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Experiencia lGdica para disminuir la ansiedad por fobia especifica
en nifos através de estrategias de disefo biofilico

Mira A., S.; Mufioz S., N.

Facultad de Disefio Industrial, Universidad Pontificia Bolivariana, Sede Medellin, Circular 1 N° 70-
01, Medellin, Colombia

Resumen

Los nifios que tienen fobias es posible que presenten estados de estrés incrementados por la
ansiedad que experimentan en caso de enfrentarse a su miedo de manera directa o indirecta. Esta
situacién afecta la calidad de vida del infante y sus acompafiantes, pues los pensamientos
negativos estan directamente relacionados con el bienestar y pueden afectar el rendimiento
escolar/personal del infante, asimismo, aprender a gestionar las reacciones al miedo desde la
infancia, disminuye los riesgos de padecer trastornos de ansiedad en la adolescencia o adultez.
Desde la biofilia, se propone el disefio de una experiencia ludica bioinspirada que incluye una
estructura basada en la telarafia para reducir los efectos negativos que genera la emocion del
miedo (situacional y/o biofobia) en nifios 6-9 afios, mejorando su calidad de vida a través de una
relacion, directa o indirecta, con la naturaleza, y ayudando a la gestion de sus propias emociones.
En este proyecto de investigacion aplicada se incluyeron entrevistas a expertos, validaciones con
usuarios y métodos de andlisis cualitativos; con el prototipo final y las validaciones, se evidencié
gue los nifios expresaron emociones tanto negativas como positivas, predominando las positivas,
ademas, las interfaces del juego permitieron que los nifios hablaran de sus miedos y se
familiarizaron con la narrativa y, asimismo, con los atributos bioinspirados de la estructura y el libro.

Palabras clave: Disefio de productos; Biofilia; Fobia especifica; Ansiedad infantil; Disefio positivo.

1. Introduccién

La calidad de vida es un estado general de satisfaccién en cuanto al bienestar fisico, psicolégico y
social (Ardila, R., 2002). Por lo tanto, ha sido un enfoque central para diversas areas de conocimiento
que buscan estudiar el bienestar humano. El disefio, por su parte, tiene la responsabilidad de mejorar
las condiciones de las personas en diferentes grupos de la poblacién, como lo asegura el concepto
actual de Disefio Positivo, el cual se enfoca en promover, facilitar o fomentar el bienestar de las
personas a través de la aplicacién practica del conocimiento derivado de la investigacion cientifica
sobre la experiencia humana, incluyendo la psicologia positiva 0 emocional y haciendo énfasis en el
comportamiento humano (Jiménez, S., 2016). En este sentido, aparece el disefio biofilico como una
estrategia especializada para promover el bienestar, al relacionar directa o indirectamente a las
personas con la naturaleza, lo que puede generar beneficios fisicos, mentales y de comportamiento
(Kellert, 2012).

Segun los antecedentes expuestos, se propone una investigacion orientada a disminuir los efectos
negativos de la ansiedad en nifios con fobias/miedos mediante la experiencia positiva que genera la
biofilia (Kellert, S. y Calabrese, E., 2015) y el disefio positivo, para lograr un desarrollo saludable y
positivo en la etapa infantil (Greco, C., 2010). La propuesta se centra en el disefio de una experiencia



lidica que complementa procesos terapéuticos y pedagoégicos para disminuir las sensaciones y
percepciones negativas en nifios con trastorno de ansiedad por fobia especifica, a partir de
estrategias de disefio biofilico. En este texto, se dara a conocer el proceso investigativo, la propuesta
de disefio y la validacién de prototipos para analizar los resultados respecto al desarrollo de una
experiencia ludica en nifios de 6-9 afios.

