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La adquisicién de la lectoes-
crifura es un proceso impres-
cindible para el adecuado
desarrollo cognitivo y socioe-
mocional en ninos de 6 a 7
anos, el mismo debe ser re-
forzado en el hogar con sus
padres. El diseno grdfico es
un elemento fundamental ya
que, mediante teorias como
diseno grdfico educativo, di-
seno ludico, material diddcti-
co, junto con la lectoescritura
y la importancia de la partici-
pacion del padre de familia

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

Palabras clave: Gamificacion,
teorias del aprendizaje, dise-
no emocional, interactividad,
imaginacion, creatividad, sin-
téticos, analiticos, eclécticos

Resumen




The acquisition of literacy is an
essential process for adequa-
te cognifive 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
NiNos y ninas de 6 a 7 anos, 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-
teraccion de ninos y ninas con
materiales impresos de cierta
complejidad.

En la educacion 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 adquisicion de lectura y
escritura, el cual les sirve para
su futuro como medio de inte-
rraccion con la sociedad. La
Ley Orgdnica de Educacion
Intercultural (LOEI) en el art.
13, especifica que es neceso-
rio generar material de apoyo
para que los padres de familia
puedan guiar a sus represen-
tados en su formacién acadé-
mica.

Desde el punto de vista del
diseno grdfico busca siem-
pre aportar a otras dreas vy
en este caso especifico al
sistema educativo, teniendo
como beneficiarios directos
a niNos y ninas en un rango
de edad de seis a siete anos,
quienes se encuentfran en el
proceso de adquisiciéon de la
lectoescritura, por este motivo
se genera el diseno de un set
de juegos ludicos que permi-
tan fortalecer en el hogar los
conocimientos que son pro-
porcionados en la escuela. La
siguiente tesis consta de cua-
tro capitulos que se dividen
de la siguiente manera: con-
textualizacién, la cual aborda
varias temdticas que nos ayu-
dan a guiar la investigacion,
entre ellas mencionamos: teo-
rias del aprendizaje, diseno
emocional, métodos para la
adquisiciéon del aprendizaje,
imaginacion, creatividad, en-
tre otros. Ademds, se realiza
la investigacion de campo la
misma que Nos sirve para en-
tender como aprende el nino.

Dentro del capitulo dos se
aborda la planificacién en la
cual se presenta la segmen-
taciéon del target; es decrr,
definir al publico para quien
se crea el producto. Se gene-
ra los partidos de diseno que
se basan en forma, funcién vy
tecnologia del producto, con-
tinuando con el plan de ne-
gocios con el cual se finaliza
este capitulo.

En el siguiente capitulo se de-
sarrolla la ideacion, este cons-
ta de 10 ideas, luego se reo-
liza el andlisis de estas ideas
para guedarnos Unicamente
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 capitulo
se desarrolla el diseno de los
juegos, la validacién y refroa-
limentacion con las docentes
participes de este proyecto.
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Objetivo
General

Objetivo
Especifico

Apoyar el proceso de la lecto-
escritura en ninos y ninas de 6
a 7 anos, mediante el diseno
grdfico de juegos diddcticos,
que propongan actividades
en familia y que de una mao-
nera ludica y significativa me-
jore dicho proceso.

Disenar juegos diddcticos
para la lectoescritura con ac-
tividades en familia de ninos y
ninas de é a 7 anos.

Objetivos
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CAPITULO 1

Contextualizacion




Investigacion
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1.Lectoescritura

©
-
=1
f)
=
-
o
0
[
o
o
o
]
—
-
©
—
=]
o0
=
=~

“El hombre en su formaciéon
como ser social es resultado
de la asimilacion o apropia-
cidén consciente y activa de
la experiencia histérico-social
creada por la humanidad”
(Diaz et al., 2017, p.93). Al ha-
blar de lectoescritura nos re-
ferimos a cultura y sociedad,
debido a que es el medio de
comunicacién que utiliza un
individuo para interactuar con
otro serhumano y consigo mis-

mo. Segun Camacho (2015)
la lecturay escritura es la base
que permitird la adecuada
adquisicion de los procesos
de ensenanza y aprendizo-
je. en los cuales se proponen
diferentes actividades inte-
lectuales que requieren de la
ejecucion de las funciones del
pensamiento en mayor o me-
nor complejidad. La lectura se
vincula estrechamente con
la escritura, ya que si analizo-

mos, el ser humano mediante
el texto escrito genera un sig-
nificado en base a la interrac-
cion con el texto leido, para lo
cual es imprescindible contar
con una serie de destrezas:
cognitivas, linguisticas, socia-
les, motrices, afectivas. Dentro
del dmbito educativo se han
disenado diferentes métodos
que ayudan en el proceso de
la ensenanza y el aprendizaje
de la lectoescritura.
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1.1 Métodos para la
adquisicion del proceso

En el proceso de adquisicion
lectoescritor se consideran
fres métodos de ensenan-
za-aprendizaje que son: sinté-
fico el cual vincula sonido-le-

lecto escritor.

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

v

3%

Q

nuacién de manera mds de-
fallada.

Figura 2 Sintético

1.1.1 Métodos sintéticos.

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

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

Como menciona Linuesa
(2009) el modelo silabico, se
enfoca enir de lo especifico a
lo global, esto se refiere a que
se aprende primero la letra
pasando a la silaba y llegan-
do finaimente a la palabra.

El tercer modelo, fonético,
considera el grafema (letfra)
y el fonema (sonido). Al deri-
varse del lenguaje oral, este
modelo, se basa en el pro-
ceso de asociacion del fone-
ma con su grafia; es decir, el
acento estd relacionado con
el reconocimiento auditivo
para que de esta manera se
pueda asociar los sonidos con
la representacion grafica de
las letras (Linuesa, 2009).
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Figura 3 Analiticos

1.1.2 Métodos analiticos.

Este método tiene por objeti-
vo, que el nino pueda apren-
der aleery aescribirmediante
oraciones o palabras sin fener
la necesidad de reconocer
elementos minimos.

Siendo asi que al final el edu-
cando pueda identificar las
letras, silabas y palabras (Avila
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-
cion auditiva al igual que el
aprendizaje de letra, silaba vy
palabra.

1.1.3 Métodos eclécticos.

El método eclético tambien es
conocido como mixto debido
a que une lo mas significati-
vo de los métodos sildbicos
y analiticos. Lo que se busca
es poder aprovechar la unidn
de ambos métodos median-

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

Figura 4 Aprendizaje

2.Teorias del aprendizaje

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

buscan explicar el cdmo y A continuacion, se especifi-
cudndo los ninos y ninas ad- can varias teorias importan-
quieren los distintos tipos de tes.

aprendizajes.
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2.1 Teoria del Desarrollo Cognitivo de Jean Piaget.

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

El conocimiento tiene un tiem-
po que se divide en la dura-
cion que toma el desarrollo
y fortalecimiento de ciertas
capacidades y la posterior
adquisicion de nuevas des-
trezas; es decir, es un tiempo
gue marca una secuencia de
logros que siguen una secuen-
cialégica, segunla edad cro-
noldgica de ninos y ninas.

Piaget con su teoria se dirige
alindividualismo del ser huma-
no en donde las estructuras
cognitivas se van desarrollan-
do con el fiempo.

Piaget (2001) tfrabaja con el
concepto de error; es decir,
que a fravés del andlisis on-
togénico readlizado a los ni-
nos notd que las respuestas
errbneas eran consistentes
puesto que menciona que el
procesamiento cognitivo de
los ninos 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 estd teoria
es que el individuo pueda
aprender y resolver proble-
mas, desarrollar habilidades
intelectuales y estratégicas,
proceso sociocultural y metas

Figura 5 Piaget

de aprendizaje (Lugo et al.,
2019).

2.2 Teoria del Constructivismo de Lev Vigotsky.

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

El constructivismo busca que
el nino aprenda mediante la
inferaccién con oftras perso-
nas, de esta manera se da el
desarrollo de manera infer-
na para integrar la estructura
cognitiva (Berhheim, 2011).

Vigotsky (2007) especifica que
su teoria es de cardcter social
debido a que para desarrollar
las funciones psicolégicas su
periores se requiere de la inte-
raccion con otros, formando
parte de este aprendizaje, lo
cultural y social (Raynaudo vy
Peralta, 2017).

Figura 6 Vigotsky
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Figura 7 Ausubel

2.3 Teoria del Aprendizaje Significativo de Ausubel

La Teoria 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, incorpordndose los
mismos a su estructura cogni-
fiva.

Existen fres fipos 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
simbolos particulares o cate-
gorias; el aprendizaje propo-
sional se basa en aprender el
concepto como un todo; es
decir, el significado de ideas
mencionadas en una propo-
sicién. Lo que busca el autor
es que el contenido sea signifi-
cativo para el estudiante (To-
rres T., 2003).

La teoria del aprendizaje signi-
ficativo hace énfasis en la ma-
nera que los ninos estudian,
el aula, la naturaleza de ese
aprendizaje., factores, ele-
mentos (Palmero, 2011).

2.4 Teoria del Aprendizaje contextual de Bronfenbrenner

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

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

* Mesosistema: Dos o0 mds en-
tornos con los que se relacio-
na un nino (relacion en el ho-
gar-escuela- grupo de pares).

¢ Exosistema: El nino intervie-

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

* Macrosistema: La cultura o
ideologias diferentes influyen
en el crecimiento del nino.

Figura 8 Bronfenbrenner
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2.5 Teoria de las Inteligencias multiples de Howard Gardner.

La teoria de las inteligencias
multiples de Gardner, afirma
que la inteligencia es una red
de conjuntos autébnomos que
se interrelacionan entre si.

El autor, establece que el ser
humano posee al menos ocho
infeligencias que son: lingUisti-
ca, légico-matematica, ciné-
tico - corporal, musical, espa-
cial, naturalista, interpersonal
e intrapersonal.

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

Tanto Garcia y Lopez (2014)
como Luca (2004) hablan so-
bres estas inteligencias multi-
ples:

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

dactores, editores entre otros.

* Inteligencia légico - ma-
temdtica: Capacidad para
pensar de manera racional,
analitica, presenta un gran
potencial en la resoluciéon de
problemas.

* Inteligencia espacial: Capo-
cidad para frabajar con ima-
genes y dibujos de dos o tres
dimensiones. Presentdndose
ademds un gran potencial de
imaginacion y visualizacion.

* Inteligencia musical: Capo-
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, coordinacion éculo -
manual y equilibrio.

* Inteligencia interpersonal:
Habilidad de empatia, capa-
cidad de conocer, compren-
der e interactuar con su me-
dio circundante.

* Inteligencia intrapersonal:
Capacidad de conocerse a si
mismo, mediante la habilidad
de realizar un andlisis infros-
pectivo para determinar sus
puntos fuertes y debilidades.

* Inteligencia naturalista: Ho-

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

Figura 9 Gardner

3. Gamificaciony el aprendizaje

La gamificacién ha sido un
gran aporte en el aprendiza-
je de diferentes asignaturas
dentfro del dmbito educativo
ya que el uso de distintos tipos
de juegos permite hacer mas
interesante y lUdico el proce-
so de ensenanza-aprendizaje
(Contreras, 2020). El objetivo
de la gamificacion es mante-
ner el interés del nino, evitan-
do que la adquisicion 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 motivacion. La

Figura 10 Gamificacion y aprendizaje

gamificacién permite fallar,
retroalimentar y generar un
progreso promoviendo el in-
terés por aprender en el nino
(Colon et al., 2018). La gami-
ficacion permite que el juga-
dor se enfrente a varios retos o
problemas a los cuales debe-
r& buscar una solucién. Es por
tanto, el desafio que presenta
el juego lo que genera la inte-
raccion y las vivencias a partir
del mismo. (Sdnchez, 2015).
La base que presenta la ga-
mificacion es que mediante
el proceso o estructura dind-
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
interiorizacion del mismo en
el nino/a. (Quintana vy Prieto,
2020). Hamariy Koivisto (2013)
citado por Diaz y Troyano
(2014) nos dice que la gami-
ficacion 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 motivacion de los
jugadores.
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Figura 11 Creatividad

La etapa de la ninez es con-
siderada, la mds oportuna e
ideal para el desarrollo de la
creatividad debido a que no
se encuentra ligado a esque-
mas permitiendo una soluciéon
creativa ante el problema
que se le presente. Al dejar al
nino que pueda tomar sus de-
cisiones se conserva el poten-
cial creativo siendo asi que
los educadores buscan una
metodologia que permita el
aprendizaje estimulando su
creatividad. El constructivismo
permite que el nino construya
su propio aprendizaje el mismo
gue cuenta con la guia de su
docente quien apoya y orien-
ta la busqueda y adquisicion
de conocimientos. (Ramirez |I.
, 2008). Segun Garcia (2005)
citado en (Cuevas, 2013) defi-

3.1 Creatividad.

ne ala creatividad como una
cualidad que se encuentra
en todos los seres humanos
que va cambiando y que con
el fiempo se va reforzando.
Los diferentes autores Esquivel
(1995), Craft (2005) y West y Ri-
chards (1999) citado en (Rios
et al., 2019) nos hablan sobre
la creatividad desde su pun-
to de vista, siendo asi que Es-
quivel define a la creatividad
como un transcurso en donde
se presenta la intervencion y
difusion de ideas novedosas
e innovadoras que se ufilizan
para la elaboracidon de un
proyecto, grupo de personas
o procesos. Para Craft, la
creatividad permite ver mds
allé; es decir, pensar en aque-
llas posibiidades que ofras
personas no han visto, asi tam-

bién como generar una inno-
vacion y plasmarla al realizar
un trabajo. West y Richards
hablan sobre aquella inno-
vacion que permitird generar
ideas de valor, aquellas ideas
que permitirdn generar un
producto o frabajo 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 verd refleja-
da sino inhibida. Ademads, Ru-
bin (2001) nos habla sobre la
intervencién que tiene el he-
misferio derecho del cerebro
ya que es aquel que permite
desarrollar la intuicion, imagi-
nacidén, orientacién espacial,
percepcion, etc.

