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OBJETTVOS

OBJETIVO GENERAL

Aportar a la educacion de la astronomia en estudiantes de
educacion basica.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

* Recopilar informacion sobre otras formas,
metodologias, y/o estrategias de aprendizaje
para ninos desde la pedagogia, v la teoria ludica.

* Analizar desde la comunicacion visual la
informacion recopilada para extraer aspectos
positivos y negativos para el planteamiento del
producto grafico educativo.

Disefar un producto grafico con material ludico
para promover el interés por la astronomia.




INTRODUCCION

En nuestro pais, segun el Ministerio de“Educacion, en el nivel basico las
areas del conocimiento due se tratan son: Lengua y Literatura, Lengua
Extranjera, Matematicas, Ciencias Naturales, Ciencias Sociales, Educacion
Fisica y Educacion Artistica. Sin embargo, a pesar de que se ensefa
Ciencias Naturales, por la cantidad de material que se debe impartir, solo se
tratan temas basicos y no se profundiza en el campo de la astronomia, y es
importante impartir este conocimiento desde edades tempranas para que
desde pequefos se introduzcan en la ciencia y formen un pensamiento
critico, de manera que la astronomia no sea vista como una materia mas,
sino como conocimientos de cultura general.

Esproyectobuscaaportaralaprendizajedetemasvinculadosalaastronomia
a través deelementos del disefio grafico que realcen los contenidos sobre

los que se quieren trabajar y que sean adecuados para captar la atencion
delgoublico al que va dirigido.

Para poder cumplir con los objetivos planteados se analizaron algunas
teorias en la parte pedagodgica para poder entender mas a fondo cuales
son las estrategias mas eficaces al momento de ensefiar a nifos.

Después de analizar esto se ha realizado una investigacion a los usuarios
a los que va dirigido este proyecto (target directo e indirecto), para poder
conocer sus intereses, gustos hobbies, etc. que 'son fundamentales para la
creacion del producto final, de manera que este satisfaga las necesidades
del target.

Después de todo esto finalmente se ha creado un producto grafico con el
cual los nifos podran aprender astronomia a traves de la ludica. Podremos
ver que todo el sistema desarrollado ha pasado por un proceso de disefio,
desde su bocetacion hasta el prototipo final.
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1.1.1 Adlronomia

La astronomia es la rama de la ciencia que
estudia el espacio exterior y se centra en
cuerpos celestes como estrellas, planetas
y galaxias. Y es muy importante que todos
sepamos sobre esta ciencia ya que es una
ciencia que contribuye a la tecnologia vy la
sociedad.

Cuando hablamos de astronomia hacemos
referencia a la ciencia que estudia todos
los cuerpos del universo en profundidad.
Es el estudio de casi todas las propiedades
del Universo desde estrellas, planetas vy
cometas hasta las mas grandes estructuras
cosmoldgicas y fendmenos a traveés de todo
el espectro electromagnético y mas.

"De esta forma, comprende investigaciones
acerca de la creacion, el origen y el desarrollo
detodoslos objetos que conforman la galaxia,
desde el efecto de los mas pequenios atomos
hasta la aparicion del Universo en las escalas
mMas grandes, se dedica a brindar respuestas
acerca de una infinidad de fendmenos que
tienen lugar en el espacio exterior, muchos

de los cuales incluso escapan a nuestra
capacidad de percibirlos.” (Importancia de la
Astronomia, 2019)

"La astronomia es la mas antigua de las
ciencias naturales, data de la antigledad,
con origenes en las practicas religiosas,
mitoldgicasy astroldgicas de las civilizaciones
antiguas, y consiste en una serie de disciplinas:

[ARA Aﬁl"OWOW)iﬂ 30'0““: El estudio de

nuestra propia estrella, el Sol.

1112 Ciencia P’ﬂﬂ@fﬂl"ia: El estudio

de los cuerpos dentro de nuestro Sistema
Solar y aguéllos que orbitan alrededor de
otras estrellas.

1113 Aﬁronomia QﬁQ'OH": El estudio

de las estrellas y su evolucion.

1114 Adronomia galadtica: &
estudio de nuestra propia Via Lactea y su
evolucion.

1115 Adtronomia extragaladtica: =

estudio de objetos fuera de nuestra Via Lactea.

1.1.1.6 COSMO’OQWI El estudio de nuestro

Universo como un todo.

Los astronomos estudian el Universo no solo
para ampliar nuestro entendimiento del Cosmos,
sino para realizar avances en otros campos de
la ciencia vy la tecnologia. La mayor parte de la
tecnologia que se inventa principalmente para
la astronomia se ha adoptado para su uso en
diferentes campos de la ciencia. En la actualidad
millones de personas en el mundo, a menudo
sin saberlo, se benefician de los avances a corto
y largo plazo en la astronomia vy las ciencias
del espacio. Por ejemplo influye en distintas
disciplinas como:

e Agricultura: Las estaciones son los
principales marcadores en el calendario
agricola vy por siglos las observaciones
astrondmicas determinan cuando sembrar vy
cuando cosechar.

¢« Navegacion nautica: El conocimiento por
ejemplo de las mareas inducidas por el Sol
v la Luna es muy importante para todo el
transporte maritimo. Al principio el Sol, la
Luna vy las estrellas vy planetas fueron la Unica
forma de saber la posicion de una nave en
el mar. Este conocimiento aun es ensehado
como una forma de sobrevivir en caso de
fallo de los instrumentos.

e Arquitectura: La ruta diaria del Sol a través
del cielo es crucial para la iluminacion vy
condiciones de temperatura enla concepcion
de nuUevos edificios.” (International
Astronomical Union, 2009, p. 3-6)

"Por estas razones es muy importante que esta
ciencia esté presente en los ninos desde edades
Mmuy tempranas, pero se necesita encontrar la
manera correcta de ensenarles alos ninos sin que
se aburran o pierdan el interés.” (Importancia de
la Astronomia, 2019)

E:




1.1.2. Pedagogia

"Lapedagogiaesunconceptoenevolucionlentaperosostenida.
Si bien para 1485 se utilizaba para designar el quehacer
educativo dirigido exclusivamente a los nifios, actualmente se
le concibe como una ciencia multidisciplinaria, que se encarga
de estudiar y analizar los fendmenos educativos en todos
sus aspectos para el perfeccionamiento del ser humano en
general."(Dominguez, 2015, p. 14)

La teoria de lapedagogia es muy importante para este proyecto
ya que que es la ciencia que se encarga de la educacion, y es la
gue orientaalos docentes o educadores sobre las metodologias
de ensefanza que se deben usar en las aulas.

1.1.2.1. Pedagogia Infantil

La etapa de crecimiento de un nifo es muy importante ya que
ahi es en donde se forman vy todas las experiencias que viven
afectan de gran manera su futuro.

"La pedagogia infantil se encarga de la educacion de los nifos,
pero No tiene que ver tanto con su desarrollo sino mas bien con
la adquisicion de nuevas habilidades mediante su desarrollo,
y el docente cumple un papel muy importante porgue se
encargan de formar en los nifos las primeras bases para una
buena educacion. Ademas debe cambiar, crear, e innovar
nuevos metodos de ensefanza.” (Espinoza,2015, p. 2-3)

1.1.2.2. Metodologias y/o eftrategias de enseanza

Para poner en practica la pedagogia infanitl, existen ciertas
metodologias vy estrategias al momento de transmitir
conocimiento.

