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Glosario

Adecuacion significativa: apoyos curriculares que modifican sustancialmente el método y se
modifica para ser adaptado al nivel del estudiante.

Adecuacion no significativa: apoyos curriculares que no modifican sustancialmente el método
y son pequefias modificaciones individuales adaptadas al estudiante.

Bambalinon: embocadura para producir el hueco del escenario, area superior del escenario.
CMYK: Modelo de color que se utiliza para impresion que significa Cian, Magenta, Yellow y
Black.

Coroplast: carton plastico, igual la forma y la textura del cartén, pero en su version plastica.
Colores primarios: colores que no se pueden obtener por la mezcla de ningun otro color.
Colores secundarios: colores obtenidos de la mezcla de los colores primarios.

Colores frios: colores que transmiten una sensacion de frio.

Colores calidos: colores que transmiten sensacion de calor.

Estilizacion: simplificacion de los elementos para representar solo lo mas caracteristico.

Full color: artes o disefios que contiene una gran implementacion de tintas.

Insight: problema evidenciado por el usuario.

Laminate: acabado para mejorar la durabilidad en las impresiones.

Matiz: variacion leve de tono segun su grado de luminosidad.

MEP: Ministerio de Educacion Publica.

Palo seco: tipografia que no tiene terminaciones o remates.

Pigmento: sustancia de color usada para tefiir diferentes elementos, generalmente extraida de
la naturaleza.

PVC: tipo de material plastico versatil, usado en diferentes aplicaciones.

Responsive: es la adaptacion a los distintos dispositivos, celulares, tabletas, televisores entre

otros.
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Reticula: base de lineas guias o columnas para disefiar, donde se acomodan los elementos de
Retiro: lado posterior de la impresion de un disefio. Estas no son visibles en el disefio gréafico
final.

RGB: Modelo de color que significa Red, Green, Blue, por el cual se logran representar
diferentes colores de sintesis aditiva, usado mayormente para monitores.

San serif: tipografia que no tiene terminaciones, remates, gracias o serifas.

Spot color: en el programa de llustrador se define como tinta plana.

Storyboard: guion grafico que contiene diferentes ilustraciones en secuencia para entender
una historia.

Textura gréfica: representacion de una textura por medios graficos.

Tiro: lado de la hoja que va a ser impreso principalmente.

Tono: en el disefio gréafico se refiere al color puro, que no contiene ningun pigmento blanco o
negro adicional.

VAK: visual, auditivo y kinestésico.
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INTRODDUCCION
1.1 Introduccion

En los ultimos afios ha existido un gran vacio en cuanto al disefio grafico de materiales
de apoyo didactico para la ensefianza de los grados de educacion primaria, en la materia de
Espafiol de segundo grado, teniendo en cuenta que el Ministerio de Educacion Publica ha
realizado esfuerzos para la creacion de dichos materiales ante dicha problematica.

Sin embargo, estos esfuerzos no han sido suficientes, debido a la constante busqueda
de materiales de apoyo didactico por parte de diferentes instituciones y educadores. Como lo
menciona la docente Carolina Alvarado en la entrevista:

“Nos toca improvisar y ver como hacer para generar este material. En el aula de
docencia especial si dan todo este tipo de materiales que ellos necesitan, pero ya esos son casos
especificos de los estudiantes que no lo logran en el aula” (Alvarado, 2020).

Es importante considerar que en Costa Rica no se toma en cuenta dentro de la creacion
de dichos materiales, ademas, no existe documentacion expedita sobre el tema, en fuentes
primarias 0 secundarias, ademas seglin lo obtenido por medio de las herramientas de
investigacion tales como entrevistas y encuestas, se menciona y es resalta varias veces por los
y las docentes y estudiantes la falta de este tipo de apoyos. Y si se suma un material didactico
basado en los estilos de aprendizaje y disefiado por un grupo multidisciplinario, la informacion
definitivamente es mucho mas escasa.

Es por esto que nace la propuesta de realizar este proyecto de graduacion para la Escuela
La Lia en Curridabat de la provincia de San José, Costa Rica, con los y las estudiantes de
segundo grado de la materia de Espafiol, con la participacion de la directora Orietta Mora
Campos y la docente Carolina Alvarado quiénes buscan una solucion para subsanar el vacio de
materiales de apoyo didactico y mediante la elaboracion de un juego que pueda reforzar la

lectoescritura logre incluir los diferentes estilos de aprendizaje VAK (Visual, Auditivo y



Kinestésico) y se convierta en un apoyo para las personas educadoras que imparten esta
materia.

Dichos estilos de aprendizaje VAK representan “los modos caracteristicos por los que
un individuo procesa la informacion, siente y se comporta en las situaciones de aprendizaje”,
que dependera de las experiencias y el contexto donde se relacione la persona (Kolb, 1984). Es
decir, se propone una nueva experiencia de aprendizaje por medio de la elaboracion de un
apoyo didactico disefiado, en este caso el juego, para que los y las estudiantes aprendan de una
manera diferente, utilizando el o los estilos de aprendizaje como un refuerzo para estudiar,
repasar o comprobar la materia vista.

Por ende en este documento se presentara el proceso realizado para el desarrollo y
disefio del material de apoyo didactico para la materia de Espafiol para segundo grado, basado
en los estilos de aprendizaje: visual, auditivo y kinestésico.

Cabe destacar que el disefio del material de apoyo didactico se realizdé durante la
pandemia del COVID-19, por lo tanto se enfrentaron diferentes retos durante el desarrollo, que
implicaron cambios importantes en la metodologia en la eduacion en Costa Rica que debieron

ser contemplados.



1.2 Justificacion

En concordancia con las nuevas experiencias de aprendizaje y el aporte desde el disefio
gréfico, se genera un valor diferencial en la creacion del material didactico. Leyva (2013)
sefiala en su articulo Los retos del disefio grafico en la generacion de recursos para apoyar
los procesos de ensefianza-aprendizaje, la importancia del papel del disefiador grafico para
generar una solucién ante una determinada problematica, exponiendo:

Al trabajar el disefio de materiales educativos, ya sean digitales o impresos, el

conocimiento del disefiador juega un papel sumamente importante que requiere de

experiencia. Dentro de los equipos interdisciplinares conformado por docentes y

asesores pedagdgicos, el disefiador es una pieza clave. Su interlocucion es fundamental

para traducir al lenguaje grafico necesidades de aprendizaje en las distintas areas del
conocimiento.
Leyva expone que la interdisciplinariedad es clave para generar un material de apoyo con las
necesidades de aprendizaje adecuadas, la docente de Espafiol en una entrevista a profundidad
expone que los materiales didacticos utilizados en la escuela durante las lecciones, son
elaborados de forma artesanal y carecen de las caracteristicas necesarias para reforzar el
proceso de aprendizaje en la materia de Espafiol de segundo grado, ademas no poseen

contenido que incluya los estilos de aprendizaje visual, auditivo y kinestésico.

En la educacion primaria de Costa Rica existe un gran vacio en la produccion de
materiales de apoyo didactico, pues los que existen actualmente no poseen las caracteristicas
especificas: basado en los estilos de aprendizaje, visual, auditivo y kinestésico, enfocado en la
materia de Espafiol para segundo grado y disefiado por profesionales en el campo del Disefio

Gréfico.



La pandemia, al caer como una especie de “meteorito” sobre el sistema, dejé al

descubierto la magnitud de los rezagos y problemas no resueltos, muchos de los cuales

se justificaban durante largo tiempo de una u otra manera. La pandemia evidencio los
bajos niveles de logro educativo y habilidades de los estudiantes y retratd la banalidad

de las excusas sobre estos; los problemas de calidad en la educacion preescolar y

primaria, que comprometen las bases de los aprendizajes, asi como los de los ambientes

de aprendizaje asociados a temas como infraestructura, conectividad y recursos

educativos. (Programa Estado de la Nacion, 2021, p.34)

Con base en la cita anterior se puede observar que todos los problemas ya existentes en
la educacion primaria en Costa Rica, se evidenciaron aun mas debido a la pandemia,
verificando la importancia de disefiar materiales de apoyo didacticos que resuelva las
caracteristicas anteriromente descritas.

Los estilos de aprendizaje son importantes en la educacion primaria como métodos de
aprendizaje para clasificar las diferentes formas de aprender y la importancia de estas se ponen
en evidencia en la siguiente cita de Alma Alfaro que menciona que:

“Si cada uno tiene su propio estilo de aprendizaje, se puede buscar estrategias que

permitan facilitar y mejorar el aprendizaje.” Existen multiples teorias sobre los estilos

de aprendizaje y la mayoria de autores coinciden en un mismo punto: coémo la mente
procesa la informacidn, como ésta es afectada por las percepciones de la persona, a fin

de lograr aprender eficazmente. (Tocci, 2013, como se citd en Alfaro, 2015, p.15)

Alfaro, en su Tesis PNL: el sistema representacional en los estilos de aprendizaje, se
puede observar como los estilos son de gran ayuda para que las personas reciban y procesen la

informacidn, logrando asi mejores resultados en el proceso de aprendizaje.



Ademas, el Programa Estado de la Nacion evidencia como favorece el uso y la
disponibilidad de los materiales de apoyo didactico en primaria, junto con las TICS en el &mbito
del aprendizaje, debido a que la:

La disponibilidad de materiales y TICS favorece mayores logros en el aprendizaje: La

disponibilidad de materiales educativos y el uso de TIC son factores que resultaron

significativos para el logro de mejores aprendizajes de los alumnos de primaria en Costa

Rica, segun Terce. (Programa Estado de la Nacion, 2017, p.151)

Con base en la cita anterior se constata la importancia de incluir herramientas TIC en

este nivel educativo sumado al uso de materiales de apoyo didactico para favorecer a

los y las estudiantes, sumado al vacio de estos materiales disefiados por profesionales

en el campo del disefio.

Este vacio en el Disefio Grafico en el campo de desarrollo de material didactico para
la ensefianza primaria en Costa Rica, se mostré en la Escuela La Lia en Curridabat donde la
docente Carolina Alvarado confirma, a través de la entrevista a profundidad que se realiz6, que
se deben adecuar los apoyos didacticos encontrados en internet, debido a que estos no incluyen
los tres estilos de aprendizaje y ademas, no se adecuan al tema de lectoescritura en segundo
grado; finalmente debe hacer atractivo para los y las estudiantes, detectando asi la necesidad
de que, por medio del Disefio Gréafico, el material didactico cumpla con las caracteristicas
descritas anteriormente por la docente y que, a su vez, sea disefiado por profesionales con el
objetivo de que sea funcional y se adapte a las necesidades especificas de aprendizaje de los y
las estudiantes de segundo grado.

Por lo tanto, la importancia del Disefio Grafico en el desarrollo de los materiales
didacticos es clave en estos procesos y Leyva, confirma que:

Al publico de materiales educativos se lo debe encarar de un modo particular. Se debe

pensar en los llamados estilos de aprendizaje; conocer como aprenden las personas



segun su edad y nivel cognitivo. El disefio grafico puede ayudar a que, quienes se les

facilite el aprendizaje visual, auditivo o Kkinestésico, encuentren alternativas de

aprendizaje en los recursos multimediales. (Leyva, 2013)

Una vez mas se justifica que la inclusion de los disefiadores graficos en estos procesos
de desarrollo de apoyos didacticos puede aportar al vacio que existe actualmente para potenciar
cada estilo de aprendizaje, asi capturar la atencion y el interés de los y las estudiantes,
facilitando el proceso de aprendizaje mediante los sentidos como: la vista, el tacto y el oido.

El Ministerio de Educacién Publica ha realizado grandes esfuerzos en el disefio de
materiales didacticos, pero no han sido suficientes, ya que los y las disefiadores graficos no han
sido parte de estos procesos y las personas docentes han tenido que asumir el rol de disefiadores
gréaficos, sin contar con todas las herramientas, conocimientos y conceptos fundamentales
necesarios para disefiar como profesional en esta area. Muchas veces deben financiar la
produccidn de los mismos con su dinero para utilizarlos en sus lecciones. Por este motivo nace
la propuesta de este seminario de graduacion, con el objetivo de solventar la falta de material

didactico que cumpla con las caracteristicas necesarias descritas anteriormente.

1.3 Delimitacion del tema

Este proyecto de graduacién se realiza durante el periodo 2020-2022, en la Escuela La
Lia en Curridabat y se centra en el disefio grafico para el material didactico para la materia de
Espafiol en segundo grado aplicando los estilos de aprendizaje visual, auditivo y kinestésico.

Busca proyectarse hacia dos perfiles de publico meta: en primer lugar, el que
corresponde a los y las estudiantes de primaria entre 7 y 8 afios de edad que cursan el segundo
grado en la Escuela la Lia en Curridabat y el segundo, la docente de la materia de Espafiol de
dicha escuela, ya que ella es la encargada de implementar el material didactico durante las

lecciones.



Ademas, se tomo en cuenta al realizar este proyecto de graduacion, la implantacién de
solo tres estilos de aprendizaje: visual, auditivo y kinestésico y no todos los demas sub-estilos
de aprendizaje que existen hoy; para facilitar la ensefianza de la materia de Espafiol en segundo
grado y en el tema de la lectoescritura, la investigacion se centrara en todos los temas que se
abordan en el programa de segundo grado.

Por ultimo, es importante mencionar que este proyecto de graduacion no abordara el
tema de la adecuacion significativa, adecuacion no significativa o las discapacidades especiales
debido a que se centra en los estilos de aprendizaje anteriormente mencionados y no con base
en las necesidades especiales que requiera cada uno; temas que se confunden con frecuencia
en este tipo de investigaciones.

Por altimo, se presentara al finalizar el material de apoyo didactico para la materia de
Espafiol para segundo grado basado en los estilos de aprendizaje: visual, auditivo y Kinestésico
mediante el uso de herramientas tanto técnicas como conceptuales con el fin de solventar las

necesidades del pablico meta mencionado anteriormente.



1.4 Objetivos del proyecto

1.4.1 Objetivo general
Disefiar material grafico de apoyo didéctico basado en los estilos de aprendizaje visual,

auditivo y kinestésico con énfasis en la materia de Espafiol impartida en segundo grado para
que contribuya al fortalecimiento de la metodologia de ensefianza dentro de las aulas en la

Escuela La Lia en Curridabat, durante el periodo 2020 - 2022.

1.4.2 Objetivos especificos
e Indagar las necesidades de apoyo didactico que poseen los profesores y estudiantes de

la materia de Espafiol en segundo grado en la Escuela la Lia, Curridabat.

e Disefiar el material de apoyo didactico con base a los estilos de aprendizaje para la
materia de Espafiol impartida en segundo grado en la Escuela La Lia Curridabat.

e Evaluar el apoyo didactico de forma virtual a través de los estudiantes de segundo grado

en la Escuela La Lia de Curridabat, mediante una prueba de usabilidad.



1.5 Tipo de investigacion

Existen diferentes tipos de investigacion, estos se definen de acuerdo con sus
caracteristicas y aspectos especificos. Para este proyecto de graduacidon se realizard una
investigacion de tipo mixto, ya que permite obtener datos cuantificables y cualitativos como

las opiniones de los usuarios a lo largo de todo el proceso de la investigacion.

Las investigaciones mixtas permiten utilizar una gran variedad de instrumentos y
técnicas para la recoleccion de datos. Todos los tipos de investigaciones discrepan entre si, sus
instrumentos y técnicas para obtener los datos, el objetivo del investigador es lo que determina

el tipo de investigacion (Mufioz, 2015).

Se podria decir que las investigaciones mixtas tienen lo “mejor de los dos mundos”.
Esta investigacion es de tipo mixta, pues permite un estudio documental apoyado de una
investigacion de campo. En este proyecto de investigacion se necesita ahondar en dos areas: la
académica, la cual se enfoca en el estado de la cuestion, benchmarking, marco teérico vy el
analisis de datos. Y la otra, en la investigacion de campo con énfasis practico donde los métodos
y procesos se ejecutan de la mano con los y las personas usuarias para alcanzar los resultados

optimos.

1.5.1 Fuentes de informacion
En este proyecto de graduacion se utilizaran fuentes primarias y secundarias. Las

primeras son las producidas por autores, articulos o libros y las secundarias se basan en las
primarias (Ulate y Vargas, 2016), se utilizaran estas fuentes puesto que son las mas confiables

y muchas de ellas son materiales generados por especialistas en el area.



Tabla 1

Fuentes de informacién

Fuentes Primarias

Fuentes Secundarias

Entrevistas con expertos profesores,
directores y estudiantes.

Ley N° 40955-MEP
“Establecimiento de la inclusion y la
accesibilidad en el Sistema educativo
costarricense”

Libros

Acrticulos de revistas cientificas

Guia de observacion de la
metodologia indagatoria en las clases.
Programa de estudios de espafiol de
MEP

Material didactico que posee el MEP
Testeos de prototipos

Encuestas

Benchmarking

Antologias

Tesis

Observaciones participativas y no
participativas y entrevistas aplicadas
a docentes de Espafiol para este
proyecto de graduacion.

Nota: Los datos de este cuadro son fuentes de informacion para este proyecto de graduacion. En anexos se

encuentra el detalle de las diferentes fuentes consultadas.

1.5.2 Instrumentos de recoleccion

1.5.2.1 Herramientas para recoleccién de datos cualitativos

En cuanto a los métodos de recoleccion de informacion cualitativa, se aplicaran:

a) Entrevistas a profundidad: Para comenzar se realizard una entrevista a

profundidad, la cual es un instrumento que ayuda a conocer mas de acerca un

tema por medio de la elaboracion de preguntas profundas. Normalmente es entre

un grupo pequefio o se realiza de forma individual, logrando asi observar la

honestidad de la persona entrevistada al estar frente a frente. Existen diversos

tipos: estructuradas, no estructuradas y semiestructuradas. Al estar en presencia

de otra persona se deben tener cuidados como el respeto y la forma de
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expresarse, ademas de mantenerse tranquilo y dirigirla hacia el objetivo final,
asegurandose de obtener las respuestas deseadas.

b) Pruebas de viabilidad: Por otra parte, se realizara observacion participativa y no
participativa por medio de pruebas de usabilidad, debido a que, por una parte se
busca observar a los estudiantes como interacttan con el material sin
intervencion y otra para poder recolectar opiniones de estos al utilizar las
herramientas.

b1) Prueba de usabilidad con adultos: con docentes de la Institucion,
docentes y adultos externos a la institucion, se busca obtener su experiencia y
grado de dificultad que posee el juego para ellos y ellas y, por ende, valorar la
dificultad para esta parte del publico meta.

b2) Prueba de usabilidad con estudiantes de segundo grado externos a la
Institucidn, se busca obtener su experiencia y su retroalimentacion con respecto
al grado de dificultad que posee el juego.

Es necesario realizar las observaciones con personas externas a la Institucion, ya que la
Pandemia del COVID-19 es una limitante para efectuar las observaciones en la institucion
debido a los protocolos de salud y la virtualidad implementada en el centro educativo en el
momento de aplicar estas herramientas.

En los métodos de recoleccién de informacion tenemos las cuantitativas, como la:

1.5.2.2 Herramientas para recoleccion de datos cuantitativos
Encuesta

Las encuestas, segun Ambrose y Leonard, hacen parte de la investigacion descriptiva,
gracias a estas se recopilan datos e informacion por medio de preguntas elaboradas
previamente. Estas pueden ser anénimas (via telefonica), a su vez sirven para monitorear cifras

y son de importancia para poder observar la competencia. La desventaja en estos casos es que
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se puede llegar a perder la interaccion humana (2013). En este proyecto se aplicard una encuesta
tanto a las y los docentes como a los estudiantes sobre el uso de material didactico, en cada una
de las etapas, principalmente en las pruebas de los prototipos, con el fin de registrar los datos
mediante estadisticas medibles. Por otra parte, se aplicaran test tanto de los materiales, como
de los estilos de aprendizaje.

Tabla 2

Instrumentos de recolecciéon

Cualitativos Cuantitativos
I ) - 1
e  Entrevista a profundidad e  Encuesta
e  Pruebas de Usabilidad e  Test de estilos de aprendizaje.

e  Observacion participativa y no participativa.

Nota: Los datos de este cuadro son fuentes de informacion para este proyecto de graduacion.

1.6 Metodologia

La metodologia que utiliza este proyecto de graduacién es el Design Thinking, que se
enfoca en el disefio para el usuario. Serrano y Blazquez mencionan que “Empieza centrandose
en las necesidades humanas y, a partir de ahi, observar, crear prototipos y los prueba; consigue
conectar conocimientos de diversas disciplinas [...] para llegar a una solucion humanamente
deseable, técnicamente viable y econdmicamente rentable.” (2015, p.19). Los autores resaltan
que el disefio no es un proceso que le compete a una sola disciplina, sino que en él pueden
converger varias disciplinas, para obtener un producto méas funcional y adaptado a las

necesidades del usuario.

Ademas, los autores supracitados proponen que el Design Thinking se relaciona
directamente con la innovacion y se desarrolla alrededor de tres factores: viabilidad econdmica,

facilidad tecnoldgica y el deseo de las personas (Serrano y Blazquez, 2015).
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Figura # 1: Pensamiento de Disefio

Innovacion Procesos
Modelo de negocios,

Empresas e
Internacionalizacion.

Nuestras
capacidades

Innovacion Funcional
Tecnologica, Calidad y
Ecodiseno

Viabilidad del
Negocio

Innovacion Emocional
Marketing y
comunicacion online

Deseo del
Cliente

Fuente: Serrano y Blazquez, 2015, p. 78.

Figura #2: Etapas de la metodologia del Design Thinking.
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llustrado propia para este proyecto de graduacion.

El Design Thinking se compone de cinco etapas: empatizar, definir, idear, prototipar y testear,

las cuales se dardn a conocer en este apartado, con la finalidad de comprender cémo se

desarrollara este proyecto de graduacion.
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Empatizar

La primera etapa es empatizar, busca entender verdaderamente las necesidades de los
usuarios, es decir, identificarse y entender la situacion del otro. Méas claramente como lo
exponen Tschimnelm, Loyens, Soares y Oravita: “en esta fase del proceso, se aplican aquellas
herramientas que permiten meterse en la piel de los estudiantes/colegas™ (2017, p.22).

Figura #3: Etapa empatizar de la metodologia del Design Thinking.
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En esta etapa se pueden usar técnicas como la entrevista a profundidad, cuestionarios
que ayuden a saber qué piensan y sienten tanto las y los docentes como los y las estudiantes en
referencia a un tema en especifico. El objetivo es indagar las necesidades especificas de las
personas usuarias.

Para este trabajo de graduacion es relevante tomar en cuenta para la entrevista a

profundidad las siguientes interrogantes:

¢Quién es el cliente y el publico objetivo? (tamafio, naturaleza, caracteristicas)

¢Qué solucion de disefio es el cliente en el que se esta pensando? (impresion,

web, video)

e ;Cuéando se necesitara el disefio y para ¢ Cuanto tiempo? (escalas de tiempo del
proyecto)

e ;Donde se utilizara el disefio? (medios de comunicacion, ubicacion, pais)

e Por qué el cliente piensa que un disefio requiere una solucion?

e ;Como se implementara la solucion? (presupuesto, distribucion, campafia)
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Definir

(p.16)

Definir, busca encontrar las inferencias o los Insights dentro de toda la informacion que

se recopila en el primer paso. Estos Insights son puntos relevantes que se dan a conocer tras

Ilevar un proceso de observacién durante la primera etapa de empatizar.
Figura #4: Etapa definir de la metodologia del Design Thinking.
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Para este proyecto de graduacién, encontrar estos puntos nos ayudara a plantear

posibles soluciones. Ademas, Serrano y Blazquez nos aportan que “es la etapa que lleva a

considerar todas las alternativas posibles de solucion al problema, desde las méas obvias hasta

las méas aventuradas, sin dar ninguna por sentada Se trata de visualizar a futuro, lo que viene,

no lo que ya hay” (2015, p.99).
Los autores alientan al disefiador a no quedarse con la primera solucion al problema

sino a buscar resultados méas novedosos. En esta etapa se debe definir el problema y plantear

los objetivos de este en relacidn con el usuario. Para definir se pueden utilizar herramientas

tales como mapas conceptuales, moodboard, perfil de usuario, mapas de empatia, entre otros

Idear
La siguiente etapa es idear, en la cual se propone cualquier tipo de solucion creativa

segun los problemas encontrados en las etapas anteriores. Ya teniendo los insights se procede

a realizar un brainstorming o lluvia de ideas con la finalidad de buscar formas creativas de
15



llegar a una posible solucion

Figura #5: Etapa idear de la metodologia del Design Thinking
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En esta etapa la exploracion creativa no tiene limites, por ello se usan diferentes

herramientas que ayudan a recrear diferentes posibilidades de solucidn, para concluir esta etapa

se deben de utilizar apoyos visuales como fotos, bocetos, diagramas, notas moviles (post-it) lo
que permitira aclarar ideas y conceptos (Serrano y Blazquez, 2015).

Diversos autores coinciden que en esta fase se deberian hacer las siguientes preguntas
e ;Cuadles son las soluciones mas obvias?

e COmo evitar gastos excesivos?

e . Qué se puede modificar, cambiar o agregar?

e ;Cuadles son las soluciones mas absurdas?

Para este proyecto en esta etapa del Design Thinking se realizardn lluvias de ideas

mediante el uso de notas moviles (post it) y de la aplicacion Jamboard de Google.

Prototipar
Ya teniendo posibles soluciones, es momento de prototipar, etapa que ayuda a plasmar
las ideas para verlas desde una perspectiva mas real.
Figura #6: Etapa prototipar de la metodologia del Design Thinking.
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En este caso los prototipos que se elaboran son de bajo costo, ya que es lo que permite
rehacer ideas sin preocuparse de los costos. Por esa razon Serrano y Blazquez expresan que
“estos prototipos son sucios, baratos, incompletos, los utilizamos como una herramienta para
pensar. La meta del prototipo no es crear un producto o servicio acabado, es dar forma a una
idea para aprender sobre sus fortalezas y debilidades” (2015, p.101).

Se recomienda hacer las siguientes preguntas:

e ;Cumple el disefio con las necesidades definidas del brief?

e ;Resuena el disefio con el publico objetivo?

e ;Puede el disefio ser producido a tiempo y dentro del presupuesto?

e ;Existen otros factores a tener en cuenta? (Ambrose y Harris, 2010, p.24)

Realizar un prototipo es beneficioso, ya que les da al equipo de disefio y a la'y el usuario la
capacidad de visualizar y manipular el producto, para tener una idea de su apariencia fisica y
cualidades. Ademas, esta es la etapa en la cual quienes disefian pueden retroceder uno o varios

pasos para encontrar la solucién ideal, ya que la metodologia lo permite.

Testear

La ultima fase dentro del Design Thinking es la de testear, en esta etapa se les muestra

a los y las estudiantes y docentes lo que ha sido elaborado. Ademas, se evalUan los pros y

contras del material de apoyo didactico.
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Figura #7: Etapa testear de la metodologia del Design Thinking.
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Esta etapa es de suma importancia, ya que se recurre a las etapas anteriores para mostrar
parte del recorrido que se realizé para llegar a las conclusiones expuestas en el prototipo final,
se retoman frases o comentarios dichos por las personas usuarias, recordando el punto de
empatia que inici6 el proceso de ideacion.

Esta etapa abarca hasta implementar donde “[...] el disefiador pasa el disefo de la obra
y el formato con especificaciones a los que suministraran el producto final” (Ambrose y Harris,
2010, p.26). En esta etapa se recomienda realizar una lista de especificaciones, con todos los

aspectos que debe cumplir el producto para ser producido, es decir, preparar el arte final.
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2. Marco Teorico

2.1 Estado de la Cuestion

La educacién primaria es la base para el futuro de los y las estudiantes en el &ambito
académico como para su vida cotidiana, aqui se aprende y se forman a los y las estudiantes
para en proceso educativo, se imparten los primeros recursos como lo son aprender a leer y
escribir, ademas uno de los temas principales es la lectoescritura. Por otra parte el sistema
educativo ha tenido grandes cambios por ejemplo las conocidas “aula abierta” cerraron sus

puertas para integrar a todos los y las estudiantes en un aula comun sin ningun tipo de exclusion.

Es importante considerar que en Costa Rica, la educacion primaria esta regulada por la
Ley N° 40955-MEP, que menciona la nueva normalidad las escuelas, en donde se integran a
las aulas estudiantes con adecuaciones significativas. Por otra parte, se debe dar a conocer que
existen mas leyes que buscan la igualdad de oportunidades como se menciona en la
Constitucidn Politica de Costa Rica, la que garantiza en el Titulo VI, el derecho a la educacion

de todas las personas gque habitan el territorio nacional.

Desde 1949, al igual que la ley para la Educacion Ley N° 2160, en el Articulo 1°, la
cual reafirma el derecho a la educacion de todo habitante de la Republica y particulariza que el

Estado tiene la obligacion de procurarla en la forma mas amplia y adecuada desde 1957.

El Estado estipula que toda persona que viva en Costa Rica tiene el derecho de recibir
educacion de forma adecuada El Estado de la Nacion menciona “disponibilidad de los
materiales didacticos y las tecnologias de informacion y comunicacion favorece mayores
logros en el aprendizaje” (Estado de la Nacion, 2018, p. 40). Por esta razon dentro de las
escuelas se identifican los distintos tipos de aprendizaje para adecuarlos al sistema de

ensefanza.
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La educacién publica en Costa Rica tiene parametros para medir las metodologias
aplicadas por las y los docentes, con la “Guia de Observacion de la Metodologia Indagatoria
en la Clase”, en ella se valora la forma como el estudiante aprende y si logra o no completar
los objetivos del programa, ademas evalla si las y los docentes hace uso de distintos materiales
de apoyo didactico para impartir la clase y si toma en cuenta los distintos niveles cognitivos

que poseen sus estudiantes, entre otros aspectos.

La Guia de Observacién de la Metodologia indagatoria en las Clases de Espafiol (Ver
Anexo 1) menciona: “Este instrumento es una guia para obtener informacién en relacién con
la aplicacion de la metodologia indagatoria en las clases de Espafiol, que permitan determinar
las necesidades y fortalezas del profesorado a fin de orientar los procesos de formacion
continua” (MEP, 2014). Al reafirmar la necesidad de que toda persona estudiante debe tener
un buen desarrollo, se hace esencial poner en cuestionamiento constante las formas en la que
los mecanismos responsables del aprendizaje crean y formulan nuevos materiales de apoyo

didactico en respuesta a los cambios de la sociedad.

Actualmente el sistema educativo en Costa Rica aparenta no poseer los niveles
adecuados en el area de lectoescritura, ya que segin el Estado de la Nacion del 2018 “Costa
Rica tiene un serio pero poco reconocido problema en la ensefianza primaria: este nivel no es
el bastion del sistema educativo que el pais cree tener” (p. 79). Esta falta de preparacion por
parte de las y los docentes més la falta de renovacion de los métodos de ensefianza se presentan
en una de las etapas mas importantes para el o la estudiante, en la cual aprende todo lo

relacionado con la lectura y los principios de redaccion.

El documento también considera como fundamental la “[...Jconcrecion requerird
esfuerzos extraordinarios, particularmente para modificar de manera rapida y decisiva la

estructura territorial de prestacion de servicios educativos, concebida para otra época historica
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del desarrollo nacional” (2018, p. 79). Lo cual refleja que los procesos de innovacion y cambio
en esta area se detuvieron, pero es necesario reactivar y crear nuevos materiales de apoyo

didacticos para cambiar la metodologia de la ensefianza primaria en las aulas.

Por otra parte, EI Estado de la Nacion recalca que al concluir la primaria los y las

estudiantes solo adquieren destrezas minimas en comprension lectora:

Esto significa que al terminar la primaria los estudiantes no han desarrollado
habilidades como: relacionar informacion explicita, inferir informacion a partir de
conexiones sugeridas en diversas partes del texto, interpretar figuras literarias y
expresiones en lenguaje figurado, inferir el significado de palabras utilizadas con

significados diversos dependiendo del contexto (2018, p. 87)

En relacion con la cita anterior y tomando en cuenta que se debe comprender que los
estudiantes aprenden de forma maés efectiva cuando se les ensefia de acuerdo con sus estilos
predominantes de aprendizaje, se relaciona con lo dicho por Gonzélez: “Dentro de cualquier
sociedad siempre ha existido y existird la diversidad. Esta se puede encontrar en aspectos
minimos de las personas, pero que les brinda esa dicha de ser diferentes y Unicos” (2005, p.
viii), por lo tanto, la diversidad esta presente en el desarrollo individual de las personas, lo que

genera distintos niveles de absorcion y exposicién del conocimiento.

Por consiguiente, se debe tener presente que las diversas metodologias pueden generar
un desconcierto, debido a no obtener respuestas satisfactorias para un 6ptimo desarrollo y
aprendizaje. Como Gonzalez (2005) menciona que las sociedades al pasar del tiempo se han

vuelto mas diversas que nunca y buscan una respuesta de los entes principales de formacion.

Por otro lado, Leyva en El disefio gréafico de materiales educativos: Los retos del disefio

grafico en la generacion de recursos para apoyar los procesos de ensefianza-aprendizaje,
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menciona que los estilos de aprendizaje son un complemento necesario para la elaboracion de

materiales didacticos:

Al publico de materiales educativos se lo debe encarar de un modo particular. Se debe
pensar en los llamados estilos de aprendizaje; conocer cdmo aprenden las personas
segun su edad y nivel cognitivo. El disefio grafico puede ayudar a que, quienes se les
facilite el aprendizaje visual, auditivo o Kkinestésico, encuentren alternativas de

aprendizaje en los recursos multimediales. (2014)

Teniendo en cuenta la diversidad de diferentes estilos de aprendizaje y lo mencionado
por los autores anteriores, no es un secreto que son una herramienta muy Util para disefiar
material de apoyo didactico para los y las estudiantes. Aguilera y Ortiz en su articulo Las

investigaciones sobre los estilos de aprendizaje y sus modelos explicativos, exponen:

Estilos de aprendizaje, asi como de las tendencias mas actuales de sus modelos
explicativos, se enfatiza en la necesidad de enfocar estos estudios hacia una teoria
psicopedagdgica que explique la génesis de las diferencias individuales para aprender
y donde se integren las mejores experiencias obtenidas en este campo de investigacion;
de tal manera que se convierta en un recurso de ayuda para el establecimiento de
estrategias personalizadas de aprendizaje, tanto para los docentes como para los

estudiantes. (2009, pag. 22)

Los autores supracitados hacen énfasis en estilos de aprendizaje desde el punto de vista
psicoanalitico y se convierten en una caracteristica de la personalidad del individuo en
diferentes contextos. De igual forma la importancia de obtener informacion desde lo mas basico

para integrar las diferentes experiencias y aplicarlas en beneficio de las y los profesores y
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estudiantes, para llegar a establecer estrategias de aprendizaje que promuevan el desarrollo en

cada individuo.

Muchos autores coinciden en que se debe crear una nueva perspectiva que motive la
particion para un cambio en el desarrollo de los estandares de educacidn y con mejores recursos
en materiales didacticos e infraestructuras. Por esta razén se expresa como los y las estudiantes
con diferentes formas de aprendizaje deberian integrarse, cubriendo la necesidad de una

sociedad globalizada, como lo expone Quijano:

El sistema educativo en los Ultimos afos se ha visto en la necesidad de integrar en las
aulas regulares de primaria, a estudiantes con necesidades educativas especiales
asociadas a discapacidad intelectual; lo cual obedece en gran medida a los procesos de
globalizacién, que conlleva a una mayor apertura y consecuentemente a cambios en

muchas areas (2008, pag. 139).

Al ser una necesidad social, se debe involucrar o generar participacion en involucrados,
es decir, integrar una comunidad en vias de mejora del sistema educativo actual, en el que se
demuestre que esta cumpliendo con las necesidades de la misma comunidad. “El proceso de
inclusién educativa requiere del trabajo y del compromiso de todos sus actores, cuyo fin es la

integracion total a la comunidad educativa y a la sociedad [...]” (Quijano, 2008, pag. 141)

El Ministerio de Educacion Publica (MEP) menciona que la educacion no es un trabajo
de una sola persona, sino de un grupo interdisciplinario que ayude a solucionar los problemas
al impartir la leccion tanto a estudiantes con adecuacion no significativa como los y las que si

lo tienen.
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Esto a su vez, implica pasar de un modelo individual y jerarquico, en el que el/la
especialista da la solucidn a los problemas, a un modelo colaborativo y centrado en los
apoyos, en el que toda la comunidad busca conjuntamente una respuesta educativa de
calidad a todo el estudiantado, ofreciendo aportes desde perspectivas diferentes y

complementarias, [...] (2017, pag.4)

Con base en lo anterior se puede distinguir como la educacion se ha de integrar a
diversas areas, con el fin de generar soluciones que se adecuen a un nuevo sistema y modelo

social en busca de apoyo, contrario al modelo individual que se mencion6 anteriormente.

El Ministerio de Educacion Publica (MEP) se ha preocupado por generar y buscar
material de apoyo didactico para las clases tales como Atube Catcher: “Una herramienta que
permite descargar videos, descargar audios, convertir audios, grabar audios y hacer videos de
su pantalla, esta funciéon puede llegar a ser un gran aliado para realizar sus propios videos
acorde con la necesidad de sus estudiantes” (Hernandez, 2018), pero queda a disposicion de el
y la docente su uso. Otro tipo de herramientas son capacitaciones sobre el tema, pero al igual

que el anterior queda a criterio de cada docente el uso de estas herramientas.

El propdsito de inclusion educativa, es que los y las involucradas en el sistema
educativo y participes de la sociedad estén compenetrados en apoyar y buscar soluciones para
generar una respuesta positiva ante un cuestionamiento que afecta dicho entorno, como lo
resaltan en muchos de los referentes citados en este proyecto de graduacién, los cuales
proponen llevar a cabo cambios en las metodologias aplicadas, con ayuda de la

interdisciplinariedad para lograr superar las barreras que se generan dentro del aula.

