sustituyan:

NOM-008-SCFI1-2002,Sistema General de Unidades de Medida,
publicada en el Diario Oficial de la Federacion el 27 de noviembre de
2002.

NOM-161-SCFI-2003,Seguridad al usuario-Juguetes-Réplicas de armas
de fuego-Especificaciones de seguridad y métodos de prueba, publicada

en el Diario Oficial de la Federacion el 20 de octubre de 2003.
3.3.3.3 Equipo de produccién editorial

Este proceso se ha convertido en un producto complejo, por ello, la

mayoria de los productos se desarrollan por equipos, que combinan a los

profesionales especializados que puedan existir dentro de una empresa, y los

especialistas externos, en cada fase de la edicion. Son personas con fines

especificos que convierten y desarrollan cada proyecto a productos editoriales.

En seguida, se explicaran la funcion de cada personaje dentro del proceso
editorial (Catalan, 2016):

El disefador o autor del juego: es la persona responsable de la creacién
y disefo. Ademas se deben incluir los derechos de autor y proteccion de
la obra.

Editor: es el que dirige el desarrollo total del producto. Su perfil profesional
se basa en conocedor de los juegos desde el perfil del diseno, produccion
y comercializacion empresarial.

Producer editorial / desarrollador: el trabajo de un productor editorial
consiste en que el trabajo sea coherente, tenga sentido y el proceso
adecuado en el desarrollo de disefio y produccion.

Disefador grafico: cumple una funcién importante en la produccién
editorial de un juegos. Su rol se basa tanto en los productos editoriales y
de packaging, ya que se encarga del conjunto de la obra. Ademas
conceptualizan el disefio, crean la iconografia para los diferentes

elementos y organizan la informacion de los mismos.
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llustrador: el ilustrador debe adecuarse al producto, puede marcaar la
diferencia en la imagen de una caja o en los componente del juego. Este
perfil puede darle un disefio visual atractivo en el packaging, lo cual puede
ser llamativo a la hora de elegir un juego en la estanteria. El trabajo del
ilustrador ha de estar en estrecho contacto con el editor, el disehador
grafico y el disefador del juego, para dar cémo producto finalde manera
artistica la idea del concepto y apariencia del juego.

El impresor: La aparicion de la informatica y los programas de edicidon
generd mas la dinamica del proceso. La preimpresion, impresion y
postimpresiéon se puede realizar independiente del autor. Tanto la
preimpresion como la impresién de los elementos se realiza de una
manera estandarizada en imprentas normales. Ya que el materia esté
impreso, como fichas, troquelados, tableros y cajas se realizan en
empresas especializadas en la postim presion. El ultimo paso es el

montaje, retractilado y paletizado de todos los elementos.
3.3.3.4 Proceso de la produccion editorial de los juegos de mesa

Para la eleccion de un juego antes viene orientado por diferentes

aspectos, por el mercado y por el consumidor. Una vez organizado y formalizado

el acuerdo de edicion entre el autor y el editor, el juego pasa a una fase dénde

se conceptualiza como producto en donde pasa por las siguientes etapas
(Catalan, 2016):

Evaluacion del producto: Durante esta fase primera, el juego es probado
de manera minuciosa y detallada por para asegurar que no haya errores
en cuanto a reglas, mecanicas, duracion, estandares de produccion y
materiales. Se valora también por parte del departamento comercial.

Disefio de produccion: Se eligen los componentes como el packaging y
las reglas del juego, cartas o el tablero. Asi como el proceso a realizar
para la obtencion del producto final. Es importante que el responsable del
disefio editorial se centre en las premisas del editor, siguiendo el briefing
realizado, siendo las premisas basicas: Disefio inicial, publico objetivo,

costes y precio final de venta.
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Disefio grafico: El disefiador grafico es el comunicador visual del producto,

el cual creara una imagen creativa y atractiva para el comprador del juego.

Para ello, evaluara el briefing y el disefio de produccion. Los elementos

que el disefiador tiene que tomar en cuenta son: El target especifico al

que va dirigido, el tema del juego y su ambiente, elementos que componen
al juego, manejo del juego, iconografia para trasmitir los elementos y la
organizacion de la informacién en los elementos del juego.

llustracion: La ilustracion de los elementos de juego se incorpora en el

disefo grafico. El ilustrador es normalmente elegido basandose en el

target del consumidor, el tema y el estilo de dibujo decidido por el editor y

definido por el disefiador grafico. Su funcidn se basa en: realizar la portada

del juego, as ilustraciones de base del tablero de jueg, las ilustraciones de
las cartas de juego y los elementos del resto del juego como (personajes,
iconos, fichas, entre otros).

Fases especificas del disefio de juego:

1. La redacciéon de textos: consta de tres aspectos; las reglas, los
componentes de juego y la informacién publicitaria. La redaccién del
juego se realiza por el autor, modificada por el editor haciendo la
informacion comprensible.

2. Packaging:Es el contenedor de todos los elementos del juego; la
eleccion del packaging se hace en cuanto a la eleccion del comprador
que tiene que tener una una calidad visual clara segun la eleccion de
la tipografia o la ilustracion.

3. Lainformaci..n sobre el juego: Debe haber una informacion que sea
facil de identificar por parte del consumidor, como son la edad,
duracion y el numero de jugadores. Estos representados por iconos y
textos, haciendo de estos elementos adecuados al briefing.

4. Las caracteresticas fesicas: Tiene que tener una resistencia
adecuada, ha de ser durable y resistente. Sus caracteristicas suelen
ser papel estucado offset de entre 90 y 135 gr, con barniz, peliculado,
o proteccidon UVI para una mejor proteccion de las tintas.

5. La importancia de la forma y la distinci..n de productos: el

consumidor reconoce el cédigo del tamafo para saber que tipo de
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juego se va a usar, asi como su complejidad y sus componentes. La
caja forrada en cartén, en tapa y fondo, forman parte de la propia
cultura del juego moderno de produccién editorial. Existen diferentes
formatos y se han convertido en estandar por los editores (Por
diferenciacién con los juegos mass market, para estandarizacion de
tamanos por almacenaje y impresion, como cédigo de reconocimiento
para el consumidor).

6. La percepci..n del precio por el packaging: una caja grande se
justifica como cara al comprador, el tamafio influye en la percepcion
del precio, pero esto también depende del tipo de comprador del
producto. De igual manera existe un cédigo de productos reflejados
por los tamafios estandar que ya indican un margen de precios para
este tipo. Los juegos con mayor novedad, o mayor prestigio pueden
conservar un precio mas elevado, como cualquier producto con cierto
prestigio.

o Elementos del juego: Un juego de produccién editorial se puede basar
en un tablero con unas fichas, o en unas cartas, pero cada uno de los
elementos tienen unas caracteristicas determinadas:

Tablero

Reglas

Cartas

Fichas

Hojas informativas

Cubeta contenedora

N o ok wN =

Otros elementos (dados, peones, fichas y marcadores)

En la siguiente Tabla Tabla 9, se muestra las fases para la produccién

editorial de un juego de mesa:
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Tabla 9

Proceso de produccion editorial de un juego de mesa

Evaluacion del
producto

Diseno
produccién

Diseino Grafico

Se prueba el producto para observar que no haya errores en
sus reglas,
mecanicas, duracién y su produccion.

En esta fase se centra en el disefior editorial como es el disefio
inicial, publico objetivo, costes y precio de venta.

Los aspectos que el disefador tiene que tomar en cuenta son:

° El target especifico al que va dirigido.

° El tema del juego y su ambientacion.

° Los elementos con los

que cuenta el juego.

° El manejo y la experiencia de juego.

° La iconografia para transmitir los elementos.

° La organizaci6 n de la informaci6 n en los

elementos de juego.

94



Tabla 9

Proceso de produccion editorial de un juego de mesa (continuacion)

llustracion

Fases especificas
del disefio de
juego

En esta fase el objetivo es:

o Realizar la portada del juego
o Disefar las ilustraciones de base del tablero de juego
° Realizar las ilustraciones de las cartas

de juego los elementos del resto del juego como (personajes,
iconos, fichas, entre otros).

1. La redaccién de textos: consta de tres aspectos; las
reglas, los componentes de juego y la informacion publicitaria.
La redaccion se realiza por el autor y se modifica por el editor.

2. Packaging. Es el contenedor de todos los elementos del
juego.
3. La informacion sobre el juego: la edad, duracién y el

numero de jugadores. Estos representados por iconos y textos,
haciendo de estos elementos adecuados al briefing.
4, Las caracteresticas fesicas: Debe tener una resistencia

Nota. Elaboracion propia.

3.4 Investigaciones relacionadas con el disefio de juegos de mesa y

juegos que se encuentran en la web. Estado del arte sobre el uso de

juegos de mesa de uso clinico psicolégico

Noda et al. (2019) proporcionan un analisis integral sobre el uso de juegos

de mesa como herramienta en diversos contextos educativos y terapéuticos.

Realizando una revision sistematica, los autores investigaron la efectividad de

los juegos de mesa y programas relacionados, empleando bases de datos

reconocidas como PsycINFO y PubMed. Su estudio identificod 71 investigaciones,

de las cuales 27 cumplieron con los criterios de inclusion. Estas investigaciones
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fueron clasificadas en tres categorias principales: mejora del conocimiento
educativo, funciones cognitivas y otras condiciones. Este trabajo destaca no solo
el potencial educativo de los juegos de mesa, sino también su capacidad para
mejorar las interacciones sociales y la motivaciéon entre los participantes,
abriendo un campo de discusion sobre su aplicacion en el tratamiento de
sintomas clinicos. La investigacién de Noda et al. (2019) es significativa por su
enfoque exhaustivo y metodoldgico, proporcionando una visién importante sobre
el estado actual y las futuras direcciones en la investigacién de los juegos de

mesa en contextos educativos y clinicos.

Gauthier et al. (2019) aborda el uso de juegos de mesa no digitales en el
ambito de la salud y la medicina. Esta revision sistematica y metaanalisis resume
el impacto de los juegos de mesa basandose en ensayos controlados, tanto
aleatorios como no aleatorios. Se revisaron 21 estudios, con un tamario total de
muestra de 6554 participantes. La mayoria de las intervenciones con juegos de
mesa se centraron en la educacion para aumentar el conocimiento y los
comportamientos relacionados con la salud. Los resultados evaluados incluyeron
autoeficacia, actitudes/creencias, indicadores biolégicos de salud,
funcionamiento social, ansiedad y funcionamiento ejecutivo. El analisis mostro
un efecto promedio grande de los juegos de mesa en el conocimiento
relacionado con la salud y efectos pequefos a moderados en comportamientos
y en indicadores bioldgicos de salud. El estudio subraya la necesidad de aplicar
estandares cientificos consistentes y altos en los protocolos de evaluacion y

metodologias de informes para fortalecer la base de evidencia en este campo.

Bellinson (2013) realizé un articulo "Games children play: board games in
psychodynamic psychotherapy”, se enfoca en el uso terapéutico de juegos de
mesa en la psicoterapia psicodinamica con nifios. Bellinson (2013) discute como

en la etapa de latencia, los nifios suelen jugar juegos de mesa estructurados
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tanto en su tiempo libre como en las sesiones de terapia. El articulo explora
formas de utilizar el juego con juegos de mesa de manera terapéutica,
observando cémo los nifos modifican las reglas para mostrar sus estados
psicologicos y analizando sus experiencias dentro del juego. Este enfoque
proporciona una ventana unica al mundo emocional y cognitivo de los nifos,

ofreciendo oportunidades para intervenciones psicoterapéuticas significativas.

Bellinson (2013) explora la aplicaciéon terapéutica de juegos de mesa en
la psicoterapia psicodinamica con nifos. Profundiza en cémo los juegos de
mesa, comunmente utilizados por nifios en la etapa de latencia, pueden ser
herramientas valiosas en la terapia. Esto da a conocer como los nifios, a través
de estos juegos, expresan y gestionan sus estados psicologicos, ofreciendo asi
una ventana unica a sus procesos internos. Mediante la modificacion de las
reglas y la interaccion con el juego, los nifilos revelan aspectos de su mundo
emocional y cognitivo, proporcionando oportunidades significativas para la

intervencion terapéutica.

Sousa et al. (2023) mencionan en este estudio una revision sistematica
de la literatura sobre el potencial de los juegos de mesa y otros juegos analogos
en los procesos de aprendizaje. La revision, que abarcé el periodo de 2012 a
2022, analizé 45 articulos y destacd el papel de estos juegos en contextos
educativos, con una amplia gama de resultados en conocimientos, habilidades
cognitivas y resultados psicolégicos. El estudio también subrayo la relevancia de
estos juegos en la promocion de habilidades blandas y otros aspectos
tipicamente asociados con el aprendizaje significativo, como el compromiso, la

satisfaccion, la flexibilidad y la libertad de experimentacion.

Azizi-Soleiman et al. (2023) realizaron un estudio donde se centraron en

el desarrollo de un juego de mesa llamado "Towards Health", disefado para
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promover comportamientos saludables en nifios y adolescentes. Un equipo
multidisciplinario, incluyendo expertos en nutricién, actividad fisica, psicologia
pediatrica y disefio de juegos, participd en la creacion del juego. El juego incluye
elementos como tarjetas de preguntas, un tablero y piezas de juego, y se basa
en métodos educativos como economia de fichas y aprendizaje basado en
respuestas ejemplares en tarjetas. El juego tiene como objetivo mejorar el estilo
de vida al fomentar la eleccion de alimentos saludables, la actividad fisica

adecuada y el suefio suficiente (Azizi-Soleiman et al., 2023).

Vita-Barrull et al. (2022) realizaron este estudio y evaluaron los procesos
cognitivos inherentes a cada juego de mesa moderno para obtener un consenso
sobre el perfil cognitivo de cada uno. Se utilizé una metodologia de consenso de
expertos, donde 15 profesionales con experiencia en juegos de mesa realizaron
una evaluacién en linea de 27 juegos de mesa modernos. Los resultados pueden
facilitar la eleccidon de juegos para futuros estudios segun el dominio cognitivo

objetivo a entrenar.

Niedderer et al. (2020) se centra en la evaluacién del juego de mesa "This
is Me (TIM)" desarrollado para apoyar el bienestar de personas con demencia
leve a moderada. Utilizando una metodologia de co-diseno y grupos focales, TIM
se evalud en cuanto a usabilidad, experiencia de disefio, bienestar emocional,
compromiso social y agencia. La combinaciéon de narracion de la vida y
mindfulness permiti6 a los jugadores participar en interacciones sociales
significativas, reportando disfrute, aprendizaje y mayor aceptacién de su

situacion actual y pasada.
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Bevan et al. (2020), realizaron una revision profesional de la literatura
sobre los enfoques para el disefio y desarrollo de tecnologias digitales de salud
mental en colaboracién con nifos y jovenes. Realizaron un mapeo de la
evidencia y la practica existente con nifios y jovenes; utilizaron estudios de casos
y ejemplos para ilustrar los puntos clave en todo momento. La revision ofrece
una vision general de un area de investigaciéon emergente para profesionales e
investigadores y concluye con puntos de practica para ayudar a guiar la
planificacion, la presentacion de informes y el analisis de las actividades de
codiseno. Los estudios se evaluaron segun los siguientes criterios de inclusion:
articulos con informacion sobre el (codisefo/desarrollo/produccion de
tecnologias digitales de salud mental con y para nifos y jovenes (hasta 18 afos);
articulos publicados o traducidos al inglés en una revista revisada por pares.
Hubo un enfoque en programas/aplicaciones para ayudar con la depresion, la
ansiedad, el suefio, las autolesiones y el suicidio. Se realizaron busquedas en
revisiones, guias y listas de referencias, y se establecié contacto con autores
clave con experiencia en el desarrollo de intervenciones digitales de salud mental
para nifos y jovenes. Se excluyeron los articulos si las tecnologias se
desarrollaron para adultos o principalmente para la salud fisica, o si eran
herramientas de diagndstico, deteccidn, seguimiento, comunicacion o gestion de
datos. Las busquedas originales arrojaron 5891 articulos después de que se
eliminaron los duplicados, y 292 articulos se evaluaron a partir del texto
completo. Identificaron 25 articulos originales y 30 tecnologias digitales de salud
mental que cumplieron con los criterios de inclusion. Quince de las tecnologias
(50 %) se desarrollaron para ayudar con varias dificultades de salud mental, con
dieciocho de las tecnologias dirigidas a la depresion (60 %). nueve dirigidos a la
ansiedad (30%), tres dirigidos a autolesiones o ideas suicidas (10%), uno dirigido
al suefo (3%) y seis ayudando con dificultades o crisis de "salud mental general”
(20%). Veintinueve tecnologias fueron desarrolladas con adolescentes (97%),
mientras que cinco involucraron a nifios (menores de 12 anos; 17%). Se
desarrollaron dieciséis tecnologias en Australasia (Nueva Zelanda, Australia; 53
%), siete en América del Norte (EE. UU., Canada; 23 %), cinco en Europa
(Inglaterra, Irlanda, Gales; 17 %) y dos en Asia (Hong Kong). Hong Kong; 7%).

Diecinueve articulos (76 %) se enfocaron principalmente en la fase de desarrollo
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de la tecnologia, mientras que seis (24 %) se enfocaron principalmente en una
evaluacion o prueba de la tecnologia (con relatos mas breves de la participacion).
La mayoria de los articulos que se centraron en el diseno/desarrollo se
publicaron en los ultimos afos (once desde 2017). Se identificaron los siguientes
temas clave recurrentes relacionados con el proceso de codiseno: (a) los
principios del codisefo, incluidos los participantes/partes interesadas y las
etapas de participacion; (b) los posibles métodos y técnicas para involucrar e
involucrar a nifos y jovenes; (c) co-disefar el prototipo inicial, considerando la
diversidad en el grupo de usuarios; y (d) los desafios potenciales del disefio

conjunto con nifios y jovenes, incluida su evaluacion.

Buffel et al., (2019) realizaron esta investigacion con el objetivo de evaluar
clinicamente CliniPup como terapia complementaria a las intervenciones
farmacolégicas existentes destinadas a reducir la ansiedad y el dolor
perioperatorios en nifios sometidos a cirugia ambulatoria. Se contactd con un
total de 32 nifios de Bélgica de 6 a 10 afos; los padres firmaron un
consentimiento informado, los nifios dieron su consentimiento y los nifios y los
padres entienden y hablan el idioma holandés. El grupo de prueba accedi6 a
CliniPup en linea y jugo en casa 2 dias antes de la cirugia, y el grupo de control
no recibié ninguna intervenciéon. Después del registro y la admision en el hospital,
se explicé la informacioén del estudio al padre y al nifio. Después de firmar los
documentos de consentimiento y asentimiento, el investigador midié la ansiedad
preoperatoria del nifio utilizando el mMYPAS. La mYPAS es una escala
observacional estructural validada que consta de 27 items en 5 dominios
(actividad, vocalizaciones, expresividad emocional, estado de excitacion y uso
de los padres) de comportamiento que indica ansiedad en nifios pequefos.
Después de la evaluacion, se calculé una puntuacion total ajustada ([puntuacion
de actividad/4 + puntuacion de vocalizaciones/4 + puntuacién de expresividad
emocional/4 + estado de excitacién/4 + puntuacion de uso de los padres/4] *
100/5) (Kain et al., 1997). El estudio fue un estudio piloto prospectivo,

aleatorizado y controlado de 2 maneras realizado en 2 instituciones en Bélgica

100



(RZ Tienen, Campus Mariendal y RZ Tienen, Medisch Centrum Aarschot). Los
participantes del estudio fueron asignados a un grupo de prueba (n =12) o un
grupo de control (n=8) usando una técnica de aleatorizacién en bloque
dependiendo de la semana de contacto por parte del investigador (p. €j., una
semana los participantes fueron asignados al azar al grupo de prueba y la
semana siguiente, los participantes fueron asignados al azar al grupo de control).
En conclusion, los resultados del estudio piloto presentan a CliniPup como una
terapia complementaria potencialmente efectiva y atractiva para las
intervenciones existentes destinadas a reducir la ansiedad preoperatoria en

nifios sometidos a cirugia ambulatoria, ademas de resultados de salud positivos.

Shah et al. (2018) realizaron una revision en la cual se gener¢ a través de
busquedas en bases de datos y técnicas de busqueda para intervenciones
basadas en juegos digitales para trastornos mentales especificos. Evaluaron
juegos digitales basados en tratamientos psicoldgicos validados. Localizaron 24
estudios y 18 juegos que cumplieron con los criterios de busqueda. Estos juegos
y sus resultados han sido resumidos. Esta revision mostré que este tipo de
juegos tienen el potencial de tener un impacto en los problemas de salud mental,
pero que actualmente hay pocos juegos digitales disponibles para el tratamiento
o la prevencion de los trastornos mentales. Ademas, se han presentado
directrices para el desarrollo de juegos de intervencion de salud mental digital.
La consolidacion de pautas que aborden multiples factores de desarrollo de
juegos (p. ej., tiempo, costo, compromiso) puede ayudar a aquellos interesados
en desarrollar nuevos juegos terapéuticos que se dirijan a una mayor variedad
de trastornos, ampliando asi el acceso a poblaciones mas grandes. Se
encontraron mas de 100 estudios. De estos estudios, N = 24 fueron incluidos y
N = 18 juegos localizados. Para obtener un resumen de los estudios. Muchos de
los TG revisados actualmente se basan en la biorretroalimentacion, la TCC y el
control de estimulos para tratar la depresion, la ansiedad, la ira, el TDAH, la

bulimia nerviosa y el uso de sustancias. Ciertos trastornos mentales pueden
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estar subrepresentados en esta revision debido a las exclusiones de la

rehabilitacion cognitiva (RC).

