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La adquisición de la lectoes-
critura es un proceso impres-
cindible para el adecuado 
desarrollo cognitivo y socioe-
mocional en niños de 6 a 7 
años, el mismo debe ser re-
forzado en el hogar con sus 
padres. El diseño gráfico es 
un elemento fundamental ya 
que, mediante teorías como 
diseño gráfico educativo, di-
seño lúdico, material didácti-
co, junto con la lectoescritura 
y la importancia de la partici-
pación del padre de familia 

en la formación del niño/a, 
puede desarrollar elementos 
que median este proceso de 
aprendizaje. Es así que en este 
proyecto se desarrolla un set 
de juegos lúdicos que apor-
tan de manera significativa y 
constructiva el aprendizaje de 
la lectoescritura en casa.

Palabras clave: Gamificación, 
teorías del aprendizaje, dise-
ño emocional, interactividad, 
imaginación, creatividad, sin-
téticos, analíticos, eclécticos
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The acquisition of literacy is an 
essential process for adequa-
te cognitive and socio-emo-
tional development in chil-
dren aged 6 to 7 years, it must 
be reinforced at home with 
their parents. Graphic design 
is a fundamental element sin-
ce through theories such as 
educational graphic design, 
playful design, didactic mate-
rial, together with literacy and 
the importance of the parti-
cipation of the parent in the 

child’s formation. It can de-
velop elements that mediate 
this learning process. Thus, this 
project developed a set of 
playful games that contribute 
significantly and constructi-
vely to the learning of literacy 
at home.

Keywords: Gamification, lear-
ning theories, emotional de-
sign, interactivity, affectivity, 
imagination, creativity, syn-
thetic, analytical, eclectic.
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La lectoescritura empieza en 
edades tempranas, siendo 
este un proceso imprescin-
dible para el aprendizaje de   
niños y niñas de 6 a 7 años, el 
mismo puede ser adquirido 
en la escuela y reforzado en 
el hogar. Este proceso puede 
ser interiorizado de mejor ma-
nera cuando se permite la in-
teracción de niños y niñas con 
materiales impresos de cierta 
complejidad. 

En la educación infantil es de 
gran relevancia que la fami-
lia participe en fortalecer los 
aprendizajes de sus hijos e hi-
jas en especial en este proce-
so de adquisición de lectura y 
escritura, el cual les sirve para 
su futuro como medio de inte-
rracción con la sociedad. La 
Ley Orgánica de Educación 
Intercultural (LOEI) en el art. 
13, especifica que es necesa-
rio generar material de apoyo 
para que los padres de familia 
puedan guiar a sus represen-
tados en su formación acadé-
mica.

Desde el punto de vista del 
diseño gráfico busca siem-
pre aportar a otras áreas y 
en este caso específico al 
sistema educativo, teniendo 
como beneficiarios directos 
a niños y niñas en un rango 
de edad de seis a siete años, 
quienes se encuentran en el 
proceso de adquisición de la 
lectoescritura, por este motivo 
se genera el diseño de un set 
de juegos lúdicos que permi-
tan fortalecer en el hogar los 
conocimientos que son pro-
porcionados en la escuela. La 
siguiente tesis consta de cua-
tro capítulos que se dividen 
de la siguiente manera: con-
textualización, la cual aborda 
varias temáticas que nos ayu-
dan a guiar la investigación, 
entre ellas mencionamos: teo-
rías del aprendizaje, diseño 
emocional, métodos para la 
adquisición del aprendizaje, 
imaginación, creatividad, en-
tre otros. Además, se realiza 
la investigación de campo la 
misma que nos sirve para en-
tender como aprende el niño. 

Dentro del capítulo dos se 
aborda la planificación en la 
cual se presenta la segmen-
tación del target; es decir, 
definir al público para quien 
se crea el producto. Se gene-
ra los partidos de diseño que 
se basan en forma, función y 
tecnología del producto, con-
tinuando con el plan de ne-
gocios con el cual se finaliza 
este capítulo. 

En el siguiente capítulo se de-
sarrolla la ideación, este cons-
ta de 10 ideas, luego se rea-
liza el análisis de estas ideas 
para quedarnos únicamente 
con tres de las cuales se es-
tablecen las ventajas y des-
ventajas, obteniendo de esta 
manera una sola idea innova-
dora. Para el cuarto capítulo 
se desarrolla el diseño de los 
juegos, la validación y retroa-
limentación con las docentes 
partícipes de este proyecto.
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Objetivo 
General

Objetivo 
Específico

Apoyar el proceso de la lecto-
escritura en niños y niñas de 6 
a 7 años, mediante el diseño 
gráfico de juegos didácticos, 
que propongan actividades 
en familia y que de una ma-
nera lúdica y significativa me-
jore dicho proceso.

Diseñar juegos didácticos 
para la lectoescritura con ac-
tividades en familia de niños y 
niñas de 6 a 7 años.
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CAPÍTULO 1
Contextualización
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Investigación 
bibliográfica
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1.Lectoescritura 
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“El hombre en su formación 
como ser social es resultado 
de la asimilación o apropia-
ción consciente y activa de 
la experiencia histórico-social 
creada por la humanidad” 
(Díaz et al., 2017, p.93). Al ha-
blar de lectoescritura nos re-
ferimos a cultura y sociedad, 
debido a que es el medio de 
comunicación que utiliza un 
individuo para interactuar con 
otro ser humano y consigo mis-

mo. Según Camacho (2015) 
la lectura y escritura es la base 
que permitirá la adecuada 
adquisición de los procesos 
de enseñanza y aprendiza-
je, en los cuales se proponen 
diferentes actividades inte-
lectuales que requieren de la 
ejecución de las funciones del 
pensamiento en mayor o me-
nor complejidad. La lectura se 
vincula estrechamente con 
la escritura, ya que si analiza-

mos, el ser humano mediante 
el texto escrito genera un sig-
nificado en base a la interrac-
ción con el texto leído, para lo 
cual es imprescindible contar 
con una serie de destrezas: 
cognitivas, linguísticas, socia-
les, motrices, afectivas. Dentro 
del ámbito educativo se han 
diseñado diferentes métodos 
que ayudan en el proceso de 
la enseñanza y el aprendizaje 
de la lectoescritura.

http:maestradeinicial.com/orientacio-nes-basicas-para-realizar-una-correcta-educacion-grafomotora/
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En el proceso de adquisición 
lectoescritor se consideran 
tres métodos de enseñan-
za-aprendizaje que son: sinté-
tico el cual vincula sonido-le-

1.1 Métodos para la 
adquisición del proceso 

lecto escritor.

tra-sílaba, el analítico que 
engloba palabras - oraciones 
- textos y ecléctico mezcla los 
dos métodos anteriores. Los 
mismos se detallan a conti-

nuación de manera más de-
tallada. 

1.1.1 Métodos sintéticos.

El método sintético de lecto-
escritura aborda tres modelos 
que son: alfabético, silábico y 
fonético. Los cuales se especi-
fican a continuación:

El modelo alfabético, se basa 
en la memorización de las le-
tras del alfabeto. Se empieza 
por la repetición de las voca-
les, seguido de la adquisición 
de las consonantes. Posterior 
a este se mezcla consonantes 
con vocales para empezar a 
formar las silabas y palabras 
(Ávila et al., 2017).

Como menciona Linuesa 
(2009) el modelo silábico, se 
enfoca en ir de lo específico a 
lo global, esto se refiere a que 
se aprende primero la letra 
pasando a la sílaba y llegan-
do finalmente a la palabra. 

El tercer modelo, fonético, 
considera el grafema (letra) 
y el fonema (sonido). Al deri-
varse del lenguaje oral, este 
modelo, se basa en el pro-
ceso de asociación del fone-
ma con su grafía; es decir, el 
acento está relacionado con 
el reconocimiento auditivo 
para que de esta manera se 
pueda asociar los sonidos con 
la representación gráfica de 
las letras (Linuesa, 2009).

Fi
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1.1.2  Métodos analíticos. 

Este método tiene por objeti-
vo, que el niño pueda apren-
der a leer y a escribir mediante 
oraciones o palabras sin tener 
la necesidad de reconocer 
elementos mínimos. 

Siendo así que al final el edu-
cando pueda identificar las 
letras, sílabas y palabras (Ávila 
et al., 2017). 

También se lo conoce con el 
nombre de método global, 
se considera que es contrario 
al sintético debido a que en 
este no se incluye la percep-
ción auditiva al igual que el 
aprendizaje de letra, silaba y 
palabra. 
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El método eclético tambíen es 
conocido como mixto debido 
a que une lo más significati-
vo de los métodos silábicos 
y analíticos. Lo que se busca 
es poder aprovechar la unión 
de ambos métodos median-

te las ventajas que cada uno 
de estos tiene para un mejor 
aprendizaje en los niños. Uti-
lizando letra, silaba, palabra 
y fonemas. Obteniendo así el 
perfeccionismo en este pro-
ceso. 

1.1.3  Métodos eclécticos.

2.Teorías del aprendizaje  

A lo largo del tiempo la edu-
cación ha ido avanzando y 
se han establecido diferentes 
teorías de aprendizaje, que 

Fi
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buscan explicar el cómo y 
cuándo los  niños y niñas ad-
quieren los distintos tipos de 
aprendizajes. 

A continuación, se especifi-
can varias teorías importan-
tes.
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2.1 Teoría del Desarrollo Cognitivo de Jean Piaget.

Según Piaget (1976) citado 
por Velandia y Romero (2011) 
se indica que el conocimien-
to es un proceso de fortaleci-
miento y preparación del ser 
humano hacía el mundo que 
se inscribe en el tiempo. 

El conocimiento tiene un tiem-
po que se divide en la dura-
ción que toma el desarrollo 
y fortalecimiento de ciertas 
capacidades y la posterior 
adquisición de nuevas des-
trezas; es decir, es un tiempo 
que marca una secuencia de 
logros que siguen una secuen-
cia lógica, según la  edad cro-
nológica de niños y niñas.

Piaget con su teoría se dirige 
al individualismo del ser huma-
no en donde las estructuras 
cognitivas se van desarrollan-
do con el tiempo. 

Piaget (2001) trabaja con el 
concepto de error; es decir, 
que a través del análisis on-
togénico realizado a los ni-
ños notó que las respuestas 
erróneas eran consistentes  
puesto que menciona que el 
procesamiento cognitivo de 
los niños es diferente al de los 
adultos (Raynaudo y Peralta, 
2017).

El cognitivismo engloba a un 
ser pensante que convierte 
tanto el pensamiento como el 
entorno interno y externo en el 
que el vive. 

Lo que busca está teoría 
es que el individuo pueda 
aprender y resolver proble-
mas, desarrollar habilidades 
intelectuales y estratégicas, 
proceso sociocultural y metas 

de aprendizaje (Lugo et al., 
2019).
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2.2   Teoría del Constructivismo de Lev Vigotsky.

En el constructivismo, el niño es 
el protagonista de su aprendi-
zaje; es decir, el niño constru-
ye su conocimiento, siendo 
en este sentido los maestros 
o padres, guías y mediadores 
en este proceso (Lugo et al., 
2019).

El constructivismo busca que 
el niño aprenda mediante la 
interacción con otras perso-
nas, de esta manera se da el 
desarrollo de manera inter-
na para integrar la estructura 
cognitiva (Berhheim, 2011).

Vigotsky (2007) especifica que 
su teoría es de carácter social 
debido a que para desarrollar 
las funciones psicológicas su 
periores se requiere de la inte-
racción con otros, formando 
parte de este aprendizaje, lo 
cultural y social (Raynaudo y 
Peralta, 2017).
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2.3 Teoría del Aprendizaje Significativo de Ausubel

La Teoría del Aprendizaje Sig-
nificativo de Ausubel, plantea 
que los estudiantes adquie-
ren nuevos conocimientos los 
cuales se incorporan a su ba-
gaje de conocimientos pre-
existentes, incorporándose los 
mismos a su estructura cogni-
tiva.

Existen tres tipos de aprendi-
zaje singnificativo, los mismos 
son: representacional en el 
que se asigna significado a 
palabras y se identifican sig-
nos; el aprendizaje de con-
ceptos se representan por 
símbolos particulares o cate-
gorías; el aprendizaje propo-
sional se basa en aprender el 
concepto como un todo;  es 
decir, el significado de ideas 
mencionadas en una propo-
sición. Lo que busca el autor 
es que el contenido sea signifi-
cativo para el estudiante  (To-
rres T. , 2003). 

La teoría del aprendizaje signi-
ficativo hace énfasis en la ma-
nera que los niños estudian, 
el aula, la naturaleza de ese 
aprendizaje., factores, ele-
mentos (Palmero, 2011).   
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2.4 Teoría del Aprendizaje contextual de Bronfenbrenner

Bronfenbrenner (1977) citado 
en Pascual (2004) habla so-
bre la teoría del aprendizaje 
contextual o también conoci-
da como teoría ecológica en 
la que se habla de la impor-
tancia de los ambientes en el 
que el niño se desarrolla, to-
mando en cuenta como dis-
tingue el ambiente y como se 
comporta dentro del mismo.  
En esta teoría, se considera 
que el ambiente es bidirec-
cional debido a la interacción 
de la persona-entorno, gene-
rándose reciprocidad. Tanto 
Pascual (2004) como García 
(2001) concuerdan en que 
Bronfenbrenner dentro de la 
teoría ecológica indica que 
el modelo cuenta con cuatro 
sistemas que son:

• Microsistema: El educando 
participa de manera activa 
en un entorno determinado 
(aula, familia, amigos).

• Mesosistema: Dos o más en-
tornos con los que se relacio-
na un niño (relación en el ho-
gar-escuela- grupo de pares).

• Exosistema: El niño intervie-

Figura 8 Bronfenbrenner

ne de manera indirecta en 
este sistema, pero se encuen-
tra afectado por el mismo (le-
yes de entidades por entes 
públicas o privadas).

• Macrosistema: La cultura o 
ideologías diferentes influyen 
en el crecimiento del niño.  
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2.5 Teoría de las Inteligencias múltiples de Howard Gardner.

La teoría de las inteligencias 
múltiples de Gardner, afirma 
que la inteligencia es una red 
de conjuntos autónomos que 
se interrelacionan entre sí. 

El autor, establece que el ser 
humano posee al menos ocho 
inteligencias que son: lingüísti-
ca, lógico-matemática, ciné-
tico - corporal, musical, espa-
cial, naturalista, interpersonal 
e intrapersonal. 

Según Macías (2002) indica 
que cada una de estas in-
teligencias cuentan con sus 
reglas y procedimientos ya 
que cada una tiene sus ba-
ses biólogicas, ya que desde 
el nacimiento contamos con 
diferentes características, for-
talezas y especificidades que 
vienen establecidas por ge-
nética las mismas que con el 
tiempo, el entorno, la educa-
ción y cada una de las expe-
riencias por las que pasa el ser 
humano se van desarrollando 
(Luca, 2004). 

Tanto García y López (2014) 
como Luca (2004) hablan so-
bres estas inteligencias múlti-
ples:

• Inteligencia lingüística:  Ca-
pacidad para el uso del len-
guaje, y su dominio para po-
der comunicarse de manera 
oral, gestual o escrita, entre 
ellos: escritores, poetas, re-

dactores, editores entre otros. 

• Inteligencia lógico - ma-
temática: Capacidad para 
pensar de manera racional, 
analítica, presenta un gran 
potencial en la resolución de 
problemas.

• Inteligencia espacial: Capa-
cidad para trabajar con imá-
genes y dibujos de dos o tres 
dimensiones. Presentándose 
además un gran potencial de 
imaginación y visualización.  

• Inteligencia musical: Capa-
cidad para interpretar los soni-
dos y formas musicales.

• Inteligencia corporal y ki-
nestésica: Habilidad para eje-
cutar diferentes movimientos 
corporales, presencia de gran 
destreza motriz, fuerza, flexi-
bilidad, coordinación óculo – 
manual y equilibrio.
 
• Inteligencia interpersonal: 
Habilidad de empatía, capa-
cidad de conocer, compren-
der e interactuar con su me-
dio circundante.  

• Inteligencia intrapersonal: 
Capacidad de conocerse a sí 
mismo, mediante la habilidad 
de realizar un análisis intros-
pectivo para determinar sus 
puntos fuertes y debilidades.
 