En Costa Rica se han realizado pocos proyectos de graduacion relacionados con este

tema, aunque en la presente investigacion se encontro la tesis elaborada por Alpizar Soto, Juan

24



et.al Disefio grafico de apoyo didactico para los estudiantes de Terapia del lenguaje del centro
de ensefianza especial Marta Saborio Fonseca del Llano de Alajuela, 2016, quienes disefiaron
material de apoyo didactico para estudiantes con necesidades especificas y en su proyecto de

graduacion mencionan lo siguiente:

Para favorecer el desarrollo educativo y las habilidades en los estudiantes, asi como el
aprendizaje de nuevos conocimientos. El propdésito del uso de los materiales didacticos
es promover la estimulacion de los sentidos y la imaginacion, al dar paso al aprendizaje
significativo [...] y que exista una mejor comprension de contenidos sobre lo que se

quiere ensefar. (Alpizar et. al, 2016, p.45)

En la cita anterior se verifica que el material de apoyo didactico es de gran valor
educativo tanto fuera y como dentro de las aulas, ademas de ser atractivo para el sistema
cognitivo de todos los y las estudiantes, mediante el uso de ilustraciones disefiadas por
profesionales en el disefio gréafico, con buena definicidn y la correcta utilizacién de tipografias
con base en la construccion anatémica de las letras que se les ensefia al estudiantado. Con base
en esta tesis, se puede apreciar la importancia de los materiales de apoyo didactico disefiados
con caracteristicas especificas hacia un pablico meta determinado y cdmo se integra el disefio

grafico con otras areas, especificamente la educacién en primaria.

Posteriormente se investigd la tesis de Karol Madrigal Varela, Disefio de material
informativo interactivo para escolares: “el manejo adecuado de los envases de plaguicidas:
Naranjo, Campos Limpios aiio 2016”, en el cual se desarrolla el material gréfico digital para
ensefiar a los y las estudiantes el proceso de reciclaje de residuos para su aprovechamiento. A
partir de la investigacion realizada por Madrigal, se valor6 el material grafico interactivo como
apoyo didactico utilizado para explicar un tema en especifico y brindar informacion e

instrucciones a las y los estudiantes.
25



Los nifios absorben todo sin excepcion, aunque no lo comprendan muy bien [...] porque
para ellos la nueva experiencia en su vida no les genera dudas, les parece favorable,
efectiva atil e inequivoca. Por eso, ofrecerles material grafico a los nifios sobre la
tematica del proyecto, sera mucho mas facil y positivo. Su atencidn se dirija solamente
hacia un cambio bueno de actitud, al presentarle los pasos positivos a seguir (Madrigal,

2016, p.102)

Una vez consultados los dos proyectos de graduacién anteriormente mencionados, se
conocieron otras propuestas realizadas en el mismo &mbito de este proyecto, para observar y
comprender cémo resolvieron las necesidades gréficas de los estudiantes como publico meta,

tomando en cuenta el vacio de este tipo de materiales de apoyo en la educacién en Costa Rica.

A nivel internacional, se han realizado varios estudios alrededor del tema, uno de ellos
es Elaboracion de material didactico (2012) por Pablo Alberto Morales Mufioz, en México.
Morales menciona que los materiales didacticos pueden ser percibidos por los diferentes
sentidos, esto hace referencia a los estilos de aprendizaje en los cuales se basa este proyecto de

graduacion: el visual, auditivo y kinestésico (VAK).

Los materiales didacticos son tan diversos que pueden ser percibidos por los distintos
sentidos (tacto, olfato, gusto, tacto y vista), lo cual es un gran apoyo para que los
estudiantes puedan vincular la informacién de una manera mas personal, y algunos
casos se puede llegar a relacionar con experiencias y asi lograr que los aprendizajes

sean significativos.

Motivar a los estudiantes; esta es una de las funciones méas importantes que tienen los
materiales didacticos, en afios pasados, la educacion era tan tradicionalista que no

despertaba el interés de los estudiantes, todo era muy monotono, pero con la inclusion
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de los materiales didacticos a las aulas escolares, se ha ido despertando la curiosidad,
creatividad, entre otras habilidades, que le permiten a los a los alumnos a prestar mayor

atencion en los contenidos que se abordan. (Morales, 2012, p.12)

Morales plantea dos puntos que se debe tener en cuenta para generar cualquier tipo de
material de apoyo didactico: los sentidos y la motivacion, el primero hace referencia a la forma
de aprender del ser humano desde pequefios por medio los sentidos y como se hace mas
personalizado el aprendizaje. El segundo, la motivacion, hace referencia a como cuanto mas
atractivo sea el material de apoyo didactico, més entusiasmo tiene la o el estudiante por

aprender y esto facilita su aprendizaje.

Verona en Espafia clasifica que los “recursos didacticos son todos aquellos medios y
recursos que facilitan el proceso de ensefianza-aprendizaje, dentro de un contexto educativo
global y sistematico, y estimula la funcion de los sentidos para acceder méas facilmente a la
informacion, adquisicion de habilidades y destrezas, y a la formacion de actitudes y valores”
(2006, p.3). Tanto Morales como Verona coinciden que estimular los sentidos facilita el
aprendizaje, pero la supracitada le atribuye una caracteristica mas que no habian valorado los
autores anteriores, mencionar que el material didactico proporciona habilidades y destreza y
ademas forma actitudes. Este Gltimo punto es importante ya que es una introduccion al
estudiante para que pueda implantar este conocimiento en diferentes materias a lo largo de su

formacion.

También, la Secretaria del Estado de Educaciéon de Republica Dominicana cred un
documento en el que dicta diversos parametros para generar material didactico para los
primeros niveles de escolaridad, dos de ellas son “Que reflejen claramente sus propiedades y

cualidades, por ejemplo: colores vivos, formas agradables. Que sea resistente, para garantizar
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su durabilidad.” (2009, p.14), estos parametros son fundamentales pensar en soluciones

gréficas para productos que van a ser utilizados por un publico determinado.

2.2 Elementos tedricos de conceptuales

Los elementos tedricos que se encuentran en este apartado pertenecen al area de
pedagogia y son fundamentales para el desarrollo de este proyecto de graduacion, ademas
porque el mismo se desarrolla en el area del Disefio Gréafico y el conocimiento en pedagogia

no es muy amplio.

2.2.1 Legislacion para la educacion primaria en Costa Rica

La educacién en Costa Rica juega un papel de suma importancia, por lo que se han
creado leyes que la respaldan para beneficiar a los ciudadanos, en su formacién académica. La
Ley Fundamental de la Educacion No.2160 “regula el derecho que posee todo habitante de la
Republica a la educacion y la obligacidn que tiene el Estado de procurar ofrecer en la forma
mas amplia y adecuada”. Ademas de contener dos etapas: primaria, que inicia desde los siete
afios, siendo de ambito obligatorio en las instituciones publicas y secundaria a partir de los 12

afios hasta completar el nivel académico.

Las lecciones deben ser impartidas por profesionales capacitados en el area de la

educacion que ayuden a las y los estudiantes a desarrollar las destrezas necesarias para la vida.

En el articulo 2° de la ley mencionada se exponen los fines de la educacion costarricense

que competen al proyecto de investigacion como lo son:

b) Contribuir al desenvolvimiento pleno de la personalidad humana y c¢) Formar
ciudadanos para una democracia en que se concilien los intereses del individuo con los de la

comunidad (La Asamblea Legislativa de la Republica de Costa Rica, 2001)
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Por ende, para lograr el cumplimiento de la ley segun el articulo 3°, la escuela

costarricense procurara:

[...] b) El desarrollo intelectual del hombre y sus valores éticos, estéticos y religiosos;

d) La transmision de los conocimientos y técnicas, de acuerdo con el desarrollo

psicobioldgico de los educandos;

e) Desarrollar aptitudes, atendiendo adecuadamente las diferencias individuales; y

f) El desenvolvimiento de la capacidad productora y de la eficiencia social. (La

Asamblea Legislativa de la Republica de Costa Rica, 2001, p.1)

Con base en lo estipulado por La Ley Fundamental de la Educacion N° 2160 es
importante tener en cuenta las finalidades que posee la educacion primaria a la hora de crear
un material de apoyo didactico y poder llegar a cumplir parte de estas. Por lo que el Articulo

13° expresa:

a) Estimular y guiar el desenvolvimiento armonioso de la personalidad del nifio;

b) Proporcionar los conocimientos basicos y las actividades que favorezcan el
desenvolvimiento de la inteligencia, las habilidades y las destrezas, y la creacién de
actitudes y habitos necesarios para actuar con eficiencia en la sociedad; [...] (La

Asamblea Legislativa de la Republica de Costa Rica, 2001, p.3)

Por lo que es necesario enfocar el proyecto en el punto b del Articulo 13° dando paso a
la creacion de nuevos materiales de apoyo que ayuden a los y las estudiantes en su proceso de

aprendizaje y a su vez, generen actitudes durante la aplicacion de los materiales creados.
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2.2.1.1 Educacion inclusiva

Para comprender qué es la educacion inclusiva, se debe primero dar a conocer, ¢Qué es
la inclusion?, la cual mencionan Montero y Fernandez, es “La raiz semantica de inclusion, con
lo que tiene su resonancia de adicién, de suma, de enriquecimiento [...] apoyos que permitan al
individuo no perder contacto con su entorno, sus grupos y comunidad de referencia” (2012,
p.12), cabe afadir que todo esto gira en funcion de calidad de vida; por ende, son todos aquellos
aspectos que brindan igualdad de oportunidades para todos en diversos &mbitos de la vida,
generando un ambiente de igualdad y oportunidades, sin que las personas tengan que alejarse

de lo que las rodea.

Ademas la UNESCO lo define como:

Es el proceso de abordar y responder a la diversidad de necesidades de todos los
alumnos a través de préacticas inclusivas en el aprendizaje, las culturas y las
comunidades y reducir la exclusion dentro de la educaciéon. Implica cambios y
modificaciones en el contenido, los enfoques, las estructuras y las estrategias, con una
vision comun que cubra a todos los nifios del rango apropiado de edad y una conviccion
de que es responsabilidad del sistema ordinario educar a todos los nifios (UNESCO ,

2006)

Otro autor menciona que el aprendizaje debe involucrar la participacién, la igualdad de
acceso, pero esto solo se logra cuando los métodos de ensefianza son ajustados a €l o la

estudiante. (Cuevas, 2011)
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2.2.1.2 Accesibilidad a la educacion
Para este proyecto de graduacion es importante introducir el tema de accesibilidad a la
educacion, ya que el material didactico que se elabora debe ser accedido facilmente por todos

los y las estudiantes de la materia en cuestion.

Otro aspecto por conocer que forma parte de todos los elementos que componen la

educacion es la accesibilidad a esta, que segin Moliner, la define como:

El grado en el que todas las personas pueden utilizar un objeto, visitar un lugar o acceder
a un servicio, independientemente de sus capacidades técnicas, cognitivas o fisicas. Es
indispensable e imprescindible, ya que se trata de una condicion necesaria para la
participacion de todas las personas, independientemente de las posibles limitaciones

funcionales que puedan tener. (Moliner, 2013, p. 71)

Asi las personas estudiantes pueden y tienen el derecho de acceder a la educacion que
garantiza el gobierno sin importar sus limitaciones o falta de recursos en la busqueda de una

formacion académica.

2.2.2 Percepcion infantil en la educacion primaria

La percepcion es la forma en que el ser humano “percibe” o recibe la idea o el concepto
de algo, basandose en lo que menciona Neisser citado en la revista internacional de filosofia
Contrastes, estos esquemas permiten al receptor privilegiar una informacién sobre otra

(Martinez, 2003).

Siendo un proceso mediante el cual se va recolectando informacion y se guardan
algunos aspectos, se va creando una percepcion o idea en especifico con respecto al entorno.
Vargas menciona que “es la funcidén cognitiva que permite al organismo, a través de los

sentidos, recibir, procesar e interpretar la informacion que procede del medio ambiente” (2016,
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p.85). Por lo que se puede inferir que la percepcion esta ligada a los estilos de aprendizaje, ya
que se aprende por medio de diversos elementos como lo son los sentidos y la forma en que el

cerebro lo procesa.

Sin embargo, es importante resaltar la idea de percepcion como una globalidad que
ayuda a los y las estudiantes, por lo que al hablar de percepcién infantil, José Cabello (2011)

menciona en su texto que:

El caracter global de la percepcidn infantil de la realidad condiciona su desarrollo. Las
nifias y los nifios no captan inicialmente las cosas por sus detalles y partes aisladas (que
irdn uniendo unas a otras hasta lograr obtener una imagen de un objeto) sino, por el
contrario, por su globalidad. Posteriormente, una labor de analisis servira para

comprender y matizar esa totalidad, totalidad “interesante” y significativa. (p.190)

2.2.3 Estilo de aprendizaje

En este proyecto de graduacion es fundamental contextualizar acerca de las estrategias
que los y las estudiantes utilizan para adquirir nuevos conocimientos por medio de los
diferentes estilos de aprendizaje. Se deben analizar los estilos de aprendizaje para lograr
generar un material de apoyo didactico basado en ellos, y ademas de indagar cbmo mezclar los
temas del programa de espariol en relacion con los estilos de aprendizaje y su relacion con el

publico meta.

Se define como el conjunto de estrategias que se utilizan a la hora de aprender, es decir
cuando el ser humano observa su entorno, las neuronas crean conexiones que dan paso al
aprendizaje, como lo muestra Garnett: “Tenemos aproximadamente, cien mil millones de

células cerebrales Ilamadas neuronas. Cuando el cerebro participa en una experiencia
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estimulante las neuronas se conectan entre si. [...] esas conexiones entre neuronas forman el

aprendizaje” (Garnett, 2014, pag. 17)

Ademas, se define como la manera en la que el ser humano aprende de forma mas facil
0 con mas pregnancia, ya que se adecua a su percepcion del conocimiento, Navarro expone en
su libro ¢ Cémo Diagnosticar y Mejorar los Estilos de Aprendizaje? “Son los rasgos cognitivos,
afectivos y fisiologicos que sirven como identificadores relativamente estables, de como los

alumnos perciben la interaccion y responden a sus ambientes de aprendizaje” (Navarro, 2008,

pag. 13).

Existen diferentes estilos de aprendizaje, este proyecto de graduacion se centra en el

VAK (visual, auditivo y kinestésico):

2.2.3.1 Estilo de aprendizaje visual

Este estilo de aprendizaje vincula a los y las estudiantes con lo que ven en el mundo
que lo rodea y como lo interpreta para adquirir el conocimiento. Se debe tomar en cuenta cada
uno de los métodos que se aplican en este estilo para que el o la estudiante aprenda mas rapido

y efectivo.

“Este tipo de aprendizaje necesita ver el lenguaje corporal y expresion facial del docente
para entender totalmente el contenido de la leccion. [...] Puede pensar en imégenes y aprender
mejor a partir de ilustraciones visuales, como diagramas, libros de texto ilustrados, videos,
portafolios, folletos.” (Garnett, 2014, pag. 28). El estilo de aprendizaje visual esta totalmente
relacionado con el sentido de la vista y la pregnancia que tienen las imagenes que estan

ingresando a la memoria y siendo registradas.
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2.2.3.2 Estilo de aprendizaje auditivo

Es uno de los estilos de aprendizaje que se utiliza mas en la actualidad, ya que se
relaciona directamente con el sentido auditivo, es decir, todas las explicaciones en clase son
auditivas y muchos de los materiales de apoyo didactico tienen ejercicios en lo que solicitan

repita en voz alta las siguientes palabras.

Salas define el aprendizaje auditivo como: “La manera como un estudiante oye
palabras; procesando palabras habladas. Es el estudiante que aprende oyendo palabras
habladas™ (2008, p.68) Para los y las estudiantes con este estilo se les facilita recibir las
explicaciones de forma oral, por lo que el material apoyo didactico debe incluir elementos que

refuercen el sentido del oido.

Es por ello que “Para los aprendices auditivos la variacion del tono, el tempo, el
volumen, el timbre, mejoran su participacion en el aprendizaje. Suelen aprender mejor a través
de conversaciones, hablando, escuchando.” (Garnett, 2014, pag. 29) A las personas que poseen
aprendizaje auditivo les es mas facil aprender o retener la materia cuando la escuchan, son
dependientes del sonido y sus variaciones. Muchas veces, se les dificulta seguir instrucciones
que son escritas o comprender lo que leen, lo que no sucede al entablar una conversacion e

interactuar con todos los que estén en ella, suelen distraerse con facilidad con los sonidos.

2.2.3.4 Estilo de aprendizaje kinestésico

Muchas veces se critica 0 se les llama la atencién a los y las estudiantes que son
inquietos y se mueven de forma constante, mientras el docente esté explicando. Pero lo que no
saben es que este tipo de perfil de estudiante procesan la informacion de la materia de forma

mas rapida y efectiva en el mismo momento que se mueven o desplazan
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“La manipulacion de la presion, la temperatura, la textura, el peso y las respuestas
emocionales. Suelen aprender mejor mediante un enfoque de manipulacion, examinando
exhaustivamente el mundo fisico que los rodea” (Garnett, 2014, pag. 30). Se puede percibir
gue una persona Kinestésica necesita estar en movimiento y tocando todo lo que se encuentra a
su alrededor. Para interactuar con estas personas es bueno usar muchos gestos y movimientos
expresivos, se mantienen concentrados mientras se mueven de un lado a otro, les agrada mucho
aprender por medio de dinamicas que impliquen moverse o tocar, es decir ellos aprenden

observando y tocado todo a su alrededor.

Los y las estudiantes con este estilo de aprendizaje son inquietos, por esta razén el
material apoyo didactico debe de contar con actividades donde activen sus sentidos y los

incentive a moverse.

2.2.4 Material didactico

Los materiales didacticos son fundamentales en el proceso de aprendizaje, en primaria
donde se estd formando al estudiantado para el futuro y su vida educativa. Ademas de ser un
recurso de apoyo para el docente, se convierte en una herramienta de uso frecuente para notivar

a los estudiantes durante la clase.

Marqués en su revista Los Medios Didacticos define los materiales didacticos como
“recursos para facilitar procesos de ensefnanza y aprendizaje" (Marqués, 2000) donde a su vez
expone que no todos los materiales que son utilizados en la educacion han sido elaborados con

una intencionalidad didactica.

Ahora bien, en la educacion costarricense, segun el MEP, los materiales didacticos
facilitan a los docentes y estudiantes el proceso de aprendizaje, por lo que se debe tener claro

lo que menciona referente a las herramientas utilizadas en las lecciones:
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En el ambito educativo los apoyos son todos los recursos y estrategias tendientes para
facilitar el proceso de aprendizaje de los/las estudiantes, los cuales se gestionan,
organizan y disponen en el centro educativo con el fin de responder a la diversidad y
minimizar las barreras para el aprendizaje y la participacion que experimentan, en

funcidn de los fines y objetivos establecidos en la educacion (MEP, 2017, pag.6).

Como se menciond anteriormente los materiales apoyo didacticos son un recurso
imprescindible en los centros educativos, para este proyecto de graduacion ya que se quiere
que el material de apoyo didactico sea de uso constante y se convierta en una herramienta de

estudio.

2.2.4.1 Didéctica
Este concepto es esencial ya que la base de la ensefianza, en la didactica ensefia los

procesos del aprendizaje y la busqueda de la comunicacién asertiva dentro de las aulas.

Hernandez define la didactica como:

Una disciplina que se inserta en el ambito pedagdgico [...] la Didactica es la Ciencia de
la Ensefianza y del Aprendizaje. La ensefianza, en sentido pedagogico, es la accion de
transmitir conocimientos y de estimular al alumno para que los adquiera. (Hernandez,

2011, p.2)

La cita anteriormente mencionada reafirma que la didactica no solamente es recibir la
informacion, la forma en que se transmite para que las y los estudiantes lleguen a adquirir
determinado tipo de conocimiento. Por otra parte, para este proyecto de graduacion el concepto

es vital porque busca transferir conocimiento a partir del material de apoyo didactico.
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2.2.4.2 Caracteristicas de los materiales didacticos
Los materiales de apoyo didacticos deben de cumplir con diversas caracteristicas para

ser considerados aptos para estudiar, repasar y evaluar.

Segun Guerrero las caracteristicas de los materiales didacticos son las siguientes:

e Facilidad de uso. Si es controlable o no por los profesores y alumnos, si necesita
personal especializado [...]

e Usoindividual o colectivo. Si se puede utilizar a nivel individual, pequefio grupo,
gran grupo;

e Versatilidad. Adaptacion a diversos contextos: entornos, estrategias didacticas,
alumnos;

e Abiertos, permitiendo la modificacion de los contenidos a tratar;

e Que promuevan el uso de otros materiales (fichas, diccionarios...) y la
realizacion de actividades complementarias (individuales y en grupo
cooperativo);

e Proporcionar informacién. Practicamente todos los medios didacticos
proporcionan  explicitamente informacién: libros, videos, programas
informaticos...;

e Capacidad de motivacion. Para motivar al alumno/a, los materiales deben
despertar y mantener la curiosidad y el interes hacia su utilizacion, sin provocar
ansiedad y evitando que los elementos ladicos interfieran negativamente en los
aprendizajes;

e Adecuacion al ritmo de trabajo de los/as alumnos/as. Los buenos materiales

tienen en cuenta las caracteristicas psicoevolutivas de los/as alumnos/as a los que
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van dirigidos (desarrollo cognitivo, capacidades, intereses, necesidades...) y los
progresos que vayan realizando;

e Estimularan el desarrollo de habilidades metacognitivas y estrategias de
aprendizaje en los alumnos, que les permitiran planificar, regular y evaluar su
propia actividad de aprendizaje, provocando la reflexion sobre su conocimiento y
sobre los métodos que utilizan al pensar. Ya que aprender significativamente
supone modificar los propios esquemas de conocimiento, reestructurar, revisar,
ampliar y enriquecer las estructura cognitivas;

e Esfuerzo cognitivo. Los materiales de clase deben facilitar aprendizajes
significativos y transferibles a otras situaciones mediante una continua actividad
mental en consonancia con la naturaleza de los aprendizajes que se pretenden;

e Disponibilidad. Deben estar disponibles en el momento en que se los necesita;

e Guiar los aprendizajes de los/as alumnos/as, instruir, como lo hace una

antologia o un libro de texto por ejemplo. (Guerrero, 2009, p. 2-3)

Las caracteristicas descritas anteriormente pueden aplicarse como la base para el
material de apoyo didactico a disefiar, en la cual el juego es el medio para captar la atencion de
los y las nifias, ademas es parte de la experiencia de aprendizaje. Puede dotar al proceso de
motivacion, reto, retroalimentacién, vinculacion, estrategia. Y de esta forma poder transmitir
el conocimiento con base en lo descrito por Sarlé, que expone: “se establece una red de
relaciones entre los participantes de la actividad (nifios y docentes considerados en forma
individual como grupo-clase), los instrumentos o artefactos mediadores (objetos o juguetes),
los roles y las reglas de accidn, y el objeto de conocimiento (contenidos de ensefianza). Esta

nueva red, particulariza y dinamiza las practicas de ensefianza” (Sarlé, 2006, p.197)

38



El aporte de ambos autores sobre el material de apoyo didactico como un medio para

aprender de forma dinamica y divertida, es un cambio de las clases magistrales.

2.2.4.3 Clasificacion de materiales didacticos

Guerrero considera que la clasificacion mas adecuada es:

e Materiales impresos: libros, de texto, de lectura, de consulta (diccionarios,
enciclopedias), atlas, monografias, folletos, revistas, boletines, guias,.;

e Materiales de areas: mapas de pared, materiales de laboratorio, juegos, aros,
pelotas, potros, plintos, juegos de simulacion, maquetas, acuario, terrario,
herbario bloques légicos, murales...;

e Materiales de trabajo: cuadernos de trabajo, carpetas, fichas, lapiz, colores,
boligrafos,...;

e Materiales del docente: Leyes, Disposiciones oficiales, Resoluciones, PEC,

PCC, guias didécticas, (2009, p.2)

De esta forma Guerrero expone una idea mas clara de todo lo que puede ser un material
didactico y la gran variedad que existen. Y al tomar en cuenta los juegos como medio para el
aprendizaje, denota su funcién educativa y la relevancia que tiene para la educacién y el

aprendizaje, a lo que Calero plantea una clasificacion de los juegos, tomando en cuenta que:

Estos juegos se realizan mediante la experimentacion y la curiosidad infantil que
tienden al desarrollo de la inteligencia [...] desarrollando juegos que usen diversos

objetos que educan la mano, oido, la vista, etc. (Calero, 2003)

Lo que se muestra en las diversas categorias de clasificacion para el material de apoyo
didactico que se propone puede ajustarse y los que aportan diferentes beneficios para los

estudiantes el usos de diversas plataformas.
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2.2.4.4 Funcion de los materiales didacticos

Segun Nérici (1973) considera que su finalidad y el aporte al proceso educativo, los
diferentes materiales didacticos pueden estar enfocados a motivar las dinamicas de clase,
facilitar la explicacion y comprension de hechos y conceptos, ejemplificar visualmente la
exposicion verbal, ayudar a formar imagenes y a tenerlas y facilitar la comunicacion y la

relacion con la realidad del usuario.

Con lo anterior se puede apreciar la importancia de utilizar materiales didacticos en el
aprendizaje de los y las estudiantes con el fin de facilitar su proceso de formacion y asimilacion

de la informacion.

2.2.5 Métodos de educacion.

La palabra método proviene del término griego methodos, que significa camino o via,
es decir algo para llegar a un fin. Se entiende por dicha palabra que es un camino para alcanzar
diferentes objetivos aplicados a un area en especifica. En este caso seria el conjunto de

procedimientos que se van a utilizar para la realizacion de algo.

Segtin Caro “el método nos orienta, nos dice como proceder, qué hacer en cada paso”
(2014, p.97) Por lo cual es necesario para este proyecto de investigacion en el que se procedera

de forma ordenada en referencia a la creacion de material didactico en el tema de la educacion.

Al hablar de métodos de educacion “se relaciona con el pensamiento Yy las acciones de
las personas, ademas de ser la manera eficaz de llegar a un punto determinado sin desperdiciar
tiempo y esfuerzo, a la vez que utiliza procedimientos didacticos para maximizar el rendimiento
del alumno” (Lopez Molina, 2004) mostrando que por medio de la aplicacion de los métodos

de educacion es posible optimizar la forma como el educando comprenda las ensefianzas.
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2.2.6 Métodos de razonamiento

En este proyecto de graduacion, es primordial conocer los diferentes métodos de
razonamiento y tomarlos en cuenta a la hora de disefiar el material didactico para las y los
estudiantes, por lo que Lopez menciona tres tipos de métodos generales que son usados a fin

de incentivar la busqueda de nuevos conocimientos a la vez de clasificarlos siendo el primero:

Generar conocimiento que pueda ayudar a enriquecer el patrimonio cultural, en segunda
instancia se encuentran los métodos de organizacion, los cuales concentran su esfuerzo
en una manera de ordenar y disciplinar, en la basqueda de generar una eficiencia para
que se de un optimo aprovechamiento de los recursos. Y finalmente se mencionan los
métodos de transmision, por los cuales se entiende que también se le denomina método
de ensefianza, por su labor de transmitir el conocimiento, siendo el usado por las y los

docentes. (2004, pag 8)

Segun Ldpez los métodos de ensefianza se pueden clasificar en diferentes aspectos que
ayuden a mejorar el proceso educativo, por lo cual, en su tesis de Métodos y Técnicas de
Ensefianza utilizadas con estudiantes de tercero basico de la jornada nocturna del sector

privado en el Municipio de Coatepeque, presenta la siguiente clasificacion:

a. Meétodo en cuanto a la forma de razonamiento:

al. Método Deductivo: En este método las y los estudiantes van desde lo general a lo
particular, usando la légica como herramienta de aprendizaje para generar confianza a

partir de leyes o principios otorgados por el docente.

a2.Método Inductivo: En este caso se usa la logica para llegar a un razonamiento
I6gico, partiendo de observaciones de los hechos que permitan al alumno mejorar su

aprendizaje.
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b. Meétodo en cuanto a la coordinacién de la materia.

b.1 Método Logico: Se exponen hechos de forma ordenada y estructurada por medio

de antecedentes que vayan desde lo menos complejo hasta lo mas complejo.

b2. Método Psicoldgico: Se dirige mas a los intereses personales del alumnado en base

a sus necesidades y experiencias, en vez de seguir un orden légico y rigido.

c. Meétodos en cuanto a las actividades de los alumnos.

cl. Método Pasivo: Muestra una actitud activa del profesor, generando una actitud
pasiva entre los alumnos, el dictado y el uso de herramientas memoristicas para luego

ser verificadas en algun tipo de prueba.

c2. Método Activo: Se tiene en cuenta la participacion del alumnado, lo que lo vuelve

un recurso para incentivar al aprendizaje de una forma mas auténtica.

d. Meétodo en cuanto al trabajo de los alumnos.

dl. Método de trabajo individual: Busca exponer las diferencias entre cada
estudiante, buscando elevar y adecuar cada estudiante segun su desarrollo personal

haciendo a un lado las actividades grupales.

d2. Método de trabajo colectivo: Se otorga el trabajo a el grupo donde cada estudiante

posee una responsabilidad y entre todos se genere una respuesta total.

d3. Método mixto de trabajo: Se plantean desarrollar actividades individuales y

grupales, siendo el mas aconsejable dentro de los métodos (2004, p.9).
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2.2.7 Teoria del conocimiento

El ser humano siempre ha estado en la constante busqueda de respuestas para generar
nuevos descubrimientos. Martinez y Rios hablan de como el conocer puede manifestarse desde
diferentes puntos y poseer varios angulos o formas que generan un mayor entendimiento sobre

el concepto, de tal forma que lo definen como:

Un proceso a través del cual un individuo se hace consciente de su realidad y en éste se
presenta un conjunto de representaciones sobre las cuales no existe duda de su
veracidad. Ademas, el conocimiento puede ser entendido de diversas formas: como una
contemplacion porque conocer es ver; como una asimilacion porque es nutrirse y como

una creacion porgue conocer es engendrar (2006, p 112)

Es decir, segun los autores el conocimiento puede usarse desde varias perspectivas a la
hora de comprender la relacién entre el sujeto y el objeto, para dar paso a la comprension del

mismo Yy asi aumentar el entendimiento que antes no poseia.

El aporte de este concepto a este proyecto de graduacion evidencia la perspectiva de la
forma en que las personas procesan el conocimiento, lo cual es importante para el disefio del

material de apoyo didéactico.

2.2.7.1 Diferencia saber y conocer

A nivel de educacion se considera importante que las y los estudiantes recopilen la
mayor cantidad de informacion, que a su vez se relaciona con el conocimiento que pueden
llegar a adquirir. Ahora bien, es importante que este conocimiento se aplique o se dé un uso
practico para el completo entendimiento de la informacion recopilada. La diferencia entre saber
y conocer radica en el uso que se le da a la palabra, es decir la distincion es semantica, en la

que conocer implica el saber en determinadas circunstancias, las cuales segun Villoloro
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ejemplifica una manera de diferenciar ambos términos “Conozco la carretera de Guadalajara,
pero sé que la carretera de Guadalajara esta en mal estado” (2008, p.197) refiriéndose a una
diferencia notable en el conocer algo a saber acerca de este. Esto da una idea de como el saber,
refiérase a un entendimiento mas profundo de las materias ayuda a los y las estudiantes en el

desarrollo y comprension integral de las asignaturas.

2.2.8 Teoria interdisciplinaridad

Este concepto es de vital importancia dentro de este proyecto de graduacion ya que
genera relaciones entre el area del Disefio Gréfico y la Pedagogia, para disefiar un material de
apoyo didactico efectivo para el publico meta, en el cual se pueda evidenciar el aporte de ambas

disciplinas dentro para un sélo material.

La interdisciplinariedad “entonces no surgié por azar o casualidad, sino que respondia
a unas necesidades por buscar una forma de conocer que fuera mucho mas amplia e integral”
(Lopez, 2012, p.370). La importancia del significado de interdisciplinaridad se basa en poder
implementar relaciones que puedan existir entre dos 0 mas disciplinas para generar nuevos
conocimientos y pueda darse la union entre estas. En lo que refiere a la educacion, es necesario
el uso de diferentes métodos que se aplican, con la finalidad de llegar a transmitir el

conocimiento a los y las estudiantes de una manera practica.

El tema de la interdisciplinaridad aborda la basqueda por llegar a una meta en conjunto
con diferentes disciplinas para lograr expandir el conocimiento entre estas, aportando algo
nuevo y diferente para el beneficio de la sociedad, segiin Van der Linde “envuelve diferentes
factores de union, aporte y la interaccion en un proceso en el cual se exprese una colaboracion

de las disciplinas para llegar a una meta u objetivo final” (2007, p.11).
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Para comprender de manera mas amplia, es necesario entender lo que ocurre desde las
diferentes disciplinas que forman parte de un proyecto. El area de creacién de videojuegos o
cualquier otro tipo de juego es un gran ejemplo de interdisciplinariedad, Brian Sutton-Smith
“es uno de los autores mas prolificos en el campo de los estudios sobre el juego como elemento
cultural y ha abordado el juego durante toda su carrera académica desde un punto de vista
multidisciplinar (psicologia, educacion, folclore, etc.)”, es importante tomar en cuenta la
intervencion de otras areas porque muchos de sus aportes mejoran la interaccion del usuario

con el juego. (Sanchez, 2012, p.73)

2.3 Elementos tedricos y conceptos desde la disciplina del disefio

2.3.1 Disefio gréfico
El objetivo de este proyecto de graduacion es resolver un problema a nivel grafico, la finalidad
del disefio gréfico es definir y resolver problemas determinados para transmitir un mensaje a

un pablico determinado.

Segun Wucius Wong:

El disefio no es solo un adorno [...] es un proceso de creacion visual con un proposito.
A diferencia de la pintura y de la escultura, que son la realizacion de las visiones
personales y de los suefios de un artista, el disefio cubre exigencias practicas. Una
unidad de disefio grafico debe ser colocada frente a los 0jos del publico y transportar

un mensaje prefijado (1997, p.44).

Segun lo mencionado por Wong se puede inferir que el disefio grafico es una disciplina
cuyo objetivo es transmitir un mensaje especifico y para esto debe de analizar, estudiar,

observar, entre otros su problema y buscar la forma mas adecuada para ser resuelto.
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Con respecto a la propuesta para este proyecto de graduacion, este concepto es

fundamental por ser una de las areas en las que se va a trabajar.

Ahora bien, teniendo presente el concepto del disefio grafico como base fundamental
se ahondara sobre el papel que posee en la educacion y especificamente en el disefio de apoyos

didacticos.

2.3.1.1 Disefio grafico para la educacion

Es de suma importancia tener presente como objeto de estudio el papel que juega el
Disefio Gréfico para la educacion, debido a que este es un pilar fundamental en el desarrollo
de este proyecto, por lo que se toma como referencia a Jorge Frascara y su libro El disefio de

comunicacion, en el cual menciona que:

El disefio para la educacidn, si bien participa del disefio de informacion y de persuasion,
tiene también elementos originales que merecen atencién especial. La educacion no es
reducible a la transmision de informacion. Esto es evidente si uno distingue educar de
ensefar. [...] En la educacion la participacion activa del usuario del disefio es

indispensable. (Frascara, 2006, p.139)

En la cita anterior Frascara afirma el alcance que tiene el disefio en la educacion al ser
este una herramienta para abordar elementos de importancia al educar. En este proyecto de
graduacion se evidencia que el concepto de Frascara es totalmente acertado, menciona que el
acompariamiento y la participacion del Disefio Grafico en la educacion cumple un papel vital

en el proceso de aprendizaje.

2.3.1.2 Disefio grafico en los apoyos didacticos
Como se expone en la figura 42. pagina 78 del libro El disefio grafico en materiales

didacticos, de Carlos Moreno, en el cual se da la interaccion entre el disefio grafico, profesores
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y estudiantes para la creacion y el desarrollo de estos, establece un vinculo entre disefiador,
profesores y estudiantes muestra cOmo estos tres actores, pueden cooperar en desarrollar
diferentes tipos de habilidades que se relacionan con la intuicion y la creatividad al trabajar en
conjunto, exponiendo factores y necesidades especificas de cada parte. Ademas de poder

adentrarse a una experiencia en la que puedan disfrutar de una participaciéon mas critica e

incentivarlos en su desarrollo.

Por lo tanto, segun lo anterior se puede considerar que el Disefio Gréafico en la educacion
juega un papel importante ya que interviene en la elaboracién de proyectos educativos, en lo
que se refiere a apoyos didacticos y el uso que se les vaya a dar, debido a que se contemplan
aspectos desde la gréfica hasta la empatia con el usuario, tomando en cuenta a los tres actores

mencionados anteriormente, que se involucran durante el proceso.

Figura #8: El disefio grafico en materiales didacticos.
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El esquema refleja el papel del disefiador como comunicador visual en la educacion, se
observan cada uno de los elementos que debe de resolver y analizar cuando se disefia el material
de apoyo didactico. Y se confirma la importancia de incluir esta disciplina para lograr transmitir
la informacion en el material de apoyo didactico de forma acertada, valorando cada uno de los

elementos con respecto al publico meta final.

2.3.1.3 Disefo de herramientas interactivas educativas
Como lo expresa el portal de Universia, “Las nuevas aplicaciones ofrecen a los
estudiantes un entorno atractivo en el que aprender las materias de un modo sencillo. Estan

surgiendo nuevas aplicaciones que mejoran la interactividad entre estudiante y profesor.”

(2018).

Segun lo mencionado anteriormente se indica que es necesario vincular el disefio
grafico dentro de las diferentes aplicaciones educativas, para que se pueda ensefiar de forma
maés sencilla y ademas tener un entorno visualmente atractivo y con la eficacia de llegar

facilmente a los y las estudiantes.