"Las estrategias de ensefanza se definen como los
procedimientos o recursos utilizados por los docentes para
lograr aprendizajes significativos en los alumnos. Cabe hacer
mencion que el empleo de diversas estrategias de ensefanza
permite a los docentes lograr un proceso de aprendizaje
activo, participativo, de cooperacion y vivencial. Las vivencias
reiteradas de trabajo en equipo cooperativo hacen posible el
aprendizaje de valores y afectos que de otro modo es imposible
de lograr.” (Nolasco, 2014)

Las metodologias de ensefanza son los procedimientos o
recursos utilizados por los docentes para lograr un aprendizaje
activo, cooperativo y mas que nada significativo.

1.1.2.3. Pedagogia Ludica

"Una de las estrategias que muestran mejores resultados
al momento de ensefar es la pedagogia Iudica, que
implica visualizar el juego como un instrumento de
ensefanza Vy aprendizaje eficaz, tanto individual
como colectivo; es establecer de forma sistematica
e intencional, pero sobre todo de manera creativa,
el mayor numero de interrelaciones entre los sujetos
(aprendientes, ensefantes) vy los objetos y contenidos
de aprendizaje.” (Dominguez, 2015, p. 14)

La Iudica no son practicas, actividades, ciencias,
disciplina, ni mucho menos una nueva moda, Sino que es
un proceso inherente al desarrollo humano en el que se
toma en cuenta aspectos psiquicos, sociales, culturales y
bioldgicos, es decir la ludica esta ligada a la cotidianidad,
en especial a la busqueda del sentido de la vida y de la
creatividad humana. (Jimenez, 1998)

Pero la pedagogia ludica va mucho mas alld de jugar,
mMas bien se utiliza al juego como un instrumento de
ensefanza para generar un aprendizaje libre y divertido
y por lo tanto mas eficaz.

1.1.2.4. Material Didacico

Cuando hablamos derecursos didacticos enlaensefanza
estamos haciendo referencia a todos aguellos apoyos
pedagogicos que refuerzan la actuacion docente,
optimizando el proceso de ensefanza-aprendizaje.

"Entendemos por recursos didacticos todos aqguellos
materiales, medios didacticos, soportes fisicos,
actividades, etc. que van a proporcionar al formador
ayuda para desarrollar su actuacion en el aula
(Moya,2010, p. D

A través de los recursos didacticos se estimula vy se
fomenta el aprendizaje significativo ya que se realizan
actividades que se salen de la rutina y proporcionan
informacion de una manera mas divertida.




1.1.3. Disenno grafico y
comunicacion visual

Al ser niNos a los gue nos estamos dirigiendo
es importante que los recursos didacticos
que usemos puedan llegar a ellos. Por
eso es importante entender mas sobre la
comunicacion visual. Comunicar es transmitir
un mensaje a traves de distintos lenguajes , vy
la comunicacion visual se trata de transmitir
mensajes a través de medios visuales, se
utiliza un lenguaje grafico como ilustraciones,
fotografias, tipografia, entre otras cosas.

Este tipo de comunicacion es muy importante
ya gue el sentido visual se entrena diariamente
porgue estamos bombardeados por mensajes
visuales y por eso se procesa mejor la
informacion cuando viene de un metodo visual.

La comunicacion visual y el disefo grafico
van de la mano, es asi que Jorge Frascara
sugiere que un titulo mas apropiado para esta
disciplina seria el de Disefio de comunicacion
visual, sosteniendo que esta definicion
contemplaria tanto el meétodo como el
objetivo y el campo.

Munari (1990) plantea que casi todo lo que
vEeEMOS es comunicacion visual, establece una
distincion general lo que es comunicacion: la
intencional vy la casual.

"Si bien todo comunica, no todos los
elementos comunicacionales tienen la
intencion o razon de ser de comunicar. Un

rayo anuncia la llegada de un trueno no porgue
haya una intencion informativa o preventiva, sino
por fendmenos puramente fisicos (la luz viaja mas
rapido que el sonido). Tan solo los mensajes que son
intencionales cuentan con un contenido especifico,
una codificacion precisa para su transmision vy
una intencion de que el receptor comprenda su
significado. Desde este punto de vista ya se puede
objetar la equiparacion directa de disefo con
comunicacion visual, aungue si podria pertenecer
(pero no igualar) de la categoria mas especifica de
comunicacion visual intencional.” (Rivas,2016)

Cabe recalcar que la comunicacion visual es un
lenguaje universal ya que si bien no se entiende el
idioma si utilizamos los recursos visuales de manera
correcta el mensaje llega a las personas de manera
mas optima.

1.1.3.1. Mensaije Visual

“La comunicacion Visual se produce por medio
de mensajes visuales, que forman parte de la gran
familia de todos los mensajes que actlan sobre
nuestros sentidos, sonoros, térmicos, dinamicos,
etc.” (Munari, 1990, p. 82)

Segun Bruno Munari, para que una persona reciba
pbien un Mmensaje, este debe pasar por tres filtros,
uno sensorial, operativo y cultural.

* Un ejemplo del sensorial seria como la cromatica
se altera para las personas daltonicas.

* El filtro operativo depende de las caracteristicas
constitucionales del receptor, seria por ejemplo
gue los mensajes se entienden de manera distinta
dependiendo de las edades, un nino no entiende un
mensaje de igual forma que un adulto.

*Yelculturalhara que el receptor reciba soloaguellos
mensajes que el receptor reconoce, es decir los que
forman parte de su universo cultural. Por ejemplo
los occidentales no reconocen la musica oriental
como musica.




1.14. Elementos de mensaje visual
1.14.1. Cromatica

El color es uno de los elementos mas importantes dentro de
la comunicacion visual, es parte fundamental en nuestro diario
vivirEn un sentido general, toda comunicacion se da a traves
de signos y en estos términos, el lenguaje del color es aquel
CUYyOS signos son cromaticos. Los colores son elementos
comunicantes o signos: elementos que en la actualidad son de
suma importancia para la comunicacion de masas, sin olvidar
con esto el uso que desde antiguas épocas se ha hecho de
ellos en las diferentes religiones, en la magia, la vestimenta, etc.
(Pelaez, 2010)

"Cada color tiene un significado en nuestro subconsciente, a €l
le asociamos toda una serie de virtudes y valores que tienden
a ir de la mano de la cultura en la que vivimos. Por tanto, cada
color tiene una capacidad de expresion, aporta un significado
a la persona que lo esta percibiendo y provoca una emocion,
un reaccion positiva o adversa dependiendo del caso.” (Molina,
2017)

"Juan Goethe (1749-1832) estudio el color desde una perspectiva
psicoldgica, prestando especial atencion al efecto que producia
el color sobre la percepcion vy la conducta humana. Los estudios
que realizo en este ambito, llevaron a Goethe a la conclusion de
gue los colores son parte de nuestra vision, y gue por o tanto,
sSON una percepcion sensorial antes que nada.” (Gonzalez, 2017,

.1

Los colores influencian psicoldgicamente tanto en los adultos
como en los nifhos, y a cada color se le ha dado un significado
emocional y también simbdlico dependiendo de lo que causen
en nosotros al momento de visualizarlos, pero también hay que
entender que estos significados pueden variar dependiendo de
la cultura o el pais, y nuestra reacccion ante los colores también
depende mucho de la edad, moda, gustos personales, etc.