Segun Ucha (2009) citado en
(Almeida et al.,2018) especi-
fica que la imaginaciéon nos
permite a través de la mente
mostrar ciertas imdgenes 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
educacion en donde el nino
pueda desarrollar su creativi-
dad e imaginacién para que
pueda ser capaz de vivir su
vida. (Palacio, 2007). El cere-
bro se considera que es un
érgano que guarda y repro-

5

Figura 12 Imaginacion

3.2 Imaginacion.

duce experiencias ya suce-
didas; sin embargo, tambien
es un érgano 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 psicologia
lo denomina imaginacion o
fantasia. La imaginaciéon es
todo proceso de creary esto
se evidencia en aquellos as-
pectos de la vida como la
creacién artistica, cientifica

A

y técnica, de esta manera
todo aquello que es y fue rea-
lizado por el hombre es pro-
ducido por la imaginacion.
(Vygotsky, 2003). Segun Bru-
ner (2000) citado en (Oviedo
et al., 2013) habla sobre como
la imaginacién 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.

L

43



44

3.3 Material didactico.

Para Montessori (2007) el ma-
terial diddctico no es solo un
pasatiempo sino que tiene el
objetivo de ensenar de una
manera ludica captando la
atencién del nino, generan-
do curiosidad por aprender.
(Fajardo et al., 2018). El mao-
terial didactico permite tener
una interaccion directa con el
nino permitiéndole aprender
lo que el quiere de una mane-
ra lbdica, interiorizando los co-
nocimientos y disfrutando del
aprendizaje (Orozco y Henaoo,
2012). Cuando se habla de
material diddctico, se entien-
de como aquellos medios o
materiales que activan y que
de manera sencilla ayudan
en el proceso de ensenanza
— aprendizaje. Para realizar
estos materiales es necesario
saber a quién se dirige, cudl
va a ser el contenido, la me-

Figura 13 Material didéctico

todologia, las actividades que
se van a realizar, etc. (Munoz,
2012). Existen diferentes fipos
de materiales diddcticos que
ayudan en el aprendizaje vin-
culados a distintas categorias:
impresos, ejecucion (pintura,
redaccién), audivisual, tridi-
mensional (propia realidad,
gjercicios). De esta manera
el material diddctico es aquel
que permite comunicar de
mejor manera una idea, ade-
mas que logra estimular los
senfidos del ser humano; sin
embargo, es necesario hacer
un buen uso del material di-
ddctico ya que solo asi se per-
mitird captar la informacion,
dejando volar la imaginacion
haciendo mas sencillo y 10di-
co el aprendizaje. (Quintero,
2013). El docente de manera
profesional genera este mate-
rial en base ala edad cognos-

citiva de los ninos, teniendo
en cuenta tres dreas: creativo
— expresivo (permite calmar la
agresividad y expresar emo-
ciones como por ejemplo: los
instrumentos musicales), cog-
noscitivo (percepcidn, asocia-
cién, comparacion por ejem-
plo: abacos, rompecabezas,
etc) , motor (equilibrio, nocion
espacio y tiempo; ejemplos:
laberintos, cuerdas, etc.). Los
beneficios de utilizar los di-
ferentes tipos de materiales
didacticos en el proceso de
ensenanza son: interacciéon
del nino de manera ludica,
desarrollo de habilidades, de-
sarrollo de la creatividad y de
la imaginacién, interraccion
del nino con el entorno que le
rodea, mejora el habla, entre
otros. (Franco y Saltos, 2013).

3.4 Aprendizaje ladico

El aprendizaje IUdico se con-
sidera una metodologia que
puede ser usada en vez de
una ensenanza fradicional.
Permite fomentar el aprendi-
zaje y el desarrollo de las ha-
bilidades, de esta manera al
ser ludico promueve que el
ser humano pueda aprender
sin tension o estrés, generan-
do emociones como placer,
alegria, competencia, e inte-
raccion con ofros ninos. (Mu-
rillo, et al., 2019). La ludica no
es una ciencia, prdactica o dis-
cipling, sino es un proceso del
desenvolvimiento del ser hu-
mano en la dimensidn social,
psiquico, cultural y bioldgica.

|

Figura 14 Aprendizaje lddico

Lo IUdico abarca la experincia
que aborda la felicidad y tran-
quilidad en el proceso, atrae
al ser humano y permite la ex-
perminetaciéon, la curiosidad,
potenciando la ensenanza
ludica generando una oferta
didactica. Al realizar activida-
des ludicas se permite captar
la atencién, concetracion e
interiorizacion de ciertos con-
tenidos apoyando el proceso
de ensenanza-aprendizaje de
nuevos conocimientos. (Gon-
zAlez R. 2014). El ambiente de
un aprendizaje IUdico se pre-
senta debido alaimportancia
que recibe el entorno en don-
de el nino aprende, en donde

el juego toma un lugar impor-
tante en el desenvolvimien-
to del drea social. (Diaz A. ,
2013). El aprendizaje IUdico
se refiere a cada una de las
actividades que se incorpo-
ran como juegos, canciones,
gestos, dramatizar, etc., per-
mitiendo que el nino explore,
investigue, conozca su entor-
no y se sienta motivado por
aprender (Alcedo y Chacdn,
2011). Este aprendizaje IUdico
busca potencializar lo fisico,
mental, afectivo y creativo
del nino a través de la imagi-
nacién (Escobar, 1999).
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Segun Roberto Aparici y Mar-
co Silva (2012) citado en
(Baguiro, 2018) dice que la
interactividad permite el me-
joramiento de la comunicao-
ciobn en la educacion. Los
conceptos de interactivad
implican la interaccién del
individuo con el objeto, trans-
formacioén del espectador en
actor dentro de los principios
participacién-intervencion,
bidireccionalidad-hibridacion
y permutabilidad-potencia-
lidad (Aparici y Silva, 2012).
Para Santaella (2007) citado
en Aparici y Silva (2012) nos
habla sobre tres principios bd-
sicos de inferactividad que
son:

* Participacion e intervencion:
Busca formar parte del conte-
nido o informacion.

*Bidireccionalidad-hibrida-
cion: Comunicaciéon entre
emisor y receptor en donde se
crea una red que conecte a
estos polos y permita una co-
rrecta codificaciéon y descodi-
ficacion.

*Permutabilidad-potenciali-
dad: Varias redes de conexion
que permite obtener diferen-
tes significados.

Dentro de la planificacion de
un sistema interactivo dirigido
alo ninos es necesario hacerlo
interesante e innovador per-
mitiendo motivar al nino en

3.5 Interactividad

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

Figura 15 Interactividad

recursos diddcticos que son
un grupo de elementos visua-
les, auditivos, grdficos que in-
fluyen en los sentidos de los ni-
nos permitiendo despertar su
iniciativa por un aprendizaje
significativo, ya que ademds
permite fortalecer aquellos
conocimientos adquiridos en
su entorno escolar. (Chisag et
al., 2017).

3.6 Importancia del juego en el aprendizaje

El juego dentro del aprendi-
zaje permite el desarrollo de
habilidades fisicas, intelec-
tuales, emocionales, el mismo
deja conocer qué es lo que
busca el nino; es decir, cudl
es el objetivo que quiere con-
seguir, a donde quiere llegar,
por qué se quiere esforzar, lo
que potencia la adqgusicion
de capacidades y habilido-
des (Jover y Rico, 2013; Torres,
2002; Lopez y Vazquez, 2018).
El juego permite estimular cier-
tas habilidades como el domi-
nio, la seguridad, la iniciativa,
imaginacion, creatividad, ra-
zonamiento, solucién de pro-
blemas, tolerancia, respeto,
etc., por tanto, se puede mirar
al juego desde el rol de herro-
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-
nanza-aprendizaje  mejoran-
do su sistema cognitivo como
la concentraciéon, razona-
miento, entre otros. Mediante
la interaccidon con el juego se
permite también desarrollar la
creatividad y la imginacion.
Se fiene en consideracion
que va mas alld de un juego
gue desgaste las energias de
los ninos, 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 nino pueda conocer y
desenvolverse en un dmbito

social ya que descubre que
existen reglas, entiende como
funciona las cosas, permite
adaptarse con otros ninos, al
ser un juego libre hace que
tenga un significado impor-
tante para el nino 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 anos, el jue-
go no se encuentra de for-
ma presente debido a como
capta el nino; es decir, en los
primeros meses jugard con un
juguete pero no lo recordard
a partir de los tres meses, co-
menzando posteriormente la
buUsqueda del mismo.

* Etapa preoperatoria o del
juego simbdlico de 2 a 7 anos,
en estas edades el nino capta
imagenes, codifica las sensa-

Figura 16 Importancia del juego

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

* Etapa de operaciones con-
creta de 7 a 12 anos, en esta
etapa los ninos van creciendo
por ende la complejidad de
los juegos o actividades que
realizan también lo hardn.

* Etapa de operaciones for-
males de 12 anos en adelan-
te, los ninos se encuentran en
la capacidad de razonary por
dicha razén el juego adquiere
dicha complejidad en donde
ya puede verter opiniones en
base segun pide el juego.

La importancia del juego en
el aprendizaje en el desarrollo
del nino 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 mao-
dre de familia se involucran
en las actividades escolares
del nino/a, permitiéndose
asi ser participes de la orien-
tacion de las necesidades
cognitivas y biolégicas que
se presentan en el desarrollo
evolutivo de sus hijos/as. Esto
permite tener una intima rela-
cion entre padre, madre e hijo
ya que la familia es un espa-
cio de interracciéon vivencial
en donde se permite que el
NniNo se muestre tal y como es
expresando sus emociones,
aprendiendo a hablar, tocar,
reir, etc. Esto genera una bue-
na comunicacion, un vinculo
afectivo solido vy el disfrute de
las actividades generando

Figura 17 Aprendizaje en familia

procesos de aprendizaje de
manera lUdica (Ramirez et
al., 2007; Lopez, 2001; Rojas,
2002). La familia es el primer
punto de conexidén con el ni-
no/a, quienes al estimular el
desarrollo de ciertas emocio-
nes permiten también que co-
nozca sobre reglas o pautas
que guien su comportamiento
siendo asi la familia el primer
grupo en donde el nino socia-
liza. Se busca que exista una
comunciacion entre familia y
escuela ya que esto permiti-
rd un frabajo conjunto en pro
del aprendizaje del nino/a. El
rol que deben cumplir los re-
presentantes de los estudian-
tes debe vincularse a: super-
visdbn en el cumplimiento de
normas, seguimiento del pro-

greso en la institucion educa-
tiva en cuanto al rendimiento
académico, comportamentel
y la relacidén con sus compa-
neros de clase, supervisidon de
limpieza e higiene personal
de sus hijos para ambitos edu-
cativos como no educativos.
(Mosquera, 2018). Segun la
Ley Orgdnica de Educacion
Intercultural (2015), en su ar-
ticulo 13, literal f se especifi-
ca que se debe, "Propiciar
un ambiente de aprendizaje
adecuado en su hogar, orgo-
nizando espacios dedicados
a las obligaciones escolares
y a la recreaciéon y esparci-
miento, en el marco de un uso
adecuado del tiempo”.