Sumado a esto, la globalizacion impulsa un factor de cambio hacia los sistemas
educativos, es decir, una transformacion donde se pueda apoyar el desarrollo de habilidades y
capacidades de las y los estudiantes por medio de las herramientas interactivas educativas. Por
lo que Bolafios (2017) en la Revista DIM (didactica, innovacion y multimedia) expone: “se
requiere de docentes, capaces de proporcionar mejores y mas eficaces recursos de aprendizaje
desde la educacion inicial a través de la implementacion adecuada de herramientas
tecnolodgicas” y las y los profesores deberian contar con la ayuda de los disefiadores graficos
para poder enfocar de la manera correcta cualquier recurso creado para el beneficio de los y las

estudiantes.
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2.3.2 Comunicacion

Herrera expone “la comunicacion implica una reciprocidad que va mas alla del sentido
unidireccional que muchas veces encontramos, implicita o explicitamente, en la practica de la
comunicacion como campo de estudio” (2010, p.198). Segin Herrera en términos generales la
comunicacion se remite a lo mas antiguo de la sociedad, donde se necesitaba transmitir algo
por medio de algun cdédigo y, por ende, en la educacion, es uno de los pilares mas importantes
para la comprension total y el desarrollo formal de los y las estudiantes sumado la necesidad
de transmitir conocimientos que se logren entender de una forma que todo el recinto de

educandos pueda comprenderlos.

Ademas, segun Barrero (2015) en su articulo Reflexiones sobre el papel del
comunicador social y competencias del comunicador de las organizaciones, el comunicador
debe saber interpretar el entorno y tener capacidades de crear ejes estratégicos que determinen
el rumbo a la solucién de los objetivos del curso. Ademas que el rol del comunicador debe
poseer ciertas capacidades que le permitan tomar un rol como lider y poder intervenir cuando

se necesite (p.205).

2.3.2.1 Comunicacion asertiva en la educacion
En cuanto a la comunicacion asertiva en la educacion Miranda menciona que “Cuando
hace esto, facilita que los otros se expresen libremente y lo hace utilizando la forma mas

adecuada posible los componentes conductuales de la comunicacion™. (2015, p.14)

La autora expresa que aplicando de manera correcta la comunicacion y todos sus
componentes, se propicia un ambiente optimo en el que ambas partes se ven beneficiadas al
interactuar, logrando asi transmitir la informacion facilitada por el aprendizaje. Por esta razén
se busca que el material de apoyo didactico que se proponga cumpla con este concepto y envie

un mensaje directo y que los y las estudiantes lo puedan entender y comprender..
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2.3.2.2 Comunicacioén visual

La comunicacion visual, segin Munari es:

Practicamente es todo lo que ven nuestros ojos; una nube, una flor, un dibujo técnico,
un zapato, un cartel, una bandera. Imagenes que, como todas las demas, tienen un valor
distinto segun el contexto en el que estan insertas, dando informaciones diferentes.

(Munari, 2016)

Por ende, el autor expresa que todo aquello que se observa, va a comunicar, ya sea, de
manera intrinseca y ademas el mensaje va a depender del ambiente o todos aquellos factores

que lo rodean.

2.3.3 Disefio gréfico y la percepcion visual
La percepcidn visual es la forma en que el cerebro interpreta lo que vemos y percibimos,
es la capacidad de convertir el sentido de la vista en informacion. Una de las teorias que estudia

este concepto es la Gestalt.

¢ Qué es Gestalt?, segin Kohler:

No percibimos conjuntos de elementos, sino unidades de sentido estructuradas, formas
[...] se emplea con dos acepciones. Denota la figura o la forma como una propiedad de las
cosas; otras, denota una entidad concreta individual y caracteristica, existente como algo

separado y que posee figura o forma como uno de sus atributos (Aguera, 2004, p.27).

Es decir, es la forma como el cerebro interpreta los simbolos, signos, figuras o formas

y les da un significado con base en el conocimiento previamente adquirido.
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2.3.3.1 Leyes gestalticas de la forma

En la Gestalt existen varias leyes en cuanto al disefio, entre las cuales se encuentra la
forma y para Wong (2009) una vez que exista el punto, la linea o el plano, ya estos son una
forma y estos a su vez pueden ser tratados de diversas maneras, las cuales trae consigo otros
conceptos a ser tomados en cuenta a la hora de disefiar como por ejemplo las formas positivas
y negativas, entre otros, cabe mencionar que en este punto no se profundizara en las leyes
mencionadas, ya seran tratadas a lo largo del documento, cuando se realice la parte del proceso

del disefio.

Otra de las leyes en cuanto a forma es la repeticion, mediante esta lo que se busca es
reproducir varias veces un elemento o forma, mediante lo que se conoce como mddulos. Los
cuales deben ser disefiados bajo una estructura, puede presentar conceptos de similitud, de

gradacion y de radiacion de esta misma forma.

2.3.4 Semidtica del signo
La semidtica viene a ser “la ciencia que estudia las diferentes clases de signos, asi como
las reglas que gobiernan su generacion y produccidn, transmisién e intercambio, recepcién e

interpretacion” (Serrano, 2001).

Es de importancia ya que se deben comprender los signos para poder generarlos y
transmitirlos, debido a que como menciona el mismo autor “estd vinculada a la comunicacion
y significacion” (Serrano, 2001) logrando que estos puedan ser interpretados por quien los

recibe, pero también que se dé una interaccion.

Es importante este concepto ya que los y las estudiantes deben decodificar imagenes a

partir de ilustraciones, estas deben ser aptadas a su cotidianidad, para su mejor compresion.
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2.3.5 Disefio de experiencia

En este proyecto de graduacion se debe contextualizar el disefio de experiencia, ya que
los disefiadores graficos crean a partir de experiencias y mas si se trata del disefio de un material
de apoyo didactico, ya que este debe brindar una experiencia emocional, positiva y de
aprendizaje al usuario meta, quiénes son las personas a las que se dirige el material, en este

caso los y las estudiantes de la Institucion.

El disefio de experiencia, segun la especialista Villalobos, se define como la disciplina

donde:

Se conceptualizan estrategias de negocio para conectar al usuario con un producto y/o
servicio a nivel emocional. Es un trabajo de equipo que junta los objetivos de negocio, las
necesidades del usuario y las limitaciones tecnoldgicas para crear experiencias satisfactorias
— deseables, viables y realizables — para los usuarios. Asi ellos querran usar el producto o
servicio de manera recurrente. Los usuarios interactian con productos y servicios
constantemente y el nivel de satisfaccion o realizacion que obtienen dependerd de la
experiencia que el usuario tiene en esas interacciones. Por ello, es muy importante conocer a

tu pablico objetivo, escucharlos, para luego, crear productos a su medida. (2018)

Por lo anterior, se considera el disefio de experiencia como el uso de estrategias, para
que el usuario interactie con un producto o servicio, con el fin de generar un resultado positivo,
en este, caso utilizar un apoyo didactico que involucra los estilos de aprendizaje al impartir la

leccion, con el fin de obtener un resultado positivo en el aprendizaje de los y las estudiantes.
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2.3.6 Teoria UX/UI

2.3.6.1 Concepto UX (User Experience)

El término User Experience (UX) significa experiencia de usuario y “se enfoca
directamente en las emociones que experimenta el usuario al interactuar con los productos de
software” (Corrales Pérez, Ledn y Gongora Coronado, 2017). Es decir, toma las emociones
evocadas durante la interaccion, sumado al estado animico y los sentimientos preexistentes y

asi logran formar lo que se conoce como experiencia de usuario.

Laura Sanchez en su tesis doctoral menciona que “El disefiador de juego no disena
directamente la experiencia de juego. El disefia la estructura y el contexto en el que los usuarios
crean su experiencia. Dan forma de modo indirecto a esta experiencia del jugador.” (2012,
p.86). El apoyo didactico debe ser adecuado para proporcionar una experiencia satisfactoria

con los y las estudiantes.

Ademas, hacer énfasis en lo planteado por Nielsen Norman Group (2003) el cual
determina que la UX es un integrador entre los aspectos de interaccién del usuario y la
compafiia, se suman los servicios y productos. Es decir que la interaccion debe estar en funcion

de la participacion de maltiples disciplinas que generan la interdisciplinariedad.

2.3.6.2 Concepto Ul (User interface)

El término interfaz de usuario (Ul) radica en la importancia a nivel visual que permite
al usuario interactuar de forma éptima en un sistema. Por esta razon Cantl expone que la Ul
“se encarga de crear visualmente la interfaz del producto para que vaya acorde a la experiencia
del usuario. Ademas, crea elementos interactivos y se preocupa de que se vean bien en todas

las plataformas (mavil, tableta, web)” (2016).
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Asimismo “La estética de juego no tiene que ver con el apartado visual o grafico del
juego, sino con juegos que proporcionan una experiencia de juego interesante.” (Sanchez,
2012, p.135). La estética tiene un valor muy importante a nivel de disefio, con ella se puede
definir el pablico al que se le dirigir el mensaje, sus gustos, sus preferencias, el rango de edad
al cual va dirigido, el estilo grafico por utilizar y las interfaces o0 medios a implementar y de

acuerdo con ello brindar una experiencia de juego adecuada.

2.3.6.3UX- Ul

Como menciona Cantq, “solamente el UI no es una solucion” (2016), es decir, la parte
visual por si sola, por mas que posea elementos de Ultima tecnologia y agradables en estética
para el puablico, sin un conocimiento e investigacion previa para el desarrollo de dicha

experiencia no garantiza el éxito de la misma.

Asi por una buena estética o la mejor banda sonora, no es la que determina la calidad
de un juego, sino su facilidad de interaccion para poder llegar a usarlo y comprenderlo de forma
adecuada, logrando satisfacer a los jugadores en los diferentes ambitos para que puedan sentir

lo que determina una experiencia de usuario en el juego.

Como conclusion de lo anterior, ambos conceptos son importantes para el desarrollo de
una Optima experiencia para el usuario, debido a que por un lado va a determinar las
caracteristicas de reaccion e interaccion del usuario con el producto y, por otro lado, se va a

disefiar una interfaz atractiva para el usuario.

2.3.7 Disefio de juegos didacticos
Disefar el juego didactico implica muchos aspectos que se debe de cumplir o valor
durante su desarrollo, como por ejemplo, el publico meta al que se dirige, la estética y la

experiencia de usuario, entre otros.
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2.3.7.1 Definicion de juego didactico

Un juego didactico debe ser una herramienta imprescindible para todos los centros
educativos, ya que con ellos los y la estudiantes amplian, repasan y estudian contenidos de un
manera distinta a la cotidiana, por lo que los impulsa a ver el estudio de una forma divertida y

no aburrida.

Se puede entender el juego segun Zimmerman y Salen como lo que:

“Implica interactividad: jugar con un juego, con un juguete, con una persona, con una
idea es interactuar con ellos. Méas especificamente jugar a un juego significa tomar
decisiones dentro del sistema de juego disefiado para soportar acciones y consecuencias

de modo significativo” (2004, p. 58).

Para los autores jugar implica adquirir conocimiento, resolver problemas y tomar
decisiones, asimismo lo relacionan a un elemento o persona las cuales se convierten en un

elemento de apoyo durante el juego.

Ademés, €l autor Venegas menciona que “...amplia la capacidad para pensar y resolver
problemas, ademas de potenciar el desarrollo social y de la personalidad al observar, defender
el punto de vista y ensefar; también estimula sentidos y sentimientos.” (2012, p.21) Por lo tanto
segun lo anterior se establece la importancia del juego ya que permite interactividad, adquirir
conocimiento y el estimulo de los sentidos, entre otros; para desarrollar un sin fin de actitudes
y capacidades para los y las estudiantes, aporte a su formacién tanto a nivel educativo como

social.
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2.3.7.2 Caracteristicas de los juegos didacticos

Al ser un juego que se va a enfocar en el area de la educacion, una de las principales
caracteristicas que se utiliza como objeto de estudio es que sea una “forma recurrente para
explorar y experimentar el mundo que lo rodea, para procesar y afianzar los conocimientos

nuevos que incorpora de ese mundo y para expresar sus emociones internas.” (Ventura, 2012).

Es por ello que se pretende que la caracteristica primordial del juego disefiado, sea un
medio para que los y las estudiantes puedan activar su capacidad cognitiva y desarrollen el
lenguaje, la percepcion, la memoria, incluso se desenvuelva en el ambito social, asi este “le
permite al nifio explorar situaciones, personajes y caracteristicas de modo agradable y
placentero y destaca también, el potencial simbdlico del mismo, lo que permite abordar

Cuestiones a tratar con el nifio en forma indirecta o metaférica” (Ventura, 2012, p. 67)

La propuesta final de este proyecto de graduacidén deberd enfocarse en crear una
experiencia sensorial, que evocen las relaciones interpersonales y emociones que incrementen
al utilizar el material de apoyo didactico como el apoyo de UX-UI, la estética, el color entre

otros.

2.3.7.3 Estética del juego didactico

La estética es uno de los elementos de las actividades gamificadas, entre los cuales
también se encuentran mecanicas y dinamicas. La gamificacion es intensificar las emociones
para incentivar la participacion y desempefio, por medio de la sana competencia,

reconocimiento y autovaloracion. (Cruz, 2021)

La estética usualmente esta relacionada con belleza, pulcritud, atractivo, pero en el caso
de los juegos y los juegos didacticos cambia. Hayward (2005) menciona que la estética del

juego es una aventura a traves de los sentidos ya que los jugadores pueden enfrentarse a ellos.
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Con el fin de profundizar en la estética del juego, Garneau (2001) expone diferentes
categorias que ayudan a determinar puntos importantes a la hora de generar una definicion de
la estética de los juegos, sin embargo, es de importancia resaltar aquellas en las que se enfaticen

el desarrollo de los sentidos mencionados anteriormente:

1. Belleza: audiovisual, complace los sentidos.

2. Resolucion de problemas intelectuales: resolucion de problemas por medio del

pensamiento.

3. Interaccion Social: colaborar, competir, ayudar, etc.

4. Actividad fisica: actividades para moverse.

5. Creacion: generara unas ideas.

6. Aplicacién de una habilidad: capacidades y destrezas para resolver problemas.

En conclusion, la estética de los juegos didacticos va mas alla de la parte visual, toma
en cuenta diversos aspectos como: la resolucion, las habilidades a aplicar por parte del usuario,
la interaccion entre los jugadores que hace parte importante en el trabajo de equipo, que mas
alla de competir, se define como el poder resolver entre varios participantes algo que solamente

uno no habia podido hacerlo, entre otros mencionados por el autor anteriormente.

2.3.7.4 Diseiio sonoro en el juego

El disefio sonoro segun Chalkho es aquel que “[..Jreune a todos aquellos productos y
sistemas de circulacion en los que el sonido (incluida la musica) aportan primordialmente una
funcion y esta funcion es de tipo comunicacional y produce necesariamente significados (2008,

p.41).
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Segun Chalkho el disefio sonoro juega un papel valioso en la comunicacion, debido a
que tiene la capacidad de poner en contexto una situacion o acentuarla, debido a que aporta

funciones comunicacionales, generando significados.

En cuanto al disefio, la parte sonora la mayoria de las veces interviene en la creacion de
un producto como peliculas, juegos, series, etc; ya que “Disefo sonoro es aquello que participa
ergonometricamente en la utilizacion practica de un producto: los video games por ejemplo,
muchos no podrian jugarse sin sonido ya que las decisiones por tomar en el juego dependen de
informacion sonora...” (Chalkho, 2008, p.45), es un claro ejemplo de que el sonido en el disefio
debe ser aplicado a la experiencia de usuario, y en algunos casos es fundamental para la

comprension y ejecucion del juego.

2.3.8 llustracién infantil

La ilustracion infantil es muy importante en el proceso educativo en los primeros afios,
porque en ellas aprenden a reconocer la continuidad y su realidad, es uno de los primeros
acercamientos de los nifios y nifias a los libros y al mundo educativo, por ejemplo cuando los

padres le leen libros de cuentos a sus hijos ante de dormir.

“La 1ilustracion es la esencia o sintesis de una idea materializada a través de la forma
visual o sea, llevar los conceptos abstractos e ideas al plano tangible o visualizable” (Iglesisas,
2007, p.32), es decir que la ilustracion utiliza los conocimientos que adquieren los seres
humanos con el tiempo para realizar la estilizacion de un objeto. Al dirigirse a un publico
infantil la definicion de la forma debe de ser sencilla 'y facil de comprender por el nifio (a), por
lo tanto al definir formas, colores y estilos de acuerdo a la edad, se les facilitara comprender la

ilustracion que se les presenta.
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2.3.9 Color

¢Qué es el color?, segin Laura Perryman “En el sentido mas basico, vemos diferentes
colores porque distintos objetos absorben o reflejan diferentes longitudes de onda dependiendo
de su fisicalidad o materia. Cuando las longitudes de onda que reflejan llegan a nuestros ojos,
los receptores de la luz transmiten mensajes al cerebro a través del nervio éptico. Entonces el

cerebro interpreta estos mensajes como colores” (2021, p.8).

El color es un aspecto fundamental al momento de generar un material de apoyo
didactico ya que por medio de estos podemos crear experiencias y sensaciones, ademas de ser

unos de los elemento para llamar la atencion de los y las estudiantes y el docente.

2.3.9.1 Teoria del color

Existen muchos sistemas de color propuestos por distintos autores, pero

Goethe dice «que para la produccién del color se requieren luz y tinieblas, claro y
0scuro o, si se quiere usar una férmula méas general, luz y no luz. Ante todo nos surge
de la luz un color al que llamamos amarillo, y otro de las tinieblas al que designamos
con la palabra azul. Cuando los dos se mezclan, en su estado mas puro, de tal forma
que mantienen plenamente su equilibrio, producen un tercero al que llamamos verde

(Pawlik, 1996, p.29).

La teoria del color propone el circulo cromatico, en el cual se encuentran los colores
primarios, secundarios, terciarios y complementarios. Para la propuesta tener conocimiento
sobre la teoria de color es primordial para ser implementando en el material de apoyo didactico
y asi buscar equilibrio visual, que sea llamativo y con caracter utilizando colores relacionados

al publuco meta y su entorno.
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2.3.9.2 Psicologia del color

El cuerpo humano reacciona a estimulos que pueden cambiar como se siente. Por
ejemplo la musica, puede llevar de estar tristes a levantar el animo tan solo por escuchar una
cancion, lo mismo sucede con los colores, el cerebro reacciona de distintas formas segun el

color.

El cuerpo, al igual que nuestros pensamientos, emociones y demas caracteristicas
vitales, estan hechos de luz. Nuestros atomos respiran luz y color, energia
electromagnética en diferentes frecuencias o longitudes de onda. Dichas frecuencias
afectan también a lo que denominamos vida psicoldgica del individuo, puesto que las
radiaciones electromagnéticas intervienen en el metabolismo energético de todas las

fases de nuestra expresion humana.

Los colores tienen un efecto fisico sobre nuestro cuerpo, puesto que afectan a nuestros
atomos y células, estimulando o deprimiendo las correspondientes reacciones quimicas
gue constituyen nuestra vida atdbmico quimica. También nuestra psique (pensamientos,
emociones, vitalidad) se ve afectada por la luz y el color, donde tanto en funcién de
reacciones hormonales como energéticas, experimentamos cambios en nuestros estados

de conciencia a partir del color (Fundacion Universidad de Bogota, 2003, p.38).

La psicologia del color con relacion a la propuesta es un apoyo visual que esta lleno de
emociones y sensaciones segun los colores de la paleta, al igual que en la teoria del color estos

deben de estar basados en el usuario.
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3. CAPITULO |

Andlisis de los materiales de apoyo did&ctico utilizados en la Escuela La Lia en

Curridabat.

En este primer capitulo se realiza el analisis de los materiales utilizados como apoyos
didacticos que actualmente utiliza la docente Carolina Alvarado, en la leccion de la materia de
Espafiol, en segundo grado; para identificar las debilidades y los aciertos a nivel de disefio
grafico como lo son: la forma, el tamafio, la tipografia, el color, la calidad de la imagen,
legibilidad, entre otros; Se destaca asi su importancia y necesidad que presentan las y los
estudiantes de la Escuela La Lia en Curridabat, en relacién con el contenido de la lecto-
escritura, dificultad identificada durante la entrevista realizada. EI material grafico de apoyo
didactico puede ser una solucion al problema que presenta la Escuela La Lia, dichos materiales
pueden “aproximar o facilitar los contenidos, mediar en las experiencias de aprendizaje,
desarrollar habilidades cognitivas, apoyar estrategias metodoldgicas y facilitar o enriquecer la

evaluacion” (Verona, 2006, p.3).

La Escuela La Lia en Curridabat cuenta con diversas herramientas tanto analogas como
digitales para que los y las docentes las utilicen como apoyo al impartir las lecciones. Asimismo
la Institucion cuenta con un laboratorio moévil de computacion, donde los y las docentes utilizan
las herramientas digitales como juegos, videos y cuentos que les provee el Ministerio de

Educacion Publica (MEP).

La mayoria del material de apoyo didactico es disefiado por los y las docentes Carolina
Alvarado, quienes utilizan sitios webs como Pinterest o0 YouTube como referentes, por otra
parte imprimen laminas que encuentran en blogs y en Google o también, material disefiado por

otros docentes.
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Es importante analizar todos los materiales didacticos que tiene la Escuela La Lia ya
que son el punto de partida para el disefio de un nuevo material de apoyo didactico. En el se
examinaran los pros y contras de cada uno de los materiales proporcionados por la docente, y
se evalla desde una preceptiva de disefio en la que se contempla la calidad el material, el tipo
de ilustraciones, el lenguaje utilizado, su clasificacion (fisico o digitales), el método de
aplicacion entre otros. La importancia de este analisis es marcar los aciertos y errores del
material actual para no repetir errores y de igual forma para adaptar puntos buenos en

beneficios del material de apoyo didactico nuevo.

3.1 Material de apoyo didactico utilizado en clase

Para el analisis de los materiales didacticos utilizados en clase por la docente, se
plantean una serie de categorias que consideran caracteristicas como tamafio, forma, material,
calidad, tonalidad (color de la imagen), tipografia, indicaciones expresadas en el mismo y

aplicadas en una tabla para cada uno de los materiales aportados.
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Tabla 3

MATERIAL DIDACTICO #1 Completar palabras

DESCRIPCION

NECESIDAD QUE RESUELVE

Lamina con una serie de imagenes, cada
una de ellas con el nombre y ademas una
lista de palabras incompletas.

Reconocimiento de imagenes y unién de silabas para
construir palabras.

CARACTERISTICAS

DESCRIPCION

Tamano

8.5 x 11 pulgadas

Forma

Rectangular

Material

Palabras en blanco y negro. Impresas en papel bond 20
grs

Imagen

A color

Calidad

Regular

La representacion grafica de los objetos o cosas (los
dibujos) pueden confundirse con otros, lo que puede
distorsionar el mensaje, las ilustraciones son pequefias
y ademas no poseen buena resolucion, algunas de ellas
se ven pixeladas. La lamina no tiene instrucciones de
uso, ademéas el formato carece de diagramacion, la
lamina es muy pequefa para la cantidad de informacién
que contiene.

Tipografia

Adecuada.Ya que la construccion tipografia palo seco
la construccidn bésica que se ensefia en primaria.

INDICACIONES

Primero el o la docente y los y las estudiantes leen las palabras en voz alta y luego deben completar
las palabras relacionandolas con las silabas y las imagenes.

LAMINA 1
' ( ]
palo la____
cola @ Si___ _
dedo po___
vaso — pa___
una \ % u___
uno z o I
cama @ o I
silla r V4 ﬂ ca___ _
polo Ri 2 |
dado * da__ _
leche = ? nu___
taza S =2 de____
olla % |:D u__
boca N (0 I
[eX{e) oL . ..
nube == ﬁ va___
Qjo Cco_____
moto QD @ mo__ _ _
lago togramas: Sergio Potao Proc - bo__ _
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Tabla 4

MATERIAL DIDACTICO #2 Formar palabras MA-ME-MI-MO

DESCRIPCION

NECESIDAD QUE RESUELVE

Lamina con una imagen de cuatro flores
de diferentes colores en su centro tiene
las silabas MA-ME-MI-MO.

Escritura y construccion de palabras que contengan las
silabas MA-ME-MI-MO.

CARACTERISTICAS

DESCRIPCION

Tamafo 8.5 x 11 pulgadas
Forma Rectangular
Material Palabras a color. Impresas en papel bond 20 g.
Imagen Palabras a color
Calidad Bueno
Pero la lamina no tiene instrucciones de uso, por lo que
se puede dificultar si no esta el o la docente presente.
Tipografia Adecuada. Ya que latipografia es palo seco, geométrica
y legible. Construccion bésica que se ensefia en
primaria.
INDICACIONES
Los y las estudiantes deben escribir palabras que comienzan con MA-ME-MI-MO una palabra por
cada pétalo.
LAMINA 1
ELBLOGDESAMI.ORG- FORMAR PALABRAS MA, ME, ME, MO.
ELBLOGDESAMI.ORG ’///" "'*\\ /,/' \\ 1
(
PER, A N, W

ELBLOGDESAMI.ORG

S
°
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Tabla 5

MATERIAL DIDACTICO #3 ¢ Por qué silaba empieza?

DESCRIPCION

NECESIDAD QUE RESUELVE

Son dos laminas que tratan el tema de la
familia silabica de la letra M, la primera
tiene diferentes figuras que inician con
la letra M y un cuadro en blanco, para
que las y los estudiantes escriban la
silaba con la que empieza cada imagen.
La segunda lamina tiene una tabla con
cuatro columnas, en la primera se
encuentran las silabas MA-ME-MI-
MO-MU y en las siguientes una serie de
imagenes, algunas de ellas inician con
una de estas silabas. El objetivo de este
ejercicio es que los y las estudiantes
encierren en un circulo las imagenes que
comienzan con la misma silaba.

Identificar la familia silabica de la letra M y
construccion de palabras que contengan las silabas
MA-ME-MI-MO-MU.

CARACTERISTICAS

DESCRIPCION

Tamafio 8.5 x 11 pulgadas

Forma Rectangular

Material Palabras a color. Impresas en papel bond 20 g.

Imagen Palabras e imagenes a color

Calidad Regular
Porque las laminas tienen un gran marco que causa
ruido visual lo que distrae y complica su legibilidad,
ademéas las ilustraciones pueden confundir al
estudiante ya que en Costa Rica se les conoce con otro
nombre, por ejemplo en imagen del celular solicitan el
nombre MOVIL.

Tipografia Inadecuada. Debido a que contiene tanto escritura
cursiva e imprenta, ademas esta en gris claro lo que
dificulta la lectura.

INDICACIONES

Primero el o la docente y los y las estudiantes leen las palabras en voz alta y luego deben
completar las palabras relacionandolas con las silabas y las imagenes.

LAMINA 3
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Tabla 6

MATERIAL DIDACTICO #4 Silabas directas e indirectas letra P

DESCRIPCION

NECESIDAD QUE RESUELVE

Lamina con dos ejercicios diferentes, el
primero tiene un cuadro con las silabas
de la letra P, los y las estudiantes deben
sefialar cual es la silaba que escuchan
nombrar al docente.El segundo ejercicio
contiene el mismo cuadro pero ahora
tienen que leer lo que el docente les
sefiale.

Reconocimiento de silabas directas e indirectas de la
familia de la letra P.

CARACTERISTICAS

DESCRIPCION

Tamafo 8.5 x 11 pulgadas
Forma Rectangular
Material Silabas en blanco y negro. Impresas en papel bond 20 g.
Imagen Palabras en blanco y negro
Calidad Bueno
Porque la diagramacién es bastante limpia, las palabras
tienen un tamafio bastante legible, estd mejor
estructurado que las anteriores.
Tipografia Adecuada. Es legible y la construccion es correcta,
tipografia palo seco.
INDICACIONES
Primero el o la docente dice las palabras que debe sefialar y los y las estudiantes marcan la silaba.
LAMINA 1
| 3. Reconocer silabas directas e indirectas nombradas a la grafia.
PA- PE Pl PO PU
AP EP | IP OP UP
PA  PE Pl ‘PO PU
AP EP IP OP UP
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Tabla7

MATERIAL DIDACTICO #5 Silabas

DESCRIPCION

NECESIDAD QUE RESUELVE

Son dos laminas, la primera tiene la
familia silabica de la letra L y la segunda
la familia sil&bica de la letra G, junto
con una imagen de un ledn para la letra
L y un gato para la G. Al final de la
lamina tiene una lista de palabras que se
construyen con las silabas de las letras L
y G.

Reconocimiento de silabas directas y palabras que se
pueden construir con las silabas de la familia de la letra
LyG.

CARACTERISTICAS

DESCRIPCION

Tamafo 8.5 x 11 pulgadas

Forma Rectangular

Material Palabras en blanco y negro. Impresas en papel bond 20
g.

Imagen Palabras e imégenes en blanco y negro

Calidad Regular
El borde o marco de la lamina puede distraer a los
estudiantes. Uno de los puntos a destacar es que tiene un
espacio para colocar la fecha y el nombre del estudiante.

Tipografia Adecuada. Porque en la escuela también se les ensefia
la escritura en letra cursiva.

INDICACIONES

Los y las estudiantes deben escribir todas las silabas de la letra L y G siguiendo los puntos, luego
tienen que leer acompafados del docente las silabas y las palabras.

LAMINA 1

........ SiLABAS

oc‘v‘anef scrmono: SILABAS
B

@ Nombre:
Fecha
o - L ] \
{ g Repasa y escribe
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Tabla 8

MATERIAL DIDACTICO #6 Lee lo que te sefale

DESCRIPCION

NECESIDAD QUE RESUELVE

Consiste en una hoja de papel sobre
lectura de silabas directas e indirectas,
de la familia de la letra P, el o la docente
sefiala una silaba y él o la estudiante
debe leerla, ademés contiene imégenes
relacionadas con cada silaba.

Identificar y pronunciar las silabas.

CARACTERISTICAS

DESCRIPCION

Tamafio 8.5 x 11 pulgadas

Forma Rectangular

Material Palabras en blanco y negro. Impresas en papel bond 20
g.

Imagen Palabras e imégenes en blanco y negro

Calidad Malo
Las ilustraciones utilizadas tienen mala resolucién para
ser impresas y esta observacion se comprueba en lamina
misma. Por lo tanto él o la estudiante no podrian
identificar la silaba en relacion con la imagen
correctamente.

Tipografia Adecuada. Ya que es palo seco y ademas es legible.
Construccion bésica que se ensefia en primaria.

INDICACIONES

Los y las estudiantes deben encerrar en un circulo la silaba inicial que corresponde a la ilustracion.

LAMINA 1
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Tabla 9

MATERIAL DIDACTICO #7 ¢A-E-1-O-U?

DESCRIPCION NECESIDAD QUE RESUELVE

Lamina con palabras incompletas para | Identificar vocales segin cada palabra y cémo

que él o la estudiante escriba las vocales | pronunciarlas.

correspondientes, segun la imagen y la

palabra.

CARACTERISTICAS DESCRIPCION

Tamafo 21,6 cm x 27,94 cm

Forma Rectangular

Material Palabras en blanco y negro. Impresas en papel bond 20 g.

Imagen Palabras e imagenes en blanco y negro

Calidad Regular
Muchas palabras no corresponden al dialecto
costarricense, por ende, él estudiante se puede confundir
0 no entender.

Tipografia Adecuada. Es legible, porque es de buen tamafio pero se
encuentran todas en mayusculas, tipografia palo seco.

INDICACIONES

Escribir las vocales que faltan en cada espacio en blanco segun la ilustracion, luego leer en voz alta

cada palabra y colorear los dibujos.

LAMINA 1
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Tabla 10

MATERIAL DIDACTICO #8 Delinea cada silaba

DESCRIPCION

NECESIDAD QUE RESUELVE

Lamina con tres familias de silabas.

Las silabas estdn formadas por lineas
punteadas y él o la estudiante debe
seguir ese trazo para formar cada silaba;
cada una de ellas se debe relacionar con

Aprender a escribir las silabas y relacionarlas con una
palabra mediante una imagen.

una imagen.

CARACTERISTICAS DESCRIPCION

Tamafio 21,6 cm x 27,94 cm

Forma Rectangular

Material Palabras en blanco y negro. Impresas en papel bond 20 g.

Imagen Palabras e imagenes en blanco y negro

Calidad Regular
Las imagenes se entienden tienen un buen tamafio pero
algunas no corresponden al dialecto costarricense.

Tipografia Adecuada. Tipografia palo seco y legible. Se encuentran
todas en mayusculas.

INDICACIONES

Delinear con color cada silaba y colorear las imagenes, luego unir con una linea cada dibujo con su

silaba inicial.

LAMINA 1
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Tabla 11

MATERIAL DIDACTICO #9 Recortar las silabas

DESCRIPCION

NECESIDAD QUE RESUELVE

Lamina con palabras incompletas,
donde él o la estudiante tienen que
recortar las silabas de la familia T, que
vienen debajo para colocarlas en el lugar

Identificar las silabas segun la palabra o imagen correcta.

que corresponde, cada palabra

incompleta esta acompafiada con una

imagen.

CARACTERISTICAS DESCRIPCION

Tamafio 11cm x 8 cm

Forma Rectangular

Material Palabras en blanco y negro. Impresas en papel bond 20 g.

Imagen Palabras en blanco y negro

Calidad Regular
Se entienden las ilustraciones, pero no tienen una misma
linea grafica o estilo y aunque si una buena diagramacion.

Tipografia Adecuada. Legible, tamafio bueno y palo seco.
Construccion basica que se ensefia en primaria, por lo
cual es adecuada la anatomia de la tipografia utilizada.

INDICACIONES

Recortar y pegar cada silaba dentro del cuadro segun la ilustracion que corresponda para completar

la palabra.

LAMINA 1
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Tabla 12

MATERIAL DIDACTICO #10 Colorea la silaba indicada

DESCRIPCION

NECESIDAD QUE RESUELVE

Lamina con las silabas de la familia T,
donde él o la estudiante tiene que
colorear los dibujos que corresponden a
una silaba, segun cada columna.

Asociar las silabas segln la imagen correcta

CARACTERISTICAS DESCRIPCION

Tamafo 13cm x8cm

Forma Rectangular

Material Palabras en blanco y negro. Impresas en papel bond 20 g.

Imagen Palabras e imagenes en blanco y negro

Calidad Mala
llustraciones de mala calidad y algunas no se entienden y
no pertenecen a una misma linea o estilo grafico. Todas
las imagenes estan pixeladas.

Tipografia Adecuada. Legible, de buen tamario y palo seco. Ya que
la construccidn tipografica que ensefian en primaria.

INDICACIONES

Coloree los dibujos que comienzan con la silaba indicada.

LAMINA 1
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Tabla 13

MATERIAL DIDACTICO #11 Colorea la silaba correcta

DESCRIPCION

NECESIDAD QUE RESUELVE

Hoja con las silabas de la familia B,
donde él o la estudiante tiene que
colorear la silaba inicial correcta segun

Asociar las silabas segln la imagen correcta.

la imagen.

CARACTERISTICAS DESCRIPCION

Tamafo 23cm x 27 cm

Forma Rectangular

Material Palabras en blanco y negro. Impresas en papel bond 20 g.

Imagen Palabras en blanco y negro e ilustraciones a color.

Calidad Regular
llustraciones con buena calidad, todas pertenecen a una
misma linea gréfica.

Tipografia Adecuado. Legible y de buen tamafio, ya que la
construcciéon tipografica que ensefian en primaria.
Tipografia palo seco.

INDICACIONES

Colorea la silaba correcta segn cada ilustracion.

LAMINA 1
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Tabla 14

MATERIAL DIDACTICO #12 Pizarra creativa

DESCRIPCION

NECESIDAD QUE RESUELVE

Lamina dividida en tres actividades, en
la primera el estudiante debe completar
y escribir una palabra utilizando las
silabas que se encuentran en el interior
de los circulos. En la segunda el
estudiante debe escribir su nombre y en
la tercera el estudiante debe colorear la
ilustracion de un dinosaurio segun las
opciones que se muestran en la parte
inferior.

Relacionar las silabas para crear nuevas palabras.

CARACTERISTICAS DESCRIPCION

Tamafo 11cmx8cm

Forma Rectangular

Material Palabras en blanco y negro. Impresas en papel bond 20 g.

Imagen llustracion y palabras en blanco negro y circulos a color.

Calidad Regular
Imagen pixelada, por ser una imagen descargada del
internet en mala calidad algunas areas de la hoja tienen
mala calidad al imprimirse.

Tipografia Inadecuada. Mala por resolucion en general y poco
legible.

INDICACIONES

Encontrar las palabras para rellenar el espacio, escribir el nombre y colorear segun las silabas y su

respectivo color.

LAMINA 1

76



Tabla 15

MATERIAL DIDACTICO #13 Completar la linea

DESCRIPCION

NECESIDAD QUE RESUELVE

Lamina que contiene diferentes lineas
punteadas en cuatro filas donde el
estudiante debe completar las formas.

Mostrar la utilidad de los renglones a la hora de escribir
palabras.

CARACTERISTICAS DESCRIPCION
Tamarfio 11cm x 8 cm
Forma Rectangular
Material Trazos a blanco y negro en papel bond 20 grs
Imagen Blanco y negro
Calidad Regular
Marco saturado, dificultan la lectura de la lamina y
distraen al estudiante.
Tipografia No aplica.
INDICACIONES
Completar las figuras de las lineas punteadas.
LAMINA 1
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Tabla 16

MATERIAL DIDACTICO #14 Repasar y escribir

DESCRIPCION

NECESIDAD QUE RESUELVE

Lamina con el abecedario en lineas
punteadas y oraciones con énfasis en la
letra M.

Reforzar el conocimiento del abecedario y la formacion
de oraciones cortas.

CARACTERISTICAS

DESCRIPCION

Tamarfio 21,6 cm x 27,9 cm

Forma Rectangular

Material Palabras en blanco y negro. Impresion en papel bond 20
grs

Imagen Palabras blanco y negro.

Calidad Bueno
El marco genera distraccion.

Tipografia Adecuado. La anatomia de la tipografica es la que
ensefian en primaria, construida a partir de bolitas y
palitos. Tipografia palo seco.

INDICACIONES

Repasar el abecedario, las oraciones y escribirlas de nuevo.

LAMINA 1
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Tabla 17

MATERIAL DIDACTICO #15 Elige la correcta

DESCRIPCION

NECESIDAD QUE RESUELVE

Lamina con diferentes opciones de
silabas para escribir la palabra correcta
segun su ilustracion.

Reconocimiento de las silabas al escribir una palabra
completa.

CARACTERISTICAS

DESCRIPCION

Tamarfio 21,6 cm x 27,9 cm

Forma Rectangular

Material Palabras en blanco y negro en papel bond 20 grs

Imagen llustracion y palabras blanco y negro.