Los colores no sélo nos acompanan a diario, sino gue, también
son una fuente de conocimiento, es decir podemos saber el
estado de animo del otro o su pesonalidad por los colores que
llevan puestos, contienen informacion y son un puente para
conectarnos con los demas.

En los niNos se ha demostrado que les llama mucho la atencion
los colores mas brillantes, colores vibrantes vy llamativos.

1.1.4.2. Tipografia

Para Ambrose & Harris (2007), “La tipografia es un conjunto de
caracteres, letras, numeros, simbolos y signos de puntuacion
que comparten un diseno caracteristico”

"La tipografia, al igual que el tono de voz con que se habla,
posee un significado oculto en su forma de expresarse.
Poniendo como ejemplo el tono de la voz, cuando uno
habla, uno no lo hace con el mismo tono todo el tiempo,
hay inflexiones en la voz que denotan cierto animo, cierto
entusiasmo, alegria tristeza, fastidio, interés. Esto mismo se ve
reflejado al momento de representar el habla de forma grafica,
y esto se logra mediante el uso de la tipografia.” (Aharonoy,
201, p. 57)

"Por estas razones debemos ser cuidadosos al momento de
elegir la tipografia que vamos a utilizar en el proyecto. Las
fuentes segun la psicologia de la tipografia se agrupan de la
siguiente manera:

e Serif:Dentrodelasserifnosencontramos congran variedad
de fuentes, como las romanas antiguas, las romanas
modernas o las egipcias. Todas ellas con diferentes estilos
de serifas, pero con serifas siempre. Este tipo de letra es
mMuy apropiado para la lectura de textos largos. Crean una
linea imaginaria bajo el texto que ayuda a guiar al ojo. Las
solemos percibir como tradicionales, serias, respetables,
institucionales o corporativas.

San Serif: También conocidas como etruscas, o de palo
seco, ademas de no poseer serifas, no existe apenas
contraste entre sus trazos. Los vértices son rectos y dan
la sensacion de haber sido escritas por alguien gue no
ha usado una técnica manual como un pincel o 1apiz.
Estan asociadas a la tipografia comercial ya que son
buenas para la impresion de etiquetas y embalajes. Estan
especialmente indicadas para visualizaciones en pantallas,
guedando legibles en tamanos pequenos vy limpias en los
grandes. Segun la psicologia de la tipografia transmiten
modernidad, seguridad, alegria y en ciertas ocasiones
neutralidad o minimalismo.

Script: Son fuentes que parecen estar escritas en cursiva
o ser caligrafia. Se suelen utilizar para titulos o firmas
solamente, ya que sus trazos mas finos pueden llegar
a desaparecer y hacer que pierda legibilidad el texto.
Teniendo en cuenta la psicologia de la tipografia, estas
fuentes transmiten elegancia, afecto y creatividad.

Decorativas: Son tipografias que no se ajustan a ninguna
de las clasificaciones anteriores y que casi siempre se han
creado con un fin especifico, donde la legibilidad no se ha
tenido demasiado en cuenta.Dentro de la psicologia de la
tipografia es la que mas personalidad aporta.” (Rosado,
2015)




1.14.3. lludtracion

"Actualmente, los enfoques mas recientes situan a la
ilustracion como un elemento fundamental por los
diferentes efectos positivos para los nifos, entre ellos,
el impulso a la lectura, fijacion de conceptos en la
memoria, ejercitacion de la imaginacion, iniciacion del
gusto estético.” (ARTIUM, 2010).

"Las ilustraciones, deben complacer a los niAos,
aungue no sean ellos los consumidores directos sino
los padres." (Vite, 2013, p. 23)

"La ilustracion es una potente herramienta que
sirve de soporte al hecho comunicativo, ya que es
reclamo visual, superficie ornamental, portadora de
significados y captadora de miradas, mostrandose
como recurso fundamental para cualquier estrategia
gue persiga la emision de un mensaje.” (Velasco, 2017,
. 131)

Vite (2013) nombra dos técnicas de ilustracion que
se pueden aplicar dependiendo del uso que se les
vaya a dar:

¢ "Manuales: las manuales esta referido a toda
ilustracion elaborada con herramientas manuales
como lapiz, carboncillo, pinturas, rotuladores, etc.

Digitales: |a técnica digital viene de todo lo
elaborado mediante el ordenador y el uso de
programas para disefar y/o ilustrar. Y dentro de
esta técnica existe otra clasificacion que serian:

llustracion Vectorial o Flat Design: La
vectorizacion radica en transformar una imagen
bitmap o fotografia en imagenes formadas por
vectores. Esta técnica se logra dibujando todos
los contornos vy rellenos de la imagen mediante
curvas Bézier. Las ilustraciones obtenidas
mediante la vectorizacion son imagenes de
contornos perfectamente definidos, que pueden
ampliarse o reducirse a cualquier tamano sin que
se modifique su alta calidad.

Foto-llustracion: La foto-ilustracion es una técnica
gue parte de una fotografia, en donde se puede
aplicar una variedad de efectos para transformar
la foto real en una ilustracion realista. La ventaja
de esta técnica es gue al momento de finalizar el
arte, este se puede modificar de tamano, ya que
una foto real podria “pixelarse” o hacerse mas
borrosa e irregular al momento de agrandarla y
perder toda su calidad.

llustracion 3D: Esta técnica consiste en
ilustrar cualquier tipo de imagen o dibujo en
una forma mas realista, tommando en cuenta
los elementos principales que son el volumen,
la luz v la sombra” (Vite, 2013, p. 20 - 21)

1.144. Mludtracion Infantil

"Dentro del gran campo de la ilustracion, existe la
rama del dibujo y/o ilustracion infantil, en el que
abarca un inmenso campo en el que cuenta la
edad del publico dirigido. Puede decirse, en general,
gue estas ilustraciones deben proporcionar una
interpretacion clara y legible del tema o argumento,
siempre en concordancia con el tipo de obra a
ilustrarse” (Vite, 2013, p. 22)

Al final para conseguir una ilustracion que tenga
fuerza y que al mismo tiempo conecte con los
ninos, involucrandoles en la historia el ilustrador o
disfieador delbe encontrar su parte mas inocente.

1.1.4.5. Diseio de personajes

El disefo de personajes para juegos interactivos
con relevancia en el aspecto educativo requiere
no solo tener en cuenta una serie de aspectos
técnicos en los ambito grafico, de programacion y
de animacion; también exige una especial atencion
en los aspectos pedagdgicos. Los personajes
poseen historias de base (backgrounds), materiales
de ficcion, elementos externos al juego y a sus
sistemas que justifican y le dan contexto a su
personalidad. Estos elementos son Utiles porque
sumergen al jugador en la historia, se la hacen
mas creible, entretenida y divertida. Al mismo
tiempo, enriguecen su interaccion alimentando su
imaginacion vy dirigiendo sus acciones dentro del
ambiente convirtiendo el juego en una experiencia
personal y subjetiva.




1.15. Usabilidad

Para crear cualquier tipo de producto, sistema o
plataforma que resulte eficaz debemos centrarnos
en el usuario al que nos dirigimos vy para esto es
importante entender la Usabilidad.