• Inteligencia naturalista: Ha-

bilidad para conocer el me-
dio natural y los distintos fenó-
menos que suceden en este, 
aprender de plantas y temas 
de la naturaleza. 
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3. Gamificación y el aprendizaje  

La gamificación ha sido un 
gran aporte en el aprendiza-
je de diferentes asignaturas 
dentro del ámbito educativo 
ya que el uso de distintos tipos 
de juegos permite hacer más 
interesante y lúdico el proce-
so de enseñanza-aprendizaje 
(Contreras, 2020). El objetivo 
de la gamificación es mante-
ner el interés del niño, evitan-
do que la adquisición del co-
nocimiento se torne aburrido 
y que de esta manera el indi-
viduo pueda adquirir de me-
jor manera los aprendizajes 
impartidos por su docente o 
mentor, evitando el castigo y 
fomentando la motivación. La 

gamificación permite fallar, 
retroalimentar y generar un 
progreso promoviendo el in-
terés por aprender en el niño 
(Colón et al., 2018). La gami-
ficación permite que el juga-
dor se enfrente a varios retos o 
problemas a los cuales debe-
rá buscar una solución. Es por 
tanto, el desafío que presenta 
el juego lo que genera la inte-
racción y las vivencias a partir 
del mismo. (Sánchez, 2015). 
La base que presenta la ga-
mificación es que mediante 
el proceso o estructura diná-
mica se origina el desenvolvi-
miento del juego, a través de 
puntos, difcultades, avances, 

ganancias, entre otros, per-
mitiendo que este sea apli-
cable a cualquier asignatura 
generando el aprendizaje e 
interiorización del mismo en 
el niño/a. (Quintana y Prieto, 
2020).  Hamari y Koivisto (2013) 
citado por Díaz y Troyano 
(2014)  nos dice que la gami-
ficación influye en el compar-
tamiento y pensamiento de 
las personas permitiendo que 
estas disfruten de las experien-
cias y sentimientos a través de 
las técnicas del juego, promo-
viendo la motivación de los 
jugadores. 
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3.1 Creatividad.

La etapa de la niñez es con-
siderada, la más oportuna e 
ideal para el desarrollo de la 
creatividad debido a que no 
se encuentra ligado a esque-
mas permitiendo una solución 
creativa ante el problema 
que se le presente. Al dejar al 
niño que pueda tomar sus de-
cisiones se conserva el poten-
cial creativo siendo así que 
los educadores buscan una 
metodología que permita el 
aprendizaje estimulando su 
creatividad. El constructivismo 
permite que el niño construya 
su propio aprendizaje el mismo 
que cuenta con la guía de su 
docente quien apoya y orien-
ta la búsqueda y adquisición 
de conocimientos. (Ramírez I. 
, 2008).  Según García (2005) 
citado en (Cuevas, 2013) defi-

ne a la creatividad como una 
cualidad que se encuentra 
en todos los seres humanos 
que va cambiando y que con 
el tiempo se va reforzando.  
Los diferentes autores Esquivel 
(1995), Craft (2005) y West y Ri-
chards (1999) citado en (Ríos 
et al., 2019) nos hablan sobre 
la creatividad desde su pun-
to de vista, siendo así que Es-
quivel define a la creatividad 
como un transcurso en donde 
se presenta la intervención y 
difusión de ideas novedosas 
e innovadoras que se utilizan 
para la elaboración de un 
proyecto, grupo de personas 
o procesos.  Para Craft, la 
creatividad permite ver más 
allá; es decir, pensar en aque-
llas posibilidades que otras 
personas no han visto, así tam-

bién como generar una inno-
vación y plasmarla al realizar 
un trabajo. West y Richards 
hablan sobre aquella inno-
vación que permitirá generar 
ideas de valor, aquellas ideas 
que permitirán generar un 
producto o trabajo funcional.
La creatividad se encuentra 
presente en todas las perso-
nas; sin embargo, esta nece-
sita ser fomentada ya que por 
el contrario no se verá refleja-
da sino inhibida. Además, Ru-
bín (2001) nos habla sobre la 
intervención que tiene el he-
misferio derecho del cerebro 
ya que es aquel que permite 
desarrollar la intuición, imagi-
nación, orientación espacial, 
percepción, etc. 
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3.2 Imaginación.

Según Ucha (2009) citado en 
(Almeida et al.,2018) especi-
fica que la imaginación nos 
permite a través de la mente 
mostrar ciertas imágenes de 
cosas reales como ideales 
en donde se da soluciones o 
se  permite imaginar necesi-
dades de cosas que el ser hu-
mano desea.  Se busca una 
educación en donde el niño 
pueda desarrollar su creativi-
dad e imaginación para que 
pueda ser capaz de vivir su 
vida. (Palacio, 2007). El cere-
bro se considera que es un 
órgano que guarda y repro-

duce experiencias ya suce-
didas; sin embargo, también 
es un órgano capaz de com-
binar, crear nuevos elemen-
tos a partir de experiencias, 
es por eso que los seres hu-
manos crean en base al futu-
ro, esta capacidad de crear 
es la capacidad que tiene 
el cerebro para combinar, 
es por esto que la psicología 
lo denomina imaginación o 
fantasía. La imaginación es 
todo proceso de crear y esto 
se evidencia en aquellos as-
pectos de la vida como la 
creación artística, científica 

y técnica, de esta manera 
todo aquello que es y fue rea-
lizado por el hombre es pro-
ducido por la imaginación. 
(Vygotsky, 2003). Según Bru-
ner (2000) citado en (Oviedo 
et al., 2013) habla sobre como 
la imaginación es el proceso 
mediante el cual se genera 
las ideas a partir del pensa-
miento permitiendo analizar, 
cuestionar, entender los dife-
rentes aspectos que presenta 
el mundo es decir la realidad 
en la que vive.
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3.3 Material didáctico.

Para Montessori (2007) el ma-
terial didáctico no es solo un 
pasatiempo sino que tiene el 
objetivo de enseñar de una 
manera lúdica captando la 
atención del niño, generan-
do curiosidad por aprender. 
(Fajardo et al., 2018). El ma-
terial didáctico permite tener 
una interacción directa con el 
niño permitiéndole aprender 
lo que el quiere de una mane-
ra lúdica, interiorizando los co-
nocimientos y disfrutando del 
aprendizaje (Orozco y Henao, 
2012). Cuando se habla de 
material didáctico, se entien-
de como aquellos medios o 
materiales que actúan y que 
de manera sencilla ayudan 
en el proceso de enseñanza 
– aprendizaje.  Para realizar 
estos materiales es necesario 
saber a quién se dirige, cuál 
va a ser el contenido, la me-

todología, las actividades que 
se van a realizar, etc. (Muñoz, 
2012). Existen diferentes tipos 
de materiales didácticos que 
ayudan en el aprendizaje vin-
culados a distintas categorías: 
impresos, ejecución (pintura, 
redacción), audivisual, tridi-
mensional (propia realidad, 
ejercicios). De esta manera 
el material didáctico es aquel 
que permite comunicar de 
mejor manera una idea, ade-
más que logra estimular los 
sentidos del ser humano; sin 
embargo, es necesario hacer 
un buen uso del material di-
dáctico ya que solo así se per-
mitirá captar la información, 
dejando volar la imaginación 
haciendo más sencillo y lúdi-
co el aprendizaje. (Quintero, 
2013). El docente de manera 
profesional genera este mate-
rial en base a la edad cognos-

citiva de los niños, teniendo 
en cuenta tres áreas:  creativo 
– expresivo (permite calmar la 
agresividad y expresar emo-
ciones como por ejemplo: los 
instrumentos musicales),  cog-
noscitivo (percepción, asocia-
ción, comparación por ejem-
plo: abacos, rompecabezas, 
etc) , motor (equilibrio, noción 
espacio y tiempo; ejemplos: 
laberintos, cuerdas, etc.).  Los 
beneficios de utilizar los di-
ferentes tipos de materiales 
didácticos en el proceso de 
enseñanza son: interacción 
del niño de manera lúdica, 
desarrollo de habilidades, de-
sarrollo de la creatividad y de 
la imaginación, interracción 
del niño con el entorno que le 
rodea, mejora el habla, entre 
otros. (Franco y Saltos, 2013).
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3.4 Aprendizaje lúdico 

El aprendizaje lúdico se con-
sidera una metodología que 
puede ser usada en vez de 
una enseñanza tradicional. 
Permite fomentar el aprendi-
zaje y el desarrollo de las ha-
bilidades, de esta manera al 
ser lúdico promueve que el 
ser humano pueda aprender 
sin tensión o estrés, generan-
do emociones como placer, 
alegría, competencia, e inte-
racción con otros niños. (Mu-
rillo, et al., 2019). La lúdica no 
es una ciencia, práctica o dis-
ciplina, sino es un proceso del 
desenvolvimiento del ser hu-
mano en la dimensión social, 
psíquico, cultural y biológica. 

Lo lúdico abarca la experincia 
que aborda la felicidad y tran-
quilidad en el proceso, atrae 
al ser humano y permite  la ex-
perminetación, la curiosidad, 
potenciando la enseñanza 
lúdica generando una oferta 
didáctica. Al realizar activida-
des lúdicas se permite captar 
la atención, concetración e 
interiorización de ciertos con-
tenidos apoyando el proceso 
de enseñanza-aprendizaje de 
nuevos conocimientos. (Gon-
zález R. 2014). El ambiente de 
un aprendizaje lúdico se pre-
senta debido a la importancia 
que recibe el entorno en don-
de el niño aprende, en donde 

el juego toma un lugar impor-
tante en el desenvolvimien-
to del área social. (Díaz A. , 
2013). El aprendizaje lúdico 
se refiere a cada una de las 
actividades que se incorpo-
ran como juegos, canciones, 
gestos, dramatizar, etc., per-
mitiendo que el niño explore, 
investigue, conozca su entor-
no y se sienta motivado por 
aprender (Alcedo y Chacón, 
2011). Este aprendizaje lúdico 
busca potencializar lo fisico, 
mental, afectivo y creativo 
del niño a través de la imagi-
nación (Escobar, 1999). 
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3.5 Interactividad 

Según Roberto Aparici y Mar-
co Silva (2012) citado en 
(Baquiro, 2018) dice que la 
interactividad permite el me-
joramiento de la comunica-
ción en la educación. Los 
conceptos de interactivad 
implican la interacción del 
individuo con el objeto, trans-
formación del espectador en 
actor dentro de los principios 
participación-intervención, 
bidireccionalidad-hibridación 
y permutabilidad-potencia-
lidad (Aparici y Silva, 2012). 
Para Santaella (2007) citado 
en Aparici y Silva (2012) nos 
habla sobre tres principios bá-
sicos de interactividad que 
son: 

• Participación e intervención: 
Busca formar parte del conte-
nido o información. 

•Bidireccionalidad-hibrida-
ción: Comunicación entre 
emisor y receptor en donde se 
crea una red que conecte a 
estos polos y permita una co-
rrecta codificación y descodi-
ficación.
 
•Permutabilidad-potenciali-
dad: Varias redes de conexión 
que permite obtener diferen-
tes significados. 

Dentro de la planificación de 
un sistema interactivo dirigido 
a lo niños es necesario hacerlo 
interesante e innovador per-
mitiendo motivar al niño en 

su proceso de adquisición de 
aprendizaje. Para esto se re-
quiere trabajar con un equipo 
que tenga el conocimiento 
necesario para identificar los 
diferentes aspectos de diseño 
que se necesitan utilizar para 
obtener una interacción entre 
el usuario y el sistema. (Cano 
et al., 2016). De esta manera 
se puede mencionar sobre los 

recursos didácticos que son 
un grupo de elementos visua-
les, auditivos, gráficos que in-
fluyen en los sentidos de los ni-
ños permitiendo despertar su 
iniciativa por un aprendizaje 
significativo, ya que además 
permite fortalecer aquellos 
conocimientos adquiridos en 
su entorno escolar. (Chisag et 
al., 2017).  
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3.6 Importancia del juego en el aprendizaje 

El juego dentro del aprendi-
zaje permite el desarrollo de 
habilidades físicas, intelec-
tuales, emocionales, el mismo 
deja conocer qué es lo que 
busca el niño; es decir, cuál 
es el objetivo que  quiere con-
seguir, a dónde quiere llegar, 
por qué se quiere esforzar, lo 
que potencia la adqusición 
de capacidades y habilida-
des (Jover y Rico, 2013; Torres, 
2002; López y Vázquez, 2018). 
El juego permite estimular cier-
tas habilidades como el domi-
nio, la seguridad, la iniciativa, 
imaginación, creatividad, ra-
zonamiento, solución de pro-
blemas, tolerancia, respeto, 
etc., por tanto, se puede mirar 
al juego desde el rol de herra-
mienta educativa, el cual po-
tencia el adecuado desarrollo 
infantil. Dentro del medio edu-
cativo se considera de gran 
importancia el juego ya que 
aporta en el proceso de ensa-
ñanza-aprendizaje mejoran-
do su sistema cognitivo como 
la concentración, razona-
miento, entre otros. Mediante 
la interacción con el juego se 
permite también desarrollar la 
creatividad y la imginación. 
Se tiene en consideración 
que va más allá de un juego 
que desgaste las energías de 
los niños, el juego debe ser 
considerado como un méto-
do que tenga objetivos claros 
que permita mejorar el apren-
dizaje. La importancia del jue-
go en el aprendizaje permite 
que el niño pueda conocer y 
desenvolverse en un ámbito 

social ya que descubre que 
existen reglas, entiende como 
funciona las cosas, permite 
adaptarse con otros niños, al 
ser un juego libre hace que 
tenga un significado impor-
tante para el niño que forme 
parte del juego. (Mora et al., 
2016).  Piaget (1962) citado en 
Herrera (2017) nos habla sobre 
las etapas del juego en el de-
sarrollo infantil que son:

•Etapa sensoriomotriz o de 
ejercicio de 0 a 2 años, el jue-
go no se encuentra de for-
ma presente debido a como 
capta el niño; es decir, en los 
primeros meses jugará con un 
juguete pero no lo recordará 
a partir de los tres meses, co-
menzando posteriormente la 
búsqueda del mismo. 

• Etapa preoperatoria o del 
juego simbólico de 2 a 7 años, 
en estas edades el niño capta 
imágenes, codifica las sensa-

ciones permitiendo el desarro-
llo de habilidades del sistema 
cognitivo. 

• Etapa de operaciones con-
creta de 7 a 12 años, en esta 
etapa los niños van creciendo 
por ende la complejidad de 
los juegos o actividades que 
realizan también lo harán.

• Etapa de operaciones for-
males de 12 años en adelan-
te, los niños se encuentran en 
la capacidad de razonar y por 
dicha razón el juego adquiere 
dicha complejidad en donde 
ya puede verter opiniones en 
base según pide el juego. 