2. Antecedentes y estado del arte

La fobia especifica es un trastorno psiquiatrico comun en el que se experimenta un miedo persistente
a objetos o situaciones a un nivel fuera de proporcién respecto del riesgo o el peligro real (Fond, G.,
& Franc, N. 2013). Si ocurre la exposicion a esta situacion, la ansiedad se desarrolla rapidamente, y
puede intensificarse hasta provocar una crisis de angustia (Barnhill, 2020). Segun el DSM-IV el
trastorno se subdivide en cuatro subtipos: animal, ambiente natural, sangre-inyeccién-lesion y
situacional. Aunque las fobias son mas frecuentes en adultos, la gran mayoria inician en la infancia,
siendo un factor de riesgo para el desarrollo de futuros cuadros psicopatolégicos, por lo que un
diagndstico y un tratamiento precoz son necesarios (Portilla, 2014), pues se ha demostrado que la
ansiedad infantil aumenta el riesgo de trastornos psiquiatricos como la depresién y ansiedad en la
edad adulta (Fond, G., & Franc, N. 2013).

En Colombia, el 19.3% de la poblacién entre 18-65 afios reporta haber tenido alguna vez en la vida
un trastorno de ansiedad; la fobia especifica es la de mayor prevalencia de vida con 13.9% en
mujeres y 10.9% en hombres, y su edad de inicio fluctia entre los 7 afios (Posada Villa, Buitrago
Bonilla, Medina Barreto, & Rodriguez Ospina, 2006). Dentro de los tratamientos mas eficaces y
usados para la fobia especifica se encuentra la terapia cognitiva conductual con el componente de
la técnica de exposicién, el cual se basa en el acercamiento gradual y reiterado a estimulos o
situaciones que provocan niveles de ansiedad, reduciendo las respuestas fébicas, generando
habituacién en el individuo como producto de un proceso de aprendizaje (Sarason & Sarason, 2006).
Sin embargo, este enfoque se asocia con altas tasas de abandono y baja aceptacion del tratamiento
(Fond, G., & Franc, N. 2013). Es importante destacar que la aplicacion del disefio biofilico en el
campo de la psicologia es un area emergente de investigacion, que busca aprovechar los beneficios
del contacto con la naturaleza y aplicarlos en entornos construidos (Kellert & Calabrese, 2015), por
lo tanto, no se encontraron proyectos especificos que relacionen directamente la biofilia y las fobias
en niflos. No obstante, se tuvieron en cuenta proyectos que de manera no convencional atiendan
estas tematicas y puedan ser un aporte significativo para el proyecto. Entre estos, destacan:

2.1. Biofilia y biofobia como atribucion emocional en nifios de 5 afios

En el departamento de psicologia de la universidad de Castilla en Espafia, se realiz6 un estudio con
un software disefiado, donde 130 nifios expresaron su concepto de naturaleza mediante atribuciones
emocionales basicas ante 30 imagenes. En general, el resultado es que los nifios utilizan tanto
emociones positivas como negativas; la emocién mas atribuida es la felicidad, y, el miedo es la
segunda atribucion mas comun. Pues, se producen reacciones emocionales negativas ante
determinados estimulos naturales (como un animal peligroso o una catastrofe natural) con el objetivo
de promover conductas protectoras (Koole y Van den Berg, 2005), y, por lo tanto, los nifios no se
comportan como predice la hipétesis biofilica, evitando los espacios biodiversos (Hand et al. 2017).



Asi mismo, el investigador Masashi Soga de la Universidad de Tokio analizé que el contacto directo
con la naturaleza ayudo6 a convertir la biofobia, sentimiento de miedo o rechazo a los elementos
naturales con una finalidad adaptativa (Ulrich, 1993; Orians, 1998) en biofilia y que muchos de los
nifios encuestados revelaron que sus padres también expresaron miedo o disgusto por los mismos
animales (invertebrados y arafia).
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FIGURE 2 | Emoticons from the response scale, emoticons reflecting
happiness, sadness, anger, fear and disgust, in that order.

FIGURE 3 | Images of a boy and a girl using the application on the touch
screen laptop (written informed consent for publishing images available)

Figura 1. Aplicacion de la metodologia de biofobia en nifios. Fuente: Biophilia and Biophobia as Emotional Attribution to
Nature in Children of 5 Years Old (2020).