Figura 18 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 emocidn los seres humanos
seriamos mdquinas y seres in-
sensibles. Dentro del dmbito
educativo se fomenta el de-
sarrollo de la personalidad,
estableciéndose un vinculo
estrecho enftre el sistema cog-
nitivo y el desarrollo emocio-
nal. (Gonzdlez, 2002; Gonzdlez
y Gonzdlez, 2000). Maiorana
(2010) citado en Zuniga y Ro-
jas (2016) habla sobre el dm-
bito educativo especificando

3.8 Afectividad

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 asi que
una buena relacion afectiva
apoyard el aprendizaje. No se
aprende ni se ensena 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 cdlido
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
pedagdgicos modernos que
son: fradicional, experiencial,
conductista, constructivista vy
critico social. La afectividad
favorece y ayuda a mejorar el
desarrollo auténomo, el desa-
rrollo de las emocionesy el en-
tendimiento del dnimo, desa-
rrollo de la empatia, desarrollo
y fortalecimiento del propdsi-
to de vida. (Trujillo, 2008)
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4. Diseno Grafico

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

Figura 19 Disefio Grafico

Sin embargo, el proceso de
diseno sigue una logica es-
tructural que se evidencia en
el frabajo final. (Pontis, 2009).
El diseno grafico denfro 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 diseno y como se lo
puede hacer comprensible
para poder ayudar a la so-
ciedad a mejorar su estfilo de
vida. Para el mismo autor el
diseno grdafico busca generar
y fransmitir la comunicacion
en donde se establece la re-
lacidén entre el emisor y re-
ceptor. El disenador 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: fotd-
grafos, ilustradores, tipdgrafos
e incluso personal de marke-
ting. Denfro del diseno grdfi-
Cco se puede encontrar varias
dreas en las que el disenador
interviene como: Diseno edi-
torial, publicitario, identidad,
packaging, audiovisual, se-
nalética, etc. (Yoldi, 2015), sa-
biendo que dentro del acto
de crear existe cuatro dreas
de responsabilidad: profesio-
nal., ética., social y cultural.
(Frascara, 1997).

En la teoria del diseno edu-
cativo se generan métodos y
sifuaciones que aporten a la
ensenanza y el aprendizaje,
en el mismo se consideran tres
niveles que proporcionan una
orientacion 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, asi tam-
bieén como métodos de ense-
nanza y finalmente, elaborar
las mejores herramientas que
permitan un aprendizaje de
calidad (Chan, 2004). El dise-
no grdfico educativo permi-
te que el estudiante pueda
aprender de una mejor mao-
nera a traves 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 nino se encuentre (Nunez,
2004). El diseno educativo,
diseno para todos, tiene en
cuenta la inclusion y la igual-
dad, esto produce un reto
creativo y ético para los di-
ferentes profesionales para
construir este entorno. (Gon-
zAlez y Porrero, 2015).

Figura 20 Disefio Educativo

4.1 Diseno Educativo

51



52

Figura 21 Disefio Ladico

El ser humano busca formar
parte de una experiencia en
la que pueda desenvolverse
de manera espontdneaq; es
decir, una experiencia de feli-
cidad, franquilidad durante la
interaccién con el juego, que
atrae, seduce y convence,
permitiendo al indivudio ex-
perimentar, dialogar y sobre
todo generar una propues-
ta diddctica que nos lleve a
una pedagogia ludica (Gon-
zdlez, 2014). El diseno ludico
afecta a los sentidos del nino;
es decir, este se vincula con
sUs emociones, por medio
de materiales que apoyen el

4.2 Diseno ladico.

aprendizaje, promoviendo la
interaccion con el nino, facili-
tadndole asi experimentar con
diferentes formas, colores, ta-
manos, permitiéndole gozar
de manera lUdica de dicha
actividad  (Escobar, 1999).
Se desarrolla los objetos lUudi-
co - diddacticos para el pro-
ceso de aprendizaje siendo
fundamental para el nino ya
que se relaciona y establece
un vinculo, asi es como nace
la importancia del diseno U-
dico porque funciona como
mediador para el desarrollo
del nino, proporciondndole
diferentes sensaciones y esce-

narios de aprendizaje de una
manera ludica. Al momento
de desarrollar o disenar obje-
tos lUdicos se puede pensar
en tres elementos que el dise-
nador debe tomar en cuen-
ta que son: qué es lo que se
aprende, quién lo aprende vy
como la aprende. A partir de
esto el disenador 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, tecnoldgicos y el
costo. (Beltran, 2011)

Figura 22 Disefio emocional

4.3 Disefnio emocional

A través de la relacidon que se
produce entre la emocion que
se produce en el ser humano
al interactuar con producto,
se genera una estrategia de
diseno sostenible (Soler, 2017).
Es asi como entendemos al
diseno emocional como la re-
lacion que se genera entre el
objeto y las emociones, gene-
rando una respuesta emotiva
en el individuo. A través de la
interaccidén sensorial se produ-
ce una experiencia mds plan-
cetera creando un vinculo in-
timo que frascienda la nocién

de un simple objeto. Dentro
de estds emociones que pue-
den ser positivas o negativas
se encuentran: la inspiracion,
sorpresa, deseo, desprecio,
insatisfaccion, etc (Casella,
2020). En el juego utilizado
como medio para la educao-
cion se muestra el efoque del
diseno emocional relaciona-
do con: las dindmicas, las re-
glas y los premios. (Rincon et
al., 2020). Al generar diseno
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 diseno 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)
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El color se puede clasificar
por su intensidad, caridad o
calidez, dentro de la psico-
logia del color se habla de
las sensaciones que llegan a
causar en cada ser humano,
ademds se considera que el
color se usa como un medio
de comunicacion ya que este
produce un impacto en el re-
ceptor. El circulo de Geneva
es un instrumento generado
a partir de la teoria del color
el mismo que presenta las re-
acciones emocionales (Gon-
z4lez Y Sueiro, 2017; Becerra
et al.,2015; Ramos y Gonzdlez,
2016). Segun Baeza (2010)
“las variaciones de los prima-
rios aditivos (rojo, azul y verde)
constituyen el esquema bdsi-
co de la gama cromdtica de
los nimNos”., esto quiere decir

Figura 23 Circulo de Geneva

4.4 Cromatica

gue cuando se combinan co-
lores se obtiene una paleta
mas sofisticada y esta se com-
plejiza cada vez mds a medi-
da que el nino va adquiriendo
mas habilidades durante su
crecimiento. Dentro de la se-
midtica del color existen tres
clasificaciones funcionales
que son: el realista (natural,
exaltado, expresionista), fan-
tasioso (imaginario, arbitrario),
signico (esquemdtico, senalé-
tico, emblemdtico). De esta
manera se habla sobre la psi-
cologia 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

LR

grises, en donde el blanco re-
presenta la paz, pureza, igual-
dad, vacio y aislamiento, por
el conftrario, el negro muestra
silencio, seriedad, eleganciaq,
nobleza.El gris representa inse-
guridad, tristeza, neutral, res-
peto, humildad. Asi también
el color amarillo es un color
cdlido que representa alegria,
optimismo, energia, vitalidad.
El naranja se encuentra en el
intermedio del amairillo y rojo
dentro de la psicologia del
color simboliza confianza, cao-
lidez, entusiasmo. El rojo signifi-
ca amor, odio, fuerza, deseo,
agresividad. Azul da la senso-
cién de profundidad, frio, cal-
ma, responsabilidad. Violeta
representa lucidez y reflexion.
Verde esperanza, equilibrio,
frescura (Costa, 2003).

ol ¢ e

Al e

La tipografia es la grdfica de
un lenguaje verbal ya que
mediante el sistema visual
se permite la fransmision del
mensaje. Al permitir la tipograo-
fia comunicar informacion es
necesario que esta sea legi-
ble para el lector. La tipogra-
fia tiene varias clasificaciones:
geometria, rasgos y ftermina-
les, entre otros elementos que
ayudan en la comunicacion
y el aprendizaje (Alberich et
al., s.f). Las familias fipografi-
cas se refieren a todas las vo-
riaciones de un fipo de lefra 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-

Figura 24 Tipografia

4.5 Tipografia

mera vez la fipografia. Dentro
de la educacion para ninos
se considera que la tipografia
que aporta en el aprendizaje
es la familia Sans Serif., segun
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
ademds una menor inclina-
cion en los trazos redondea-
dos. Existen categorias de
fuentes como las decorativas,
collage, caligraficas, digitales,
enfre ofras, es necesario e im-
portante que cada tipografia
sea utilizada segun lo que se
busca comunicar al usuario,
en este caso al dirigirse a ni-

NOS que se encuentran en una
etapa de aprender a leer y
escribir como es el proceso de
la lectoescritura es fundamen-
tal que la tipografia sea Sans
Serif, ya que como expone
Castillo (2013) entre las fuen-
tes legibles para ninos 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 ofra ftipografia, fabula,
que se ufiliza para que los ni-
Nnos que se encuentran en el
proceso de empezar a leer y
escribir lo puedan hacer sin
ninguna complicacion.

1\POS
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Investigacion
de campo




S5.ENTREVISTAS

Se realizé la investigacion de campo a diferentes profesionales

del campo educativo entre ellas: Mgst. Marcia Parra; Lic. Mar-
tha Crespo; Mtr. Cristina Orellana.
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Formacion Académica

*2018-2020 Maestria en Edu-
caciéon Bdsica Inclusiva (egre-
sada)
Universidad del Azuay
En desarrollo de trabajo de
graduacion

e 2009-2014 Licenciada en
Ciencias de la Educacion
mencidén en Educacion Inicial,
Estimulacion Temprana e In-
tervenciéon Precoz.

Universidad del Azuay

5.1 Mgst. Marcia Parra

Licenciadaen Cienciasdela Educacion

Mencioén en Educacion Inicial, Estimulacién Temprana e Intervenciéon Precoz
por la Universidad del Azuay.

e 2007-2009 Bachiller en Cien-
cias, especializacion Quimico
Biologicas.

Unidad Educativa
“La Asuncion”

* 1996-2003 Certificado de pri-
maria.

Unidad Educativa
“La Asuncion”

Campo laboral

*Nov 2011 Centro de Educao-
cion Integral para personas

.

con Sindrome de Down (re-
emplazo).

Cargo: Estimuladora temprao-
na.

Funcidn: Planificacion curricu-
lar, ejecucion de clases, cui-
dado de los ninos.

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

Cargo: Maestra de Pre-bdsi-
ca.

Funcion: Planificacion curricu-
lar, ejecucién de clases, cui-
dado de los ninos.

*Nov del 2014-Julio del 2017
Unidad Educativa Particular
“La Asunciéon”

Cargo: Docente Auxiliar del
Primer Ano de Educacion Ge-
neral Bdsica.

Funcion: Planificacion curri-
cular y ejecucion de clases
grupales, seguimiento e inter-
vencion individualizada de
los casos pedagdgicos y con-
ductuales, reemplazo de do-
centes de Anos de Educacion
Bdsica superiores en ocasio-
nes especificas.

e Julio del 2017-Fecha actual
Unidad Educativa Particular
“La Asuncion”

Cargo: Docente ftitular del Pri-
mer Ano de Educacidon Ge-
neral Bdsica.

Funcién: Planificacion  cu-
rmicular, ejecucion de cla-
ses grupales, evaluaciéon de
aprendizajes, seguimiento e
intervencién  individualizada
de os casos pedagdgicos y
conductuales.

Estudios realizados.
Primaria:

Esc. Fiscal Mixta “Magdo-
lena Cabezas de Durdn

Arcentales”

Secundaria:

5.2 Lic. Martha Crespo

Licenciada en ciencias de la Educacion.

“Facultad de Filosofia, Letras y
Ciencias de la Educacion”

Colegio. Fiscal
“Dolores Sucre”

Titulo: Bachiller en Ciencias
Sociales y Comunicaciéon

Nivel Superior:
Licenciada en ciencias de

la Educacion.

“Facultad de Filosofia, Letras
y Ciencias de la Educacion
Especializacion:

Educadores de Pdarvulos
Campo laboral

Unidad Educativa

“Centro Integral Moderno de
Aprendizaje”

INICIALTY 2
3 anos
Teléfono: 042- 013654

Escuela Particular

“.Ie,ricé"l 2DO ANO DE EDUCA-
CION BASICA

1 ano
Teléfono: 042- 855342

Unidad Educativa

“Nuestra Senora de Lourdes”
2DO ANO DE EDUCACION
BASICA

2 anos
Teléfono :042- 853551 ext. 107

Unidad Educativa

“San Francisco de Asis”
ler ANO DE EDUCACION

BASICA

1 ANO
2do ANO DE EDUCACION
BASICA

2 ANOS
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Estudios Realizados

Primaria:

Escuela “Sor Teresa Valsé”.

Secundaria:

5.3 Mtr. Cristina Orellana.

Licenciada en Ciencias de la Educacion, Mencion Educacidn Inicial, Estimula-

cién e Intervencion Precoz por la Universidad del Azuay

Master Universitario en Liderazgo y Direccion de Centros Educativos por la

Universidad Internacional de la Rioja

Colegio "“La Asuncion”.

Superior:

Universidad del Azuay.

Trabajo actual

Docente en Escuela de Edu-

cacién Bdsica “Héctor Sem-

pértegui Garcia” a partir del
01 de septiembre de 2017.

Titulos obtenidos

Mdaster Universitario en Lide-
razgo y Direccion de Centros
Educativos por la Universidad
Internacional de La Rioja
Obtenido el 15 de abril de
2020.