La importancia del juego en 
el aprendizaje en el desarrollo 
del niño se debe a que el jue-
go es provechoso, divertido, 
interactivo, socialmente inte-
ractivo, participa de manera 
activa. (Unicef, 2018)
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3.7 Aprendizaje en familia 

El aprendizaje en familia se re-
fiere a como el padre y la ma-
dre de familia se involucran 
en las actividades escolares 
del niño/a, permitiéndose 
así ser partícipes de la orien-
tación de las necesidades 
cognitivas y biológicas que 
se presentan en el desarrollo 
evolutivo de sus hijos/as. Esto 
permite tener una íntima rela-
ción entre padre, madre e hijo 
ya que la familia es un espa-
cio de interracción vivencial 
en donde se permite que el 
niño se muestre tal y como es 
expresando sus emociones, 
aprendiendo a hablar, tocar, 
reír, etc. Esto genera una bue-
na comunicación, un vínculo 
afectivo sólido y el disfrute de 
las actividades generando 

procesos de aprendizaje de 
manera lúdica (Ramírez et 
al., 2007; López, 2001; Rojas, 
2002). La familia es el primer 
punto de conexión con el ni-
ño/a, quienes al estimular el 
desarrollo de ciertas emocio-
nes permiten también que co-
nozca sobre reglas o pautas 
que guíen su comportamiento 
siendo así la familia el primer 
grupo en donde el niño socia-
liza. Se busca que exista una 
comunciación entre familia y 
escuela ya que esto permiti-
rá un trabajo conjunto en pro 
del aprendizaje del niño/a. El 
rol que deben cumplir los re-
presentantes de los estudian-
tes debe vincularse a: super-
visón en el cumplimiento de 
normas, seguimiento del pro-

greso en la institución educa-
tiva en cuanto al rendimiento 
académico, comportamentel 
y la relación con sus compa-
ñeros de clase, supervisión de 
limpieza e higiene personal 
de sus hijos para ambitos edu-
cativos como no educativos. 
(Mosquera, 2018). Según la 
Ley Orgánica de Educación 
Intercultural (2015), en su ar-
tículo 13, literal f se especifi-
ca que se debe, “Propiciar 
un ambiente de aprendizaje 
adecuado en su hogar, orga-
nizando espacios dedicados 
a las obligaciones escolares 
y a la recreación y esparci-
miento, en el marco de un uso 
adecuado del tiempo”.
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3.8 Afectividad

La afectividad, hace referen-
cia a la forma en la que se 
establece las relaciones entre 
personas, siendo un conjunto 
de sentimientos que se de-
muestran mediante acciones, 
teniendo en cuenta que sin 
la emoción los seres humanos 
seríamos máquinas y seres in-
sensibles. Dentro del ámbito 
educativo se fomenta el de-
sarrollo de la personalidad, 
estableciéndose un vínculo 
estrecho entre el sistema cog-
nitivo y el desarrollo emocio-
nal. (González, 2002; González 
y González, 2000). Maiorana 
(2010) citado en Zuñiga y Ro-
jas (2016) habla sobre el ám-
bito educativo especificando 

que los mismos son lugares en 
donde se desarrolla la afecti-
vidad.Las emociones son par-
te fundamental de la vida de 
los seres vivos, siendo así que 
una buena relación afectiva 
apoyará el aprendizaje. No se 
aprende ni se enseña sin este 
ya que que es importante 
dentro del sistema cognitivo. 
Los docentes utilizan una ora-
toria expositiva, en la que se 
aplica un tono de voz cálido 
que permite a los estudiantes 
sentirse y desarrollarse en el 
campo educativo de mejor 
manera. Cuando no se pres-
ta interés al sistema afectivo 
pueden existir consecuencias 
como indisciplina, desinterés 

por las tareas escolares, bajo 
rendimiento escolar, entre 
otras. Estas consecuencias se 
dan debido a la baja autoes-
tima que posee el estudian-
te. Dentro de la afectividad 
se describe cinco modelos 
pedagógicos modernos que 
son: tradicional, experiencial, 
conductista, constructivista y 
crítico social.  La afectividad 
favorece y ayuda a mejorar el 
desarrollo autónomo, el desa-
rrollo de las emociones y el en-
tendimiento del ánimo, desa-
rrollo de la empatía, desarrollo 
y fortalecimiento del propósi-
to de vida. (Trujillo, 2008)
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4. Diseño Gráfico

Se define como “Diseñar, del 
italiano “disegnare”, y el la-
tín “designare”; de signare, 
significa seña o signo. De tal 
modo, signo se define como 
la unidad mínima de comu-
nicación en todos los lengua-
jes” (Bustos, 2012, p.12). Como 
lo indica la misma autora el di-
seño es una actividad que se 
ejecuta en base a una acción 
establecida; es decir, que al-
gunas de las actividades que 
se realizan se relacionan con 
el diseño permitiendo cumplir 
una finalidad.  El diseño gráfi-
co es una actividad creativa 
que tiene por objetivo crear 
productos funcionales y esté-
ticos en donde la creatividad 
juega un papel fundamental. 

Sin embargo, el proceso de 
diseño sigue una lógica es-
tructural que se evidencia en 
el trabajo final. (Pontis, 2009). 
El diseño gráfico dentro del 
entorno educativo ha sido un 
gran apoyo para el sistema 
cognitivo mediante los pro-
ductos generados (Fainholc 
y Aroyo, s/f). Para Joan Costa 
(2008) citado (Palermo) habla 
sobre el diseño y como se lo 
puede hacer comprensible 
para poder ayudar a la so-
ciedad a mejorar su estilo de 
vida.  Para el mismo autor el 
diseño gráfico busca generar 
y transmitir la comunicación 
en donde se establece la re-
lación entre el emisor y re-
ceptor. El diseñador sigue un 

proceso para crear el objeti-
vo o producto en un mensaje, 
sabiendo que no trabaja solo 
pues requiere un equipo de 
profesionales entre ellos: fotó-
grafos, ilustradores, tipógrafos 
e incluso personal de marke-
ting. Dentro del diseño gráfi-
co se puede encontrar varias 
áreas en las que el diseñador 
interviene como: Diseño edi-
torial, publicitario, identidad, 
packaging, audiovisual, se-
ñalética, etc. (Yoldi, 2015), sa-
biendo que dentro del acto 
de crear existe cuatro áreas 
de responsabilidad: profesio-
nal., ética., social y cultural. 
(Frascara, 1997).
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4.1 Diseño Educativo 

En la teoría del diseño edu-
cativo se generan métodos y 
situaciones que aporten a la 
enseñanza y el aprendizaje, 
en el mismo se consideran tres 
niveles que proporcionan una 
orientación que son métodos 
que permiten un mejor apren-
dizaje y desarrollo del indivi-
duo en diversas situaciones. 
Herramientas que permitan 
un aprendizaje y que permite 
orientar al estudiante, así tam-
bién como métodos de ense-
ñanza y finalmente, elaborar 
las mejores herramientas que 
permitan un aprendizaje de 
calidad (Chan, 2004). El dise-
ño gráfico educativo permi-
te que el estudiante pueda 
aprender de una mejor ma-
nera a tráves del material que 
se haya desarrollado, ya que 
se le permite interactuar con 
ciertas actividades o produc-
tos que facilitan el aprendiza-
je, dentro del entorno en que 
el niño se encuentre (Núñez, 
2004). El diseño educativo, 
diseño para todos, tiene en 
cuenta la inclusión y la igual-
dad, esto produce un reto 
creativo y ético para los di-
ferentes profesionales para 
construir este entorno. (Gon-
zález y Porrero, 2015).
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4.2 Diseño lúdico.

El ser humano busca formar 
parte de una experiencia en 
la que pueda desenvolverse 
de manera espontánea; es 
decir, una experiencia de feli-
cidad, tranquilidad durante la 
interacción con el juego, que 
atrae, seduce y convence, 
permitiendo al indivudio ex-
perimentar, dialogar y sobre 
todo generar una propues-
ta didáctica que nos lleve a 
una pedagogía lúdica (Gon-
zález, 2014). El diseño lúdico 
afecta a los sentidos del niño; 
es decir, este se vincula con 
sus emociones, por medio 
de materiales que apoyen el 

aprendizaje, promoviendo la 
interacción con el niño, facili-
tándole así experimentar con 
diferentes formas, colores, ta-
maños, permitiéndole gozar 
de manera lúdica de dicha 
actividad (Escobar, 1999).
Se desarrolla los objetos lúdi-
co - didácticos para el pro-
ceso de aprendizaje siendo  
fundamental para el niño ya 
que se relaciona y establece 
un vínculo, así es como nace 
la importancia del diseño lú-
dico porque funciona como 
mediador para el desarrollo 
del niño, proporcionándole 
diferentes sensaciones y esce-

narios de aprendizaje de una 
manera lúdica. Al momento 
de desarrollar o diseñar obje-
tos lúdicos se puede pensar 
en tres elementos que el dise-
ñador debe tomar en cuen-
ta que son: qué es lo que se 
aprende, quién lo aprende y 
cómo la aprende. A partir de 
esto el diseñador realiza un 
proceso para organizar y po-
der incluir al producto, todos 
los contenidos que se necesi-
tan para el aprendizaje, obte-
niendo un resultado objetual 
con elementos expresivos, 
funcionales, tecnológicos y el 
costo. (Beltrán, 2011)
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A través de la relación que se 
produce entre la emoción que 
se produce en el ser humano 
al interactuar con producto, 
se genera una estrategia de 
diseño sostenible (Soler, 2017).
Es así como entendemos al  
diseño emocional como la re-
lación que se genera entre el 
objeto y las emociones, gene-
rando una respuesta emotiva 
en el individuo. A través de la 
interacción sensorial se produ-
ce una experiencia más plan-
cetera creando un vínculo in-
timo que trascienda la noción 

de un simple objeto. Dentro 
de estás emociones que pue-
den ser positivas o negativas 
se encuentran: la inspiración, 
sorpresa, deseo, desprecio, 
insatisfacción, etc (Casella, 
2020). En el juego utilizado 
como medio para la educa-
ción se muestra el efoque del 
diseño emocional relaciona-
do con: las dinámicas, las re-
glas y los premios. (Rincón et 
al., 2020). Al generar diseño 
emocional se busca provocar 
emociones al usuario mismas 
que pueden ser creadas por 

el pensamiento o los sentidos. 
En cada actividad que realiza 
el ser humano se encuentra el 
involucramiento de las emo-
ciones. En todo aprendizaje 
es necesario el diseño emo-
cional ya que las emociones 
son vitales para el ser humano 
y su desarrollo debido a que el 
aprendizaje requiere una ex-
periencia afectiva pemitien-
do un mejor desenvolvimiento 
en diferentes actividades y 
ambientes. (Pereda, 2020)

4.3 Diseño emocional 
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4.4 Cromática

El color se puede clasificar 
por su intensidad, caridad o 
calidez, dentro de la psico-
logía del color se habla de 
las sensaciones que llegan a 
causar en cada ser humano, 
además se considera que el 
color se usa como un medio 
de comunicación ya que este 
produce un impacto en el re-
ceptor. El círculo de Geneva 
es un instrumento generado 
a partir de la teoría del color 
el mismo que presenta las re-
acciones emocionales (Gon-
zález Y Sueiro, 2017; Becerra 
et al.,2015; Ramos y González, 
2016).  Según Baeza (2010) 
“las variaciones de los prima-
rios aditivos (rojo, azul y verde) 
constituyen el esquema bási-
co de la gama cromática de 
los ni¬ños”., esto quiere decir 

que cuando se combinan co-
lores se obtiene una paleta 
más sofisticada y esta se com-
plejiza cada vez más a medi-
da que el niño va adquiriendo 
más habilidades durante su 
crecimiento. Dentro de la se-
miótica del color existen tres 
clasificaciones funcionales 
que son: el realista (natural, 
exaltado, expresionista), fan-
tasioso (imaginario, arbitrario), 
sígnico (esquemático, señalé-
tico, emblemático). De esta 
manera se habla sobre la psi-
cología del color que fue es-
tudiada de manera importan-
te y significativa por Goethe 
quien habla sobre el impacto 
que causa en el ser humano. 
Obteniendo de esta manera 
al blanco y negro en los la-
dos extremos de la gama de 

grises, en donde el blanco re-
presenta la paz, pureza, igual-
dad, vacío y aislamiento, por 
el contrario, el negro muestra 
silencio, seriedad, elegancia, 
nobleza.El gris representa inse-
guridad, tristeza, neutral, res-
peto, humildad. Así también 
el color amarillo es un color 
cálido que representa alegría, 
optimismo, energía, vitalidad. 
El naranja se encuentra en el 
intermedio del amarillo y rojo 
dentro de la psicología del 
color simboliza confianza, ca-
lidez, entusiasmo. El rojo signifi-
ca amor, odio, fuerza, deseo, 
agresividad. Azul da la sensa-
ción de profundidad, frío, cal-
ma, responsabilidad. Violeta 
representa lucidez y reflexión. 
Verde esperanza, equilibrio, 
frescura (Costa, 2003).
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4.5 Tipografía 

La tipografía es la gráfica de 
un lenguaje verbal ya que 
mediante el sistema visual 
se permite la transmisión del 
mensaje. Al permitir la tipogra-
fía  comunicar información es 
necesario que esta sea legi-
ble para el lector. La tipogra-
fía tiene varias clasificaciones: 
geometría, rasgos y termina-
les, entre otros elementos que 
ayudan en la comunicación 
y el aprendizaje (Alberich et 
al., s.f). Las familias tipográfi-
cas se refieren a todas las va-
riaciones de un tipo de letra o 
fuente; es decir, grosor, ancho 
y cursiva, por ejemplo: Univers, 
Times New Roman, entre otras 
suelen recibir este nombre por 
la persona que creo por pri-

mera vez la tipografía. Dentro 
de la educación para niños 
se considera que la tipografía 
que aporta en el aprendizaje 
es la familia Sans Serif., según 
Harris (2009) se denominan de 
esta manera debido a que 
son fuentes que no cuentan 
con remate o gracia, son mo-
dernas y presentan menos va-
riaciones en sus rasgos, tienen 
además una menor inclina-
ción en los trazos redondea-
dos.  Existen categorías de 
fuentes como las decorativas, 
collage, caligráficas, digitales, 
entre otras, es necesario e im-
portante que cada tipografía 
sea utilizada según lo que se 
busca comunicar al usuario, 
en este caso al dirigirse a ni-

ños que se encuentran en una 
etapa de aprender a leer y 
escribir como es el proceso de 
la lectoescritura es fundamen-
tal que la tipografía sea Sans 
Serif, ya que como expone 
Castillo (2013) entre las fuen-
tes legibles para niños se en-
cuentran: Arial, Arial Narrow, 
Century Gothic, Chicago, 
Helvetica, Futura, Geneva, 
Impact, Avant garde, etc. Los 
autores McCannon, Thorton 
y Williams (2009) nos hablan 
sobre otra tipografía, fabula, 
que se utiliza para que los ni-
ños que se encuentran en el 
proceso de empezar a leer y 
escribir lo puedan hacer sin 
ninguna complicación.
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Se realizó la investigación de campo a diferentes profesionales 
del campo educativo entre ellas: Mgst. Marcia Parra; Lic. Mar-
tha Crespo; Mtr. Cristina Orellana.
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5.1 Mgst. Marcia Parra
Licenciada en Ciencias de la Educación  

Mención en Educación Inicial, Estimulación Temprana e Intervención Precoz 
por la Universidad del Azuay. 

  

Formación Académica  
 
•2018-2020 Maestría en Edu-
cación Básica Inclusiva (egre-
sada)

Universidad del Azuay 
En desarrollo de trabajo de 

graduación  
 
• 2009-2014 Licenciada en 
Ciencias de la Educación 
mención en Educación Inicial, 
Estimulación Temprana e In-
tervención Precoz.   
  

Universidad del Azuay  

• 2007-2009 Bachiller en Cien-
cias, especialización Químico 
Biológicas. 

Unidad Educativa 
“La Asunción” 

          
• 1996-2003 Certificado de pri-
maria.          

  Unidad Educativa 
“La Asunción” 

Campo laboral  
 
•Nov 2011 Centro de Educa-
ción Integral para personas 

con Síndrome de Down (re-
emplazo). 

Cargo: Estimuladora tempra-
na.  

Función: Planificación curricu-
lar, ejecución de clases, cui-
dado de los niños. 

•Enero del 2012 Centro de 
Desarrollo Infantil “Pulgarcito” 
(reemplazo) 

Cargo: Maestra de Pre-bási-
ca.

Función: Planificación curricu-
lar, ejecución de clases, cui-
dado de los niños. 

•Nov del 2014-Julio del 2017 
Unidad Educativa Particular 
“La Asunción”   

Cargo: Docente Auxiliar del 
Primer Año de Educación  Ge-
neral Básica.

Función: Planificación curri-
cular y ejecución de clases 
grupales, seguimiento e inter-
vención individualizada de 
los casos pedagógicos y con-
ductuales, reemplazo de do-
centes de Años de Educación 
Básica superiores en ocasio-
nes específicas.  

•Julio del 2017-Fecha actual 
Unidad Educativa Particular 
“La Asunción”   

Cargo:  Docente titular del Pri-
mer Año de Educación   Ge-
neral Básica.  

Función: Planificación cu-
rricular, ejecución de cla-
ses grupales, evaluación de 
aprendizajes, seguimiento e 
intervención individualizada 
de os casos pedagógicos y 
conductuales.  

5.2 Lic. Martha Crespo
Licenciada en ciencias de la Educación.

“Facultad de Filosofía, Letras y 
Ciencias de la Educación”

Estudios realizados.

Primaria:              
            
Esc. Fiscal Mixta “Magda-
lena Cabezas de Durán                                                    
Arcentales”                                                                                        

Secundaria:  

  Colegio. Fiscal
 “Dolores Sucre”

Titulo: Bachiller en Ciencias 
Sociales y Comunicación
 

Nivel Superior:     
 Licenciada en ciencias de 

la Educación. 
“Facultad de Filosofía, Letras 
y Ciencias de la Educación 

Especialización:               

Educadores de Párvulos         

Campo laboral  

Unidad Educativa  

“Centro Integral Moderno de 
Aprendizaje” 

INICIAL 1 Y 2 
3 años  
 Teléfono: 042- 013654

Escuela Particular  

“Jericó” 2DO AÑO DE EDUCA-
CIÓN BÁSICA

 1 año
Teléfono: 042- 855342

Unidad Educativa 

“Nuestra Señora de Lourdes”
 2DO AÑO DE EDUCACIÓN 
BÁSICA 

 2 años
 Teléfono :042- 853551 ext. 107

Unidad Educativa                   

 “San Francisco de Asis”
1er AÑO DE EDUCACIÓN 

BÁSICA 
  1 AÑO
2do AÑO DE EDUCACIÓN 
BÁSICA                                                               
2 AÑOS
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5.3 Mtr. Cristina Orellana.
Licenciada en Ciencias de la Educación, Mención Educación Inicial, Estimula-

ción e Intervención Precoz por la Universidad del Azuay
  Master Universitario en Liderazgo y Dirección de Centros Educativos por la 

Universidad Internacional de la Rioja

  

Estudios Realizados

Primaria: 

Escuela “Sor Teresa Valsé”.