2.2.Biomimética: cuando la naturaleza inspira invenciones asombrosas

Es un libro publicado por Séraphine Menu y Emmanuelle Walker que habla sobre los inventos u
objetos inspirados en el mundo natural con un lenguaje infantil. Por lo tanto, es también un referente
desde la semantica y pragmatica en el lenguaje visual y oral, que genera directamente sensaciones
positivas en los nifios, argumentando otras maneras de aplicar el disefio biofilico (Walker, 2019).

Figura 2. llustraciones publicadas por Emmanuelle Walker en Behance.

2.3. Realidad virtual y fobias

Durante los ultimos afios se ha investigado cdmo las personas perciben y procesan la informacion
relacionada con las arafias, lo que ha llevado al desarrollo de aplicaciones de realidad virtual que
ayudan a las personas a enfocarse en las caracteristicas menos amenazantes (Muhlberger et al.,
2019).Virtually Better es una empresa estadounidense, lider en tecnologia inmersiva aplicada a
intervenciones de salud Conductual, que dentro de su portafolio de productos investigativos ofrece
la “Suite de Fobias”; esta se cre6 con la ayuda de psicélogos clinicos y un equipo de desarrollo de
exposicion de realidad virtual para pacientes fobicos.



Figura 3. Miedo a las arafias basado en el protocolo Ost para la exposicion de animales pequefios incorpora elementos
multisensoriales. Tomado de: Virtually Better.

3. Propuesta de investigacion

Segun los antecedentes analizados, se propuso un proyecto de investigacion aplicada, con un
enfoque multidisciplinar que vincula el disefio con la psicologia, orientado a disefiar una experiencia
ludica para reducir las emociones negativas en nifios de 6-9 afios con trastorno de ansiedad por
fobia especifica, a partir de estrategias de disefio biofilico.

4. Metodologia

En la figura 4 se puede ver la propuesta de secuencia metodoldgica para el desarrollo de proyectos
de Biofilia propuesta por el profesor David Torreblanca para el semillero de investigacién Morfolab.
Se llevo a cabo esta metodologia con una aproximacion transdisciplinaria, el apoyo de psicélogos y
terapeutas, en el siguiente orden (1) Identificacion de la oportunidad a partir de una encuesta
especifica para 10 psicélogos especializados en nifios (2) Blisqueda de referentes en la naturaleza
a través de moodboards relacionales (3) Propuesta de disefio de una experiencia y exploracion de
interfaces desde la aplicacion de patrones biofilicos (4) Seleccidon de materiales y tecnologias de
fabricacion (5) Validacién de la propuesta con los usuarios y expertos (psicologos, terapeutas) a
través de prototipos fisicos y digitales, con un andlisis cualitativo de la informacién.



Figura 4. Propuesta de secuencia metodoldgica para el desarrollo de proyectos de Biofilia basado en la
propuesta del profesor David Torreblanca. Fuente: Elaboracion propia.