Calidad Regular
No posee indicaciones y faltan las palabras de las tres
ilustraciones de la parte inferior.

Tipografia Adecuado. La anatomia de la tipografia cursiva es igual
a la que se ensefia en la escuela.

INDICACIONES

Elegir la silaba correcta y completar la palabra en el renglon de abajo.

LAMINA 1
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Se concluye que el material didactico proporcionado por la docente tiene muchas
falencias a nivel visual, por ejemplo, las ilustraciones en su mayoria estan pixeladas y esto
perjudica la legibilidad de las imagenes, el lenguaje que utilizan no es adecuado para el pablico
meta porque puede a confundir al estudiante ya que proviene de diferentes paises. Otro punto
importante es la tipografia la cual no es consistente cambian de una familia tipografica a otra

entre laminas y no usan la tipografia adecuada para el nivel académico a evaluar.

3.2 Guias de trabajo autonomo (GTA)
Las guias de trabajo autonomo (GTA), implantadas por el MEP durante el periodo
virtual causado por la pandemia del COVID-19, los y las docentes utilizaron estas guias como

material de apoyo didactico y tareas para el hogar.

Les permite a los y las estudiantes realizar tareas por ellos mismos, sin necesidad de
que los y las docentes estén presentes. Son documentos digitales y cuenta con las siguientes

secciones: introduccién, materiales por utilizar, indicaciones, ejercicios y una autoevaluacion.

Para el analisis de las GTA, se plantea una serie de categorias que consideran
caracteristicas como tamafio, forma, material, calidad, tonalidad (color de la imagen),
tipografia, actividades, materiales solicitados, indicaciones expresadas en él y este analisis por

la cantidad de informacion e imagenes no se colocara en tablas como los anteriores.

Guia de trabajo auténomo 1

Descripcion: documento digital con instrucciones y actividades que debe realizar él o la
estudiante, deben copiar el texto, producir oraciones segun las silabas simples, formar palabras
segun la ilustracion y producir palabras segun las silabas brindadas.

Necesidad que resuelve: Reconocimiento y produccion de palabras y oraciones.
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Caracteristicas fisicas:

-Tamanfo: 21,6 cm x 27,94 cm

-Forma: Rectangular

-Material: Digital

Tratamiento de la imagen: Pictogramas a color y blanco y negro.

Calidad del material: Bueno

Imagen:
Figura #9. Guia de trabajo autbnomo de esparfiol 24 marzo.
Lea en compaiiia de su cuidador la siguiente leyenda y conteste lo que se le indica.
pal:
2. E b 1 b de eada dibujo.
El Cadejos
- El cadejo sale en las e
D noches oscuras en zonas
s N alejadas.
© © Algunas personas dicen
8. Con cada grupo de sflabas forme una palabra que el cadejo es un animal«
parecido al perro, sus ojos
. J\/\// '\M/Z— son como rayos ardientes.
S /\ Sl 1 é_ Hay un cadejo blanco que
S defiende a las mujeres y el
_ [\/\/z 7/\}\‘/\//\4\\ cadejo negro defiende a
Z_ X n Z los hombres.

1.iCual es el titulo de |a leyenda?

LY

(i

-
X ;o b -

2. Mencione de que trata la leyenda?.

3.Realice un dibujo del personaje gue menciona la leyenda:
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Guia de trabajo autébnomo 2
Nombre: Guia de trabajo autonomo de Espafiol del 27 al 01 de mayo
Descripcion: documento de Word que cuenta con dos ejercicios de comprension de lectura,
cada texto estd acompafiado por imagenes y preguntas.
Indicaciones: las y los estudiantes deben de leer un texto corto y contestar preguntas, ademas
tienen que realizar un dibujo por cada uno de los textos.
Necesidad que resuelve: se enfoca en la unidad de lectoescritura.
Caracteristicas:
-Tamafo: 8,5 x 11 pulgadas
-Forma: rectangular
-Material: digital
Calidad del material: mala, los textos y las imagenes tienen baja resolucion lo que dificulta
la lectura.
Tipografia: adecuada, usa la familia tipografica Century Gothic que es sans serif, geométrica
y legible.

Imagen:
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Figura #10. Guia de trabajo auténomo de espafiol del 27 al 01 de mayo.

)

3._Fongo en praclica lo aprendido en clase -

Ingicacionss © pases | « Primeramente se solicita personas adultas que me
@ s=gur acompafian que me apoyen en la supervision y guia
del mismao.

imep )
Guia de frabajo auténomo (plantilla) —

& iabale auinams =2 Io copacidad da reaksr favess por nosahos mismos, in necesidas de ue .
riumstras/cs docaries shén prasante:. Indicaciones o

preguntas parz oute: | Este trobajo debe ser diigido por tu cuidador puede haceno
reguiarse ¥ valudne | en partes.

5i fienes gdudas lama a fu profe al 8424 §801 para gue te
guie. ~ . & a)
Primeramente Dios Bendifo pronta nos volveremos a ver. ',/

= Temara 32l T 2= abel ol 01 de moyo2020

Cenitro Educativo: La Lia

Educadorfa: lic. Carling Alvarodo Gonzdlez
Mivel: Segundoe

Asignatura: Espaficl

1. Me preparo para hacer la guia
Poutas gue debo venficar anles de iniciar mi rabajo.

Materidies o recursos
quevoy a necesitar = Cuaderno, Epiz y borradar
«  Imagen adjunta. Pigina 4
= Lapices de color, tijerss cija o 2
Condiciones gue »Mesa y silla para sentarse
debe tener & lugar * Amnbiente sin ruido y sin distractores.
donde voy g frabaiar,
Tiempo en que se + Una hora.
espem que rediceia
Lo
2. Voy arecordarlo en clase.
Indcacones = Estz guia = realizs n forma independiente, 5 Io requiere § ene

dudss puede consultar 2 su familia o 3l atutto que le acompafia,
o requiere sslir Ge su G,

= Primern, debe leer en zu totslidad estn guin de trabajo.

Realice ks actividades que siguen en su asadems de estudios.

= Recuerde hacer una pausa pars que el nifio no se canse de 152 20

ol MOtz oe outamegul

minutos.
Actividad
| Parte = 1 Escibeel mombre y la fecha en el cuaderno.
Preguntas parg »  Ztestoen s cusdemo de espsol. 1
refiessonar y = 3. Copie s pregurtas y responda.
responder * 4 Realice un dibujo de cada texto. 2

Con el trabajo autonomo woy a aprender a aprender . Fecha:
Reviso los occicnes redizodas durone la consiruccion del trabajo. *
Nomire:
Marco una X endima de cada smbolo Ol responder ias siguientes preguntas
ila lasindicaciones con defenimientos :|LI
L
D - o
35UDMYe kas palabns qUE NG CoNcaas :|_"'| E o
p— El lobito feroz.
o
BUSgUE En & JICCIoNanG © Consute con un famiiar & sgnificade oe ias o Este bito feroz se esconde demres
Paldbeas que no conocia? L ; de un gran arbol de manzanas, el
v 1
zMe devoiv a leer igs indicaciones cuando no comprend que hacers D‘-l m”mmymo
,T_| Que sus amigos ko encuentren Ellos
b { JUEgaN @ kas esconaiias y el lodito se
escondid muy bien que sus amigos
Con el trabajo autdnomo voy a aprender a aprender no logran encontrario por ningun
Viaions o realizado al ferminar por compieto = rabajo. > lado, B lobito espera sentando
Mareg ung X encima de cooa smiboio gl re: er s siguientes untas comiendo una rica manzaena roja
:La mi fralbgio pang s0iDer S es comprersicle |0 escrito o realzado? Er‘-l
L:U Contesta
ZReniE mi rabajo para (eegurae 3 1000 16 Soichade e realzoao? 7 L £COMO 56 10Ma of kdito? 2‘[:\:!(;"‘ Jiogon ¢ Koito y sus
i
zMe sento satisfecho con e frabajo que realice? n.l.l 1
[ O 155> Ll T S S U S I U s Il
T
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3 Labaflera
Juan se baa en subafera azul Lo
$ = flena con mucha ogua fria porque el
- ./:" SW/-'E tiene mucho calor, Pone mucha
@‘J;;' espuma es su bahera y mete sus
i 2672 patito de color amarilo y su

&% . % | barquito gue fiota y fiota
: menedndose por toda ia bafera
3.5 AJuanito le gusta bafarse todos los
. dias, es un nifo muy asecdo.

E Contesta

1 COMO 56 Iama el nife? 3 <Gt Jguetes mete o o
.................................. banera?

1 2. ¢De que color es su banera? 4 20Ut le pone O su Danera?

Guia de trabajo auténomo 3

Nombre: Guia de trabajo autbnomo de espafiol 20 de marzo del 2020

Descripcion: documento digital que contiene indicaciones de las actividades que debe realizar
cada estudiante, se requiere el acompafiamiento de un adulto que supervise el trabajo. Se debe
completar el abecedario y realizar actividades en torno a su aprendizaje, como elaboracion de
banderines y repaso del alfabeto en caja alta y baja.

Necesidad que resuelve: reconocimiento del abecedario.

Caracteristicas:

-Tamafio: 21,6 cm x 27,94 cm

-Forma: rectangulo vertical.

-Material: digital

Tratamiento de la imagen: ilustraciones a color y blanco y negro.

Calidad del material: Regular

Tipografia: San Serif con buena legibilidad.

Imagen:
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Figura #11. Guia de trabajo auténomo de espafiol del 20 marzo.

. ;::'ﬁh/'ht;* ‘_ttﬁr/jﬁ,f :,'H*?Tf I PSR e s ,,\‘::f_ﬂ—ﬁ?‘,:

4-Repinta el alfabeto con lépiz

s ABCEDARIO langy  Acwew ABECEDARIO

o aw SEGN, ot
b, By D) ) I (- o) e
1. Observa la imagen y realiza los banderines del abecedario. ) -~ t —_————————

Comega com que letra?
Escreva a letra inicial.

Se divide en tres apartados, cada uno posee una descripcion especifica de lo que se debe
realizar para completar la Guia de Trabajo Autonomo (GTA).

En el apartado 1 “Me preparo para hacer la guia” se muestran las indicaciones que
él o la estudiante debe analizar momentos antes de realizar el trabajo. Se recomienda tener a su
alcance materiales como un cuaderno, lapiz, borrador, entre otros, que se usaran para el
desarrollo de esta. Ademas se recomienda evitar distractores y poseer condiciones adecuadas
para la elaboracién de la GTA. Seguidamente se indica el tiempo aproximado que el estudiante

debera invertir para completar la guia de forma satisfactoria.
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El apartado 2 “Voy a recordar lo aprendido en clase” se divide en dos partes, la
primera hace énfasis en las indicaciones que debe seguir él o la estudiante, las lecturas a
realizar, actividades por desarrollar, el receso que debe tomar antes de continuar la GTA y en
la segunda parte se muestran las indicaciones de la actividad por realizar, conforme con se debe
realizar la GTA.

En el apartado 3 “Pongo en practica lo aprendido en clase” se muestra las
indicaciones para él o la estudiante que deben tener al desarrollar la GTA, como la supervision
de un adulto que pueda guiarlo en caso de necesitarlo, ademas de preguntas para que él o la
estudiante se autoevalle y en caso de alguna duda se encuentra adjunto el contacto del profesor
encargado.

Seguidamente se muestran los recuadros con la informacidn para proceder a la autoevaluacion,

gue se marcan con una X en los apartados segun el desarrollo de el o la estudiante.

Actividad 1

Consiste en observar y realizar los banderines del abecedario, en esta se muestra una
imagen de un salon de clase, donde se exponen banderines como ejemplo para que él o la
estudiante pueda hacerlos con las letras del abecedario.

En esta actividad, se insta a desarrollar no solo el conocimiento del abecedario, sino
también la destreza manual de los estudiantes, al realizar banderines y mostrar en la imagen
que poseen diferentes colores ayuda a que el estudiante sienta satisfaccion al completar la GTA.

Laimagen al ser de procedencia de una base de datos de la internet, no posee una buena
resolucion, ni muestra las caracteristicas especificas de la elaboracion de los banderines, como

los colores, forma, tamafio para guiar de manera mas especifica a los estudiantes.
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Actividad 2

Se muestran circulos de diferentes colores, algunos circulos se encuentran vacios y
otros tienen letras, el estudiante debe completar el abecedario en los espacios vacios.

Completar el abecedario con el recurso de circulos de colores y el uso de la ilustracion
puede ser estimulante para él o la estudiante en su desarrollo. Sin embargo la imagen de la
actividad se encuentra pixelada y no hace parte de ninguna linea grafica en particular.

La tipografia usada es sanserif, o que ayuda a una facil lectura y reconocimiento para

el y la estudiante.

Actividad 3

Lamina con ilustraciones y 23 espacios en blanco, se debe completar con la letra inicial
de la imagen representada en la parte superior del espacio en blanco.

Actividad con un grado superior de complejidad en relacién con las anteriores, ya que
es necesario primeramente identificar el animal u objeto para luego proceder a llenar el espacio.
Esta lamina posee varias falencias, primeramente, solo hay 23 casillas a diferencia de un
abecedario de 27 letras en forma completa.. El idioma de la lamina es el portugués, lo que

dificulta seriamente la comprension del estudiante para el desarrollo de la actividad.

Actividad 4

Abecedario con linea punteada intermitente, para que el estudiante repinte cada letra.
Método de recordacion a los estudiantes para diferenciar las letras del abecedario, mostrando
a su vez los espacios entre renglones donde deben ir expuestas. La imagen de la izquierda se

encuentra borrosa, lo que dificulta ver los renglones y genera falta de informacion.
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Actividad 5
Leer el abecedario con ayuda de un adulto y ponerlo en la habitacién, promoviendo que
el estudiante esté en constante contacto con él, estimulando su aprendizaje dentro de su entorno

habitual. De igual forma, la imagen esta pixelada y posiblemente fue tomada de internet.
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4. CAPITULO II:

Disefio gréafico para el material de apoyo didactico con base a los estilos de aprendizaje

para la materia de Espafiol impartida en segundo grado en la Escuela La Lia Curridabat.

En este capitulo se desarrolla la propuesta del disefio grafico del material de apoyo didéctico
para la materia de Espafiol de segundo grado, con base en la metodologia del Design Thinking,
la cual se enfoca en el usuario.
Al preparar material educativo es indispensable considerar que el aprendizaje es
mejor y méas duradero cuando se adquiere en forma activa. En funcién de
implementar este principio, el disefiador, mas que disefiar material didactico,
disefia situaciones didéacticas, en las cuales maestros y alumnos completan el
plan de material propuesto. (Frascara, 2006, p.40)

Se abordan diversos elementos graficos como: el color, la tipografia, el estilo gréfico,
el formato o tamafio y los elementos del disefio grafico que conforman la solucién para obtener
materiales de apoyo didactico para fortalecer la falta de este tipo de recursos que tiene la
Escuela La Lia en Curridabat, elegida para nuestro proyecto de graduacion debido a que esta
institucién cuenta solo con un grupo por cada nivel, ademas la directora y las docentes estaban
anuentes a colabrorar en el proyecto. Y finalmente se elige también por formar parte de la
educacion publica de esta forma poder generar un aporte social como disefiadores graficos en

el area de la educacion.

4.1 Recursos aplicados para la creacion de la propuesta

4.1.1 Insights

Los insights son “un concepto creado por la escuela Gestalt, que se adaptd en las
actividades mercadologicas como una especie de: “verdad humana”, un “conocimiento

interno” de la audiencia” (Paredro, 2013). Los insights son el primer paso para buscar el
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problemay comenzar a determinar posibles soluciones a las cuales se enfrenta el pablico meta

durante las clases, siendo para este proyecto de graduacion los y las estudiantes y docentes de

la materia de Espafiol de segundo grado de la Escuela La Lia en Curridabat.

Los resultados obtenidos a partir de la entrevista a profundidad realizada a la directora

de la Escuela, Orietta Mora y a la docente de Espafiol de segundo grado, Carolina Alvarado,

aportaron insights relevantes para este proyecto de graduacion, los cuales se subdividen en

diferentes areas de interés para el proyecto. A continuacion se especifican.

a. Estilos de aprendizaje

Los docentes conocen el estilo de aprendizaje de cada uno de los estudiantes, porque
realizan un perfil estos al inicio de cada afio.

El material didactico incluye los estilos de aprendizaje que el o la docente ha disefiado
para ser aplicado, y se confirma que no tienen un material didactico que aplique los
estilos de aprendizaje visual, auditivo y Kinestésico.

Los estilos de aprendizaje son muy importantes para conocer y ser aplicados en el
proceso de la ensefianza de Espafiol de segundo grado, porque facilitan el proceso de
aprendizaje y comprension de la materia para los y las estudiantes segun su estilo de
aprendizaje.

El estilo de aprendizaje auditivo utiliza la grabadora como un medio para ser
implementado mediante la escucha de canciones y sonidos que se obtienen con objetos
o aplausos, ademas se leen en voz alta cuentos o rimas, entre otros.

El estilo de aprendizaje kinestésico se implementa mediante la creacion de collage y
titeres o utilizando semillas, piedras, macarrones y lana para formar letras o palabras.
El estilo de aprendizaje visual se implementa mediante la observaciéon de videos,

iméagenes y objetos.
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b. Contenidos

El contenido mas importante en segundo grado es la produccidn textual que consiste en
cuentos, rimas, normas gramaticales, habitos de lectura y todo se unifica en la
lectoescritura.

A los y las estudiantes se les dificulta el reconocimiento de textos, si no se culmina este
proceso de lectoescritura, su desarrollo académico no se completa adecuadamente.
Ademas la docente y la directora concluyen que esto afecta de forma directa los
siguientes afos escolares.

c. Apoyo didactico

La docente considera que el material de apoyo didactico es de vital importancia, ya que
facilita las lecciones.

Las herramientas digitales son necesarias y forman parte de los insumos de las personas
docentes. Ademas la docente Carolina Alvarado menciona que debe trabajar minimo
una hora utilizando materiales digital y herramientas digitales en las lecciones.

El material digital “ideal” podria ser analogo o una aplicacion debido a que la Escuela
La Lia Curridabat cuenta con los recursos tecnolégicos.

El material analogo “ideal” se puede disenar con materiales en tela de peluche como
titeres para los cuentos y dados de plastico, metal, letras magnéticas, palabras en foami
para formar oraciones entre otros.

Cuando la docente no cuenta con los recursos debe recurrir a los padres de familia para
que ellos aporten los materiales o insumos a utilizar.

La docente disefia el material con base por recursos que encuentra en internet o de otros
docentes para impartir las lecciones y lo adapta segun las necesidades del temay de las

y los estudiantes.
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Los juegos deben ser dinamicos para generar interés en los estudiantes que adquieren
diferentes habilidades para interactuar socialmente.

El disefio de personajes y sus colores captan la atencion de los y las estudiantes y se
convierten en formas atractivas que contribuyen a su aprendizaje.

Los programas de Espafiol actuales requieren incluir actividades practicas.

No hay preferencia entre un material analogico o digital.

Se debe tener especial cuidado en el uso de la tipografia. EI programa de Espafiol
sugiere utilizar los estilos imprenta y cursiva.

Es importante contar con instrucciones claras sobre su utilizacién, por ejemplo un video
tutorial.

d. COVID-19

Debido a la pandemia del COVID-19 las escuelas e instituciones se vieron gravemente
afectadas por esta situacion y el MEP tuvo la necesidad de intervenir y generar
soluciones viables para todos los inconvenientes presentados.

Muchos de los materiales de apoyo didactico que facilita el Ministerio de Educacién no
son de calidad ni estan actualizados.

Se utiliza la “Guia de Trabajo Auténomo (GTA)” con el propdsito de que los y las
estudiantes reciban las lecciones en su casa, pero no es igual debido a que no cuentan
con la guia de la docente en el momento de ejecutarlas.

Actualmente es dificil mantener la comunicacién con los estudiantes, por medio de
Whatsapp y Teams, debido a que muchos de ellos no cuentan con los medios
tecnoldgicos necesarios para acceder a las clases virtuales.

Las plataformas del MEP no estan preparadas al 100% para ser un entorno virtual

eficiente.
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4.1.2 Temas para el material de apoyo didactico
Segun los insights recolectados en la entrevista, uno de los temas mas importantes y

con un nivel alto de dificultad para algunos estudiantes es la lectoescritura.

El informe del Programa Estado de la Nacién 2019 menciona la importancia en la
seleccion del contenido para la lectoescritura, ya que “El 84,1% de los profesionales
encuestados manifestaron que perciben un aumento en las solicitudes de apoyo relacionadas
con el desarrollo de competencias lectoras y comunicativas [...] Ademas, el 78,2% sefial6 que
estas solicitudes provienen del segundo afo” (p.31, 2019).

La docente Carolina Alvarado expresa que uno de los propoésitos de la lectura es
distinguir los sonidos del lenguaje (conciencia fonoldgica), comprender la lectura de textos
bésicos e interesarse por leer para descubrir y disfrutar. La escritura debe ser legible en los
textos basicos para comunicar sus ideas, opiniones y sentimientos y utilizar las nociones
gramaticales necesarias para la comprension y expresion oral y escrita.

Con respecto al proyecto se refuerza la importancia de crear materiales graficos de
apoyo didactico que se ajusten a las necesidades de los y las estudiantes para incentivar los
buenos habitos para la lectoescritura mientras se divierten y aprenden con un material ludico y

educativo.

4.1.3 Perfil de usuario

Para implementar los estilos de aprendizaje se deben valorar las caracteristicas de cada
uno de los perfiles de usuario. Ademas se debe analizar la habilidad de cada estudiante para
implementar el estilo de aprendizaje que le facilita una mayor compresion para aprender la
materia de Espafiol.

Para el perfil de usuario se busca describir al cliente ideal mediante un mapa de empatia, se
relaciona con los sentimientos del ser humano.
A continuacion se colocan las preguntas y respuestas de realizadas y en la figura #12 el

planteamiento final.
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Segun lo que piensa:

¢ Cuales son sus necesidades?, No lo dice pero le importa ¢Qué lo motiva?
¢ Qué preocupaciones tiene?
Son imaginativos, piensan en recreo, jugar, tocar, leer, aprender, feliz por los deberes,

le da pena preguntar, se frustra cuando la explicacion es verbal, creativo.

Segun lo que ve:

¢Como es su entorno? ¢Cémo son sus amigos? ¢Cual es la oferta que le ofrece el
mercado? ¢Qué tipo de problemas enfrenta? ¢ Ante que esta expuesto?
Casa, escuela, television, youtube, videojuegos, amigos, docente, caricaturas, distrae.

Iméagenes, videos, colores, pictogramas, patrones.

Segun lo que escucha:

¢Qué dice su entorno? ;Qué dicen sus amigos? ¢Cudles son sus influencias? ;A qué
medios les presta atencion? ; CoOmo se comunica con su entorno?

amigos, docente, padres, caricaturas, television, la campana del recreo, celular,
computadora, videos, estrés.

Segun lo que dice y hace:

¢Cual es su actitud? ;Cdémo se comporta? ;Qué dice que le importa? ¢Hay diferencia
entre lo que dice y piensa?

Buen observador, salir a jugar, poco paciente, salir a recreo, gusta jugar, tocar, muchas
preguntas, dinamico, hablan mucho, manualidades, tecnologia, esforzado, movimiento
y memoria visual.

De esta forma se definen las caracteristicas de cada estilo de aprendizaje segun la forma

en que aprende cada uno de los y las estudiantes de primaria.
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Figura #12: Mapa de empatia del estudiante.

éCuiles son sus necesidades?
¢Qué se calla pero le importa?
éQué lo motiva?

éQué preocupaciones tiene?

Imaginativo Le da pena preguntar

Tocar Se frustra cuando la explicacion es verbal

Leer Creativo

Aprender Recreo
Amigos Feliz por cumplir deberes Jugar
Docentes Casa Caricaturas
:ad.res Escuela Distrae
T:;: :?:i:':s Television Irflégenes
La campana del recreo . Youtube Videos
Celolar Piensa Videojuegos C?Iores

Amigos Pictogramas

C?mputadora Docente Patrones
Videos V
Estrés Escucha € £Coma es su entorno?
Qué di torno? &£Comoé son sus amigos?
¢Qué dice su entorno? . i Cus
2006 dicen sus amigos? Dice y hace (:;;::L:i!?a oferta que le ofrece el

¢Quienes son sus influencias?
¢A qué medios les presta atencion?
£Comé se comunica con su entorno?

éCval es su actitud?

éComo se comporta?

éQué dice que le importa?

iHay diferencia entre lo que dice y piensa?

Buen observador
Poco observador
Poco paciente
Gusta jugar
Muchas preguntas
Hablan mucho
Tecnologia
Movimiento

Salir a jugar
Salir a recreo
Tocar
Dinamico
Manualidades
Esforzado
Memoria visval

éQué tipo de problemas enfrenta?
iAnte que esta expuesto?

A continuacidn se analizan los diferentes estilos de aprendizajes segun el estudiante y

se realizan dos tipos de perfiles, uno para el estudiantado que son el publico directo y uno para

la docente que es el pablico indirecto, estos perfiles se definieron a partir del analisis de las

encuestas y entrevistas realizadas a docentes de la Escuela La Lia en Curridabat, docentes

externos y psicopedagogos, adaptando los estilos de aprendizaje dentro de sus perfiles para el

desarrollo del proyecto de graduacion:

4.1.3.1 Perfiles de estudiantes

Los estilos de aprendizaje segun el publico meta se definieron de la siguiente manera:
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e Perfil Kinestésico: Katherine Rueda, 8 afios de edad. Vive en Curridabat y por
eso siempre llega antes o puntualmente a la escuela. Estudiante aplicada,
pertenece a la clase media, por lo que dispone la mayoria de las veces de
herramientas tecnoldgicas en su hogar. Es bastante sociable y se muestra
interesada en ayudar a sus comparieros en la mayoria de las situaciones. Se
muestra activa a cooperar en las dinamicas que involucren el movimiento fisico,

por lo que su estilo de aprendizaje es kinestésico.

Figura #13. Estilo de aprendizaje: Kinestésico.

Katherine Rueda
Estudiante

8 afos de edad Estilo de aprendizaje

Kinestésico

Perfil Visual : Simon Valverde, 9 afios de edad. Vive en Curridabat, cerca de la
Escuela, sin embargo llega por lo general unos minutos tarde. Estudiante promedio, de
escasos recursos. No dispone de acceso regular a la tecnologia, por lo que los recursos
manuales le facilitan la interaccion eficaz con estos. Es tranquilo y observador, por lo
que siempre se encuentra atento a las indicaciones impartidas por la docente, se facilita

la comprension cuando los textos incluyen imagenes, por lo que el estilo de aprendizaje
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visual es el que mas utiliza en su proceso de aprendizaje.

Figura #14: Estilo de aprendizaje: Visual.

Simon Valverde
Estudiante

9 anos de edad Estilo de aprendizaje

Visual

o Perfil Auditivo: Daniel Ramos, 8 afios de edad. Vive en Curridabat, por lo que llega
puntualmente a la Escuela. Estudiante destacado y disperso. De clase media, por lo que
tiene acceso a la tecnologia. Sociable, es amigo de casi todos en su aula. A la hora de
recibir las lecciones se le hace necesario escuchar una sola vez las indicaciones de la
docente y le llama mucho la atencion cuando las dindmica incluye leer en publico y
escuchar a sus compafieros, por lo que el estilo auditivo es el que mas utiliza en su

proceso de aprendizaje.
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Figura #15: Estilo de aprendizaje: Auditivo.

Daniel Ramos
Estudiante

4.1.3.2 Perfil de la docente
Se valora el perfil del docente porque es el pablico meta indirecto ya que va adquirir e

implementar el juego con los y las estudiantes.
e Docente: Miriam Vélez, 30 afios. Vive en San Pedro, llega en automdvil a la Escuela.
De clase media y tiene acceso a la tecnologia. Por las noches dedica tiempo para
preparar las clases y actividades para sus estudiantes. La docente busca actividades para
que todos sus estudiantes entiendan y comprendan la materia sin excluir a ninguno. Se

adapta al estilo de aprendizaje kinestésico.
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Figura #16: Perfil de la docente.

Vive en San Pedro, llega en

automévil a la escuela, Tiene acceso a la tecnologia.

30 anos de edad

Estilo de aprendizaje
Kinestésico

Busca actividades para que
todos sus estudiantes
entiendan y comprendan
la materia.

En la noche dedica tiempo
para preparar las clases.

Al disefiar los diferentes perfiles de usuario, nos acerca méas a nuestro publico meta, ya
que nos permite entender y comprender a profundidad, ademas de disefiar el material grafico

de apoyo didactico que cumpla con sus necesidades.

4.2 Propuesta especifica del juego jUno, Dos, Tres, Monstruo!

4.2.1 Conceptualizacion
Para poder llegar al concepto general del juego se hizo un analisis con base a toda la

informacidn recopilada mencionada anteriormente, la cual nos orientd a tomar decisiones en
cuanto al disefio grafico, materiales y la metodologia del juego. Se realiza la propuesta de un
juego que brinde una experiencia entre aprendizaje y la ladica, conteniendo los estilos de
aprendizaje visual, auditivo y kinestésico que se representan por medio de tres personajes con

caracteristicas morfologicas de monstruos.

4.3 Juego version analoga.

Con base con la informacion obtenida en los insight en las entrevistas a profundidad a

la docente Carolina Alvarado y a la directora Orietta Mora, se sugiere que es mejor realizarlo
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de forma anéloga, ya que la Escuela no cuenta con suficientes computadoras, ni acceso a
internet de alta velocidad. Por lo tanto, dos de tres estudiantes deben compartir una
computadora de forma simultanea y el tiempo de las lecciones se afecta. Por lo que se confirma

que los materiales analogos son una opcion de acceso inmediato para él o la docente.

Otro punto importante que influyé en la decision de realizar el juego de forma analoga
es la importancia que tiene la relacion interpersonal en el juego. En este caso en particular en
este juego de mesa los y las estudiantes deben resolver las actividades en equipo y al mismo
tiempo se incentiva a tener una sana competencia desde pequefios. Segun Merino (2016) los
juegos de mesa poseen diversos beneficios tanto en procesos cognitivos como en la formacion
personal, tales como respetar las reglas del juego, divertirse, aprender y analizar cada una de
las actividades, trabajo en equipo, aprender que no siempre se gana, razonar, memorizar y

tomar decisiones.

Es importante aclarar que la mayor parte del juego se realiza de forma analoga, aunque también
se apoya en las TICs, (Tecnologia de la Informacién y de la Comunicacion) porque algunas de
las actividades propuestas se ejecutan tanto de forma analoga como digital; por ejemplo,
algunos de los ejercicios para el estilo de aprendizaje auditivo utiliza un canal de Youtube
creado especialmente para este juego, el cual contiene sonidos onomatopéyicos, ilustraciones,
palabras y también las instrucciones que se pueden encontrar en video o impresas en la caja del

juego.

4.4 Dinamica general del juego.

iUno, Dos, Tres, Monstruo! es un juego de apoyo didactico en donde se conforman
equipos de estudiantes de segundo grado en la materia de Espafiol, donde se mezcla el
aprendizaje con la diversion. En este se realizan diferentes actividades relacionadas con los tres

estilos de aprendizaje: visual, auditivo y kinestésico donde los jugadores deberan realizar
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diferentes actividades que implican escribir, completar, adivinar, dibujar entre otras, para poder

completar el juego.

4.5 Disefo de marca

4.5.1 Identificador gréfico o logotipo
El logotipo es un elemento importante para el juego como identificador grafico. Se debe

incluir en todos los elementos que este contiene, tales como: el empaque, las cajas para las
tarjetas, la tarjeta del comodin, el tablero, libretas, lapices, entre otros. Para asi posicionar y

divulgar la marca jUno, Dos, Tres, Monstruo!
El logotipo tiene dos versiones de uso:

A) Full color o a una sola tinta:

Figura #17: Logotipo full color o una sola tinta

monstruo monstruo

B) Cuando se utiliza sobre plastas de color y en formato horizontal:
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Figura #18: Logotipo sobre plasta de color y version horizontal

monstruo

juno dos monstruo |

4.5.2 Tipografia

Tipografia Century Gothic es la que se elige con base en las entrevistas a profundidad
realizadas a la directora Orietta Mora Campos y a la docente Carolina Alvarado, de la Escuela
La Lia Curridabat. Mencionan que los y las docentes al disefiar o utilizar material didactico,
buscan tipografias con formas simples como el circulo y la linea, la cual denominan “circulo y
palito” como la metodologia que aprenden los y las estudiantes, conocida en disefio como palo
Seco.

Tomando en consideracion que las letras a, la g, c, e, y, uy la w, cambian su estructura
segun la tipografia utilizada y los y las estudiantes aprenden a construirlas de la forma
anteriormente mencionada, selecciona la tipografia Century Gothic como fuente principal para
este proyecto de graduacion.

Ejemplo de la construccidn de la tipografia y de la forma con base al circulo y palito:
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Figura #19. Ejemplo de la construccion anatémica de la tipografia ensefiada en segundo grado.

llustrado para este proyecto de graduacion.

abdpag
O |

4.6 Disefio Gréfico para el juego

Para el disefio del juego se toma en cuenta la metodologia utilizada en este proyecto de
graduacién: tamafio, materiales y elementos necesarios, entre otros aspectos que se detallaran

en este apartado.

4.6.1 Disefio de los Personajes
e Visual

El estilo de aprendizaje visual esté representado por el personaje Verver, se exagera el tamafio
del ojo para reforzar el estilo de aprendizaje visual que facilita aprender mediante el sentido de

la vista.

e Auditivo

Tivo representa este estilo de aprendizaje, tiene las orejas prominentes, porque a este estilo se

le facilita aprender mediante la escuchay el sentido del oido.

e Kinestésico

Neki es su personaje, se exagera el tamafio de sus brazos e incluye cuatro brazos para
representar el estilo kinestésico, ya que aprende mediante el tacto, las texturas y realizando

actividades que impliquen movimientos.
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4.6.1.1 Paleta de color de los personajes

El criterio de seleccion de la paleta de color para el juego jUno, Dos, Tres, Monstruo!
Se desarrolla mediante la informacion obtenida de la entrevista a profundidad a la docente que
hizo énfasis en tomar como referencia los libros infantiles ilustrados, caricaturas y juguetes que

contienen colores llamativos para los y las estudiantes.

Se utiliza el color spot o tinta plana al 100% para el color principal de cada personaje.
Para las luces, sombras y variaciones de tono se modifica este porcentaje como se muestra en

las siguientes imagenes:

Figura #20. Esquema de color Verver.

Color del pelo y spot color

Spgag;or Color del pelo del iris del ojo 100%

Ba E——

a 100 % . ."-l C=45M=10¥=100K=0 O R

C=55 M=30 Y=100 oR
K=20

Color de la textura Spot color
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Spot color Color del cuerpo P

100%

B9 e 70
® .'J' c=0M=60Y=5k=0 O H

Ed
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-
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Colorde latextura g o4 color
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Spot color Color spot al 100% mds el
100% efecto de multiplicar.
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Figura #21. Esquema de color Tivo.

Color de las orejas y Spot color
del iris del ojo 100%
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Figura #22. Esquema de color Neki.
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4.6.2 Disefno del tablero

Es la superficie que se utiliza en algunos juegos de mesa para marcar las posiciones de

las fichas e indicar los posibles movimientos.

4.6.2.1 Estructura

El disefio de la estructura se basa principalmente en una forma hexagonal, que al dividir
internamente forma seis tridngulos. Para las casillas se utilizan circulos formando un recorrido
que posee un inicio y una llegada.

4.6.2.2 Doblez

5

&

Figura #23. Diagrama del doblez para el tablero.
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4.6.2.3 Reticula

Figura #24. Diagrama de la reticula del tablero.

S

)

ANRYANAN

/

4.6.2.4 Casillas

En la siguiente imagen se muestran las diferentes casillas que hay en el tablero del

juego:
Figura #25. Casillas en el tablero.
Casilla estilo Casilla estilo Casilla estilo
Casilla Inicio Casilla Meta de apfendlzaje de apre.n'dlzaje de :c\prerld[zaje Casilla Comodin
Visual Auditivo Kinestésico

POO®OE®
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Figura #26. Elementos en el tablero.

VERVER

Inicio

Logotipo

Guia de recorrido

Comodin

4.6.2.5 Dimensiones extendido:

Se disefid de 183 cm de largo por 70 cm de alto, estas dimensiones permiten que puedan jugar
un promedio de 30 estudiantes. El juego cuando esta cerrado varia sus dimensiones siendo
estas, 61 cm de ancho y 70 cm de alto.

Figura #27. Dimensiones del tablero abierto.

Blcm

70cm
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4.6.2.6 Dimensiones cerrado

Figura #28. Dimensiones del tablero cerrado.

61cm

70cm

4.6.2.7 Paleta de color para el tablero

La paleta de color que se utiliza para el tablero se genera a partir de un proceso de
investigacion teniendo en cuenta el publico meta y por medio de informacion obtenida de la
docente Carolina Alvarado. Se determina que el publico meta se ve atraido por una gama de
colores vibrantes o llamativos, utilizando una paleta de color que contara con diferentes tonos

calidos como: amarillo, naranja, rojo y tonos frios como: morado, turquesa y verde.

En los tonos elegidos, se usa el color Spot al 100% y para crear los demas colores de la
paleta se obtienen de una variacion con el 80% de cada tono, lo que agrega dinamismo y llama
mas la atencion para el publico meta. En el caso de las casillas del tablero, se utiliza la paleta

de color de los personajes del juego y del tablero mismo.
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Figura #29. Paleta de color #1 para las casillas del tablero.

Spot Color Spot Color
100% 100%

L e S —— T

v C=0 M=60 Y=5 K=0 o ]
[/

Figura # 30. Paleta de color #2 para el tablero.

Spot Color Spot Color
180% 100%

Spot Color
80% 80%

Spot Color Spot Color
100% 100%

Spot Color
80%

Spot Color
80%

Spot Color Spot Color
100% 100%

- 100

C=0M=15Y=90K=0 O K

Spot Color Spot Color
80% 80%
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4.6.2.8 Retiro o parte de atras del tablero

En cada uno de los hexagonos incluye la ilustracion de los personajes: Verver, Tivoy
Neki respectivamente y el logotipo del juego se localiza en la parte superior del hexadgono

central.