Secundaria: 

Trabajo actual

Docente en Escuela de Edu-
cación Básica “Héctor Sem-
pértegui García” a partir del 

01 de septiembre de 2017.

Máster Universitario en Lide-
razgo y Dirección de Centros 
Educativos por la Universidad 

Internacional de La Rioja
Obtenido el 15 de abril de 

2020.

Licenciada en Ciencias de la 
Educación mención en Edu-
cación Inicial, Estimulación e 

Intervención Precoz
Obtenido el 1 de diciembre 

de 2015

Título de Bachiller en Ciencias, 
Especialización Químico – Bio-

lógicas 
Obtenido el 10 de julio de 2010

Títulos obtenidos

Certificado de asistencia y 
aprovechamiento sobre “IN-
TRODUCCIÓN A LA GAMI-
FICACIÓN PARA DOCENTES 
(ECUADOR)” Otorga PROFU-
TURO, en modalidad virtual, 
efectuado desde 07/12/2020 
al 15/05/2021, con una dura-

Certificados

Colegio “La Asunción”.

Superior: 

Universidad del Azuay.

ción de 40 horas.
07 de diciembre de 2020 al 15 

de mayo de 2021.

Certificado de asistencia 
y aprovechamiento sobre 
“GESTIÓN PARA DIRECTORES 
DE INSTITUCIONES EDUCATIVAS 
(ECUADOR)”. Otorga PROFU-
TURO, en modalidad virtual, 
efectuado desde 07/12/2020 
al 15/05/2021, con una dura-

ción de 30 horas.

07 de diciembre de 2020 al 15 
de mayo de 2021.

Certificado de asistencia 
y aprovechamiento sobre 
“APRENDIZAJE COOPERATIVO 
(ECUADOR)”. Otorga PROFU-
TURO, en modalidad virtual, 
efectuado desde 07/12/2020 
al 01/04/2021, con una dura-

ción de 14 horas.

07 de diciembre de 2020 al 01 
de abril de 202 1.

5.6 Preguntas

Para estas entrevistas se realizaron las siguientes 
preguntas. 

1.-¿Qué es la lectoescritura?     
  
2.-¿Qué metodología de enseñanza aprendizaje utiliza en su 
rol como docente?

3.-¿Cuán imprescindible considera la adquisición del proceso 
de lectoescritura?

4.-¿Qué consecuencias se pueden presentar ante una inade-
cuada adquisición del proceso lectoescritor?     
                      
5.-¿Qué dificultades ha podido detectar en su práctica do-
cente durante el proceso de enseñanza de la lectoescritura?    
       
6.-¿Para usted cuál es el rol que debe desempeñar la familia 
en este proceso de aprendizaje?          
                                     
7.-¿Considera importante el fortalecimiento de la lectoescritu-
ra en el hogar? ¿Por qué?

8.- ¿Cree que una metodología activa, lúdica vinculada al jue-
go aportaría a la adquisición de la lectoescritura?

9.- ¿Qué juegos considera que aportarían a la lectoescritura?

10.- Durante el tiempo de pandemia ¿Cómo ha llevado a 
cabo la enseñanza de la lectoescritura?

11.- Desde su perspectiva, para la adquisición de la lectoescri-
tura es preferible un escenario virtual o presencial.

12. ¿Qué consejo les daría a los profesores durante este tiempo 
de pandemia?
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Se considera que estas entrevistas ayudarán a entender acer-
ca de la problemática presentada y también comprender los 
diferentes factores que existen en el aprendizaje de los niños/
as. Obteniendo la siguiente conclusión: 

La lectoescritura es el proceso de enseñanza – aprendizaje, 
mediante el cual el niño adquiere la habilidad de leer y escri-
bir. Este proceso se condiciona por variables: genéticas, bio-
lógicas, medio ambientales, sociemocionales, metodológicas 
que inhiben o potencian este proceso. Es necesario conocer 
que existen diferentes metódos que ayudan en la educación 
de niños/as, siendo además importante conocer la edad cro-
nológica o de desarrollo para saber en qué nivel se encuentra 
el estudiante en cuanto a la adquisición de la lectoescritura, lo 
cual permitirá: 

• Utilizarla como herramienta de comunicación. 
• Desarrollo de expresión oral y escrita.
• Adquisición de vocabulario.
• Fortalecimiento en la adquisición de conocimientos en áreas 
fundamentales como: lenguaje y comunicación, matemáti-
cas, ciencias sociales, ciencias naturales.
• Incremento de imaginación y la creatividad.

El proceso de aprendizaje es de vital importancia ya que al no 
adquirirlo de manera correcta este puede traer consecuen-
cias negativas como: dislexia del desarrollo, dificultad de aso-
ciasión grafema – fonema, dificultad en comprender textos, en 
cuanto al proceso de lectura (titubeos, salto de línea) , en el 
proceso de escritura (omisiones, adiciones, rotaciones), afec-
tando de manera emocional al niño por no sentirse capaz de 
realizar una actividad. Dentro de las preguntas que se reali-
zaron se habla de la importancia del apoyo del padre y ma-
dre de familia ya que forman parte de la tríada esducativa: 
familia-docentes-estudiantes, permitiendo reforzar, pormover 
la adquisición y reconocimiento de vocabulario en las activi-
dades de la vida diaria. En el hogar cuando los padres deci-
den implementar juegos se considera que los mismos ayudan 
al niño/a a desenvolverse de mejor manera ya que le permiten 
sentirse cómodo, logrando interiorizar el proceso y generando 
un vínculo afectivo con la familia. 

5.7 Resultados de entrevistas
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Se realizó el análisis de doce 
homólogos los cuales fueron 
agrupados en tres grupos se-
gún la relación del mismo. 
Para este se tomo en cuenta 
homólogos que puedan ser 
aplicables para juegos que se 
dirigen a niños de 6 a 7 años. 
Además se toma en cuenta 
de cada uno su forma, fun-
ción y tecnología que permita 
generar un producto de cali-
dad.
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Forma Función Tecnología Imagen

• La forma en la que se presen-
ta es rectangular, en su interior 
se encuentra dividido por varios 
rectángulos y cuadrados que en-
cuadra los dibujos y palabras. 
•La tipografía utilizada es palo 
seco y legible. 
•En cuanto al color se puede 
mencionar que la ilustración 
cuenta con una cromática ade-
cuada al igual que el color rojo 
en la tipografía, para captar la 
atención del niño. 

•La forma que se presenta es rec-
tangular, en su interior se encuen-
tra dividido por varias secciones. 
•La tipografía utilizada es legible.
•Utiliza imágenes y colores ade-
cuados para captar la atención 
del niño. 

•Su forma es rectangular, se en-
cuentra dividido en varias sec-
ciones para que el niño pueda 
realizar las actividades.
•Utiliza tipografía legible para el 
niño. 
•Las imágenes utilizadas son lla-
mativas. 

Busca que el niño escriba la pa-
labra y dibuje la imagen pre-
sentada, trabaja su conciencia 
fonológica, noción númerica, 
grafomotricidad (dibujo), per-
cepción visual y memoria. 
 

•Tipografía en corte láser.
•Impresión del dibujo en impreso-
ra de inyección,formato A4.
•Funda de plástico borrable. 
 

Busca que el niño arme la pala-
bra letra por letra en base a una 
imagen modelo. Trabaja su con-
ciencia fonológica y construc-
ción de palabra.   

•Impresión de imagen en impre-
sora de inyección. Formato A5
•Utiliza grabado en láser para la 
tipografía, caja y cubos hecho 
con sierra y terminado con lija.   

Busca que el niño pueda jerarqui-
zar la palabra desde lo global, la 
segmentación por sílabas y la se-
paración por letra. Trabajando su 
conciencia fonológica y la cons-
trucción de palabras.

• Impresión de imagen en impre-
sora de inyección. 
• Letras pato color rojo en corte 
láser. 
•Cartulina formato A3
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Figura 26 Montessori Letter Word 
Matching Game
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Al analizar los homólogos, se 
puede decir que:

• Forma:

Se toma la forma de la segun-
da fotografía debido a que 
se encuentra divido en varias 
secciones, además que utiliza 
ilustraciones coloridas y gran-
des, la tipografía que utiliza es 
legible para el niño. 

•Función:

En las tres fotografías presen-
tadas, se puede apreciar que 
se trabaja la conciencia fono-
lógica; sin embargo, se toma 
una parte de la primera foto-
grafía en la que el niño separa 
las silabas y la tercera imagen 
en donde permite trabajar 
tanto su conciencia fonoló-
gica como noción numérica, 
grafomotricidad (dibujo), per-
cepción visual y memoria.

• Tecnología:

Se toma la fotografía dos en 
donde se observa una caja 
de madera y las separaciones 
que tiene, tarjetas en tamaño 
a5 que permite una mejor in-
teracción con el usuario. 
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Forma Función Tecnología Imagen

•La forma en la que se presenta 
es rectangular, en su interior se 
encuentra dividido en cuatro filas 
conformada cada una por seis 
columnas.
•Tipografía decorativa hecha a 
mano legible.
•Los círculos utilizan colores que 
hacen interesantes para el niño 
(rojo, celeste,amarillo y verde)
•Ruleta en forma circular, con 
tipografía legible, utiliza los colo-
res (azul, amarilla, verde, violeta, 
rojo)
 

•La forma que se presenta es 
rectangular, en su interior se en-
cuentra dividido por varias círcu-
los de colores.
•La tipografía decorativa hecha 
a  mano legible.
•Utiliza imágenes y colores ade-
cuadas para captar la atención 
del niño.

•Su forma es rectangular, se en-
cuentra dividido en varias sec-
ciones por letras de colores 
( amarillo, azul, verde, rojo)
•Utiliza tipografía decorativa he-
cha a mano legible para el niño. 
•Cubo con letras de color. 

Busca que el niño trabaje el reco-
nocimiento de las vocales
 

•Este juego didáctico está 
  realizado a mano.
•El cubo está diseñado 
  con cartón, letras 
  dibujadas y pintadas. 
•Letras dibujadas y pintadas
  en cartulina sobre lona.
 

Busca que el niño trabaje el re-
conocimiento de grafemas que 
forman parte del abecedario. 

Busca que el niño relacione ima-
gen-palabra, mediante discrimi-
nación visual.

• Plotter de impresión en lona.
• Ruleta impresa en flexografía. 
 

• Plotter de impresión en lona.
• Ruleta impresa en flexografía. 
 

Figura 30 Un poco de Twister
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Figura 29 Recopilación de juegos para 
enseñar lectoescritura de una 
maneradivertida  y lúdica. 6.
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Al analizar los homólogos, se 
puede decir que:

• Forma:

Tanto en la primera como en 
la segunda fotografía se ob-
serva una forma igual, con 
colores que captan la aten-
ción del niño, también cuenta 
con una ruleta.

•Función:

En la fotografía tres se trabaja 
el reconocmiento de las vo-
cales, misma que permite re-
forzar su aprendizaje. 

• Tecnología:

Se toma la fotografía uno y 
dos ya que se considera que 
cuenta con un mejor armado.
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Forma Función Tecnología Imagen

•La forma en la que se presenta 
es rectangular en su interior se en-
cuentra dividido en cuadrados.
•Tipografía palo seco legible 
para el niño. 
•Ilustraciones grandes  con colo-
res que permiten atraer la aten-
ción del  niño.

 

•La forma en la que se presenta 
es rectangular en su interior se en-
cuentra dividido en cuadrados.

•Ilustraciones grandes  con colo-
res que permiten atraer la aten-
ción del niño.

•La forma en la que se presenta 
es rectangular en su interior se en-
cuentra dividido en cuadrados.
•Tipografía palo seco legible 
para el niño. 
•Ilustraciones grandes  con co-
lores llamativos que permiten 
atraer  la atención del niño.
•Diseño textura al borde atrae al 
niño. 

Desarrollo de la conciencia fo-
nológica, memoria, percepción, 
visual y auditva mediante la re-
lación de la imagen con la pala-
bra.
 

• Impresión de imagen en 
impresora de inyección. 
•Formato A5. 
 

Desarrollo de la conciencia fo-
nológica, memoria, percepción, 
visual y auditva mediante la re-
lación de la imagen con la pala-
bra.

Desarrollo de la conciencia fo-
nológica, memoria, percepción, 
visual y auditva mediante la re-
lación de la imagen con la pala-
bra. 

• Impresión de imagen en 
impresora de inyección. 
•Formato A5. 

• Impresión de imagen en impre-
sora de inyección. 
•Formato A5. 
 

Figura 33 FREE Rhyme Time Game Boards
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Al analizar los homólogos, se 
puede decir que:

• Forma:

Las tres fotografías cuentan 
con ilustraciones y tipografía 
legible mismas que ayudan a 
captar la atención del niño; 
sin embargo, la fotografía 
número uno cuenta con el 
adicional de las tarjetas cua-
dradas en donde se encuetra 
palabra e imagen. Así como 
también la fotografía número 
tres cuenta con una textura 
que la hace aún más intere-
sante para el niño. 

•Función:

Las tres fotografías nos mues-
tran como se trabaja con la 
conciencia fonológica, visual 
y auditiva mediante la rela-
ción de la imagen con la pa-
labra. 

• Tecnología:

Los tres trabajan con una im-
presión de impresora de in-
yección.
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Figura 36 Trio Card Game

Forma Función Tecnología Imagen

•La forma en la que se presenta 
es rectangular.
•Tipografía palo seco legible 
para el niño. 
•Ilustraciones vectoriales gran-
des  con colores cálidos siguen 
una misma tipología que permi-
ten atraer la atención del niño.
 

•La forma en la que se presenta 
es  rectangular.
•Ilustraciones vectoriales y gran-
des con colores pasteles que per-
miten atraer la atención del niño.
•Tipografía palo seco permite 
que sea legible para el niño al 
momento de leer. 

•La forma en la que se presenta 
es  rectangular.
•Tipografía palo seco legible 
para el niño, implementada para 
la explicación del juego. 
•Ilustración vectorial grande per-
mite atraer la atención del niño.

•Relaciona el numeral con el 
texto escrito, fortaleciendo la 
conciencia linguística y el pensa-
miento lógico - matemático
 

• Plotter de impresión  
•Formato A7 marfil 200 gramos.

•Fortalece la conciencia linguísti-
ca y fonológica

•Relación entre imagen y texto 
escrito,  en diferentes materiales 
impresos.
•En base a la lectura global (lec-
tura total de las palabras, no si-
lábica)  y discriminación visual 
(figuras, fondos, colores y tama-
ños), predice el contenido en 
base a material impreso y texto 
escrito. 

•Plotter de impresión.
•Formato A7 marfil. 

• Plotter  de impresión . 
•Formato A7. cartón maqueta
 

Figura 34 Hand drawn pack of cards with 
lovely animals

Figura 35 Suzy Ultman – Land of Nod A-Z Flashcards 6.
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Al analizar los homólogos, se 
puede decir que:

• Forma:

La fotografía uno cuenta con 
ilustraciones vectoriales y cáli-
das mismas que llaman la an-
tención del niño; sin embargo, 
la fotografía dos cuenta con 
tipografía que permite al niño 
leer de manera legible.

•Función:

Las tres fotografías brindan un 
beneficio como es concien-
cia fonológica y linguística, re-
lacionar número texto, lectura 
global y discriminación visual. 

• Tecnología:

Los tres trabajan con plotter 
de impresión
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6. Conclusión de homólogos

Al analizar los homólogos, se 
puede decir que:

• Forma: 

En cuanto a la forma se toma 
en cuenta las ilustraciones 
vectoriales con colores cáli-
dos, una tipografía palo seco 
que permita la legibilidad en 
el momento de interacción 
con el niño de esta manera se 
busca captar la atención del 
mismo. 