Arias et al. (2014), tuvo como objetivo en este estudio determinar la
influencia del juego de mesa en el desarrollo del lenguaje oral y escrito. Estos,
se convirtieron en una fuente principal para el desarrollo de la expresion oral,
motivacion y disminuir el miedo a expresar sus ideas y emociones. En relacion
con la muestra fue conformada por 10 sujetos en edad de primera infancia de
hogares comunitarios de la locaclidad de Fontibén, de los participantes seis
fueron nifas y cuatro nifios, elegidos aleatoriamente. Se aplic6 una matriz
diagnostica en formatos pre-test y pos-test, incluyendo diferentes indicadores de
evaluacion segun las estrategias de oralidad, creatividad en el lenguaje y
escritura. Se registr6 mediante una serie de casillas donde se relacionan los
indicadores en escalas de calificaciéon (Sl: Si lo logra, NO: no lo logra, EP: en
proceso); por otra parte, se aplicaron formatos de validacién de estrategias por
parte de expertos dénde califican los indicadores de evaluacion de cada una las
estrategias para cada uno de los sujetos participantes, con casillas para calificar,
igualmente: pertinencia, suficiencia, claridad y lenguaje, por parte de expertos en
una escala de 1 a 5, donde 1 es el menor valor y 5 el mayor valor de calificacion.
El procedimiento consta de un analisis e interpretacién de datos con una prueba
piliotio que permitino detectar limitaciones y fallos en la elaboracion de las
estrategias aplicadas. En el programa se contemplaron 12 sesiones, las cuales
estuvieron organizadas: aplicacion de pre-test como prueba diagndstica, esa
matriz diagndstica permitié evaluar el estado en que se encontraban los nifios y
las nifias con referencia al desarrollo del lenguaje oral y escrito. En cada sesién
de la aplicacion del programa, se utilizé un diario de campo disefiado para
registrar y ayudar a complementar los datos observados en las situaciones
didacticas de aplicacion de las estrategias y en tres momentos de toda la
experiencia se aplicaron los registros evaluativos validados. Los analisis de los
datos estadisticos del pre-test y pos-test, los resultados permitieron observar con

mayor claridad la eficacia de los juegos de mesa en el desarrollo del lenguaje
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oral y escrito en los nifios participantes. Los graficos muestran una calificacién
que va desde 1- (si) si las acciones se evidencian, 2.(No) si las acciones no se
evidencian, y 3- (EP) para las acciones cuyo aprendizaje esta en proceso. La
narracion y el uso de la imaginacién y creatividad, vocabulario adquirido en la
comunicaciéon oral, con un aumento del 43% a un 57% en las calificaciones
positivas, y el indicador del no logro bajé de 33% a 3%, los indicadores de
continuidad en el proceso de desarrollo de estos procesos subié de un 24% a un
40%. En la creatividad en el lenguaje, hubo un aumento de los porcentajes de
logro del 47% al 73% , la disminucion en el porcentaje del no logro de un 17% a
un 7% y un aumento del porcentaje en el proceso de desarrollo de los logros de
un 36% a un 40%. Asi como éxito en la participacion en los nifios, se obtuvo un
mejoramiento de un 33% a un 60%, en los indicadores de participacion e interés
en las actividades a través del juego, comunica y adquiere vocabulario nuevo y
narra fendmenos relacionados con el juego utilizando la creatividad y la
imaginacion. El “no logro” disminuyo de 40% a 0% y el porcentaje de indicadores

en proceso de mejoramiento se elevo de 17% a un 40%.

April et al. (2022), realizaron un estudio con el objetivo de investigar la
efectividad de la terapia de juego intensiva centrada en el nifio para nifios
diagnosticados con trastorno del espectro autista (TEA), los autores asignaron al
azar 23 nifios con diagnostico de autismo de entre 3 y 12 afios de edad. De los
23 nifos inscritos en el estudio, 19(83%) eran hombres y cuatro (17%) eran
mujeres. Cinco (22%) nifios asistieron a centros preescolares publicos de
desarrollo de medio dia y 18 (78%) asistieron a escuelas primarias publicas de
dia completo. Como instrumento usaron el SRS-2 que es una escala de
calificacion de 65 items que mide y cuantifica la gravedad de los sintomas de
deterioro social relacionados con los TEA. El SRS-2 proporciona una puntuacién
total, asi como puntuaciones para las subescalas de Conciencia social,
Cognicidn social, Comunicacion social, Motivacion social e Intereses restringidos
y Comportamiento repetitivo. EI SRS-2 es un instrumento altamente confiable

(con un coeficiente de confiabilidad total de .95) y valido para identificar
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individuos con TEA, particularmente con la forma de edad escolar; se les pidi6 a
los padres de los nifios participantes que completaran el SRS-2 y el CBCL, y
luego los nifos fueron aleatorizados en dos grupos: (a) tratamiento CCPT o (b)
control en lista de espera. El primer autor usdé un generador de numeros
aleatorios con todos los participantes para asignar al azar a todos los nifios a su
grupo. La aleatorizacion dio como resultado que 12 nifios recibieran CCPT y 11
nifios no recibieran tratamiento. Después de que los nifios fueran asignados a
los grupos, comenzo la intervencion experimental y duré 6 semanas. Se examind
el efecto de la terapia de juego centrada en el nifio en los resultados de los nifios
mediante la realizacién de una serie de ANOVA factoriales con el tiempo (antes
de la intervencidn frente a la postintervencion) como la variable dentro del grupo
y el grupo (CCPT frente al control en lista de espera) como la variable entre
grupos. Se inspecciono los datos en busca de suposiciones sobre la distribucidon
normal, la homogeneidad de las Inter correlaciones y la homogeneidad de la
varianza. La distribucién normal estaba ligeramente sesgada, como era de
esperar para el pequefo tamafo de la muestra. Sin embargo, las técnicas de
ANOVA suelen ser sélidas ante anomalias leves en la distribucién (Pallant,
2016). Todos los demas supuestos se cumplieron. Aunque se usé asignacion
aleatoria en los procedimientos, observamos visualmente las diferencias en las
puntuaciones previas a la prueba entre los grupos. Se realizaron pruebas t de
muestras independientes en datos previos para cada ANOVA factorial antes del
analisis. En todos los casos, no hubo diferencias estadisticamente significativas
entre los grupos en el pretest. Como conclusion los nifios que participaron en 24
sesiones de CCPT mostraron una disminucion estadisticamente significativa en
los sintomas centrales del TEA y los sintomas conductuales, como problemas
de externalizacion, problemas de atencién y agresion, en comparacion con los

nifios del grupo de control. Se discuten las implicaciones.

Erfanyfar y Bolhan (2021) realizaron esta investigacion con el objetivo de
estudiar la efectividad de la terapia de juego Floor Time en el trastorno

negativista desafiante (ODD) y la reduccion de la hiperactividad de nifios en edad
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preescolar, en un disefio semi-experimental con un pretest y postest, y un grupo
control. Treinta de los nifios con ODD e hiperactividad en Neyshabur fueron
seleccionados utilizando un método de muestreo intencional de preescolares de
Gole Bita, Seteregan Pooya, guarderias de Parnian. Los datos fueron
recolectados por el Child Symptom Inventory-Cuarta Edicion (CSI-4). El Child
Symptom Inventory-4 (CSl-4) es una escala de calificacion del comportamiento
que detecta los trastornos emocionales y del comportamiento del DSM-IV en
nifos de entre 5 y 12 afos. El CSI-4: Lista de verificacion para padres contiene
97 elementos que detectan 15 trastornos emocionales y conductuales, y el CSI-
4: Lista de verificacion para maestros contiene 77 elementos que detectan 13
trastornos emocionales y conductuales. Los participantes del grupo experimental
recibieron 13 sesiones de la terapia de juego Floor time tres dias a la semana y
los participantes del grupo de control no recibieron ninguna terapia. Los datos se
recopilaron mediante el Inventario de Sintomas Infantiles - Cuarta Edicién (CSI-
4) y se analizaron mediante el analisis de analisis de covarianza del método
estadistico. Los hallazgos indicaron que la terapia de juego Floor Time es eficaz
para reducir el trastorno de oposicion desafiante y la hiperactividad de los nifios
en edad preescolar. De acuerdo con los hallazgos, se puede concluir que la
terapia de juego Floor time conduce a la mejora de los nifios preescolares con

trastorno de oposicidn desafiante e hiperactividad.

Nurwulansari et al. (2019) realizaron un estudio con el objetivo de esta
investigacion que es determinar el efecto de la terapia de juego constructivo
hacia el nivel de ansiedad de los nifios preescolares de 3 a 6 anos, debido a la
hospitalizacién. El instrumento utilizado es la Escala de Ansiedad Preescolar de
Spance (SPAS) que fue adoptada de limiasih, cuya validez y confiabilidad han
sido probadas. Esta escala la llenan los padres de los nifios siguiendo las
instrucciones de la hoja del instrumento, los padres reportaran lo que les sucede
a sus hijos en base a las preguntas que existen en la escala (llimiasih, 2012). El
numero maximo de puntajes en la escala de ansiedad SPAS es 112, pero lo que

se utilizara en este estudio consta de solo 26 preguntas con un puntaje maximo
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de 104. Se pidio a los encuestados que mostraran la frecuencia de cada sintoma,
hay cuatro escalas que comienzan con nunca (puntuacion 0), rara vez
(puntuacion 1), a veces (puntuacion 2), a menudo (puntuacion 3) y muy a
menudo (puntuacion 4). Los resultados totales de la puntuacion del cuestionario
seran los criterios para los niveles de ansiedad de los nifios, con los siguientes
rangos de puntuacion de ansiedad: leve (puntuacién <26), moderada
(puntuacion 26-52), peso (puntuacion 53-78) y muy fuerte/ panico (puntuacion >
79). Este instrumento consta de 5 subescalas, a saber, ansiedad general,
ansiedad social, trastorno obsesivo-compulsivo, miedo al dafo fisico y ansiedad
por separacion. El disefio de investigacion utilizado en este estudio fue Pre-
experimento con un diseiio de prueba previa y posterior de un grupo.
Recopilacion de datos mediante cuestionario escala de ansiedad preescolar
(PAS). La muestra en este estudio fueron 30 encuestados seleccionados
mediante la técnica de muestreo accidental. Con base en los resultados del
analisis de la prueba de Wilcoxon, el valor medio de la prueba previa 36,57 y la
prueba posterior 28,23 y el valor de p = 0,0001 <0,05. Lo que significa que hay
un efecto de la terapia de juego constructiva en el nivel de ansiedad en los nifios
en edad preescolar con el tratamiento de la terapia de juego constructiva su hijo
que comunica facilmente el sentimiento correcto de ansiedad durante la
hospitalizacion, para que la ansiedad experimentada pueda disminuir. La terapia
de juego constructiva puede reducir la ansiedad de respuesta en nifios en edad
preescolar que experimentan hospitalizaciéon. Por ello, se recomienda al hospital
y enfermeras poder aplicar la terapia de juego constructivo. como una de las

intervenciones para minimizar el impacto de la hospitalizacion.

Wood et al. (2020) realizaron un estudio con el objetivo de comparar la
eficacia relativa de 2 programas de terapia cognitiva conductual (TCC) y el
tratamiento habitual (TAU) para evaluar los resultados del tratamiento sobre la
ansiedad desadaptativa e interferente en niflos con desorden del espectro autista
(TEA). Los objetivos secundarios fueron evaluar los resultados del tratamiento

sobre la respuesta positiva, la gravedad de los sintomas del desorden del
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espectro autista y el funcionamiento adaptativo asociado a la ansiedad. Este
ensayo clinico aleatorizado comenz6 el reclutamiento en abril de 2014 en 3
universidades de ciudades de EE. UU. Una muestra voluntaria de nifios (de 7 a
13 afos) con TEA y ansiedad desadaptativa e interferente se asigno
aleatoriamente a TCC estandar, TCC adaptada para TEA o TAU. Los
evaluadores independientes estaban cegados a los agrupamientos. Los datos
se recopilaron hasta enero de 2017 y se analizaron desde diciembre de 2018
hasta febrero de 2019. Las caracteristicas principales de la TCC estandar de la
practica fueron el reconocimiento de afectos, la reevaluaciéon, el
modelado/ensayo, las tareas de exposicion in vivo y el refuerzo. La intervencion
de la TCC adaptada para los TEA fue similar, pero también abordé los desafios
de la comunicacién social y la autorregulaciéon con capacitacion en toma de
perspectiva y técnicas de analisis del comportamiento. De 214 nifios inscritos
inicialmente, 167 fueron aleatorizados, 145 completaron el tratamiento y 22
abandonaron la participacion. No hubo diferencias significativas en las tasas de
interrupcion entre las condiciones. El programa de TCC adaptado para TEA
superdé a la TCC estandar de la practica (puntuacion media [SD] de la escala de
calificacion de ansiedad pediatrica, 2,13 [0,91] [IC del 95 %, 1,91-2,36] frente a
2,43 [0,70] [IC del 95 %, 2,25-2,62 ]; p=0,04) y TAU (2,93 [0,59] [IC 95%, 2,63-
3,22]; p<0,001). La TCC adaptada para TEA también supero la TCC y la TAU
estandar de la practica en las escalas de sintomas de internalizacion informadas
por los padres (diferencias medias estimadas del grupo: TCC adaptada frente a
estandar, —0,097 [IC del 95 %, -0,172 a -0,023 ], P =0,01; TCC adaptada frente
a TAU, -0,126 [IC del 95 %, -0,243 a -0,010]; P=0,04), sintomas de
comunicacién social asociados al TEA (diferencia de medias estimada del grupo:
adaptada frente a estandar de -practicar TCC, -0,115 [IC 95%, —-0223 a -0,007],
p =0,04, TCC adaptada vs TAU: -0,235 [IC 95%, -0,406 a —0,065], p=0,01); y
funcionamiento social asociado a la ansiedad (diferencia de medias estimada del
grupo: TCC adaptada frente a estandar de practica, —0,160 [IC del 95 %, —0,307
a -0,013]; P=0,04; TCC adaptada frente a TAU: -0,284 [95 % IC, -0,515 a
-0,053]; P=0,02). Ambas condiciones de TCC lograron tasas mas altas de
respuesta positiva al tratamiento que TAU (BIACA, 61 de 66 [92,4 %]; Coping
Cat, 47 de 58[81,0 %]; TAU, 2de 18 [11,1 %]; P < 0,001 para cada comparacion).
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En este estudio, la TCC fue eficaz para nifios con TEA y ansiedad interferida, y
un enfoque de TCC adaptado mostré ventajas adicionales. Se recomienda que
los médicos que brindan tratamientos psicoldgicos a nifios en edad escolar con

TEA consideren desarrollar experiencia en TCC.

Cerro-Herrero et al. (2021) realizaron un estudio para disefiar un juego de
mesa bajo el enfoque cualitativo, para investigar el desplazamiento en escolares,
a través de una investigacién con futuros maestros de edicacion primaria. Se
tomd una muestra de 89 participantes (44 hombres y 45 mujeres) con edades
comprendidas entre los 20 y 48 afos (M=22.5; DT=3.72), de ultimo curso del
Grado en Maestro en Educacién Primaria. Los estudiantes pertenecientes a
diferentes itinerarios o menciones: educacion fisica (74.2 %), generalistas
(14.6%), lengua extranjera inglés (9.0 %) y musica (2.2 %). Ademas, la mayoria
contaban con experiencia laboral en contextos educativos con nifios/ as (86.5
%). El modelo que utilizaron de Londofio y Rojas (2021) se desarroll6 en dos
fases: disefio y testeo. La fase de disefio se inicid con establecer una serie de
ideas y publico objetivo; se conformé el equipo por una arquitecta y disefiadora
de recursos educativos y por un grupo de docentes del Grado en Maestro en
Educaciéon Primaria y experiencia en investigacién de desplazamiento activo. En
seguida por la fase de testeo, el objetivo es ajustar y redisefar la version primera
del juego en su contenido, jugabilidad y disefio; estas pruebas de usabilidad y
validacion del juego se desarrollaron en una clase de dos horas de duracion. Con
grupos de entre cuatro a seis jugadores, y se organizaron partidas con una
duracion de 45 minutos. A cada equipo se le entreg6 el juego, que consistia en
un tablero, reglas basicas, dados y fichas. Una vez que se finalizdé fueron
encuestados mediante un instrumento elaborado para el estudio de 10 items que
valoraban el juego y 2 items sobre intenciones futuras. Y se empled una escala
de respuesta tipo Likert de 5 puntos (1 = maximo desacuerdo y 5 = maximo
acuerdo). Por ultimo, el cuestionario incluia una pregunta abierta con el propésito
de recoger sugerencias de mejora. Ademas fue administrado en Google

Formularios y la participacion fue totalmente voluntaria y andnima, informando
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previamente de su consentimiento de forma expresa. Los datos recogidos fueron
analizados mediante analisis de estadisticos descriptivos para las variables
cualitativas, utilizando el paquete estadistico SPSS versién 25.0 para Windows
(IBM, Armonk, Nueva York). Se utilizo la técnica de analisis de contenido para
extraer las opiniones de los estudiantes respecto a la pregunta abier ta de
sugerencias de mejora. El juego esta destinado a nifios a partir de 6 afios, con
habilidades basicas de lectura, escritura y conteo para el correcto desarrollo del
juego. El juego fue deno- minado, previo debate y consenso de las propuestas
de los estudiantes, “El camino al Cole” con un tablero, dos dados, las fichas, y
una guia con las instrucciones del juego. El tablero fue sido disefiado para
favorecer que los medios activos sean mas rapidos que los no activos, y cuenta
con “casillas educativas” que buscan concienciar sobre las ventajas de
desplazarse de forma activa. Estas casillas estan identificadas con una simblogia
especifica que es descrita en una ficha adjunta. El principal objetivo de esta
investigacion es la participacion en la construcciéon y valoracion del juego por
parte de los estudiantes universitarios con experiencia en el ambito educativo,
que contribuye al acercamiento de los futuros docentes a las estrategias de
aprendizaje basada en juegos como una metodologia a utilizar en su futuro
profesional. Los aspectos de mejora del juego fueron identificados en relacion a
las normas y tiempos, con el propdsito de que favorezcan una dinamica activa y
fluida.

Estrada-Plana et al. (2020) realizaron este estudio, publicado en el
International Journal of Geriatric Psychiatry,donde destaca que el uso de juegos
de mesa modernos ha ido creciendo en los ultimos afios en la educacion, la
investigacion y la atencién de la salud mental. Muchas veces un profesional
selecciona los juegos segun su criterio dependiendo del objetivo que tenga con
ellos. Quince profesionales de la investigacion en educacién, salud mental y
neurociencia con experiencia en juegos de mesa participaron en una evaluacion
en linea de 27 juegos de mesa modernos. Los expertos recibieron una formacién

virtual de neuroeducacion y jugaron la seleccion de partidos para su posterior
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analisis. Los participantes respondieron una escala Likert sobre 12 procesos
cognitivos activados con cada juego. Los restultados fueron que todos los juegos
de mesa modernos obtuvieron un alto nivel de concordancia (correlacion
intraclase [ICC] >0,75). Ademas, la mayoria de los procesos cognitivos
alcanzaron una concordancia alta, excepto la flexibilidad cognitiva y la resolucion
de problemas (rango moderado: 0,5 > ICC > 0,75). Para cada juego se han
obtenido perfiles cognitivos diferenciados, algunos de los cuales podrian trabajar
en mas de un dominio cognitivo a la vez. Finalmente, se encontré evidencia
inicial sobre qué mecanismos de los juegos de mesa se activan con el dominio
cognitivo.En conclusion, esta metodologia de consenso de expertos se convirtid
en una herramienta util para evaluar el perfil cognitivo detras de los juegos de
mesa y de cartas modernos. Los resultados obtenidos pueden facilitar la eleccidn
de juegos a utilizar en futuros estudios en funcidén del dominio cognitivo objetivo
a entrenar bajo un criterio basado en las observaciones de un grupo de expertos

y no solo en criterios individuales del investigador.

Epstein (2021) realizaron este estudio con el objetivo de hacer una
revision realista de los juegos de mesa dirigidos al cambio del comportamiento y
proponer un marco para cambiar conducta. Se realizdé una revision realista para
informar la teoria del programa en el desarrollo de juegos de mesa para el
cambio de comportamientos de salud. El contexto, los mecanismos utilizados
para cambiar el comportamiento y los resultados de los estudios incluidos se
revisaron desde una perspectiva realista. Treinta y un articulos cumplieron con
los criterios de elegibilidad y se incluyeron en la revisién. Se identificaron varios
métodos de disefio que mejoraron la eficacia de los juegos para cambiar
comportamientos. Incluyeron disefio por equipos locales, pruebas piloto,
objetivos de cambio de comportamiento claramente definidos, atencion
consciente a todos los aspectos del disefo del juego, incluida la mecanica, la
dinamica, la estética y la provocacion de emociones. También fueron
importantes la entrega con otros medios, el aprovechamiento de conocimientos

conductuales, la capacitacion previa para la entrega y el juego repetido. Algunos
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elementos de disefio que redujeron la eficacia incluyeron una rejugabilidad
limitada o falta de diversién para una participacion inmersiva. Los disefiadores
de juegos deben considerar los aspectos del contexto y los mecanismos para
lograr los resultados deseados en el cambio de comportamiento. Un
pensamiento de disefio cuidadoso debe incluir la consideracién de la mecanica,
la dinamica, la estética, las emociones y los contextos del juego y los jugadores.
Las personas que conocen bien a los jugadores y los contextos deberian disefar
los juegos o tener aportaciones importantes. Es probable que las pruebas en
entornos del mundo real conduzcan a mejores resultados. Es esencial una
seleccién cuidadosa y un disefio intencionado de los mecanismos de cambio de
comportamiento en juego. Se debe considerar la diversion y el disfrute del

jugador, pues sin compromiso no se obtendra el efecto de intervencion deseado.

Starks (2014) menciona en este estudio que los videojuegos tienen una
capacidad unica para atraer, desafiar y motivar, lo que ha llevado a profesores,
especialistas en psicologia, activistas politicos y educadores sanitarios a
encontrar formas de utilizarlos para ayudar a las personas a aprender, crecer y
cambiar. Los juegos serios, como se les llama, se definen como juegos que
tienen un propdsito principal distinto al de entretenimiento. Sin embargo, es un
desafio crear juegos que eduquen y entretengan al mismo tiempo. Si bien los
disefiadores de juegos han adoptado algunos conceptos psicolégicos como el
flujo y el dominio, comprender cémo estos conceptos funcionan juntos dentro de
la teoria psicoldgica establecida les ayudaria a crear juegos serios eficaces. De
manera similar, los profesionales del disefio de juegos han comprendido la
propensién de los videojuegos a ensefar, al tiempo que lamentan que los
educadores no entienden como incorporar principios educativos en el juego de
una manera que preserve el entretenimiento. La teoria cognitiva social (SCT) de
Bandura (2006) se ha utilizado con éxito para crear videojuegos que crean
resultados de comportamiento positivos, y los profesores han utilizado con éxito
la teoria de las inteligencias multiples (IM) de Gardner (1983) para crear

experiencias de aprendizaje atractivas e inmersivas. El disefio de juegos
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cognitivo conductual es un nuevo marco que incorpora SCT y MI con principios

de disefio de juegos para crear un modelo de disefio de juegos serios.