“La usabilidad se refiere a la facilidad con que
las personas pueden utilizar una herramienta o
cualguier objeto fabricado con el fin de alcanzar un
objetivo concreto” Jakob Nielsen

Segun Nielsen (2012) la usabilidad se define por 5
componentes que demuestran calidad:

"Facil aprendizaje: cQué tan facil es para los
usuarios realizar las tareas basicas la primera vez
gue utilizan el disefio ?

Eficiencia: Con qué rapidez pueden los usuarios
realizar las tareas ?

Memorabilidad: La facilidad con la que los usuarios
recuerdan el funcionamiento al volver a usar el
disefo despues de un tiempo de no usarlo.

Errores: (Cuantos errores cometen los usuarios,
qgué tan graves son y con gué facilidad pueden
recuperarse de ellos ?

Satisfaccion: Que tan agradable es usar el disefio ?

La usabilidad es la facilidad de uso de cualquier
interfaz con la que un usuario interactue. Por estas
razones al momento de disefar debemos tomar
mMmuy en cuenta la usabilidad ya que esta favorece
la interaccion entre los usuarios vy cualquier tipo de
interfaz.” (Nielsen, 2012)

1.1.6. Diseiro Interactivo

Una manera de llegar a los nifios puede ser a traves del
disefio interactivo, que como su nombre o dice se trata
de disefar productos, sistemas o servicios interactivos.
Su objetivo principal es el de crear interfaces gque sean
claras vy faciles de navegar para los usuarios.

Si bien el diseho interactivo se encuentra muy presente
dentro de las interfaces digitales, también es Util cuando
se crean productos no digitales.

Segun Winn Rosch la interactividad es un tipo de control
no lineal, teniendo como ejemplo los libros impresos:
los cuales siguen un orden de principio a fin vy los libros
interactivos, donde el usuario puede armar su propia
historia o escoger qué quiere leer, cuando y como. (no
lineales).

La interactividad se da cuando existe una participacion
entre un usuario y una interfaz, y puede ayudarnos a
hacer que el aprendizaje sea mas divertido vy facil de
entender, de manera gue los conocimientos se queden
por Mas tiempo en la mente de los niNos.

1.1.6.1. Intera&ividad

“Interactividad es la capacidad del receptor para controlar
un Mensaje no-lineal hasta el grado establecido por el
emisor, dentro de los limites del medio de comunicacion
asincronico.” (Bedoya, 1997).

La interactividad se da cuando existe una participacion
entre un usuario y una interfaz, y puede ayudarnos a
hacer que el aprendizaje sea mas divertido vy facil de
entender, de manera que los conocimientos se queden
por mas tiempo en la mente de los nifios.

1.1.6.2. Interadtividad Digital

Como ya se menciono antes, la interactividad puede ser
tanto digital como analdgica.

Lainteractividad digital se da cuando existe cualquier tipo
de interaccion entre el usuario y un sistema informatico
como paginas web, aplicaciones, etc. Para este tipo de
interactividad se utilizan enlaces, botones, etc.

1.1.6.3. Interactividad Analégica

Y la interactividad analdgica requiere de una interaccion
manual entre el usuario vy la interfaz. Un ejemplo de esto
puede ser Rayuela, un libro de Julio Cortazar, el cual pone
en juego la subjetividad del lector y tiene multiples finales
o Choose your own adventure, de Edward Packard que
es una serie de libros en los que el lector toma decisiones
sobre la forma de actuar que tienen los personajes vy
modifica asi el transcurrir de la historia.







1.2.1. Entrevista Experto 1.2.2. Entrovista Experto
Problematica Social Pedagogio

TNLGO. PABLO TENESACA A.

Dir. Dpto Astronomia y Astrofisica Catalinas

1. éCudl es la importancia de la astronomia?

La importancia de la astronomia radica en
conocer lo gue nos rodea especialmente lo que
estd afuera, conocer de qué esta conformado
el cielo que nos cubre, extendernos un poco
en el estudio de galaxias, estrellas o planetas;
ahondar su funcionamiento vy la relacion gque
tiene practicamente con la cosmovision que
tiene el ser humano, eso radica especificamente
la astronomia, el estudio del espacio.

2. ¢Qué tan desarrollado esta el campo de la
astronomia en nuestro pais?

En nuestro pais todavia esta en panales, de hecho
institutos como el Observatorio Astrondmico de
Quito es el gue mas tiempo tiene pero en realidad
no ha intervenido con investigacion de punta
durante muchos anos. Otra institucion que en el
2007 recién empezo a salir, es la Agencia Espacial
Civil Ecuatorina (EXA) gue conjuntamente con
nosotros agui en cuenca ha llevado de la mano
proyectos un poco mMas relacion con la parte
astronautica. También otras instituciones como la
Academia de Cotopaxi en Quito y otra que esta
en Guayaquil, trabajan en la parte astronautica.
Agui en cuenca nosotros nos dedicamos un poco
mMas a lo que es astronomia y astrofisica; digamos
que de los lugares en donde se pueda aprender
astronomia basica y un poco mas avanzada es
aqui en Cuenca, porgue las otras instituciones no
son de aprendizaje, SoNn Mas para un Poco Mas
de observacion, distraccion.

3. ¢Qué importancia se le da al campo de la
astronomia dentro de la educacion basica?

Muy escasa porque primero se deberia
implementar una capacitacion a los docentes;
es importantisimo que la astronomia se pueda
ver desde los primeros aflos porgue justamente
desde esa edad es donde usted podria aprender
un POCO Mas; ademas porgue la astronomia tiene
relacion con matematica, con fisica, quimica,
biologia y los primeros datos que se podria dar a
un Nifo en base a esas Materias podria surgir de
la astronomia.

4. éCual es la importancia de que los nifios
aprendan astronomia desde edades tempranas?

Si nosotros educamos a un Nifio desde la base
cientifica el a futuro tendra la posibilidad de
poder discernir cierta informacion y de poder
seleccionar la informacion correcta con relacion a
cierto tema. Que un nino adopte el pensamiento
cientifico determinara si futuro, ellos podran tener
SuU propia opinion racional. Esto influye también
en la eleccion de las autoridades dentro de un
pais, determinara también su comportamiento
para la eleccion ya sea de una autoridad, de su
propia carrera, 0 una decision importante en su
vida, solo usando el pensamiento racional.

5. éAlguna vez ha emprendido proyectos para
ensenanza sobre astronomia a nifos ?

Si, comenzamos nosotros adui en la institucion
hace mas o menos 10 ahos, planificamos con
nuestro grupo de astronomia la ensefanza a las
ninas especificamente de la escuela, también lo
hicimos un tiempo en el planetario un grupo
pequeno de astronomia.

PSIC. NORMA REVES

Psicologa Educativa

1. éEn qué edades se empieza a desarrollar mas
la curiosidad de los ninos ?

La curiosidad esta en los seres humanos desde
gue nacemos, sin embargo los nihos empiezan
a explorar el mundo que los rodea cuando
va pueden desplazarse por ellos mismos. La
curiosidad es uno de los factores fundamentales
en el aprendizaje de los nifos, y los adultos
deben lograr que este interés que sienten los
NINOS POr conocer Mas y Mas no se pierda si
Nno crezca. La curiosidad no debe potenciarse
Unicamente en la escuela, aunque obviamente
es esencial, pero desde casa también resulta
fundamental potenciarlo cada dia. Los nifhos
curiosos desarrollaran una mejor capacidad de
observacion, aprenderan mejor en la escuela y se
sentiran motivados a seguir aprendiendo siempre
aungue se equivoguen, ya gue veran en el error
un elemento positivo de aprendizaje.