•Función: 

Se toma en cuenta cada uno 
de los beneficios que cada 
uno de los juegos trae con-
sigo para el niño entre estos: 
conciencia fonológica, cons-
trucción de palabras, noción 
númerica, grafomotricidad, 
percepción visual como au-
ditiva, memoria. Teniendo 
como finalidad ayudar al niño 
en su proceso de adquisición 
de una manera lúdica y sen-
cilla.

• Tecnología:

Utiliza la mejor tecnología para 
el producto y de esta manera 
brindar un mejor aprendizaje 
lúdico para el niño.

Conclusiones
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Los temas que se trataron en 
en el marco teórico ayuda-
rán para el entendimiento 
de la tesis, debido a que es 
importante conocer cómo 
aprenden los niños, bajo qué 
metódos y sobre todo cuál es 
la mejor forma para que ellos 
lo hagan. Durante este pri-
mer capítulo, se ha logrado 
determinar que la presencia 
y aplicación del diseño gráfi-
co es imprescindible ya que 
mediante la aplicación de di-
versas herramientas y teorías 
se aporta potencialmente a 
la adquisicón del proceso de 
aprendizaje de la lectoescri-
tura. En relación a la inves-
tigación de campo presen-

tada mediante entrevistas a 
tres profesionales del área de 
educación primaria, se consi-
dera que la información reco-
pilada es de gran relevancia 
ya que permitirá entender al 
niño/a, su forma de aprendi-
zaje, el entorno en el que se 
encuentra y como este influye 
en su formación. Finalmente, 
tras el análisis de los homólo-
gos es importante decir que 
ayudará en el trascurso de la 
tesis ya que mediante este se 
podrá desarrollar un producto 
funcional que apoye el pro-
ceso de adquisición de la lec-
toescritura en los niños y niñas 
de 6 a 7 años.  
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CAPÍTULO 2
Planificación
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8. Segmentación del target

Para elegir el público meta a 
quien se va a dirigir nuestro 
producto se tomo la decisión 
de dividirlos en dos usuarios 
que forman parte de esta 
segmentación que son: 

• Usuario Directo: 

Dirigido a los niños/as de 6 a 7 
años quienes son los principa-
les consumidores del produc-
to y a quienes se busca llegar 
de manera directa, para que 
puedan adquirir y reforzar de 
una manera lúdica los cono-
cimientos.

•Usuario Comprador:

Se dirige de manera secunda-
ria, a los padres de familia y/o 
representantes legales, debi-
do a que es el  comprador y 
guía del niño en el proceso de 
aprendizaje.

Despúes de determinar la seg-
mentación se realizó el analisis 
de los usuarios en base a su:

• Variable socio–demográfica. 
• Variable psicográfica.
• Variable de conducta.
• Variable geográficas.

8.1 Usuario directo

8.1 Usuario comprador

Variable socio-demográfica

Edad: 6 a 7 años
Género: Masculino y femenino.
Ocupación: Estudiante. 
Idioma: Español.
Nacionalidad: Ecuatoriana.
Ingresos: 0%

Variable psicográfica

Clase social: Estrato social me-
dio y media alta. 
Estilo de vida: Niños y niñas que 
se encuentran en el proceso de 
adquisición de lectoescritura y les 
gusta aprender de manera diver-
tida. 

Variable geográfica: 

País: Ecuador
Ciudad: Cuenca
Zona: Urbana
Región: Sierra

Variable de conducta: 

Niños y niñas a quienes les gusta 
aprender y jugar de manera lúdi-
ca, lo que les permite adquirir y re-
forzar el proceso de lectoescritura 
mediante actividades novedosas 
y dinámicas. 

Variable socio-demográfica

Edad: 21 a 45 años
Género: Masculino y femenino.
Ocupación: Padre de familia 
Idioma: Español.
Nacionalidad: Ecuatoriana.
Ingresos: 100%

Variable psicográfica

Clase social: Estrato social me-
dio y media alta. 
Estilo de vida: Hombres y muje-
res que sean padres o madres de 
familia, comprendidos con el pro-
ceso de enseñanza – aprendizaje 
de sus hijos/as, buscando siempre 
brindarles una educación de cali-
dad. 

Variable de conducta: 

Los padres de familia siempre bus-
can dar la mejor educación a 
sus hijos/as, para que así pueda 
aprender de manera sencilla y di-
vertida, involucrándose y mante-
niendo ese vínculo afectivo con el 
niño o niña. 

Variable geográfica: 

País: Ecuador
Ciudad: Cuenca
Zona: Urbana
Región: Sierra
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En base a la segmentación 
realizada se procede a rea-
lizar la persona design, dirigi-
da a los usuarios directos que 
son los niños de 6 a 7 años de 
edad, como también el usua-
rio comprador que se dirige a 
los padres de familia quienes 
se encuentran en las posibili-
dades de adquirir el producto 
para apoyar y reforzar el estu-
dio de sus hijos/as.

Michael es un niño divertido, 
sociable, travieso, alegre. Sus 
colores favoritos son: celeste, 
morado y verde. Tiene dos 
hermanos. Se encuentra en 
segundo de básica. Por lo ge-
neral las actividades que él 
realiza entre semana son las 
siguientes: de lunes a viernes 
tiene clases de su escuela, al 
terminar las mismas él suele 
tomar un descanso de apro-
ximadamente una hora, al 
pasar este tiempo sus padres 
acompañan y guían a su hijo 

Edad: 7 años
Profesión: Estudiante
País: Ecuador
Ciudad: Cuenca
Personalidad: Extrovertida

9.1 Michael López.
Usuario directo

Figura 37 Cambios en el comportamiento en niños de 7 años

en la realización de sus tareas, 
haciendo de este un momen-
to agradable, generando un 
ambiente de confianza para 
su desarrollo. Al culminar sus 
tareas se pone a jugar con 
sus carritos o con un juego 
que sus padres le compraron 
para que de manera indirec-
ta refuerce su aprendizaje, el 
cual consiste en dibujar y ar-
mar palabras, este juego le 
encanta porque tiene colores 
cálidos y vivos. El fin de sema-
na se le permite ver sus series 

favoritas con un tiempo esta-
blecido y con la supervisión 
de sus padres entre las que se 
encuentran: Grizzy y los Lem-
mings, Patrulla canina, shaun 
el cordero. 
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9.2 Alejandro Gómez
Usuario directo

Alejandro es un niño alegre, 
tranquilo. Sus colores favoritos 
son el: azul y amarillo. Es el se-
gundo de dos hermanos. Se 
encuentra cursando el segun-
do de básica, asistir a clases le 
es muy divertido; sin embargo, 
le cuesta levantarse tempra-
no. Él es muy activo, le gus-
ta jugar y pasar entretenido. 
Práctica natación y posterior 
a eso, al llegar a casa él hace 
las tareas junto a su mamá. 
Cuando su papá llega del tra-
bajo juegan juntos, a veces a 

Edad: 6 años
Profesión: Estudiante
País: Ecuador
Ciudad: Cuenca
Personalidad: Extrovertido
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las escondidas, le enseña a 
montar en bicicleta, sus pa-
dres quieren que refuerce su 
aprendizaje por lo que ellos 
compraron un juego lleno de 
imágenes, de colores con di-
ferentes animales u objetos 
sin mucho texto para que el 
repase su lectoescritura. Por 
lo general él mira sus series en 
televisión o en youtube los fi-
nes de semana con un horario 
permitido, rara vez lo puede 
ver entre la semana. Las se-
ries favoritas que Alejandra ve 

son: Daniel Tiger´s Neighbor-
hood, beat bugs y la Guardia 
del León.  

9.3 Liliana Andrade
Usuario directo

Liliana es una niña alegre, ca-
rismática, divertida, tranquila. 
Se encuentra en segundo de 
básica. Sus colores favoritos 
son: rosado, morado y ver-
de, le encanta bailar cuando 
sus papás ponen música. Tie-
ne un hermano mayor de 12 
años. A ella le gusta ver libros 
con imágenes grandes y co-
loridas. De lunes a viernes ella 
asiste a sus clases, al terminar-
las toma un descanso, en el 
cual le agrada realizar dife-
rentes actividades como: ju-

Edad: 6 años
Profesión: Estudiante
País: Ecuador
Ciudad: Cuenca
Personalidad: Extrovertida

Figura 39 Ecología para niños: enséñale a respetar el planeta

gar al avioncito dibujado con 
tiza en el piso en donde ella se 
divierte. En la semana casi no 
se le permite el uso de tecno-
logías; sin embargo, al termi-
nar pronto sus tareas su mamá 
y ella se ponen a ver sus series 
favoritas.  Los fines de sema-
na ella tiene más tiempo para 
observar sus series entre ellas: 
Hilda, somos osos, bob espon-
ja, pocoyo, storyBots, doctora 
juguetes, con la condición de 
haber cumplido con sus obli-
gaciones.  
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9.4 Mía Ortega
Usuario comprador

Mía es contadora, tiene dos 
hijos el primero tiene 10 años y 
el segundo 6 años. Al terminar 
la jornada laboral va a casa 
y junto a su esposo dedican 
parte de su tiempo a jugar 
con sus hijos y así involucrarse 
en su desarrollo y aprendizaje, 
buscando siempre darles lo 
mejor, controlando la exposi-
ción digital en cuanto a tem-
poralidad y contenido. Ella 
considera de gran importan-
cia el aprendizaje de cada 
uno de sus hijos es por eso que 

Edad: 30 años
Profesión: Licenciada en Ad-
ministración y Auditoría
País: Ecuador
Ciudad: Cuenca
Personalidad: Extrovertida
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siempre han buscado invertir 
es su escuela y en materiales 
que ellos necesiten. Mía bus-
ca siempre reforzar la adqui-
sición de conocimientos en 
casa es por eso que compró 
un producto que más allá de 
aprender le permita jugar; es 
decir que le permita aprender 
de una manera divertida. Ella 
junto a su esposo consideran 
que, al momento de invertir 
en un material educativo, el 
mismo debe ser un producto 
de calidad, En cuanto a los 

gastos que realizan es alto y 
lo realizan en base a sus al-
cances económicos. Sin duda 
para Mía formar parte del cre-
cimiento y proceso de apren-
dizaje es fundamental ya que 
permitirá que su hijo pueda 
tener una mayor confianza en 
sí mismo y un adecuado des-
envolvimiento escolar. 
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10.1 Forma

Tipografía

Se utilizará una tipografía le-
gible para el niño ya que de 
esta manera favoreceremos 
la adquisición de la lectoes-
critura. La tipografía deberá 
ser sin Serifas debido a que la 
misma no cuenta con remate 
o gracia. El tamaño de fuente 
que se utilizará es grande de-
bido a que permitirá captar 
la atención del niño. Además, 
se considera que no se utiliza-
rá demasiado texto ya que es 
un proceso en el que el niño 
aprende a leer y a escribir, 
permitiendo su fortalecimien-
to en su adquisición. Ejemplo:
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10.1 Forma

Ilustración

Se utilizarán ilustraciones que 
sigan una línea simple y su-
gestiva. Esta ilustración será 
realizada de manera digital y 
deberá ser grande, permitien-
do atraer la atención del niño 
mientras juega.

Figura 43 Hand drawn pack of cards with lovely animals Free Vector

Figura 42: Suzy Ultman – Land of Nod A-Z Flashcards
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10.1 Forma

Composición

En cuanto a la composición se 
mostrará una tipología en el 
diseño e ilustraciones, mismas 
que deberán tener un orden 
dentro del formato, se busca-
rá que el texto se encuentre 
en la parte superior mientras 
que la ilustración en la parte 
inferior. Se promoverá que la 
atención se dirija directamen-
te hacia el objetivo de apren-
der, vinculando su percep-
ción visual al dibujo y texto, 
generando un diseño llamati-
vo para él/la estudiante.

10.1 Forma

Cromática

En cuanto a la composición se 
mostrará una tipología en el 
Las variaciones de los prima-
rios aditivos (rojo, azul y verde) 
constituyen el esquema bási-
co de la gama cromática de 
los niños, interactuando con el 
educando de manera eficaz. 
Cada uno de estos colores 
formarán parte de las ilustra-
ciones y diseño del formato 
que se realice. 
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Figura 45 Cromática

Nota: Elaborado por la autora
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10.2 Función

Función general 

Se busca que al desarrollar 
este producto se pueda apo-
yar al padre y madre de fami-
lia para que guíe a su hijo/a 
en el proceso de la lectoes-
critura. El mismo que será diri-
gido a niños y niñas de 6 a 7 
años, de una manera diverti-
da y sencilla.

10.2 Función

Función específica 

Dentro de las funciones es-
pecíficas, el juego le permite 
a los niños y niñas desarrollar 
su proceso de adquisición 
de lectoescritura de manera 
lúdica y sencilla, fortalecien-
do las siguientes habilidades: 
conciencia fonológica, no-
ción numérica, percepción 
visual, percepción auditiva, 
grafomotricidad, memoria, 
atención, razonamiento, for-
talecimiento psico-afectivo. El 
set tendrá juegos, el cual dis-
pondrá de las siguientes  ac-
tividades: crucigrama en el 
que se deberá descifrar pa-
labras, las cuales se escribirán 

en el tablero y en el caso de 
no adivinar se establecerá 
una penitencia. Otra activi-
dad se realizará a partir de un 
tablero en el que conste pre-
guntas acerca de temas co-
rrespondientes a las áreas de 
lenguaje y matemática, se in-
corpora en el mismo además, 
retos de baile, actuación, 
según el avance del juego. 
Otra de las opciones como 
actividad dentro de este set, 
es un twister adaptado para 
el aprendizaje de vocales, 
consonantes, adiciones y sus-
tracciones de una sola cifra 
sin reagrupación. Los juegos 

de este set le permitirán a los/
las estudiantes aprender me-
diante el ensayo-error, convir-
tiendo la equivocación en un 
motivo de aprendizaje, dejan-
do a un lado el miedo a fallar, 

fortaleciendo la confianza en 
sí mismo y en su medio circun-
dante.  Estos juegos contarán 
con ilustraciones grandes, co-
loridas con un texto grande. 
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10.3 Tecnolgía

Programas

Impresión

Los programas que se utiliza-
rán son ilustrador para gene-
rar el juego y sketchbook para 
realizar las ilustraciones.

Los posibles métodos a utilizar 
son: Offset, Plotter, Flexografía.
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10.3 Tecnolgía

Materiales

Se utilizará materiales resisten-
tes que permitan cuidar el pro-
ducto, perpetuando el tiempo 
de vida útil para el aprendi-
zaje de niños y niñas, se con-
siderará el uso de un papel 
con mayor gramaje, plástico 
o protector, entre otros mate-
riales que se irán colocando a 
manera que avance el desa-
rrollo del mismo.
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11. Mix de marketing

Producto Precio

Set de juegos lúdicos que 
apoyen el proceso de adqui-
sición de la lectoescritura en 
niños de 6 a 7 años. El mismo 
que contará con una marca 
y un packaging para que de 
esta manera se pueda realizar 
la distribución en el mercado 
y así pueda posicionarse en el 
mismo.

El producto que se presenta se 
dirige a los niños; sin embargo, 
son los representantes quienes 
invierten en la educación de 
sus hijos y buscan darles el me-
jor material que se encuentre 
a su disposición y sobre todo 
que esté al alcance de su pre-
supuesto. Como estrategia de 
fijación de precio se tiene en 
cuenta productos de la com-
petencia. Se toma en consi-
deración que el precio final se 
obtendrá con mayor exacti-
tud a medida que se avance 
con el prototipo del producto.

11. Mix de marketing

Plaza Promoción

La distribución del producto 
se hará de manera selectiva 
dirigiéndonos al educador de 
las escuelas pertenecientes a 
nuestro target previamente 
establecido. De igual forma 
se hará de manera indirecta 
a través de los diferentes su-
permercados en la sección 
de juegos para que los padres 
que se encuentren interesa-
dos puedan obtener el pro-
ducto sin ningún inconvenien-
te.

Se realizará la promoción por 
redes sociales ya que nos per-
mitirá llegar de manera direc-
ta al consumidor. Así también 
se llevará a cabo ventas per-
sonales en diferentes escuelas 
para dar a conocer al clien-
te los beneficios del material 
didáctico y de esta manera 
crear un ambiente de con-
fianza.
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CAPÍTULO 3
Diseño
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13
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Dentro del proceso de idea-
ción se desarrolla 10 ideas diri-
gidas al packaging del juego, 
posterior a esto se realiza un 
análisis para quedarnos con 
tres ideas factibles, posterior a 
esto se genera ventajas y des-
ventajas para quedarnos con 
una sola idea innovadora.