Licenciada en Ciencias de la
Educacion mencién en Edu-
cacién Inicial, Estimulacidon e
Intervencion Precoz
Obtenido el 1 de diciembre
de 2015

Titulo de Bachiller en Ciencias,
Especializacion Quimico — Bio-
l6gicas
Obtenido el 10 de julio de 2010

Certificados

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

cién de 40 horas.
07 de diciembre de 2020 al 15
de mayo de 2021.

Certificado de  asistencia
y aprovechamiento sobre
“GESTION PARA DIRECTORES
DE INSTITUCIONES EDUCATIVAS
(ECUADOR)". Otorga PROFU-
TURO, en modalidad virtual,
efectuado desde 07/12/2020
al 15/05/2021, con una dura-
ciéon 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 duro-
cién 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.-3Qué es la lectoescritura?

2.-3Qué metodologia de ensenanza aprendizaje utiliza en su
rol como docente?

3.-3Cudn imprescindible considera la adquisicion del proceso
de lectoescritura?¢

4.-3Qué consecuencias se pueden presentar ante una inade-
cuada adquisicion del proceso lectoescritore

5.-3Qué dificultades ha podido detectar en su prdactica do-
cente durante el proceso de ensenanza de la lectoescritura?

6.-3Para usted cudl es el rol que debe desempenar la familia
en este proceso de aprendizaje?

7.-sConsidera importante el fortalecimiento de la lectoescritu-
ra en el hogar?e 3Por qué®?

8.- sCree que una metodologia activa, lUdica vinculada al jue-
go aportaria a la adquisicion de la lectoescritura?

9.- 3Qué juegos considera que aportarian a la lectoescritura?

10.- Durante el tiempo de pandemia 3Coémo ha llevado a
cabo la ensenanza de la lectoescritura?

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

12. 5Qué consejo les daria a los profesores durante este tfiempo
de pandemia?
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5.7 Resultados de entrevistas

Se considera que estas entrevistas ayudardn a entender acer-
ca de la problemdtica presentada y también comprender los
diferentes factores que existen en el aprendizaje de los nihos/
as. Obteniendo la siguiente conclusion:

La lectoescritura es el proceso de ensenanza — aprendizaje,
mediante el cual el nino adquiere la habilidad de leer y escri-
bir. Este proceso se condiciona por variables: genéticas, bio-
I6gicas, medio ambientales, sociemocionales, metodoldgicas
que inhiben o potencian este proceso. Es necesario conocer
gue existen diferentes metédos que ayudan en la educacion
de ninos/as, siendo ademds importante conocer la edad cro-
noldgica o de desarrollo para saber en qué nivel se encuentra
el estudiante en cuanto a la adquisicidon de la lectoescritura, lo
cual permitird:

* Utilizarla como herramienta de comunicacion.

» Desarrollo de expresidon oral y escrita.

* Adquisicion de vocabulario.

* Fortalecimiento en la adquisicidon de conocimientos en dreas
fundamentales como: lenguaje y comunicacion, matemati-
cas, ciencias sociales, ciencias naturales.

* Incremento de imaginacion y la creatividad.

El proceso de aprendizaje es de vital importancia ya que al no
adquirilo de manera correcta este puede fraer consecuen-
cias negativas como: dislexia del desarrollo, dificultad de aso-
ciasion grafema - fonema, dificultad en comprender textos, en
cuanto al proceso de lectura (titubeos, salto de linea) , en el
proceso de escritura (omisiones, adiciones, rotaciones), afec-
tando de manera emocional al nino 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 triada esducativa:
familia-docentes-estudiantes, permitiendo reforzar, pormover
la adquisicion 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 nino/a a desenvolverse de mejor manera ya que le permiten
sentirse comodo, logrando interiorizar el proceso y generando
un vinculo afectivo con la familia.

Se realizd el andlisis de doce
homaologos los cuales fueron
agrupados en tres grupos se-
gun la relacion del mismo.
Para este se tomo en cuenta
homodlogos que puedan ser
aplicables para juegos que se
dirigen a ninos de 6 a 7 anos.
Ademds se foma en cuenta
de cada uno su forma, fun-
cion y tecnologia que permita
generar un producto de cali-
dad.

6. Anadlisis de homologos
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Forma

Funcion

Tecnologia

Al andalizar los homodlogos, se
puede decir que:

* Forma:

Se toma la forma de la segun-
da fotografia debido a que
se encuentra divido en varias
secciones, ademds que utiliza
ilustraciones coloridas y gran-
des, la tipografia que utiliza es
legible para el nino.

*Funcion:

En las tres fotografias presen-
tadas, se puede apreciar que
se trabaja la conciencia fono-
l6gica; sin embargo, se toma
una parte de la primera foto-
grafia enla que el nino separa
las silabas y la tercera imagen
en donde permite trabajar
tanto su conciencia fonolé-
gica como nocién numeérica,
grafomotricidad (dibujo), per-
cepcidn visual y memoria.

* Tecnologia:

Se toma la fotografia dos en
donde se observa una caja
de maderay las separaciones
que tfiene, tarjetas en tamano
a5 que permite una mejor in-
teraccion con el usuario.

6.Homologos

67



68

Forma

Funcion

Tecnologia

Al andalizar los homodlogos, se
puede decir que:

* Forma:

Tanto en la primera como en
la segunda fotografia se ob-
serva una forma igual, con
colores que captan la aten-
cion del nino, tfambién cuenta
con una ruleta.

*Funcion:

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

* Tecnologia:
Se toma la fotografia uno vy

dos ya que se considera que
cuenta con un mejor armado.

6.Homologos
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Forma

Funcion

Tecnologia

Al analizar los homdlogos, se
puede decir que:

e Forma:

Las fres fotografias cuentan
con ilustraciones vy tipografia
legible mismas que ayudan a
captar la atencién del nino;
sin embargo, la fotografia
numero uno cuenta con el
adicional de las tarjetas cua-
dradas en donde se encuetra
palabra e imagen. Asi como
también la fotografia nimero
fres cuenta con una textura
que la hace aun mds intere-
sante para el nino.

*Funcion:

Las tres fotografias nos mues-
fran como se trabaja con la
conciencia fonoldégica, visual
y auditiva mediante la rela-
cién de la imagen con la pa-
labra.

* Tecnologia:
Los tres frabajan con una im-

presion de impresora de in-
yeccion.

6.Homologos
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Forma

Funcion

Tecnologia

Al analizar los homodlogos, se
puede decir que:

* Forma:

La fotografia uno cuenta con
ilustraciones vectoriales y cdli-
das mismas que llaman la an-
tencién del nino; sin embargo,
la fotografia dos cuenta con
tipografia que permite al nino
leer de manera legible.

*Funcion:

Las tres fotografias brindan un
beneficio como es concien-
cia fonoldgica y linguistica, re-
lacionar nUmero texto, lectura
global y discriminacion visual.

* Tecnologia:

Los tres frabajan con plofter
de impresion

6.Homologos
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6. Conclusion de homologos

Al analizar los homodlogos, se
puede decir que:

* Forma:

En cuanto a la forma se toma
en cuenta las ilustraciones
vectoriales con colores cdli-
dos, una tipografia palo seco
que permita la legibilidad en
el momento de interaccidon
con el nino de esta manera se
busca captar la atencion del
mismo.

*Funciodn:

Se toma en cuenta cada uno
de los beneficios que cada
uno de los juegos trae con-
sigo para el nino entre estos:
conciencia fonoldgica, cons-
truccidon de palabras, nocidn
numerica, grafomotricidad,
percepcion visual como au-
ditiva, memoria. Teniendo
como finalidad ayudar al nino
en su proceso de adquisicion
de una manera ludica y sen-
cilla.

 Tecnologia:

Utiliza la mejor tecnologia para
el producto y de esta manera
brindar un mejor aprendizaje
lUdico para el nino.

Conclusiones
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Los temas que se trataron en
en el marco tedrico ayuda-
rdn para el entendimiento
de la tesis, debido a que es
importante conocer cémo
aprenden los ninos, bajo qué
metddos y sobre todo cudl es
la mejor forma para que ellos
lo hagan. Durante este pri-
mer capitulo, se ha logrado
determinar que la presencia
y aplicacion del diseno grdfi-
co es imprescindible ya que
mediante la aplicacion de di-
versas herramientas y teorias
se aporta potencialmente a
la adquisicon del proceso de
aprendizaje de la lectoescri-
tura. En relacion a la inves-
tigacion de campo presen-

tada mediante entrevistas a
tres profesionales del drea de
educacioén primaria, se consi-
dera que la informacion reco-
pilada es de gran relevancia
ya que permitird entender al
nino/a, su forma de aprendi-
zaje, el entorno en el que se
encuentray como este influye
en su formacion. Finalmente,
tras el andlisis de los homolo-
gos es importante decir que
ayudard en el trascurso de la
tesis ya que mediante este se
podrd desarrollar un producto
funcional que apoye el pro-
ceso de adquisicion de la lec-
toescritura en los ninos y ninas
de 6 a 7 anos.




CAPITULO 2

Planificacion

6




80

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

¢ Usuario Directo:

Dirigido a los ninos/as de 6 a 7
anos 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 ludica 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
guia del nino en el proceso de
aprendizaje.

Despues de determinar la seg-
mentacion se realizd el analisis
de los usuarios en base a su:

* Variable socio-demogrdfica.
* Variable psicografica.

* Variable de conducta.

* Variable geogrdficas.

Variable socio-demogrdfica

Edad: 6 a 7 anos

Género: Masculino y femenino.
Ocupacion: Estudiante.
Idioma: Espariol.
Nacionalidad: Ecuatoriana.
Ingresos: 0%

Variable socio-demogrdfica

Edad: 21 a 45 anos

Género: Masculino y femenino.
Ocupacion: Padre de familia
Idioma: Esparnol.
Nacionalidad: Ecuatoriana.
Ingresos: 100%

W
Ol

Variable psicogrdfica

Clase social: Estrato social me-
dio y media alta.

Estilo de vida: Nifos y nifas que
se encuenfran en el proceso de
adquisicién de lectoescritura vy les
gusta aprender de manera diver-
fida.

Variable psicogrdfica

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 ensenanza — aprendizaje
de sus hijos/as, buscando siempre
brindarles una educacion de cali-
dad.

Variable de conducta:

Nifos y ninas a quienes les gusta
aprender y jugar de manera |Udi-
caq, lo que les permite adquirir y re-
forzar el proceso de lectoescritura
mediante actividades novedosas
y dindmicas.

Variable de conducta:

Los padres de familia siempre bus-
can dar la mejor educacion a
sus hijos/as, para que asi pueda
aprender de manera sencilla y di-
vertida, involucrdndose y mante-
niendo ese vinculo afectivo con el
niNo o nina.

Variable geogrdfica:

Pais: Ecuador
Ciudad: Cuenca
Zona: Urbana
Regiodn: Sierra

Variable geogrdfica:

Pais: Ecuador
Ciudad: Cuenca
Zona: Urbana
Regidn: Sierra
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9. Personas designs

En base a la segmentacion
realizada se procede a reo-
lizar la persona design, dirigi-
da a los usuarios directos que
son los ninos de 6 a 7 anos 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.

Edad: 7 anos

Profesion: Estudiante

Pais: Ecuador

Ciudad: Cuenca
Personalidad: Extrovertida

Michael es un nino divertido,
sociable, fravieso, alegre. Sus
colores favoritos son: celeste,
morado y verde. Tiene dos
hermanos. Se encuentra en
segundo de bdsica. Por lo ge-
neral las actividades que él
realiza enfre 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
acompanan y guian a su hijo

9.1 Michael Lopez.

Usuario directo

Figura 37 Cambios en el comportamiento en nifios de 7 afios

en la realizacion 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 carrifos 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
cdlidos y vivos. El fin de sema-
na se le permite ver sus series

favoritas con un fiempo esto-
blecido y con la supervision
de sus padres entre las que se
encuentran: Grizzy y los Lem-
mings, Patrulla canina, shaun
el cordero.
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Edad: 6 anos

Profesion: Estudiante

Pais: Ecuador

Ciudad: Cuenca
Personalidad: Extrovertido

Alejandro es un nino alegre,
tranquilo. Sus colores favoritos
son el: azul y amarillo. Es el se-
gundo de dos hermanos. Se
encuentra cursando el segun-
do de bdsica, asistir a clases le
es muy divertido; sin embargo,
le cuesta levantarse temprao-
no. El es muy activo, le gus-
ta jugar y pasar entretenido.
Practica natacion y posterior
a eso, alllegar a casa él hace
las tareas junto a su mama.
Cuando su papd llega del tra-
bajo juegan juntos, a veces a

9.2 Alejandro Gomez

Usuario directo

Figura 38 Sesiones de estudio

las escondidas, le ensena a
montar en bicicleta, sus pa-
dres quieren que refuerce su
aprendizaje por lo que ellos
compraron un juego lleno de
imdgenes, 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
televisiobn o en youtube los fi-
nes de semana con un horario
permifido, 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 Ledn.