2. ¢Cuales son las metodologias de ensefianza
gue mas se utilizan dentro de las aulas ?

Bueno eso depende mucho del docente, pero
las metodologias mas usadas para ensefar a
NiNos son la explicacion a través de exponerles
circunstancias fundamentalmente teodricas vy
realizando un intercambio comunicativo a traves
de preguntas y respuestas, el didlogo también es

una estrategia que se usa bastante ya que esto
genera un intercambio de ideas y genera interés
en los estudiantes, también se usa la lectura para
gue entiendan e interpreten un texto y de esto
surjan preguntas.

3. ¢Cual es la menor manera en la aprenden los
ninos?

Definitivamente el juego, los nifos aprenden
mucho mejor si lo hacen mientras juegan. Lo
principal es ayudar a los nifos a reconocer
y cultivar sus habilidades respetando su
propio ritmo e intereses, explorando métodos
alternativos de aprendizaje en los que se
aprovechen todos los sentidos para aprender;
brindando espacios estimulantes vy relajados en
donde a través del juego las nifas vy los nifos
puedan explorar y emplear todas sus fortalezas,
habilidades y talentos con retos de acuerdo a su
edad.






1.3.1. Preguntados
1.3.1.1. Datos Generales

Nombre: Preguntados

Autor: Diset

Usuario: 8 anos +

Ano: 2013

N° de jugadores: 6 jugadores
Tiempo de juego aprox: 45 minutos

1.3.1.2. Descripcion

Preguntados es un juego de preguntas vy
respuestas, con 6 categorias diferentes: una de
geografia, una de historia, una de arte, una de
ciencia, una de entretenimiento y una de deportes.
Para ganar, tendras que conseguir los personajes
correspondientes a cada categoria acertando las
preguntas correspondientes a cada tema. Gira la
rueda y el azar decidira las preguntas que tienes
que responder. Si caes en la casilla especial podras
jugar para conseguir el personaje que tu decidas.

1.3.1.3. Partidos de Diseiro

Forma:

Tipografia: En el packaging se utiliza una
tipografia Sans Serif, con un peso fuerte para
generar contraste con el fondo y en las tarjetas
y el tablero también se utiliza sans serif pero
con un peso menor para una alta legibilidad en
los textos.

Cromatica: En todo el juego se usan colores
brillantes, y energéticos gque dan dinamismo
y llaman la atencion, y hacen contraste con el
fondo oscuro todo el tiempo.

[lustracion: Flat design.

Funcion:
En este juego los nifos interactuan con una interfaz
analdgica, mediante la cual aprenden de manera
recreativa sobre diferentes tematicas de cultura
general.

Tecnologia: Un tablero, 384 tarjetas de preguntas,
24 tarjetas de energia, 36 fichas (6 por categoria), 6
peones, un reloj de arena, manual de instrucciones.

)
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1.3.2. Terraforming Mars
1.3.2.1. Datos Generales

Nombre: Terraforming Mars

Autor: Jacob Fryxelius

Usuario: 12 anos +

Ano: 2016

N°de jugadores: 1 a 5 jugadores
Tiempo de juego aprox: 120 minutos

1.3.2.2. Descripcion

El objetivo en Terraforming Mars es simple: en
la Tierra somos ya demasiados y tenemos que ir
buscando sitio en otros planetas. La decision es
intentar terraformar martey paraello representamos
una corporacion que, a traveés de proyectos (cartas)
tendra que conseguir hacer el planeta habitable
aumentando tres parametros: el nivel de oxigeno,
la temperatura y la cantidad de océanos. Cuando lo
consigamos, terminaremos la partida y el que mas
puntos de terraformacion haya conseguido, sera el
ganador.

1.3.2.3. Partidos de Diseino

Forma:

Tipografia: Sans Serif, trazos gruesosy simeétricos
con pesos regular y medium. Se usa tipografia
palo seco para que haya una alta legibilidad en
los textos.

Cromatica: Colores referentes a la tematica
espacial y al planeta Marte.

llustracion: llustraciones semi-realistas y uso de
pictogramas.

Funcion:

El objetivo de este juego es obtener conocimientos
acerca del planeta Marte de una manera muy
recreativa, interactuando con una interfaz analdgica.

Tecnologia: Un tablero de cartén, 200 marcadores
de jugador de plastico, 200 cubos de recursos
de plastico, 69 losetas de vegetacion de carton, 9
losetas de océano de carton, 11 losetas especiales de
carton, 5 tableros para cada jugador de cartulinag,
loseta de jugador inicial de carton, 233 cartas
(63,5x88 mm.).




13.3. Pis‘ta o la vidla
1.3.3.1. Datos Generales

Nombre: Pista a la vista

Autor: Educa

Usuario: 5 anos +

Ano: 2018

Ne de jugadores: 2 a 4 jugadores
Tiempo de juego aprox: 45 minutos

1.3.1.2. Descripcion

Los jugadores ponen a prueba sus conocimientos
sobre los grandes personajes Disney de todos los
tiempos. No falta ninguno: desde los clasicos como
la Cenicienta o la Bella Durmiente hasta los mas
actuales, como Rayo McQueen o Buzz Lightyear.
En el juego se esconden nada mas y nada menos
gue mas de 200 enigmas visuales. Cada vez que se
presiona el botdn rojo situado en la parte superior
del rollo de pelicula, se muestra una nueva pista que
aporta informacion sobre el personaje oculto. Hay
gue andar con cuidado, porgue cuantas mas pistas
se necesiten para averiguar gquién es el personaje,
Menos puntos se consiguen.

1.3.3.3. Partidos de Diseio

Forma:

Tipografia: En el packaging hay una tipografia Sans
Serif con un peso mas 0 menos fuerte para mejor
legibilidad y un alto contraste con el fondo.
Cromatica: La cromatica es definida dependiendo
de cada personaje de Disney, pero basicamente se
usan colores energéticos que llaman la atencion de
los nifos

llustracion: llustraciones usadas en las peliculas vy
programas de Disney.

Funcion:

Este es un juego de memoria, para recordar cosas que
ya estan en tu mente, es un juego de enigmas por lo que
incentiva a los nifos a ejercitar la mente, interactuando
con una interfaz analogica.

Tecnologia: - Base (pelicula), 104 tarjetas con 208
adivinanzas, 4 marcadores (fotogramas), 48 piezas de
personajes, dado, instrucciones.
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1.3.4. Quorum
1.3.4.1. Datos Generales

Nombre: Quorum

Autor: Javier Ortega

Usuario: 12 anos +

N° de jugadores: 4 a 7 jugadores
Tiempo de juego aprox: 60 minutos

1.3.1.2. Descripcion

Quorum es un divertido juego de mesa que emplea
la simulacion social como base para la educacion en
valores, proponiendo dilemas éticos que los jugadores
tienen que resolver utilizando su propia escala de
valores.