Dell” Angela (2020) mencionan que los videojuegos tienen una capacidad
unica para atraer, desafiar y motivar, lo que ha llevado a profesores, especialistas
en psicologia, activistas politicos y educadores sanitarios a encontrar formas de
utilizarlos para ayudar a las personas a aprender, crecer y cambiar. Los juegos
serios, como se les llama, se definen como juegos que tienen un propésito
principal distinto al de entretenimiento. El objetivo principal del estudio fue
resaltar que las competencias emocionales (CE) son importantes para los
resultados sociales y académicos y las trayectorias de vida positivas. Debido a
su entorno social y su tendencia a estimular la motivacion intrinseca, los juegos
de mesa pueden constituir herramientas de aprendizaje eficientes para promover
el desarrollo socioemocional en los nifos. Por lo tanto, el proyecto actual tenia
como objetivo desarrollar y probar tres juegos de mesa basados en teoria
dirigidos explicitamente a la CE. Primero, exploraron la calidad de estos juegos
EC en términos de experiencia de juego, en comparacién con los juegos
disponibles en el mercado (sin un enfoque EC). En segundo lugar, probaron si la
CE dirigida estaba relacionada con la experiencia de juego en los juegos de CE
midiendo las asociaciones entre la CE del rasgo de los nifios y el esfuerzo
subjetivo y la dificultad durante el juego. En el métodos usaron nifios (N = 177)
de 8 a 12 afos fueron asignados aleatoriamente a un protocolo de cuatro
sesiones que incluia juegos de mesa EC (grupo experimental) o juegos de mesa
disponibles en el mercado (grupo de control). Al inicio, se evalué el rasgo CE de
los participantes (reconocimiento de emociones, diferenciacion y reevaluacion
cognitiva), mientras que la experiencia del juego (por ejemplo, afecto positivo y
negativo, flujo e inmersion, dificultad y esfuerzo) se evalu6 después de cada
juego. En los resultados ambos grupos percibieron los juegos que jugaron como
positivos y jugables. Ademas, los analisis de regresion mostraron que un mayor
CE de rasgo estaba relacionado con un menor esfuerzo y dificultad

autoinformados en dos de los juegos de mesa de CE centrados en el
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reconocimiento y la diferenciacion de emociones. En Conclusion el presente
estudio muestra que los juegos de mesa de AE disefiados para nifilos parecen
provocar experiencias de juego comparables a los juegos disponibles en el
mercado. Ademas, el rasgo CE de los nifios se relacion6 con la experiencia
subjetiva de juego en dos de los tres juegos. Intervenciones futuras deberian

examinar el potencial de los nuevos juegos para promover la CE.

Maresch y Kammpan (2022) realizaron este estudio para explorar la
dinamica de un juego de mesa online, basado en psicologia positiva, el cual
ayudo a las personas a reconocer recursos para la tener resiliencia. Dieciséis
participantes multinacionales jugaron en grupos de 3 a 4 y los datos cualitativos,
recopilados a través de grupos focales, se analizaron mediante analisis tematico.
Los participantes describieron una ampliacion de recursos, principalmente a
través de la reflexion y el recuerdo de estrategias y éxitos anteriores. Se
identifican cuatro temas que, se sugiere, facilitaron esto en una espiral
ascendente secuencial; los mecanismos de juego (liberar), la seguridad
psicoldgica (reflexionar), las conversaciones significativas (recordar) y el anclaje
de experiencias previas (reutilizar). Fundamentalmente, este estudio sugiere que
la seguridad psicoldgica puede haber sido amplificada por el entorno en linea,
que los participantes sugirieron les permitié interactuar sin interrupciones ni
inhibiciones. Esta investigacion, centrada en explorar y comprender la
experiencia de los participantes al participar en la intervencién, adoptdé una
posicion epistemologica construccionista social (Burr, 2003). Este marco formo
la base tanto para la recopilacion de datos como para el analisis posterior de los
mismos. Los datos cualitativos se recopilaron a través de cinco grupos focales
semiestructurados, con grupos de 3 a 4 participantes en cada uno, que tuvieron
lugar inmediatamente después de que cada grupo hubiera participado
colectivamente en la intervencién. Todos los grupos se llevaron a cabo entre
agosto y octubre de 2020. La intervencidn del juego, que se realizd a través de
Zoom, durd en promedio 62 min, siendo la mas corta 47 min y la mas larga 70

min y no fue registrada por considerarse que podria inhibir la participacion.
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Posteriormente, los datos se analizaron mediante analisis tematico, de acuerdo
con las etapas descritas por Braun y Clarke (2006) para identificar, refinar y
validar temas tanto dentro como entre los grupos. Ademas, aunque no formé
parte de la intervencion original, la reflexidn posterior al juego jugé un papel
esencial en la creacion de significado y la transferencia del aprendizaje a la vida
real. Se recomiendan investigaciones futuras sobre como los entornos en linea
podrian no solo facilitar sino aumentar las intervenciones. Finalmente, este
estudio exige mas investigaciones sobre el impacto de las intervenciones ludicas
de psicologia positiva, lo que sugiere un posible desarrollo del "juego serio" hacia

el "juego seriamente positivo".

Lopez et al. (2022) realizé una revision sistematica de la teoria de juegos
desde una perspectiva conductual y psicolégica. Este estudio proporciona una
visidn general de como la teoria de juegos se aplica en contextos psicoldgicos y
conductuales vy si la teoria de juegos conductuales y psicolégica son enfoques
independientes, se utilizé utilizando las directrices PRISMA para identificar todos
los estudios empiricos publicados bajo ambas denominaciones. Se recogieron
trabajos que (1) tuvieran variablespsicoldgicas, (2) estuvieran revisados por
pares y (3) tuvieran algun disefo experimental. De los 492 trabajos buscados,
67 se incluyeron enesta revision sistematica. Se organizaron y estudiaron para
determinar qué tipo de variables psicolégicas incluian y si realmente existen dos
enfoques diferentes o no. El término mas utilizado es la teoria del juego
conductual, en la que se utilizan ampliamente variables como la culpa,la
confianza, la motivacion y la reciprocidad. En conclusién, es que los dos
enfoques son realmente el mismo y son los seguidores delos principales autores

de cada corriente los que publican bajo uno u otro nombre (p. 309).

Mercier y Lubart (2023) el objetivo de este estudio fue explorar esta

cuestion a través de dos estudios. Utilizando un estudio transversal (N = 284), el
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primer estudio mostré6 que la frecuencia de jugar juegos de mesa se
correlacionaba positivamente con varios componentes del potencial creativo:
pensamiento divergente, apertura a las experiencias, autoeficacia creativa e
identidad personal creativa. Utilizando el método experimental (N = 239), el
segundo estudio demostré que jugar juegos creativos (que requieren la
generacion de ideas creativas) tuvo un efecto beneficioso sobre la originalidad
de los participantes, en comparacién con jugar juegos no creativos y una
condicion de control. Este resultado se observd independientemente del
potencial creativo inicial de los participantes, derivado del analisis del perfil
latente. Este efecto beneficioso, obtenido tras 30 minutos de juego, podria
utilizarse para mejorar temporalmente el rendimiento creativo, en la educacion o

en los negocios.

Nakao (2019) realizd este estudio donde: evalud algunos estudios que
trabajaron los efectos del juego de mesa en la educacion y el tratamiento de la
salud. Una busqueda bibliografica realizada entre enero de 2012 y agosto de
2018 identifico 83 articulos relevantes; 56 (67%) se dirigieron a la educacion o
capacitacioén para problemas relacionados con la salud, seis (7%) examinaron
los mecanismos cerebrales basicos, cinco (6%) evaluaron medidas preventivas
para la demencia o las contribuciones al envejecimiento saludable, y tres (4%)
evaluaron la comunicacion social. o politicas de salud publica. Los resultados de
varios ensayos controlados aleatorios indicaron que jugar juegos de mesa
tradicionales (por ejemplo, ajedrez, Go y Shogi) ayuda a mejorar el deterioro
cognitivo y la depresidn, y que jugar juegos de mesa recientemente desarrollados
es beneficioso para modificaciones de conducta, como la promocién de una
alimentacién saludable, el abandono del habito de fumar y el sexo seguro.
Aunque el numero de estudios que han evaluado el uso de juegos de mesa en
términos de salud mental sigue siendo limitado, muchos estudios han
proporcionado hallazgos interesantes sobre la funcion cerebral, los efectos
cognitivos y la modificacion de factores del estilo de vida relacionados con la
salud (p. 42).
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Nuria et al. (2022) realizaron un estudio donde evaluaron los procesos
cognitivos inherentes a cada juego de mesa moderno para obtener un consenso
del perfil cognitivo de cada uno. Explicaron cémo elegir los juegos de mesa mas
adecuados en futuras intervenciones. Los materiales y métodos que utilizaron
fueron 15 profesionales de la investigacion en educacion, salud mental y
neurociencia con experiencia en juegos de mesa en las que participaron en una
evaluacion en linea de 27 juegos de mesa modernos. Los expertos recibieron
una formacion virtual de neuroeducacién y jugaron la seleccién de partidos para
su posterior analisis. Los participantes respondieron una escala Likert sobre 12
procesos cognitivos activados con cada juego. Los resultados fueron que todos
los juegos de mesa modernos obtuvieron un alto nivel de concordancia
(correlacion intraclase [ICC] >0,75). Ademas, la mayoria de los procesos
cognitivos alcanzaron una concordancia alta, excepto la flexibilidad cognitiva y la
resolucion de problemas (rango moderado: 0,5 > ICC > 0,75). Para cada juego
se han obtenido perfiles cognitivos diferenciados, algunos de los cuales podrian
trabajar en mas de un dominio cognitivo a la vez. Finalmente, se encontro
evidencia inicial sobre qué mecanismos de los juegos de mesa se activan con el
dominio cognitivo. En conclusién, esta metodologia de consenso de expertos se
convirti6 en una herramienta util para evaluar el perfil cognitivo detras de los
juegos de mesa y de cartas modernos. Los resultados obtenidos pueden facilitar
la eleccion de juegos a utilizar en futuros estudios en funciéon del dominio
cognitivo objetivo a entrenar bajo un criterio basado en las observaciones de un

grupo de expertos y no solo en criterios individuales del investigador.

Greenhalgh et al. (2019) realizaron este estudio para recuperar datos
asociados con 208 juegos educativos del sitio web de colaboracién colectiva
Board Game Geek. Utilizaron estos datos para resumir la descripcion de los
juegos por parte de los jugadores en 15 temas, mecanicas y géneros que pueden

respaldar la comparacion y evaluacion de los juegos educativos analdgicos por
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parte de los profesores. Luego analizaron como estas caracteristicas de disefio
influyeron en la recepcion de estos juegos por parte de los jugadores, como lo
demuestran las calificaciones de los juegos en BoardGameGeek. Para hacer
esto, utilizaron dos modelos: una regresion jerarquica (las caracteristicas
estaban anidadas dentro de categorias de temas, mecanicas y géneros) y una
regresion plana por pasos (las caracteristicas estaban todas al mismo nivel).
Ambos analisis indicaron que los temas eran predictores parsimoniosos y
significativos de las calificaciones de los juegos, lo que sugiere que el tema de
un juego educativo puede ser una consideracion importante para los profesores.
Los hallazgos de este articulo presentan pautas iniciales utiles para profesores,
formadores de docentes y otras personas interesadas en los juegos analégicos
educativos; sin embargo, es importante una evaluacion holistica de los juegos

analdgicos y una consideracion exhaustiva de su potencial pedagdgico.

O’Neill y Holmes (2019) realizaron una revisiéon amplia e intercultural de
la literatura en campos como la psicologia, la educacion, la patologia del habla y
el lenguaje, la intervencién temprana y la biblioteconomia relacionada con los
juegos de mesa y el aprendizaje en nifios pequefios. Incluyen juegos de mesa
comerciales y desarrollados por experimentadores y el aprendizaje de los nifios
en matematicas, ciencias y lenguaje, asi como comprension social, emocional y
cultural. Los autores analizan los hallazgos relacionados con la ensefianza y el
aula, la terapia del habla y el lenguaje, los programas de intervencion y los
entornos domésticos y comunitarios, como las bibliotecas. Sefalando la
naturaleza incipiente de la investigacidon en muchas areas, destacan como los
juegos de mesa, especialmente aquellos que incluyen juegos cooperativos,
pueden fomentar el aprendizaje multidominio y ofrecer vias prometedoras para

futuras investigaciones.
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Akmal y Couton (2019) realizaron esta investigacion presenta el disefio
de un juego de mesa que explora temas relacionados con la privacidad.
Seguridad, ética, confianza, riesgo, aceptabilidad y seguridad dentro del Internet
de las cosas (loT). En particular, su objetivo es ayudar a los jugadores a
desarrollar la moderacidén mental dentro de los espacios hibridos digitales/fisicos
que habitan. El juego se basa en un modelo heterotopico para la interacciéon
interespacial, inspirado en el ensayo de Michel Foucault “De otros espacios”, que
puede actuar como lente para disenar productos y servicios de loT. En el juego,
los jugadores exploran la divisidn espacial entre lo fisico y lo virtual; y estan mas
bien expuestos a su retérica procedimental que destaca cdmo las nociones de
publico y privado estan en constante cambio y deben renegociarse
constantemente a medida que agregan o establecen conexiones con cualquier
nuevo dispositivo de lIoT que encuentren. Como el significado de cualquier juego
sélo surge a través del juego, se desarroll6 mediante pruebas de juego en las
que se evalud la experiencia del jugador frente a la retérica prevista. Esto
condujo a una serie de redisefios fundamentales y resultd util para evaluar el
modelo en si. Esta discusion destaca que, si bien la investigacién en disefio de
juegos se distingue en cierta medida de la investigacion de disefio mas general,

se alinea estrechamente con la investigacion a través del disefio.
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3.4.1 Juegos que se encuentran en la web

A continuacion, se presentan algunos juegos encontrados en la web.

Tabla 10

Juegos en la web

Nombre Objetivo Edad Componen Beneficios Explicaci6 Respaldo
del de los tes del que fomenta n del Teorico y
Juego Jugado juego disefio enlace
res
Emotica  Desarrollarel De2a6 Incluye 10 Habilidades Identificar Recuperado
psules autoconocimie  afios tarjetasy5  sociales cada de:https://www.i
ntoyla piezas de Habilidadese capsula maginarium.es/j
empatia entre emociones  mocionales con su uego-de-
los mas (alegria, Lenguaje emocion capsulas-con-
pequenos, y tristeza, Descubrimie  correspondi caritas-de-
ademas enfado, nto interior ente e emociones-
permite ascoy introducir emoticapsules-
identificar y miedo). enellaslas 92224 htm
comprender tarjetas que
las emociones despierten
de forma esa
sencillay emocion.
divertida. En seguida
contar el
por qué el
sentimiento
y aprender
a
reconocer,
comprende
ry
exteriorizar
las
emociones.
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Nombre Objetivo Edad de Componen Beneficios Explicaci6 Respaldo
del los tes del quefomenta n del Teoricoyenlace
Juego Jugadore juego diseiio
s
4Story Potenciar la De 6 o Esta Imaginaciéon  Se tiene Recuperado de:
Cubes habilidad de mas anos formado que lanzar https://www.cuart
imaginacion. por nueve los nueve odejuegos.es/inde
dados de dados y Xx.php/story-
seis caras escoger cubes/
cada uno, una de las
lo que hace imagenes
un total de para
cincuenta y empezar a
cuatro contar tu
imagenes historia«Er
diferentes ase una
lo que vez..»
hacen Story
posible ma Cubes es
s de diez en principio
millones de un juego no
combinacio competitivo
nes , pero cada
posibles, lo uno es libre
que viene a de jugar de
seruna la manera
cantidad que
infinita de considere
posibilidade mas
S para entretenida.
crear
historias.
Duo el Desarrollar Paratoda Despierta El juego de Esunjuego Recuperado de
juegode su la familia  la empatia, las paratodala https://articulo.me
las Inteligencia sugerido acultivarel  emociones familia rcadolibre.com.m
emocion  Emocional, para amory promuevela  sugerido X/MLM-
esy adquiriendo  nifios de despertar convivencia para nifos ~ 797776509-duo-
cuéntam vocabulario 6afosen emociones familiary la de 6 afos el-juego-de-las-
e una nuevo para adelante positivas. integracion en emociones-y-
historia expresar sus Contiene: escolar. adelante. cuentame-una-
emociones, 20 tarjetas Contiene historia-_JM
reconociend de instructivo
o en ellos descubrimi con
mismos las ento de las sugerencia
emocionesy emociones. s de uso.
expresarlas Eljuego de
las
emociones
promueve
la
convivencia
familiar y la
integracion
escolar.

120



Nombre Objetivo Edad de Componen Beneficios Explicacion Respaldo

del los tes del que del disefio Teorico y

Juego Jugadore juego fomenta enlace

s

4Emotio  Educacion De 3 a6 Sebasaen Dialogar Identificar Recuperado de:

n emocional afos 24 para posibles https://www.dide

Detectiv tarjetas,18 comprende  soluciones co.es/emotions-

es estrellas, 1 r conflictos en las detective#ventaj

ruleta y 1 delavida tarjetas as

lupa, que cotidiana

permite ver

la posible Identificacid

solucion nde

oculta en problemas

las tarjetas.
Regulacion
de
emociones
La empatia
y las
relaciones
interperson
ales.

Emotio Un juego Apartir de  Consta de Inteligencia En cada Recuperado de:
pensado los 4 anos 40 cartas, emocional carta https://www.latri
para trabajar un dado y aparece una  bumaternal.com
la un libro con ilustracio n /producto/emoti
inteligencia las confondode o-juego-de-
emocional instruccion diferentes cartas- para-la-

esy colores, educacion-
explicacion seginla emocional/
de las emociéon que
emociones expresa.

Segunel

simbolo que

salga en el

dado, el

jugador tiene

121



Nombre Obijetivo Edad de Componen Beneficios Explicaci6 Respaldo

del los tes del quefomenta n del Teorico

Juego Jugadore juego diseiio enlace

s

Emotio que

inventar
una
historia,
contar una
experiencia
personal
positiva,
adivinar la
emocion.

Feelinks Identifiacion De 8 afios Se Gestion Su Recuperado de:
de en compone emocional dindmica https://www.spe
emociones adelante de un se basaen magazijn.be/feel

tablero, de Identificacion la ropuesta  inks-het-
diversos emocional de una emotiespel.html
mazos de situacion
cartas determinad
(situacione a, cada
s, jugador
emociones, debera
votacion)y elegir la
emocion
marcador que mas se
de acerque
emociones entre las
opciones
dadas.

Quorum  Exponer De 4 a 7 Tablerocon Aporta Cada Recuperado de:
ideas acerca jugadores casillas diversion, jugador http://www.quor
de los temas Mayores Fichas con originalidad, coloca su umgame.com/
mas de 15 preguntas risas, libertad ficha en su
controvertido afios Valoracion a la hora de respectivo
s, resolver Dilemas decidir como lugar del
acertiios y Adivinanza llegar hasta tableroy se
colocarnos S la meta y un separany
en Condenas toque de se barajan
situaciones Suerte azar. las cartas
complicadas Valores Toca temas en funcién

Bloc de controvertido de su
notas s y se hacen categoria.
Lapiz inevitables Por ultimo
Reloj de los debates. se decidira
Arena, El ganador qué jugador
instruccion  del juego ejercera
es, Dado sera aquel la funcién
que consiga dejuezy
hacerseente se

nder, razonar
através de la

entregara a
cada
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Nombre
del
Juego

Objetivo

Edad de
los
Jugadore
s

Componen
tes del
juego

Beneficios
que fomenta

Explicacio
n del
diseino

Respaldo
Teorico y
enlace

Quorum

l6gica y
exponer
argumentos
a favor o en
contrade una
determinada
cuestion sin
que
necesariame
nte esa sea
su opinion.

el primer
jugador
tirara el
dado,
avanzando
tantas casill
as como se
indiquen en
la tirada.

La primera
fase del
tablero esta
formada
por casillas
correspondi
entes a
las tarjetas
de

valores (au
nque
también por
casillas

Dipy vy la
Emoty

revoltosa

Emociones

Familiar

Cartas con
las
emociones

Reconocer
emociones

36 cartas
con 5
estrellas de
diferente

color y
emocion

cadauna, y
otro con
una Unica
estrella de
determinad
o color vy
emocion.

El juego
consiste en
colocar
sobre la
mesa el
mazo de 36

cartas en un

cuadrado

Recuperado de:
https://www.cent
roserendipia.co
m/
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Nombre Objetivo Edad de Componen Beneficios Explicacié6 Respaldo
del los tes del quefomenta n del Teorico y
Juego Jugadore juego diseiio enlace
s
Dipy y la del mismo
Emoty color y
revoltosa emocio n en
el cuadrado
se lleva la
carta. Gana
quien mas
cartas
consigue.
Emotylev  Se trabajan Familiar Baraja con Reconocer La baraja Recuperado de:
el las Emociones  emociones especial https://www.cent
intensidade que estd roserendipia.co
S (que se compuesta m/
dan en de 10
cada familias
universo emocionale
emocional, s y 10
por tanto intensidade
nos ayuda a s por
adquirir familia.
vocabulario
Diset yo Desarrollar De 3 a5 14 tarjetas Expresar Disefado Recuperado de:
descubro  su anos de emociones con espejo, https://mejorjugu
las inteligencia descubrimi  sin violencia  cartas, ete.com/wp-
emocione emocional y ento(cara: Identificar lo mounstros  content/uploads/
s su monstruo o que siente: vy 2020/09/INSTR
personalida nifia, dorso: alegria, actividades UCCIONES-Yo-
d lunares tristeza, diferentes descubro-las-
multicolor) rabia, miedo, para emociones_EM
calma y expresar, C.pdf
amor. reconocer y
observar
sus
emociones.
Emociona Reconocer No refiere Cartulina, Desarrolla la Se trata de Recuperado
I Bingo emociones  Nifios de empatia y unjuego de de:https://webde
para los en nifios edad Tijeras trabajar con bingo Imaestro.com/w
nifnos escolar las siguientes  imprimible -
Laminador emociones: para identifi content/uplloads/
y  plastico Asustado. car las 2021/10/Bingo-
para Sqrprendldo expresione de- _
laminar Triste s faciales y, emociones.pdf
Feliz y de esta
) Enfadado forma,
Piezas de comprende
Juego r el valor de
la empatia.
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Nombre Objetivo Edad de Componen Beneficios Explicaci6 Respaldo
del los tes del quefomenta n del Teorico y
Juego Jugadore juego diseno enlace
S
Tarjetas de EmOCionadO
bingo y
tarjetas de
llamada
imprimibles
Libro mi Losnifiosy Apartirde 14fichas Aprender a Principios Recuperado de:
primera las nifas, 5 anos Tablero través del del método https://www.cria
caja de movidos Libro(16 juego sobre Montessori nzaentreletras.c
emocione  por su paginas) las La caja om/montessori-
s propia emociones contiene di mi-primera-caja-
curiosidad, vertidas y de-emociones/
desarrollara participativ
n la as
capacidad actividades
de con las que
identificar, podran
conocer 'y desarrollar
poner la
nombre a capacidad
las de
emociones. identificar,
conocer vy
poner
nombre a
sus
emociones,
sin
intervencion
de los
adultos.