9.3 Liliana Andrade

Usuario directo

Edad: 6 anos

Profesion: Estudiante

Pais: Ecuador

Ciudad: Cuenca
Personalidad: Extrovertida

Figura 39 Ecologia para nifios: enséfiale a respetar el planeta

Liliana es una nina alegre, ca-
rismdatica, divertida, tranquila.
Se encuentra en segundo de
bdsica. Sus colores favoritos
son: rosado, morado y ver-
de, le encanta bailar cuando
sUs papds ponen musica. Tie-
ne un hermano mayor de 12
anos. A ella le gusta ver libros
con imdgenes 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-

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-
logias; sin embargo, al termi-
nar pronto sus tareas sumama
y ella se ponen a ver sus series
favoritas. Los fines de sema-
na ella tiene mds tiempo para
observar sus series entre ellas:
Hilda, somos 0sos, bob espon-
ja, pocoyo, storyBots, doctora
juguetes, con la condiciéon de
haber cumplido con sus obli-
gaciones.

85



86

9.4 Mia Ortega

Usuario comprador

Edad: 30 anos

Profesion: Licenciada en Ad-
ministracién y Auditoria

Pais: Ecuador

Ciudad: Cuenca
Personalidad: Extrovertida

Mia es contadora, tiene dos
hijos el primero tiene 10 anos y
el segundo 6 anos. Al terminar
la jornada laboral va a casa
y junto a su esposo dedican
parte de su fiempo a jugar
con sus hijos y asi involucrarse
en su desarrollo y aprendizaje,
buscando siempre darles |o
mejor, contfrolando la exposi-
cion 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

Figura 40 Archivo: Sanna Marin.png

siempre han buscado invertir
es su escuela y en materiales
que ellos necesiten. Mia bus-
ca siempre reforzar la adqui-
sicibn de conocimientos en
casa es por eso que compro
un producto que mas alld 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 econdmicos. Sin duda
para Mia formar parte del cre-
cimiento y proceso de apren-
dizaje es fundamental ya que
permitird que su hijo pueda
tener una mayor confianza en
si mismo y un adecuado des-
envolvimiento escolar.

iseno

10. Partidos de d
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Tipografia

Se utilizard una tipografia le-
gible para el nino ya que de
esta manera favoreceremos
la adquisicion de la lectoes-
critura. La tipografia deberd
ser sin Serifas debido a que la
misma no cuenta con remate
o gracia. El tamano de fuente
que se utilizard es grande de-
bido a que permitird captar
la atencién del nino. Ademds,
se considera que no se utiliza-
rd demasiado texto ya que es
un proceso en el que el nino
aprende a leer y a escribir,
permitiendo su fortalecimien-
to en su adquisicién. Ejemplo:

Figura 41 Avant gard

10.1 Forma

abcdefghi]

KImnopaQgrst
UVWXYZ

10.1 Forma

Ilustracion

Se utilizardn ilustraciones que
sigan una linea simple y su-
gestiva. Esta ilustracion serd
realizada de manera digital y
deberd ser grande, permitien-
do atraer la atencion del nino
mientras juega.

Figura 42: Suzy Ultman - Land of Nod A-Z Flashcards
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Figura 43 Hand drawn pack of cards with lovely animals Free Vector
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Composicion

En cuanto ala composicion se
mostrard una fipologia en el
diseno e ilustraciones, mismas
gue deberdn tener un orden
denfro del formato, se buscao-
rd que el texto se encuentre
en la parte superior mienfras
que la ilustraciéon en la parte
inferior. Se promoverd que la
atencién se dirija directamen-
te hacia el objetivo de apren-
der, vinculando su percep-
cion visual al dibujo y texto,
generando un diseno llamati-
vo para él/la estudiante.

10.1 Forma

Cromatica

En cuanto ala composicion se
mostrard una tipologia en el
Las variaciones de los prima-
rios aditivos (rojo, azul y verde)
constituyen el esquema bdsi-
co de la gama cromdtica de
los ninos, interactuando con el
educando de manera eficaz.
Cada uno de estos colores
formardn parte de las ilustra-
ciones y diseno del formato
que se realice.

Figura 45 Cromatica

Figura 44 Emociones cromaticas

10.1 Forma

Ao confol

Nota: Elaborado por la autora
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Funcion general

Se busca que al desarrollar
este producto se pueda apo-
yar al padre y madre de fami-
lia para que guie a su hijo/a
en el proceso de la lectoes-
critura. El mismo que serd diri-
gido a ninos y ninas de 6 a 7
anos, de una manera diverti-
day sencilla.

10.2 Funcion

Funcion especifica

Dentro de las funciones es-
pecificas, el juego le permite
a los ninos y ninas desarrollar
su proceso de adquisicion
de lectoescritura de manera
lUdica y sencilla, fortalecien-
do las siguientes habilidades:
conciencia fonolégica, no-
cidbn numérica, percepciéon
visual, percepcidén auditiva,
grafomotricidad,  memoria,
atencién, razonamiento, for-
talecimiento psico-afectivo. El
set tendrd juegos, el cual dis-
pondrd de las siguientes ac-
tividades: crucigrama en el
que se deberd descifrar pao-
labras, las cuales se escribirdn

10.2 Funcion

en el tablero y en el caso de
no adivinar se establecerd
una penitencia. Otra activi-
dad se realizard a partir de un
tablero en el que conste pre-
guntas acerca de temas co-
rrespondientes a las dreas de
lenguaje y matemdtica, se in-
corpora en el mismo ademds,
retos de baile, actuacién,
segun el avance del juego.
Ofra 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 reagrupacion. Los juegos

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

fortaleciendo la confianza en
si mismo y en su medio circun-
dante. Estos juegos contardn
con ilustraciones grandes, co-
loridas con un texto grande.
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Figura 46 Archivo: Illustrador CC

Programas

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

10.3 Tecnolgia

Figura 47 Autodesk SketchBook Pro 7

AUTODESK
SKETCHBOOK' PRO 7

Impresion

Los posibles métodos a utilizar
son: Offset, Plotter, Flexografia.

Materiales

Se utilizard materiales resisten-
tes que permitan cuidar el pro-
ducto, perpetuando el fiempo
de vida Util para el aprendi-
zaje de ninos y ninas, se con-
siderard el uso de un papel
con mayor gramaje, pldstico
o protector, entre otros mate-
riales que se irdn colocando a
manera que avance el desa-
rrollo del mismo.

10.3 Tecnolgia
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Producto

Set de juegos Iudicos que
apoyen el proceso de adqui-
sicion de la lectoescritura en
ninos de 6 a 7 anos. El mismo
que contard con una marca
y un packaging para que de
esta manera se pueda realizar
la distribucion en el mercado
y asi pueda posicionarse en el
mismo.

11. Mix de marketing

Precio

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

11. Mix de marketing

Plaza

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

Promocion

Se realizard la promocion por
redes sociales ya que nos per-
mitird llegar de manera direc-
ta al consumidor. Asi también
se llevard a cabo ventas per-
sonales en diferentes escuelas
para dar a conocer al clien-
te los beneficios del material
didactico y de esta manera
crear un ambiente de con-
flanza.
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1. COmoda

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

c
‘O
O
O
Q
LS,
o3
—

2. Cereal a4 dor e s
: ——
Py
Dentro del proceso de idea- Estilo de caja de cereal tres
cion se desarrolla 10 ideas diri- juegos en diferentes cajas
gidas al packaging del juego, para venta individual.
posterior a esto se realiza un
andlisis para quedarnos con %- l___.H-.ra \/
tfres ideas factibles, posterior a R e ' 1

[

esto se genera ventajas y des-
ventajas para quedarnos con
una sola idea innovadora.
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3. Estilo caja de
zapatos

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

5. Troquelada

Tres cajas diferentes con tapa
froquelada vy separaciones
con diferentes formas internas
para elementos del juego.

6. Caja de fos-
foro

4. Empaque con
distribucion

Tres cajas con forma de fos- |
foro, para abrir se jala de la
abertura frontal que se en-
cuentra en la parte infernag,
la misma confiene separacio-
nes.

Separaciones internas para
los elementos del juego, tres L h
cajas por separado. Omrppies | 3 Teonseerte 1'

,3_1; =T¢§m f& I

o |
E' {e'lpi og®
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8. Rompecabe-
Zas

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

7. Caja sorpresa

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.

T

10. Regalo

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

9. Rotatoria

Una caja con divisiones para
los fres juegos, cada espacio
rota hasta 180 grados, cada
una de estas contiene su caja
interna con el juego.
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Para escoger las tres ideas se
realizd la unidn de varias pro-
puestas que son: 5-7-8-9-10 y
11. Obteniendo de esta mao-

11 LibI‘O nera una nueva propuesta,
L] . .

con el objetivo de generar un
Tres cajas estilo libro con sepa- dlseng mejor elaborado, facti-
raciones internas para los dife- ble e innovador.

rentes elementos que compo- .
nen el juego.

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

o g g o

Se une la caja rompezabezas
mas el estilo del troquelado.
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En el caso de la caja rotato-
ria se decide eliminar la caja
inferna para poder incluir la
caja sorpresa y obtener un
mejor estilo.

En lo que respecta a la caja
numero diez, se decidié man-
tenerla sin realizar ningun
cambio.
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En la caja numero 11 con esti-
lo de libro se decidid aumen-
tar la forma de un estante de
lioro con tres espacios para
que sea una sola caja.

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

Ejemplo de caja individual

Caija 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
NiNo.

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

Ejemplo de caja para tres juegos
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Rotatoria

Ventajas

* Tres juegos en uno.

e Rotativo mayor interaccion
con el nino.

* Elementos del juego con su
proteccion.

Regalo
Ventajas

* Tres juegos en uno.
* Tapas que se abren.
» Cqgjas internas.

Libro
Ventajas

* Tres juegos en uno.

* Menor espacio.

* Mds econdmico.

» Separaciones internas.

Desventajas

* Mayor peso.

* Desgaste de la caja por ro-
tacion.

e Ocupa mds espacio.

Desventajas

* Mayor peso.

* Ocupa mds espacio.

* Mayor precio debido a la
elaboracién de las cuatro ta-
pas que se abren.

Desventajas

e No cuenta con proteccion
para todos los elementos del
juego.

Libro

Permite cumplir con el obje-
tivo de ensenar, ademds no
OCUpa gran espacio, su Uso es
facil y permite una excelente
interaccién con el usuario.

\W
|

. /_"__

13.3 Idea final
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14. Proceso creativo

Para realizar el proceso de di-
seno, es necesario, concretar
que es lo que se va a realizar.
En este caso se llevé a cabo
una serie de ideas de juegos
que permitieravn aportar en
la lectoescritura, en base a
eso se elegid 3 juegos en los
que se realizé el diagrama de
flujo para saber su estructu-
ra, mismos que se observan a
continuacion

Dar a otro
jugador

Pasar al
siguiente

cantidad de

palabras gana
fin del juego

Nombre: Crucigrama
Opcién: Cuatro tableros

Crpcicnas
Crleste erde
= Nararys Aamanilia

L Roallzar relo
.r—'I
Pasar al
Sigunnte
a—-&h-@—%—q—
1
Pierde :

Nombre: Twister adaptado a
la lectoescritura

121



Inicio de 14.1 Bocetacion

laberinto

i Para realizar el proceso de e P

bocetacién se tiene en cuen- o ' P \\ A
ta al publico o target a quie- /,-* . P |: v
nes nos dirigimos en este caso P ) i ' xlu/ L |/
Lanzar dado es una edad de 6 a 7 afios por [ \\@ ) N -
lo cual se busca un estilo que | Mt A L\
sea fierno aplicando de esta -'/f ) .
manera la ilustracion neoténi- el j \ e ot
ca. Se realizd ilustraciones en i - -
base a cuatro categorias que P = ;
son: animales, frutas, franspor- V4 — TN
te y vestimenta. / Y

Cumplir reto

Pasar al
siguiente

primero gana
fin del juego Nombre: Laberinto

iega | f I'- | -~_:‘: | /’}
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14.1 Bocetacion 14.1 Bocetacion
= .

Bocetacion de ilustraciones
de animales: abeja, sapo, di-
nosaurio, ballena, leén, coco-
drilo, elefante, gato, foca y
05s0.




14.1 Bocetacion 14.1 Bocetacion

Bocetacion de ilustraciones
de frutas: uva, coco, banana,
naranja, pera, aguacate, du-
razno, mora, fresa, limon.
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14.1 Bocetacion 14.1 Bocetacion

S S
Bocetacion de ilustraciones
de vestimenta: bufanda,ca-
miseta, corbata, pijoma,zo-
patos, medias, pantalén, go-

rra, vestido,correa.
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14.2 Sistema de ilustracion

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

Constantes

*Qjos

*Nariz

*Boca

e Aplicacion de texturas

* Aplicaciéon de luces y som-
bras.

eConstruccion de elementos
a partir de figuras geométri-
cas

Variables

«Distribucion en el espacio.
*Cromdtica

eEscala

*Detalles

eForma

Se realizé la digitalizaciéon en
el programa sketchbook de
40 ilustraciones mismas que se
dividen en categorias como
se menciond anteriormente
animales, frutas, fransporte y
vestimenta. Esto nos permite
obtener un mejor acabado
al momento de aplicar varias
herramientas que ofrece el
mismo, asi como aplicarlos en
varios soportes.