 1. Cómoda

13.1 Generación de 10 ideas

2. Cereal

Estilo cómoda con tres sepa-
raciones para cada uno de 
los juegos.

Estilo de caja de cereal tres 
juegos en diferentes cajas 
para venta individual.
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3. Estilo caja de 
zapatos

13.1 Generación de 10 ideas

4. Empaque con 
distribución

Tres cajas diferentes con estilo 
de caja de zapatos, separa-
ciones internas para los ele-
mentos del juego.

Separaciones internas para 
los elementos del juego, tres 
cajas por separado. 

5. Troquelada

13.1 Generación de 10 ideas

6. Caja de fós-
foro

Tres cajas diferentes con tapa 
troquelada y separaciones 
con diferentes formas internas 
para elementos del juego. 

Tres cajas con forma de fós-
foro, para abrir se jala de la 
abertura frontal que se en-
cuentra en la parte interna, 
la misma contiene separacio-
nes. 
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7. Caja sorpresa

13.1 Generación de 10 ideas

8. Rompecabe-
zas

Tres cajas diferentes con sepa-
raciones internas tapa para 
cubrir el juego, tapa frontal 
con troquelado, los elemen-
tos del juego cuentan con 
sus respectivas fundas o cajas 
para cubrir al producto con el 
objetivo de una mayor perdu-
rabilidad del mismo.

Tres cajas independientes que 
en su interior contienen cajas 
internas que forman un rom-
pecabezas con elementos re-
lacionados al juego.

9. Rotatoria

13.1 Generación de 10 ideas

10. Regalo

Una caja con divisiones para 
los tres juegos, cada espacio 
rota hasta 180  grados, cada 
una de estas contiene su caja 
interna con el juego. 

Una caja grande con tres ca-
jones para cada uno de los 
juegos, tapas que al cerrar 
forman el estilo de un regalo. 
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11. Libro

13.1 Generación de 10 ideas

Tres cajas estilo libro con sepa-
raciones internas para los dife-
rentes elementos que compo-
nen el juego.

13.2 Elección de tres ideas

Para escoger las tres ideas se 
realizó la unión de varias pro-
puestas que son: 5-7-8-9-10 y 
11. Obteniendo de esta ma-
nera una nueva propuesta, 
con el objetivo de generar un 
diseño mejor elaborado, facti-
ble e innovador.

5
7

8

9

10
11
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13.2 Elección de tres ideas

A continuación, se presenta 
como se unieron las diferen-
tes propuestas y cual fue el 
resultado que se obtuvo de 
la combinación entre las dife-
rentes ideas.

13.2 Elección de tres ideas

5

9
Se une la caja rompezabezas 
más el estilo del troquelado.
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8

13.2 Elección de tres ideas

En el caso de la caja rotato-
ria se decide eliminar la caja 
interna para poder incluir la 
caja sorpresa y obtener un 
mejor estilo.

10

13.2 Elección de tres ideas

En lo que respecta a la caja 
número diez, se decidió man-
tenerla sin realizar ningún 
cambio.
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11

13.2 Elección de tres ideas

En la caja número 11 con esti-
lo de libro se decidió aumen-
tar la forma de un estante de 
libro con tres espacios para 
que sea una sola caja.

13.2 Elección de tres ideas

Finalmente para obtener es-
tas tres ideas se tomó en con-
sideración aspectos como: 
aprendizaje, espacio y peso. 
Para lo cual se hizo el análisis 
de adquirir una caja individual  
y una caja con los tres juegos, 
obteniendo lo siguiente:

Ejemplo de caja individual Ejemplo de caja para tres juegos

Caja individual: Menos peso, 
menor precio, se considera 
que si el padre de familia va 
en busca de la siguiente caja 
pueda que no se encuentre 
disponible generando un pro-
blema en el aprendizaje del 
niño.

Caja para tres juegos: Más 
peso, mayor precio,  sin em-
bargo, permite cumplir con el 
proceso de aprendizaje de la 
lectoescritura sin ninguna inte-
rrupción, permitiendo cumplir 
con el objetivo de este pro-
yecto.
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13.2 Elección de tres ideas

• Tres juegos en uno.
• Rotativo mayor interacción 
con el niño.
• Elementos del juego con su 
protección.

• Tres juegos en uno.
• Tapas que se abren.
• Cajas internas.

• Tres juegos en uno.
• Menor espacio.
• Más económico.
• Separaciones internas.

• Mayor peso.
• Desgaste de la caja por ro-
tación. 
• Ocupa más espacio.

• Mayor peso.
• Ocupa más espacio.
• Mayor precio debido a la 
elaboración de las cuatro ta-
pas que se abren.

• No cuenta con protección 
para todos los elementos del 
juego.

Rotatoria

Regalo

Libro

Ventajas

Ventajas

Ventajas

Desventajas

Desventajas

Desventajas

13
.3

 Id
ea

 fi
na

l

Permite cumplir con el obje-
tivo de enseñar, además no 
ocupa gran espacio, su uso es 
fácil y permite una excelente 
interacción con el usuario.

Libro
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CAPÍTULO 4
Diseño
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Para realizar el proceso de di-
seño, es necesario, concretar 
que es lo que se va a realizar.
En este caso se llevó a cabo 
una serie de ideas de juegos 
que permitieravn aportar en 
la lectoescritura, en base a 
eso se elegió 3 juegos en los 
que se realizó el diagrama de 
flujo para saber su estructu-
ra, mismos que se observan a 
continuación

Nombre: Crucigrama
Opción: Cuatro tableros 

Nombre: Twister adaptado a 
la lectoescritura
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Nombre: Laberinto

14.1 Bocetación

Para realizar el proceso de 
bocetación se tiene en cuen-
ta al público o target a quie-
nes nos dirigimos en este caso 
es una edad de 6 a 7 años por 
lo cual se busca un estilo que 
sea tierno aplicando de esta 
manera la ilustración neoténi-
ca. Se realizó ilustraciones en 
base a cuatro categorías que 
son: animales, frutas, transpor-
te y vestimenta. 
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14.1 Bocetación

Bocetación de ilustraciones 
de animales: abeja, sapo, di-
nosaurio, ballena, león, coco-
drilo, elefante, gato, foca y 
oso.  

14.1 Bocetación
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14.1 Bocetación

Bocetación de ilustraciones 
de frutas: uva, coco, banana, 
naranja, pera, aguacate, du-
razno, mora, fresa, limón.

14.1 Bocetación
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14.1 Bocetación

Bocetación de ilustraciones 
de transporte: carro, mono-
patin, patineta, avión, globo, 
cohete. barco, bus, tren y 
moto.

14.1 Bocetación
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14.1 Bocetación

Bocetación de ilustraciones 
de vestimenta: bufanda,ca-
miseta, corbata, pijama,za-
patos, medias, pantalón, go-
rra, vestido,correa.

14.1 Bocetación
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14.2 Sistema de ilustración

Después de haber estableci-
do el estilo de ilustración se 
establece una serie de cons-
tantes y variables que difinen 
el sistema de ilustración.

•Ojos
•Nariz
•Boca
•Aplicación de texturas
•Aplicación de luces y som-
bras.
•Construcción de elementos 
a partir de figuras geométri-
cas

•Distribución en el espacio.
•Cromática
•Escala
•Detalles
•Forma

Constantes

Variables

Se realizó la digitalización en 
el programa sketchbook de 
40 ilustraciones mismas que se 
dividen en categorías como 
se mencionó anteriormente 
animales, frutas, transporte y 
vestimenta. Esto nos permite 
obtener un mejor acabado 
al momento de aplicar varias 
herramientas que ofrece el 
mismo, así como aplicarlos en 
varios soportes.

14.3 Digitalización
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14.4 Tipografía

Al dirigirnos a niños de 6 a 7 
años es necesario buscar una 
tipografía Sans Serif por lo cual 
y en base a las investigacio-
nes realizadas se aplica dos 
estilos de tipografía que son:

A B C D E F G H I J K L M N O P Q 
R S T U V W X Y Z 

a b c d e f g h i j k l m n o p q r s t 
u v w x y z

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

A B C D E F G H I J K L M N O P Q R 
S T U V W X Y Z 

a b c d e f g h i j k l m n o p q r s t 
u v w x y z

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

A B C D E F G H I J K L M N O P Q 
R S T U V W X Y Z 

a b c d e f g h i j k l m n o p q r s 
t u v w x y z

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

A B C D E F G H I J K L M N O P Q 
R S T U V W X Y Z 

a b c d e f g h i j k l m n o p q r s 
t u v w x y z

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

Fredoka One

AvantGarde Bk BT book

AvantGarde Bk BT demi

AvantGarde Bk BT demi oblique

14.5 Cromática

La paleta cromática que se 
aplica en las ilustraciones 
varía  en cada una de ellas, 
además cada una cuenta 
con sombras y luces para dar 
un efecto de volumen y pro-
fundidad.
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Abeja Aguacate

Oso Uva

Ballena Durazno

Dinosaurio Naranja

Elefante Banana

Foca Fresa

León Coco

Cocodrilo Pera

Gato Limón

Sapo Mora

14.5 Cromática

Tren Zapatos

Cohete Vestido

Carro Bufanda

Avión Pantalón

Globo Camiseta

Moto Gorra

Bus Pijama

Monopatin Corbata

Patineta Medias

Barco Correa

14.5 Cromática
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14.6 Marca

Para la creación de la marca 
del set de juegos lúdicos se 
tomó la ilustración del león y 
se vectorizó, luego de esto se 
hizo una lluvia de ideas para 
poder obtener el nombre. En 
cuanto a los colores que se 
emplean en el nombre van 
en relación con los juegos, así 
tambíén el fondo que tiene el 
círculo se relaciona al utilizar 
herramientas de Sketchbook 
que se utilizaron para los de-
más elementos.

Ilustración Vector

14.6 Marca

Leo: León- leer- lectoescritura
Lúdico: diversión

Cromática
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14.7 Crucigrama

Se realizó el diseño de cuatro 
tableros en representación a 
las categorías, con la finali-
dad de que los niños puedan 
adquirir el vocabulario de me-
jor manera. Este consta con 
tarjetas de adivinanzas, table-
ros, tarjetas de retos.

Para el diseño del instructivo 
se coloca de fondo las ilustra-
ciones realizadas, en cuanto 
respecta a la información se 
colocó los diferentes puntos 
que se fortalece mediante el 
juego, los materiales y cómo 
jugar

14.7 Crucigrama

Tablero de animales. Fondo 
ilustrado en el programa Sket-
chbook.

Tamaño del tablero 72 x 72 
cm
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Tablero de vestimenta. Fondo 
ilustrado en el programa Sket-
chbook.

Tamaño del tablero 72 x 72 
cm

14.7 Crucigrama

Tablero de frutas. Fondo ilus-
trado en el programa Sketch-
book.

Tamaño del tablero 72 x 72 
cm

14.7 Crucigrama
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Tablero de transporte. Fondo 
ilustrado en el programa Sket-
chbook.

Tamaño del tablero 72 x 72 
cm

14.7 Crucigrama

El diseño de las tarjetas de 
adivinanzas fueron realizados 
en un formato de 10 x 8 cm. 
En la parte frontal cuenta con 
el título, la ilustración y la adi-
vinanza, mientras que en la 
parte posterior cuenta con la 
ilustración de fondo realizada 
por cada categoría.

14.7 Crucigrama
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14.7 Crucigrama 14.7 Crucigrama
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El diseño de las tarjetas de 
retos fueron realizados en un 
formato de 10 x 8 cm. En la 
parte frontal cuenta con el 
reto, mientras que en la parte 
posterior cuenta con la marca 
del juego. Es necesario men-
cionar que se trabaja retos 
por motivación permitiendo 
que el niño no tenga miedo al 
error o a equivorcarse, es de-
cir no se utiliza la metodología 
tradicional.

14.7 Crucigrama 14.7 Crucigrama
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14.8 Twister adaptado a la lectoescritura

Se realiza el diseño de un twis-
ter adaptado a la lectoescri-
tura, en donde los niños pue-
dan moverse y divertirse, de 
esta manera se aprovecha el 
aprendizaje. Se diseña el ta-
pete y ruleta.

Para el diseño del instructivo 
se coloca de fondo las ilustra-
ciones realizadas, en cuanto 
respecta a la información se 
colocó los diferentes puntos 
que se fortalece mediante el 
juego, los materiales y cómo 
jugar

14.8 Twister adaptado a la lectoescritura

Tapete de twister diseñado en 
un tamaño de 117 cm x 173 
cm. Mismo que consta de 4 
filas y 7 columnas. Los colores 
utilizados van en relación a los 
colores utilizados en la marca. 
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Ruleta parte frontal en donde 
se ecuentran las opciones que 
le puede tocar al jugador, sea 
este mano-pie izquierdo o de-
recho. Tamaño 30 x 30 cm

14.8 Twister adaptado a la lectoescritura

Ruleta parte posterior en don-
de se encuentra los retos en 
caso de que se llegue a equi-
vocar. Al colocar los retos en 
esta parte nos permite tener 
un mayor orden al momento 
de jugar así también como 
una mayor comodidad. Ta-
maño 30 x 30

14.8 Twister adaptado a la lectoescritura
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14.9 Laberinto

Se lleva a cabo el diseño del 
tercer juego en donde po-
nemos a prueba el conoci-
miento adquirido en el aula, 
de una manera lúdica la cual 
permite que el niño junto a su 
familia se desenvuelva de la 
mejor manera.

Para el diseño del instructivo 
se coloca de fondo las ilustra-
ciones realizadas, en cuanto 
respecta a la información se 
colocó los diferentes puntos 
que se fortalece mediante el 
juego, los materiales y cómo 
jugar

14.9  Laberinto

El laberinto se encuentra dise-
ñado en un tamaño de 72 x 
72 cm. Consta de 20 pregun-
tas, en cada cuadro se en-
cuentra colocadas algunas 
de las ilustraciones realizadas, 
dos de ellas tienen la opción 
de avanzar o retroceder se-
gún como el dado decida.
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Tarjetas de preguntas en un 
formato de 10 x 8 cm. Consta 
de preguntas de matemáti-
ca, lenguaje y sistema afecti-
vo. A continuación, se puede 
observar la parte frontal don-
de consta la pregunta y en la 
parte posterior un paisaje en 
relación con su tablero

14.9 Laberinto 14.9 Laberinto
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El diseño de las tarjetas de 
retos fueron realizados en un 
formato de 10 x 8 cm. En la 
parte frontal cuenta con el 
reto, mientras que en la parte 
posterior cuenta con la mar-
ca del juego.

14.9 Laberinto 14.9 Laberinto
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14.10 Premios

Se llevó a cabo el diseño de 
la hoja de premios en un ta-
maño de  24 x 24 cm. Cabe 
mencionar que estos son 
aplicables para los tres jue-
gos debido a que estamos 
trabajando el desarrollo so-
cio - emocional, es decir; los 
premios no pueden ser cosas 
materiales. En caso de que 
estos se lleguen a terminar 
pueden generar los de ellos 
pero siempre recordando lo 
antes mencionado.

15
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15. Producto final

A continuación se presenta 
el producto final realizado 
en base a la investigación y 
desarrollo del diseño gráfico

15. Producto final

Las imágenes que se pre-
sentan son los diferentes ins-
tructivos para cada uno de 
los tres juegos, adicional a 
este se presenta la hoja de 
premios, basada en apoyar 
el desarrollo socio - emocio-
nal en la famila. Además, se 
recuerda que estos juegos 
deben ser acompañados 
por un familiar adulto, con el 
objetivo de apoyar al niño/a 
cuando lo necesite.
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15. Producto final

Se presenta el tablero de fru-
tas perteneciente al juego 
de crucigrama con un tama-
ño de 72 x 72 cm.

15. Producto final

Se presenta el tablero de 
animales perteneciente al 
juego de crucigrama con un 
tamaño de 72 x 72 cm.
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15. Producto final

Se presenta el tablero de 
vestimenta perteneciente al 
juego de crucigrama con un 
tamaño de 72 x 72 cm.

15. Producto final

Se presenta el tablero de 
transporte perteneciente al 
juego de crucigrama con un 
tamaño de 72 x 72 cm.
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15. Producto final

Para el juego del crucigra-
ma se desarrolla las tarjetas 
de adivinanzas por catego-
rías en este caso frutas, las 
mismas que deberán ser res-
pondidas por el oponente. 
Las tarjetas tienen un tama-
ño de 8 x 10 cm.