En la fase de informacidn se utilizaron herramientas de recoleccion de datos como: matriz de
hallazgos, matriz de entrevista semiestructurada, encuestas en Google Forms y presentaciones
sintesis de las propuestas de disefio para validar con expertos. En la fase de formalizacion, entendido
COmo un proceso continuo e iterativo, se realizaron bocetos, maquetas de estudio, modelos 3d,
ilustraciones y diagramacién grafica. En la misma l6gica, para llevar a cabo los prototipos necesarios
para la conformacién del proyecto, se utilizaron recursos analégicos (carpinteria) para cortar listones
y bastones de madera, se hizo uso del software CAD Rhinoceros®© y el plug-in Grasshopper®© para
la modelacion 3D parametrizada y finalmente, se utilizé filamento blanco PLA (Polylactic acid) en una
impresora 3D Anycubic kossel (tecnologia FDM Fused Deposition Modeling) para la impresién de
piezas fundamentales de la experiencia; se utiliz este polimero porque tiene una buena calidad de
superficie, es ideal para impresiones complejas y es de bajo costo. Ademas, en la fase de validacion
se puso a prueba el juego con grupos de nifios entre 6 y 9 afios por medio de una observacién
participante, en la cual, durante 1 hora se llevo a cabo los cuatro momentos de la experiencia para
validar la fluidez de la actividad, su facilidad asociativa con los miedos, el comportamiento de los
nifios y la dificultad de este. También, se utilizé la herramienta diferencial semantico, la cual fue
desarrollada por el psicélogo estadounidense Charles E. Osgood y sus colaboradores en la década
de 1950 para medir de forma estandarizada y cuantitativa las connotaciones asociadas a diferentes
estimulos o conceptos, mediante la presentacién de escalas bipolares de adjetivos opuestos. Esta
herramienta se usd en la investigacion con el objetivo de evaluar si los nifios experimentan
emociones negativas o positivas durante la experiencia, asimismo, se complementa con una
encuesta a 4 psicélogos por medio de un formulario en Google Forms, con una duracién, no mayor
a 20 minutos, donde se les explica y adjunta con detalle el juego (libro en PDF, cartas en PDF y
fotografias del juego en uso) para comprender, por medio de 6 preguntas abiertas, algunos aspectos
como: qué tan oportuna les parece la experiencia para el manejo de los miedos, si podria ser un
complemento terapéutico y en qué contextos de usos desarrollarian el juego.



5. Resultados

5.1 Estrategias de disefio

Luego de la busqueda y andlisis de textos, conversaciones reiterativas con expertos (psicélogos con
enfoque en pediatria y familia) y analisis de referentes de investigaciones y disefio sobre fobias
especificas y biofilia, se establecieron tres hallazgos principales: (1) Una de las causas mas
determinantes para la aparicién de una fobia es la experiencia familiar, es decir, los miedos pueden
ser generacionales por lo que es importante tratar la fobia en los nifios junto a sus familiares; (2) La
oposicién de ideas es una buena estrategia para el tratamiento de la fobia, es decir, contrarrestar el
miedo de la fobia con un atributo positivo que le de poder al objeto de miedo ; (3) La fobia es
asociativa, en el fondo el miedo a un objeto/animal/situaciéon puede significar miedo a lo desconocido,
a la enfermedad, a la muerte, a la separacién de los cuidadores. En base al proceso investigativo y
los hallazgos obtenidos del mismo, se propone una estrategia semantica que permitira guiar el disefio
de la experiencia de manera coherente (Figura 5). La estrategia semantica resuelve cinco preguntas
focales (circulos verdes claro), es decir, para solucionar el disefio de experiencia se dio respuesta a
las siguientes preguntas: qué es la experiencia, como se desarrolla, para qué se disefia, qué se
espera con el desarrollo de esta, y por qué se debe hace asi. Asi mismo, entre la respuesta de estas
preguntas se establecen conexiones, expresadas en ideas que actlan como requerimientos de
disefio (circulos verdes oscuros), enfocadas principalmente en atributos formales, funcionales,
estéticos y semanticos.
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Figura 5. Esquema sintesis Propuesta de Estrategia. Elaboracion propia.

5.2. Alternativas de disefio de productos

Durante el proceso de disefio, se realizaron propuestas morfolégicas que exploraban las
posibilidades de juego para trabajar las fobias, asi como elementos sensitivos que evidenciaron los
referentes naturales. Entre estas propuestas, al inicio se consideraron productos de Lego y peluches
como referentes para fomentar el concepto inicial de crear un alebrije: luego se considero la



construccion de un personaje que une los poderes y atributos de varios animales para convertir el
objeto de fobia en algo positivo, por ejemplo, convertir una arafia (aracnofobia) en un objeto mas
amigable (Ver figura 6). Posteriormente, se propuso el concepto de vestir la fobia a partir del uso de
un disfraz para que el nifio se sintiera poderoso al enfrentar su fobia (Ver Figura 6).