Ayuda a las personas a expresar su opinidon sobre
temas cotidianos y a defender su postura vy sus ideas
en los juicios. Por tanto, los jugadores aprenden a
valorar las respuestas de sus compaferos gue pueden
ser distintas a sus opiniones y conocer asi, distintas
maneras de resolver un mismo dilema.

1.3.3.3. Partidos de Diseno

Forma:

Tipografia: En el packaging, para el titular usan una
tipografia San Serif, con un peso entre medium vy
bold y solo mayusculas. En las tarjetas se usa la
misma tipografia del titular, igual en mayusculas
pero con un peso menor. Esta tipografia ayuda a
que la legibilidad sea mejor.

Cromatica: Colores brillantes que llaman la
atencion y hacen contraste con el color de
fondo usado en el tablero y en el packaging.
llustracion: Uso de pictogramas.

Funcion:

Quorum es juego de mesa que emplea la simulacion
social como base para la educacion en valores,
proponiendo dilemas éticos que los jugadores
tienen gque resolver utilizando su propia escala de
valores. Este juego permite aprender el verdadero
significado de los valores y a ponerlos en practica,
interactuando don una interfaz analdgica.

Tecnologia: Un tablero, peones de jugador, fichas,
dado, diploma, bloc de notas, reloj de arena y 300
tarjetas.










PLANIFICACION




2.1 SECMENTACION

La segmentacion se realizd con el objetivo de analizar al publico al
qgue queremos llegar para adaptar el producto y las estrategias de
marketing de manera que estén dirigidas especificamente a ellos.

Se realizd una segmentod al target en dos, directo e indirecto. El
target directo son los niflos que es a quienes beneficia directamente
el producto, vy el target indirecto son los docentes o t&ores que
serian quienes adquieren el producto.




2.1.1. Target Directo (nifos)

Pais
Regiodn
Ciudad
Provincia
Zona

Ecuador
Sierra
Cuenca
Azuay
Urbana

Clase Social
Estilo de vida
Personalidad

Edad

Sexo
Estado Civil
Ocupacion
Educacidén

Media - Media Alta
Acomodados
Curiosos,
competitivos,
aventureros,
extrovertidos

9 - 12 anos
M-F
Solteros
Estudiantes
Basica




2.1.2. Target Indirecto (docentes)

Pais
Region
Ciudad
Provincia
Zona

Ecuador
Sierra
Cuenca
Azuay
Urbana

Clase Social
Estilo de vida
Personalidad

Sexo
Estado Civil

Ocupacion
Educacion

Media - Media Alta
Acomodados
Innovadores,
extrovertidos,
autoritarios

M-F

Solteros, casados o
divorciados
Docentes

Tercer Nivel




2.2.1. Gabriel

Gabriel es un nifo de 11 anos, vive en Cuenca con su
abuelita y su mama. Estudia en la escuela Alborada y
cursa el séptimo aho de educacion basica. Le gusta
mucho ciencias naturales porque a traveés de esa materia
conoce mas sobre el entorno que nos rodea. Por las
tardes algunos dias toma clases extracurriculares en su
escuela porgue le gusta mucho aprender cosas diferentes
a las que dan dentro de las aulas, sin embargo él dice
gue muchas veces le resultan aburridas o le dan suefo
porgue Nno realizan actividades muy divertidas; cuando
esto sucede se pone a jugar con sus compaferos por lo
gue muchas veces le han retado por no prestar atencion
a lo que esta explicando. También le gustan mucho los
videojuegos como zelda, hollow night, mario galaxy,
porgue en ellos tiene muchas aventuras y puede explorar
mundos, y espacios distintos a los que €l conoce. Los
fines de semana le gusta reunirse a jugar con sus Primos,
o les insiste a su abuela y a su mama para hacer alguna
actividad ya que se aburre con facilidad.

2.2.2. leronica

Veronica es una maestra de 29 anos gque vive en la ciudad
de Cuenca y trabaja en la Unidad Educativa Borja. A ella
le gusta mucho su trabajo y busca siempre que los nifos
aprendan y que se interesen por los nuevos contenidos
gue explica dentro de su aula de clase.

Veronica es muy estricta, y no le gusta perder el control
de los estudiantes, es por eso que siempre mantiene a
los nifos realizando actividades divertidas pero al mismo
tiempo educativas. Para mejorar en su trabajo siempre
busca recursos didacticos para hacer que sus clases
sean lo mas dinamicas posibles ya que gracias a su
experiencia se ha dado cuenta que los nifos aprenden
mejor mientras juegan.




23 PARTIDOS
DE DISENO

Para el proyecto es necesario analizar el
producto desde su forma, funciony tecnologia,
para tener una idea clara de lo que se va a ir
realizando en todo e?proceso de disefo.




2.3.1. Forma

2.3.1.1. Soporte

Soporte: Al ser un juego de mesa se debe pensar en la
comodidad del usuario. Seria importante que sea facil de
transportar y comodo al momento de interactuar con él.
Se propone un tablero, el cual puede ser rectangular o
cuadrado.

2.3.1.2. Cromatica

Cromatica: Se van a utilizar colores brillantes y llamativos
que generen un impacto visual y que incentive a los ninos
a participar del juego. (naranja, amarillo, azul, magenta,
verde, rojo).

2.3.1.3. Tipografio

Tipografia: Se debe considerar que al ser nifos nuestro
target debemos usar tipografias que sean legibles, por
lo que se propone usar una fuente San Serif para que la
lectura sea mas facil para ellos y fuentes mas dinamicas
para titulos cortos.

2.3.14. lludtracion

llustracion: Se manejaran ilustraciones simples que no
tengan muchos detalles, se crearan personajes que sean
llamativos, infantiles, y tiernos con los colores planteado
anteriormente.

2.3.15. Elementos

Elementos: Se utilizaran elementos basicos que atraigan a
los nifos, como el punto, la linea (trazos un PoOCo gruesos),
el plano, texturas y asimetrias.

2.3.1.6. Etética

Estética: Tendra una estética muy dinamica vy divertida
con ayuda de los personajes vy los colores que se van a
utilizar.




2.3.2. Funcion

El producto a realizarse sera un juego de mesa,
facil de transportar para un nifo, y con una
estructura adecuada para la interaccion.

Es un juego grupal en el cual podran participar
de 2 a 8 jugadores o equipos.

Para los retos a realizarse dentro del juego se
utilizaran conceptos basicos de astronomia, de
manera gque esto les ayude a tener entender
mejor acerca del espacio gque nos rodea. La idea
es que los ninos interactuen con el juego de tal
mManera gue se sientan dentro del mismo.

2.3.3. Tecnologia

Impresion Laser: El soporte estard impreso en
un material resistente y duradero. Los acalbados
de la impresion puede ser a laser o impresion
offset.

Acabados: Para los acabados se propone utilizar
plastificado mate y laca reservada en algunos
elementos del juego.




Producto: El producto consiste en un juego de
mesa para ninos utilizando conceptos basicos de
astronomia, el juego vendria con su respectivo
empaque para facilitar su transportacion.

Precio: El precio del producto debe ser asequible
alos bolsillos de los consumidores, considerando
que se deben cubrir los gastos de fabricacion y
la mano de obra.

Plaza: El producto seria distribuido en colegios,
escuelas y/o a maestros, tutores o padres de
familia que realicen un pedido.