Monster Nos permite 3 afios en Dados Trabaja la Tarjetas de https://bebeamo
Kit explorar el adelante Tarjetas atencion, colores y rdor.com/juegos
mundo de con coordinacion  diferentes -mesa-
los monstruos.  éculo- monstruos.  inteligencia-
monstruos Emociones manual, emocional/#IKO

que, como visopercepci NIKUS
las on,

personas, psicomotricid

también ad fina,

tienen memoria,

emociones. lenguaje,

velocidad de
procesamient
o, toma de

decisiones,
etc.
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Nombre Objetivo Edad de Componen Beneficios Explicaci6 Respaldo
del los tes del quefomenta n del Teorico
Juego Jugadore juego diseio enlace
s
Dominé Este Edad Fichas El juego 28 piezas No encontrada
didactico: Domin6 de minima 5 consiste en de Domind
Emocione Emociones  anos buscar en mdf
s jumbo es ideal diferentes barnizado
para nifos fotografias con
de infantil y que medidas
ninos con representen 14.5x7.5
dificultades expresiones cm para
emocionale emocionales facilitar el
so TEA, y y con ellas juego en
facilitar el elaborar un nifos a
importate domino de partir de los
desarrollo las 5 afos.
de las emociones. - Tina de
habilidades Tendran que plastico el
socioemoci reconocer y color de
onales de encontrar las esta pueda
nuestros diferentes variar: roja,
pequenos expresiones blanca,
emocionales. azul, verde,
amarilla o
naranja.
Roll & Actuar 2anosen Undadode Setrabajaen Cada color https://bebeamo
Play segun las adelante peluche la atencion, es una rdor.com/primer
cartas con gigante de inteligencia categoria 0s-juegos-de-
cada colores y emocional, de acciones mesa-roll-play-
emocion 48 cartas aceptacion Y, en un-juego-
grandes, 8 de normas, concreto, el educativo-
por cada respetar color amaril desde-los-18-
color del turnos, lo, meses/
dado visopercepci  son emocio
componen on, nes. Asi,
el juego. coordinacion  cada carta
oculo- invita a la
manual, personita
quejuegaa
poner “cara
de”
(enfado,
alegria,
miedo,
sorpresa,
etcétera).
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Nombre Objetivo Edad de Componen Beneficios Explicacié6 Respaldo
del los tes del quefomenta n del Teorico
Juego Jugadore juego diseno enlace
S
Ikonikus Identificaci6 7 afiosen 120 cartas  Trabaja el sentiriasi... https://bebeamo
n de adelante Cubo con lenguaje, me rdor.com/juegos
emociones. simbolos inteligencia despierto -mesa-
emocional, tarde y inteligencia-
toma de pierdo el emocional/#IKO
decisiones, vuelo a las NIKUS
escucha Bahamas?’
activa, (por
empatia, ejemplo) vy
visopercepci el resto
on, tolerancia deben usar
a la unacartad
frustracion. € su mano
para que la
otra
persona int
ente
identificars
econellay
la
seleccione,
ya que eso
le daria
puntos.
Quien
llegue
antes a 3
puntos,
gana la
partida.
Emo Park Su objetivo 5-8 afos Cuenta con Elobjetivode El juego es No encontrada
es trabajar 40 cartas o los/as un tablero
la tarjetas que jugadores/as ilustrado
observacio tienen el eslocalizarlo con
n y detalle de mas diferentes
representac alguna de rapidamente escenas en
i6n de las lasescenas posible en el las que
emociones que tablero el intervienen
con nifios y aparecen personaje varios
ninas. en el que esta personajes
tablero. representand  representan
Emo- o el jugador do distintos
Marioentas  activo con la estados
de fieltro. emo- emocionale
marioneta. S.
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Nombre Objetivo Edad de Componen Beneficios Explicaci6 Respaldo
del los tes del quefomenta n del Teorico
Juego Jugadore juego diseio enlace
s
El juego Tiene 3
termina emo-
cuando, 0 marionetas
bien cada de fieltro a
jugador/a ha 2 caras que
representado  representa
4 tarjetas, o n 6
bien cuando emociones
se hayan con
jugado y distintos
acertado colores:
todas las alegria
tarjetas  (lo (amarillo),
que ocurra calma
antes). La (verde),
persona miedo (azul
que tenga 0SCuro),
mas tarjetas  enfado
(rojo),
sorpresa
(naranja) y
tristeza
(azul claro).
Hay
personas
amarillas
enfadadas,
moradas
alegres,
azules en
calma.

Nota. Elaboracion propia adaptada de la web.

Para obtener mas informacion y consultar otros juegos de mesa para
abordar habilidades sociales y emociones, podemos consultar la Libreria Olejnik
en el link:
https://www.libreriaolejnik.com/buscar.php?TITU=&AUT=Equipo%20Didactos&
EXAC=1&image.x=0&image.y=0

siguiente
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En el siguiente apartado de la tesis se desarrolla la propuesta

metodoldgica para el disefio de juegos de mesa de uso clinico psicologico.
3.5 Planteamiento del problema

Hay mas de 2.200 millones de nifios en el mundo que constituyen
aproximadamente el 28% de la poblacién mundial. Las personas de entre 10 y
19 afnos constituyen el 16% de la poblacion mundial (UNICEF, 2019). En distintas
partes del mundo, los nifios representan cerca del 40% de la poblacion total. En
México residen 38.3 millones de nifios que representan 30.1% de la poblacién
total: 11.4 millones tiene cinco afnos o menos y 13.2 millones estan en edad
escolar de 6 a 11 afios (Encuesta Nacional de Ocupacion y Empleo
[ENOE],2019). En este sentido, aproximadamente entre el 10% y el 20% de los
nifios y adolescentes se ven afectados por problemas de salud mental en todo
el mundo (OMS, 2017). Uno de los aspectos psicoldgicos que permean entre los
nifos son: la ansiedad y la depresion; estos a su vez conllevan a problemas de
conducta, bajo desempeno en la escuela y mayores conductas de riesgo como
el consumo de drogas, tabaco y alcohol; y en un caso grave dirigen al suicidio.
A partir de estos temas, se encontraron consecuencias negativas como
alteraciones psicologicas. Sin embargo, y a pesar de las diversas investigaciones
en emociones con nifios, no hay trabajos que aborden la multidimensionalidad
que implica la expresion, el reconocimiento y la regulacion de una emocion.
Ademas no se han registrado pruebas que evaluen en su complejidad la emocion

ni valoraciones previas al diagnostico para explorar de manera general al nifio.

Una revisién sistematica de acuerdo con Basu y Banerjee (2020).de la
literatura identificd los cinco temas principales para identificar el malestar
emocional del nino: el entorno fisico, entorno familiar, entorno social, entorno
socioeconomico y entorno digital. El entorno fisico se refiere a los efectos de las
condiciones de vida. Dentro del entorno familiar los aspectos que se encontraron
fueron el ejercer la paternidad, estructura familiar y el entorno (abuso). El entorno
social se ve danado por el acoso o intimidacion; el entorno socioeconémico
incluye la pobreza y las condiciones sociopoliticas. A través de las actividades

rectoras como el juego y la exploracién del medio se pueden introducir
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fundamentos ambientales de cuidado y mantenimiento que puedan ser

accesibles a los nifos y apropiarse de ello.

Por tal motivo es necesario que las nuevas investigaciones para explorar
el entorno de los nifos y se puedan prevenir futuros problemas. Existen algunas
limitaciones en estos tipos de mediacion, porque anteriormente las evaluaciones
en psicologia no se hacen sobre constructos directos. Sin embargo, la evaluacion
infantil es una rama de la psicologia que se ha desarrollado como consecuencia
a las demandas y la necesidad de resolver problemas con el comportamiento y
aspectos psicoldgicos de la nifiez (Fernandez, 2004). Es de suma importancia
encontrar técnicas dénde el nifio se sienta comodo y pueda expresarse
libremente sin factores que influyan para explorar su estado emocional y otros
aspectos de su vida (Gonzalez, 2007). Bajo esta perspectiva, se deberia tener
en cuenta un abordaje que unifique tanto el marco tedérico para construir un juego
asi como también una metodologia de disefio funcional, estético y editorial que

nos permita disefar un juego (Tortello & Becerra, 2017).
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Método
Justificacion

En la practica de la psicologia clinica y educativa, el juego se ha utilizado
como un excelente recurso para analizar aspectos el desarrollo infantil, sus
inquietudes, preocupaciones y necesidades, por lo que su uso terapéutico ha
sido viable desde que Melanie Klein lo propuso en su modelo que llamé técnica
del juego psicoanalitico o analisis del juego. Desde entonces, el juego se ha

incorporado como un recurso mediador entre el nifo y el terapeuta (Klein, 1969).

Los datos documentados del tipo de juego que se usa para la intervencion
psicoldgica, se pueden encontrar en el Manual de terapia de juego de los autores
O’Connor et al. (2017) y aunque en la web existen un numero de juegos de mesa,
en la mayoria de ellos, se desconoce el proceso bajo el cual fueron disefiados,

y la disciplina que lo ha abordado es la ingenieria industrial.

Los juegos de mesa son uno de los muchos materiales que se pueden
utilizar en la terapia de juego y aunque aun hace falta realizar mas
investigaciones sobre su uso como lo indica la autora Stone como se cité en
O’Connor et al. (2017) refiere su utilidad en un ambiente terapéutico estructurado
en lo que denomind “Terapia de juego con juegos de mesa” (TJJT). Acorde con

esta autora el uso de estos materiales, tiene los siguientes beneficios:

1. Hay juegos que requieren dos o mas jugadores que interactuan entre si.
Lo que implica un contacto visual, prestar atencién a las sefales verbales
y no verbales, la camaderia y las risas, reprender y bromear.

2. Al requerir cierto nivel de organizacién, turnos, paciencia, reglas y la
manera de ganar o perder, asi como los conceptos de justicia, por
naturaleza también incluyen algunos componente educativos basicos
como el contar, leer y, el reconocimiento de numeros vy letras.

3. Esto brinda al terapeuta la posibilidad de participar en todas las areas
mencionadas y evaluar aspectos como: “nivel de dominio de habilidades,
tolerancia a la frustracion, habilidades de afrontamiento, capacidades
estratégicas, una estimacion aproximada al Cl, capacidad de interaccion

social, competitividad, respeto por las reglas” (p. 266).
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4. El juego de mesa también se ajusta al lenguaje de los nifios, por lo que
se debe utilizar el lenguaje que los nifilos hablan a través del juego y tener
un marco de referencia que permita darle sentido y valor al juego.

5. En particular a partir de los cinco afos y hasta la pubertad, los nifios se
sienten atraidos por los juegos de mesa, dado que es el periodo de
desarrollo en la que buscan estructura, competencia, conexién, diversion
y emocion.

6. Ademas, estos juegos incluyen la comunicacion verbal y no verbal,
respeto mutuo, aprender a compartir, paciencia, tomar turnos y divertirse

en conexion con otros.

Sin embargo, el uso de una metodologia para el disefio de estos juegos
de mesa, es poco conocido en el campo de la psicologia, lo es mas bien desde
la perspectiva del disefo industrial y editorial, los cuales a su vez, se enfocan
mas en los aspectos de disefio de juegos de mesa dirigido a un mercado

potencialmente rentable y no en los aspectos de indole psicolégico.

Los juegos en la etapa infantil son buenas estrategias para que los nifios
socialicen y trabajen en su autoestima. Ademas, les ayuda desarrollarse de
manera libre y satisfactoria. Los juegos poseen una fuerza cognitiva de los
juegos tradicionales de mesa y reside en que la accion de jugar puede ser bien

ajustada a la actividad cognitiva y l6gica de los individuos (Martin, 2019).

Disponer de juegos tradicionales de mesa y de modernos juegos logicos,
ademas de espacios con condiciones benéficas para que los nifios accedan a
jugar con materiales ludicos es dar apertura al aprendizaje espontaneo y a la
construccion de estrategias mentales que luego dan cémo resultado desarrollar
habilidades para la realizacion de otras tareas, por ejemplo, las tareas
académicas. Estos pueden ser una buena herramienta dentro del ambito
educativo debido a las habilidades que se utilizan y que son necesarias para
hacer un ejercicio mental. Las habilidades mas importantes que se estimulan en
los juegos estan entre las mas relevantes: el aspecto académico y habilidades
interpersonales. Sin embargo, existe poca informacion de los juegos de mesa de
caracter psicologico por lo que se invita a crear nuevas estrategias previo a la
evaluacion y diagndstico psicologico.
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Ademas de entender la parte psicologica y cientifica, los juegos de mesa,
requieren de la participacion de dos o mas jugadores utilizando dados, tableros,
cartas y otros elementos sencillos. En particular las caracteristicas principales
son que hacen uso de estrategia para conseguir objetivos a partir de acciones,
esto permite en el caso del disefio de juegos de mesa de uso clinico psicologico
las acciones de cada juego puedan se puedan plantear acorde a las situaciones
especificas por las que se acude a terapia, por lo que es importante dar lugar a
la metodologia del disefo de juegos de mesa con fines. El disefio para uso clinico
psicologico incluye no solo la parte de una metodologia con evidencia cientifica
sino también un disefio que permite interactuar de manera segura y agradable a
los nifilos con el objeto. Es por eso que es importante conjugar estas dos
metodologias para disefiar producto mas eficiente y completo con el fin de
realizar una aportacion importante a la recoleccion del infante durante una previa

interaccion terapeuta-paciente.

Dentro de la metodologia encontraremos los siguientes elementos: el
desarrollo de la idea inicial, el prototipado y testeo, la redaccion de reglas del
juego vy el prototipo final. Asimismo, el disefo grafico, tipografia, espaciado,
simbolos y coherencia estética y de color. Una vez terminado el producto se le
da una difusion y presentacion en donde entra la parte editorial. Es asi, como
ademas de obtener un instrumento de uso clinico psicoldgico, se combina a

través del juego y del disefio para crear un producto final (Herraez, 2019).
Pregunta de investigacion

¢, Cuadl sera la validez de la metodologia para el disefio de un juego de

mesa de uso clinico psicolégico?
Objetivo General

Validar por jueces expertos una propuesta metodolégica para el disefio
de juegos de mesa para de uso clinico psicoldégico basado en evidencia

cientifica.
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Objetivos especificos

e Desarrollar una propuesta metodolégica para el disefio de juegos de mesa
para de uso clinico psicolégico basado en evidencia cientifica.

e Validar por jueces expertos el manual de disefio de juegos de mesa para
el uso clinico psicologico.

e Aplicar mediante un pilotaje la metodologia para el disefio de juegos de
mesa de uso psicologico y conocer el resultado de su aplicacién, con la

finalidad de analizar de forma cualitativa su viabilidad.
Tipo de Estudio

Estudio metodolégico, que consiste en presentar nuevas metodologias
para el correcto tratamiento de cualquier tematica relativa a los tres pilares
basicos de la investigacion empirica: disefio, medicion, estudios de simulacion y

de revision de los procedimientos metodoldgicos en uso.
Disefo de investigaciéon

No experimental transversal
Participantes

e 10 jueces expertos en psicologia, preferentemente con grado de doctor
de diferentes instituciones o asociaciones.

e 3 estudiantes de la licenciatura en psicologia.
Tipo de muestreo

Los jueces expertos y los estudiantes seran seleccionados de manera no

probabilistica, intencional por conveniencia.
Criterios de inclusion para jueces expertos

e Tener un grado de estudios de licenciatura, maestria o doctorado.

e Experiencia en psicometria.
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e Desempefiarse en actividades profesionales relacionadas
con el diagnaostico psicoldgico e intervencion en nifios.

e Experiencia en Terapia de juego por lo menos de 1 afo.

e Contar con acceso a internet y una cuenta de correo electrénico para la

recepcion del cuestionario y el envio de las valoraciones.
Criterios de exclusion para jueces expertos

e No contar con Cédula Profesional vigente que permite el ejercicio
profesional en el area de Psicologia.

e Tener mas de un ano sin ejercer actividades profesionales relacionadas
con el diagndstico en menores.

e Limitaciones sensoriales que imposibiliten el uso de dispositivos digitales

(computadora, movil, tableta, etc.).
Criterios de eliminacion para jueces expertos
¢ No concluir el proceso de validacidon una vez que aceptaron participar.
Criterios de inclusion para alumnos

e Tener un grado de estudios de licenciatura

e Conocimiento sobre psicometria

e Haber utilizado la metodologia disefiada para los juegos de mesa de uso
clinico psicologico

e Haber disefiado un juego de mesa de uso clinico.
Criterios de exclusion para alumnos
¢ Que no hayan concluido el disefio de un juego de mesa.
Instrumentos

Dos cuestionarios elaborados para los fines de la investigacion con el cual
se evaluaron cuatro indicadores: la relevancia, pertinencia, adecuacion y utilidad
del juego. Se elaboré dos formularios de Google Forms uno para los jueces
expertos y otro para los alumnos que hicieron uso de la metodologia.
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En el formulario de los jueces expertos (Ver anexo 1) consta de dos
apartados: 1) Datos profesiograficos de los jueces conformado por 13 preguntas
con opciones de eleccién de respuesta y respuestas abiertas. El segundo
apartado consta de los indicadores de relevancia, pertinencia, adecuacion y
utilidad. El indicador de a) relevancia con 3 preguntas de respuesta abierta; b)
La categoria de pertinencia con 2 preguntas opcion multiple con cuatro opciones
de respuesta: Totalmente de acuerdo (4), De acuerdo (3), En desacuerdo (2) y

Totalmente en desacuerdo (1) y 2 preguntas de respuesta abierta, seguidas de

C) la categoria de adecuacion con 6 preguntas de opcidn multiple con
las cuatro opciones de respuesta anteriormente mencionadas y 1 pregunta de
respuesta abierta, d) la categoria de utilidad con 3 preguntas de opcién multiple

y 3 preguntas de respuesta abierta (ver Tabla 11).

En el cuestionario dirigido a los alumnos (Ver anexo 2) que hicieron uso
de la metodologia estuvo conformado de dos apartados: 1) Datos
profesiograficos de los alumnos conformado por 11 preguntas abiertas y datos
personales, 2) Los indicadores de relevancia, pertinencia, adecuacion y utilidad.
La categoria de a) relevancia con 3 preguntas de respuesta abierta. La categoria
de b) pertinencia con 4 preguntas de opcion multiple con cuatro opciones de
respuesta: Totalmente de acuerdo (4), De acuerdo (3), En desacuerdo (2) y
Totalmente en desacuerdo (1), seguidas de c) la categoria de adecuacion con 7
preguntas de opcidn multiple con las cuatro opciones de respuesta anteriormente
mencionadas, d) la categoria de utilidad con 3 preguntas de opcion multiple y
una ultima categoria de experiencia con preguntas de respuesta abierta
cualitativa en el uso de la metodologia y manual, quedando de la siguiente

manera (ver Tabla 11):
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Tabla 11

Cuestionario disefiado para la validacion de jueces expertos

Datos Generales

Nombre completo

Institucion Educativa

Grado Académico

Experiencia como
terapeuta

Edad

Sexo

Preguntas generales

¢, Conoce usted una metodologia para el disefio
de juegos de mesa de uso clinico psicolégico?
Indicar la metodologia

¢Ha utilizado usted un juego de mesa para su
practica terapéutica?

¢ Queé tipo de juegos ha utilizado para la practica
clinica psicologica?

¢Para qué los ha utilizado?

¢En qué le han servido?

¢ Usted ha disefiado algun juego de mesa para su
practica clinica psicolégica? ¢ Cual?

Una vez que ha revisado este manual ; considera
que es necesario agregrar algun contenido en las
fases?Por favor agréguela e indique la fase en la
que se debe incluir
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Tabla 11

Cuestionario disefiado para la validacion de jueces expertos (continuacion)

Categoria Indicador Tipo de pregunta
1. ¢Cual considera que seria la importancia de Cualitativa de
este manual? L
opinion
Relevancia
Si es esencial 2. ; ¢Cual considera que seria la importancia de Cualitativa de
realizarlo esta metodologia? opiniéon
3. ¢ Cuél es la importancia que tiene la validacion .
g , o Cualitativa de
de jueces expertos del contenido y disefio de un L
; L R opinion
Jjuego de mesa de uso clinico psicolégico?
4.;El contenido del manual es acorde con el Opcién de
objetivo para el cual fue elaborado? respuesta
Pertinencia

Es algo que viene a
que es
relevante, apropiado

proposito,

0 congruente
aquello  que
espera.

5. ¢ Considera que es necesario este manual para
presentar la metodologia propuesta para el
disefio de juegos de mesa de uso psicologico?,
Jporquée?

Opcién multiple

6. ¢ Considera usted que es necesario desarrollar
una metodologia para el disefio de juegos de
mesa de uso psicolégico?, ;por qué?

Opcién multiple

7.¢ Considera que el disefio de un juego de mesa
de uso clinico psicolégico debe ser validado por
jueces expertos?

Opcién multiple
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Tabla 11

Cuestionario disefiado para la validacion de jueces expertos (continuacion)

Categoria

Indicador

Tipo de pregunta

Adecuacion

Es apropiado para
determinado fin, uso o
accion.

8.¢.Las recomendaciones y evidencias son
apropiadas a la fase que se indica dentro del
proceso del disefio de un juego de mesa de uso
clinico psicologico?

Opcioén multiple

9.¢El contenido de cada fase es claro para
comprender a que se refiere ésta?

Opcion multiple

10.¢Las fases propuestas para el desarrollo del
disefio del juego de mesa son las necesarias?

Opcioén multiple

11.¢;El modelo de la guia clinica, fue el apropiada
para presentar el contenido de la metodologia en
un manual?

Opcioén multiple

12.;Considera que este manual es adecuado
para presentar la metodologia para el disefio de
un juego de mesa de uso psicolégico?

Opcioén multiple

13.¢El numero de fases propuestos es suficiente
para comprender la metodologia a sequir en el
disefio de un juego de mesa de uso clinico
psicolégico?

Opcién multiple

14. ¢;Los elementos considerados en todo el
proceso para el disefio de un juego de mesa de
uso clinico psicolégico son suficientes? En caso
de no ser asi, indicar qué elemento incluiria

Opcién multiple
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Tabla 11

Cuestionario diseniado para la validacion de jueces expertos (continuacion)

Categoria

Indicador Tipo de pregunta

Utilidad

El juego sirve para el
fin que te fue creado y
tiene como beneficio la
expresion,
identificacion,
comprensién y/o
regulacion de la
emocién. El juego
provee de informacién
que puedes ser
considerada para su
evaluacion o]
intervencion
psicolégica.