Figura # 31. Retiro para el tablero.

4.6.2.9 Material
PVC de 2 milimetros forrado con vinil adhesivo y laminado con gréafica de piso, resistente al
agua y al paso del tiempo.
4.6.2.10 Metodologia del juego
Puede utilizar dos opciones:
Opcion A

Tres caras: utiliza los tres hexadgonos que conforman el tablero y tiene

47 casillas.
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Figura # 32. Metodologia del juego opcién a.

Opcion B
Una cara: utiliza s6lo uno de los tres hexagonos que conforman el

tablero y tiene 15 casillas.

Figura # 33. Metodologia del juego opcién b.
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4.6.3 Fichas

Los personajes Verver, Tivo y Neki, son las fichas para este juego; estas indican en qué
casilla se encuentra cada equipo dentro del tablero de jUno, Dos, Tres, Monstruo! y se utilizan

para realizar el recorrido.

Incluye seis fichas. Tres fichas de cada uno de los personajes y tres fichas de los
personajes, mas accesorios diferentes para cada uno de ellos por ejemplo: Verver tiene
anteojos, Tivo tiene audifonos y Neki tiene una cuerda para saltar. Cada uno de éstos accesorios
refuerzan las caracteristicas propias de cada estilo de aprendizaje. De esta forma el o la docente

puede realizar de 2 hasta 6 grupos segun la cantidad de estudiantes que tiene el grupo.

Figura # 34. Fichas para el juego.

Verver

Tivo
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e Material
Acrilico de 3 mm troquelado con la forma del personaje, incluye la impresion a full color sobre
vinil adhesivo. Cada ficha tiene una base circular de 3 mm en acrilico transparente para que

puedan visualizar la casilla en la que se ubica.

e Dimensiones

8.5 cm de alto por 6.5 cm de ancho y 3 mm de grosor.

4.6.4 Dados

Indican la cantidad de casillas que debe avanzar cada jugador participante en el tablero
0 para realizar las actividades de las tarjetas. Para poder jugar se utiliza el dado de colores,
numérico o de letras; la docente decide qué tipo de dado utilizar segin las siguientes
caracteristicas:
[1 Tamafio: dados de colores y numeros de 2 x 2 pulgadas y dados de
letras 1 x 1 pulgada.
[1 Material: madera con impresion a full color en vinil adhesivo y

lagueados con pintura blanca para la base.

4.6.4.1 Dado de colores

Tiene tres colores: rosado, amarillo y celeste, incluye los mismos colores de las casillas

del tablero. Se avanza a la casilla mas cercana del color que indica el dado.
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Figura #35: Dados de colores.

A

4.6.4.2 Dado Numérico

Con este dado se avanza mucho mas rapido en el recorrido del juego con base en la
opcién A o en la opcion B, ya que incluye desde el nimero 1 al nimero 6 y se avanza el nimero

de casillas que indica cuando es lanzado.

Figura #36: Dado de nimeros.

b/

&.

4.6.4.3 Dado de letras
El juego jUno, Dos, Tres, Monstruo!, incluye siete dados de letras, estos se utilizan solo

si se indica en la tarjeta de actividades. Por ejemplo Actividad: “tira los dados hasta formar

una palabra antes de que se acabe el tiempo del reloj de arena.”
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Figura #37: Dados de letras

4.6.5 Tarjetas

4.6.5.1 Disefio gréfico

El disefio grafico utiliza la misma paleta de color del juego jUno, Dos, Tres, Monstruo!
Ademas, en cada tarjeta se incluye una burbuja de dialogo con fondo blanco o vaciado en donde

se ubica el texto que contiene la actividad para que sea legible. Se utiliza la tipografia Century

Gothic para el texto.

Figura # 38. Tarjeta para el juego.

® Burbuja para
Titulo @ Tivo dice: didlogo con
Century gothic bold 12pt fondo blanco
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijkimniopqrstuvwxyz
123456789017#%58&*()-+

Escucha con atencién
y menciona {Cué Texto

las tres palabras Century gothic regular 11pt
termina con una silaba ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
diferente? abcdefghijkimnAoparstuvwxyz
Signo de pregunta @ | 123456789012 #%$8.*()+
Dosis regular 11pt Casa
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ Rama
abedefghijkimniopgrstuvwxyz

1234567890 #%S$&*0-+ Pasa
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4.6.5.2 llustracion
Para las ilustraciones se utiliza una paleta de color més variada de la que se emplea en

la linea grafica del juego, porque se incluyen diferentes imagenes tales como: animales, objetos,
paisajes, personas, entre otros; por esta razon la paleta de color se ajusta mas a la realidad de

las imagenes ilustradas.

Figura #39. Ficha técnica para las tarjetas.

Ficha técnica

Tarjeta para las actividades

Tivo dice:

Tivo dice:

Escucha con atencién
y menciona {Cudl de
las tres palabras
termina con una silaba

9 cms o— diferente?

iDibuja en la pizarra el
objeto y que tus
comparnieros
de equipo
adivinen!

7 cms Burbuja de didlogo: Esquina: Area para Area para
drea para texto Cortes a 90° ilustracién de actividad ilustracion para el personaje

Tarjeta de actividades
Tamano: 9 x 7 cms

Familias tipogrdficas:
Titulo

Century gothic bold 12pt
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimniopgrstuvwxyz
123456789012#%58.%()-+

Tivo dice:

H%

iDibuja en la pizarra el
objeto y que tus

Tivo dice:

Escucha con atencién
y menciona ¢{Cudl de
las tres palabras
termina con una silaba
diferente?

companeros
de equipo
adivinen!

Texto
Century gothic regular 11pt
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abedefghikimnfioparstuvwiyz
123456789012 #%$8()-+

Signo de pregunt
Dosis regular 1 1pt
ABCDEFGHIJKLMNNOPORSTUVWXYZ

abedefghikimniiopgrstuvwayz
123456789074%S&"0-+

4.6.5.3 Mecanicas de juego y actividades
Cada tarjeta contiene una actividad con base en los estilos de aprendizaje: visual,

auditivo y kinestésico, para que los y las estudiantes puedan jugar jUno, Dos, Tres Monstruo!
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Para jugar jUno, Dos, Tres Monstruo! se utiliza el tablero, donde cada equipo puede
lanzar un dado numérico, que indica la cantidad de casillas que puede avanzar o el dado de
color que indica a cuél color debe avanzar. Al avanzar, el color de la casilla indica la tarjeta
que debe tomar la cual indica una actividad por realizar. Si resuelve la actividad correctamente
puede lanzar el dado una vez méas. Los equipos no pueden avanzar mas de dos veces
consecutivas aungue resuelvan correctamente la actividad, y si no la resuelven correctamente

se mantiene en la misma casilla.

Los contenidos en los que se basaron las actividades de cada estilo de aprendizaje se obtuvieron
del libro Areas de correccion para nifios con problemas de aprendizaje y su control de la
Universidad Estatal a Distancia (2006) y de investigacion en internet sobre actividades de
Espafiol en segundo grado para lectoescritura, estas fueron clasificadas y aprobadas por la

docente.

4.6.5.4 Niveles de dificultad de las tarjetas

La docente Heisel Chavarria de la Escuela La Lia clasifico el respectivo nivel de
dificultad de las actividades por medio de las tarjetas en: basico, intermedio y avanzado. De
esta forma pueden ser utilizadas segun el nivel de dificultad durante el ciclo lectivo. Estos
niveles se diferencian por medio de un icono en forma de estrella ubicada en la parte inferior
izquierda de la tarjeta; una estrella equivale a nivel basico, dos estrellas al nivel intermedio y

tres estrellas al nivel avanzado.
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Figura #40. Nivel de dificultad en las tarjetas.

Verver dice:
Tivo dice:

Escucha el sonido @

numero 2 en el canal o
de YouTube y deletrea Completa la siguiente
palabra:

como se escribe este
animal

L

Interpreta con
mimica el animal de
la tarjeta y que tus

X__lofo__ o companeros adivinen

o
r®

{
i
f
i
!
i
i
i
H
]

2022 {Uno, Dos, res, Menrual, Dissado por: Alfaro, Bardales y Moling.

e Material
Las tarjetas de actividades estan impresas en couché de 250 gramos, full color, con
laminante mate de 1.5 gramos Y, algunas tarjetas de actividades de Verver forradas en la cara

superior con plastico adhesivo, para que se puedan rayar y borrar.

4.6.5.5 Empaque para las tarjetas
Las tarjetas se almacenan en un empaque segun su estilo de aprendizaje y esta dividida

por niveles: basico, intermedio y avanzado, ademas contiene tres separadores que indican
dénde se ubica cada tarjeta segun cada nivel. De esta forma es mas facil ordenarlas a la hora

de jugar y de guardarlas.

e Material: C12 con impresién full color
e Tamafo: 7.4 cm de ancho x 7 cm de alto, con 4.2 cm de profundidad y la tapa 7.8 cm

de ancho x 4 cm de alto, con 4.6 cm de profundidad.

Figura #41. Renderizado del empaque para las tarjetas
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4.6.6 Diseno del empaque para el juego
El empaque es uno de los activos mas importantes para este juego, porque el impacto

visual incentiva la compra, ademas se implemento la linea gréafica del juego y, a su vez, protege

a todos los elementos que incluye.

e Tamafo: 20 cm de alto x 65 cm de ancho x 75 cm de profundidad.

e Material: carton de 3 mm con impresion full color en vinil adhesivo y laminado
mate.

e llustracion: Se ubican los personajes Verver, Tivo y Neki en un fondo con
caracteristicas de un aula de clases, posicionando el logotipo del juego en la parte

superior central.
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Figura #42: Medidas del empaque

L)

20,0 cm

x

75,0 cm
71,0 cm

Figura #43: Mockup renderizado

4.6.7 Teatrino
El objetivo principal es que los y las estudiantes puedan crear historias y narraciones

creativas; la redaccion imaginaria es la actividad que mas se les dificulta, segiin comentan las
docentes. Se crean diferentes narraciones por medio de imagenes (titeres) y fomenta que los y
las estudiantes estimulen los sentidos y el desarrollo de la creatividad. En esta actividad

intervienen todos los estilos de aprendizaje propuestos en este proyecto de graduacion:

e Kinestésico: el movimiento del estudiante con el titere y otros elementos

que incluye el teatrino, como animales, edificios, paisajes, entre otros.
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e Auditivo: el o la estudiante crea o escucha una historia en voz alta y se
pueden incluir variaciones en la impostacion de la voz aguda o grave segun
la accion del personaje.

e Visual: el teatrino estda compuesto por muchos elementos visuales tales
como los titeres y sus complementos, ademas del movimiento y gestualidad

de los titiriteros.

El teatrino es una herramienta que la o el estudiante utiliza para resolver las actividades
que se incluyen en algunas tarjetas para generar interaccion entre los diferentes estilos de
aprendizaje. Ademas es un recurso que el docente puede utilizar sin necesidad de jugar con el

tablero del juego jUno, Dos, Tres, Monstruo!

El disefio grafico del teatrino se implementa a partir de la linea gréfica del juego jUno,

Dos, Tres, Monstruo!

e El marco: Se utiliza para que el o la estudiante pueda interpretar o contar historias.

e Tamano: 50 cm de alto por 50 cm de ancho, contiene dos laterales, cada uno de 28 cm
de alto por 20 cm de ancho. El espacio que corresponde a la ventana del marco mide 29
cm de alto por 37 cm de ancho. A través de esta ventana los y las estudiantes realizan
la actividad.

El marco cuenta con una linea de troquel.
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Figura #44. Medidas para el teatrino.

Dos laterales

wd (g
Wi g7

29 cm

35cm

37 cm Linea de troquel

e Material: Coroplast de 4 mm con impresion full color en vinil adhesivo y

laminante mate.

Figura #45. Imagen del teatrino.
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4.6.7.1 Titeres
Elementos utilizados para dramatizar segln las actividades que se incluyen en las

tarjetas para el teatrino.

e Tamano: del cuerpo del titere 13 cm de alto por 10 cm de ancho, ademas se
pega una paleta de 15 cm de alto y 2 cm de ancho, por lo tanto las medidas
totales son 20 cm de alto y 10 cm de ancho.

e Material: opalina de 225 gramos impresa a full color y encapsulado, se

pegan sobre una paleta de madera como soporte y troquelados.

Figura #46. Medidas para los titeres.
13cm

13cm
10cm

wd ¢
wd (2

Figura #47. llustraciones para los titeres.
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4.6.8 Elementos de apoyo

4.6.8.1 Reloj de arena

Reloj de arena que funciona como temporizador de un minuto, hecho de un material de
vidrio en la parte interna, recubierto con un material plastico en su parte exterior. Las tapas
tienen un disefio de forma hexagonal, color morado y son de material plastico firme, marcadas

con el logotipo del juego.

e Tamano: 12,6 cm de alto x 6 cm de ancho.

Figura #48: Reloj de arena.

4.6.9 Disefio Gréfico para el medio audiovisual

4.6.9.1 Canal YouTube

Para realizar algunas de las actividades auditivas se cuenta con un canal en YouTube
Ilamado 123 Monstruo, donde se encuentran sonidos onomatopéyicos que les ayudaran a
resolver la actividad, ademas del audio los videos se acompafian con una ilustracion alusiva a
la onomatopeya, al final finalizar aparecera la palabra que intentan adivinar y en todos los

videos del canal se muestra el logo del juego.

e Tamafo: 1920 x 1080 pixeles.

e Duracion: minima de 30 segundos y maxima 45 segundos.

125



e Diagramacion:

Figura #49. Diagrama 1 de los videos para el canal de YouTube.

Fondo con
textura grafica

llustracién
cenirada en
la pantalla

Logotipo

Figura #50. Diagrama 2 de los videos para el canal de YouTube.

Fondo con
textura grafica

Palabra centrada

en la pantalla (las
lefras se mueven de
abajo hacia arriba)

Logotipo

Link del canal: https://www.youtube.com/channel/UCsijVe3UE41D zWa LIlyDiw

4.6.9.2 Video explicativo: ¢Cémo jugar jUno, Dos, Tres, Monstruo!?
Ademas, las instrucciones del juego se incluyen en su empaque, se brinda un video

explicativo de como jugar jUno, Dos, Tres, Monstruo! a través del canal de YouTube del juego.

Es de gran ayuda para los y las docentes porque pueden explicar las instrucciones del juego a
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sus estudiantes por medio de esta plataforma. Verver, Tivo y Neki guian a los y las estudiantes

en el video.

e Tamafo: 1920 x 1080 pixeles

e Diagramacion:

Figura #51: Diagrama 1 del video instructivo para el canal de YouTube.

spot color
100%

. Color del fondo

C=80 M=100 Y=20

Logotipo
centrado en
la pantalla

Figura #52: Diagrama 2 del video instructivo para el canal de YouTube.

Spot color
100%

. Color del fondo

T

9
L7 C=80 M=100 Y=20
'J K=151

Todos los
elementos se
centran en la
pantalla

Logotipo
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Figura #53: Diagrama 3 del video instructivo para el canal de YouTube.

Spot coler
100%

. Color del fondo

Todos los
elementos se
centran en la

Cm80 M=100 Y=20
=15 1

pantalla
Todos los
elementos
cuentan con un
borde blanco
Logotipo

Figura #54: Diagrama 4 del video instructivo para el canal de YouTube.

Spot color
100%

. Color del fondo

CER

[ C=80 M=100 Y=20
Tl Keis1

Las palabras o 0 p Las palabras
preguntas cuentan o preguntas
con un borde @ (e} se centran en

blanco (las letras se la pantalla
mueven de abajo
hacia arriba)

. Logotipo
monstruo]

Link para el canal: https://www.youtube.com/channel/UCsijVe3UE41D zWa LIlyDiw

4.6.10 Materiales para el uso de los y las estudiantes

4.6.10.1 Libretas

Se incluyen seis libretas para que el o la estudiante dibuje o escriba, segun lo que se
indique en la tarjeta, las libretas sirven de apoyo para los estilos de aprendizaje visual y

kinestésico.

e Tamafo: 21,59 cm de alto x 13,97 cm de ancho.
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Material: Opalina de 150 gramos impresa a full color para la portada y 60

hojas blancas en papel bond de 20 gramos para las paginas internas y

empastado con resorte.

Figura #55. Mockup para las libretas.

monstruo

Portada Contraportada

Figura #56: Disefio para la portada y contraportada

Portada Confraportada Portada Contraportada
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4.6.10.2 Léapices, marcadores para pizarray sellos

Se incluyen lapices de grafito y dos marcadores de pizarra para que el o la estudiante
realice dibujos o escriba si la actividad de la tarjeta lo indica y también se incluye un reloj de

arena de un minuto para tomar el tiempo.

Otro elemento importante para el juego son los sellos que se utilizaran para premiar a
el o la estudiante segtn su aprovechamiento durante el ciclo lectivo, cada vez que juegan jUno,
Dos, Tres, Monstruo!, o cuando la o el docente califica las tareas también puede utilizar los

sellos y de esta forma posicionar a los personajes.

Figura #57: Lapices

Figura #58: Marcadores para pizarra
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4.6.10.3 Metodo para evaluar y motivar
4.6.7.10.1 Hoja de progreso

La hoja de evaluacion para el proceso se utiliza para que los y las docentes y estudiantes
evallen su progreso cada vez que utilizan el juego. La ilustracion en la hoja se divide en tres

niveles: basico, intermedio y avanzado.

El o la estudiante obtiene un sello, cada vez que su equipo gane una partida al jugar
iuno, Dos, Tres, Monstruo!, asi se incentiva la sana competencia. Son tres sellos, cada uno con
el rostro de cada uno de los personajes, respectivamente. Ademas, la ilustracion los y las

estudiantes la pueden colorear.

e Tamafo: 21,59 cm de alto x 27,94 cm de ancho.

e Material: papel bond de 20 gramos con impresion en blanco y negro.

Figura #60: Hoja de progreso para el estudiante.

Hoja de progreso del estudiante

O %%@
S
FESO (%)

IMOCNSERUE)]

Colorea cuando la
docente te indique

que has superado
Nombre: cada nivel
Seccién:

Nivel avanzado

YT

Nivel intermedio

Coloca un sello cada vez que 10 y tu equipo gane jugando ﬁ
iUno, Dos, Tres Monstruo! o
Nivel basico

.

53\\0 qu ‘_.’e\\o do‘r 53\\0 fI’@d‘ o 0\\C) CUQ 46
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Figura #59: Mockup de los sellos

4.6.11 Materiales promocionales
Se disefian materiales promocionales tales como camisetas, bolsa de manta y los

personajes como mufiecos de trapo.

Figura #61: Mockup para bolsos de manta.
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Figura #62: Mockup para camisetas

Figura #63: Mockup tazas.
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4.7 Documentacion del proceso del disefio grafico para el juego jUno, Dos, Tres,

Monstruo!

4.7.1 Bit4cora para procesos creativos

4.7.1.1 Lluvia de ideas para el juego

4.7.1.1.1 Bocetos:
Se proponen cuatro diferentes ideas para el juego, entre los cuales estan:

Boceto 1: Caja con letras y cafias de pescar para que los y las estudiantes pesque
letras y asi pueden formar oraciones o palabras
Boceto 2: Dados con letras, en este caso para que forme palabras de forma

vertical, colocando dado sobre dado.

Figura #64: Boceto #1 y #2 para las propuestas para el juego.
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Boceto 3: Tablero, un reloj, dados, boton para accionar el sonido, cartas, papeles y
lapices. El tablero se disefia con varios recorridos que se que se dirigen hacia la meta. Se

acompafia de una pagina web para los sonidos.
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Figura #65: Boceto #3 para las propuestas para el juego.
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Boceto 4: Tablero circular, un reloj para medir el tiempo, tarjetas y un boton para

accionar el sonido.

Los estudiantes deben realizar las actividades que contienen las tarjetas en un tiempo

estimado. Entre las actividades estan: dibujar, completar y formar silabas.Tiene tarjetas

ilustradas, reloj de tiempo y dispositivo de audio con sonidos de animales.

Figura #66: Boceto #4 para las propuestas para el juego.

KiNESTES) o
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4.7.1.2 Propuesta para el juego
En las propuestas anteriores se creo y disefid el juego jUno, Dos, Tres, Monstruo! Con

el objetivo de ser un apoyo didactico para las actividades de la materia de Espafol en segundo
grado basadas en los estilos de aprendizaje.

El factor comun para todas las propuestas es el tablero en el cual se realiza la mayoria
de las actividades. Otro de los elementos en comudn que se incluye en cada actividad es la
medicién del tiempo para resolverla y ademas cada actividad se incluye en la tarjeta.

Con base a lo anterior se disefia una propuesta final que contiene:

e Tablero: su disefio grafico contiene tres hexagonos.

e Tarjetas: disefiadas para las actividades que se basan en los tres estilos de
aprendizaje: visual, auditivo y kinestésico, las cuales deben ser resueltas de
forma grupal.

e Dados: el numérico para avanzar en el recorrido del juego por medio del
tablero y otros dados diferentes para resolver algunas otras de las
actividades.

e Libreta: para dibujar o escribir y resolver algunas de las actividades.

e Teatrino: se utiliza para dramatizar algunas de las actividades.

e Videos: apoyo auditivo para algunas de las actividades y video explicativo
para las instrucciones.

e Otros elementos: reloj de arena, lapices y hoja de progreso.

4.7.1.3 Proceso de disefio para el identificador
4.7.1.3.1 Naming o nombre del juego

Se realiza una lluvia de ideas, utilizando las palabras: auditivo, kinestésico y visual,
jugamos con las silabas que componen estas palabras y se mezclan; también se utiliza la palabra

juego en otros idiomas.
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Figura #67: Lluvia de ideas 1 para el naming

SuKiVo
AlKiVo a°leke
AUVIKi (1+1) Ludere
AlKiVa (1) Vak
Luvak Suki
Alki
Se elige mediante votacion la palabra Aukivi y se realizan propuestas para el logotipo.

Propuesta 1

Trazo expresivo, brinda la sensacion de que se escribe a mano alzada y se implementa

una textura sobre las letras.

Figura #68: Propuesta #1 para el logotipo.

- o

AUK)

Propuesta 2

Trazo libre a mano alzada y se utiliza partes del cuerpo de los personajes del juego y se

integra con las letras.
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Figura #69: Propuesta #2 para el logotipo

Se realiza un imagotipo y se incluye como isotipo la forma del tablero que es el

&

Propuesta 3

hexagono y se utiliza la familia tipogréafica dosis para escribir su nombre.

Figura #70: Propuesta #3 para el logotipo

UKIV)

Se hace una propuesta para la opcion del naming VAK, con un slogan que dice,

Propuesta 4:

“aprender Espafiol es divertido™, utilizando tipografia como recurso principal.
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Figura #71: Propuesta #4 para el logotipo

APRENDER ESPANOL ES DIVERTIDO

Propuesta 5:
Se realiza una propuesta con el naming de La Lia aprende, y a continuacion se realizan
diferentes variaciones, de las cuales se modifica la anatomia de la letra A dando forma a una

estructura.
Figura #72: Propuesta #5 para el logotipo

('\ prende LifYaprende

Aprender Espanol es divertido

(‘\ prende I-i

aprende
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Se realiza otra lluvia de ideas para generar mas propuestas para el nombre.

Figura #73: Lluvia de ideas #2 para el naming

4.7.1.4 Logotipo
Propuesta 6

Se elige el nombre jUno, Dos, Tres, Monstruo! que hace referencia al juego infantil

1,2,3 quesito stop.
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Propuesta 6a
Se utiliza la familia tipografica dosis y se incluye los colores de los personajes para el

nombre. Se experimenta con la palabra monstruo en mayuscula y minascula.

Figura #74: Propuesta #6a para el logotipo
@ o

monsrl:ruo MON%TRUO

Minuscula Mayuscula

Propuesta 6b
Se experimenta incluir nmeros en sustitucion de palabras, ademas se incluyen los 0jos

de los monstruos para sustituir la letra “0” en la palabra monstruo.

Figura #75: Propuesta #6b para el logotipo

i '
I menstrve @
Versién 1
Se decide utilizar letras y no los nimeros, ya que es un juego para la lectoescrituray la
materia de Espafiol. Se realizan variaciones, se incluyen otros elementos como los ojos de los

monstruos para sustituir algunas letras y se aplica una textura a otras letras que simula

mordiscos.
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Figura #76: Version #1 para el logotipo

OUUNOJ ©UNOQ e
IDOS@ DOS UNO

D OS
monstruo monstru. moraida

OUNG © OUNO
ln@5| Hg's lDOS|

monstruo

Ojo

.
menstrue monstruo

Ojo
Version 2
Se modifica el tamafio y la ubicacion de los signos de exclamacion y se incluyen los

ojos de los respectivos personajes en diferentes ubicaciones.

Figura #77: Version #2 para el logotipo

SUNO] eUNE|
DOSe OSSe

C
monstruo monstruo

OUN?| OUNB|
D@Se DES.

monstruo @monstruo
La anatomia de letra “R” es diferente a la letra “O”, por lo tanto se generan problemas

al adaptar el ojo del monstruo, el impacto visual es muy es diferente a los 0jos que se adaptan

a la letra “O”, por esto se experimenta modificar la estructura de la letra “R”.

142



Figura #78: Modificacion de la letra R

OIINZR © e'
TDe

- 2

monstruo monstruo

Versién 3

Se realizan los siguientes cambios:

e Se modifica la anatomia de la letra R para poder incluir el ojo del mismo tamafio
que en la letra O.

e Se realizan dos variaciones para la diagramacion de la palabra monstruo; en la
primera opcion, la palabra monstruo esta centrada a todo lo ancho en base a
uno, dos tres y en la segunda opcidn la palabra monstruo se justifica a la derecha
y el signo de exclamacidn se hace mas grande.

e Borde blanco para separarlo de cualquier superficie en la que se coloque.

Figura #79: Diagramacion de la palabra monstruo, version #3.

Pruebas con fondo blanco con los Pruebas con fondo blanco sin
cambios de la reunion (monstruo) cambiar la diagramacion de
(monstruo)
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Al modificar la anatomia de la letra R no se aprecia proporcionalmente con relacion a
las otras letras que se incluyen en el logotipo, por este inconveniente se realizan nuevas pruebas
y se utilizan otras opciones tipograficas.

Version 4

Pruebas con la familia tipografica Aquino demo para: Uno, dos y tres y se incluyen los

ojos de los personajes, también.

Figura #80: Version #4 para el logotipo

D®S o D®S.

monstruo monstruo

Version 5

Se implementa la familia tipografica Aquino demo, para el nombre uno, dos tres,
monstruo en letras mayusculas y se incluyen elementos de los monstruos, tales como los 0jos,

cuernos y el mechén del pelo.
Figura #81: Versién #5 para el logotipo

OLNO| ©
DOS.

monstruo

Version 6

Se aplica la familia tipografica Aquino demo y se utiliza para las letras minasculas de
uno, dos y tres, para la palabra monstruo. Ademas se incluyen elementos adicionales como los

cuernos en las palabras.
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Figura #82: Version #6 para el logotipo

ounv |
dos.

monstruo

Version 7

Se usa la familia tipografica Dosis en todas las palabras y se utilizan los colores: rosado
y verde (Verver) en la palabra Uno; azul y turquesa (Tivo) en la palabra Dos y amarillo con
morado (Neki) en la palabra Tres. Se utilizan cuernos como elementos adicionales: un cuerno

en la palabra Uno, dos cuernos en la palabra Dos y tres cuernos en la palabra Tres.

Figura #83: Version #7 para el logotipo

OUNO| ©UNO|
DOS. QDUS.

<

monstruo monstruo

Version 8

Se elige la familia tipografica Aquino Demo en todas las palabras y se incluyen
elementos adicionales como los cuernos. Se realizan pruebas de espaciado entre las letras y

pruebas de tamafio del logotipo.
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Figura #84: Version #8 para el logotipo

eunov

' dos
ltreSQ
monstruo
monstruo YT T I

dos dos
trese Qirese

euntv
dos

monstruo

4.7.1.4.1 Disefio final: Logotipo
Version 9

Se modifican los espacios entre las letras de cada palabra y se centra el texto para evitar
el espacio negativo que se genera al lado derecho del logotipo entre las palabras y el signo de

exclamacion al estar alineado a la izquierda.

Figura #85: Version #9 seleccionada y el logotipo version sobre plasta de color y horizontal

¥ monstruo monstruo

juno dos monstruo |
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4.7.1.5 Proceso de disefio grafico para el juego

4.7.1.5.1 Proceso para el disefio de personajes
4.7.1.5.1.1 Referentes

Los monstruos son personajes que se utilizan con frecuencia para la realizacion de
materiales en el campo infantil, asociados a arquetipos y universos narrativos, y en este
proyecto de graduacion se utiliza este recurso para el disefio de sus personajes para los
materiales didacticos disefiados.

El disefio de los personajes en este proyecto de graduacion se inspira en diferentes
ilustradores que se especializan en esta tematica, entre ellos:

Oscar Ospina ilustra de forma simple e infantil a sus diferentes personajes de
monstruos. La paleta de color que utiliza en sus ilustraciones es, en algunos casos, de tonos
pasteles y por plastas de color.

Las caracteristicas de sus personajes son amigables, sus formas redondeadas y la paleta
de color utilizadas y los mismos los hace ser adecuados para los y las nifias.

Oscar Ospina utiliza el tratamiento grafico en sus ilustraciones a partir de personajes
amigables como se puede apreciar en su pagina de Facebook.

(https://www.facebook.com/oscar.o.guerrero)

Figura #86: llustraciones por Oscar Ospino.
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Nikolas Illic, es otro referente que se utiliza como inspiracion, ya que modifica las
proporciones por tamafio del personaje para darle mas importancia al gesto o reforzar
caracteristicas particulares de sus ilustraciones.

(https://www.instagram.com/nikolas.ilic/?hl=es-1a )

Figura #87 :llustracion por Nikolas Illic.

Como ultimo referente se toma al ilustrador Greg Abbott, quien implementa texturas
en sus personajes para brindar caracteristicas particulares a los mismos sin ser un elemento
distractor o de sobrecargo la ilustracion en si misma, como se puede observar en su portafolio

en Tumblr (https://gregabbott.tumblr.com/)

Figura #88: llustraciones por Greg Abbott.
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4.7.1.5.1.2 Proceso de bocetos para el estilo de aprendizaje visual:
Se exageran los rasgos de los personajes segln cada estilo de aprendizaje, por ejemplo

en este estilo se exageran los o0jos por tamafio, cantidad o por rasgos que refuerzan el estilo de

aprendizaje.

Figura #89: Bocetos para el estilo de aprendizaje visual
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4.7.1.5.1.3 Proceso de bocetos para el estilo de aprendizaje auditivo
Se exageran los rasgos de las orejas por tamafio.

Figura #90: Bocetos para el estilo de aprendizaje auditivo

4.7.1.5.1.4 Proceso de bocetos para el estilo de aprendizaje kinestésico
Se exageran los brazos por tamafio y cantidad.
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Figura #91: Bocetos para el estilo de aprendizaje kinestésico

4.7.1.5.2 Proceso del disefio e ilustracién para los personajes:
Se elige el personaje final, con base en los que se realizaron durante el proceso de

bocetaje segin cada estilo de aprendizaje VAK.

Se crea una linea de unidad gréfica entre ellos y se incluyen tres opciones realizadas
que aportan caracteristicas importantes para tomar en cuenta en la seleccion final de los
personajes, entre ellos: la forma del cuerpo se realiza con base en la figura geométrica del dvalo
y los rasgos predominantes de cada personaje exagera sus brazos, orejas y 0jos,

respectivamente y no por objetos de apoyo.

A continuacion se incluyen los bocetos de los personajes elegidos, segun las caracteristicas

antes mencionadas:
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Figura #92: Bocetos elegidos para los respectivos personajes.

.a

a: estilo de aprendizaje visual. b: estilo de aprendizaje auditivo.

c: estilo de aprendizaje Kinestésico.

4.7.1.5.3 Proceso de pruebas de color y texturas aplicados a los personajes

Figura # 93: Pruebas de color #1 para los personajes
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Figura # 94: Pruebas de color #2 para los personajes

Una vez realizadas las pruebas de color y texturas se implementan cambios en los
personajes para lograr unidad de comunicacion grafica. Y para determinar los colores
definitivos se investiga segun la teoria y psicologia del color, los cuales poseen caracteristicas
que representen a cada estilo, cada color se asocia a caracteristicas de la personalidad de cada
personaje, como se explicara mas adelante.

Verver representa el estilo de aprendizaje visual, utiliza el color rosado, el cual es
atractivo para las edades de los y las nifias que cursan el segundo grado, ademas cita Casas que
se utiliza para aquellos “[...] que quieren favorecer la amistad” (2011, p.140) buscando asi
fomentar el trabajo en equipo, el cual es uno de los objetivos del juego jUno, Dos, Tres,

Monstruo!

Tivo representa el estilo de aprendizaje auditivo, se caracteriza porque los y las
estudiantes aprenden escuchando o incluso repitiendo en voz alta, se elige el color celeste, su
color base o de origen es el azul, color que brinda calma y concentracién que contribuye a

“mejorar la comprension de lectura o en el aprendizaje de una nueva lengua” (Acuiia, 2017).
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Neki representa el estilo kinestésico. El o la estudiante utilizara principalmente el area
motriz para resolver la actividad, por ejemplo para el nivel basico dibujar y el nivel avanzado

actuar junto con su equipo para dramatizar un cuento corto.

El estilo de aprendizaje kinestésico se caracteriza porque las personas deben estar en
constante movimiento, ademas aprenden mediante texturas y juegos, por ello se elige el

amarillo, “color joven, vivo y extrovertido” (Afiafios, pag.47).

Figura 95: Pruebas de color #3 para los personajes

c: 0% c:19% c:50% c: 0% c: 5%
m: 60% m: 80% m: 0% m: 10% m: 25%
y: 5% y: 20% y: 20% y: 90% y:95%
k: 0% k: 0% k: 0% k: 0% k: 0%

Verver (Visual) Tivo (Auditivo) Neki (Kinestésico)

Con base en las observaciones en el proceso de la construccién de los personajes, se
decide trabajar con una textura que genere menos ruido visual (para que no distraiga la atencion
de los y las estudiantes) por medio de los personajes. Ademas se agregan otros colores para

generar contraste en cada personaje.
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Tambien se modifica el valor tonal de cada uno de los personajes, para acentuar las

sombras y su respectivo volumen. Como se puede observar en la siguiente imagen:

Figura #96: Disefio para los personajes version #1

Colores secundarios
en los personajes

Borde negro

W

Textura

Sombra para
dar volumen

4.7.1.5.4 Personajes finales
Se decide cambiar el pelo de Verver con color verde para generar mayor contraste y se

agrega variaciones del color morado para los cuernos de Neki. Ademas se decide cambiar la
linea de contorno negro por el color principal de cada personaje en diferentes tonalidades.
Finalmente se redibujan los pies de los personajes y se les agregaron pezufias. En la boca de
Tivo y Neki se agrega una lengua, para generar profundidad y ademas, se ejecuta el mismo
tratamiento grafico para los ojos de cada uno de los personajes para lograr unificar su linea

gréfica.
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Figura #97: Disefio para los personajes version #2

Linea de contorno
del color del personaje

Se agrega lengua

Variacién de
—@tonos y cambio

de color
Se
modifica
Sombras el disefio
de los ojos
A AA
IPezuﬁos
TIivo Neki Verver

Finalizado el proceso de disefio para los personajes se realizan las propuestas de nombre
0 naming; estos se inspiran de cada uno los estilos de aprendizaje: Tivo: utiliza las dos Gltimas
silabas de la palabra auditivo; Neki: utiliza las dos primeras silabas invertidas de kinestésico y

Verver: de la caracteristica principal del estilo de aprendizaje visual que es ver.

4.7.1.5.5 Proceso para el disefio del tablero

4.7.1.5.5.1 Troquel
La linea de troquel indica el corte de la forma para el tablero con base en un hexagono.

La linea segmentada representa el doblez entre el hexagono central y sus laterales. Se realizan
pruebas de como cerrar el tablero: Las mitades de las caras A y C se doblan de la siguiente
manera: la Al y la C2 se unen formando un solo hexagono. Cada hexagono incluye la cara de
un personaje y cuando se cierra queda la mitad de la cara de uno de los personajes y la mitad

de la cara del otro, como se ejemplifica en las siguientes imégenes:
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Figura #98: Diagrama #1 para doblar y cerrar el tablero

Cara A Cara B Cara C

Cerrado: Al 2

Figura #99: Prototipo #1 para doblar y cerrar el tablero
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Se decide que el tablero se pueda cerrar doblando las uniones entre cada hexagono, de

esta forma queda la cara del personaje completa.

Figura #100: Diagrama #2 para doblar y cerrar el tablero

Cara A CaraB Cara C

Abierto:

de doblez

Cerrado:

Prototipo 1

En cuanto al primer disefio del tablero se observa que el recorrido visual no es

claro porque no hay casillas que unan los tres hexagonos entre si.

Figura # 101: Recorrido del tablero #1

Tarjetas

Fichas

We ¥

@ visia @auditivo @ inestesico

00
Estilos

Aprendizaje :
Icono juego
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Prototipo 2

Se incluyen tres casillas mas a cada lado de las uniones de los hexagonos.

Figura #102: Diagrama #3

Uniones entre

Nexégono
O O
o O

O O
O
Se cg;regcn

tres casillas

Prototipo 3

Se cambian los colores y se agregan las tres casillas como se muestra en la imagen
anterior y se realizan pruebas de impresion sobre papel bond en tamafio doble carta para evaluar

el recorrido que realizan los y las nifias con el disefio que se presenta a continuacion:

Figura#103: Prototipo #3 papel bond

. Visual .Audmvo Kinestesico s Fichas

-
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4.7.1.5.5.2 Recorrido

El tablero incluye un recorrido lineal (alrededor de todo el tablero) e inicia en la salida
y termina en la meta.

Tipos de recorrido: Opcién A, incluye tres hexagonos y la Opcién B, incluye s6lo un
hexagono.