14.3 Digitalizacion
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14.4 Tipografia

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

Fredoka One

ABCDEFGHIJKLMNOPQ
RSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrst
Uvwxyz
0123456789

AvantGarde Bk BT book

ABCDEFGHIJKLMNOPQR
STUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrst
UVWXYZ
0123456789

AvantGarde Bk BT demi

ABCDEFGHIJKLMNOPQ
RSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrs
tuvwxyz
0123456789

AvantGarde Bk BT demi oblique

ABCDEFGHIJKLMNOPAQ
RSTUVWXYZ
abcdefghijklmnopqrs
tuvwxyz
0123456789

La paleta cromdtica que se
aplica en las ilustraciones
varia en cada una de ellas,
ademds cada una cuenta
con sombras y luces para dar
un efecto de volumen y pro-
fundidad.

14.5 Cromatica

135



136

14.5 Cromatica

0000000000

Ballena

000000000

Elefante

0900000 ®

Ledn

0000000000000

Oso

9000000000000

Dinosaurio

00000000

Foca

000000

Cocodrilo

000000000

Gato

9000000000

Sapo

90000000

Aguacate

00000000000

Durazno

000000000000

Banana

@O0000

Coco

9000 000

Uva
90000000

Naranja

1 V@

Fresa

000 000

Pera

9000 CO

Limon

Q90900

Mora

000000

14.5 Cromatica

Tren

000 0000000000000

Carro

00000000000

Globo

0000000000000

00 0000000

Cohete

900000000

Avion

Moto

900000000

Monopatin

0000000000

Patineta

9000000

Barco

9000000000

Zapatos

0000 0000

Bufanda

9000000

Camiseta

CO000000

00 O 0O000

Vestido

00000006000

Pantaldn

Gorra

Corbata

Medias

900000000

Correa

000 OO

137



138

Para la creacion de la marca
del set de juegos lUdicos se
tomé la ilustracion del ledn y
se vectorizd, 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 relacion con los juegos, asi
también el fondo que tiene el
circulo se relaciona al utilizar
herramientas de Sketchbook
que se utilizaron para los de-
mas elementos.

llustracion

14.6 Marca

Vector

Leo: Ledn- leer- lectoescritura
Lodico: diversidon

Cromadatica

14.6 Marca
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14.7 Crucigrama

Crucigrama

Fortalece

Percepcion visoespockal, raronamienio, vooabusanio, refueiao posifive, inlenorzacion de
agrafernas, cognicidn, conceniracion, atencion, aflanza vinculo afectivo, oglidod meanial,
ressiucion da problamas, mamodia, reepalo defumos,

Contiene

Cuatro fablenss de diferentes cotegonias gue son: animales, vestimeanto.frutas v transporte
con el chjatho da prolundizarn conocimianios odaqunicdos an o ascuslka,

Este juago consta Oa! Jos Jooos Qle silven Dord reepaior COooa uno da 105 1UmMos , Tonetcs en
5 CJLIE B Chabw SCIVAMCT CHLMS S0 SsConcke Calios che oo onatos ce iehod SUEINCo axsio
EQLRVOCOCIoNES

¢Cémo jugar?

Los jugodares lanzan & dado. &l gue mayor niumeo fenga emplaza. quien gana

lendi gque lomar una lafela de adivingrnia 1o misma que deberd pasar o oponente

para gue kaled en vor alia, guien No fiene lojedo debe responder ¥ colocar las letmas en of
crucigroma, 5 no adiviing dabera lomal und lorela de relos y cumplida.  (Tronquio/o, no e
asustes son muy divedides! A cominlacion. redlicen oS mesmos pasos con e sigulente
concursante

Bl que logie oblener la mayor canfidad de cuadios Benas gond. Puedes encontrar varas
opciones en la holo de premics; an ko misma te explico como cbtanerios.

Se realizé el diseno de cuatro
tableros en representacion a
las categorias, con la finali-
dad de que los ninos puedan
adquirir el vocabulario de me-
jor manera. Este consta con
tarjetas de adivinanzas, table-
ros, tarjetas de retos.

Para el diseno del instructivo
se coloca de fondo las ilustra-
ciones realizadas, en cuanto
respecta a la informacion se
colocé los diferentes puntos
que se fortalece mediante el
juego, los materiales y cémo
jugar

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

Tamano del tablero 72 x 72
cm

14.7 Crucigrama
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14.7 Crucigrama

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

Tamano del tablero 72 x 72
cm

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

Tamano del tablero 72 x 72
cm

14.7 Crucigrama

=
e | 1 Qo |
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14.7 Crucigrama

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

Tamano del tablero 72 x 72
cm

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

14.7 Crucigrama

Peinado melena, rugido feroz,

el rey de la selva dicen
que soy.

Caparazon duro y peludo,

ml alma blanca y sabrosa, mi

agua cual manantial te
refresca.
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Soy un fransporte, mi nombre
tiene & lefras.Navegando por
las ola: del mar, A los piratas

los tesoros les ayudo
a enconfrar.

Paso a paso, fus ples calzamos,
¥ &in cansarnos por &l
camino te acompanamos.

14.7 Crucigrama

W guata b eoeka y &l rar
e DESA0E (IS0 Py B [FOE
e guEha senieeTre en ioa
TS0 MHS GO POgrhied

Cocodrilo

i?._-ﬂ;‘“r ]
-]

-
-

;
Anorll ¥ Q00 Td BoE O
g, frabajodce s Boman.

o pongo la miel que a koo
Encania

A EORSESE SINEEROST O6 i
b, M D vl [
COMTs, be puece Coer fi
=i gilri=y N

Palido s s puria ol pe
EbiTen Y TEPaE &

Fase 0 poac, Tus ple Solemmo,

i sin cormamos por &l
EaminG is Scampaharmas

Camiseta

Buelo sef de oigedon, & o
T B rOneE e
Barvens, O FOfaea, e
o noche, te mandengo calenke.

o ditesarrles
Wl HAE PR
el egarbe

Frasca iy Delks soy U
rincesn, verhoo de 1ofa con
na vende maodeln
w0 peoen k) gerie

14.7 Crucigrama

Flibirg chy
By ki

BrEE LT e

Pantalén

F
> 4

v
Oy O WOMOH COMCHE i
FafeaS il Tegd dudd. DT,
PET T U0 COTTHNGE, Y
MFHE ML Con il Shasend a
CRIERHDE THE LIS O

Colisnhio, muy colkntbs
soy b ropa fawoida para
dioemir.

SN BT

iNanana cormd of sol. oe
phrage il S, st
Bera de wid, mi jugo endul
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M ol CheClr koL e
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Durazno

El diseno 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 conla marca
del juego. Es necesario men-
cionar que se ftrabaja retos
por motivaciéon permitiendo
que el nino no tenga miedo all
error o a equivorcarse, es de-
cir no se utiliza la metodologia
fradicional.

14.7 Crucigrama

PECEE TEE SIS, O vECE e
SOk B R K1 OO,
ety pice y pede
Eiegin ey Tk 1 A
wmpitun g et

Camina en
puntillas

= cames worEpE
o [repwraiyy i e i
I
i g 0 ey S
rhusfre 131 Fares,

Baila una cancion
que te pongan

Habla con voz
de asco

Ordena tus
juguetes

i{Que desayunaste
en la manana?

14.7 Crucigrama

Haz el sonido
de una vaca

LBua haras si

encueniras una

mascota en la
calle?

Camina ida y
vuelta como jirafa

Habla con voz
de abusla

Con alguna parfe
de tu cuspo
hax un sonido
miskcal
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Fortalece

lopeie v und niksio

;Como jugar?

Twister adaptado
a la lectoescritura

WO &n ot croulo Qus aste

s poner los

14.8 Twister adaptado a la lectoescritura

Se redliza el diseno de un twis-
ter adaptado a la lectoescri-
tura, en donde |o0s ninos pue-
dan moverse y divertirse, de
esta manera se aprovecha el
aprendizaje. Se disena el ta-
pete y ruleta.

Para el diseno del instructivo
se coloca de fondo las ilustra-
ciones realizadas, en cuanto
respecta a la informaciéon se
colocé los diferentes puntos
que se fortalece mediante el
juego, los materiales y coémo
jugar

14.8 Twister adaptado a la lectoescritura

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

14.8 Twister adaptado a la lectoescritura

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 asi también como
una mayor comodidad. To-
mano 30 x 30
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14.9 Laberinto

Instrucciones laberinto

Fortalece

e r|"|r_:rar'1~_-'|‘h:.-::| CIBNCOn. MEmond, Concennoeion F_'lF"-'Eerl-:l:f:rl_

apraendirae o etos, oruanczope de Slonos, eronormianl Tiore WY alWigal=) slal

Contiene

lobiann, dodos, fanela de ietos, lapeia de pregunios, hchoas.,

;Como jugar?

atravasar el desalio L]{.'-'.]HZEI PECINT T 5L FANET I

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

Para el diseno del instructivo
se coloca de fondo las ilustra-
ciones realizadas, en cuanto
respecta a la informacion se
colocd los diferentes puntos
que se fortalece mediante el
juego, los materiales y cémo
jugar

El laberinto se encuentra dise-
nado en un tamano 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 opcidon
de avanzar o retroceder se-
gun como el dado decida.

[EmpEcamol

14.9 Laberinto

i
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Tarjetas de preguntas en un
formato de 10 x 8 cm. Consta
de preguntas de matemdati-
caq, lenguagje y sistema afecti-
vo. A continuacion, se puede
observar la parte frontal don-
de consta la pregunta y en la
parte posterior un paisaje en
relacion con su tablero

14.9 Laberinto

DI una palabra
gque emplece
con la letra a

Di una palabra
que empiece
con la letfraag

Es un animal
gue hace
Croac croac
v salta sin parar
es un

Antes del
numero 20
esta el

(Cuanto es
2+2) =
ahora resta 2

cuanto queda?

tiene la palabra

S

14.9 Laberinto

Verdadero o

falso elefante Deletrea la

comienza con palabra mama
la vocal a |

Sale por las Si uno los sonidos

noches y es m O N O que
blanca,es la palabra se
forma

Si Juan tiene 20
pf Ines y se El animal gue
hace miau es
Lcuantos =]
quedan?

Animal que

| empieza con la

slabapay
terming en la
silaba to, es un

sigue la serie:
Escribe el

[ o P
_ =i 1.
nombre uno ._ () ‘ ()

de tus familiares.

Si uno la silaba

on la silaba

pa se forma
la palabra

3l fengo 3 patos

y me regalan 2
patos mas
¢Cuantos patos
tengo en total?
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El diseno de las tarjetas de
retos fueron realizados en un
formato de 10 x 8 cm. En la
parte frontal cuenta con el
reto, mienfras que en la parte
posterior cuenta con la mar-
ca del juego.

Actua o interpreta
un personaje que

el otro jugador
pida

14.9 Laberinto

Escucha el sonido

y responde
éque es?

Habla con voz
de extraterrestre

' Describe un elefante.

Habla con
voz de alegria

Cuenta un chiste

Haz 5 sapitos

Glue harias si
fueras un
superhéroe

14.9 Laberinto

L{Crees que es
bBuano usar

por favor y gracias?

Habla con
voz de fristeza

Levanta la ¢Que harias si Da 5 abrazos a
mano lzquierda pudieras vidjar un ser querido que
al fututo? esfé en casa

Cuentame lo que Corme una
9 Da 15 saltos . i
te hace tener distancia ida y
de canguro
pend... _ vuelta 5 veces
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Se llevé a cabo el diseno de
la hoja de premios en un ta-
mano 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.

v fu f

14.10 Premios

Premios

Es un gusi

OO OIS
o prio el

O
| -
=
O
e
O
-
U
o,
-
Q.
Ty
F

EsSUCHOr Un CLE 1 b cama
Bailar uno o 1 fc 8 |
Comer fu gol

Tener una noche familar y
Ver una pelicula favorio
OF 08 MOnea ansen
lugar con plastiling
Jugar con un adulio que te haga avionciio en el aire
Y O
sU Musico fovoric

THET O SU NS menod

O RGOl CON SUS OO0t

Fide un des20

iGua s& diviertan en casal.
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A continuacion se presenta
el producto final realizado
en base a la investigacion y
desarrollo del diseno grafico

15. Producto final

15. Producto final

Twisber adaoptade
alo lecteeseritura

Las imagenes 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. Ademads, se
recuerda que estos juegos
deben ser acompanados
por un familiar adulto, con el
objetivo de apoyar al nino/a
cuando lo necesite.
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15. Producto final 15. Producto final

Se presenta el tablero de fru- Se presenta el tablero de
tas perteneciente al juego animales perteneciente al
de crucigrama con un tama- juego de crucigrama con un
node 72x72cm. tamano de 72 x 72 cm.