15.¢La metodologia presentada puede ser util a
los psicologos? Opcién multiple

16. ; Este manual puede ser util para comprender
la metodologia a seguir para el disefio de un Opcién multiple
juego de uso clinico psicolégico?

17. ¢ El uso de los diagramas de flujo es util para
comprender la metodologia para el disefio de un Opcién multiple
manual de uso clinico psicolégico?
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Tabla 12

Cuestionario para los alumnos que hicieron uso de la metodologia

Datos Generales

Nombre completo

Edad

Sexo

Institucion Educativa

Grado Académico

Nombre del juego que
disenod

Objetivo del juego

Poblacién a la que esta
dirigido

Preguntas generales

¢ Antes de conocer la metodologia para el disefio
de juegos de mesa de uso clinico psicolégico,
conocia usted otra metodologia? Indicar la
metodologia

cUsted ha disefado algun ofro juego de
mesa para su practica como psicdlogalo? ;Cual?

¢En el disefio de ese otro juego de mesa, ha
sequido la metodologia para el diseno de juegos
de mesa de uso clinico psicolégico que aprendid
con la Dra. Ortega? Por qué
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Tabla 12

Cuestionario para los alumnos que hicieron uso de la metodologia

(continuacion)
Categoria Indicador Tipo de pregunta
1. ¢Cual considera que seria la importancia de o
este manual? Cua||tat|va de
opinién
Relevancia
Si ~es esencial 2 ;Cual considera que seria la importancia de Cualitativa de
realizarlo esta metodologia? opinién
3. ¢ Cuél es la importancia que tiene la validacion I
g . o Cualitativa de
de jueces expertos del contenido y disefio de un L
; P cr opinién
juego de mesa de uso clinico psicolégico?
4.¢El contenido del manual es acorde con el Opcion de
objetivo para el cual fue elaborado? respuesta
Pertinencia

Es algo que viene a

proposito,

que es

relevante, apropiado

0 congruente
aquello  que
espera.

con
se

5. ¢ Considera que es necesario este manual para
presentar la metodologia propuesta para el
disefio de juegos de mesa de uso psicologico?,
Jporqué?

Opcion multiple

6. ¢ Considera usted que es necesario desarrollar
una metodologia para el disefio de juegos de
mesa de uso psicolégico?, ;por qué?

Opcién multiple

7.¢ Considera que el disefio de un juego de mesa
de uso clinico psicoldgico debe ser validado por
jueces expertos?

Opcién multiple
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Tabla 12

Cuestionario para los alumnos que hicieron uso de la metodologia

(continuacion)

Categoria

Indicador

Tipo de pregunta

Adecuacioén

Es apropiado para
determinado fin, uso o
accion.

8.¢Las recomendaciones y evidencias son
apropiadas a la fase que se indica dentro del
proceso del disefio de un juego de mesa de uso
clinico psicolégico?

Opcioén multiple

9..El contenido de cada fase es claro para
comprender a que se refiere ésta?

Opcioén multiple

10.¢Las fases propuestas para el desarrollo del
disefio del juego de mesa son las necesarias?

Opciéon multiple

11.¢ El modelo de la guia clinica, fue el apropiada
para presentar el contenido de la metodologia en
un manual?

Opciéon multiple

12.¢;Considera que este manual es adecuado
para presentar la metodologia para el disefio de
un juego de mesa de uso psicoldégico?

Opcién multiple

13.¢ El numero de fases propuestos es suficiente
para comprender la metodologia a seguir en el
disefio de un juego de mesa de uso clinico
psicolégico?

Opcion multiple

14. ¢Los elementos considerados en todo el
proceso para el disefio de un juego de mesa de
uso clinico psicolégico son suficientes? En caso
de no ser asi, indicar qué elemento incluiria

Opcioén multiple
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Tabla 12

Cuestionario para alumnos que hicieron uso de la metodologia (continuacion)

Categoria

Indicador Tipo de pregunta

Utilidad

El juego sirve para el fin
que te fue creado y tiene

como beneficio la
expresion, identificacion,
comprensién ylo

regulacion de la emocion.
El juego provee de
informaciéon que puedes
ser considerada para su
evaluacion o intervencion
psicolégica.

15.¢;La metodologia presentada puede ser util a los
psicélogos? Opcion multiple

16. ¢;Este manual puede ser util para comprender la
metodologia a sequir para el disefio de un juego de Opcién multiple
uso clinico psicolégico?

17. ¢El uso de los diagramas de flujo es util para
comprender la metodologia para el disefio de un Opcién multiple
manual de uso clinico psicolégico?

Experiencia

18. Describa su experiencia del uso de la metodologia
para el disefio de juegos de mesa de uso clinico
psicoldgico, en el disefio de su propio juego

Cualitativa de
opinion
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Procedimiento General

El estudio consta de tres fases: la fase 1 se desarrollé el Manual para el
disefio de juegos de mesa de uso clinico psicologico. La fase 2, se enfocd en la
validacion de la metodologia para el disefio de juegos de mesa de uso clinico
psicolégico presentada en un manual, la cual se desarrollé de la siguiente
manera: primero se identifico a los posibles expertos a invitar con base en su
trayectoria profesional, posteriormente se les contacté por medio de correo
electronico y se les hizo una invitacion a participar como jueces expertos en la
validacién de la metodologia para disefiar juegos de mesa de uso clinico
psicologico propuesta en el manual. Una vez que aceptaron participar, se les
sugirié unas fechas para reunirse con la responsable de esta investigacion, para
presentarles en una sesion virtual, el manual con la metodologia propuesta y de
esta forma, explicar su contenido y aclarar las dudas previo a contestar el
cuestionario para su validacion. Al término de dicha sesion, se les solicitd revisar
con detalle el manual para poder validarlo, dando respuesta al cuestionario que
se les compartié en un formulario de google, teniendo como plazo para su envio

un lapso de 3 dias.

La fase 3 fue la aplicacion y evaluacion del uso de la metodologia
propuesta en el manual, por parte de tres estudiantes de la licenciatura en
psicologia que como parte de sus practicas profesionales y servicio social,
disefiaron dos juegos de mesa. En esta fase, los estudiantes siguieron los pasos
del proceso. Una de ellas se quedo en la fase de validacion por jueces y los otros
dos estudiantes, avanzaron a la aplicacion del juego, quedando pendiente la
ultima fase propuesta en la metodologia que corresponde a la edicién editorial
del juego. A estos tres estudiantes se les pidid6 que contestaran el mismo
cuestionario que respondieron los jueces expertos, para después analizar sus
respuestas en términos de relevancia, pertinencia, coherencia, adecuacion,

utilidad y experiencia.
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Analisis estadistico de los datos

Los datos fueron analizados mediante la estadistica descriptiva de
distribucion de frecuencias y para la validacion por jueces también se calculd el

indice de concordancia entre jueces con la V de Aiken.
Consideraciones éticas

La presente investigacion se realizara siguiendo lo establecido en la
Declaracion de Helsinki, el “Reglamento de la Ley General de Salud en Materia
de Investigacion para la Salud” y en el codigo ético del psicologo respecto de la
investigacion con ninos, el articulo 17 donde se menciona que “Se considera
como riesgo de la investigacion a la probabilidad de que el sujeto de
investigacion sufra algun dafio como consecuencia inmediata o tardia del

estudio”.

Se incluyé un consentimiento informado en el que se describe el objetivo
e informacion general sobre el estudio, asi como una declaratoria de que su
participacion es voluntaria y sobre el manejo confidencial, privacidad y proteccién
de los datos personales recopilados (edad, sexo, formaciéon académica, etc.). Se

dialogo con los miembros de comité para validar el juego.

Con base a los lineamientos del reglamento de la Ley General de Salud
en Materia de Investigacion para la Salud (2018) , dentro de su apartado titulado
“De los aspectos éticos de la investigacion con seres humanos” se aplicaron los

correspondientes articulos-fracciones procedentes del primer capitulo:

Articulo 13.- En toda investigacion en la que el ser humano sea sujeto de
estudio, debera prevalecer el criterio del respeto a su dignidad y la proteccién de

sus derechos y bienestar.

Articulo 14.- La Investigacidn que se realice en seres humanos debera

desarrollarse conforme a las siguientes bases:

Fraccion V.- Contara con el consentimiento informado y por escrito del
sujeto de investigacion, identificandolo sélo cuando los resultados lo requieran y

éste lo autorice.
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Articulo 17.- Se considera como riesgo de la investigacién a la
probabilidad de que el sujeto de investigacion sufra algun dafio como
consecuencia inmediata o tardia del estudio. Ubicando ala presente

investigacion en la siguiente categoria:

Fraccion |.- Investigacion sin riesgo: Son estudios que emplean técnicas
y métodos de investigacion documental retrospectivos y aquéllos en los que no
se realzia ninguna intervencion o modificacion intencionada en las variables
fisiolégicas, psicoldgicas y sociales de los individuos que participen en el estudio,
entre los que se consideran: cuestionarios, entrevistas, revision de expedientes
clinicos y otros, en los que no se le identifique ni se traten aspectos sensitivos

de su conducta.

Articulo 20.- Se entiende por consentimiento informado el acuerdo por
escrito mediante el cual el sujeto de investigacion o, en su caso, su representante
legal autoriza su participacion en la investigacidon, con pleno conocimiento de la
naturaleza de los procedimientos y riesgos a los que se sometera, con la

capacidad de libre eleccion y sin coaccidn alguna.

Articulo 21.- Para que el consentimiento informado se considere existente,
el sujeto de investigacion o, en su caso, su representante legal debera recibir

una explicacion clara y completa, de tal forma que pueda comprenderla.

De acuerdo al seialado anteriormente, se contd con el consentimiento de
las autoridades institucionales, donde previamente se dio a conocer el proyecto.

Asimismo, los alumnos participaran voluntariamente.

147



Resultados

Los resultados de este estudio se reportan tanto cualitativa como
cuantitativamente, acorde con la informacién recabada en los cuestionarios
aplicados a los jueces expertos y a los estudiantes quienes aplicaron la

metodologia para el disefio de juegos de mesa de uso clinico psicologico.

En un primer momento se describen los resultados profesiograficos de los
jueces que participaron en la validacién de la metodologia. En segundo lugar se
reportan los resultados cualitativos del conocimiento que los jueces expertos
tienen en el disefio de juegos de mesa y en el uso de una metodologia para su
disefio. Posteriormente se encuentran los resultados cuantitativos de la V de
Aiken y cualitativos de la categoria relevancias y adecuacién que se
consideraron en las preguntas cognitivas, por ultimo se reportan los resultados
de acuerdo entre los estudiantes que hicieron uso de la metodologia para el

disefio de juegos de mesa de uso clinico psicoldgico.
Resultados profesiograficos de los jueces expertos

En el estudio participaron resultados de 13 jueces expertos para la
validacién del manual del disefio de juegos de mesa de uso clinico psicoldgico,

con experiencia en maestria y doctorado en Psicologia (Ver Tabla 13).

Tabla 13

Grado académico

Grado Académico f (%)
Doctorado 8 (61.5)
Maestria 5 (38.5)

La mayoria de los jueces expertos cuenta con nivel académico de
doctorado y maestria. En cuanto al tiempo de trabajo en el area clinica, la
mayoria menciono tener experiencia en la parte de intervencion, evaluacién o
investigacion, el rango minimo fue de 5 afios interviniendo con un promedio de

10 afos de experiencia.
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Resultados cualitativos sobre el uso de juegos de mesa y uso de una

metodologia para su diseio por parte de los jueces expertos

En informacién general, el 53.9% (f7) menciond el haber utilizado un juego
de mesa en su practica clinica. El 46.1% (f6) refirié el no haber utilizado un juego

de mesa.

En la Tabla 14 se muestran las respuestas de los jueces a las preguntas
que se hicieron para obtener informacion general sobre el uso de juegos de mesa
en su practica clinica, si han disefiado un juego de mesa y si han utilizado una

metodologia en su disefo.
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Tabla 14
Resultados sobre informacion general del uso de juegos de mesa y de una

metodologia en su disefio

Categoria Cita de ejemplo
Informacién general

¢ Para qué ha utilizado los juegos de mesa? “Para establecer contacto inicial, identificar
pautas de comportamiento (seguimiento de
reglas, tolerancia, contacto social, entre
otros)”. (Juez7)

“Para el autoconocimiento de las emociones
que surgen frente a determinados eventos y
situaciones. Como poderse

reqular emocionalmente”.
(Juez13)

¢En qué le han servido? “Para fortalecer las metas terapeuticas”
(Juez 2)

“Es una forma de adaptar mi comunicacion
al desarrollo cofnoscitivo del infante (cuando
lo es), favorecer que se sienta en confianza
con su terapeuta, buscar generalizar el
control de impulsos que se da en el contexto
clinico a otros contextos”. (Juez9)

¢ Usted ha disefiado un juego de mesa parasu “No como tal, mas bien durante el proceso
utilizo  diferentes juegos y se va

practica psicologica? ¢Cual?
improvisando”.(Juez 12)

Nota. Todos los jueces indicaron no haber

disefiado un juego de mesa
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Categoria
Informacién general

Cita de ejemplo

Si ha disefiado un juego de mesa, qué
metodologia ha seguido. Describa por favor.

Lo que ha utilizado es una loteria de
emociones

“Evaluar el repertorio verbal del infante en
relacion de las emociones basicas, es decir
si este discrimina cuéles son las emociones
basicas, si es que no,se procede a imprimir
emoticonos acerca de estas, se construye la
loteria y sus respectivas tarjetas, cuando el
terapeuta anuncia la emocién y muestra la
imagen, el menor debe colocar algtin objeto
en la emocion e imagen correcta, el hacerelo
correctamente el terapeuta puede presentar
un reforzados social “muy bien”, “Chocalas’,
Si la respuesta no es adecuada al terapeuta
no emite el reforzador pero senala la
respuesta correcta para incidir en que el
infante cambie la opcion”. (Juez11)

Nota. La mayoria de los jueces con
excepcion del juez 11, sefalaron no conocer
una metodologia para el
disefio de juegos de mesa.

¢Considera que es necesario este manual
para presentar la metodologia propuesta
para el disefio de juegos de mesa de uso
psicolégico?, ¢ por qué?

“Si, permitira a otros profesionistas conocer
una metodologia, sin embargo,me genera
confusién cuando en el objetivo se refiere a:
“con evidencia cientifica”, ;este objetivo
significa que la metodologia propuesta
cuenta con evidencia cientifica?, es decir,
“2 Ya fue investigada?”. (Juez11)

“Asi es, ya que actualmente existen algunos
recursos, sin embargo, es importante
actualizar 'y generar

nuevos contenidos”. (Juezb)
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Categoria Cita de ejemplo
Informacién general

;Considera usted que es necesario “Sies necesario, ya que a través de
desarrollar una metodologia para el disehode este se llegara al disefio e
juegos de mesa de uso psicoldgico?, spor implementacion del campo especifico
que? de la psicologia”. (Juez6)

“Para construir evidencias cientificas
que fortalezcan el disefio y validacion
de estos. Es una actividad fundamental

para generar reflexiones que
contribuyen cambios de conducta’.
(Juez11)

Las respuestas a las preguntas para obtener informacion general
muestran que los jueces desconocen una metodologia para el disefio de juego

de mesa de uso clinico psicolégico.

Analisis cuantitativos de la validacién de la metodologia y del Manual por

parte de los jueces expertos

En la literatura metodold gica se han descrito algunos enfoques de ana
lisis cuantitativos para la validez de contenido (algunos de ellos son, Anderson y
Gerbing, 1991; Schriesheim, Powers, Scandura, Gardiner y Lankau, 1993; Sireci,
1998; Hinkin y Tracey, 1999), sin embargo, requieren de mayor trabajo metodol6
gico para asi, obtener resultados confiables en investigaciones aplicadas. Un mé
todo sencillo es el ca Iculo del coeficiente V de Aiken (Aiken, 1980; 1985), y se
aplica en un mé todo 16 gico de validez: la opinién de expertos sobre la validez
de un material evaluativo. Este coeficiente cuantifica la validez de contenido del
item respecto a un dominio de contenido en N jueces, tiene una magnitud que
va desde 0.00 hasta 1.00; el valor 1.00 es la mayor magnitud posible que indica
un perfecto acuerdo entre los jueces respecto a la mayor puntuacio n de validez
de los contenidos evaluados. La interpretacidén del coeficiente usa la magnitud
hallada y la determinacion de la significancia estadistica mediante las tablas de

valores criticos que se pueden hallar en Aiken (1985).
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El intervalo de confianza para la V de Aiken permite observar si la
magnitud obtenida del coeficiente es superior establecida como normalmente
aceptable para concluir sobre la validez de contenido de los items. Por ejemplo,
si queremos probar si un coeficiente V es significativamente diferente del minimo
nivel de validez segu n los esta ndares de los expertos; este esta ndar puede
estar en un nivel liberal (Cicchetti, 1994) de Vo = 0.50, o en un nivel ma s

conservador, como Vo = 0.70 o ma s (Charter, 2003).

A continuacion se muestran los resultados cuantitativos de la validacion
de jueces expertos en las categorias de pertinencia, adecuacién y utilidad (Ver
Tabla 15), dado que la categoria relevancia fue evaluada con preguntas
cualitativas que se muestran en la Tabla 17 y en la Tabla 18, la respuesta a las

preguntas cualitativas de la categoria pertinencia.

Tabla 15
Resultados cuantitativos de la validacion del manual de los jueces expertos en

las categorias de pertinencia, adecuacion y utilidad

Pregunta Criterio Media DS V. de Limite Limite

Aiken inferior Superior
P4, P7 Pertinencia 3.55 066 0.85 3.57114896 3.799531461
P8,9,10,11,12,13 Adecuacion 3.68 047 0.89 -0.0476393 0.157647116
P15,16,17 Utilidad 3.77 042 092 -0.0372641 0.147272228

Nota. P=Pregunta

Como resultados generales se obtuvieron intervalos de confianza
mayores a V0= 0.70 que es el estandar minimo mas exigente de acuerdo con
Charter (2003), por lo que se considera que el indice de concordancia entre los

jueces es alto.

En la categoria relevancia los jueces emitieron los siguientes comentarios
(Ver Tabla 16).
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Tabla 16

Resultados cualitativos de la categoria relevancia

Categoria Cita de ejemplo
Relevancia
1. ¢ Cual considera que  seria la  “El manual constituye una guia eficiente para

importancia de este manual?

2. ¢Cudl considera que seria la
importancia de esta metodologia?

3. ¢Cual es la importancia que tiene la
validacion de jueces expertos del contenido y
disefio de un juego de mesa de uso clinico
psicolégico?

psicologos que integran el juego en su
préctica.” (Juez6)

‘Ayudara a establecer una pauta a los
psicologos que deseen elaborar juegos de
mesa de uso clinico”. (Juez9)

“Constituye un aporte fundamental ya que se
sustenta en evidencia cientifica y aporta un
hallazgo clave para profesionales de la
psicologia que permite la interpretacion y
analisis de la inclusion del juego”. (Juez6)

“Que esta estructurado por el diagrama de
flujo y asi cualquier psicélogo lo podria aplicar
en crear un juego que sea necesario en su
ambito”. (Juez7)

“Permite garantizar la calidad y la validez de
la investigacion”. (Juez10)

“Considerar diversas opiniones y puntos de
vista desde la experiencia profesional, con la
finalidad de afinar los aspectos que sean
pertinentes para que el juego de mesa cumpla
con

el objetivo planteado”. (Juez9)
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Tabla 17

Resultados cualitativos de la categoria Pertinencia

Categoria
Relevancia

Cita de ejemplo

5. ¢Considera que es necesario este manual
para presentar la metodologia propuesta para
el disefio de juegos de mesa de uso
psicologico?, i por qué?

6. ¢Considera usted que es necesario
desarrollar una metodologia para el disefo de
juegos de mesa de uso psicolégico?, ¢por
qué?

“Si, permitira a otros profesionistas conocer
una metodologia, sin embargo, me genera
confusién cuando en el objetivo se refiere a:
“con evidencia cientifica", ;este objetivo
significa que la metodologia propuesta cuenta
con evidencia?, es decir, ¢ya fue
investigada?”. (Juez10)

“Si, pues constituye cubrir un espacio de poca
produccién cientifica. Debe aumentarse la
produccién y comunidad cientifica”. (Juez11)
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Resultados del uso de la metodologia para el disefio de juegos de mesa
de uso clinico psicolégico por alumnos de la Universidad Auténoma del
Estado de Hidalgo

Resultados profesiograficos de los alumnos y datos sobre el disefio de su

juego de mesa

En la Tabla 18 se presentan los resultados de 3 alumnos de la Universidad
Auténoma del Estado de Hidalgo para la validacion del uso de la metodologia y

del manual en el disefio de juegos de mesa de uso clinico psicologico.

Tabla 18

Grado académico

Grado Académico f (%)

Licenciatura 3 (100)

La mayoria de los alumnos cuenta con nivel académico de licenciatura.
En cuanto al tiempo de trabajo en el area clinica, todos los alumnos disefiaron
un juego de mesa; 3(66.7%) fueron alumnas y 1(33.3%) fue un alumno que
participaron en la validacion del manual de edades de 23, 28 y 24 anos. Todos
originarios del estado de Hidalgo. En la Tabla 19, se muestra la informacion

sobre los juegos disefiados por los alumnos.
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Tabla 19
Juegos disernados por los alumnos de la Universidad Autonoma del Estado de
Hidalgo

Nombre del Objetivo del juego A quién va dirigido
Juego

Dominando el  “Lograr la apertura emocional, atencion Adultez temprana
miedo emocional y etiquetado del miedo en

personas adultas por medio de la

exposicion a situaciones que cominmente

generan dicha emocion, para asi

expresarlo; asi como dotar a las y los

participantes con posibles

estrategias a utilizar’. (Juez1y 2)

Estoy triste, “Qué los adolescentes varones Adolescentes varones
ahora como aprendan a expresarla
lo enfrento tristeza”. (Juez3)

Tabla 20

Informacidn acerca de la metodologia en el diserio del juego

Preguntas Cita de ejemplo

¢Antes de conocer la metodologia para el  “No”. (Juezly?2)
disefio de juegos de mesa de uso clinico

psicolégico, conocia usted otra
metodologia? Indicar la metodologia

“No”. (juez3)
¢ Usted a disefiado algun otro juego de “No”. (Juez1y2)
mesa para su practica
psicologica? ;Cual?