Promocion: Para la promocion del producto se
realizard un video publicitario, y algunos tipos
de souvenirs.
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Se realizd un proceso de ideacion, en el cual
se sacaron 10 ideas completamente diferentes
gue nos ayuden a concretar cual seria la mejor

opcion para el producto final.
()




3.1.1. Generacion de Ideas

Para generar las ideas se realizd un proceso de "Lluvia
de Ideas”, en el que se plantearon palabras clave que

ayudarian a encontrar la idea correcta.

» Memoria
 Trivia

» Concentracion
» Atencion

* Pistas

* Rompecabezas
» Adivinanzas

* Mimica

Todas estas ideas se deben analizar a través de tres
parametros de disefo:

* Forma
* Funcion
» Tecnologia

3.1.2.10 Ideas

1. Crucigrama
Cdsmico

Rellenar las casillas
en blanco con
palabras que deben
leerse en sentido
vertical u horizontal.
Para ello se dictan
definiciones.

2. Astro
Bingo

Se entregan cartillas
y fichas a cada
jugador, el tutor dice
una descripcion
corta y cada
Jjugador busca en su
cartilla la figura que
corresponde a la

descripcion dada.




3. Rompecabezas
Cosmico

Responder
preguntas
correctamente
para ir ganando
fichas y armar el
rompecabezas.

() )

4. De pista en
pista

Consiste en adivinar
la palabra o la frase
a través de pistas
gue alguien de
tu equipo te vaya
proporcionando.
Mientras menos
pistas se usen para
adivinar mejor.

5. Colonizando
Planetas

Colonizar planetas
conforme se van
recibiendo recursos.

6. Memoria
Cdsmica

Encuentra las
parejas. En la una
tarjeta esta la
imagen y en la otra
las caracteristicas.




7. Trivia
Astrondmica

Consiste en ir
respondiendo
preguntas sobre
cada planeta y asi
ir consiguiendo los
ocho personajes
(uno por cada
planeta).

() ()

8. Viajero
Espacial

Consiste en adivinar
la palabra o la frase
a través de pistas
gue alguien de
tu equipo te vaya
proporcionando.
Mientras menos
pistas se usen para
adivinar mejor.

ol0

9. Adivina

Consiste en adivinar
una palabra o
una frase a traves
de un dibujo e ir
avanzando casillas.

10. Pasaporte
al Espacio

Llenar tu pasaporte
con los ocho
planetas vy el sol.
Los planetas
se consiguen
respondiendo
correctamente
preguntas.




3.1.3. Ideas Seleccionadas

6. Memoria
Codsmica

Este juego consiste
en ir encontrando las
parejas de cada tarjeta.
En la una tarjeta esta
la imagen y en la oftra
las caracteristicas. Este
juego se podria jugar
tanto individual como en
equipos.

Ventajas:
- Se aprenden conceptos
basicos de astronomia

- Se entrena la memoria
visual.

- Trabajo en equipo.

juna
atrmosfera

do todo ol
Cistema Solar

7. Trivia
Astrondmica

Este juego consiste en
contestar preguntas
sobre los planetas en
un tiempo determinado
y asi ir ganando un
personaje por planeta
hasta conseguir los ocho

personajes.

Ventajas:
- Mejora la agilidad
mental.

- Se aprenden conceptos
basicos de astronomia.




8. Viajero
Espacial

Este juego consiste en
ir avanzando casillas en
un tablero del Sistema
Solar, conforme se van
respondiendo preguntas
correctamente. Dentro
de estas casillas existen
castigos y premios. Se
podra jugar tanto en
quipos como individual.

Ventajas:
-Mejoralaconcentracion.

-Se pontencian las
habilidades cognitivas.

- Se aprenden conceptos
basicos de astronomia.

- Trabajo en equipo.

3.14. Idea Final

La idea seleccionada es "Viajero Espacial, pero
se le da un nuevo nombre que es "Voyager”, que
significa viajero y ademas es el nombre que se les
da alos dos sondas espaciales que fueron enviadas
a los planetas exteriores.

Se trata de un juego de mesa en el que podran
jugar desde 2 hasta 8 jugadores y/o equipos.

Eljuego consiste en ir avanzando casillas conforme
se van respondiendo preguntas correctamente
o cumpliendo desafios fisicos, sobre conceptos
basicos de astronomia.

El juego consta de un tablero, de un tamafo
considerable para que la interaccion de los nifos
con la interfaz sea comoda, ocho personajes, cada
uno representa a un planeta del sistema solar, unas
cartillas de bonificaciones en donde los jugadores
iran recolectando estas dependiendo de su buen
desempefio dentor del juego, un relog de arena
de un minuto, que sera el tiempo que tiene cada
jugador para contestar las preguntas o realizar los
desafios, y tarjetas con las preguntas de la trivia.
Todo esto vendra en su respectivo packaging.

Para esto se crea un sistema grafico con una
tematica espacial, en la cual intervienen los
personajes quienes deben ser tiernos y amigables
de manera que los nifios se sientan identificados
con ellos.
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41 PROTOTIPO
FINAL

Para llegar al prototipo final se realizd todo un
proceso en el gque se cred un sis?ema grafico
a partir de todo el analisis vy la investigacion
realizada anteriormente.




4.1.1. Tipografia

4111 Titulos cortos

Blending Aftraction

NABECOEFCHITKIMN
NOPOQRSTUVWXYZ
abedefghijklimn
nopqrstuvwxyz

[23456/890

4.1.1.1 Textos corridos

Gotham

4.1.2. Cromatica




413. Logofipo

413.1 Bocetacion

Para elegir la marca que representaria al juego, se realizd una lluvia de ideas
de algunos posibles nombres, v después de analizar cada uno de ellos se
selcciond el nombre "VOYAGER". Este nombre identifica muy bien al juego ya
gue significa viajero y ademas es el nombre de dos sondas enviadas al espacio
para explorar los planetas exteriores, y eso es o que hace cada jugador de
mManera metaforica.

YACE

4.13.2 logotipo Final

La propuesta final del logotipo consta de una tipografia Sans Serif, simple
pero que llama la atencion de los usuarios a los que nos dirijimos, Nos da una
sensacion de movimiento, ludica, lo que termina siendo juguetona y por lo
tanto, amigable, que es justo lo que queremos ya gue nuestros usuarios son
ninos. Dentro del logotipo se ha incluido a un cohete espacial, porque lo que
gueremos mostrar es algo que represente a un "viajero espacial”.

Parala cromatica del logotipo es muy importante analizar la psicologia del color
ya que lo que se quiere lograr es que los usuarios sientan diversas emociones
y reacciones al momento de visualizarlo. Por esto se utilizd un contraste alto
entre la tipografia y el fondo, colores brillantes que atraigan la atencion de los
NINOS, y asi incentivarlos a jugar.

4.14. Personajes

4141 Bocetacion

Paraempezar labocetacion delos personajes se analizaron algunos homologos
y se crearon personajes tiernos, infantiles y que capturen la atencion de los
NiNos vy se sientan identificados con ellos.

4.14.2 Personaijes Finales

Se utilizo ilustracion flat design, un tipo de ilustracion vectorial que usa figuras
geomeétricas, sencillas, sin muchos detalles, asi los personajes son percibidos
de manera clara y directa por los nifos.