Con base en la metodologia del design thinking se realizd un testeo del segundo
prototipo para observar el recorrido para la Opcion A, en el cual se observé que es un poco
complejo ya que al tener tres casillas a cada lado de las uniones entre cada hexagono, el usuario
tendia a confundirse y en varias ocasiones no se realizaba el recorrido completo de los tres

hexagonos, sino solo en un hexagono.

Figura #104: Diagrama del recorrido observado en el testeo del prototipo #3

Linea roja: recorrido que hacian (incorrecto)

linea turquesa: recorrido correcto
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Por lo tanto, se decide generar un recorrido lineal eliminando las casillas centrales que

causaban el problema anterior.

Figura #105: Imagen del recorrido recomendado para el nuevo prototipo.

Prototipo 4
Tablero sin las casillas centrales. Ademas se incluyen las ilustraciones en el centro de
cada hexagono y en cada casilla.
4a: Cada casilla con la cara de su respectivo personaje y para las

ilustraciones del centro de cada hexagono, la estilizacion de cada personaje.

Figura #106: Prototipo 4a.

4b: Cada casilla con la estilizacion de la cara de cada personaje y para

las ilustraciones del centro de cada hexagono se coloca el rostro del personaje.
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Figura #107: Prototipo 4b.

Se imprime el prototipo 4b en lona para evaluar el nuevo recorrido, el tamafio de las casillas y

las dimensiones del tablero.

Figura #108: Prototipo 4b impreso en lona

Version 1
Se incluye una franja que indica la ruta o camino por medio de una transparencia de
color blanco para guiar mejor el recorrido del juego en el tablero y se agregan las casillas del

comodin.
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Figura #109: Version #1.

Version 2
Se cambia el orden de los personajes siguiendo el orden de los estilos de aprendizaje
VAK: visual, auditivo y kinestésico. Se agrega un icono para la casilla de salida por medio de
una persona en actitud de correr y un icono de trofeo para la casilla de meta. Ademas, se agrega

el logotipo del juego.

Figura #110: Version #2.
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4.7.1.5.5.3 Paleta de color para el tablero
Se utilizaron los colores: turquesa, morado y amarillos propuestos anteriormente, pero

se dificultaba la legibilidad de su recorrido, durante el juego como se muestra en la siguiente

imagen:
Figura #111: Propuesta de color #1 para el tablero
Tarjetas
@ o @ricive B xinest i I Fichas
Estilos 4
Aprendizaje

lcono juego -
ablero

Propuesta razon se disefiaron méas propuestas de color para generar un recorrido mas

claro y facil de visualizar.

Figura #112: Propuesta de color #2 para el tablero
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Figura #113: Propuesta de color #3 para el tablero

Figura #114: Propuesta de color #4 para el tablero
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Figura #116: Propuesta de color #6 para el tablero

Figura #117: Propuesta de color #7 para el tablero

Los colores turquesa, verde, amarillo, anaranjado, rojo y morado, en secciones en
pequefios triangulos dentro de cada hexagono facilita la lectura del recorrido, segun las pruebas

realizadas con la docente, la directora los y las estudiantes.

Figura #118: Propuesta de color #8 para el tablero
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Figura #119: Propuesta de color seleccionada para el tablero

4.7.1.5.5.4 Paleta de color seleccionada
Se utilizan para las divisiones de cada hexagono: turquesa, verde, amarillo, anaranjado,

rojo y morado. Las casillas utilizan los colores principales de cada personaje: rosado, celeste y

amarillo, con base al orden VAK, como se le denomina al modelo de aprendizaje.

Figura #120: Paleta de color final para el tablero.

-

C: 45% C:0%
M: 10% M: 15%
Y:100% Y- 90%
K: 0% K: 0%

C: 65%

M: 0%

Y: 45%

K: 0%

C:10% C:0% C:50%
M: 75% M: 95% M: 70%
Y: 95% Y: 85% Y: 0%
K: 0% K: 0% K: 0%

C:60% C:0%
M: 0% M:15%
Y: 20% Y:90%
K: 0% K: 0%
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4.7.1.6 Paleta de color

En el proceso del disefio grafico se proponen tres paletas de color en relacion con la
psicologia del color y con base en el cliente meta: los y las estudiantes de segundo grado. Es
importante tomar en cuenta la psicologia del color ya que los colores pueden modificar el &nimo
y reacciones ante un producto. Por esta razén, se analizan distintas paletas de color utilizadas

en productos escolares y en productos para nifios y nifias en el rango de edad.

4.7.1.6.1 Propuestas

Los colores mas utilizados en materiales escolares son los colores primarios (rojos,
amarrillo y azul), en muchos libros y productos utilizan los tonos pasteles de los colores
primarios y secundarios. En las caricaturas y series de television para nifios y nifias los colores

son mas brillantes, es decir, su pigmento estd mas saturado para atraer la atencion del publico.

Figura #121: Paleta de color propuesta #1

Figura #122: Paleta de color propuesta #2
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Figura #123: Paleta de color propuesta #3

4.7.1.6.2 Paleta de color seleccionada

Las paletas de color anteriores tenian similitudes en tonos y colores, se integran varios

de estos colores a una nueva y de esta forma se genera la paleta de color seleccionada,

considerando el andlisis de la psicologia de color y enfocados en el publico meta.

Figura #124: Paleta de color seleccionada

Spot Color Spot Color
100% 100%
Color
— 100 % w5
C=0 M=60 Y=5 K=0 .D H I:Jr C=60 M
Spot Color
100%

0Y=20K
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[« T |
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Spot Color
100%

Spot Color Spot Color Spot Color
80% 80% 80%

Spot Color

Spot Color
100%

100%

Spot Color

Spot Color
80%

80%

4.7.1.7 Proceso para el disefio de fichas

Los personajes Verver, Tivo y Neki son las fichas del juego. Se incluyen seis fichas,
tres con los personajes propuestos y tres con los personajes mas un elemento que hace
referencia a su estilo de aprendizaje respectivamente. Se incluyen seis fichas en total porque
los grupos en las escuelas tienen aproximadamente entre 25 y 30 estudiantes, lo que le permite

a el o la docente tener un maximo de seis grupos para jugar.

4.7.1.7.1 Propuestas:
Propuesta 1

Cara del personaje con una base de carton de forma cuadrada.
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Figura #125: Propuesta #1 para las fichas

Propuesta 2

Personaje de cuerpo entero sobre una base de cartdn rectangular, mas una base.

Figura #126: Propuesta #2 para las fichas

Propuesta 3

Personaje a cuerpo entero sobre un carton, la parte superior tiene forma de arco.
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Figura #127: Propuesta #3 para las fichas

Version 1
Se valora que uno de los materiales mas resistentes que se puede encontrar en el
mercado para realizar las fichas, tomando en cuenta la manipulacién y uso constante es el
acrilico. Por ser un material resistente se puede troquelar con la forma de cada personaje en
laser y se utiliza el acrilico transparente de 3 mm, ademas se adhiere la impresion del personaje
a todo color en vinil adhesivo y se protege con una capa de resina para que sea mas resistente.

Se incluye ademas, una base circular en acrilico para que sea el soporte de la ficha.

Figura #128: Version #1 para las fichas

Primer prototipo de las fichas, utilizan los materiales seleccionados.
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Figura #129: Prototipo #1 para las fichas

4.7.1.7.2 Disefio final: Fichas
Version 2

Se toma en consideracion la cantidad de estudiantes que pueden estar inscritos
en una sesion, la docente comenta que a lo largo de sus afios le han dado grupos de 25
estudiantes como grupos de 34 estudiantes. Por esta razon se decide dotar al juego de 3
fichas para que cuando la o el docente formen los equipos para el juego no sean grupos

muy grandes y todos puedan participar.

Son los mismos personajes pero con diferentes accesorios para cada uno de ellos

por Verver tiene anteojos, Tivo tiene audifonos y Neki tiene una cuerda para saltar.
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Cada uno de estos accesorios refuerzan las caracteristicas propias de cada estilo de

aprendizaje.

Figura #130: Version #2 para las fichas

4.7.1.8 Proceso para el disefio de los dados
El juego contara con tres tipos de dados diferentes: colores, niUmeros y letras.

Para el disefio del dado de colores se tomaron en cuenta los tres colores de cada

personaje: rosado, celeste y amarillo, ademas corresponden a las casilllas del tablero.
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Figura #131: Dado de color.

El dado de nimeros es estandar con seis caras, del nimero 1 al 6. Si el o la docente
quiere realizar el recorrido més rapido lo puede utilizar, y en este caso se avanza en el recorrido

del tablero contando la cantidad de casillas que indica el dado y no por color.

Figura #132: Dado de nimeros.

El dado de letras, se utiliza s6lo para realizar las actividades que se incluyen en las

tarjetas, siempre y cuando lo requiera.

Figura #133: Dado de letras.
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4.7.1.9 Proceso para el disefio de las tarjetas
Para el disefio grafico de las tarjetas el personaje brinda la instruccién para cada

actividad que debe realizar el estudiante. Para el tiro o el frente de la tarjeta se realizan tres
tipos de propuestas.

Numero 1: la cara del personaje mas la frase “Tivo dice”; el personaje brinda la
instruccion que debe realizar para cada actividad y se realiza una variacion sélo utilizando una

frase.

Figura #134: Disefio del tiro, proceso #1 para las tarjetas

NuUmero 2: se realizan pruebas para editar la cara de los personajes en primer plano

(close-up) y se valoran sus facciones o caracteristicas principales.

Figura #135: Disefio del tiro, proceso #2 para las tarjetas

OF LR
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Numero 3: se incluye un numero para identificar segun su respectivo nivel.

Figura #136: Disefio del tiro, proceso #3 para las tarjetas

Al cambiar los personajes se realizan nuevas pruebas de disefio para las tarjetas

Figura #137: Version #1 del tiro para las tarjetas

Figura #138: Version #2 del tiro para las tarjetas

T L
=M\
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4.7.1.9.1 Seleccion final del disefio grafico para las tarjetas para el tiro

Figura #139: Version #3 del tiro y seleccion final

<

REN

En el retiro o parte de atras de la tarjeta, se ubica la actividad y se realizan siete pruebas.

Numero 1: Color solido para el fondo, se incluye el personaje en una franja de color

en primer plano para diagramar el texto de la actividad.

Figura #140: Disefio del retiro, proceso #1 para las tarjetas

Tivo dice:
Dibuja un animal con la silaba
y que tus companeros adivinen
cudl es

Numero 2: Color solido para el fondo, se incluye el personaje en la parte inferior de la

tarjeta y el texto en el centro, vaciado.
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Figura #141: Disefio del retiro, proceso #2 para las tarjetas

Tivo dice:
Dibuja un animal con la
slaba 'y que tus
companeros adivinen
cudl es

Numero 3: Color sélido para el fondo, se incluye el personaje en la parte inferior de

latarjetay el texto en el centro, vaciado. Se colocan texturas con color a ambos lados del texto.

Figura #142: Disefio del retiro, proceso #3 para las tarjetas

Tivo dice:
Dibuja un animal
conlasilaba 'y

que tus
companeros

adivinen cudl es
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Numero 4: Color sélido para el fondo, se incluyen plastas de color, algunas de ellas
con texturas y se ubica cuadro vaciado o blanco en el centro para diagramar el texto de la

actividad.

Figura #143: Disefio del retiro, proceso #4 para las tarjetas

Tivo dice:

Dibuja un animal con la silaba
TU
y que tus companeros
adivinen cudl es

Numero 5: color solido para el fondo y se incluyen plastas de color, algunas de ellas
con texturas y la estilizacion de la cabeza del personaje en blanco o vaciada en el centro de la

tarjeta para diagramar el texto de la actividad.
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Figura #144: Disefio del retiro, proceso #5 para las tarjetas

Tivo dice:

Dibuja un animal con la silaba
U

y que tus companeros

adivinen cudl es

Al analizar las propuestas anteriores se determina que las texturas y las manchas de

color en las tarjetas pueden dificultar la lectura y ademas distraer al usuario.

Numero 6a: color solido para el fondo, ademas se incluye con un rectangulo con color
en el centro de la tarjeta donde se ubica o diagrama el texto. Se diferencian los niveles de las
tarjetas (béasico, intermedio y avanzado) por color. En este caso celeste para basico, amarillo

para intermedio y verde para avanzado.
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Figura #145: Disefio del retiro, proceso #6a para las tarjetas

Numero 6b: En las tarjetas se incluye una ilustracion como parte de la actividad; se
ubica o diagrama dentro de un cuadro blanco o vaciado con la ilustracion en el centro, seguido

del texto en color negro.

Figura #146: Disefio del retiro, proceso #6b para las tarjetas

Version 1: Se decide que en el disefio gréfico final para la tarjeta, se diagrame o

ubique el texto dentro de una burbuja de dialogo, para que sea el personaje sea quién brinde
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la instruccion. Ademas se incluye el personaje en la esquina inferior derecha para que tenga

mayor protagonismo.

Figura #147: Version #1 del retiro para las tarjetas

)

(,QJ
Verver dice:

Dibuja un animal
con lasflaba TU y
que tus companeros
adivinen
cudl es

4.7.1.9.2 Seleccion final del disefio grafico para las tarjetas para el retiro
Version 2: Se realizan los siguientes cambios:

e La burbuja de didlogo se vacia y se centra en el tamafio final de las tarjetas.
e Se incluyen las estrellas como el icono que indica el nivel al que corresponden
las actividades.
e Una estrella: nivel béasico.
e Dos estrellas: nivel intermedio.

e Tres estrellas: nivel avanzado
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Figura #148: Version #2 del retiro y seleccion final

Escribe en la pizarra
tres cosas:

2022 line, Dos, Tres, Monshuol, Disefiade por Alaro, Barddies y Molina.

»

2022 Uno, Do, Tres, Monshuol, Disefiado por: Allaro, Bardales y Molina.

Verver dice:

Complete la palabra
escribiendo la b o v
segun corresponda

olcén

2022 e, Do, Tres, Monsiucd, Disshade por: Alfars, Sordoies y Moling.

2022 lino, Dos. Tres, Mansiul, Disefada por. Allora, Bardaies y Molina

Tivo dice:

Escucha el sonido
numero 2 en el canal
de YouTube y deletrea
como se escribe este

animal

Imita un animal y que
empiece con |y que
tus compaferos de
equipo adivinen cuall
animal es.

Verver dice:

<

Completa la siguiente
palabra:

X__lé6fo__o

Tivo dice:

Dile a tus companeros
de equipo que
escriban en la pizarra
tres palabras con la
silaba:

ju

Interpreta con
mimica el animal de
la tarjeta y que tus
companeros adivinen

2022 {Uno, Dos, T, Monsirue, Diseiado por: Afao, Bardeles ¥ Mlina.

Verver dice:

Lee envoz alta ala
clase la oracién en la
tarjeta y tus
companeros de
equipo deberdn
completar la oracién.

Los peces viven en

2022 U, Do, Tres, Mensivuct, Dssfiads por: Allors, Bordales y Making.

Tivo dice:

Saca tu lado creativo
y dibuja lo que
escuchas.

Sonido numero 16
en el canal
de YouTube

<
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o uno
dos

o
monstruo

Has jugado bien

jAvanza a la
siguiente casilla

o unv
dos

[ ]
monstruo

Te has estorzado
iAvanza dos casillas!

o uno
dos
[ ]
monstruo
Verver dice estudia
mas

|Pierdes un tumol

o uno
dos

®
monstruo
Has jugodo bien

jAvanza a la
siguiente casilla
amarillal

o unvo
dos

monstruo

Verver dice que te
has sacado buenas
notas

jAvanza dos casillas!

amarilla!

Figura #149: Tarjetas Comodin

o unv
dos
[ ]

monstruo

Neki dice que ayer
no hiciste tu tarea

iPierdes un turno!

o und
dos

monstruo

Avanza una cosllia
sl contestas
corectamente:

(Cudntas silabas tiene
la palabra campana?

o Uuno
dos
e
monstruo
Que buen trabajo en
equpo
jAvanza tres casillas!

o uno
dos
[ ]
monstruo
Tivo dice que hoy s
su cumpleafios
jAvanza dos casillas!

o unv
dos
®

monstruo
Neki dice gue te has
portado bien

ilanza una vez
mas los dados!

& uno
dos

®

monstruo
Tivo dice que es
hora de dormir

iPierdes un turno!

o unov
dos

monstruc

Te hes distraido

iRetrocede una
casllial

o unvo
dos
L]
monstruo
Ayudasle o Neki con
el aseo del avla
jAvanza fres casllias!

o uno
dos

[ ]
monstruc

Avanza una casila
sl contestas
correctamente:

(Cual es la primera
silaba de la
palabra mono?

o unv
dos
®

monstruo

Avanza una casilla si
contestas
comectomente:

¢Vaca se escribe con
BoconV?

o und
dos

monstruc

Ayudasle aTivo con
lo tarea

jAvanza una casillal




4.7.1.9.3 Actividades de las tarjetas segun el nivel

Verver dice:
Encierre en un circuio
los lefras que son
iguales ala b:

bdbdpdb

Verver dice:
Encierre en un circulo
‘as palaoras gue son
igudles a cara:

arca cara roca
caro cara caracol

Verver dice:

>

Encierre en un crculo
el nomixe correclo de
la imagen anterior.

Sapato - Zapato

Verver dice:
Complete la palabra

escribiendolc bo v
segUn coresponda

Verver dice:
Complete la palabra
escribiendolas o ¢
segun corresoonda

__lrco

Verver dice:
Complete la palabra
escriviendolas oz
segUn coresoonda

cere__a

Figura #150: Tarjetas Verver #1

Verver dice:
Encierre en un circulo
los lefras cue sen
iguales c la p:

qdpbpagep

Verver dice:
Encierre en un circulo
las palcbras que son

iguales a luna

lana luna nulo
nula luna

Verver dice:

%
Encierre en un circulc

el nombre corecte de
laimagen anterior.

Amvulancia
Ambulancia

Verver dice:

Complete Ic palabra
escribiendola b o v

Verver dice:

Complete Ic palabra
escribendclasoc
segun coresponda

ero

Verver dice:
Complete Ic peicbra
escribiendolc s ¢
segUn cormespondc

caloba__a

Verver dice:
Encienre en un circulo
las lelras que son
iguales alad:

dbdpdb

Verver dice:

Dyl
Encierre en un crrculo
el nombre correcto de
laimagen anterior.

Pero - Pero

Verver dice

¥

Enclerre en un circulo
&l nombre corecto de
laimagen anterior.

Gallo - Gayo

Verver dice:
Complete la palabra
escribiendolab o v
segun comesponda

som rero

Verver dice:

Complete la paiabra
escriviencolaso ¢
segun coresponda

___lglena

Verver dice:

Encierre en un circulo

‘as palaoras con ery

subrcye las palabras
conck

clase escritura
clima

Verver dice:
Enciemrs en un circulo
las lelras que son
iguales ala g:

qgbppgd

Verver dice:
(T
&

Encierre en un circulo

¢l nombre comrecto do

laimagen anterior.

Vola - Bola

Verver dice:
Complete lo palabra

escrbiendolabov
segun comesoonda

Verver dice:
Complete la polabra
escribiendo lo so ©
segun coTesconda

pre lo

Verver dice:

Complete la palabra
escribiendolosc ©
segun comesoonda

cu__hara

Verver dice:

Encieme en un circulo

las pelabros con cry

subraye los palcbras
concl:

crema crucero
teclas

Verver dice:
Encierre en un circulo
los letras cue son
iguales a la n:

nmunmwhn

Verver dice:

Ve

Encierre en un circulo
el nombre corracto de
laimagen an‘erior.

Cuchillo - Cuchiyo

Verver dice:
Comglete lc palobra
escribiendolabov
segun comesponda

__olcén

Verver dice:
Complete I palcbre
escrbiendolasoc
segun comesponda

erdo

Verver dice:
Complete la polcbre

escribiendolas oz
segun comespondc

Verver dice:

Enciere en un circulo
Ies palabras con o y

esclavo crayén
clarinete
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Verver dice:

Menciona una ccsa

mas pequeia y una

més grence que un
reloj.

Verver dice:

Tivo soplo y desordend
la cracién. orceray
escrioela en la oizoma:

sliia.  la estd
la mufieca
en

Verver dice:

Escrive ko lerminacicn

Verver dice:

Subraye el predicado
que compele la
orocion de la mejor

forma:

2 conductor
vigia a los bafistas.
iGn clcne.
pard el cutobus.

Figura #151: Tarjetas Verver #2

Verver dice:

Mencionc un arimal

Verver dice:

Menciona una verdurc

© fruia més pequefia y

ura més grands que
una neranja.

("\

~7

Completa lo sguente

paaora:

Verver dice:

Tivo soplo y desordend
la orccion, orcenay
escrioela en la oizomo:

se nifios  Los
érbol. suben al

Verver dice:

Lee lcorcciony la
pregunta, un miembro
de lu ecuipc debe
escribir ‘a respuestc
corecta en 'a pzara.

Lola olia el clavel
i Qué ofia Lola?

Verver dice:

Suoraye el predicado
que camplele la
oracion ce la mejor

forma:

La soconista
vigila a los baistas.
iran cicine.
pard e autobis.

Verver dice:

Menciona una cosa

mas pequenia ¥ una

md&s granda que unc
pzama.

Compieta la sguiente
poioora:

X__Iblo__o

sonriendo.

Verver dice:

Lec laorccony la
oreguntc, un miembro

La momic olic mal
¢Cémo olia la
momia?

Verver dice:

Verver dice:

Une con una fneg ias
letras de la columna
izquierda con (as lefrcs
de la coumna
derecna que son
iguales.

Candn Melén
terminan en:

Ese os0 se asea al
sol ;Quién se asea?

Verver dice:

Subraye el predicaco
que complete la
oracédn de la mejor
forma:

Verver dice:

Verver dice:

Une con una linea los
letros de la colurmnc

izquierdc con las lefras

Verver dice:
Escrbe la ferminacion

de las palabras y
descubre por gue
fimon:

Estrella Bolella
terminan en:

Verver dice:

M fic Plil lee el mapa
iQuién lee?

Verver dice:

Subraye el precicaco
que comglele la
cracién de 'a mejor

forma:

Los bomberos
apagaron el incendio.
siembra fomates.
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Verver dice

Dibuje en la cizome la
siguiente frase:
Pepe vo ala loma.

Verver dice:

Leeenvozaacia
cicse lc oracién en '@

comoletar ia cracién.

En el dia Luisa lava
su

luego seleccionaaun
companerc de fu
equipo para que la
compilete con unc
paabra que ime.
Después de que me
bafio me seco con

el
(oNva) optuets

pe/lv/do

Verver dice

Lee en vozcitalos

car/fe /10

Figura #152: Tarjetas Verver #3

Verver dice:

Los peces viven en
el ,

Verver dice:

Leeenvozctac ¢
close la orocién er lo

El papd de Rubén
sale en la manana
para el _

Verver dice

Lee en vozcitala
poesic de lo tarjeta,
luego seleccona aun
compahero de tu
equipo pac cue o
complete con una
oalabra que fime.
Enlc casa de Pedro hay
que madrugor porque su
papito sale o .
trvrveva oo

Verver dice:
lee envozallcala
clase ka oracién en la
Taneray tus

Con el Iapiz escribo
en mi ,

Verver dice:

En la casa de Ramén
habiaun _ ;
[

Verver dice:

Les envozaoltcla

palabra cue 3
Mi lindo patife quiere i
© nadar su mama lo
cuida pues se puede

Verver dice:

Lee en voz aifc 'as
siabas de k farefa en

Verver dice:

lesenvozallaclc
caszlgorccionenla

Por la calle pasan
los "

Verver dice:

Lecenvozatalo
poesia de la farjeta,
luegg seleccicnc aun
companero de fu
€quipo pora que ic
complete con una
palabre que rime.
La nifia Ana Maria
fue ala casa de su

Verver dice:

Lec envozaltala
ooesic de a tajeta.
luego selecdona cun
ccmpaiero de tu
‘ecuips para que la
complete con una
peicbra cue rime.
El nifio dormido,
dormido ya esla. sile
hacen ruido se puede

Verver dice:

Lee en voz ata ios
siacas de ko tarefa en

Verver dice:

Lee en voz ata los
siavas de ko farelo en

Verver dice:

Por la noche voy o
la coma y me

£quipo pora aue la
complete con una
palabra que rime.
Pora ir @ misas uso
mifinda _
(rmw) 2aeen

Verver dice:

Lee envcz cifclos

POCors con los sicoas y
Lego leera en vor dia a
toda la ciase:

ca/sa

Verver dice:

kego lesra en vaz dlo
toda la clase:

ni/do

Verver dice:

kegoleera en vozdito o
toda lo ciase:
al/tu/ra

Verver dice:

kego leera en voz dito o
toda la ciase:
maé / qui/ na




Figura #153: Tarjetas Tivo #1

Tivo dice: Tivo dice: Tivo dice:
Tivo dice: Tivo dice:
Escucha con atencién Escucha con atencion Escucha con arencién
y menciona ({Cudl de Escucha el sonico y mencionc ¢Con cual y menciona éCon cudl Escucha el sonido
lus fres palabras numero 1 en el cenal silaba empiezan las silaoa empiezan las rdmero 4 en el canal

termina con una silaba de YouTube y deleliea siguientes palacres? siguientes palabras? de YouTube y deletrea

ciferente? como se escribe este como se escribe aste
animal. Tuco Cama animal
Casa Tubo Calle
Rama
Pasa

Tivo dice: Tivo dice: Tivo dice: Tivo dice:

Tivo dice: . Hez el sonido de la
Escucha con atencién Escucha con atencion Escucha con arencién siguiente conscnante
y menciona {Cudl de Escucha el sonido y menciona ¢{Con cudl y menciona ¢Con cudl y fus compaeros de
los tres palabras numero 2 en el conal slaba empiezen las slaca empiezan los equipo deberdn

lermina 1 una silaba de YouTube y deletrea siguientes palacres? siguienles palabras? formar fres polabras

diferente? como se escribe este que comiencen con lo
cnimal Sapo Lima consorante
Vela
Pela

Tivo dice: Tivo dice: Tivo dice:
Tivo dice: Tivo dice:
Escucha con atencién Escucha con atencién Escucha el sonido
y menciona iCudl de Escucha ¢ sonido y mencionc {Con cudl Escucha el sonidc nomero 11 en el canal
lcs tres palatras nUmere 3 en el conal silaba empiezan las nimero 5 en el canal de YouTube.
fermina cen una silaba de YouTube v deletrea siguientes palacres? de YouTube y celefrea 2Cudl medic ce
diferente? como se escribe este H H como se escribe este Iransporte es el
animal Rema animal 1 que estés
Reja escuchando? (@
Escribelo en
la libreta

Bello

i
i
H
i
i
i
g

2 o . M S oAb oy ok

Tivo dice: Tivo dice:

Escuche el sonido Tivo dice: Tivo dice: Tivo dice: Debes decir con que
numero 15 en el canal silaba comienza la
de YouTube Menciona una Menciona una Menciona una palabra: capay luego
2¢Cudl medio de palabra que rime con: palabra que rime con: palacra que rime con: menciona una
fransporte es el palabra gue
cue esias comience con
escucnando? @ esta misma
Escribelo en silaba.
lalibreto

Sana

Tiva dice: Tivo dice: Tivo dice: Tivo dice:

Tivo dice: Hoz el sonido de la Hazelsonido de la Debes decir con gue Debes decir con que
siguiente consonanle siguiente consonan‘e sloba comienza la silaba comienza la
Menciona una y tus companeros de yius compdniercs de palabra: lechuza y palabra: tuyo y lueco
palabra que fime con: _ equipo deberdn equipo deberdn luego menciona una menciono una
formar ires palakras H formar fresipolabeas palabra que palabra que
Qque comiencen con la SR cariencaticon ki comience cen comience con
consoranta: consonante: e esla misma

silaba.

201000 . et ko e M By o

Tivo dice: Tivo dice: Tivo dice: Tivo dice:

Haz el sonico de la Tivo dice: Haz el sonido de la Haz el sonido de la Haz el sonido de la
siguiene consonante siguiente consonante siguiente consonante siguiente conscnanle
y tus comeaneros de y fus companercs de y us comoaneros de y fus companceros de

equico deberan equipo deberan equioo deberan equipo deberdn
formar fres palabras formar tres palabras formar tres palabras formar tres polobras
que comiencen con la que comiencen con la que comiencen con la que comiencen con lc
consononle; consonante: consoncnic: consornants:

Mencionc una
palabra que rime con:

Liena
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Tivo dice:

Dile a tus companeros
de equipo gue
escriban en la pizara
fres palabres con la
slaba:

Tivo dice:

Dile a tus companeros
de equipo que
escriban en la pizarc
tres palabras con la
siaba:

Tivo dice:

Tu y otro companero
de equipo deberan
dibujcr en la pizama
dos cosas que
comiencen con la
consonante:

Tivo dice:

Tu profesora ceberd
leer la palabra de la
toriera en voz alta y un
compaierc ce fu
equipo deberd
completarla.

La palabra es

Cami__

Tivo dice:

Escucha el sonido
numero 19 en el cancl
de YouTube y
cuentale una historia a
1us companeros, pero
debes de
ncluir e
elemenlo que
escuchaste

Tivo dice:

Lee en vozaltay
selecciona o un
companero de equipo
para que mencione
cudl pclobra
completa mejor la
oracién.

Luis sients
placer cuando
(pista-pinta)

i
f
!

»
»

Tivo dice:

Dile a fus compafieros
de equipo que
escrican en la pizara
fres palabras con la
slaba:

Tivo dice:

Escucha e sonico
numero 6 en el cenal
de YouTube y
ayudame a escrioir
€l nombre
de este.

Tivo dice:

Escucha e/ sonico
ndmero 17 en el canal
de YouTube y
cuentale una historic a
tus comparieros, pero
debes de
incluir el
clemento que
escuchaste

Tivo dice:

Tu profesora deberé
leer la palabra de la
tarjeta en voz alta y un
compariero de tu
eguipo deberé
complefaria.

Lc palat

Tivo dice:

Escucha el sonido 7 en
el cancl de YouTube.

i{Qué es lo que
escuchamos?
Escribel
la pizera

Tivo dice:

Leeenvozatay
selecciona a un
compariero de equipo
para que mencione
cudl palabra
completa mejor la
oracion. José
(gasta - gata)
todo el dinero
que le dan

Tivo dice:

Dile a lus companeros
de equioo que
escriban en la pizarra
fres palabras con la
silaba:

Tivo dice:

Tuy ofro comoanero
de equipo deberdn
dibujar en lc pizarra
dos cosas que
comiencen con lc
consonante

Tivo dice:

Tu profesora debera
leer la palaora de Io

tarjeta en voz alta y un

compafiero de tu
equipo deberd
completaria
La palabra es

Carrete_ _

Tivo dice:

Iu profesora deberd
leer la palabra de lo

tarieta en voz alta y un

equipo deberd
completaria
La palabra es:

Maes__ _

Tivo dice:

Escucha el sonido
en el cancl de
YouTube.

iQué eslo que
escuchamos?
Escricelo en
la pizara

Tivo dice:

Dile a tus compancros
de equioo que
escriban en la pizara
tres palabras cen la
silaba:

52 . b P Mo it o Al sy e

Figura #154: Tarjetas Tivo #2

Tivo dice:

Dile o fus compaiieros
de eavipo aue
escribcn en la pizera
fres oalabres conla

Tivo dice:

Tuy ofro compane:
de equipo deberdn
dibujor en la pizarra
dos cosas que
coriencen con la
consonante:

Tivo dice:

Tu profesora debera
leer la palabra de la
tarjeta en voz clray un
compeiiero de fu
equipo deberd
completarla.

La palabra es

Escue_ _

Tivo dice:

Tu profesora deberd
leer la palabra de la
tarieta en voz clfay un
compeiero de tu
equipo deberda
completarla.

La palabra es

Herma_

Tivo dice:

Menc'ona que slaba
se forma con:

Tivo dice:

Mencona que sllaba
se forma con:

Tivo dice:

Dile a tus compaReras
de equipo gue
escriban en la pizara
tres palabras con la
silaba:

Tivo dice:

1uy ctro companerc
de equipo deberdn
dioujar en la pizara
dos cosas que
comiencen con la
consonants:

Tivo dice:

Tu profesora debera
leer la palobra de la
tarjeta en voz altc y un
companero de tu
equigo deberd
completarla.

Lo palabre es:

Cone_

Tivo dice:

Tu profesora debera
leer la palcbia de la
tarjeta en voz alta y un
comparniero de tu
equico deberd
completaria.

La palabra es:

Tivo dice:

Menciona que silaba
se forma con:

Tivo dice:

Lee envozaltc y
selecciona aun
compariero de equipe
para que mencione
cudl palabra
completa mejor la
oracién. Hoy recibi

una
(cata - carla -
canta).
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Tivo dice:

1)Elige a tres
compaReros.
2)Hagan una fila.
3)E primero deberé
iniciar una historia.

la historia.
5)E dltime
debera
inventor el (i
final. =

Tivo dice:

Dile a tu profesora que
lea los palabres ce la
tarieta y luego 10
deberas decirlas en el
mismo orden que las
dijo tu profesora.

faza
tapa

Tivo dice:
Escucha el sonico 14
en el canal de
YouTube y escribe 2l
nombre de este
animel de
la gronja

Tivo dice:

Menciona lo
confrario a:

Tivo dice:

Mencicna lo
contraric a:

Abierto

Tivo dice:

Mencicna lo
contrario a:

Mujer

Figura #155: Tarjetas Tivo #3

Tivo dice: Tivo dice: Tivo dice:

Selecciona tres titeres Cile a tu profesora que Dile a tu profesora que
del teatrino y lea las palabras de la lea los palabras de la
menciona cada uno tarjeta y luego 10 tarjetay luego 0
de ellos en voz alta a deberds dacirlas en e deberds decirlas en el
tus compceiieros, luego mismo orden que las mismo orden que ‘as
un compenero cijo tu crofesora. dijo tu profesora.
de tu equipo
€0 rosa
una nistoria ropa
con los 1 roca
fres titeres.

Tivo dice: Tivo dice: Tivo dice:

Scca tulado creativo Saca tu lado creativo Saca fu lado creafiva
y dibuja lo cue y dibuja ‘o que y cibujc lo que
escuchos. escuchas. escucnas.

Sonido numerc 12
en el canal
de YouTube

Scnido nimero 16 Sonido numero 10
en el canal en el conal
de YouTube de YouTube

Tivo dice: Tivo dice:

Escucha el sonido Escucha el sonido
nimero $ en el cancl numero 13 en el canal
de YouTube y de YouTube y
ayudame a escribir el ayudceme a escribir el
nombre nombre:

Tivo dice:

Escucha el sonido 8 en
el canal de YouTube y
dibujalo en la pizama
Es uno de los
animales més
grandes sobre
la tiera

Es un anima
pequefo, con
rayas y vuela

Tivo dice: I Tivo dice:

Lee envozaltalo Lee en vozalta la
analogia y las analogia y las Tivo dice:
opciones. Eligs @ un opciones. Eige a un
COmponero para que companero para que Menciona lo
comglcte la oracion. complete lo orccion. contfrario a:
El sol es el dia El moter es al caro
como laluna es como los cueyes
cla__. Alegre
Tarde
Noche

Tivo dice: Tivo dice: Tivo dice:
Mencionc lo Menciona lo Menciona lo

contrario a: confrario a: confrario a:

Enemigo Manso i Triste

Tivo dice: Tivo dice: Tivo dice:
Mencionc lo Menciona lo Menciona lo

contrario a: conlrario a: l contrario a:

Lindo Verano

Tivo dice:

Dile a tu profesorc cue
lea las palabras de la
torietay luego 1o
deberés decirlas en el
mismo orden que las
dijo fu profesora.

sapo
sala
saco

Tivo dice:

Escucna el sonido 4
enelcanal ce
YouTube y escribe e
nombre de este
animal de
le grania

Tivo dice:
Menciona lo

contrario a:

Alto

Tivo dice:

La prolesora conlard
una historia. Una vez
que la profesora
termine lo historic
deberdas mencionar
que parles pueden ser
reclidad y
cuocles fantasia

Tivo dice:

Mencionc lo
contrario a:

Olvidar

Tivo dice:

Menciona lo
contrario a:

Olvidar




Elige a un companerc
de 10 equipe y cada
uno dibuja en
la pizarra:

Elige a un compaiero
de 10 eguipo y cada
uno dibujc en
la pizarra:

Elige a un compoiien
de 10 eguipo y cada
uno dibujc en
la pizarra:

Haz este dibujo en la
v

Luego tus companeras
deberan pegor los fiteres
del tactrino qus con
losletras 0 V. enla
cclumna donde
comesponca

Faz este dibujo on ko
pizarra.

H X

Luego tus compaieros
debordn pegar los fileres
cel tectino que con

lasle'ras © 0 .
columna donde
comesponca.

Haz este dibujo enla
pizana.

pa | pe

Luego fus comparieros
deberdn pegar los fiterss
del lealiino que con
laslafras oo 0 o enla
columna conde
corresponda.

Figura #156: Tarjetas Neki #1

Elige @ un companerc
de 10 equipo y cada
uno dibuja en
la pizarra:

Elige a un comparnero
de 10 equipo y cada
uno dibujo en
la pizarra:

Eige a un compafero
de ti equipo y cada
uno ciovja en
la pizarra:

Dibuja un animaol en la
libreta, selecciona a un
compadiero ce tu ecuipo
para que hagala
mimica del animal y los
demds compaferos
de tu equipo
deberdan adivinar

A

-

6

W

Faz este cibuo eno
pizara.

c s

Luego tus companeros
debaran peger los literes
cel teatrino que
laslefras © ¢ o, enla
columna donde

]

Corepenca. , E

as

Hoz este dbujo en la
w

Luego fus comparieros
deberdn peaar (o filerss
del leattin que
losletras | o', enla
columna conde
coresponde.

=

Escribe en lo pizara
fres animales:

Escribe en la gizara
tres animals

Elige a un companero
de= 16 equipo y cada
uno dibuja en
la pizarra:

Dibuja grande la letra
en la pizarra.

Y con tu eguipo
escribe 3 palabras que
comiencen con la

letra

Dibuja grande la letra
en la pizama.