Figura 6. Primeras alternativas de disefio. Elaboracién propia.

En base a esto y a los hallazgos obtenidos en la conversacion con expertos, se hizo una bisqueda
de referentes naturales que fueran coherentes con el objetivo del proyecto; que potencialmente
generen en el nifio relaciones simbdlicas con la naturaleza y las fobias, fomentar la creatividad,
estimular la curiosidad y permitir la exploracién corporal (Ver Figura 7).

N
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Figura 7. Seleccion de referentes naturales; ramificaciones de los troncos de arboles y tejido de la telarafia. Fuente: Tierra
en las manos (2017).

La propuesta evoluciond a una estructura modular, una interfaz capaz de evidenciar de manera
simbdlica las caracteristicas morfolégicas de la tela de arafia, explorando el concepto de tejer como
una oportunidad para el juego cooperativo, exploratorio y relacional, con caracteristicas de
colaboracion e interaccién multisensorial. Ver Figura 8.

Figura 8. Exploracién de estructura modular para ser tejida, en base al octdgono como geometria basica. Elaboracion
propia



5.3. Propuesta final

Des-tejiendo miedos es un juego colaborativo que consta de dos interfaces que evocan elementos
naturales: una estructura armable bioinspirada en la telarafia y un libro guia con una narrativa
biofilica. El lenguaje del libro guia de facil lectura para nifios y pone en evidencia escenarios naturales
con situaciones que puede relacionar con su cotidianidad. Estas interfaces utilizan la arafia como
simbolo arquetipico del miedo y un elemento imaginativo que permite a los nifios asociarla con
situaciones que les provocan amenaza o peligro sin caer en la literalidad.

El propésito de la experiencia es que el infante, con el apoyo de su cuidador, padre o psicologo, teja
su propio miedo y posteriormente sea capaz de superarlo o disminuirlo, relacionando el personaje
de la arafia directamente con el tejido como estrategia de juego cooperativo y relacional. El juego
esta diseflado para abarcar el rango entre el nifio que tiene un miedo normal y el nifio que presenta
una fobia. Para esto, se han utilizado materiales como la madera, colores de tonalidades verdes y
tonos tierra, formas orgénicas e ilustraciones sobre animales y plantas, que permiten al nifio tener
un contacto indirecto/simbélico con la naturaleza (Kellert, 2012), reduciendo el estrés y estimulando
la calma y el bienestar; no sélo con la interaccion de las interfaces, sino también con la interaccién
activa, fisica y colaboracion ludica. El disefio biofilico promueve la creatividad, la curiosidad vy el
aprendizaje (Ver Figura 9). Se espera que el nifio aumente su autoconfianza y sensacion de control
sobre la situacion que le genera miedo, visualizdndolo como algo que puede superar en lugar de
algo que lo angustia (estrategia terapéutica). La exploracion desde lo modular, el movimiento y la
imaginacion facilita que los niflos identifiguen y expresen sus sentimientos a través de sus
comportamientos, gestos, sensaciones y expresiones verbales, y si se hace en equipo, pueden
comprender las emociones propias y de los demas (Ver Figura 9). Los momentos de la experiencia
son: (1) Provocacion: presentacion de personajes que despiertan el interés de los participantes por
armar las piezas de madera con las piezas blancas numeradas, que aparentan ser una casa armable
(2) Desarrollo: el nifio, ya identificado en un rol desde el cuento, arma su propio tejido de manera
libre, mientras responde preguntas sobre las causas y el manejo de su miedo (3) Climax: es el
momento del obstéculo, donde el nifio se da cuenta de que debe salir de este mismo tejido que él
ha construido, analizando las cartas de aliento o poder que recolectd en el proceso (4) Desenlace:
momento para la reflexion final, donde se conversa con los participantes sobre qué emociones
sintieron y qué aprendieron (Ver Anexo Ay B).