15. Producto final 15. Producto final

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

Se presenta el tablero de
tfransporte perteneciente al
juego de crucigrama con un
tamano de 72 x 72 cm.




15. Producto final 15. Producto final

Durazno
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2[5 Un gento

Para el juego del crucigra-

ma se desarrolla las tarjetas
de adivinanzas por catego-
rias en este caso frutas, las
mismas que deberdn ser res-
pondidas por el oponente.
Las tarjetas fienen un tama-
no de 8x 10 cm.

Para el juego del crucigrama
se desarrolla las tarjetas de
adivinanzas por categorias,
en este caso animales, las
mismas que deberdn ser res-
pondidas por el oponente.
Las tarjetas tienen un tamao-
no de 8x 10 cm.




Para el juego de crucigrama
se desarrolla las tarjetas de
adivinanzas por categorias,
en este caso transporte, las
mismas que deberdn ser res-
pondidas por el oponente.
Las tarjetas tienen un tama-
no de 8x 10 cm.

15. Producto final
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15. Producto final
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N Soy do varios coloes Y
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Ler no puedo caminar, y
e muevo con mi duenho
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Para el juego del crucigrama
se desarrolla las tarjetas de
adivinanzas por categorias,
en este caso vestimenta, las
mismas que deberdn ser res-
pondidas por el oponente.
Las tarjetas tienen un tamao-
node 8x 10 cm.




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

15. Producto final

15. Producto final

Dentro del segundo juego
que es el twister adaptado a
la lectoescritura se presenta
la ruleta parte posterior de
un tamano de 30 cm de ra-
dio, en el cual constan retos
que serdn aplicables cuan-
do exista una equivocacion.




15. Producto final

15. Producto final

o

'ﬁ.-‘_r
Tapete de twister disenado
en un formato de 117 cm x Al girar la ruleta se colocardn
173 cm, aplicando en los cir- segun el color o categoria
culos los colores de la marca.

que haya marcado.
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Tarjetas de retos aplicables
para los juegos en base a la
motivacion, evitando una
metodologia tradicional. Di-
senado en formato de 8 x 10
cm.

15. Producto final

15. Producto final

Se disena cuadernos para
que se pueda desarrollar al-
guna actividad que se con-
sidere necesaria durante el
juego.




Tablero laberinto para el jue-
go nUumero ftres, formato de
72 x 72 cm. De igual manera
debe ser acompanado por
un adulto ya que trabajamos
con ninos de 6 a 7 anos.

15. Producto final

15. Producto final

Formato horizontal 10 x 8 cm,
tarjetas de preguntas en rela-
cién a su aprendizaje adquiri-
do en este ano de educacioén
bdsica.
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En las siguientes imagenes se
observa el diseno de packa-
ging en base al proceso de
ideacion, el mismo que tiene
forma de un librero.

15. Producto final

f
Pag
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15. Producto final
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o 7

16. Validacion

Se realiza la validacion a do-
centes, con el objetivo de
que el producto sea funcional
y pueda apoyar el proceso
de adquisicidon de la lectoes-
critura.

16. Validacion

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

1. 5Cree usted que es legible la letra ufilizada en los juegos?
2. s3Existe claridad en las preguntas de los diferentes juegos?

3. 5Cree que las imdagenes usadas aportan para que el apren-
dizaje sea divertido? gPor qué?

4. ;Considera usted que usar el refuerzo positivo a diferencia
del castigo potencia el aprendizaje? 3Por qué?

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

6. 5Cree usted que la familia con estos juegos, se involucra con
mayor facilidad en el aprendizaje de sus hijos/as?

7. sConsidera que el tamano de los tableros son los indicados?
8. sConsidera usted que los colores son adecuados?

9. sConsidera usted que se estd trabajando el desarrollo social
— emocional?

10. 5Cree usted que los retos se encuentran bien aplicados?
sPor qué?

11. sConsidera usted que los ninos podrdn manipular e interac-
tuar con los juegos sin dificultad?

12. 3Considera usted que estos tres juegos lUdicos aportan al
crecimiento y proceso de lectoescritura en los ninos de 6 a 7
anos? zPor qué?
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Instrucciones

La validacién se realizd con la
presentacion de la grafica de
los fres juegos a las docentes
que han formado parte de
este proyecto vinculado al
drea educativa y dirigido a ni-
nos de 6 a 7 anos en proceso
de adquisicion de la lectoes-
critura. El dia 17 de junio en la
ciudad de Cuenca se proce-
dié a realizar la entrevista a la
Lic. Marcia Parra docente de
la Unidad Educativa “La Asun-
cion”, en base ala cual se ob-
tuvieron resultados positivos,
mencionando entre estos: uso
del color, tamano de tipogro-
fia, ilustraciones, instrucciones,
tamano de tableros y tarjetas,
menciona la docente que
son correctas para el apren-
dizaje del nino. Ademds, nos
dice que los juegos aportan
a la vinculaciéon de la familia
en el proceso de ensenan-
za — aprendizaje a fravés del
desarrollo socio - emocional.

Validacion.
Lic. Marcia Parra

16. Validacion

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

el castigo, trascendiendo una
educacidn fradicional ya que
se aplica en este proyecto la
motivacion permitiéndoles
a ninos y ninas aprender de
manera ludica; es decir, no se
enfatiza en la memorizaciéon
sino que a fravés del juego se
potencian las diferentes inteli-
gencias que tiene el estudian-
te. Ademds, se toma en cuen-
ta que mediante estos juegos
se permite el involucramiento
de los familiares mejorando
los aprendizajes. En cuanto
respecta a famano de los di-
ferentes tableros opina que es
optimo debido a que cuando
se frabaja con edades inicia-
les se utiliza famanos grandes
para que ellos puedan apren-
der. En otfro de los puntos se
habla acerca del desarro-
llo socio — emocional ya que
el desarrollo de estos juegos
permite el desenvolvimiento y
vinculo con la familia, siguien-

1. iCree usted gue o5 legihble |a betra utilicads en los juepos?

2. [Existe clarhdad en las pregunias de los diferentes jueges ¥

3. iCree gue s imbgenes ussdi Spodten para gue &l aprendizale ses dventide? (Por qusd?
-]

do con las preguntas se toca
el tema de aplicacion de re-
tos, los cuales ella considera
correcto ya que se frabagja
por motivacién y no por casti-
go permitiendo al nino 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, ademds
es un proyecto que tiene un
proceso de investigacion vin-
culado al dmbito educativo
teniendo en cuenta autores,
metodologia, edades y gustos
de ninos y ninas, promoviendo
el desarrollo socio-emocional,
por tanto, puede ser una gran
herramienta, un material di-
ddctico excelente para apli-
car en el hogar o en las institu-
ciones educativas.

FConakdsra ustid que vsar ¢l refucrea positve & cidererscta del castigo potencia ol apeendiraje?

dPor Gt P

. fCree usled grod e ancoiehilian eitiblicadad cirimente ks thithoebcions de cadi jusga’?
B, dCree wiled gue la Tamills con #0164 ueges, 18 ivelecrs oom mayor Tacilidad on of aprendicaqe

dhe sk hijoafas?

{Comaidera que & tamaho de ke tableros son los indicados?
FConabdera usted que bos oolones son adecusdos 7

9. (Conssder ustid gue s& e318 rabajessdo e desarrolls socis — emocknal

1. fCree usted gue loa retods & epouentran blen aplicados? {Por qué?

11. iConandera usted que bk Pafos DOOrE Mdnapuliy 8 SIErRITUSr Con ko jieegos sin dificuftad 7

12, iCondidera usied que e5104 Tnes poeges [Gdicos apcetan o (recimienio v proceso de
lpEtnesedirurs @ b nifos di 6 & 7 afied? 2 Pes gueé?

Validacion.
Mtr. Cristina Orellana
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17. Apl
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Despues de haber culmina-
do con el proyecto se gene-
ra las aplicaciones en dife-
rentes productos en base a
la grafica desarrollada para
la lectoescritura.

17. Aplicaciones

17. Aplicaciones

Abeja y marca aplicados en
platos.




17. Aplicaciones 17. Aplicaciones

llustaciones aplicadas en
camisetas

Tazas con la aplicacion de
las ilustraciones por catego-
ria

188




17. Aplicaciones 17. Aplicaciones

llustaciones aplicadas en
camisetas

llustaciones aplicadas en al-
mohadas y cuadernos.
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Conclusiones

Recomendaciones

A\
U




La lectoescritura es un her-
mMoso proceso que todo ser
humano atraviesa cronolo-
gicamente en el rango de
edad entre los 6 a 7 anos. La
adquisicién 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 lUdica y responsable.

Al finalizar este proyecto, se
pudo evidenciar que el set de
juegos ludicos que se llevaron
a cabo nos permite fortalecer
el proceso de aprendizaje de
la lectoescritura en ninos de
6 a 7 anos, esto fue posible
mediante el diseno grdfico e
investigacion, lo cual permitié
la obtencion, el desarrollo y la
funcionalidad del producto.v

Si bien es cierto que este pro-
ducto fue elaborado con el
objetivo de adquisicién de
conocimientos también bus-
ca que los familiares se invo-
lucren y participen junto a
sus hijos/as de una manera
divertida, permitiendo asi el
desarrollo socio — emocional
potenciando la vinculaciéon
afectiva, el respeto y la con-
vivencia armoénica entre los
intfegrantes de la familia.

Como recomendacion pue-
do mencionar que desde el

dmbito del diseno se puede
apoyar al proceso de ense-
nanza-aprendizaje de ninos y
ninas, generando herramien-
tas diddacticas por medio de
la investigacién, aplicando di-
versidad de elementos, gene-
rando productos de calidad
para el publico al que nos di-
rgimos.

Finalmente, puedo decir que
este proyecto, es un producto
gue en base a la aplicaciéon
de los conocimientos adqui-
ridos en la carrera del diseno
grdfico se vincula exitosamen-
te con el dmbito educativo,
aportando de manera signifi-
cativa al aprendizaje y adqui-
sicion de la lectoescritura de
ninas y ninos de segundo de
bdsica, apoya alos padres de
familia durante este proceso,
refuerza los contenidos adqui-
ridos en las Instituciones Edu-
cativas y fortalece el vinculo
afectivo familiar.
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Entrevista Mgst. Marcia Parra

1.- ;Qué es la lecto - escritura?

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

2.- ;Qué metodologia de enseianza - aprendizaje utiliza en su rol como docente?

Bueno ahorita en la escuela que yo trabajo utilizamos el método sildbico que se basa justamente
en el reconocimiento de las silabas para la formacién de palabras y una vez que se han formado
palabras pues se componen las oraciones es bdsicamente lo que el método dicta y como lo ma-
nejamaos y como lo manejo yo.

3.- ¢Cuan imprescindible considera la adquisicion del proceso de lecto - escritura?

Super imprescindible, es la base para todos los posteriores aprendizajes es hecesario en todas las
dreas bdsicas, lenguaje, matemdaticas sociales, es importante que los ninos lo adquieran de manera
adecuada.

4.- ;Qué consecuencias se pueden presentar ante una inadecuada adquisicion del proceso lecto
—escritor?

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

5.- ¢ Qué dificultades ha podido detectar en su practica docente durante el proceso de enseinanza
de la lecto - escritura?

La principal es la modalidad virtual es complicado dar seguimiento a los ninos de la adquisicidon que
estén teniendo en el proceso de la lectoescritura y también los resultados que se observan puede
no ser tan reales porque detrds de los guaguas estan todo el tiempo los papas, es dificil porque no
sabemos realmente silos ninos nos muestran realmente lo que pueden o es lo que los papis les estdn
diciendo les estdn ayudando.

Hablando ya de los ninos lo que se les hace bastante complicado es el hecho mismo de identificar
los sonidos ya dentro de las palabras mucho mds cuando se juntan bastantes silabas ya han cono-
cido bastantes letfras se les dificulta el reconocimiento de cada una de ellas desemboca frustracion
para ellos se sienten ansiosos y esos nervios les bloquea del no poder.

6.- ;Para usted cudl es el rol que debe desempenar 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 nino y el dar haciendo al nino.
Es vital el apoyo de los papis, se maneja tareas de forma asincronica en donde los papis tienen en
SUS MAanos una gran responsabilidad.

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

Entrevista Mgst. Marcia Parra

Si, porque los hdbitos lectores son muy importantes dentro de la familia, la lectura es un hdbito que
se adquiere desde la casa que se refuerza mucho en la escuela, y como alguna vez escuché es
un hdbito que tiene un vinculo emocional muy fuerte entonces quienes mds que los papis para
establecer ese vinculo con los ninos y mds en esta edad que los ninos estdn aprendiendo que sien-
ten esa curiosidad por leer, por saber o poner en prdactica lo que estdn aprendiendo, reforzar esos
hdbitos lectores dentro de la casa en los papis 0 en la persona adulta que esté a cargo del nino es
muy importante para consolidar el proceso de lectoescritura

8.- ;Cree que una metodologia activa, ldica vinculada al juego aportaria a la adquisicion de la
lecto escritura?