Y con fu ecuipo
escribe 3 pelcbras que
comiencen con lc

letra

Dramatiza el dibujo de
la tarjeta hasta gue tus
companeros de
equipo adivinen
que es.

Escribe en la pizara
tres cosas:

Escribe en la oizora
fres animales:

Escribe en la pizera
fres animales:

Dibuja grande a lefra
en la pizarra.

Y con tu equipo
escribe 3 palabras que
comiencen con la

lefra

Dibuja grande la lefra
en la pizarra.

Y con tu equipo
escrbe 3 palabras que
comiencen con la

letra

Dibuja grande la lefra
en la pizarra.

Y con tu equipo
escribe 3 palabras que
comiencen con la

Escribe en lu pizora
tres cosas que:

Escribe en la pizara
fres cosas:

Escribe en lc pizara
tres cosas:

Eige a un compansro
dz 10 equipe y cada
unc diouja en
le pizarra:

Flige a un companero
de t0 equipo y cada
uno ciouja en
la pizara:

Elige a un compariero
de 13 equipo y caca
uno dibuja en
la pizara:




Deinea ‘a siabay
leela en voz altc antes
dec que ocabe el
tiempo.

Delirec lasianay
leela en voz aita antes
de que ocabe el

Delirec la siaba y
leeia en voz alfa antes
de que acabe el

Imitc un animal y que
empiece con ' y gue
fus comoaneros de
‘equipo adivinen cual
animal es.

Orcena y formallo
palabra en la ibreto

Imita un cnimal y que
empiece con . y que
1us componercs ce
equipc adivinen cucl
animal es.

-
6
&

i

Figura #157: Tarjetas Neki #2

Deinea la slaba y
leeia en voz alfc antes
de que ccobe el
fiempo.

Deiinea ‘o siacay
leeia en voz alfc antes
de que acabe el
fiempo.

Deinea o siobo y
leela en voz altc antes
de que ccabe el

Mi equipo lzeré la
historic y tU deberas
dromatzar.

Le vaca con mugicos
le dijo al collitc que
el cerdo estcho
revolcancose

Escribe con lefra
grande codo una de
las silabas en o fibreta
¥ un comoafero de fu
equipo deber formar

una palatro:

Escribe con letra
grande coda una de
las silabas en lo libreta
¥ un compariero de tu
equipo deberd formar

una palatra

Termna 'a siguiente
historic y que tus
Companiens de

equipo dramcficen e
final.

Delinea o siatay
Ise en voz alta antes
de que acabe el

i

Deineala sicba y
leelo en voz olfc ontes
de que ccebe el
tiempo.

Sscribe con lefra
grande cada ura de
las slabas en la libreta
y un comgaiero de tu
equipo deberd formar

una palabre

Escribe con lela
grande cada una de
as siabas en la fibrefa
¥ un compafero de fu
equipo deberd formar

una palabra:

M equico leerd la
historic y 70 deberas
drematizar.

Sentodc la galira ho
puesto un nuevo y el
cabalo Totandovaa AR

avisar ol gronjero '
<
&

R

Dbuja grande la sicba
enlapzama. Y con
tu equipo escribe 3
palobros cue
comiencen con la

Dibujc grande fa sicba
enlapizara Y con
tu equipo escribe 3
palabres cue
comiencer cor la
silaba

Dbuja gronde io sicbe
enla pizara. Y
con fu equipo escrice
3 polabras que
comiencer: con ‘a A

silaba

Relene lo oracion y
Iseia en voz altc antes

1 2quico eerd @ ritorio ¥
. deberss arama zar

Nano el guzono semore
Carminaba 1y Peo My
despoacio Un da de pronto
comenzb a fover y Nano
#vo Gue comer poro legar
6% casa, dexde entonces
fodos ot dios de vieno
NOno se orencr con
s sombria ol
salr do caza.

Escribe con letra
grande cada una de
as silabas en la liorefa
¥ un comganero de tu
equipo debers formar

una palabra:

Trc jos dados de
lefras hasta formar
ura palcbre.

Tira los dodes de letras
hasta gue formes una
slcbo, luego di unc
palabre que emplece

Dibuja grande lo sicbo
enla pzamra. Y con
tu equico escribe 2
palabres cue
comiencen con la

Deilinca lo silaba y
leela en voz aita ontes
de gue cccbe el
fiempo.

Delinea la staba y
leela en vez cita cn'es
de gue ccabe el
iempo.

Relene la crocion y
lesic en voz aita antes
de cue cccbe
2l fiempo.
-
5 mérmg me ama '
<

a3



Eige 3 teresy
cuéntales una nistoric
en el teatriro a fus
compahercs. A

2
Sy

Elige 2 titeres y
cuéntcles una historic
en el t=atino a tus
companeros.

Termna ia histcria,
elige 2 fireres y ve al
teatrino cuentales ‘@

historic o tus
COMmPAaneros

Fn equips acomaden
los silabas hasta ‘ormer
ura palabrc y nagan
un dibujo en o litre'a.

En equipo acomoden
s skabas hasto formar
una palabra y hagan
un dibujo en la libreta.

En equpo acomoden
os slabas hasta formaor
una palabra y hagan
un dibujo en la libreta.

Figura #158: Tarjetas Neki #3

Juegan todos los
equipos. Cada equipo
debera escricir 4
pelcbras en le pizara

conla letra

iGana el equipo con
mas palabras buenas y |

¥ avanza una casilial '
'e“
]

Juegor todoes los
2quipos. Cada equipo
deber¢ escribir £
palabras en la sizora

con la sicbo

iGana el equipo con
més palatres buenas
y avanza una casilal '

&

Juegan todos los
equicos. Ccde equipo
deberd escribir 4
palabres en Is pizarc

con la siaba
iGane el equipc con
més caaoras buenas
y cvanza ura casilo!

En equipc acomoden
los skcbas hasta former
una polabra y hagan
un dibujo en lo cizoro.

En equipo acomoden
s slabas hosta former
una paiabre y hagan
un dibujo en la libre‘a.

En equipc acomoden
s sllabas hasta formoer
una palabra y hagan
un dibujo en la libre*a.

Interpreta con mimica
el animal de o tarjeta.
Selecciona a ur
compadero de tu
ecuipe ¥ que dituje
cudl animal es.

&
~

Juegan todos los
equipos. Cada equipo
debera escribir 4
pclabras en la pizara

conlic ‘etro

iGana el equipo con
mas palobras buenacs
¥ avanza una casilal

Juegan tocos Ios
ecuipcs. Cada ecupc
debera escribir 4
oaiabros en ko pzaTo

conla lefra

iGana el equipo con
mas palobras buenas
y avanzs une caslial

Usaelreatrnoe
inven'a una hstoria
cor los siguientes

En equipo acomoden
las slabas hasta former
una palabrs y hagan
un dibujo en la fibreta

En equipo acomoden
las stabas hasta former
una palabrc y hagan
un dbyjo en lo pizora.

Interpretc con
mimice =l animal de
lc torieta v que fus A

%

cempansros adivinen

Interpretc con mimica
e anma de ka faeta
Selecciona ¢ un
companero ce fu
equipo y que dibue
cud anmal es.
&

S

%

Inferpretc con mimica
e anma de la tarjeta.
Selecciona ¢ un
companero ce fu
equipo y que dibue '
cualanmai es. a

"

Sin ver o fofjeta un
miemgro de! ecuipe
debert colocara en su

te.

2. Los demés miembres de
equipo cebedn dar pistes
con mimico pora que
aciview & Sbuo
enlo toreto.

Usa e teatrino e
invenla una hisloria
con los siguentes
elementos:

Jsa el teaking &
nventa una historic
«con los siguientes

Interpreta con
mimica el animal ce
Io torjeta y que tus
compafieros adivinen ' y ]

&

P

Interpreta con
mimica el animal ce
Ic terieta y que tus
compoieros adivinen

q\

Intercreta con
mimica e anmal de
la farjeta y que tus
comoareros adivinen

1.Sn ver la foretc un
miembro Cel equpo
ot cokecaro en s
ente.

2 Los Gerrds miembros Ge
equipo deterdn Sor pistas
Con MIMKa POIG que:
advine el o

or ic tae"

1. Sins ver o kel un
miemrdro el equipo
debers colocara en su
frente

2. Los Semés miembros de
€equipo decersr dor pyas
€9 mimice ocra gue

1. 5in ver @ farjeta un
miembes dal squioo
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4.7.1.10 Empaque para las tarjetas

Se realizan ocho propuestas diferentes del disefio grafico para el empaque o caja para

las tarjetas.

Propuesta 1

Un mismo empaque 0 caja para todas las tarjetas. Se divide cada estilo segin su
respectivo personaje y color (Verver color rosado; Tivo color turquesa y Neki color amarillo)
y la division de los niveles por medio de los iconos de las estrellas (1 para bésico, 2 para

intermedio y 3 para avanzado) en el retiro o parte interna de la tapa de la caja.

Figura #159: Propuesta #1 para el empaque de las tarjetas

Propuesta 2

Empaque o caja para cada estilo de aprendizaje con su respectivo personaje y con cierre

magneético.
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Figura #160: Propuesta #2 para el empaque de las tarjetas

Propuesta 3

Empaque o caja para cada estilo de aprendizaje, se dividen los niveles mediante los
colores secundarios del personaje y los iconos de las estrellas, ademas se incluye las palabras:
bésico, intermedio y avanzado debajo de los niveles que se representa con el nimero 1: nivel
basico, numero 2: nivel intermedio y ndmero 3:nivel avanzado. Se ubican dentro de cada

estrella.

Figura #161: Propuesta #3 para el empaque de las tarjetas
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Propuesta 4

Se realizan variaciones en cuanto al tamafio, diagramacion del texto para los niveles y el

personaje sostiene su nombre entre sus manos.

Figura #162: Propuesta #4 para el empaque de las tarjetas

Propuesta 5

Este disefio incluye los nombres de los respectivos niveles, en la parte externa del

empaque o caja.

Figura #163: Propuesta #5 para el empaque de las tarjetas

Propuesta 6: La caja se disefia con separadores para cada uno de los niveles, similares a las
197



que se utilizan en los archiveros. La caja es mucho mas baja que las anteriores propuestas para

que sea mas comodo tomar la tarjeta.

Figura #164: Propuesta #6 para el empaque de las tarjetas

Nivel Basico

7.3cm

5

war'gl

Nivel Basico \

.

73cm

Wy}

7.3cm

7.3cm

7.3cm

NivellB3sicol
NivellBdsico)
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Figura #165: Prototipo #1, propuesta #6 para el empaque de las tarjetas

Version 1:

Se disefia el empaque o la caja segun el color del personaje y para las divisiones de los

niveles se incluyen separadores con el nombre de cada nivel (basico, intermedio y avanzado).

Figura #166: Version #1 para el empaque de las tarjetas

Separador
de niveles
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Version 2:

Para la primera prueba de impresion, se decide que al personaje se le incluya su nombre.

Las medidas de la caja o el empaque son: 7.3 cm de ancho x 9.3 cm de alto.

Figura #167: Version #2 troquel para el empaque de las tarjetas

6.8cm

S e3em

Version 3:

Para la segunda prueba de impresion se decide incluir el logotipo en la parte de atras
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del empaque o caja y ademas se modifica el tamafio para que sea mas facil para las y los

estudiantes sacar las tarjetas. Las medidas son de 7.3 cm de ancho x 11.3 cm de alto.

Figura #169: Version #3 troquel para el empaque de las tarjetas

£2022 jUno dos ires monstruol

Figura #170: Prototipo #3, version #3 para el empaque de las tarjetas
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4.7.1.10.1 Disefio final: caja para las tarjetas
Se disminuye el tamario del logotipo y del personaje; se agregan pestafias de 1.5 cm a

cada lado de los separadores de niveles para que estos se peguen a la caja 'y no se muevan. Al
troquel del empaque se redisefia para hacer mas accesible tomar una carta del maso dentro de
la caja por lo que se retoma la formar de la propuesta #6 y se agrega una tapa para que las cartas

no se salgan.

Figura #171: Diagrama de las pestafias en los separadores de niveles para el empaque de las tarjetas.

M

Por otra parte, el juego cuenta con 15 tarjetas comodin, por ende, se disefia una caja
mas pequefia en comparacion con la caja para las actividades, la caja mide 7.4 cm de ancho y

7 cm de alto y 1 cm de profundidad y esta no cuenta con separadores de niveles.
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Figura #172: Renderizado del empaque final para las tarjetas.

4.7.1.11 Proceso para el disefio del empaque del juego
El empaque es uno de los elementos fundamentales, ya que protege todos los elementos

del juego jUno, Dos, Tres, Monstruo!
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Debe de cumplir las siguientes caracteristicas:

1. Atractivo visualmente para el o la docente y para el o la estudiante.

2. Féacil de empacar y desempacar los diferentes elementos que incluye el juego
3. Resistente a la manipulacion y al paso del tiempo.

4. Mantener la linea grafica establecida.

5. Los personajes y el logotipo deben incluirse en el empaque.

4.7.1.11.1 Bocetos para el empaque

Boceto 1

Se disefid un empaque que incluye dos niveles; en el primero se coloca el tablero, el
reloj de arena, las tarjetas, los dados y las fichas; y en el segundo nivel el teatrino, las libretas
y los lapices. EI primer nivel utiliza un troquel para las cajas de las tarjetas, el reloj de arena 'y

los dados para que se puedan tener fijos en su espacio respectivo.

Figura #173: Ejemplo de troquel para el primer nivel interno del empaque.
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Figura #174: Boceto #1 para el empaque
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Boceto 2

El disefio para este empaque consiste en una caja rectangular con dos tapas que se

cierran en el centro. Todos los elementos que incluye el juego se distribuyen de esta forma: el

tablero y el teatrino en el fondo de la caja y en la parte superior los elementos méas pequefios

como las tarjetas, los dados y demaés elementos.

Figura #175: Boceto #2 para el empaque
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Boceto 3
El empaqgue propuesto en este boceto consiste en una caja interna que incluye todos los

elementos del juego, la tapa se desliza sobre la caja interna.

Figura #176: Boceto #3 para el empaque

e

Se decide disefiar la opcion #1 como la definitiva para el empaque y, a la vez, se le
comparte el respectivo prototipo a la docente y ella brinda la observacion con relacion a que el
tamafo del mismo es muy grande y el aula no cuenta con un espacio suficiente para ser
almacenado. Por esta razon, se replantea y se utiliza como inspiracién los bocetos realizados

anteriormente.
Boceto 4
Para este disefio se toma en cuenta la realimentacion por parte de la docente en relacion

con el tamafio del empaque y el mismo se reajusta.

Estas medidas se ajustan a 20 cm de alto x 65 cm de ancho x 75 cm de profundidad.

Lo puede almacenar de forma horizontal o vertical y no ocupa mucho espacio en el aula.
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Figura #177: Boceto #4 para el empaque

Figura #178: Troquel del boceto #4 para el empaque
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Figura #179: Prototipo del boceto #4 para el empaque

4.7.1.11.2 Disefio para el empaque
Para este juego, se realizan los siguientes bocetos.

Figura #180: Boceto#1 para el disefio del empaque
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Figura #181: Boceto#2 para el disefio del empaque
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Figura #184: Boceto#5 para el disefio del empaque
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Con el troquel definido se realiza el prototipo para valorar la distribucién de los
diferentes elementos en el espacio y las areas con mayor importancia visual del

empaque, por ejemplo donde se ubica el logotipo que corresponde a la tapa del mismo.

Figura #185: Boceto#6 para el disefio del empaque
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Por: Vilma Afaro, Heibilyn Mofina y Juan David Bardales

Se selecciona el boceto #5 para el disefio de la ilustracién para el empaque. La
paleta de color es la misma que utiliza el tablero y los personajes, ademas se utiliza el

café para el piso. Ademas se incluye el logotipo.
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Figura #186: llustracion para la tapa del empaque

e Medidas: 20 cm de alto x 65 cm de ancho x 75 cm de profundidad
e Material: carton de 4 mm, vinil adhesivo y laminado mate

e Impresion: impresion digital a full color

Figura #187: Mockup renderizado para la tapa
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Figura #188: Mockup renderizado para el lateral posterior

Figura #189: Mockup renderizado del lateral izquierdo

Figura #190: Mockup renderizado del lateral derecho
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Ademas, se incluye la licencia abierta Creative Commons en el lateral izquierdo del

empaque, de forma visible para que tenga una mayor legibilidad.

Figura #191: Licencia abierta Creative Commons

2022, jUno, Dos, Tres, Monstruo!
por Alfaro, Bardales y Molina.

Figura #192: Troquel y disefio para el empaque
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4.7.1.12 Proceso para el disefio del teatrino

4.7.1.12.1 Marco
4.7.1.12.1.1 Referentes
Para el teatrino se realiz6 un benchmarking, es decir, se comparo los diferentes teatrinos

que ofrece el mercado, entre marcas comerciales y artesanales.

Algunos de los primeros referentes que se investigan son los producidos en la casa por
docentes o estudiantes y sus padres. EI material de construccién en su mayoria es el carton
intervenido con pintura, marcadores o cartulina.

Entre los referentes investigados se encuentran: Daly Quijano utiliza carton, madera,
tela y marcadores para construir sus teatrino, como se puede apreciar en su pagina de Pinterest

(https://www.pinterest.com/pin/622763454695270208/)

Figura #193: Fotografia de teatrino de Daly Quijano.
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Karina Slobotzky utiliza cartén, madera, tela, marcadores, impresiones, foami y
pinturas para construir y disefiar su teatrino, como se puede apreciar en su pagina de Pinterest

(https://www.pinterest.com.mx/kslobotzky/teatrinos/)
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Figura #194: Fotografias de los teatrinos de Karina Slobotzky.
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Carmenza utiliza carton, mecate, tela, stickers, impresiones y pinturas para construir y
disefiar su teatrino, como Se puede apreciar en su pagina de Pinterest.

(https://co.pinterest.com/pin/336362665904604038/?mt=login)

Figura #195: Fotografias de los teatrinos de Carmenza.
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Como elemento comun en los teatrinos hechos a mano, el material méas utilizado para

su construccion es el carton y muchos de los disefios utilizan pintura o papeles impresos. El
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tamafo de los mismos incluye dimensiones grandes, en su mayoria tienen 1 metro de alto y
tienen una ventana amplia, ademas colocan un telon de tela.

Luego se investigaron teatrinos disefiados por empresas 0 microempresas.

Teatrinos: titeres de dedo y teatrinos, utiliza MDF, bisagras, aldabas y pinturas para construir
y disefiar su teatrino, como se puede apreciar en su pagina de Facebook.

(https://www.facebook.com/teatrinos/)

Figura # 196: Fotografias de los teatrinos de Teatrinos: Titeres de dedo y teatrinos.

Maria Clara Henao utiliza madera, clavos, tela y pintura para construir y disefiar su teatrino,

como se puede apreciar en su pagina de web (https://mariaclarahenao.com/teatrino/)

Figura #197: Fotografia del teatrino de Maria Clara Henao.
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Tienda Teatral Fundacién Mulato utiliza madera sevi, clavos, tela y pintura para construir
y disefiar sus teatrino, ademas posee detalles tridimensionales como se puede apreciar en su

pagina de web: (https://tiendateatral.com/teatrinos/7797-teatrino-de-madera-sevi-

8003444880148.html)

Figura # 198: Fotografia del teatrino de Tienda Teatral Fundacion Mulato

Didacticos Teranova utiliza MDF forrado con vinil adhesivo con impresién full color para
construir 'y diseflar su teatrino, se puede apreciar en su pagina de

Facebook.(https://m.facebook.com/Didacticosteranova/photos/teatrino-castillo-medieval-

fabricado-en-madera-mdf-de-1-cms-de-espesortama%C3%B1lo-

fro/1377826255562999/?locale2=hi_IN)
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Figura #199: Fotografia del teatrino de Didacticos Teranova.

La construccion y disefio de los teatrinos de las empresas o microempresas tienen
estructuras mas fuertes y resistentes al paso del tiempo y a la manipulacion continua, ademas
los acabados a nivel disefio estdn mejor logrados, son mas detallados y con pequefios elementos
que el usuario puede apreciar como por ejemplo las bisagras, los materiales como la madera,
los revestimientos para su proteccion.

En cuanto al tamafio son variados y se ajustan al espacio que posee el usuario, ya que
son disefiados segun las necesidades de sus clientes.

Luego de realizar la investigacién de mercado realiza dos propuestas.

Propuesta 1

Forma rectangular con laterales a los lados, su construccion es muy similar a un triptico
para exposiciones en ferias cientificas en las escuelas, incluye el logotipo en la parte superior
y la ilustracién de los personajes en la parte inferior. Dimensiones: 60 cm de alto x 40 cm de

ancho x 20 cm de profundidad.
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Figura #200: Propuesta #1 del teatrino.

Logo

Propuesta 2

Se analizan los escenarios de los teatros y se realiza una propuesta con base en estos,
se busca resaltar los detalles de los marcos del escenario y el bordado de los telones.
Referencias del estilo Neoclasico de la arquitectura de estos edificios.

Fotografias del Teatro Nacional de Costa Rica tomadas por Alvarado y publicadas en

el Semanario Universidad. (https://semanariouniversidad.com/pais/dudas-en-el-congreso-

ponen-en-jague-credito-para-restaurar-el-teatro-nacional/)

Figura #201: Fotografia del Teatro Nacional de Costa Rica.

219


https://semanariouniversidad.com/pais/dudas-en-el-congreso-ponen-en-jaque-credito-para-restaurar-el-teatro-nacional/
https://semanariouniversidad.com/pais/dudas-en-el-congreso-ponen-en-jaque-credito-para-restaurar-el-teatro-nacional/

El Teatro de la Ciudad Esperanza Iris destaca los detalles bordados que tiene el telon y
cada una de las telas que cuelgan en la graderia. Imagen recuperada de

https://www.cityexpress.com/blog/los-teatros-mas-emblematicos-de-la-ciudad-de-mexico

Figura #202: Fotografia del Teatro de la Ciudad Esperanza Iris.

Se inspira en los elementos y formas de los arcos y de algunos de los telones para hacer

el boceto para la segunda propuesta.

Figura #203: Propuesta #2 del teatrino.

Version 1:

Se simplificaron elementos que tenia el marco en el bambalinén y los laterales, el logo
se traslada a la parte superior dentro por un circulo, se coloca una ilustracion de Verver, Tivo
y Neki.
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Con el prototipo de la propuesta 2, se observo que los laterales con doblez disminuyen
su vida util. Por lo que se disefia la version 1a en donde los laterales embonan en el marco.

Dimensiones: 70 cm de alto x 70 cm de ancho x 20 cm de profundidad.

Figura #204: Version #1a para el teatrino.

La paleta de color de la version 1a esta basada en la del tablero ya que es mas amplia.

Figura #205: Paleta de color de la version #1a para el teatrino.
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En la propuesta anterior el color por su alto contraste puede implicar cansancio a la
vista 0 que sea un elemento distractor. Por esta razon, se cambia el color de fondo propuesto

en la paleta para el tablero.

221



Figura #206: Paleta de color de la version #1b para el teatrino.
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Figura #207: llustracién para el bambalindn de la version #1b para el teatrino.

Versién 2

Con base en los datos obtenidos brindados por la docente de la Escuela La Lia, nos
comenta que en el bambalindn se debe intentar no sobrecargarla de imagen porque los y las
estudiantes tienden a distraerse con facilidad. Por esta razon estiliza su fondo y se colocan solo
los personajes en primer plano y se simulan las columnas en un segundo plano. Se mantiene el
logotipo en el mismo lugar.

Ademas, se cambia el tono de morado por uno méas saturado, ya que en el primer
prototipo la impresion de este color se ve muy lavada, es decir, el color es muy claro como en

tonos pastel.
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Figura # 208: llustracion para el bambalindn de la version #2a para el teatrino.

Figura #209: Paleta de color de la version #2a para el teatrino.

Color del bambalinén

.100 %

C=30M=50Y=0k=0 @ RN uno Color del bambalinén

GEE

o 100 %

Dlﬁ_] E:?g rlwzloo Y=20 o I 1|

Color del fondo

LR
T o 100 %

v C=70M=90Y=10k=0 O N
A |

Figura #210: Version #2a para el teatrino.
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4.7.1.12.1.2 Disefo final del marco

Para la version final se eliminan las columnas que estaban detras de VerVer y Neki ya
que generaban un punto de tension dentro de la composicion y los personales de los lados

chocaban con las figuras detras de ellos. Se coloca la version final del logotipo.

Figura #211: Version final para el teatrino.

Las dimensiones de la version final se cambiaron con respecto de las versiones
anteriores, tomando en cuenta el almacenaje y el ensamblaje de cada pieza. Medidas del marco:
50 cm de alto x 50 cm de ancho. Laterales: 28 cm de alto x 35 cm de ancho. Ventana del marco:

29 cm de alto x 37 cm de ancho.
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Figura #212: Medidas para el teatrino.
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4.7.1.12.2 Titeres
4.7.1.12.2.1 Referentes

Se analizan los diferentes titeres que existen en el mercado para seleccionar el disefio
que mas se adecue al juego.
Existen diversos disefios de titeres en el mercado, muchos de ellos son féciles de
construir y otros tienen un grado de complejidad y materiales de costos mas elevados.
e Titeres de medias: solo se necesita una media, lana, ojos moviles, cartulina o
foami, silicon o goma y algunos otros accesorios extra que se desee agregar.
Muchos los usamos cuando éramos nifios ya sea para jugar 0 una tarea
académica. En la pagina web de Bricolajel0 en una publicacién abril 2022,
muestran con construirlos paso a paso, como Se puede apreciar en

https://bricolaje10.com/titeres-con-calcetas-viejas/
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Figura #213: Titeres de medias.

e Titeres de dedo: para hacerlos se necesita hilo y aguja, fieltro, pinturas, 0jos
moviles, cartulina o foami y algunos otros accesorios extra que se desee agregar.

Imagen tomada de https://paraisocultural.wordpress.com/2013/07/05/1os-

titeres-mas-que-una-tradicion-oral/)

Figura #214: Titeres de dedos.

e Titeres de paleta: son muy sencillos de construir y unos de los més utilizados
a nivel académico. Se necesitan paletas, cartulina o un disefio impreso y silicon

0 goma. Alba Caraballo Folgado explica como hacer marionetas de animales
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con palos de helado, manualidad para nifios, como se puede apreciar en

(https://www.quiainfantil.com/articulos/ocio/manualidades/marionetas-de-

animales-con-palos-de-helado-manualidad-casera-para-ninos/)

Figura #215: Titeres de paleta.

e Titeres de mano: usualmente se hacen de tela por lo que es necesario hilo y
aguja. En este tipo de titeres se utilizan los dedos mefiique y pulgar para mover
los brazos del personaje. Imagen tomada de la tienda virtual Hay Baby

(https://www.heybabycr.com/products/67/titeres-de-mano-set-de-4-granja)

Figura #216: Titeres de mano.

227


https://www.guiainfantil.com/articulos/ocio/manualidades/marionetas-de-animales-con-palos-de-helado-manualidad-casera-para-ninos/
https://www.guiainfantil.com/articulos/ocio/manualidades/marionetas-de-animales-con-palos-de-helado-manualidad-casera-para-ninos/
https://www.heybabycr.com/products/67/titeres-de-mano-set-de-4-granja

e Marionetas: son las mas complejas de construir y usualmente las mas costosas
en el mercado. Para su construccion es necesario mecate o algun tipo de cuerda,
tela, hilo y aguja, fieltro, pinturas, espuma, cartulina o foami y palos de madera
y algunos otros accesorios extra que se desee agregar, estos son los materiales
méas utilizados en su construccion pero pueden utilizar mas segun su
complejidad. Imagen de referencia de la pagina web Titerenet

(https://www.titerenet.com/)

4.7.1.12.2.2 Analisis de referentes
Después de analizar cada uno de los tipos de titeres, se destacan diversas e importantes
caracteristicas que tiene que cumplir el titere del juego jUno, Dos Tres Monstruo!, entre ellas:
tamano, versatilidad, usabilidad, costo, material. Estas caracteristicas se utilizan como los
parametros de seleccion para disefiar los titeres de paletas ya que segun cada uno de los aspectos
anteriores cumplen con lo siguiente:
e Tamanfo y usabilidad: es facil de manejar para nifios y nifias entre los 8 y 9

anos.
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e Versatilidad: los titeres de paleta son accesibles para adaptar cualquier disefio,
utilizando como base la paleta y pegando la ilustracion sobre ella.
e Costo: baja inversion economica, segun precio y calidad, son materiales
bastante rentables para ser incluido dentro del juego.
e Material: faciles de conseguir, manipular y resisten la manipulacién continua,
y si algun titere se dafia es facil de reparar, solo se debe de cambiar la paleta o
reimprimir la ilustracion si se dafara.
4.7.1.12.2.3 Propuesta para los titeres
Se realizaron diferentes propuestas de ilustracion para los titeres, en la busqueda de seguir la

identidad grafica para el disefio del juego jUno, Dos Tres Monstruo!

Figura #218: Propuesta #1 para los titeres.
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Figura #219: Propuesta #2 para los titeres.

Figura #220: Propuesta #3 para los titeres.
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4.7.1.12.2.4 Disefio final para los titeres

Para su construccion se utiliza opalina de 225 gramos impresa a full color y
plastificados. Se utiliza la paleta de madera como soporte. Se les incluye borde blanco a cada
una de las ilustraciones para que tenga mayor visibilidad en el escenario.

Las ilustraciones mantienen la misma linea grafica de las ilustraciones que utilizan las

tarjetas. Se ilustran 25 titeres, entre ellos se incluyen a Verver, Tivo y Neki. La seleccion de
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los titeres se realiza con base en las actividades que se incluyen en las tarjetas y se agregan
ocho ilustraciones mas para que los y las estudiantes puedan tener mas posibilidades de crear

historias creativas. El teatrino es un elemento que se puede utilizar de forma independiente.

Figura #221: Medidas para los titeres.
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Figura #222: llustraciones para los titeres.

231



4.7.1.12.2.5 llustraciones para los titeres.

Figura #223: llustraciones para los titeres.
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Figura #224: llustraciones para los titeres.
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Figura #225: llustraciones para los titeres.
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4.7.1.13 Proceso de disefio gréafico para el audiovisual

4.7.1.13.1 Aspectos sonoros
Uno de los retos méas importantes para este proyecto de graduacion es ¢Como

implementar el estilo de aprendizaje auditivo? Una de las primeras ideas fue crear un boton
reproductor de sonidos que al presionarlo emitiera sonidos, en este caso, palabras o sonidos al
azar, basado en del juego de mesa Stop Electrénico. Pero para esta propuesta era un solo boton

con una cantidad de palabras programadas.

Figura #226: Juego Stop electrdnico, imagen tomada de https://www.educaborras.com/stop/
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La idea era compleja de realizar y ademas era poco predecible controlar la palabra o
letra que decia el botdn segun lo que la actividad requiere, por lo que se toma la decision de

eliminar esta idea.

Tambien surgio la idea de dejar a la docente a cargo del tipo de actividades de estilo
auditivo. Asi ella o él se encargaria de decir las palabras, letras o silabas requeridas en las
actividades, pero se podia ver intervenido por diversas situaciones, como por ejemplo, que la
o lo Ilamen a un reunion, debe estar pendiente de procesos en clase y de mantener el orden, se

puede ser que él o la docente no esté mientras los y las estudiantes estan jugando, entre otras.
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Pero esta opcion no se omite del todo porque puede llegar a ser un comodin si existiera algun

problema con el canal en YouTube.

La propuesta final es crear un canal en YouTube bajo el nombre de 123 Monstruo, en

donde se encuentren sonidos onomatopéyicos para resolver la actividad del personaje Tivo.

Las ilustraciones que se utilizan en este canal tienen la misma linea gréfica de las

ilustraciones de las tarjetas. Cada video tiene una ilustracion segun lo que la actividad indique.

4.7.1.13.2 Sonidos compilados
Los sonidos que se pueden utilizar en los respectivos videos, se adquieren por medio

de bancos o paginas de sonidos gratuitos con Copyright; también se analizaron algunas paginas
para comprar audios tales como Envato Elements y Adobe Stock, pero decidimos utilizar
paginas gratuitas con Copyright por lo que no fue necesario pagar por ellos. La pagina mas

utilizada es https://sounds-mp3.com/. Entre los los audios que se tienen que incluir estan el

ladrido de perro, un grito, el sonido del viento, el maullido de un gato, el pito y el sonido de un
carro arrancando, el sonido del tren sobre las vias y su pitoreta, el cacareo de una gallina y el

relincho de un caballo, entre otros. Este canal cuenta con veintidos videos.

4.7.1.13.3 Propuesta gréafica para los videos
Se disefian e implementan dos versiones para los videos.

Version 1

Fondo con textura grafica que se crea a partir de la ilustracion del pelaje de Verver,
Tivo y Neki, sobre un fondo morado. La ilustracion se ubica en el centro del video y el logotipo
en la esquina inferior derecha. El audio se reproduce a lo largo de todo el video y tiene una
duracion minima de 30 segundos y maxima de 45 segundos. Las dimensiones del video son

1920 pixeles de ancho x 1080 pixeles de alto.
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Figura #227: Paleta de color de la version #1 para los videos del canal de YouTube.
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Figura #228: Diagrama para la version #1 para videos del canal de YouTube.

Fondo
con textura

llustracién en
el centro

Logo

Version 2

Se mantiene la imagen que se utiliza para el fondo de la pantalla, el logotipo, su
duracion y las medidas de la version anterior y ademas se incluye un borde o contorno blanco

a la ilustracion para que la esta sobresalga y pueda aumentar su legibilidad, ademas al final se
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incluye la palabra que deben adivinar y se incluye el efecto Hop Skip And A Jump, que consiste

en que las letras se animan de abajo hacia arriba hasta que se forma la palabra completa.

Figura #229: Efecto para el texto realizado en After Effects

Preview =
< <« » > Pl

Spacebar

Effects & Presets =

jump
|
~ Il
[ ] Hop Skip And A Jump.

n
n
n

El video incluye el sonido onomatopéyico de fondo y los y las estudiantes ven la
ilustracion, luego la ilustracion se desvanece hasta que se elimina, aparece el texto con el efecto

y finaliza el video.

Link para el canal: https://www.youtube.com/channel/UCsijVe3UE41D zWa_LIyDiw

Figura #230: Diagrama 1 para la version #2 para videos del canal de YouTube.
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Figura #231: Diagrama 2 para la version #2 para videos del canal de YouTube.

Fondo con
textura grafica

Palabra centrada

en la pantalla (las
lefras se mueven de
abajo hacia arriba)

Logotipo

Los videos se editan en After Effect, donde se importan los archivos de las ilustraciones,

el fondo y el logotipo que fueron creados utilizando el programa de Adobe llustrator.

En el canal de YouTube, cada video incluye su nombre segun el audio utilizado y todos

los videos se suben a este canal con fines didacticos.

Todos los videos que se utilizan en el canal de YouTube se publican bajo la Licencia

Creative Commons Atribucion, acogida para este proyecto de graduacion.

Figura #232: Licencia Creative Commons Atribucion para el canal de YouTube.

Licencia

Obtén mas informacion sobre los

Licencia estandar de YouTube
Licencia Creative Commons Atribucién

Permitir incorporacion (2)

Publicar en el feed de suscripciones y notificar a los suscriptores

Reutilizacion para Shorts

Permite a las Shorts con partes de este video. Esta opcion no se puede

inhabilitar en todos los

Permitir que las personas usen este contenido
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Para facilitar la busqueda a los usuarios del canal de YouTube jUno, Dos Tres,
Monstruo!, puede incluir la etiqueta o hashtag 123 Monstruo (alfanumérico), o Uno, Dos,
Tre, Monstruo (alfabético), el nimero de sonido, el nombre del sonido, el estilo de aprendizaje

(auditivo) y la onomatopeya.

Figura #233: Ejemplo para las etiquetas o hashtags para la bisqueda de los videos en el canal de YouTube.

Las etiquetas pueden ser Utiles si los usuarios suelen escribir mal las busquedas
relacionadas con el contenido de tus videos. Fuera de ese caso, las etiquetas no tienen una
funcion muy importante en el descubrimiento de tus videos.

Xiléfono €  #sonido22 €  #123mosntruo € |_D X

#eljuego123monstruo €9  #educacion €
#onomatopeya €)  #estilosdeaprendizaje €

#auditivo €9  #unodostresmonstruo €3

Ingresa una coma después de cada etiqueta 127/500

4.7.1.13.4 Canal de YouTube
El nombre del canal es 123 Monstruo; se incluyen los nimeros 123 para que la

busqueda sea mas sencilla para los usuarios. Se crea una cuenta de correo electrénico en la

plataforma de Gmail bajo el nombre de: eljuego123monstruo@gmail.com

La descripcion del canal indica lo siguiente:

La finalidad de nuestro canal es que los usuarios del juego jUno, Dos, Tres, Monstruo!,
accedan a esta plataforma para realizar algunas de las actividades que se incluyen en las

tarjetas de Tivo que corresponde al estilo de aprendizaje auditivo.

iuno, Dos, Tres, Monstruo! Es un juego que se basa en los estilos de aprendizaje para
la materia de Espafiol en segundo grado de primaria en Costa Rica. El juego incluye diferentes

actividades, entre ellas auditivas, visuales y kinestésicas. Este juego impulsa la sana
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competencia dentro de los centros educativos y lo mas importante es que se convierte en un
apoyo didactico para los y las docentes de esta materia. Ademas es una forma diferente,

creativa y divertida para aprender.

jLos invitamos a formar parte de nuestra monstruosa familia y a aprender jugando!

La identidad grafica para este canal es muy importante, por lo tanto se incluye el
logotipo para el juego jUno, Dos, Tres, Monstruo! para generar pregnancia de la marca en los

usuarios actuales y en los potenciales que visiten este canal.

4.7.1.13.4.1 Logotipo como foto de perfil

Se coloca el logotipo para este juego en el espacio de la foto para el perfil, tamafio 98
x 98 pixeles y 4 MB como maximo. Se debe de tomar en cuenta que las medidas de YouTube
son con base en un cuadrado, aunque edita y ajusta la imagen a la forma del circulo. Por lo

tanto el logotipo se centra en este espacio.

Figura #234: Espacio visible del perfil en YouTube.