Gancho para
anclar cuerda

Figura 9. Componentes de la experiencia ludica. Elaboracion propia.



5.4. Proceso de prototipado

Se construyeron prototipos escala 1:1 para validar las dimensiones y estructura. Primero, se
construyé una version inicial en PVC con uniones internas en MDF, pero debido a los angulos
requeridos para las uniones, se opté por construir una segunda version en madera de chingalé, en
la cual, se utilizaron placas de metal y tornillos de ensamble para unir los listones de madera y se
agregaron diagonales para formar triangulos que estructuraran mejor. Después de entender las
dimensiones reales de la estructura, se decidié aumentar las medidas, correspondiendo a las tablas
antropométricas de la poblacion infantil colombiana. Posteriormente, se conté con la ayuda del
disefiador industrial Juan Pablo Veldsquez para modelar el disefio parametrizado en Grasshopper®,
garantizando que el disefio fuera coherente con el referente natural de las ramas de los arboles:
organicas, asimétricas y multiples, ademas, pudiera modificarse y adaptarse a los diferentes angulos
de la geometria. Asi mismo, después de realizar la primera impresién 3D de la unién de prueba, se
hicieron ajustes en el espesor para optimizar el material y reducir el peso de la estructura (Ver Figura
10y 11).
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Figura 11. Exploraciones para el prototipo digital. Fuente: algoritmo en Grasshopper© desarrollado por el Disefiador
Industrial Juan Pablo Velasquez Pefia. Fotografias propias.



5.5. Validaciones

Se realizaron validaciones de uso/ funcionalidad (1) de percepciones y emociones (2). Se llevaron a
cabo 4 validaciones a nifios entre 6-9 afios, con el fin de validar el funcionamiento del juego y la
fluidez de la experiencia. Las validaciones se hicieron en diferentes espacios abiertos con y sin
presencia de naturaleza, por ejemplo: parques infantiles en unidades residenciales y salones de
colegio, en los cuales los nifios pudieran sentirse en un ambiente tranquilo; cada validacion tuvo una
duracion de 1 hora aproximadamente, se hizo uso de registro de audio y fotografia, diferencial
semantico, observacién participante, encuesta y entrevista semiestructurada. En esta, se realiz6 la
experiencia completa y se aplico al final un formato de validacion de diferencial seméntico junto con
3 preguntas abiertas (Ver Figura 12).

Figura 12. Validaciones de uso y funcionalidad. Fotografias propias.



5.6. Analisis de informacién
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Figura 13. Gréfica con sintesis de los datos recolectados en diferencial semantico que se aplicé a 10 nifios. Elaboracién
propia

Segun el andlisis de la informacién obtenida de las herramientas de validacién: registro de audio y
fotografia, diferencial seméntico, observacion participante, encuesta y entrevista semiestructurada,
se evidencié que los nifios expresaron multiples emociones durante el juego; Estas emociones
pueden variar ampliamente y estan influenciadas por una serie de estimulos bipolares que
representan diferentes dimensiones semanticas. Algunas de las emociones comunes observadas en
los nifios incluyen la valentia, el miedo, la calma, la tranquilidad y la angustia. Cada emocién puede
manifestarse de diferentes formas en los nifios, ya sea a través de expresiones faciales, gestos,
vocalizaciones o cambios en el comportamiento. Aunque algunos expresaron incomodidad o
frustracion al responder preguntas y desatar el tejido, las emociones positivas fueron dominantes
(Ver Figura 13), asi como lo expreso Nicolas (7 afios) en el diferencial semantico: "yo senti muchas
cosas, entonces voy a marcar todas". En general, los nifios fueron capaces de asociar la historia del
cuento con situaciones cotidianas y emociones propias sobre el miedo, de igual modo, asociaron
directamente la estética del libro con la naturaleza y si estaban en un parque con grama sintética
consideraron quitarse sus zapatos para jugar descalzos, factor que no sucedié en otros espacios
con baldosa. No obstante, la forma de la estructura fue relacionada con elementos como casa, cueva
y tienda de acampar; a algunos nifios les costé mas encontrar la relaciéon entre "la casa de la arafia”
y la narrativa de la experiencia al inicio del juego. En la Tabla 1 se observan algunas citas de los
participantes que dan cuenta de diversos pensamientos referentes al miedo o a la percepcion durante
el juego. La interfaz fisica del juego fue llamativa, didactica y permitié la integracion de varios nifios,
sin embargo, al armarla siempre fue necesario la intervencion de las disefiadoras, ya que, resultaba
ser confuso.