Q0

010




4143 Constantes y variables

Constantes:
» Cuerpo, en todos los personajes la cabeza ocupa un 70% vy las

piernas un 30% del cuerpo total del personaje.
* Ojos, en todos los personajes los 0jos ocupan el mismo espacio,
estan ala misma distancia y tienen un brillo para que se vean tiernos.

Variables
* Detalles, cada personaje tiene peculiares detalles que representan

a cada planeta, por lo que varian dependiendo del planeta al que
identifiquen.

2X

6Xx

5x
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Mercurio Jupiter

4.15. Tablero

4151 Bocetacion

Venus

Tierra Ufrano

Marte Neptuno

b
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4.15.2 Planetas

Los planetas del tablero se realizaron en base a fotografias reales de los
planetas, y se mantuvo la forma, cromatica, detalles como crateres, tormentas,
anillos, lunas,etc Todos tienen la sombra en lado contrario al que esta el sol y
la luz en el otro lado.




Asleroides

Agujeros de Gusano

4.15.3 Objetos

Existen otros objetos en el Sistema Solar a parte de los planetas.

Entre estos objetos estan los asteroides, que se han realizado con base
a fotografias reales y estan ubicados entre Marte y Jupiter (Cinturon de
Astroides), vy al final después de Neptuno (Cinturon de Kuiper). También estan
otros asteroides ubicados dentro de algunas casillas, cayendo en estas, por lo
gue su grafica es de una manera distinta a la de los otros asteroides.

Otro de los objetos que esta dentro del tablero son los agujeros de gusano,
esto es totalmente ficcion, no se ha demostrado que existen agujeros de
gusano en nuestro sistema solar, pero estan dentro del juego para hacerle mas
interesante. La grafica de estos agujeros al igual que el resto de elementos del
tablero se realizd en base a fotografias que ya existen.

Los cometas también son un elemento que estan en el tablero, y estan
realizados en base a ilustraciones y fotografias que ya existen.

Asleroides Cayendo

Comefta

=

/

4154 Tablero Final

El tablero se realizd de un tamafo lo suficientemente grande para la
comodidad de los usuarios al momento de la interaccion (80cm x 40 cm),
estd hecho en adhesivo con laminado mate, es resistente al agua y esta
pegado sobre sintra. Es plegable por la mitad, es decir se dobla en dos partes.

Para el tablero se utilizaron colores brillantes, al igual que en los personajes.
Los planetas tienen iluminado el lado que se encuentra del lado del sol vy
obviamente existe sombra en el lado contrario.
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8,6cm

8,6cm

4.1.6. larjetas

5,9¢cm

+

JQuién fue el
primer ser
humano en el

espacio?
Equivale: $10
En estas tarjetas iran las preguntas de la parte de la trivia del juego, los castigos
y las recompensas. Las preguntas estan divididas en tres categorias, la primera
se trata de preguntas sobre historia en el campo de la astronomia, la segunda
son preguntas mas técnicas sobre conceptos basicos de astronomia, vy la
tercera son desafios fisicos.
5,9cm
! ‘ . (-’Cu'al esel
pri planeta mas
pequeno del
: 3 ~ Cidtema
/ -_r‘ Solar?
Equivale: $10

Esta categoria es la de "Historia en el campo de la astronomia”, en el un lado
estd un cohete en un fondo de estrellas que es el mismo que se ha usado en
todo el sistema grafico. El cohete representaria a las misiones gue han sido
enviadas al espacio, y al otro lado estan las preguntas.
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5,9¢cm

Enumera los
8 planctas del

Cidlema Solar
8,6¢cm al revés y
saltande en
un pie
[quivale: 138
Esta categoria es la de "Desafios Fisicos”, al un lado estd un astronauta
abrazado a un planeta, que representa que se encuentra en apuros, vy se le
ha puesto asi ya gque esta es la categoria con mayor dificultad. Estas tarjetas
tienen el mismo fondo estrellado, vy al otro lado se encuentran los desafios.
5,9cm
L ||
| ] 1
- _— - _}l
Fl jugador con . |
4cm mag monedas
debe darre $5
- b
Estas tarjetas son las de "Pide un deseo”, en el un lado esta un cometa que
representa a los deseos porgue existe la creencia de que cuando uno ve un
cometa pasar por el cielo debe pedir un deseo. Al otro lado de las tarjetas
se encuentran los "deseos”, que son recompensas para el jugador que cae
dentro de estas casillas.
5,9cm
—
. 7 e Denale 5% al
4cm ). v L4 jugador qus monos
5 monodas longa

Como hay recompensas también hay castigos. En estas tarjetas al un lado se
encuentra una ilustracion de asteroides chocando contra un planeta, lo que
representa claramente que es algo peligroso vy al otro lado se encuentran
los castigos por haber caido en esas casillas.




4.1.7. Bonificaciones

Como el objetivo del juego no es solamente el de llegar a la meta, los jugadores
contaran con cartillas de bonificaciones en donde iran recolectando estas
dependiendo de su buen desempefio dentro del juego. Cada cartilla viene
con el personaje que el jugador elige.

La grafica de las cartillas de bonificaciones tiene el fondo azul estrellado que se

ha usado en todo el sistema, y en la esquina de cada cartilla esta el personaje
gue el jugador ha elegido.

15cm

10 cm

104




41.8. Indtrudtivo

Al ser un juego de mesa debe tener un manual de instrucciones para que los
docentes, tutores o los mismos nifos sepan cuales son las reglas y como se

debe jugar correctamente. Sigue el mismo sistema grafico que el resto de
piezas.

GYAGE VGYACER
~* MANIAL DE i
HSTRUOCION'S | B e "™

29,7 cm
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4.19. Packaging

El packaging tiene la misma grafica que el resto de los elementos del juego, v
se ha incluido la edad (+8 anos), el numero de jugadores (2 a 8) y se indicado
gue es un juego educativo.

Eltamafno de la caja es de 62cm x 42cm, esta hecho en adhesivo con laminado
mate y pegado sobre madera para que sea mas resistente.

62 cm

52cm
Espacio para tablero

10 cm

Espacio para
tarjetas,
fichas, etc.




42 VALTDACION




La validacion se realizd con niflos de entre 9 y 12
anos, a quienes primero se les mostro el juego,
su packaging vy se les explicd de que se trataba
para ver si les llamaba la atencion jugarlo, se
obtuvo un buen resultado ya que, a pesar de
gue no todos sabian mucho sobre el tema les
interesd comenzar a jugar.

Los nihos mostraron bastante emocion al
momento de ver los personajes, y cada uno se
enganchd con un personaje diferente, en esta
parte también se puede decir que se obtuvo
el resultado esperado ya que los nifos si se
sintieron identificados con los personajes.

No tuvieron ningun problema al momento de
interactuar con el tablero, ya que les resultaba
comodo mover las fichas y podian leer muy bien
lo que esta en cada una de las casillas, o que
quiere decir que el espacio entre casilla y casilla
estd bien realizado vy la tipografia si es altamente
legible.

Se logro captar por completo la atencion de los
NiINOS, vy se comprobd que la interaccion con el
juego era el esperado. Al finalizar aprendieron
muchas cosas que antes de empezar no sabian
y querian jugar de nuevo.
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"APRENDER NO ES UN JUEGO,

PERO SE APRENDE JUGANDO"
®

ANONIMO
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