“No”. (juez3)

.En el disefio de ese otro juego de mesa, a “No aplica”. (Juez1y2)
seguido la metodologia para el disefio de
juegos de mesa de uso

clinico psicolégico que aprendié con la Dra.
Ortega? ¢ Por qué?
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Analisis cuantitativos de la validaciéon por parte de los alumnos que

hicieron uso de la metodologia

En la Tabla 21 se muestran los resultados de las categorias, pertinencia,
adecuacion y utilidad por parte de los alumnos que disefiaron juegos de mesa
de uso clinico psicologico con el uso de la metodologia y del manual, para
posteriormente presentar los resultados de las categorias relevancia y

experiencia que son cualitativos.

Tabla 21
Andlisis cuantitativos de las categorias pertinencia, adecuacion y utilidad por

parte de los alumnos

Pregunta Criterio Media DS V. de Limite Limite
Aiken inferior Superior
P4, P7 Pertinencia  4.00 0.00 1.00 3.63 3.74
P8,9,10,11,12,13 Adecuacion  3.95 0.21 0.98 -0.01 0.12
P15,16,17 Utilidad 3.89 0.30 0.96 -0.02 0.13

Nota. P=Pregunta

En la Tabla 22 se muestran los resultados cualitativos de la categoria
relevencia y experiencia de los alumnos que disefiaron juegos de mesa de uso
clinico psicoldgico con el uso de la metodologia y del manual. En la Tabla 23, se

reportan los resultados cualitativos respecto de la categoria Experiencia.
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Tabla 22

Resultados cualitativos de la dimension relevancia

Categoria Relevancia

Cita de ejemplo

¢Cual considera que
importancia de este manual?

seria

la

‘Al disefiar un juego de mesa te estas
enfocando en algo "innovador" lo cual es de
utilidad tener esta herramienta que ayude a
clarificar las ideas, las fases que menciona el
manual son justamente lo que la mayoria de
la gente piensa al querer realizar un juego de
mesa, como empezar, como continuar y c6mo
finalizar en eso recae el buen funcionamiento
de dicho material’. (Juez1)

“Tener un referente claro sobre la
metodologia a seguir, no sélo en lo general
sino con detalle en cada fase, asi como
ejemplos”. (Juez2)

“Poder desarrollar de la mejor manera un
Jjuego de mesa para uso clinico psicologico,
asi como tener en claro los pasos a
seguir para su

elaboracion”. (Juez3)

¢Cual considera que
importancia de esta metodologia?

seria

la

“Validacion de jueces”. (Juez1)

“Que exista un proceso que unifique la manera
de conseguir realizar un juego de mesa para
uso clinico y también

facilite la realizacion de este”. (Juez2)
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Categoria Relevancia

Cita de ejemplo

¢Cual considera que seria la

importancia de esta metodologia?

¢ Cudl es la importancia que tiene la validacion
de jueces expertos del contenido y disefio de
un juego de mesa de uso clinico psicolégico?

“Es de ayuda para quien desea desarrollar un
Jjuego de mesa de esta indole, debido a que
sirve como guia y se explica cada uno de los
pasos a

seguir’. (Juez3)

“Los jueces avalan, orientan y rectifican la
metodologia, el disefio y la aplicacion del juego
lo cual es crucial para la publicacion del
mismo”. (Juez1)

“Es importante ya que se abre a la
percepcion, pero principalmente
conocimiento que poseen distintos expertos,
lo cual enriquece el contenido del juego
porque cada uno puede aportar algo distinto
al juego y por su puesto corregir errores.”
(Juez2)

“Es muy importante ya que debido a que son
expertos en el tema, tanto psicolégico como
de disefio, nos van orientando hacia qué
mejoras se le pueden realizar al propio juego,
tanto en contenido como en la apariencia
del mismo”. (Juez3)
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Tabla 23

Resultados cualitativos de la categoria experiencia por parte de los alumnos

Categoria Experiencia

Cita de ejemplo

Describa su experiencia

“Me hubiera gustado mucho leer esto antes
de empezar a disefiar mi juego, te ayuda a
clarificar las ideas, me gusto mucho.
Felicidades por este manual y mucho exito”.
(Juez1)

“Me resulto de gran ayuda dicha metodologia
ya que al no conocer alguna otra enfocada
especificamente en el disefio de juegos de
mesa para uso clinico psicolégico, tenia
muchas dudas en cuanto a que proceso seguir
o0 por dbénde empezar pero con ésta
metodologia me resulto mas claro el como
proceder, ademas de que se me hizo sencillo
comprenderla y seguirla’. (Juez2)

“Fue de gran utilidad, debido a que no tenia del
todo claro el como iniciar, asi como los pasos
a seguir una vez elegido el tema a tratar del
juego de mesa, en la fase de validacion por
jJueces expertos ayudd a pulir todo el juego en
general para que tuviera un mejor impacto en
los jugadores, ademas de que fuera claro y
estuviera bien conceptualizado, ademas que
fuera agradable de ver’. (Juez3)
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Categoria Experiencia

Cita de ejemplo

Sugerencias y comentarios

“En los diagramas de flujo de la fase 1y 2, me
resulta un tanto redundante regresar a iniciar
el proceso en algunos puntos donde ya va
avanzado el procedimiento, me parece que
resultaria mejor identificar la razén por la cual
no se puede continuar y entonces de acuerdo
a esto regresar a ese paso y no al inicio, ya
que ahorraria tiempo y trabajo. El manual me
parece necesario para presentar la
metodologia propuesta ya que facilita la
comprension de esta y también resulta un
gran apoyo al momento de la realizacién del
Jjuego de mesa. El disefio de la metodologia
me parece muy necesario ya que no hay otra
enfocada precisamente a este ambito que es
el disefio de juegos de mesa para uso clinico
psicolégico y los juegos de mesa resultan de
gran ayuda en el quehacer clinic, lo que hace
necesaria su realizacion de una manera
preestablecida’. (Juez2)

“6. Si, porque ayuda a segquir de la mejor
forma la metodologia que se debe segquir al
realizar un juego de mesa de este tipo

6. Es muy necesaria una metodologia, ya que
no se encuentra ninguna que pueda servir
puntualmente para desarrollar juegos de
mesa de uso psicolégico, por lo que el seguir
una metodologia ayudara a tener un buen
resultado al realizar un juego de mesa de esta
indole, haciendo que este bien sustentado y
sea realmente funcional. En las Fases | y Il de
la metodologia, el diagrama muestra que en
algun punto si no es afirmativa la respuesta

se debe regresar al principio de dicha fase, esto
no lo veo necesario, mas bien tendria que
revisarse en qué se esta fallando para revisar
ese punto en especifico y no todo. La
metodologia realmente es muy buena y de
gran ayuda para todo aquel que deseé
desarrollar un juego de mesa para uso clinico
psicolégico”. (Juez3)
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En el apartado de Anexos, en el Anexo 3 se encuentra el Manual para el
Disefio de Juegos de Mesa de Uso Clinico Psicologico, que se generd6 como

resultado de esta investigacion.
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Discusion

El presente estudio tuvo como objetivo disefiar y validar una propuesta
metodoldgica para el disefio de juegos de mesa de uso clinico psicoldgico. El
puntaje de acuerdo, obtenido en la V de Aiken, en cada una de las categorias,
evidencian que la metodologia es pertinente, adecuada, util y relevante. Asi
mismo que el uso de la misma, es considerada por los estudiantes como una

metodologia viable y util.

Los resultados de este estudio destacan la importancia de considerar el
juicio de expertos como un recurso metodolégico que permite profundizar en el
tema, facilita la puesta en accion y es util para “determinar el conocimiento sobre
contenidos y tematicas dificiles, complejas y novedosas o poco estudiadas, y la
posibilidad de obtener informacion pormenorizada sobre el tema sometido a

estudio” como lo sefialan Cabero y Llorente (2013, p. 14).

Si bien el juicio de expertos se ha utilizado principalmente en la validacion
de contenido de los items de los instrumentos de medicion, basado en cuatro
categorias (claridad, coherencia, relevancia y suficiencia) propuestas por
Escobar-Pérez & Cuervo-Martinez (2008); para el caso de la validacion del
disefio de un juego de mesa de uso clinico psicologico no existen criterios de
evaluacion para ser considerados en la validacion por jueces expertos que
permita dar evidencia de este tipo de materiales que sean confiables y validos,
por lo que en este estudio se retomd los criterios sugeridos por Osuna (2000)
para evaluar programas de intervencion (relevancia, pertinencia, coherencia,
utilidad y viabilidad), para ser contemplados y adaptados en la validacién de la
metodologia propuesta para el disefio de un juego de mesa de uso psicologico
clinico. Es importante mencionar, que si bien, se consider6 como base los
criterios propuestos por Osuna, para el caso de este estudio, los criterios de
coherencia y viabilidad se contemplaron en las preguntas de pertinencia y
utilidad. Por lo que este estudio no so6lo aporta la validez de contenido la

metodologia, sino también los criterios para su evaluacion.

Con respecto a la metodologia propuesta, si bien el disefio de juegos de
mesa como lo reportan Herraez (2019) y Palomar (2012) se ha sustentado en la

metodologia de disefo de objetos propuesta por Bruno Munari, ninguno de estos
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estudios, considero la definicion del constructo a abordar en el juego, solo la
tematica, tampoco abordaron la validacion de jueces expertos del contenido y
disefio del juego como parte del proceso de elaboracién y disefio, no incluyen el
proceso editorial que se sugiere en la presente propuesta, aunque Palomar, si
haga referencia a la produccion editorial del juego como lo sugiere Antonio
Catalan, quien también es contemplado en la presente propuesta. Siendo
entonces ésta, una metodologia dirigida especificamente al disefio de juegos de
mesa de uso clinico psicoldgico para ser utilizada por los profesionales de la

psicologia bajo la estructura de una guia para su aplicacion.

En la revision de la literatura para identificar la metodologia que se habia
utilizado para el disefio de juegos de mesa que estan dirigidos a abordar
aspectos psicolégicos como las emociones, no reportan la metodologia que
utilizaron para su disefo, so6lo la tesis escrita por Herraez es la que muestra los
pasos que siguio para el disefio de juegos de mesa para abordar la expresion
emocional. Motivo por el cual se considero la necesidad de generar la propuesta
de esta metodologia para el disefio de juegos de mesa de uso clinico psicolégico.
Palomar (2012) de hecho, refiere que no hay una metodologia especifica para
crear un juego de mesa ya que “hay muchos disefnadores y tipos de juego, lo que
hace que el planteamiento se pueda enfocar de muchas formas” (p. 67), pero si
sefala que existen unos pasos comunes que todo disefiador de juegos debe
cumplir y resolver, que son: idea inicial, desarrollo de la idea inicial, el primer
prototipo y el proceso de testeo, redactar las reglas de juego, prototipo final,

difusion y presentacién, asi como la produccion editorial y fabricacion.

Por consiguiente este estudio abordd una revision tedrica sobre qué es el
juego, las diferentes teorias desde las cuales se ha estudiado el juego para
posteriormente comprender su uso clinico terapéutico en sus distintos recursos
y abordajes, para posteriormente abordar los antecedentes de las metodologias
que existen para el disefio de juegos de mesa y el resultado de diversos juegos
que existen en la web y que son utilizados por los psicélogos en su practica

clinica y/o educativa.

Particularmente como refiere O'Connor (2017) el uso del juego como

recurso terapéutico contribuye al mejorar la comunicacion, el bienestar
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emocional, las relaciones sociales, asi como las fortalezas personales. Esta
revision teorica a su vez, destacé el uso de juegos de mesa como una modalidad
terapeutica poderosa para trabajar con nifios y ayudarles en sus dificultades,
comprender su lenguaje mediante el juego y ayudarles a entender su mundo. Sin
dejar de lado que la terapia de juego también puede ser aplicada con adultos

como lo indica este mismo autor.

Asi entonces proporcionar a los psicélogos una metodologia como la que
se valido en este estudio, puede contribuir al desarrollo de estos materiales con
evidencia cientifica, tal como lo reportaron los tres estudiantes que hicieron uso

de esta metodologia para el disefio de juegos de mesa de uso psicoldgico.
Conclusién

La propuesta metodologica derivada de este estudio, es una aportacion
metodoldgica al campo de la psicologia desde la cual se pueden abordar factores
de riesgo y detectar factores protectores tanto en la evaluacién como en la
intervencién haciendo uso de juegos de mesa disefiados para tal fin. Sin
embargo, se recomienda seguir aplicando la metodologia, con el propdsito de
seguir analizando su viabilidad desde la cual pueden surgir areas de oportunidad

para mejorar el proceso.
Limitaciones y recomendaciones

Algunas de las limitaciones que podemos encontrar es la revision teorica,
para tener una buena definicion de constructo es necesario hacer enfasis en la
busqueda de informacion con evidencia que nos permita tener en claro hacia

donde dirigimos el disefo.

Ademas, no existe informacion ni literatura previa que nos permita disefiar
bajo el enfoque psicoldgico y aunque existen juegos en la web no contienen una

metodologia con la cual nos podamos basar.

Finalmente como sugerencia, consideramos que una gran cantidad de
jueces expertos en la practica clinica psicoldgica, validen los juegos disefiados y
aplicados. Y se recomienda aplicar la metodologia para que a su vez pueda

mejorarse y se puedan encontrar areas de oportunidad.
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Anexos

Anexo 1

Cuestionario para jueces expertos

Preguntas  Respuestas @ Configuracion

Seccién 1de6

Validacion por jueces expertos. "Manual 0

B ®

>

5 e 5 - Tr
para el disefio de juegos de mesa de uso -
clinico psicolégico" version 2022. -

B I U & ¥ s

Estimado(a) experto(a), debido a sus conocimientos y trayectoria en el drea de Psicologia, se le ha elegido
para formar parte del comité de Validacion por Jueces expertos del "Manual para el disefio de juegos de
mesa de uso clinico psicolégico”.

Este manual forma parte del producto final del proyecto de tesis "Propuesta metodoldgica para el disefio de
juegos de mesa de uso clinico psicolégico” de la Maestria en Psicologia de la Salud de la alumna Laura
Belem Avila Garcia, el cual es dirigido por la Dra. Norma Angélica Ortega Andrade.

El objetivo de este formulario es conocer su opinién con respecto a la metodologia planteada, su contenido
y estructura, asi como su presentacion en un manual. Los datos que usted brinde seran totalmente
confidenciales y se utilizarén sélo con el fin de modificar el manual y la metodologia si fuera asi necesario.

Acepto participar como juez(a) experto(a) para la validacién del manual para el disefio de "

juegos de mesa de uso clinico psicolégico.

Arentn
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Anexo 2

Cuestionario para alumnos

Preguntas Respuestas €) Configuracién

Seccién 1deé

B ®

Validacién para el uso del "Manual para el LN P
disefo de juegos de mesa de uso clinico N
psicoldgico’ version 2024. =

B I U & ¥ -

Con el conocimiento de gque usted participé en el proyecto "Disefio de material lidico para la regulacién
emocional” dirigido por la Dra. Norma Angélica Ortega Andrade y como resultado de su colaboracién disefié
un juego de mesa, se le ha elegido para formar parte del proyecto de la Validacién del uso de la
metodologia que siguid para la elaboracion de su juego. Esta metodologia ahora la hemos integrado en un
"Manual para el disefio de juegos de mesa de uso clinico psicolégico” .

Dicha validacién forma parte del proyecto de tesis de la alumna Laura Belem Avila Garcia, para obtener el
grado de Maestria en Psicologia de la Salud, el cual es dirigido por la Dra. Norma Angélica Ortega Andrade.
El objetivo de este formulario es conocer su opinién con respecto a la metodologia planteada, su contenido
y estructura, asi como su uso en el disefio de juegos de mesa de uso clinico psicoldgico. Los datos que
usted brinde serdn totalmente confidenciales y se utilizardn sélo con el fin de modificar el manual y la
metodologia si fuera asi necesario.

Nombre Completo *
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Introduccién
Objetivos del Manual
Justificacion

Metodologia utilizada para disefiar un juego
de uso clinico psicoldgico

¢ Coémo leer el presente Manual? Guia para el diseno
de juegos de mesa de uso clinico psicolégico
Definicion y delimitacion del constructo
Disefo del juego de mesa
Validacion por jueces expertos
Edicion editorial de un juego de mesa en su
prototipo final y difusion

Algoritmo para el disefio de un juego de mesa
de uso clinico psicoldgico

Aspectos Eticos

Referencias



Este manual es un recurso que presenta una metodologia sobre como disenar
un juego de mesa para su uso clinico psicolégico. La forma en que esta
estructurado facilita al profesional de la salud mental los pasos a seguir bajo una
metodologia basada en evidencia cientifica. El juego con fines terapéuticos se
ha utilizado como un recurso en la ciencia psicolégica desde mediados del siglo
XX, la situacién es que al tiempo transcurrido, existe escasa muestra empirica
de los elementos y el proceso que se debe seguir en el disefio de estos recursos
terapéuticos.

Es notorio como con el uso de la tecnologia y del internet es posible conocer una
diversidad de juegos para la expresion y el reconocimiento de emociones que
son de facil acceso para la poblacién en general dejando a la duda cual es el
respaldo cientifico de su disefio, motivo por el cual, se investigd si existia una
metodologia especifica para su disefio, sobre todo para el disefio de estos
juegos de uso psicologico. La busqueda de informacion, arrojé que la
metodologia procesual de Bruno Munari, es la que se ha considerado como
referente para el disefio industrial de juegos de mesa tanto recreativos como
enfocados a las emociones.

De igual forma, el enfoque cognitivo y el cognitivo conductual, han sido los
modelos tedricos que se ha considerado en el disefio de juegos de mesa y de
videojuegos educativos. Es por ello que se considerd elaborar este manual de
tal forma que sirva como guia a quienes estan interesados en el juego de mesa
para uso clinico psicolégico.

Qo V]oumor Phngilico Qfge- Flrdpode



El juego de uso clinico psicologico, tiene sus bases en las teorias psicoanaliticas
y psicodinamicas; centradas principalmente en tres escuelas: freudiana,
Kleniana, y de relaciones objetales, enfocadas en los procesos inconscientes,
las experiencias y los sentimientos relacionados consigo mismo, expresados en
el juego. Posteriormente el uso del juego con fines terapéuticos comenzé a ser
utilizado por los profesionales de la salud mental infantil bajo diferentes modelos
terapéuticos, siendo asi que actualmente éste es abordado desde los enfoques
de la terapia de juego psicoanalitica y jungiana, terapia de juego centrada en el
nifio, la terapia de juego cognitivo-conductual, terapia filial, terapia de juego
ecosistémica, y terapia de juego prescriptiva (Schaefer & O’Connor, 2017).

Las principales técnicas y recursos utilizados son la arena o arenero, metaforas
e historias, el arte y el drama, asi como juegos de mesa, juguetes, munecos de
peluche, titeres, figuras de una familia, entre otros. Asi como algunas técnicas
entre las cuales se encuentran el juego de roles, el juego libre, el juego
estructurado, entre otras. Los beneficios del juego de uso clinico psicoldgico, de
acuerdo con Schaefer (2012) son: la facilitacion de la comunicacion, el
bienestaremocional, la mejora en las relaciones sociales y el aumento en las
fortalezas personales.

En especifico el disefio y uso de juegos de mesa con fines psicologicos, son el
interés de este manual.



Proporcionar a los psicélogos una metodologia para el desarrollo de juegos de
mesa de uso clinico psicolégico con evidencia cientifica.

Difundir el procedimiento a seguir en un diagrama de flujo para el disefio de
juegos de mesa de uso clinico psicoldgico.



En la practica de la psicologia clinica y educativa, el juego se ha utilizado como
un excelente recurso para analizar aspectos el desarrollo infantil, sus
inquietudes, preocupaciones y necesidades, por lo que su uso terapéutico ha
sido viable desde que Melanie Klein lo propuso en su modelo que llamé técnica
del juego psicoanalitico o analisis del juego. Desde entonces, el juego se ha
incorporado como un recurso mediador terapeuta-paciente (Klein, 1969). Los
datos documentados del tipo de juego que se usa para la intervencion
psicolégica, se pueden encontrar en el Manual de terapia de juego de los
autores O"Connor, Schaefer y Braverman (2017) y aunque en la web existen un
namero de juegos de mesa, en la mayoria de ellos, se desconoce el proceso
bajo el cual fueron disefiados, y la disciplina que lo ha abordado es la ingenieria
industrial. Los juegos de mesa son uno de los muchos materiales que se pueden
utilizar en la terapia de juego y aunque aun hace falta realizar mas
investigaciones sobre su uso como lo indica la autora Stone (como se cita en
Schaefer & O’Connor, 2017) refiere su utilidad en un ambiente terapéutico
estructurado en lo quedenominé “Terapia de juego con juegos de mesa” (TJJT).
Acorde con esta autora el uso de estos materiales, tiene los siguientes
beneficios:

1. Hay juegos que requieren dos o mas jugadores que interactuan
entre si. Lo que implica un contacto visual, prestar atencion a las
sefales verbales y no verbales, la camaderia y las risas, reprender
y bromear.

2. Al requerir cierto nivel de organizacion, turnos, paciencia, reglas y
la manera de ganar o perder, asi como los conceptos de justicia,
por naturaleza también incluyen algunos componente educativos
basicos como el contar, leer y, el reconocimiento de numeros y
letras.

3. Esto brinda al terapeuta la posibilidad de participar en todas las
areas mencionadas y evaluar aspectos como: “nivel de dominio de
habilidades, tolerancia a la frustracion, habilidades de
afrontamiento, capacidades estratégicas, una estimacién
aproximada al Cl, capacidad de interaccidn social, competitividad y
respeto por las reglas” (p. 266).

4, El juego de mesa también se ajusta al lenguaje de los nifos, por lo
que se debe utilizar el lenguaje que los nifios hablan a través del
juego y tener un marco de referencia que permita darle sentido y
valor al juego.



5. En particular a partir de los cinco afnos y hasta la pubertad, los nifios se
sienten atraidos por los juegos de mesa, dado que es el periodo de
desarrollo en la que buscan estructura, competencia, conexion,
diversion y emocion.

6. Ademas, estos juegos incluyen la comunicacion verbal y no verbal,
respeto mutuo, aprender a compartir, paciencia, tomar turnos y
divertirse en conexién con otros.

Sin embargo, el uso de una metodologia para el disefio de estos juegos de
mesa, es poco conocido en el campo de la psicologia, o es mas bien desde la
perspectiva del disefio industrial y editorial, los cuales a su vez, se enfocan mas
en los aspectos de disefio de juegos de mesa dirigido a un mercado
potencialmente rentable y no en los aspectos de indole psicolégico.
Los juegos en la etapa infantil son buenas estrategias para que los nifios
socialicen y trabajen en su autoestima. Ademas, les ayuda desarrollarse de
manera libre y satisfactoria. Los juegos poseen una fuerza cognitiva de los
juegos tradicionales de mesa y reside en que la accién de jugar puede ser bien
ajustada a la actividad cognitiva y légica de los individuos (Herraez, 2019).