15. Producto final

Para el juego del crucigrama 
se desarrolla las tarjetas de 
adivinanzas por categorías, 
en este caso animales, las 
mismas que deberán ser res-
pondidas por el oponente. 
Las tarjetas tienen un tama-
ño de 8 x 10 cm. 
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15. Producto final

Para el juego de crucigrama 
se desarrolla las tarjetas de 
adivinanzas por categorías, 
en este caso transporte, las 
mismas que deberán ser res-
pondidas por el oponente. 
Las tarjetas tienen un tama-
ño de 8 x 10 cm. 

15. Producto final

Para el juego del crucigrama 
se desarrolla las tarjetas de 
adivinanzas por categorías, 
en este caso vestimenta,  las 
mismas que deberán ser res-
pondidas por el oponente. 
Las tarjetas tienen un tama-
ño de 8 x 10 cm. 
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15. Producto final

Dentro del segundo juego 
que es el twister adaptado a 
la lectoescritura se presenta 
la ruleta parte frontal de un 
tamaño de 30 cm de radio, 
que permitirá desarrollar el 
inicio del juego.

15. Producto final

Dentro del segundo juego 
que es el twister adaptado a 
la lectoescritura se presenta 
la ruleta parte posterior de 
un tamaño de 30 cm de ra-
dio, en el cual constan retos 
que serán aplicables cuan-
do exista una equivocación.
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15. Producto final

Tapete de twister diseñado 
en un formato de 117 cm x 
173 cm, aplicando en los cír-
culos los colores de la marca.

15. Producto final

Al girar la ruleta se colocarán 
según el color o categoría 
que haya marcado.
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15. Producto final

Tarjetas de retos aplicables 
para los juegos en base a la 
motivación, evitando una 
metodología tradicional. Di-
señado en formato de 8 x 10 
cm. 

15. Producto final

Se diseña cuadernos para 
que se pueda desarrollar al-
guna actividad que se con-
sidere necesaria durante el 
juego.
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15. Producto final

Tablero laberinto para el jue-
go número tres, formato de 
72 x 72 cm. De igual manera 
debe ser acompañado por 
un adulto ya que trabajamos 
con niños de 6 a 7 años.

15. Producto final

Formato horizontal 10  x 8 cm, 
tarjetas de preguntas en rela-
ción a su aprendizaje adquiri-
do en este año de educación 
básica.
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15. Producto final

En las siguientes imágenes se 
observa el diseño de packa-
ging en base al proceso de 
ideación, el mismo que tiene 
forma de un librero.

15. Producto final
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16. Validación

Para realizar la validación se lleva a cabo una serie de pregun-
tas que nos permita obterner resultados efectivos y funcionales

1. ¿Cree usted que es legible la letra utilizada en los juegos?

2. ¿Existe claridad en las preguntas de los diferentes juegos?

3. ¿Cree que las imágenes usadas aportan para que el apren-
dizaje sea divertido? ¿Por qué? 

4. ¿Considera usted que usar el refuerzo positivo a diferencia 
del castigo potencia el aprendizaje? ¿Por qué?

5. ¿Cree usted que se encuentran establecidas claramente las 
instrucciones de cada juego?

6. ¿Cree usted que la familia con estos juegos, se involucra con 
mayor facilidad en el aprendizaje de sus hijos/as? 

7. ¿Considera que el tamaño de los tableros son los indicados?

8. ¿Considera usted que los colores son adecuados?

9. ¿Considera usted que se está trabajando el desarrollo social 
– emocional?

10. ¿Cree usted que los retos se encuentran bien aplicados? 
¿Por qué?

11. ¿Considera usted que los niños podrán manipular e interac-
tuar con los juegos sin dificultad?

12. ¿Considera usted que estos tres juegos lúdicos aportan al 
crecimiento y proceso de lectoescritura en los niños de 6 a 7 
años? ¿Por qué?

16
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Se realiza la validación a do-
centes, con el objetivo de 
que el producto sea funcional 
y pueda apoyar el proceso 
de adquisición de la lectoes-
critura.
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16. Validación

La validación se realizó con la 
presentación de la gráfica de 
los tres juegos a las docentes 
que han formado parte de 
este proyecto vinculado al 
área educativa y dirigido a ni-
ños de 6 a 7 años en proceso 
de adquisición de la lectoes-
critura. El día 17 de junio en la 
ciudad de Cuenca se proce-
dió a realizar la entrevista a la 
Lic. Marcia Parra docente de 
la Unidad Educativa “La Asun-
ción”, en base a la cual se ob-
tuvieron resultados positivos, 
mencionando entre estos: uso 
del color, tamaño de tipogra-
fía, ilustraciones, instrucciones, 
tamaño de tableros y tarjetas, 
menciona la docente que 
son correctas para el apren-
dizaje del niño. Además, nos 
dice que los juegos aportan 
a la vinculación de la familia 
en el proceso de enseñan-
za – aprendizaje a través del 
desarrollo socio - emocional. 

La docente comenta que los 
juegos se encuentran bien 
aplicados debido a que se 
agrega diversión, se puede 
considerar a los mismos como 
diferentes y novedosos, gene-
rando motivación en los niños, 
permitiendo sacar a flote mu-
chas habilidades que son ne-
cesarias para el proceso de 
la lectoescritura. La segunda 
entrevista se aplica el día 26 
de junio de igual manera en 
la ciudad de Cuenca a la Mtr. 
Cristina Orellana docente de 
la Unidad Educativa “Héctor 
Sempértegui García”  a quién 
se le aplicó el mismo procedi-
miento obteniendo como re-
sultados la aprobación de los 
juegos mediante los siguien-
tes puntos: Se considera que 
las preguntas e instrucciones 
son claras, las ilustraciones son 
llamativas, además se habla 
del refuerzo positivo el cual 
genera aprendizajes evitando 

el castigo, trascendiendo una 
educación tradicional ya que 
se aplica en este proyecto la 
motivación permitiéndoles 
a niños y niñas aprender de 
manera lúdica; es decir, no se 
enfatiza en la memorización 
sino que a través del juego  se 
potencian las diferentes inteli-
gencias que tiene el estudian-
te. Además, se toma en cuen-
ta que mediante estos juegos 
se permite el involucramiento 
de los familiares mejorando 
los aprendizajes. En cuanto 
respecta a tamaño de los di-
ferentes tableros opina que es 
óptimo debido a que cuando 
se trabaja con edades inicia-
les se utiliza tamaños grandes 
para que ellos puedan apren-
der. En otro de los puntos se 
habla acerca del desarro-
llo socio – emocional ya que 
el desarrollo de estos juegos 
permite el desenvolvimiento y 
vínculo con la familia, siguien-

do con las preguntas se toca 
el tema de aplicación de re-
tos, los cuales ella considera 
correcto ya que se trabaja 
por motivación y no por casti-
go permitiendo al niño desen-
volverse y que este no tenga 
miedo a equivocarse. Final-
mente considera que es un 
gran proyecto debido a que 
puede ser un producto que 
diferentes escuelas y fami-
lias puedan adquirir, además 
es un proyecto que tiene un 
proceso de investigación vin-
culado al ámbito educativo 
teniendo en cuenta autores, 
metodología, edades y gustos 
de niños y niñas, promoviendo 
el desarrollo socio-emocional, 
por tanto, puede ser una gran 
herramienta, un material di-
dáctico excelente para apli-
car en el hogar o en las institu-
ciones educativas.

Validación.
Lic. Marcia Parra

Validación.
Mtr. Cristina Orellana
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17. Aplicaciones

Despúes de haber culmina-
do con el proyecto se gene-
ra las aplicaciones en dife-
rentes productos en base a 
la gráfica desarrollada para 
la lectoescritura.

Abeja y marca aplicados en 
platos.

17. Aplicaciones
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Tazas con la aplicación de 
las ilustraciones por catego-
ría

Ilustaciones aplicadas en 
camisetas

17. Aplicaciones 17. Aplicaciones
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Ilustaciones aplicadas en 
camisetas

Ilustaciones aplicadas en al-
mohadas y cuadernos.

17. Aplicaciones 17. Aplicaciones
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Conclusiones
Recomendaciones
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16. Conclusión

La lectoescritura es un her-
moso proceso que todo ser 
humano atraviesa cronoló-
gicamente en el rango de 
edad entre los 6 a 7 años. La 
adquisición de la lectoescritu-
ra nos permite desenvolvernos 
en nuestro entorno al momen-
to de comunicarnos ante la 
sociedad, es importante en-
tonces que los conocimien-
tos adquiridos en esta etapa 
sean realizados de una mane-
ra lúdica y responsable. 

Al finalizar este proyecto, se 
pudo evidenciar que el set de 
juegos lúdicos que se llevaron 
a cabo nos permite fortalecer 
el proceso de aprendizaje de 
la lectoescritura en niños de 
6 a 7 años, esto fue posible 
mediante el diseño gráfico e 
investigación, lo cual permitió 
la obtención, el desarrollo y la 
funcionalidad del producto.v 

Si bien es cierto que este pro-
ducto fue elaborado con el 
objetivo de adquisición de 
conocimientos también bus-
ca que los familiares se invo-
lucren y participen junto a 
sus hijos/as de una manera 
divertida, permitiendo así el 
desarrollo socio – emocional 
potenciando la vinculación 
afectiva, el respeto y la con-
vivencia armónica entre los 
integrantes de la familia.
Como recomendación pue-
do mencionar que desde el 

ámbito del diseño se puede 
apoyar al proceso de ense-
ñanza-aprendizaje de niños y 
niñas, generando herramien-
tas didácticas por medio de 
la investigación, aplicando di-
versidad de elementos, gene-
rando productos de calidad 
para el público al que nos di-
rigimos.

Finalmente, puedo decir que 
este proyecto, es un producto 
que en base a la aplicación 
de los conocimientos adqui-
ridos en la carrera del diseño 
gráfico se vincula exitosamen-
te con el ámbito educativo, 
aportando de manera signifi-
cativa al aprendizaje y adqui-
sición de la lectoescritura de 
niñas y niños de segundo de 
básica, apoya a los padres de 
familia durante este proceso, 
refuerza los contenidos adqui-
ridos en las Instituciones Edu-
cativas y fortalece el vínculo 
afectivo familiar. 
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Entrevista Mgst. Marcia Parra Entrevista Mgst. Marcia Parra

1.- ¿Qué es la lecto – escritura?

Yo pensaría que la lectoescritura es un proceso de enseñanza-aprendizaje en el que el niño adquie-
re esa habilidad, como su nombre lo dice leer y escribir y el proceso culmina cuando el niño ya ha 
adquirido eficazmente esas habilidades. 

2.- ¿Qué metodología de enseñanza – aprendizaje utiliza en su rol como docente?

Bueno ahorita en la escuela que yo trabajo utilizamos el método silábico que se basa justamente 
en el reconocimiento de las sílabas para la formación de palabras y una vez que se han formado 
palabras pues se componen las oraciones es básicamente lo que el método dicta y como lo ma-
nejamos y como lo manejo yo.

3.- ¿Cuán imprescindible considera la adquisición del proceso de lecto – escritura?
Super imprescindible, es la base para todos los posteriores aprendizajes es necesario en todas las 
áreas básicas, lenguaje, matemáticas sociales, es importante que los niños lo adquieran de manera 
adecuada. 

4.- ¿Qué consecuencias se pueden presentar ante una inadecuada adquisición del proceso lecto 
–escritor?

Problemas del aprendizaje creo como dije anteriormente si no se ha consolidado el proceso lecto 
escritor, será difícil el acceso a conocimientos y a los contenidos en otras materias o en otras áreas 
entonces principalmente se puede hablar de dificultades de aprendizaje y también a nivel emocio-
nal del niño sería un impacto al sentirse no capaz de adquirir el proceso de aprendizaje 

5.- ¿Qué dificultades ha podido detectar en su práctica docente durante el proceso de enseñanza 
de la lecto – escritura?

La principal es la modalidad virtual es complicado dar seguimiento a los niños de la adquisición que 
estén teniendo en el proceso de la lectoescritura y también los resultados que se observan puede 
no ser tan reales porque detrás de los guaguas están todo el tiempo los papas, es difícil porque no 
sabemos realmente si los niños nos muestran realmente lo que pueden o es lo que los papis les están 
diciendo les están ayudando. 
Hablando ya de los niños lo que se les hace bastante complicado es el hecho mismo de identificar 
los sonidos ya dentro de las palabras mucho más cuando se juntan bastantes silabas ya han cono-
cido bastantes letras se les dificulta el reconocimiento de cada una de ellas desemboca frustración 
para ellos se sienten ansiosos y esos nervios les bloquea del no poder. 

6.- ¿Para usted cuál es el rol que debe desempeñar la familia en este proceso de aprendizaje? 

Un rol de seguimiento de apoyo en esta modalidad es super importante el apoyo de los papis, el 
seguimiento de ellos a las guaguas, pero diferenciando el ayudar al niño y el dar haciendo al niño. 
Es vital el apoyo de los papis, se maneja tareas de forma asincrónica en donde los papis tienen en 
sus manos una gran responsabilidad.

7.- ¿Considera importante el fortalecimiento de la lecto escritura en el hogar? ¿Por qué?

Sí, porque los hábitos lectores son muy importantes dentro de la familia, la lectura es un hábito que 
se adquiere desde la casa que se refuerza mucho en la escuela, y como alguna vez escuché  es 
un  hábito que tiene un vínculo emocional muy fuerte entonces  quienes más que los papis para 
establecer ese vínculo con los niños y más en esta edad que los niños están aprendiendo que sien-
ten esa curiosidad por leer, por saber o poner en práctica lo que están aprendiendo, reforzar esos 
hábitos lectores dentro de la casa en los papis o en la persona adulta que esté a cargo del niño es 
muy importante para consolidar el proceso de lectoescritura 

8.- ¿Cree que una metodología activa, lúdica vinculada al juego aportaría a la adquisición de la 
lecto escritura?

Sí definitivamente, es la mejor manera de llegar a los guaguas aún más cuando este método que 
llega a ser un poco monótono que llega a ser repetitivo para los niños poner siempre algo nuevo 
lúdico y dinámico es un aporte indiscutiblemente valioso 

9.- ¿Qué juegos considera que aportarían a la lecto escritura?

El juego implica la participación del niño en donde el sea el protagonista en donde se debe plan-
tear un reto en donde el niño se sienta que pueda lograr. Juegos que he utilizado son bingos de 
palabras o de silabas, juegos de mesa como laberintos, dinámicas corporales que implica el movi-
miento separar una palabra en silabas que ellos lo separen en saltos, con aplausos eso les llama la 
atención, cuando hay elementos llamativos eso les gusta a los niños.

10.- Durante el tiempo de pandemia ¿Cómo ha llevado a cabo la enseñanza de la lecto escritura?

Nos apoyamos en diapositivas estas son como cuentos a manera de historias que se vinculan con 
las letras que están aprendiendo para captar la atención de los niños se ha manejado fichas de 
apoyo alrededor de la letra que se esté trabajando con juegos de mesa, bingos, el dictado se bus-
ca darle un toque diferente para evitar que sea tedioso para el niño, el apoyo de los papis con las 
tareas que realizan después de la clase virtual para consolidar este aprendizaje, las técnicas grafo 
plásticas para trabajar el trazo mismo de la letra. 

11.- Desde su perspectiva, para la adquisición de la lecto escritura es preferible un escenario virtual 
o presencial.

Presencial totalmente, para el docente es mucho más fácil el seguimiento y la verificación del 
aprendizaje de manera presencial.

12. ¿Qué consejo les daría a los profesores durante este tiempo de pandemia?

En relación a la lectoescritura es fundamental tener paciencia con los chiquitos con los peques 
cuando ellos sienten esa confianza cuando sienten ese ambiente de que si me equivoco no pasa 
nada es mucho más sencillo llevarlo a cabo, la paciencia y confianza es super importante para los 
guaguas en este modo virtual también comprometer a los padres que en este momento son nues-
tro más grande apoyo. Buscar cosas nuevas para enriquecer el proceso lectoescritura y sacar a los 
niños de la monotonía que a veces lo llegan a ver tedioso. 
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Entrevista Lic. Martha Crespo Entrevista Lic. Martha Crespo

1.- ¿Qué es la lecto – escritura?

La lectoescritura es la capacidad y habilidad de leer y escribir correctamente pero también la 
lectoescritura constituye un proceso de aprendizaje en los estudiantes, es importante que cada 
educador tenga claro este concepto para poder inducir a los niños en este camino de la lectoes-
critura, poniendo en énfasis las diversas metodologías que existen y todo lo demás que nos rodea 
como docentes. 