Tabla 1. Sintesis de validacion individual con pietajes que evidencian pensamientos y expresiones positivas o negativas sobre

el miedo durante la experiencia.

Nombre Edad Miedo Cita
Antonia o "Yo no puedo desenredarlo, estd muy dificil, no sé como lo hice" -
L 6 Arafias, sangre - . .
(participante) Antonia al intentar desenredar el tejido.
1
Olivia 6 Muerte. sanare "A mi me gustan las cosas miedosas" -Olivia ante el cuento.
(participante) ' 9 "Ven amiguita, te ayudo"-Olivia a Antonia para desenredar el tejido.
Salomé 5 Oscuridad y
5 (participante) leones
Duva_ln_ 21 Amor
(participante)
Sant_la_go 9 Alturas
(participante)
Juan Antonio "Le tengo miedo a las alturas porque un dia me cai del pasamos y mis
3 L 8 Alturas amigos se rieron de mi"-Juan Antonio al responder una de las
(participante)
preguntas.
"Yo cuando entré a la casa me dio miedo porque vi fantasmas, perros
Isabela gue hacian "buu” “-Isabela al responder una de las preguntas.
. 5 Fantasmas " ] . =
(participante) Me dio miedo colgar todas las telarafias, eso se me pegaba, pero ya
no"-Isabela al terminar el juego.
"Vi un programa de Rainbow friends, entonces me empez6 a dar
pesadillas de que estan debajo de mi cama"- Nicolas al responder una
Nicolas de las preguntas.
(participante) 7 Oscuridad "Algunos dias en los que me siento muy bien el miedo disminuye, pero
P P algunos dias cuando me siento mal durante el dia aumenta, depende
de alguna materia en el colegio”. - Nicolas respondiendo una de las
preguntas.
"Siento mucho miedo porgue no lo puedo olvidar"; "Tenia muchas
. pesadillas por ir solo donde Blanquita (enfermera), una vez sofié que
Helena 9 Payasos-peliculas ) N
b estaba sola donde Blanquita y ella era un monstruo".
(participante) de terror 8 . . .
Me senti como un mosquito atrapado en la red cuando saqué 1.5 en
4 Lengua castellana”. - Helena respondiendo una de las preguntas
Paulina "A la culpa cuando | "Porque hay unos animales que no te pueden hacer dafio y otros que
S 9 hago algo malo"- | si, como las arafias que pican"- "Atrapemos a la arafia, ella se lo
(participante) " ]
payasos merece"- Paulina enredando la cuerda en la estructura.
"¢ Alguien me ayuda? Me enredd"-Juanita al quedar atrapada en el
Juanita 8 Arafias tejido.
(participante) "Tienes que ser inteligente y debes dejarte ayudar por los demas, es
un trabajo en equipo”- Nicolas a Juanita para sacarla del enredo.
Luz Marina- Las preguntas estan muy buenas, de facil comprension para ellos, las
psicéloga 50 - responden muy fluidos, acorde a la edad" — Luz Marina en la
(observadora) observacion participante.