Disponer de juegos tradicionales de mesa y de modernos juegos logicos,
ademas de espacios con condiciones benéficas para que los nifios accedan a
jugar con materiales ludicos es dar apertura al aprendizaje espontaneo y a la
construccion de estrategias mentales que luego dan como resultado desarrollar
habilidades para la realizacion de otras tareas, por ejemplo, las tareas
académicas. Estos pueden ser una buena herramienta dentro del ambito
educativo debido a las habilidades que se utilizan y que son necesarias para
hacer un ejercicio mental. Las habilidades mas importantes que se estimulan en
los juegos estan entre las mas relevantes: el aspecto académico y habilidades
interpersonales. Sin embargo, existe poca informacion de los juegos de mesa de
caracter psicol6gico por lo que se invita a crear nuevas estrategias previo a la
evaluacion y diagnéstico psicoldgico. Ademas de entender la parte psicoldgica y
cientifica, los juegos de mesa, requieren de la participacion de dos o mas
jugadores utilizando dados, tableros, cartas y otros elementos sencillos. En
particular las caracteristicas principales son que hacen uso de estrategia para
conseguir objetivos a partir de acciones, esto permite en el caso del disefio de
juegos de mesa de uso clinico psicolégico las acciones de cada juego puedan
se puedan plantear acorde a las situaciones especificas por las que se acude a
terapia, por lo que es importante dar lugar a la metodologia del disefio de juegos



de mesa con fines. El disefio para uso clinico psicolégico incluye no sélo la parte
de una metodologia con evidencia cientifica sino también un disefio que permite
interactuar de manera segura y agradable a los nifios con el objeto. Es por eso
que es importante conjugar estas dos metodologias para disenar producto mas
eficiente y completo con el fin de realizar una aportacion importante a la
recoleccién del infante durante una previa interaccion terapeuta-paciente.

Dentro de la metodologia encontraremos los siguientes elementos que son: el
desarrollo de la idea inicial, el prototipado y testeo, la redacciéon de reglas del
juego y el prototipo final. Asi como también, el disefio grafico, tipografia,
espaciado, simbolos y coherencia estética. Una vez terminado el producto se le
da una difusion y presentacion en donde entra la parte editorial. Es asi, como
ademas de obtener un instrumento de uso clinico psicolégico, se combina a
través del juego y del disefio para crear un producto final (Herraez, 2019).



La elaboracion de un juego de mesa para uso psicolégico consta de cuatro fases
que fueron adaptadas de la metodologia proyectual basada en la solucién de
problemas y de disefio propuesta por Bruno Munari para el disefio de un
producto en el campo del disefio grafico e industrial, con la propuesta de
Herrdez (2019) y de la metodologia para el disefio de instrumentos
psicométricos, bajo la estructura de las guias clinicas basadas en evidencia.

La principal ventaja de utilizar la estructura de las guias clinicas basadas en
evidencia es que, ademas de generar una manera practica de determinar
decisiones con evidencia, otorga una orientaciéon para disefiar juegos de mesa
para uso clinico psicolégico e incluye un algoritmo para la toma de decisiones en
el disefo del mismo (Aldana & Gémez, 2007).

La psicologia clinica basada en evidencia de acuerdo con la Asociacion
Americana de Psicologia, es un proceso que guia la practica clinica donde se
considera en la toma de decisiones la integracion de evidencias cientificas de la
investigacion, la experiencia clinica, asi como las caracteristicas, la cultura y las
preferencias del paciente, a fin de obtener los mejores resultados en pro del
propio paciente. Siendo asi que no solo se enfoca en la aplicacion de un
tratamiento mas eficaz, sino también en el proceso de toma de decisiones
clinicas en la evaluacion psicoldgica, el diagndstico, la formulacion de casos, la
prevencion y la relacion terapéutica (Aldana & Gémez, 2007).

Por su parte, las guias clinicas surgen en el campo de la medicina
basada en evidencia cientifica, ésta se origina en la década de los afios ochenta
y comienza a tener auge una década después, desarrollandose hacia el area de
la psicologia; con la finalidad de tomar mejores decisiones sobre el diagnéstico
e intervencion psicoldgica. Con base a esto, las guias siguen el proceso de
analizar la informacion de manera cientifica y minuciosa para elegir la
intervencion mas acorde al sujeto (Aldana & Gémez, 2007).



Los objetivos de las guias de practica clinica segun Labrador y Crespo
(2012) son: a) Promover calidad en el cuidado y mejorar los tratamientos que se
ofrecen; b) Tener un avance en la educacion para los psicélogos y los propios
sistemas de salud. Mejorar en la formacion de psicélogos y psicoterapeutas, asi
como también la mejora en los tratamientos y por ende la respuesta del paciente
hacia él mismo (Ybarra et al., 2015). El desarrollo de estas guias considera
recomendaciones o pautas de forma sistematizada para ayudar al profesional
en la tomar decisiones.

Con respecto a la metodologia de Munari (2017) quien es considerado
uno de los mejores disefiadores industriales y graficos del siglo XX. El cred una
metodologia para la solucion de problemas enfocados al disefio de cualquier
producto u objeto, a la cual denominé Metodologia Proyectual. Acorde con este
autor, el proceso estd compuesto por una serie de objetivos, que mediante la
I6gica y la organizacion se da pauta a la solucion de problemas enfocados al
disefio. Asi entonces, establece los siguientes pasos para llegar a la solucién de
un problema de cualquier tipo de disefio:

En este primer paso hay que
identificar cual es el problema de disefio, qué es lo que se
quiere aportar o mejorar. Cuando éste queda definido realiza un
analisis de manera individual.

Hay que reunir toda la informacion
necesaria para el desarrollo del disefio y contenido. Esto podra
prevenir futuros errores en la elaboracion del producto.

Se debe realizar una exhaustiva busqueda de
datos y centrarse en la parte funcional.

Con los pasos anteriores hechos, se puede realizar
de manera creativa e innovadora una solucion al problema,
contando con los recursos y técnicas que tenemos para el
desarrollo del producto.

Reunir los posibles materiales vy
tecnologia necesaria para la propuesta.
Se realiza un boceto o pequenos prototipos
realizados con materiales sencillos, tecnologias elegidas que se
utilizarian para la realizacion de una solucién al problema.



Se realiza un boceto o pequefios prototipos
realizados con materiales sencillos, tecnologias elegidas que se
utilizarian para la realizacion de una solucién al problema.

Enseguida de esta experimentacion, se dan modelos
similares al producto final. Con esto, pueden surgir materiales o

tecnologias para la fabricacion del diseno.
Estos modelos necesitan una verificacion para
evaluar la adecuacion y validez.

Es el resultado de este proceso de elaboracion del
disefo.

Herraez (2019) propone que con base en la metodologia de Bruno
Munari y otras metodologias especificas, se deben considerar como minimo
para el disefio de un juego de mesa, los siguientes aspectos:

Hay que tener una idea de qué tipo de juego se desea
crear (educativo, de azar, entre otros).

Se crea el proceso del juego, es
decir la dinamica; que roles tendran los jugadores y todas las
acciones en las que ellos intervendran. Ademas de elegir el uso del
material como cartas, dados, fichas o tableros.

Se hace un borrador del juego en el cual
podemos observar las fallas y errores del mismo a la hora de jugar.
Se recomienda probarlo con diferentes perfiles de jugadores, asi
como también a la poblacién al cual va dirigido.

Se deben redactar las reglas del
juego de manera clara y precisa para que no haya confusion a la
hora de utilizarlo.

Una vez realizados todos los puntos anteriores,
se procedera a la realizacion del prototipo final, lo mas cercano
posible al producto final.

el prototipo se podra presentar a
editoriales para finalizar con su fabricacidon industrial y
comercializacion.

De tal forma que la metodologia propuesta para el disefio de juegos de mesa de
uso clinico psicolégico se compone de cuatro fases: 1) Definicion y delimitacion
del constructo, 2) Disefo del juego de mesa, 3) Validacion por jueces expertos,
4) Edicién editorial de un juego de mesa en su prototipo final y difusion.



Dado que la metodologia propuesta para el desarrollo de juegos de mesa de uso
clinico psicolégico consta de 4 fases, el presente manual consta de cuatro
apartados que corresponden a la explicacion de cada fase. Al final se encuentra
un algoritmo que integra el proceso a seguir en la elaboracién de este tipo de
materiales, facilitando su comprension.

Definicion y delimitacion del constructo.

Disefio del juego de mesa.

Validacion por jueces expertos.

Edicion Editorial de un juego de mesa en su prototipo final y difusion.



DEFINICION Y DELIMITACION DEL CONSTRUCTO

La definicion y delimitacion del aspecto psicolégico a abordar con el juego, es
uno de los primero pasos a considerar en su disefio. Este permitira comprender
a que se refiere el problema, emocion o condicion psicolégica que se desea
abordar en el juego. Es definido con base en lo establecido en la literatura, que
puede ser una teoria, un enfoque teérico o trabajos empiricos que hacen
referencia a éste. Para delimitar el constructo se debe definir el problema
psicolégico a considerar, explorar, evaluar y atender con el fin de recopilar la
informacién necesaria para su analisis. Es asi como podemos finalizar si el
constructo aborda el objetivo con su respectiva evidencia cientifica.
La Figura 1, muestra el proceso y los pasos a considerar para la definicion y
delimitacion del constructo. Posteriormente se desarrolla cada uno de los pasos
a seguir con la recomendacion y su respectiva evidencia.



Figura 1
Diagrama de flujo del proceso para la definicién y delimitacién del constructo
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Tabla 1
Recomendacién

Delimitacion del problema
psicoldgico a explorar,
evaluar o atender

Evidencia

¢Para qué se disefia
este juego?

¢ Qué se quiere abordar?

Plantear un problema psicolégico
a identificar, evaluar o atender
con el uso de un juego de mesa
de uso psicoldgico. El problema
debe ser de tipo personal,
emocional, familiar, social y/o
escolar. Este debe  ser
fundamentado y argumentado
con evidencia empirica de
estudios que asi lo reportan y
que requiere ser abordado
psicolégicamente. De tal forma
gque evidencia una necesidad y
las ventajas de considerarlo en
un juego de mesa, atendiendo a
los cuestionamientos:

+ ;Para qué se disena este
juego?
* ¢ Qué se quiere abordar?




DISENO DEL JUEGO DE MESA

Una vez que se ha identificado el problema psicolégico a abordar en el juego y
que se ha delimitado el enfoque, modelo o perspectiva tedrica desde la cual se
concibe el disefio del mismo, el siguiente paso es el disefio del juego y el boceto
inicial del mismo para su validacion por jueces expertos.

El proceso de disefio comienza con una idea innovadora, creativa y til para su
uso clinico psicologico, tomando en cuenta los recursos, las limitaciones y la
poblacién a la que esta dirigido, considerando los siguientes elementos: la idea
inicial del juego de mesa, los materiales y su tecnologia, el desarrollo del juego,
asi como las reglas, las instrucciones para el terapeuta o psicélogo sobre el
objetivo, dinamica y aplicacion del juego; el disefio, tipo de jugadores ,el boceto
inicial para explorar como funciona y someterlo a validacion por jueces expertos.

A continuacion se describe cada una de estas fases del disefo:

Es el punto de partida, en esté se delimita como
puede ser el juego, de qué tipo, qué materiales lo pueden
conformar, cual sera su objetivo. Para ello es fundamental tomar en
cuenta las caracteristicas propias del desarrollo y las necesidades
de la poblacién a la que esta dirigido, asi como la informacién qué
éste puede arrojar o bien las técnicas de intervencion a considerar
a partir de la problematica identificada en la fase anterior.

Un elemento fundamental es que
informacién va a contener el juego para abordar el aspecto
psicologico para el cual sera disefiado. Es importante que el
contenido se fundamente tedricamente. Por ejemplo si se va a
abordar la expresion de la tristeza, el fundamento teérico del
contenido versara sobre la tristeza, qué es, cOmo se manifiesta,
como se expresa, cual es su funcion, su fisiologia, cuales son los
procesos cognitivos implicados, como se regula la tristeza, entre
otros.

Se crea el proceso del juego, es
decir la dinamica, qué roles tendran los jugadores, cual el
terapeuta o psicélogo, y todas las acciones en las que ellos
intervendran para lo cual se recomienda elaborar un diagrama de
flujo que permita ver el proceso.



Ademas de elegir el uso del material como cartas, dados, fichas o
tableros y su tecnologia.

Estas son las que indican cémo se juega el
juego, los turnos, la forma de avanzar en el juego, las consignas,
qué tienen que hacer los jugadores. Dentro de las reglas del juego,
se puede incluir cual es su objetivo (instruir, modelar, expresar,
regular, identificar, aplicar, entre otros).

Dado que los
juegos de mesa seran de uso clinico psicologico, es necesario
elaborar las instrucciones para el terapeuta o psicélogo. Se sugiere
que incluyan un esquema inicial de lo que incluyen las
instrucciones. Posteriormente, el fundamento tedrico del juego y la
problematica o aspecto psicologico a abordar, cual es el objetivo
del juego, como aplicarlo con los usuarios o pacientes, los
materiales, reglas del juego y aspectos éticos al momento de
aplicarlo.

Este contempla el disefio grafico del mismo:
forma, color, tamafo, textura, iconos, simbolos, tipografia,
espaciado, coherencia estética y funcionalidad.

Muy importante saber las caracteristicas de
los jugadores a los que esta dirigido el juego con base en las
acciones que se quiere realicen en el juego, que exploren, que
compitan, que expresen, que regulen, que aprendan y que
identifiquen, ente otros.

Una vez que se cuenta
con el disefio, es importante elaborar el prototipo del juego lo mas
parecido a la versién final, para aplicarlo con un grupo de
jugadores de la poblacion a la que esta dirigido para pilotear su
funcionalidad, claridad, coherencia, pertinencia. La aplicacion se
debe realizar con el apoyo de un terapeuta o psicologo quien
debera leer previamente las instrucciones que le seran
proporcionadas para que, al aplicarlo emita sus comentarios que
contribuyan a valorar su funcionalidad, claridad, viabilidad,
pertinencia, coherencia, adecuacion y utilidad clinica.



La figura 2, muestra el proceso de esta fase, la tabla 2 muestra los elementos
importantes dentro del disefio del juego de mesa. En la tabla 3 se muestran los
tipos de jugadores a considerar. Posteriormente, en la tabla 4 se muestran
materiales a considerar y procesos de fabricacion y en la tabla 5 se considera la
muestra y la recomendacion con su respectiva evidencia.

Figura 2
Diagrama de flujo del proceso para el disefio de un juego de mesa
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Tabla 2

Elementos importantes en el disefio gréfico de los juegos de mesa

- . . : Coherencia
Tipografia Espaciado Simbolos estética y color
Las palabras, Consiste en Los simbolos Para que un
caracteres y como distribuir ayudan a juego sea
numeros se el espacio de universalizar los atractivo y de
utilizan los diferentes juegos de mesa. aspecto
principalmente elementos que profesional es
para transmitir componen el Los simbolos fundamental
informacion juego sin transmiten que las cosas
especifica, sobrecargar componentes, sean
deben ser para no términos, consistentes y
legibiles de la dificultar la informacioén, coherentes
tipografia que comprensién en sefiales de entre si.
se elijan. el jugador.

forma rapida,
permitiendo a
los jugadores
relacionarlos
facilmente

Nota. Elaboracion propia sacada de Herraez, 2019.



Tabla 3

Teorias y modelos para el perfil de los jugadores

Teoria Bartle

Clasificacion de Amy Jo Kim

Desarrollado por Richard Bartle.
Se basa en la division de los
jugadores en funcién de su
personalidad y el
comportamiento que muestran
en el juego. Segun esta
teoria existen cuatro perfiles:

Conseguidores:

Resuelven problemas
exitosamente y obtienen una
recompensa por ello.

Exploradores:

Adquieren conocimientos nuevos
y descubren cosas diferentes
para ellos.

Socializadores:

Les atrae aspectos sociales y
relaciones interpersonales por
encima de la propia estrategia
del juego.

Killers:

El aspecto competitivo es
importante, buscan derribar a sus
adversarios.

Sustituye la calificacion de los
jugadores por las acciones que
realizan, por verbos:

Competir:

Completar exitosamente los
retos y obtener una recompensa
por ello.

Expresar:
Competir y batr a sus
adversarios.

Explorar:

Su fin es el conocimiento y
descubrimiento de cosas
desconocidas para él.

Colaborar:
Priman las relaciones
interpersonales y  aspectos

sociales sobre otras estrategias.

Nota. Elaboracion propia sacada de Herraez, 2019.



Tabla 4

Materiales y procesos de fabricacién del juego de mesa

Materiales

Procesos de Fabricacion

Papel. Con papel se realizan las
instrucciones y algunos elementos como
blocs de notas o libretas para apuntar
puntuaciones. Es de facilidad de obtencién,
facilidad de impresion y su gran versatilidad.

Cartulina. Se trata de un tipo de papel
especifico, se considera cartulina a un papel
con un gramaje superior a 200 g.

Carton. ElI cartdbn es otro de los
materiales mas comunes en el mundo de los
juegos de mesa.

Madera. Uno de los materiales mas
tradicionales, pero en la actualidad cada vez
se utiliza menos. Se utiliza este material por
su posibilidad en formas y colores. Ejemplo:
El pino.

Plastico. Tiene facilidad de procesado
industrial y permite conseguir un acabado
util. En los juegos se utilizan para realizar
complementos, fichas, personajes, incluso
se realizan cartas con este material. En
juegos de mesa los mas utilizados son el
policloruro de vinilo o PVC vy el acrilonitrilo
butadieno estireno o ABS; este Ultimo es el
material de las famosas piezas de LEGO.

Impresion: Es necesario imprimir un
tablero, cartas y otros elementos. Debemos
escoger una maquina impresora adecuada y
tamario de la ilustracion.

Impresion con maquina digitales: El
tamafio maximo de una hoja de impresion
en digital admitida es de 33X48 cm,
adecuado para la impresion de cartas,
tarjetas, fichas y otros elementos de tamario
reducido.

Impresion con maquinas offset: El
tamafio maximo que imprimen estas
maquinas es de 70X100 cm. Se utilizara
para el tablero del juego.

Troquelado: Una troqueladora corta,
ademas de realizar el punzado, doblado,
curvado, embutido. Segun la forma que se
pretende dar al material (se obtienen la
forma curvada, el doblado de tableros o de
la caja de un juego).

Contracolado: Proceso para adherir una
lamina de papel o cartén con la impresion
sobre otra superficie. Las ilustraciones del
juego se incorporan sobre el carton
compacto mediante este proceso, también
se utiliza en los embalajes.

Modelo por inyeccion: Se basa en la
fundicién del plastico que posteriormente es
inyectado en un molde a alta presion, donde
se enfria, se solidifica y finalmente se libera
al abrirse las dos partes del molde que
tiene la forma de la pieza a producir.

Impresiéon 3D: Permite fabricar productos
tridimensionales a partir de un modelo
digital. Mediante un software especializado
como Catia V5, se modela tridimensional y
digitalmente el objeto que se pretende
fabricar.

Nota. Herraez (2019)



Tabla 5
Recomendacién

Disefio de Juego de Mesa

Evidencia

Aplicar los pasos para el diseno
de juego de mesa.

Prototipo del boceto inicial y
pilotaje: En esta fase del disefio
se requiere de realizar un
prototipo de la versién del juego
lo mas parecida al producto final
con todos los elementos de
disefio ya descrito.
Posteriormente  debera  ser
aplicado a la poblacién objetivo
con la finalidad de probar su
funcionalidad, comprensién de
las reglas del juego y la dinamica
del juego. Asi como, verificar que
es atractivo en su diseno para los
jugadores.

Descripcion del tipo de juego, las
caracteristicas de los jugadores,
los elementos del disefio grafico,
contenido del juego y materiales.
Y redaccion de las reglas,
dinamica del juego, instrucciones
para el terapeuta o psicélogo.

El prototipo y la aplicacion del
juego de mesa en una fase piloto.




VALIDACION POR JUECES EXPERTOS

El juicio de expertos es considerado un recurso metodoldgico basado en la
“opinién informada de personas con trayectoria en el tema, que son reconocidos
por otros como expertos cualificados en éste, y que pueden dar informacion,
evidencia, juicios y valoraciones” (Escobar-Pérez & Cuervo-Martinez, 2008,
p. 29).

Las ventajas del juicio de expertos, es que permite profundizar en el
tema, facilita la puesta en accion, es Gtil para “determinar el conocimiento sobre
contenidos y tematicas dificiles, complejas y novedosas o poco estudiadas, y la
posibilidad de obtener informacion pormenorizada sobre el tema sometido a
estudio” (Cabero & Llorente, 2013, p. 14).

El juicio de expertos se ha utilizado principalmente en la validacion de
contenido de los items de los instrumentos de medicion, basado en cuatro
categorias (claridad, coherencia, relevancia y suficiencia) propuestas por
Escobar-Pérez & Cuervo-Martinez (2008). No obstante para el caso de la
validacién del disefio de un juego de mesa de uso clinico psicoldgico no existen
criterios de evaluacion para ser considerados en la validacién por jueces
expertos, que permita dar evidencia de este tipo de materiales que sean
confiables y validos. Por lo que en esta guia se retoman los criterios sugeridos
por Osuna (2000) para evaluar programas de intervenciéon (relevancia,
pertinencia, coherencia, utilidad y viabilidad), para ser contemplados y
adaptados en la validacion del disefio de un juego de mesa de uso psicolégico
clinico, tomando en cuenta los aspectos especificos a validar dentro de estas
categorias. En la tabla 6 se muestra el proceso de los items a validar.

Esta fase se lleva a cabo una vez que se ha desarrollado y aplicado el prototipo
con un pequeio grupo de participantes objetivo. Se sugiere el siguiente
procedimiento a seguir para la validacion por jueces:

1.- La validacion del juego de mesa se considera la relevancia, pertinencia,
coherencia, adecuacion y utilidad del juego, con base en 5 indicadores: objetivo,
diseno, contenido (dimensiones y situaciones abordadas en el juego),
instrucciones y niumero de jugadores. Esta se lleva a cabo con jueces expertos
en un formato de cuestionario que incluye dos apartados: a) datos
profesiograficos de los jueces conformados por 7 preguntas con opcién de
elecciéon de respuesta, b) relevancia, pertinencia, coherencia,adecuacion vy
utilidad del juego conformado por 15 preguntas de opcion multiple con 5
opciones de respuesta: no, poco, aceptable, bastante, totalmente de acuerdo y,



dos preguntas de seleccidén, asi como un espacio para emitir comentarios,
opiniones seguido de cada una de las preguntas de opcién de respuesta y 5
preguntas cualitativas de opinién. Quedando conformado de la siguiente manera
(ver Tabla 6). Finalmente las recomendaciones y evidencia (Ver Tabla 7).