Si definitivamente, es la mejor manera de llegar a los guaguas aun mds cuando este método que
llega a ser un poco mondétono que llega a ser repetitivo para los ninos poner siempre algo nuevo
ludico y dindmico es un aporte indiscutiblemente valioso

9.- ¢Qué juegos considera que aportarian a la lecto escritura?

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

10.- Durante el tiempo de pandemia ;Cémo ha llevado a cabo la enseianza de la lecto escritura?

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

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

Presencial totalmente, para el docente es mucho mads facil el seguimiento y la verificacion del
aprendizaje de manera presencial.

12. ; Qué consejo les daria a los profesores durante este tiempo de pandemia?

En relacion 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 mds 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 mds grande apoyo. Buscar cosas nuevas para enriquecer el proceso lectoescritura y sacar a los
ninos de la monotonia que a veces lo llegan a ver tedioso.
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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 ninos en este camino de la lectoes-
critura, poniendo en énfasis las diversas metodologias que existen y todo lo demds que nos rodea
como docentes.

2.- ; Qué metodologia de enseinanza - aprendizaje utiliza en su rol como docente?

Hay muchas metodologias 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 dmbito virtual que estamos que hoy en dia nos encierra es importante, una de
las metodologias es el ABP y el ABR y las comunidades educativas que las usamos que nos sirven
mucho en este dmbito virtual que estamos ahora.

3.- ¢Cuan imprescindible considera la adquisicion del proceso de lecto - escritura?

Es muy importante primero considerar la edad de cada uno de los estudiantes, segun el nivel que
los estudiantes estén se desarrolla en el nino proceso de la lectoescritura, desde temprana edad
ellos ya tienen un proceso adecuado segun 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 adquisicion es cuando ellos entienden su conciencia fonologica, sintdctica y semdantica

4.- ;Qué consecuencias se pueden presentar ante una inadecuada adquisicion 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 qgue mds cuando uno no lleva un debido proceso lecto-escritor la
que mds estd evidenciado es la viacrucis en este caso es en donde el nino lleva muchos vacios y
lo dejamos pasar hoy en dia lo conocemos como refuerzo académico es en donde nosotros pode-
mos aprovechar al nino y que no queden vacios en él entonces es ahi donde puede ser mediante
la familia, escuela puede ser por medio del docente que estén a cargo del estudiante pero es ahi
donde hay un problema en el nino esto se conozco como dislexia del desarrollo.

5.- ¢ Qué dificultades ha podido detectar en su practica docente durante el proceso de enseinanza
de la lecto - escritura?

Las dificultades que mds he conocido es la de la dislexia puesto a que soy docente de segundo de
bdsica y he frabajado también con inicial y preparatoria pero es en segundo de bdsica es decir en
las primeras edades donde mds uno se puede dar cuenta las diferentes problemdaticas 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 mayoria de los casos es ahi donde se evidencia la dificultad del es-
tudiante la mayoria de estos es en el de la dislexia que es en cuanto al problema que ellos tienen
para su lectura y su escritura.

é.- ;Para usted cudl es el rol que debe desempenar la familia en este proceso de aprendizaje?

Entrevista Lic. Martha Crespo

El rol de la familia es importantisimo ahora que estamos en nuestra comunidad educativa si no tra-
bajamos con la familia — docentes - estudiantes el tridngulo 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 educacion.

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

Ellos pasan con nosotros en la institucidon 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 recreacion mds 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 IUdica, todo
esto que nosotros podemos ensenar a los padres que son las metodologias, las diddcticas todo eso
gue ellos pueden llevar a casa y hacerlo un refuerzo mds placentero dentro de la familia.

8.- (Cree que una metodologia activa, l0dica vinculada al juego aportaria a la adquisicion de la
lecto escritura?

Si, el juego hoy en dia 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 diddctica el material
concreto todo lo que ellos experimentan eso es lo principal en todo aprendizaje del nino, 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 aportarian a la lecto escritura?

La lectoescritura tiene cantidad y calidades de juegos muy importantes, estdn las sopas de letras,
crucigramas, juegos de loterias, bingos hay cantidad de metodologias que ahora usamos. Todos
esos juegos que al nino le llame la atencidn, la curiosidad, la imaginacion todo eso aporta al nino
de una manera increible todos esos juegos van de la mano de la lectoescritura. Ya no llevamos una
educacién 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 nino le llame la atencidn en lo que es la lectoescritura.

10.- Durante el tiempo de pandemia ;Cémo ha llevado a cabo la ensenanza de la lecto escritura?

Practicamente todo es tecnologia, en lo que es herramientas virtuales hay un montén de juegos
que nos ha tocado como docentes primero aprender porque es un reto para nosotros este ano
peor hay un motdén de metodologias mediante las redes virtuales que les podemos ensenar a los
niNos el mismo classroom que fiene variedad de instrumentos para nosotros ensenar.

11.- Desde su perspectiva, para la adquisicion 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 ninos también para la familia de igual manera a todos nos ha tocado aprender, ahora al fina-
lizar casi el ano 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
tecnoldgico nos ha ayudado mucho pero nada puede cambiar a una mdquina, una tecnologia a
la presencia del docente en el a companamiento del aprendizaje entonces considero que van a
la par pero no hay nada mejor que lo presencial en donde el docente guia al estudiante y le tiene
la paciencia el amor y el carino y todo lo que le pueda dar en lo presencial porque ahi podemos
exfraer mds del estudiante

12. ;Qué consejo les daria 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 capacitGbamos pero
nos limitdbamos mucho pero ahora nos damos cuenta que podemos mucho mads, lo digo con
experiencia personal y fambién mi consejo es no solo trabajar en lo que compete a nosotros sino
que cada estudiante detrds de esa pantalla vive un mundo diferente ponernos en los zapatos de
ellos y de cada una de sus familias saber como estdn, 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 tecnoldgicas todos estos juegos todo esto que podemos extraer a nuestros ninos que
ahora son unas esponjitas mdas ahora en los primeros niveles que pasa un nino.

Entrevista Mtr. Cristina Orellana

1.- ;Qué es la lectoescritura?

La lectoescritura es un proceso, mediante el cual ninos y ninas adquieren la lectura y la escritura
de manera satisfactoria. Este proceso se condiciona por distintas variables: genéticas, bioldgicas,
medio ambientales, socioemocionales, metodolégicas que potencian o inhiben la adquisicion de
la lectoescritura. La lectoescritura, es un proceso que comienza en edades fempranas con la esti-
mulacién temprana de habilidades psicolingUisticas (conciencia fonoldgica) y cognitivas (percep-
cion, memoria, metacognicion), lo cual se vincula directamente con la expresion escrita mediante
el gesto, el garabateo y la representacion simbdlica, las cuales son etapas previas e indispensables
para poder establecer una base solida para la posterior interiorizacién del lenguaje escrito y oral.

2.- ;Qué metodologia de enseianza - aprendizaje utiliza en su rol como docente?

Para la ensenanza de la lecto — escritura existen algunos métodos, los que he podido utilizar en mi
prdctica docente son los métodos sintéticos, entre ellos:

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

. Ensenanza del sonido de las vocales.

. Ensenanza del sonido de las vocales combinadas.

. Ensenanza del sonido de las consonantes en combinacién con las vocales.
. Combinacién de silabas para formar palabras.

. Combinacién de palabras para formar oraciones.

. Silabas inversas.

. Silabas frabadas.

- Método silabico:

- Se ensenan las vocales.

- Combinacion de los grafemas (consonantes) con las vocales.

- Formacién de palabras con las silabas aprendidas.

- Formacién de palabras diversas con la combinacion de silabas.

- Formacién de frases con las palabras, en base a las silabas aprendidas.
- Adquisicion de vocales con grafemas (silabas inversas)

- Formacién de palabras con silabas trabadas.

En la prdactica docente he utilizado estos métodos en combinacion para poder lograr la conciencia
fonologica y la interiorizacion de los grafemas en sus diferentes combinaciones, para asi lograr el
aprendizaje de la lecto escritura.

Un método adicional es el analitico, mediante la lectura global, el cual permite la interiorizacion de
la palabra total, sin embargo, no lo he utilizado constantemente.

3.- {Cuadn imprescindible considera la adquisicion del proceso de lectoescritura?

La adquisicion adecuada del proceso de lectoescritura es sumamente imprescindible, en la forma-
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cién de ninos y ninas, les permitird:

- Utilizarlo como herramienta de comunicacion.

- El desarrollo del pensamiento y la adquisicion correcta de sus aprendizajes.
- Favorecerd su expresion oral y escrita.

- Adquisicion de vocabulario.

- Fomentard la comprensién, el andilisis y la reflexion.

- Incremento de la imaginacion y la creatividad.

- Incremento de la fluidez verbal y escrita.

4.- ;Qué consecuencias se pueden presentar ante una inadecuada adquisicion del proceso lecto
- escritor?

Considero que las consecuencias que se pueden presentar son:

- Dificultades en la asociacion de fonema — grafema.

- La no discriminacion de las letras y formacion de palabras al dictado.

- Dificultad en la comprensidon de textos.

- Falta de velocidad lectora.

- Retraso en la adquisicion de aprendizajes.

- Dificultad en el proceso de lectura (titubeo, adiciones, saltos de lineas)

-Dificultad en el proceso de escritura (omisiones, adiciones, sustituciones, rotaciones, fragmentacio-
nes)

5.- ;Qué dificultades ha podido detectar en su practica docente durante el proceso de ensenanza
de la lectoescritura?

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

- Factores cognitivos: Se presentan dificultades referentes a las funciones mentales superiores (per-
cepcidon, memoria, atencion, pensamiento, razonamiento, aprendizaje)

- Factores psicomotrices: Dificultades en la adquisicion de habilidades en el desarrollo psicomotriz
referentes a: esquema corporal, coordinacion viso motriz, organizaciéon espacio temporal, los cua-
les se vinculan directamente con la lectoescritura.

- Factores perceptivos: la audicion y vision 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 ninez.

- Factor emocional: autoestima y emociones.

- Factor orgdnico: debido a causas del organismo del individuo, que causan dificultades en el ha-
bla.

- Factor metodolégico: el método para la ensefanza 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-
senanza de lectoescritura, esto no significa que sea imposible su ensenanza ya que mediante una
infervencion adecuada se pueden lograr grandes resultados.
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6.- ;Para usted cudl es el rol que debe desempenar la familia en el proceso de aprendizaje de la
lectoescritura?

Considero que el rol que cumple la familia, en la adquisicion del proceso de lectoescritura, es prota-
goénico conjuntamente con el rol de los docentes. Si bien los docentes dentro del aula se encargan
de impartir los conocimientos, guiar y acompanar 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, asi como también promover la
adquisicion 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 vinculo afecti-
voy el uso deljuego, los ninos y ninas ademds de sentirse cOmodos en su ambiente de hogar, logran
interiorizar el proceso de lectoescritura.

8.- ;Cree que una metodologia activa, lddica vinculada al juego aportaria a la adquisicion de la
lectoescritura?

Como docente, defiendo la postura de que los estudiantes aprenden jugando, al usar estrategias
ludicas se potencia la creatividad, la imaginacién y la motivacion, lo cual posibilita la adquisicion
de los aprendizajes.

Una metodologia activa y ludica aportaria sin duda a la adquisicidon de la lectoescritura ya que
es necesario llamar la atencién de los estudiantes, hacerles sentir que aprender a leer y escribir es
divertido; es decir, no se aprende por obligacién o por miedo, se aprende por amor y diversion. El
juego por ende se convierte en la herramienta para generar un vinculo entre el docente, el estu-
diante y los contenidos.

9.- ;Qué juegos considera que aportarian a la lectoescritura?

Menciono algunos juegos que podrian 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 imagenes.

- Dado con palabras.

- Forma la palabra con las silabas.

- Mira la tarjeta y arma la palabra con fichas.

10.- Durante el tiempo de pandemia ;Como ha llevado a cabo la enseianza de la lectoescritura?
El confinamiento ha sido un cambio brusco, de lo presencial al dmbito virtual, debiendo adaptar los

contenidos curriculares para poder dar atencién a las necesidades de los estudiantes. En mi caso
como docente he ufilizado la gamificacion, logrando que ninos y ninas se sientan motivados por



aprender por medio del juego, la musica, los videos, tarjetas, lo cual se ha vinculado directamente
con actividades vivenciales enviadas a los padres de familia para que puedan frabajar 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 adquisicion 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 ensenanza — 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 educacion sin duda requiere la modalidad presencial, la cual posibilita que como
docentes podamos brindar atencidn y refuerzo uno a uno a nuestros estudiantes. En el proceso de
adquisicion 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 nino/a, no podemos controlar que el frazo o la
caligrafia se encuentre de manera adecuada, tampoco que la pronunciacién 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 dmbito virtual, considero que el escenario presencial en el aprendizaje es im-
prescindible.
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