2.- ¿Qué metodología de enseñanza – aprendizaje utiliza en su rol como docente?

Hay muchas metodologías es importante que cada una de ellas este complementada con un mé-
todo a seguir y uno de los métodos que llamamos es la cooperativa, de competencias, inductivas, 
pero ahora en este ámbito virtual que estamos que hoy en día nos encierra es importante, una de 
las metodologías es el ABP y el ABR y las comunidades educativas que las usamos que nos sirven 
mucho en este ámbito virtual que estamos ahora.

3.- ¿Cuán imprescindible considera la adquisición del proceso de lecto – escritura?

Es muy importante primero considerar la edad de cada uno de los estudiantes, según el nivel que 
los estudiantes estén se desarrolla en el niño proceso de la lectoescritura, desde temprana edad 
ellos ya tienen un proceso adecuado según su edad vuelvo y lo recalco y su nivel de aprendizaje 
ellos deben aprender lo que el lenguaje escrito y este tiene un debido proceso una vez que con-
cretan su adquisición es cuando ellos entienden su conciencia fonológica, sintáctica y semántica
 
4.- ¿Qué consecuencias se pueden presentar ante una inadecuada adquisición del proceso lecto 
–escritor?

Las consecuencias son muchas de acuerdo al caso de cada uno de los estudiantes dentro de mi 
experiencia considero que la que más cuando uno no lleva un debido proceso lecto-escritor la 
que más está evidenciado es la viacrucis en este caso es en donde el niño lleva muchos vacíos y 
lo dejamos pasar hoy en día lo conocemos como refuerzo académico es en donde nosotros pode-
mos aprovechar al niño y que no queden vacíos en él entonces es ahí donde puede ser mediante 
la familia, escuela puede ser por medio del docente que estén a cargo del estudiante pero es ahí 
donde hay un problema en el niño esto se conozco como dislexia del desarrollo.  

5.- ¿Qué dificultades ha podido detectar en su práctica docente durante el proceso de enseñanza 
de la lecto – escritura?

Las dificultades que más he conocido es la de la dislexia puesto a que soy docente de segundo de 
básica y he trabajado también con inicial y preparatoria pero es en segundo de básica es decir en 
las primeras edades donde más uno se puede dar cuenta las diferentes problemáticas o dificulta-
des que tienen los estudiantes, no quiero decir que en los otros niveles que el vaya a estar no vaya 
a tener dificultades pero en la mayoría de los casos es ahí donde se evidencia la dificultad del es-
tudiante la mayoría de estos es en el de la dislexia que es en cuanto al problema que  ellos tienen 
para su lectura y su escritura.

6.- ¿Para usted cuál es el rol que debe desempeñar la familia en este proceso de aprendizaje? 

El rol de la familia es importantísimo ahora que estamos en nuestra comunidad educativa si no tra-
bajamos con la familia – docentes - estudiantes el triángulo educativo no tenemos nada porque 
la familia cumple un rol ahora muy importante ellos son los que nos dan la mano en todo es el eje 
principal de la educación. 

7.- ¿Considera importante el fortalecimiento de la lecto escritura en el hogar? ¿Por qué?

Ellos pasan con nosotros en la institución que es como su primer hogar pero sabemos que por el 
sistema educativo que nosotros tenemos que ellos reciben diversas asignaturas pero es casa donde 
ellos tienen su espacio su recreación más que en la escuela no quiero decir que la escuela no haya 
pero es en casa donde ellos deben reforzar el conocimiento que tienen en la escuela no abundan-
tes tareas si no la calidad y el tiempo de tareas que ellos tienen , entonces mediante la lúdica, todo 
esto que nosotros podemos enseñar a los padres que son las metodologías, las didácticas todo eso 
que ellos pueden llevar a casa y hacerlo un refuerzo más placentero dentro de la familia. 

8.- ¿Cree que una metodología activa, lúdica vinculada al juego aportaría a la adquisición de la 
lecto escritura?

Sí, el juego hoy en día es todo, el juego en todas las asignaturas es para que nosotros logremos el 
objetivo que queremos logar, un aprendizaje sin juego no hay aprendizaje, no hay ese sentir del 
estudiante el motivarlo a que aprende de una manera mucho mejor es la didáctica el material 
concreto todo lo que ellos experimentan eso es lo principal en todo aprendizaje del niño, considero 
que el juego es todo lo que podamos hacer en base a juegos el estudiante va aprender al cien por 
ciento. 

9.- ¿Qué juegos considera que aportarían a la lecto escritura?

La lectoescritura tiene cantidad y calidades de juegos muy importantes, están las sopas de letras, 
crucigramas, juegos de loterías, bingos hay cantidad de metodologías que ahora usamos.  Todos 
esos juegos que al niño le llame la atención, la curiosidad, la imaginación todo eso aporta al niño 
de una manera increíble todos esos juegos van de la mano de la lectoescritura. Ya no llevamos una 
educación tradicional como el dictado de palabras, el que copien una hoja entera, el que abran 
un texto, sino que de diferentes maneras a medida del juego podemos utilizar todas estas estrate-
gias para el niño le llame la atención en lo que es la lectoescritura. 

10.- Durante el tiempo de pandemia ¿Cómo ha llevado a cabo la enseñanza de la lecto escritura?

Prácticamente todo es tecnología, en lo que es herramientas virtuales hay un montón de juegos 
que nos ha tocado como docentes primero aprender porque es un reto para nosotros este año 
peor hay un motón de metodologías mediante las redes virtuales que les podemos enseñar a los 
niños el mismo classroom que tiene variedad de instrumentos para nosotros enseñar.

11.- Desde su perspectiva, para la adquisición de la lecto escritura es preferible un escenario virtual 
o presencial.

Sabemos que lo virtual nos ha llevado a un nuevo reto y que para nosotros es muy positivo para 
los niños también para la familia de igual manera a todos nos ha tocado aprender, ahora al fina-
lizar casi el año lectivo nos damos cuenta que ha sido algo muy positivo para nosotros pero a su 
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vez la esencia que tiene el docente en lo presencial esa esencia que el docente tiene para jugar 
la paciencia que el tiene para relacionarse con el estudiante es muy importante sabemos que lo 
tecnológico nos ha ayudado mucho pero nada puede cambiar a una máquina, una tecnología a 
la presencia del docente en el a compañamiento del aprendizaje entonces considero que van a 
la par pero no hay nada mejor que lo presencial en donde el docente guía al estudiante y le tiene 
la paciencia el amor y el cariño y todo lo que le pueda dar en lo presencial porque ahí podemos 
extraer más del estudiante 

12. ¿Qué consejo les daría a los profesores durante este tiempo de pandemia?

Mi consejo es en primer lugar capacitarnos siempre, estamos en un mundo de retos y nos hemos 
dado cuenta ahora que estamos en tiempo de pandemia anteriormente nos capacitábamos pero 
nos limitábamos mucho pero ahora nos damos cuenta que podemos mucho más, lo digo con 
experiencia personal y también mi consejo es no solo trabajar en lo que compete a nosotros sino 
que cada estudiante detrás de esa pantalla vive un mundo diferente ponernos en los zapatos de 
ellos y de cada una de sus familias saber cómo están, como viven, como se encuentran ellos y sus 
familias eso nos va a llevar a entender a cada uno de ellos y que utilicemos de mejor manera estas 
herramientas tecnológicas todos estos juegos todo esto que podemos extraer a nuestros niños que 
ahora son unas esponjitas más ahora en los primeros niveles que pasa un niño.

1.- ¿Qué es la lectoescritura?

La lectoescritura es un proceso, mediante el cual niños y niñas adquieren la lectura y la escritura 
de manera satisfactoria. Este proceso se condiciona por distintas variables: genéticas, biológicas, 
medio ambientales, socioemocionales, metodológicas que potencian o inhiben la adquisición de 
la lectoescritura. La lectoescritura, es un proceso que comienza en edades tempranas con la esti-
mulación temprana de habilidades psicolingüísticas (conciencia fonológica) y cognitivas (percep-
ción, memoria, metacognición), lo cual se vincula directamente con la expresión escrita mediante 
el gesto, el garabateo y la representación simbólica, las cuales son etapas previas e indispensables 
para poder establecer una base sólida para la posterior interiorización del lenguaje escrito y oral.
 
2.- ¿Qué metodología de enseñanza – aprendizaje utiliza en su rol como docente?

Para la enseñanza de la lecto – escritura existen algunos métodos, los que he podido utilizar en mi 
práctica docente son los métodos sintéticos, entre ellos: 

- Método fonético: 
   - Conciencia del sonido del grafema, se trabaja con tarjetas que contengan la imagen y la pa-
labra escrita. 

• Enseñanza del sonido de las vocales. 
• Enseñanza del sonido de las vocales combinadas.
• Enseñanza del sonido de las consonantes en combinación con las vocales.
• Combinación de sílabas para formar palabras.
• Combinación de palabras para formar oraciones.
• Sílabas inversas.
• Sílabas trabadas. 

- Método silábico:

-  Se enseñan las vocales.
- Combinación de los grafemas (consonantes) con las vocales.
-  Formación de palabras con las sílabas aprendidas.
- Formación de palabras diversas con la combinación de sílabas.
- Formación de frases con las palabras, en base a las sílabas aprendidas.
- Adquisición de vocales con grafemas (sílabas inversas)
- Formación de palabras con sílabas trabadas. 

En la práctica docente he utilizado estos métodos en combinación para poder lograr la conciencia 
fonológica y la interiorización de los grafemas en sus diferentes combinaciones, para así lograr el 
aprendizaje de la lecto escritura. 
Un método adicional es el analítico, mediante la lectura global, el cual permite la interiorización de 
la palabra total, sin embargo, no lo he utilizado constantemente. 

3.- ¿Cuán imprescindible considera la adquisición del proceso de lectoescritura?

La adquisición adecuada del proceso de lectoescritura es sumamente imprescindible, en la forma-
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ción de niños y niñas, les permitirá:

- Utilizarlo como herramienta de comunicación.  
- El desarrollo del pensamiento y la adquisición correcta de sus aprendizajes.
- Favorecerá su expresión oral y escrita. 
- Adquisición de vocabulario.
- Fomentará la comprensión, el análisis y la reflexión.
- Incremento de la imaginación y la creatividad. 
- Incremento de la fluidez verbal y escrita.

4.- ¿Qué consecuencias se pueden presentar ante una inadecuada adquisición del proceso lecto 
– escritor?

Considero que las consecuencias que se pueden presentar son:
- Dificultades en la asociación de fonema – grafema.
- La no discriminación de las letras y formación de palabras al dictado.
- Dificultad en la comprensión de textos.
- Falta de velocidad lectora.
- Retraso en la adquisición de aprendizajes. 
- Dificultad en el proceso de lectura (titubeo, adiciones, saltos de líneas) 
-Dificultad en el proceso de escritura (omisiones, adiciones, sustituciones, rotaciones, fragmentacio-
nes) 

5.- ¿Qué dificultades ha podido detectar en su práctica docente durante el proceso de enseñanza 
de la lectoescritura?

Las dificultades que he podido detectar en mi práctica docente dependen del factor que las ge-
nera. Puedo mencionar algunos:

- Factores cognitivos: Se presentan dificultades referentes a las funciones mentales superiores (per-
cepción, memoria, atención, pensamiento, razonamiento, aprendizaje)
- Factores psicomotrices: Dificultades en la adquisición de habilidades en el desarrollo psicomotriz 
referentes a: esquema corporal, coordinación viso motriz, organización espacio temporal, los cua-
les se vinculan directamente con la lectoescritura.
- Factores perceptivos: la audición y visión juegan un papel fundamental para que los estudiantes 
puedan adquirir e interiorizar la lectoescritura.
- Factor socio familiar: la falta de apoyo e interés por parte de las familias en este proceso que es 
crucial en la etapa de la niñez.
- Factor emocional: autoestima y emociones.
- Factor orgánico:  debido a causas del organismo del individuo, que causan dificultades en el ha-
bla.  
- Factor metodológico: el método para la enseñanza de la lectoescritura no es el propicio para las 
individualidades de cada estudiante.

Son algunos factores que a criterio personal pueden causar dificultades durante el proceso de en-
señanza de lectoescritura, esto no significa que sea imposible su enseñanza ya que mediante una 
intervención adecuada se pueden lograr grandes resultados.

6.- ¿Para usted cuál es el rol que debe desempeñar la familia en el proceso de aprendizaje de la 
lectoescritura? 

Considero que el rol que cumple la familia, en la adquisición del proceso de lectoescritura, es prota-
gónico conjuntamente con el rol de los docentes. Si bien los docentes dentro del aula se encargan 
de impartir los conocimientos, guiar y acompañar a los estudiantes durante todo el proceso, es im-
prescindible la figura de la familia en el hogar, quienes deben reforzar los conocimientos adquiridos 
mediante el apoyo a las actividades enviadas por los docentes, así como también promover la 
adquisición y reconocimiento de vocabulario en las actividades de la vida diaria. 

7.- ¿Considera importante el fortalecimiento de la lectoescritura en el hogar? ¿Por qué?

Es importante el fortalecimiento de la lectoescritura en el hogar, porque mediante el vínculo afecti-
vo y el uso del juego, los niños y niñas además de sentirse cómodos en su ambiente de hogar, logran 
interiorizar el proceso de lectoescritura.

8.- ¿Cree que una metodología activa, lúdica vinculada al juego aportaría a la adquisición de la 
lectoescritura?

Como docente, defiendo la postura de que los estudiantes aprenden jugando, al usar estrategias 
lúdicas se potencia la creatividad, la imaginación y la motivación, lo cual posibilita la adquisición 
de los aprendizajes. 
Una metodología activa y lúdica aportaría sin duda a la adquisición de la lectoescritura ya que 
es necesario llamar la atención de los estudiantes, hacerles sentir que aprender a leer y escribir es 
divertido; es decir, no se aprende por obligación o por miedo, se aprende por amor y diversión. El 
juego por ende se convierte en la herramienta para generar un vínculo entre el docente, el estu-
diante y los contenidos. 

9.- ¿Qué juegos considera que aportarían a la lectoescritura?

Menciono algunos juegos que podrían ser aplicados para el aprendizaje de la lectoescritura:
- Busca la letra en el mar. 
- Crucigramas.
- Bingos.
- Completa el rompecabezas.
- Cajas sensoriales de letras.
- Fuga de las vocales.
- Fuga de las letras.
- Dado con imágenes.
- Dado con palabras.
- Forma la palabra con las sílabas.
- Mira la tarjeta y arma la palabra con fichas.

10.- Durante el tiempo de pandemia ¿Cómo ha llevado a cabo la enseñanza de la lectoescritura?

El confinamiento ha sido un cambio brusco, de lo presencial al ámbito virtual, debiendo adaptar los 
contenidos curriculares para poder dar atención a las necesidades de los estudiantes. En mi caso 
como docente he utilizado la gamificación, logrando que niños y niñas se sientan motivados por 
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aprender por medio del juego, la música, los videos, tarjetas, lo cual se ha vinculado directamente 
con actividades vivenciales enviadas a los padres de familia para que puedan trabajar conjun-
tamente con sus representados, las cuales buscan que toda la familia disfrute estos momentos de 
aprendizaje. Todo este material generado, debe ser claro tanto para los padres de familia como 
para los estudiantes.   

11.- Desde su perspectiva, para la adquisición de la lectoescritura es preferible un escenario virtual 
o presencial.

Si bien el escenario de la virtualidad, es una herramienta fundamental para poder favorecer la con-
tinuidad de los estudiantes en el proceso de enseñanza – aprendizaje y un medio de cuidado para 
precautelar la salud de estudiantes, padres de familia y docentes, desde mi rol como profesora 
considero que la educación sin duda requiere la modalidad presencial, la cual posibilita que como 
docentes podamos brindar atención y refuerzo uno a uno a nuestros estudiantes. En el proceso de 
adquisición de la lectoescritura no es diferente, si bien como docentes buscamos enviar activida-
des a casa y reforzar con clases virtuales, esto no es suficiente, ya que no conocemos exactamente 
el avance en lectura y escritura que tienen cada niño/a, no podemos controlar que el trazo o la 
caligrafía se encuentre de manera adecuada, tampoco que la pronunciación sea correcta y no 
podemos conocer si es el mismo estudiante quien realiza sus tareas; es decir se dificulta el cono-
cimiento del avance individual de los educandos. Por tanto, a pesar de todo el trabajo realizado 
como docente en el ámbito virtual, considero que el escenario presencial en el aprendizaje es im-
prescindible.
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