2.- Contactar a expertos en disefo grafico y psicélogos preferentemente con
conocimientos en psicometria y en el contenido a abordar en el juego.

3.- Envio de la propuesta de juego de mesa a los expertos. Una vez contactado
a los expertos se les envia por correo electronico la propuesta del juego de mesa
acompanado del formato de verificacién para su validacion y un video de la
aplicacién del prototipo del juego.

4.- Recopilacion de la evaluacion. Se recopilan las evaluaciones de los jueces
expertos a través del formulario de goggle.

5.- Andlisis de las evaluaciones. Se analiza las evaluaciones mediante la
evaluacion de jueces a fravés de la prueba de V de Aiken o Kappa de Fleiss.
6.- Resultados. Con los resultados obtenidos se realizan los ajustes pertinentes
al juego de mesa con base en las sugerencias de los jueces expertos.



Tabla 6
ltems que componen el cuestionario para la validacién por jueces expertos del
diserio del juego de mesa

Materiales

Procesos de Fabricacion

Procesos de Fabricacién

Relevancia

Se refiere a la
importancia del juego y
si es esencial realizarlo.

1.4, Qué opina del juego?

2. ¢ Considera que es necesario un
juego como éste para que...
(expresen © reconozcan...)? jpor
qué?

3. ¢Cual considera que seria la
importancia de este juego?

Cualitativa de opinidn

Cualitativa de opinidn

Cualitativa de opinidn

Pertinencia

Es algo que viene a
proposito, que es
relevante, apropiado o
congruente con aquello
que se espera.

4, La definicion de la emocion
delimita el constructo a abordar en la
dinamica del juego.

5. . El contenido del juego es acorde
a la emocién o aspecto psicoldgico
que se desea (regular, identificar,
explorar, valorar, etc.-seleccionar o
adecuar segun corresponda)

1. El objetivo general del juego es
claro y congruente

Opcién multiple

Opcion multiple

Opcién multiple

Coherencia

El contenido del juego
tiene relacién légica con
la dimension o indicador
que esta abordando en
el juego.

16. Indique las dimensiones que son
correspondientes al constructo de la
emocion o condicidon psicologica a
abordar en el juego

17. Indique las situaciones que son
representativas de la dimension a la
que corresponden.

Seleccioén

Seleccioén

Adecuacién

Es apropiado para
determinado fin, uso o
accion.

18. El juego es adecuado a la edad a
la que esta dirigido

19. El numero de jugadores es el
adecuado para este juego

20. Las emociones positivas cumple
su papel en el juego

Las instrucciones para jugar son
suficientes para le comprension del
juego.

Opcién multiple

Opcién multiple

Opcién multiple




Materiales

Procesos de Fabricacion

Procesos de Fabricacion

Adecuacion

Es apropiado para
determinado fin, uso o
accion.

21.Las instrucciones para jugar el
juego son claras

22. El color, tamaro, tipografia,
simbolos y estética del tablero es
adecuado

23. El color, tamario, tipografia,
simbolos y estética del dado es
adecuado

24. El color, tamafo, tipografia,
simbolos y estética de las tarjetas es
adecuado

25. El color, tamario, tipografia,
simbolos y estética de los tokens
(fichas) es adecuado

26. La dinamica deljuego (opciones
y acciones que los jugadores
realizaran durante su turno, tirada de
dados, negociaciones) es adecuada

27. La duracion del juego es
adecuada

28. El diseno esta presente en todos
los componentes del juego

14, Hay equilibrio entre disefio y
funcion

Opcién multiple

Opcién multiple

Opcién multiple

Opcién multiple

Opcién multiple

Opcién mdltiple

Opcién mdltiple

Opcién multiple

Opcién multiple

Utilidad

El juego sirve para el fin
que te fue creado y tiene

como beneficio la
expresion, identificacion,
comprension y/o

regulacion de la emocion.
El juego provee de
informacion que puedes
ser considerada para su
evaluacion o intervencion
psicoldgica.

29. Considera que el juego es (til
para...(expresar identificar,
comprender o regular, etc.)

30.;,Como considera que el juego
puede ser utili en la practica
psicolagica?

Cualitativa de Opinién

Cualitativa de Opinién




Tabla 7
Recomendacién

Validacién por Jueces Expertos

Evidencia

Dar seguimiento y
acompanamiento a los jueces
expertos en la validacion.

Cuestionario de google form.

Resultados de la V de Aiken o
Kappa de Fleiss.

Tabla de resultados de la V de
Aiken con las respuestas de los
jueces.

Ajustes al Juego.

Tabla con los elementos del
juego y los ajustes realizados
con base a las observaciones y
recomendaciones de los jueces.




Figura 3
Diagrama de flujo del proceso para la validacién por jueces expertos

Validacién por jueces expertos del prototipo del juego
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EDICION EDITORIAL DE UN JUEGO DE MESA EN SU
PROTOTIPO FINAL Y DIFUSION

En seguida el juego pasa a una fase de conceptualizacién como producto. A
partir de que existe la figura del autor y creador, el fendmeno como producto
editorial aparece. Catalan (2016) refiere que, para que el juego se convierta en
un producto editorial, tiene que pasar por una serie de actividades que permitan
desarrollar de manera creativa su impresion, distribucion y que llegue
correctamente a su receptor. Para ello, primero es necesario tomar en cuenta
ciertas caracteristicas que hacen a un producto editorial:

Tienen un autor reconocido mediante el registro de derechos de
autor.

La autoria tiene innovacion y desarrollo.
El editor desarrolla el mensaje que llegara al receptor final.
Existen criterios comerciales para su edicion.
El disefio grafico se realiza por un especialista adecuandolo al
estilo.

El disefio esta adecuado al tipo de producto y el target del
consumidor.

La produccidén usa las técnicas de producciéon gréfica.
La produccion se basa en la calidad y el coste.
El precio es fijo y de alto valor anadido en base al mercado.
La promocidn se basa en el autor, el tema y el disefio del producto.
Se escoge una estrategia de venta al mercado y consumidor.
Promocion en el punto de venta.
Se encuentra desde Jugueterias a Editoriales que reproducen
materiales de uso clinico psicolégico.

La distribucion se realiza directamente al vendedor final o
distribuidor.

A continuacién se muestra el proceso de esta fase en la figura 4. Después, se
muestra una serie de normativas legales para identificarlos y que se encuentren
dentro del marco legal encaminados hacia el mundo del juguete y de los libros
(Ver tabla 8). Asi como también, se considera la norma general de etiquetacion
con esta informacion en sus cajas. Finalmente, se muestra el equipo de
produccion editorial en la tabla 9, las fases de disefio de un juego (Ver Ttabla 10)
y el proceso de produccién editorial (Ver Tabla 11).



Figura 4
Diagrama de flujo del proceso de edicién editorial de un juego de mesa en su
prototipo final y difusién

Proceso de edicién editorial de un juego mesa en su prototipo final y difusion
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Tabla 8

Normativa legal en los juegos modernos

Informacion - Marcas de .
Codigo de Advertencias
sobre la empresa produccién . Derechos
barras para - de seguridad )
que comercializa . .. __ segun normativa . L. de autor:
comercializacion: infantil:
el producto: de cada pais:
Es obligatorio Cualquier Segun el pais. Cualquier Registro de
gue cualquier producto que Hay que indicar producto que derechos de
empresa sea el lugar de incluya piezas autor.
comercializadora comercializado fabricacion. pequefias tiene
indique la en tiendas y Ademas de que tener una
direccion fisica grandes es tener la advertencia de
actual, ante aconsejable que conformidad uso mediante un
cualquier lleven un cédigo del fabricante simbolo en el
reclamacion, asi de identificacion de cualquier embalaje.
como la conel fin de componente, si En cuanto a los
conservacion del mejorar su es de un impuestos
embalaje para comercializacion. tercero. dependen de
cada pais.

futuras
referencias.

Las empresas
compran un
codigo Unico

para la editorial.
En Estados

Unidos utilizan el

codigoUPC, pero

los cédigos EAN
son aceptados
en todo el
mundo.

Nota. Elaboracion propia tomada de Catalan, 2016.



De acuerdo con la Norma Oficial Mexicana NOM-015-SCFI-2007, Informacion
comercial etiquetado para juguetes se define lo siguiente de forma textual :

La Secretaria de Economia, por conducto de la Direccion General
de Normas, con fundamento en los articulos 34 fracciones XlIl y
XXXI de la Ley Orgéanica de la Administracién Publica Federal; 39
fraccion V, 40 fraccion Xll, 47 fraccion IV, 51 de la Ley Federal
sobre Metrologia y Normalizacion; 19 fracciones |, XIV y XV del
Reglamento Interior de esta Secretaria, y considerando que es
responsabilidad del Gobierno Federal procurar las medidas que
sean necesarias para garantizar que los productos que se
comercialicen en territorio nacional contengan los requisitos
necesarios, con el fin de garantizar los aspectos de informacion
comercial, a efecto de lograr una efectiva proteccion del
consumidor; que con fecha 22 de octubre de 2004 el Comité
Consultivo Nacional de Normalizacion de Seguridad al Usuario,
Informacion Comercial y Practicas de Comercio, aprobd la
publicacion del Proyecto de Norma Oficial Mexicana
PROY-NOM-015-SCFI-2004, Informacion comercial-etiquetado
para Juguetes, la cual se realizd6 en el Diario Oficial de la
Federacion el 9 de febrero de 2007, con objeto de que los
interesados presentaran sus comentarios; que durante el plazo de
60 dias naturales contados a partir de la fecha de publicacion de
dicho Proyecto de Norma Oficial Mexicana, la Manifestacion de
Impacto Regulatorio a que se refiere el articulo 45 de la Ley
Federal sobre Metrologia y Normalizacién estuvo a disposicion del
publico en general para su consulta; y que dentro del mismo plazo,
los interesados presentaron comentarios sobre el contenido del
citado proyecto de Norma Oficial Mexicana, mismos que fueron
analizados por el grupo de trabajo, realizandose las modificaciones
conducentes al Proyecto de NOM; que con fecha 28 de noviembre
de 2007, el Comité Consultivo Nacional de Normalizaciéon de
Seguridad al Usuario, Informacidon Comercial y Practicas de
Comercio, aprob6 por unanimidad la norma referida; Que la Ley
Federal sobre Metrologia y Normalizacién establece
que las normas oficiales mexicanas se constituyen como el
instrumento idéneo para la proteccion de los intereses del
consumidor, expide la siguiente: Norma Oficial Mexicana
NOM-015-SCFI-2007, Informacién comercial-Etiquetado para
juguetes.



Esta Norma Oficial Mexicana tiene como objetivo establecer la
informacién comercial que deben ostentar los juguetes que se
comercialicen en el territorio de los Estados Unidos Mexicanos.

Esta Norma Oficial Mexicana es aplicable a todos los juguetes
elaborados con cualquier material, inclusive operados con pila,
baterias y/o cualquier otra fuente de alimentacion, que se
comercialicen en el territorio de los Estados Unidos Mexicanos.
Esta Norma Oficial Mexicana no es aplicable a las réplicas de
armas de fuego, en cuyo caso aplica la NOM-161-SCFI-2003
(Véase capitulo 3, Referencias).

Esta Norma Oficial Mexicana se complementa con las siguientes
normas oficiales mexicanas vigentes o las que en su momento las
sustituyan:

NOM-008-SCFI-2002,Sistema General de Unidades de Medida,
publicada en el Diario Oficial de la Federacién el 27 de noviembre
de 2002.

NOM-161-SCFI-2003,Seguridad al usuario-Juguetes-Réplicas de
armas de fuego-Especificaciones de seguridad y métodos de
prueba, publicada en el Diario Oficial de la Federacion el 20 de
octubre de 2003



Tabla 9

Equipo de produccién editorial

Profesional

Funcién

El disefiador o autor del
juego

Editor

Producer editorial /

desarrollador

Disefador Grafico

llustrador

Impresor

Llamandolo autor de juegos o disefiador de juegos, creador y
disefiador. Ademas se deben incluir los derechos de autor y
proteccién de la obra.

Es el que dirige el desarrollo total del producto.
Conoce desde el perfl del diseno, produccion vy
comercializacion empresarial.

El trabajo de un productor editorial consiste en que el trabajo
sea coherente, tenga sentido y el proceso adecuado en el
desarrollo de disefio y produccion.

Cumple una funcién importante en la produccion editorial de un
juegos. Su rol se basa tanto en los productos editoriales y de
packaging, ya que se encarga del conjunto de la obra. Asi como
también conceptualizan el disefio, crean la iconografia para los
diferentes elementos y organizan la informacién de los mismos.

Al elegir al ilustrador debe marcar la diferencia en la imagen de
una caja o en los componente del juego.

Este perfil puede darle un disefio visual atractivo en el
packaging, lo cual puede ser llamativo a la hora de elegir un
juego. El trabajo del ilustrador ha de estar en constante contacto
con el editor, el disefiador grafico y el disefiador del juego, para
dar cémo producto final de manera artistica la idea del concepto
y apariencia del juego.

La aparicion de la informatica y los programas de edicion
gener6 mas la dinamica del proceso. La preimpresion,
impresion y postimpresion se puede realizar independiente del
autor. Tanto la preimpresion como la impresion de los
elementos se realiza de una manera estandarizada en
imprentas normales. Ya que el material esté impreso, como
fichas, troquelados, tableros y cajas se realizan en empresas
especializadas en la postim presion. El dltimo paso es el
montaje, retractilado y paletizado de todos los elementos.

Nota. Elaboracion propia tomada de Catalan (2016).



Tabla 10

Fases especificas del disefio grafico en el juego

Materiales

Procesos de Fabricacion

Redaccion de textos

Packaging

La informacion sobre el juego

Las caracteristicas fisicas

La importancia de la forma y la
distincién de productos

Percepcién del precio

Consta de tres aspectos:

* Las reglas

* Los componentes de juego y la
informaciéon publicitaria.

* La redaccion del juego se realiza por
el autor, modificada por el editor
haciendo la informacion
comprensible.

Es el contenedor de todos los elementos del
juego. Tiene que tener una una calidad
visual clara segtn la eleccion de la tipografia
o la ilustracion.

Debe contener informacién que sea facil de
identificar por parte del consumidor, como
son la edad, duracion y el numero de
jugadores. Estos representados por iconos y
textos, haciendo de estos elementos
adecuados al briefing.

Tiene que tener una resistencia adecuada,
durable y resistente. Sus caracteristicas
suelen ser papel estucado offset de entre 90
y 135 gr, con barniz, peliculado, o proteccion
UVI para una mejor proteccidn de las tintas.

El consumidor reconoce el cddigo del
tamafio para saber que tipo de juego se va a
usar. La caja forrada en cartén, en tapa y
fondo, son parte de la propia cultura del
juego moderno de produccion editorial.
Existen diferentes formatos (Por
diferenciacién con los juegos mass market,
para estandarizacion de tamarfios por
almacenaje y impresion, como codigo de
reconocimiento para el consumidor).

Una caja grande puede interpretar el un
costo elevado por el comprador. Es por eso
que el tamario influye en la percepcion del
precio, pero esto también depende del tipo
de comprador del producto. Por lo que,
existe un cédigo de productos reflejados por
los tamafios estandar que ya indican un
margen de precios para este tipo.

Nota. Elaboracién propia tomada de Catalan (2016).



Tabla 11

Proceso de produccién editorial de un juego de mesa

Materiales

Procesos de Fabricacion

Evaluacién del Producto

Disefo de Produccion

Diseio Grafico

llustracién

Elementos del Juego

Se prueba el producto para observar que no
haya errores en sus reglas, mecanicas,
duracién y su produccion.

En esta fase se centra en el disefior editorial
como es el disefio inicial, publico objetivo,
costes y precio de venta.

Los aspectos que el disefiador tiene que
tomar en cuenta son:
= El target especifico al que va dirigido.
* El tema del juego y su ambientacion.
» Los elementos del juego.
* El manejo y la experiencia de juego.
e La iconografia para transmitir los
elementos.
* La organizacion de la informacién en
los elementos de juego.

Se encuentra dentro del disefio grafico y el
ilustrador es normalmente  elegido
basandose en el target del consumidor, el
tema y el estilo de dibujo decidido por el
editor y definido por el disefiador grafico. En
esta etapa se realiza en:
» La portada del juego
 Las ilustraciones de base del tablero
* Las ilustraciones de las cartas de
juego
* Las ilustraciones de personajes,
iconos, fichas, entre otros.

Un juego de produccion editorial, no solo
lleva una caja contenedora y unas reglas. Se
puede basar en un tablero con unas fichas, o
en unas cartas. Los elementos son:

« Tablero

* Reglas

* Cartas y Fichas

* Hojas informativas

= Cubeta contenedora (dados, peones,

fichas y marcadores)

Nota. Elaboracion propia sacada de Catalan, 2016.



Tabla 12

Recomendacion

Edicion editorial de un juego
de mesa en su prototipo final
y difusién

Evidencia

Antes de pasar el juego a la
produccién editorial, es
importante verificar el contrato y
los términos legales de
produccién del mismo, donde se
indique su autoria y los créditos
otorgados como autor(a) de
dicho juego, asi como los
derechos de proteccion de la
obra.

En colaboracion con el productor
editorial, el disefador e
ilustrador, concretar con base en
el prototipo final, la imagen del
juego, disefio y elementos, sin
que se pierda la esencia del
contenido y su objetivo original.

Mantener contacto con el editor y
el productor de la obra durante
todo el desarrollo del producto y
hasta su venda en el mercado.
Solicitar el envio o mantener
reuniones para dicho proceso,
desde la preimpresion, impresion
y postimpresién del juego.

Contrato legal con la editorial.

En el manual de instrucciones,
como en la portada de la caja del
juego, deben estar enunciados
los derechos de autor vy
proteccion de la obra.

Prototipo del juego final
mejorado, respetando contenido
e idea original.

Minutas de reuniones, fotografias
o maquetaciones del juego,
hasta el producto final.
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Dado que el disefio de un juego de mesa de uso clinico psicolégico implica un
proceso de investigacion, es importante apegarse al codigo ético, de tal forma,
que la informacidn de la cual se parte para su construccion sea confiable, que no
cause dafio o perjuicio a quienes haran uso del mismo (Salkind,1997).
En este apartado, se considera los articulos a tomar en cuenta durante este
proceso con base al codigo ético del psicologo de la (Sociedad Mexicana de
Psicologia, 2002):

Art. 15. El psicologo que construye, desarrolla, adapta, administra, o usa
técnicas de valoracién psicologica, entrevistas, pruebas, cuestionarios, u otros
instrumentos, y/o los califica, o interpreta, con fines clinicos, educativos, de
seleccion de personal, organizacionales, forenses, de investigacion, u otros, lo
hace en forma y con propésitos apropiados a la luz de los datos de investigacion
o acerca de la utilidad y la aplicacién apropiadas de las técnicas. Es decir, las
valoraciones, recomendaciones, informes, y diagndsticos psicoldgicos o
enunciados evaluativos del psicologo se basan estrictamente en informacion y
técnicas (incluyendo entrevistas personales al individuo cuando es apropiado)
suficientes y actuales para proporcionar sustento a sus interpretaciones y
recomendaciones.

Art. 16. El psicologo que desarrolla y conduce investigacion con pruebas y otras
técnicas de valoracién utiliza procedimientos cientificos y conocimiento
profesional actualizados para su disefio, estandarizacién, validacién, reduccion
o eliminacion de sesgos y recomendaciones de uso.

Art. 48. El psicologo disefia, conduce e informa sobre la investigacion, de
acuerdo con las normas reconocidas de competencia cientifica e investigacion
ética. El psicologo también planea la investigacion de tal forma que minimiza la
posibilidad de resultados engafiosos. Al hacer esto, cuida su aceptacion ética de
acuerdo con este cddigo ético. Si algun aspecto ético no queda claro, el
psicologo busca resolverlo por medio de las consultas a consejos revisores e
institucionales, a comités para el uso y cuidado de animales, a colegas, y por
medio de otros mecanismos pertinentes.acuerdo con este cddigo ético.



Si algun aspecto ético no queda claro, el psicélogo busca resolverlo por medio
de las consultas a consejos revisores e institucionales, a comités para el uso y
cuidado de animales, a colegas, y por medio de otros mecanismos pertinentes.

Art. 49. E| psicologo que conduce una investigacion lo hace de manera
competente y con el respeto debido a la dignidad y bienestar de los
participantes, sean éstos humanos o animales.

Art. 55. El psicélogo no inventa datos ni falsifica los resultados de sus
investigaciones publicadas. Si el psicélogo descubre errores significativos en
ellas, toma las medidas necesarias para arreglarlos por medio de una
correccion, retraccion, erratum, u otros medios de comunicacion apropiados.

Art. 56. El psicdlogo no presenta porciones o elementos del trabajo o datos de
otros como suyos. Se hace responsable y se atribuye crédito, incluyendo los de
autoria, solo por el trabajo que haya llevado a cabo realmente o al que haya
contribuido. La autoria principal y otros créditos de publicacion reflejan con
precision las contribuciones cientificas o profesionales relativas de los individuos
involucrados, independientemente de su estatus relativo. La mera posesion de
un cargo institucional, tal como la jefatura de un departamento, no justifica el
crédito de la autoria. Las contribuciones menores a la investigacion o la escritura
de publicaciones se reconocen apropiadamente, en sitios tales como pies de
pagina o enunciados introductorios.

Art. 60. Al realizar una investigacion, el psicologo se abstiene de sacar
conclusiones que no se deriven directa, objetiva y claramente de los resultados
obtenidos.

Art. 65. Si un protocolo de investigacion aprobado por un comité institucional o
cualquier otro cuerpo colegiado, requiere de la inclusién de identificadores
personales, éstos se eliminaran antes de que la informacion se haga accesible
a otros. Si esta eliminacion no es posible, antes de hacer la transferencia, o de
revisar datos recolectados por otros, el psicélogo toma las medidas razonables
para obtener el debido consentimiento de las personas cuyos nombres
aparecen.



Art. 68. En sus presentaciones cientificas o profesionales y publicaciones, el
psicélogo disfraza la informacion confidencial de personas u organizaciones de
que tratan, de modo que otros no puedan identificarlas y que las discusiones
resultantes no danen a sujetos que pudiesen identificarse a si mismos.
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