6. Discusion

Desarrollar un proyecto en base a estrategias de disefio biofilico fue un reto, al principio fue complejo
comprender, conceptualizar y relacionar, sin embargo, durante el proceso fue fundamental e
indispensable vincular el disefio industrial con la psicologia para lograr un proyecto coherente, viable
y novedoso. Como disefiadoras aprendimos que, mas que el resultado, el proceso es el que genera
mayor conocimiento y experiencia; las ideas de disefio no se deben forzar ni suponer porque se
puede caer en perspectivas sesgadas, es importante validar con expertos desde el principio hasta el
final y asi mismo, validar con los usuarios, porque aunque se segmenta la poblacién, sélo en la
practica con los nifios identificamos variables de personalidad, de gustos y de expresion que no se
tenian en cuenta desde la teoria. Gracias a estos aprendizajes, el proyecto permite no sélo trabajar
con nifios que tienen un diagnostico de trastorno de ansiedad por fobia especifica, el cual es dificil
encontrar, sino con nifios que presenten cualquier miedo, y es que, la mayoria de los nifios le temen
a algo, por lo tanto, se logré un disefio mas inclusivo y funcional, asi como lo indicé el psicélogo
Andrés Rodriguez Los nifios expresan muchos miedos en diversas situaciones, a lo mejor no llegan
a ser fobias comunes como un trastorno, pero me parece que es oportuna la herramienta para poder
explorar los diferentes miedos que suceden en la infancia.

Asi mismo, se comprendié el valor agregado que le da a la experiencia el uso de interfaces
bioinspiradas, pues se concluye, como dice la psicéloga Martha Isabel Parra, la interaccion de los
nifios es mas amigable con una estructura organica y no rigida, y que, es coherente con el material
didactico al que los nifios estan acostumbrados, entonces el énfasis en lo natural permite un espacio
de contacto mas agradable para ellos, siendo la conexién con la naturaleza un factor clave en estos
procesos terapéuticos.

No obstante, el disefio esta sujeto a correcciones como: mejorar la narracién para no generar puntos
en los que se pierda el hilo de la experiencia, hacer un manual mas entendible y amigable para que
los nifios puedan ser mas auténomos armando y desarmando la estructura, omitir algunos ganchos
de las piezas de unién ya que no es necesario que estén en las 15 piezas. Asi mismo, desde el
alcance del proyecto se entiende que, la experiencia es un producto complementario para procesos
terapéuticos infantiles, pues, no permite que el nifio resuelva el origen causal de su miedo o fobia
porque esto requiere un trabajo terapéutico regresivo dedicado, pero si les permite conocer y entrar
en contacto con este miedo, siendo esto una experiencia psicolégica importante para la
naturalizacién de los miedos y poder enfrentarlos; pues la auto observacion y el movimiento corporal
permite activar los sentidos y gestionar las emociones.

El proyecto tiene potencial de replicabilidad, en el que, manteniendo la misma metodologia y
estrategia de disefio, se puede explorar en programas de intervencion y acompafiamiento que se
realiza en psicologia educativa, en donde hay trabajos con varios nifios al tiempo, para que
terapeutas puedan aportar preguntas potentes para cuestionar el miedo en los nifios, y asi, sea un
complemento constante desde el juego, donde el nifio, tras varias sesiones puede disminuir
significativamente sus estados de estrés y evitar niveles de ansiedad a largo plazo.

Finalmente, se concluye que la propuesta ha cumplido los objetivos planteados en la investigacion,
esto es validado por la psicéloga Claudia Patricia Ortiz, quien dice: es un material muy valioso y
enriquecedor que les brinda un espacio para narrar y nombrar aquello que se calla, el juego les
puede posibilitar desde el andlisis y la reflexion asumir otro punto de vista la vida y el



responsabilizarse de ella para ser felices, o por lo menos vivir mas tranquilos, enfrentando sus retos,
miedos y angustias y favoreciendo su salud mental.
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ANEXO A

Libro guia de la experiencia en PDF: Des-tejiendo miedos contiene la guia del juego, la narrativa

del juego, el manual de armado y las cartas que se profundizan en el anexo B.

ANEXO B

Cartas del juego en PDF: Disefio de las 16 cartas que incluyen el juego