Espacio Visible
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Figura #235: Logotipo centrado en el espacio del perfil en YouTube.
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Figura #236: Color del fondo para la foto de perfil en YouTube.
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Figura #237: Imagen en el perfil del canal de YouTube.

Tu canal
123 Monstruo

242



4.7.1.13.4.2 Encabezado o Header

El encabezado o header para esta pagina debe ser responsive, es decir, cuenta con la
opcidn para poder ajustarse a todos los dispositivos electronicos, tales como celulares, tabletas,
televisores y pantallas para las computadoras. Medidas recomendadas por YouTube: 2048 x

1152 pixeles y 6 MB como maximo.

Version 1

La primera version para el disefio grafico del encabezado o header, incluye el logotipo
en el extremo izquierdo y se incluyen todos los personajes, sus respectivos nombres y el fondo

de color que muestre la textura del pelaje.

Figura #238: Version #1 para el header del canal de YouTube.

TIVO
NEKI]

En el proceso de la implementacion de esta version se verifica que YouTube ajusta la

imagen a un tamafio mas pequefio que las medidas que indica, ya que es una plataforma
responsive; en la siguiente imagen se explica como la plataforma ajusta la imagen. Por esta
razén es importante tomar en cuenta que el area del centro es el espacio mas importante para

incluir la informacion que se quiere mostrar.
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Figura #239: Edicion para el header que aplica la plataforma de edicion de YouTube, version #1.

Personalizar material grafico del banner

Version 2

La diagramacion del disefio grafico se incluye en el centro del encabezado o header
como el foco de atencién mas importante, igual que en la version anterior se incluye a Verver,

Neki y Tivo, para que se posicione la identidad grafica del juego jUno, Dos, Tres, Monstruo!

Figura #240: Cortes del header de YouTube, version #2.

Personalizar material gréfico del banner
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Figura #241: Version #2 del header de YouTube.

4.7.1.13.5 Proceso para el video de las instrucciones del juego
Se realiza un video animado con las instrucciones para el juego jUno, Dos, Tres

Monstruo!, para que el o la docente pueda comprender mejor la metodologia de este y ademas
para que sea mas facil para que los y las estudiantes puedan seguir las instrucciones. Ademas
este video es una herramienta Util para aquellas personas que estén interesadas en adquirir el
juego y quieran conocer en qué consiste.

Para el disefio del guidn se crearon tres historias o storytelling, los cuales utilizan las

instrucciones del juego como inspiracion.

4.7.1.13.5.1 Instrucciones para el juego:

El juego jUno, Dos, Tres, Monstruo! incluye.
® 1 tablero
® 6 fichas diferentes
® 3 dados de letras
® 1 dado de colores
® 1 dado de nimeros

® 270 tarjetas de actividades
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® 3 marcadores para pizarra
® 6 lapices de grafito

® G libretas

® 1 teatrino

® 38 titeres

® Canal de youtube

® Hoja de progreso y sellos

Preparémonos.

1. Hay dos formas de jugar jUno, Dos, Tres, Monstruo!, todo depende de cuanto tiempo

dispone:

1. Tablero

e Opcidn A: recorrido extenso o tres hexagonos: el juego dura aproximadamente
60 minutos.

e Opcidn B: recorrido corto o un hexagono: aproximadamente 25 minutos.

2. Dados

e Dado de color: avanza hasta la casilla del color que indique el dado.

e Dado de nimeros: avanza la cantidad de casillas que indica el dado.

¢Como jugar jUno, Dos, Tres, Monstruo!?

1. Antes de iniciar, todos los jugadores se dividen en grupos de dos 0 mas jugadores. Si

son muchos jugadores, el grupo se puede dividir hasta en seis equipos.
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2. Inicia el grupo que logre el nimero mas alto al tirar los dados de nimeros y asi
sucesivamente se definen los demas turnos para los demas participantes.
3. Cada equipo elige una ficha y la coloca en la casilla de salida.
4. Cada equipo tiene una libreta y un lapiz.
5. Cada equipo tiene un turno para lanzar el dado y avanzar segun lo que indica.
6. El equipo toma la tarjeta que indica la casilla, lee la actividad y le da vuelta al reloj de
arena, recuerda que tienes 1 minuto para resolver actividad en equipo.
e Si se acierta la actividad lanzar el dado nuevamente y avanza a la casilla
que indica el dado y ademas se le da el paso al siguiente equipo.
e Si no se acierta la actividad se mantienen en la misma casilla y se le da
el paso al siguiente equipo.
7. Gana el primer equipo que llegue a la meta.
8. Enlahoja de progreso el estudiante podra colocar un sello cada vez que su equipo gane

el juego.

Tarjetas para el juego jUno, Dos, Tres, Monstruo!

1. Verver: color rosado, corresponde al estilo de aprendizaje visual. Su objetivo es buscar
palabras, dibujar, resolver acertijos, pintar, observar iméagenes y crear historias.

2. Neki: color amarillo, corresponde al estilo de aprendizaje kinestésico. Su objetivo es
moverse, resolver acertijos, actuar y crear historias.

3. Tivo: color celeste, corresponde al estilo de aprendizaje auditivo. Su objetivo es
deletrear palabras, escuchar sonidos, cantar, crear historias y resolver acertijos.

4. Comodin: latarjeta incluye un hexagono y contiene una recompensa (bonus) o castigo.

4.7.1.13.5.2 Bocetos para el storyboard para el video
e Tamafo: 1920 x 1080 pixeles
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Boceto 1

Figura #242: Storyboard #1
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Muy facll, sl acierta: tire el dado y avanza a la casilla que indique el dado y|
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Figura #243: Storyboard #2
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Boceto 3

Figura #244: Storyboardg #3
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El storyboard seleccionado se crea a partir de varias vifietas de las versiones anteriores y se

incluye la voz en off durante todo el video.
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Voz en off: nifios dice: Uno dos tres
monstruo

Animacion: Palabras apareceny
brincan

25 minutos

Voz en off: Si juegas con solo una
cara es un juego corto,
aproximadamente 25 minutos.

Con el tablero extendido el juego
demanda mds tiempo,
aproximadamente 50

Animacién: por opacidad aparecen
las otras caras y el tipo aproximado.

Figura #245: Storyboard seleccionado

Voz en off: Presenta a los personajes

Animacion: Entra Verver, luego
Tivo y finalmente Neki mueven
mano y saludan.

Voz en off: Igual pasa con los dados,
deberdn elegir cual usar:

Dado de color: Avanza hasta la
casilla del color que indique el dado.
Dado de niimeros: Avanza la
cantidad de casillas que indica el
dado

Animacion: Esta el tablero atras,
se mueve el dado y sale color,
entonces la ficha se mueve lineal
hacia la casilla que le tocaria.

Tarjetas

juego

Animacién: por opacidad
aparencen cada uno de los
elementos

Voz en off: ;Cémo jugar?
Animacién: ;Como jugar? con
stroke blanco y entran saltando
como en el logo

Voz en off: menciona que incluye el

Preparémonos

Voz en off: hay dos formas de jugar
Uno dos tres monstruo. Todo
depende de cudnto tiempo tengas
Animacién: la palabra
preparémonos con stroke blanco y
entran saltando como en el logo

N

Voz en off: Lancen el dado y el
grupo que saque el nimere mds alto
inicia el juego y asi sucesivamente
para definir el orden de salida.
Animacién: Dado entra girando
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Voz en off: cada equipo eligeuna
fichay coloca en la casilla de salida.
Animacién: aparecen por opacidad
las 6 fichas.

Entra manoy agarra una ficha.

Voz en off: Si cae en la casilla de
Neki, se toma una tarjeta de Neki.
Son de color amillo estdn basadas en
el estilo de aprendizaje kinestésico, su
objetivo es moverse resolver acertijos,
actuary crear historias.

Animacién: Aparece por opacidad
primero la casillay luego la mano
con la tarjeta.

Voz en off: Si no acierta la actividad
se mantienen en la casilla y le das el
paso al siguiente equipo.
Animacion: Aparece una X en el
cuadro

Voz en off: cada equipo tendrd un
turno para lanzar el dado y avanzar
segtin lo que indica el dado.
Animacion: esta el tablero atras,
se mueve el dado y sale color,
entonces la ficha se mueve lineal
hacia la casilla que le tocaria.

Voz en off: Si cae en la casilla de
Verver, se tomauna tarjeta de Verver.
Son de color rosado estdn basadas
en el estilo de aprendizaje visual, su
objetivo es buscar palabras, dibujar,
resolver acertijos, pintar, observar
imagenes y crear historias.
Animacion: Aparece por opacidad
primero la casilla y luego la mano
con la tarjeta.

Voz en off: Recuerden que tienen 1
minuto para resolver cada actividad..
Animacion: reloj da vueltas.

5 ;
’
’ ’

Voz en off: Toma la tarjeta que
indica la casilla y dale vuelta al reloj
Animacién: Dado entra girando

Voz en off: Si cae en la casilla de
comodin, se toma una tarjeta de
comodin.

La tarjeta tiene un hexdgono en el
medio, esta tarjeta contiene bonus y
castigos.

Animacién: Aparece por opacidad
primero la casillay luego la mano
con la tarjeta.

Voz en off: Gana el primer equipo
que llegue a la meta.

Animacién: aparece el icono del
trofeo y salen serpentinas de
colores

Voz en off: Si cae en la casilla de
Tivo, se toma una tarjeta de Tivo.
Son celestes estdn basadas en el
estilo de aprendizaje auditivo, su
objetivo es deletrear, escuchar
sonidos, cantar, crear historias y
resolver acertijos.

Animacion: Aparece por opacidad
primero la casilla y luego la mano
con la tarjeta.

Tivo dice:

Voz en off: Si aciertan la actividad
pueden lanzar el dado nuevamentey
avanza a la casilla que indica el dado
y es el turno del siguiente grupo.
Animacion: Apareceun checken la
cuadro.

Voz en off: en la hoja de proseso el
estudiante pondra colocar un sello
cada vez que su equipo gane el juego
Animacion: Se escribe el nombre,
se pone un sello y se pinta el
personaje.
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iAhoralaljugarl

monstruo

Voz en off: Ahora a jugar Voz en off: nifios dice: Uno dos tres
Animacién: ;Cémo jugar? con monstruo

stroke blanco y entran saltando Animacién: Palabras apareceny
como en el logo brincan

4.7.1.13.5.3 Diagramacion:

Figura #246: Diagrama 1 del video instructivo para el canal de YouTube.
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Figura #247: Diagrama 2 del video instructivo para el canal de YouTube.
Spot color
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Figura #248: Diagrama 3 del video instructivo para el canal de Youtube.
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Figura #249: Diagrama 4 del video instructivo para el canal de Youtube.
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Link para el canal: https://www.youtube.com/channel/UCsijVe3UE41D_zWa_LIyDiw
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4.7.1.13.6 Instrucciones impresas

Figura #250: Diagramacion para las instrucciones impresas.
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Inicio Meta

Recorrido en el tablero

El recorrido es ineal, cada equipo debe
de bordear el tablero {Uno, Dos, Tres.
Monstruol para ganar.

Opclén A: recomido extenso (fres
hexagonos): el juego cura
aproximadamente 60 iminutos.

estio de aprendizaje ouditivo. Su
objetivo es deletrecr palabras,
escuchar sonidos. cantar, crear
historias y resolver acertijos.

Casllia de
Tive

color amalio, comesponde al
estio de aprendizaje kinestésico. Su
objetivo es moverso, resolver acertijos,
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Comodin: ia tarjefc incluye un
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Canal en YouTube
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El juego jUno, Dps, Tres, Monstruo!
Incluye:

1 tablero

6 fichas

8 dados de letras

| dada de colores

1 dado de nimercs

270 tarjetas de actividades
15 tarjetas de comodin

1 reloj de arena

4 marcadores para pizara
& |épices de grafito

& libretas

1 teatring

38 literes

Hoja de progreso v sellos
Canal de YouTube

Instrucciones para el juego:
Preparémonos.

1. Hay dos formas de jugar jUne, Dos,
Tres, Monstruel, todo depende de
cudnto tiempo dispone:

1. Tablero

Opcién A: recorid) exienso [ires
hexdgonos|: el jue3o dura
apreximademante 40 minutos.

‘Opcién B: recomdo corto (un
hexdgono): oproxi nadamente
o 5

Puedes usar uno d: los siguientes
dades. no importa la opcién de
tablerc que sliges.

=5

Dade de color: avinza hosta la casilla
del color que indicue el dado.

Dado de nimeros: avanza la cantidad
de casilos que ind ca el dado.

LCémo jugar jUno, Dos,
Tres, Monstruol?

1. Antes de iniciar. loddos los jugadores se
dividen en grupos de dos o mds
jugadores. Si son muchos jugadores. el
grupo se puede dividr hasta en
equipes.

2. Inicia el grupe que logre el nimero
més alfa ol firor los de dos de nimeros y
asi sucesivamente se definen los demas
turnes para los demd; participantes.

3. Cado equipo elige una ficha y la
coloca en la casilla de salida.

4. Cadao equipo tiene una libreta y un
Iépiz.

5. Cada equipo fiene un fumo para
lanzar el dado y avarzar segin lo que
indica el mismo.

6. El equipo foma la tarjeta que indica
la casilla, lee la actividad y le da vuelta
al reloj de arena, recuerda que tienes 1
minute para resclver la actividad en
equipo.

5/ 20 cciorto s acividoc:

Lanzor el dada nuevdmente y avonza o
Ia casilla que indica e dado y ademas
se le da el paso al sig siente equipo.

la actividad :

Se montienen en la misma casila y se le
da el paso al siguient 2 equipo.

Los actividodes que indicon escuchar el
<Anidn_sa ancuantran en musstn conal

&n YouTube 123 Menstrue,
7. Gana el primer equipo que llegue ala
meta.

8. En la hoja de progreso el estudiante
podrd colocar un sell> cada vez gue su
equipo gane el juegc .
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Figura #251: Instrucciones impresas.
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El juego jUno, Dos, Tres, Monstruo!
Incluye:

1 tablero

é fichas

8 dados de letras

1 dado de colores

1 dado de nUmeros

270 tarjetas de actividades
15 tarjetas de comodin

1 reloj de arena

4 marcadores para pizara
6 ldpices de grdfito

é libretas

1 teatrino

38 titeres

Hoja de progreso vy sellos
Canal de YouTube

Instrucciones para el juego:
Preparémonos.
1. Hay dos formas de jugar jUno, Dos,
Tres, Monstruol, todo depende de
cudnto tiempo dispone:

1. Tablero

Opcién A: recorrido extenso (tres
hexégonos): el juego dura
aproximadamente 60 minutos.

Opcién B: recorrido corto (un
hexagono): aproximadamente
30 minutos.

Puedes usar uno de los siguientes
dados, no importa la opciéon de
tablero que eliges.

Dado de color: avanza hasta la casilla
del color que indique el dado.

Dado de nimeros: avanza la cantidad
de casillas que indica el dado.

¢Cémo jugar jUno, Dos,
Tres, Monstruo!?

1. Antes de iniciar, todos los jugadores se
dividen en grupos de dos o mds
jugadores. Si son muchos jugadores, el
grupo se puede dividir hasta en é
equipos.

2. Inicia el grupo que logre el nUmero
mas alto al tirar los dados de nimeros y
asi sucesivamente se definen los demads
turnos para los demdas participantes.

3. Cada equipo elige una ficha y la
coloca en la casilla de salida.

4. Cada equipo tiene una libreta y un
I&piz.

5. Cada equipo tiene un turno para
lanzar el dado y avanzar segin lo que
indica el mismo.

6. El equipo toma la tarjeta que indica
la casilla, lee la actividad y le da vuelta
al reloj de arena, recuerda que tienes |
minuto para resolver la actividad en
equipo.

Si se acierta la actividad:

Lanzar el dado nuevamente y avanza a
la casilla que indica el dado y ademdas
se le da el paso al siguiente equipo.

Si no se acierta la actividad :

Se mantienen en la misma casilla y se le
da el paso al siguiente equipo.

Canal en YouTube:

Las actividades que indican escuchar el
sonido, se encuentran en muestro canal
en YouTube 123 Monstruo.

7. Gana el primer equipo que llegue a la
meta.

8. En la hoja de progreso el estudiante
podra colocar un sello cada vez que su
equipo gane el juego.
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Tarjetas de actividades

Verver: color rosado, corresponde al
estilo de aprendizaje visual. Su objetivo
es buscar palabras, dibujar, resolver
acertijos, pintar, observar imégenes y
crear historias.

Casilla de
Verver o \

Tivo: color celeste, corresponde al
estilo de aprendizaje auditivo. Su
objetivo es deletrear palabras,
escuchar sonidos, cantar, crear
historias y resolver acertijos.

Casilla de
Tivo /

i color amairillo, corresponde al
estilo de aprendizaje kinestésico. Su
objetivo es moverse, resolver acertijos,
actuar y crear historias.

Comodin: la tarjeta incluye un
hexdgono de colores y contiene una
recompensa (bonus) o castigo.

Casilla de
Comodin ®

Casilla de salida

Caisilla de salida Casilla de meta

Inicio Meta

p-

Recorrido en el tablero

El recorrido es lineal, cada equipo debe
de bordear el tablero jUno, Dos, Tres,
Monstruo! para ganar.

Opcién A: recorrido extenso (tres
hexdagonos): el juego dura
aproximadamente 60 minutos.

Opcion B: recorrido corto (un
hexdgono): aproximadamente
30 minutos.

Canal en YouTube

Las actividades que indican escuchar el
sonido, se encuentran en muestro canal
en YouTube 123 Monstruo.

123 Monstruo

2022 jUno, Dos, Tres Monstruol
Disefiado por: Aftaro, Bardales y Molina
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4.7.1.14 Proceso del disefio de los materiales para el uso de los y las estudiantes.
Para el desarrollo del juego y para que los y las estudiantes puedan realizar que se
incluyen en las actividades de las tarjetas se incluyen otros elementos.

A continuacion, se enlistan los siguientes:

4.7.1.14.1 Libretas
Se utiliza para que el o la estudiante dibuje o escriba, si la actividad en la tarjeta lo
indica.

Figura #252: Mockup de las libretas.

Portada Contraportada
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Figura #253: Diferentes opciones de los disefios para las libretas
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4.7.1.14.2 Marcadores para pizarra
Los y las estudiantes pueden utilizar los marcadores para dibujar en la libreta o en la pizarra si

la actividad de la tarjeta lo indica. EI marcador incluye el logotipo del juego jUno, Dos, Tres,

Monstruo!

Figura #254: Fotografia del marcador para pizarra
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4.7.1.14.3 Léapices
Los y las estudiantes pueden utilizar los lapices para dibujar en la libreta. Los lapices tienen el

logotipo del juego jUno, Dos, Tres, Monstruo!

Figura #255: Fotografia de los lapices

4.7.1.14.4 Sellos
Cada vez que un equipo gane la partida del juego jUno, Dos, Tres, Monstruo! la docente debe

sellar la hoja de progreso para cada estudiante.

Figura #256: llustracion para los sellos
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Figura #257: Fotografia de los sellos

4.7.1.14.5 Proceso para el disefio del método para evaluar los y las estudiantes
Se realizan bocetos y diferentes propuestas de disefio para la hoja de progreso, ademas

se definen pardmetros como el tamafio, la utilidad y la finalidad.
e Tamafo: carta 8,5x11 pulgadas.
e Utilidad: incentivar y motivar a el o la estudiante a participar y ganar el juego.
e Finalidad: referencia para el o la docente para evaluar el proceso de los y las
estudiantes durante cada trimestre cuando utilicen el juego.

Boceto 1:

La hoja para el progreso del estudiante se divide en dos actividades, en la mitad
izquierda (a) uno de los personajes rodeado por una cinta métrica, la cual lo divide en tres
partes iguales: nivel basico (1), nivel intermedio (2) y nivel avanzado (3), para que los y las
estudiantes coloreen durante el ciclo lectivo su respectivo avance.

En la mitad derecha de la hoja se incluye una carretera en la cual los personajes estan
en un carro; a lo largo del recorrido se encuentran varios circulos donde los y las estudiantes
colocan un sello, el recorrido inicia en el nivel basico, después el intermedio y finaliza en el

avanzado.
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Figura #258: Boceto #1 para la hoja de progreso del estudiante.

Propuesta 1

El personaje se ubica en la parte superior de una barra vertical, el cual funciona como
la medida de su progreso. Dicha barra se subdivide en diferentes temas que se incluyen en la
materia de Espafiol, que el estudiante debe comprender y seguin el grado de dificultad del tema,

se premia con una, dos o tres estrellas.

Figura #259: Propuesta #1 para la hoja de progreso del estudiante.
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Propuesta 2
Propone realizar el recorrido donde los y las estudiantes inician el en nivel basico y
finalizan en el avanzado: en cada una de las casillas que se incluyen en el recorrido se coloca

un sello.

Figura #260: Propuesta #2 para la hoja de progreso del estudiante

Propuesta 3
Propone incluir una carretera en la cual los y las estudiantes colocan un sello segun el

nivel, inicia en el basico, intermedio y finaliza en el avanzado.

Figura #261: Propuesta #3 para la hoja de progreso del estudiante
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Version 1

Con base en las propuestas anteriores se eligen la opcion nimero 1y la nimero 4, ya
que se busca que el estudiante pueda colorear su avance durante el ciclo lectivo y que el mismo
esté dividido en: 1 para nivel basico, 2 para nivel intermedio y 3 para nivel avanzado con base

al nivel que tiene las tarjetas.

Figura #262: Version #1 para la hoja de progreso del estudiante

Basee

j Seancade
Version 2
Se realiza una propuesta final con base en las propuestas anteriores en una sola imagen,
donde los y las estudiantes puedan colorear y realizar el recorrido y por Gltimo colocar los
sellos. Se conserva la idea del personaje rodeado por la cinta métrica y el recorrido utiliza el

resto de la cinta métrica extendida. Se mantienen los circulos para colocar los sellos.

Figura #263: Version #2 para la hoja de progreso del estudiante

Hoja de P'°8'C’So"' ~
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Version 3
Se reubican los circulos para eliminar puntos de tension causados por la union entre la
cinta y el borde del circulo, ademas se modifica su posicion para tener un recorrido mas facil

de comprender.

Figura #264: Version #3 para la hoja de progreso del estudiante

Vioja o€ Progreso

Version 4

Se lleva a cabo una reunién con la docente de Espafiol de la Escuela La Lia y comenta
que se debe implementar un espacio para que el o la estudiante pueda incluir o escribir su
nombre, por lo tanto se incluye un espacio con forma de burbuja de dialogo en la parte superior

derecha de la hoja de progreso para que él o la estudiante escriba su nombre y seccion.
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Figura #265: Version #4 para la hoja de progreso del estudiante

Nombre:

O Un©
do's

trESTe

Seccion:

20IA DE PROGRES,

Inicio
Sello uno

Meta
Sello cuatro

Sello tres

4.7.1.14.5.1 Disefio final del método para evaluar a los y las estudiantes
Version 5

Mediante el prototipo realizado en la Escuela, la docente comenta que con el
disefio anterior los estudiantes se pueden confundir con la cinta métrica, por ende, se disefia

una nueva hoja de progreso sin la cinta y mas esquematica. Ademas, se incluye indicaciones.
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Figura #266: Version #5 y final para la hoja de progreso del estudiante segin su personaje

Hoja de progreso del estudiante
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Hoja de progreso del estudiante
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4.7.1.15 Materiales promocionales o merchandising
Los materiales promocionales o merchandising se disefian tomando en cuenta la linea

grafica del juego, para dar a conocer sus personajes y posicionar en la mente del consumidor

este producto.
Se realizan varios productos, entre ellos:

Bolsas de manta

Figura #267: Mockup para los bolsos de manta.
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Camisetas

Figura #268: Mockup para las camisa

trese
monstruo

Tazas

Figura #269: Mockup para las tazas
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Almohadones

Figura #270: Mockup para los almohadones
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5. CAPITULO 111

Evaluacion del material de apoyo didactico en la Escuela La Lia Curridabat con el apoyo

de la docente y los y las estudiantes.

En este capitulo se evalla la efectividad del material de apoyo didactico tanto a nivel
de disefio grafico como pedagdgico, con base en la metodologia del Design Thinking se
encuentra en la ultima etapa del proceso que corresponde a testear. Aqui se evallan los pros y
contras de este proyecto, se realizan los cambios respectivos y se procede a cotizar el costo del

juego jUno, Dos, Tres, Monstruo!

El objetivo nimero tres de este proyecto es evaluar el material de apoyo didactico de
forma virtual debido a la pandemia del COVID-19, pero al finalizar este proyecto de
graduacion el pais levantd las restricciones y aperturd los centros educativos. Por las
caracteristicas del proyecto y el material utilizado para este apoyo didactico, es fundamental
testearlo de forma presencial fisico con los y las estudiantes y sus docentes y gracias a que los

y las estudiantes estan recibiendo las lecciones de forma presencial, se logré realizar.

Para testear el juego se coordina con la docente a cargo de la materia de espafiol en
segundo grado de la Escuela La Lia, del curso lectivo 2022. La clase de la docente esta
conformada por 28 estudiantes y, el dia del testeo estaban presentes 25 estudiantes.

El dia del testeo se hace entrega del juego a la docente y ella se encarga de leer las
instrucciones a sus estudiantes y dirigir el juego.

Se evaluo lo siguiente:
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5.1 Ubicacion del juego en el espacio

La docente les solicito a los y las estudiantes que movieran los pupitres hasta formar un
circulo, para ubicar el tablero y todos sus elementos en el centro de este, ademas todos
los y las estudiantes se ubican sentados en el piso alrededor del tablero. El aula es
pequefia y el espacio que ocupa el tablero y los respectivos equipos es suficiente. Todos
los y las estudiantes tuvieron acceso al tablero y a todos los demas elementos del juego.
También se ubicé la computadora, el parlante y los titeres en una esquina del salén de
la clase, donde todos los y las estudiantes pueden apreciarlos.

La docente indico que el tamafio del tablero es adecuado porque todos los y las

estudiantes tuvieron acceso a la hora de jugar o esperar el siguiente turno.

Figura #271: Ubicacion del tablero en el aula
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5.2 Instrucciones

A la docente se le entregaron dos hojas que contienen las instrucciones del juego; ella
les explico la dindmica y las reglas del juego a los y a las estudiantes. Todas las instrucciones

las cumplieron.

e Observaciones
La docente comprendio facilmente las instrucciones del juego y se le menciond la
posibilidad de incluir iconos para identificar la casilla de inicio y la de la meta, lo que le parecid

bastante favorable.

5.3 Recorrido del tablero

La docente comprendié muy bien el recorrido del tablero, pero no se lo explicé a los y
a las estudiantes, porque asumio que para ellos también es facil comprenderlo. En la primera
interseccion del hexagono #1 al #2, dos estudiantes se equivocaron y en lugar de continuar el
recorrido hacia el hexagono #2 que es lo correcto, el recorrido lo realizan utilizando solo el
hexagono # 1. Por lo tanto, se considera que se debe de tomar en cuenta, incluir esta indicacion
en la hoja de las instrucciones, o sea se debe indicar cual es el movimiento de las fichas en el

tablero.

Figura #272: Recorrido del tablero en el juego

Recorrido esperado
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Recorrido realizado

Figura #273: Correccién del tablero segun el testeo

5.4 Verificacion de la efectividad de las tarjetas:

Todas las indicaciones que se incluyen en las tarjetas para llevar a cabo las diferentes
actividades fueron debidamente comprendidas por los y las estudiantes y la docente. Se
verifica que el lenguaje que se incluye en las tarjetas es el adecuado para losy las estudiantes.

e Observaciones:
La docente verifica que la distribucion de las tarjetas por nivel dificultad es uno de los
puntos mas importantes porque menciona que es mas sencillo sélo utilizar los temas que

corresponden abordar por semestre.
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Figura #274: Estudiantes leyendo una tarjeta, testeo.

5.4.1 Aplicacion de los estilos de aprendizaje
Las actividades estan ordenadas por estilo de aprendizaje, los estudiantes se

divirtieron, comprendieron y resolvieron en grupo cada una de las actividades, aunque

no fueran su estilo predominante.
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Figura #275: Estudiantes realizando una actividad visual de las tarjetas, testeo.
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5.4.2 Implementacion del trabajo en equipo

Este fue uno de los puntos mas valorados por la docente, menciona que de esta
forma los y las estudiantes aprenden a trabajar en equipo y a no dejar a ningln
compariero atras sino que se apoyan entre ellos.

En su clase tenia tres estudiantes con adecuacion no significativa, la docente observo

que los estudiantes se integraron muy bien con el grupo.

Figura #276: Trabajo en equipo, testeo.

277



La docente le brindé a cada estudiante un rol en el equipo durante cada ronda,
por ejemplo uno estaba encargado de tirar el dado, otro de mover la ficha, otro de leer

la tarjeta y otro o todos de resolver la actividad.

5.4.3 Tamario de los textos
Las tarjetas de actividades tienen tamafio de letra adecuado y a ningln

estudiante o a la docente se les dificulta la lectura por falta de legibilidad. Con respecto
del canal en YouTube la palabra que aparece al final del video es legible hasta para el

estudiante que estaba mas lejos de la pantalla.

5.5 Aprobacion de los personajes

Los aceptaron bastante bien; uno de los estudiantes respondié en la encuesta que
su parte favorita del juego es que tienen monstruos en él y la mayoria de los y las
estudiantes respondieron que todos los personajes les gustan. La docente también
respondi6 afirmativamente y mencion6 “que a nivel del disefio tiene figuras muy
vistosas”.

No hubo ninguna confusién con las fichas, porque se tiene el mismo personaje

con el accesorio diferente o sin él, ellos tenian claro cuél es su personaje.

Figura #277: Encuesta a estudiante, testeo.

Encuesta para los estudiantes

En la escaladel 1 al 5, donde | es la

Pregunta Calificacion

(Le gusto el juego

(Se dmvirue

Monstruo?

(e gustaria jugar en clase Uno, Do

Tres Monstruo?

1 Qué es lo que mas le gusta del disefio del juego

(Cual es su personaje favonto del juego Uno, Dos, Tres Monstruo

( ) Tivo ( ) Neki ( ) Verver (/) Todos
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5.6 Funcionalidad del juego como material de apoyo didactico

La docente indica que este material de apoyo didactico es de 5 donde 5 es la
mayor calificacion. La docente en una encuesta menciono que los beneficios del juego
en clase son: “Conocimiento ludico, trabajar con material concreto e incentivar la

competencia sana”

5.7 Tiempo del juego

Para el testeo se jugd con el tablero extendido por lo que el tiempo que se
invierte es mucho mas, también se utilizo el dado de nimeros para avanzar mas casillas
a la vez. El juego tardd aproximadamente una hora y veinte minutos, no se observo que
ningun estudiante perdiera el interés con el paso del tiempo, mas bien se aumento con

cada actividad.

5.8 Otros elementos

5.8.1 Fichas
El tamafio es adecuado y facil de mover para el estudiante y el material es

resistente a la alta manipulacion a la que se expone. La cantidad de fichas es adecuada
ya que se puede subdividir el grupo en equipos pequefios y es mas factible para la

realizacién de la actividad.

Figura #278: Fichas, testeo.
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5.8.2 Dados de letras
El tamafo es adecuado para su manipulacion, las letras se leen bien y la

cantidad de vocales que contienen los dados es adecuada.

Figura #279: Dados de letras, testeo.

5.8.3 Dado de colores y dado de nUmeros
Su tamafio es adecuado para su manipulacién, pero se observo que es mucho

mejor separarlos segun las diferentes actividades, por ejemplo: para el recorrido en el
tablero, se debe utilizar el dado numérico y el de colores. También se debe ajustar los

tamafos de los dados de nimeros y colores a 2 x 2 pulgadas.

5.8.4 Libretas
Los vy las estudiantes estaban muy emocionados por utilizar las libretas, es un

gran apoyo para las actividades y para la docente porque puede explicar algo especifico

al equipo en la libreta. Su tamafio es adecuado.
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Figura #280: Libretas testeo.

5.8.5 Teatrino y titeres
Los y las estudiantes se emocionaron con los titeres, les causaron una muy

buena impresién y querian verlos todos y jugar con ellos. Su tamafio es adecuado, ya
que todos los equipos pueden ver bien y ademas los titiriteros tienen facilidad para

manipularlos.

Figura #281: Estudiantes creando una historia con los tires, testeo.

.

5.8.6 Reloj de arena
La docente indico que el reloj de arena puede ser un elemento opcional, es decir,
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que el docente tenga la potestad de utilizarlo cuando el o ella lo desee. Menciona que
las actividades que corresponden al nivel basico, es posible que el estudiante necesite
mas tiempo para resolver ciertas actividades que en los otros niveles donde el reloj si

es una herramienta util.

El equipo que estaba en turno y los demas equipos siempre tenian presente el
reloj, de esta forma les indican a sus compafieros que el tiempo se les iba a acabar, lo

(ue genera una sana competencia.

5.8.7 Hoja de proceso

La docente menciond que su tamafio es adecuado y es una buena iniciativa para
estimular alos y las estudiantes. Pero que el o la estudiante con adecuacion significativa

y no significativa podrian confundirse con el recorrido.

Figura #282: Cambio #1 para la hoja de proceso, segln testeo
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Figura #283: Cambio #2 para la hoja de proceso, segun testeo
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Figura #284: Cambio #3 y final para la hoja de proceso, segln testeo
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5.8.8 Canal de YouTube

El canal cumplio con su objetivo, se realizo una valoracion durante la prueba

del prototipo con los y las estudiantes y se demostrd que los audios tienen muy buena

calidad al ser reproducidos y las ilustraciones de apoyo son de gran ayuda para los y las

estudiantes y la palabra que aparece al final del video le ayuda al o la docente para que

los y las estudiantes observen la forma correcta en que se escribe. S

5.9 Tablas de verificacion

Las tablas de verificacion en el area pedagdgica las contesta la docente Lizbeth Mata

Holez a cargo del grupo en la Gltima prueba de usabilidad, evaluo diferentes caracteristicas de

los materiales graficos de apoyo didacticos y sus respectivos objetivos. Las tablas de

verificacion en el area de disefio grafico son respondidas por los y las estudiantes implicados

en este proyecto de graduacion.

5.9.1 Tablas de verificacion area pedagdgica
Tabla 18:

Caracteristicas de los materiales didacticos

Aplica
Caracteristicas Si No
Facilidad de uso X
Uso individual o colectivo Colectivo
Versatilidad X
Abiertos (permite la modificacion de los contenidos a tratar) X
Promueven el uso de otros materiales y actividades X
complementarias
Proporcionar informacion X
Capacidad de motivacion X
Adecuacion de ritmo de los/as alumnos/as X
Estimula el desarrollo de habilidades metacognitivas y X
estrategias de aprendizaje en los alumnos
Esfuerzo cognitivo X
Disponibilidad X
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Guiar los aprendizajes de los/as alumnos/as X

Cuadro responde a las Caracteristicas de los materiales didacticos segin Guerrero, ver paginas 37-38

Tabla 19:

Obijetivos de los materiales didacticos

Aplica

Funciones Si No

Motiva la clase

X | X

Facilita la percepcion y la comprension de los hechos y de los
conceptos

Concreta e ilustra lo que se esta exponiendo

Ayuda a la formacion de la imagen y de su retencién

Hace la ensefianza mas activa y concreta

XX XX

Facilita la comunicacion de la escuela con la comunidad y el
mejor conocimiento de su realidad

Cuadro responde a las Funcion de los materiales didacticos segun Nérici, ver pagina 40
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Tabla 20:

Métodos de ensefianza clasificaciones

Método en cuanto a la forma de razonamiento

Método Aplica ¢Por qué?

Método Deductivo Si Porque sigue una estructura
I6gica (pasos).

Método Inductivo Si A la vez puede darse la

induccion.

Método en cuanto a la coordinacion de la materia

Meétodo Logico Si Se parte de la teoria vy
conceptos vistos.
Método Psicolégico Si Lleva a ver el progreso en los

estudiantes.

Métodos en cuanto a las actividades de los alumnos

Método Pasivo No Los nifios interacttan con sus
pares todo el juego.
Método Activo Si Fomenta la participacion.

Meétodo en cuanto al trabajo de los alumnos.

Método de trabajo individual

Método de trabajo colectivo

Método mixto de trabajo

Si

Se participa de ambas

formas.

Cuadro responde a los métodos de ensefianza segun Lopez, ver paginas 41-42
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5.9.2 Tablas de verificacion area disefio grafico
Tabla 21:

Caracteristicas de los materiales didacticos

Caracteristicas

Aplica

¢Por qué?

Facilidad de uso

Si

Es controlado tanto con él o
la docente presente como con
los y las estudiantes solos.

Uso individual o colectivo

Si

Colectivo porque se refuerza
el trabajo en equipo.

Versatilidad

Si

Se adapta a los estilos de
aprendizaje y a la materia del
programa de Espafiol de
segundo grado.

Abiertos

Si

La docente puede agregar
tarjetas o utilizar el teatrino y
el canal de YouTube por
aparte.

Que promuevan el uso de otros materiales

Si

Se utilizan materiales como
fichas, cartas, lapices, titeres,
libretas, canal de YouTube,
entre otros propuestos en este
proyecto de graduacion.

Proporcionar informacién

Si

Cada una de las actividades
proporciona informacion y el
o0 la docente pueden ampliar
esta informacion.

Capacidad de motivacién

Si

El disefio del juego invita al
usuario a iniciar la
participacién y promover el
compromiso durante todo el
juego. Ademas de incentivar
la competencia sana y el
reconocimiento mediante la
hoja de proceso, el interés
aumenta.

Adecuacion al ritmo de trabajo de los/as alumnos/as

Si

Las actividades estan
divididas por niveles de
dificultad, cada nivel esta
relacionado con la materia
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que se estudia a lo largo del
afio.

Estimularan el desarrollo de habilidades metacognitivas

y estrategias de aprendizaje en los alumnos

Si

Al utilizar los estilos de
aprendizaje los y las
estudiantes facilitan
aprendizajes significativos.
Y se incentiva a seguir
usando a lo largo de su vida.

Disponibilidad

Si

La o el docente entra el juego
guardado en el aula por lo
que lo podra wusar en
cualquier momento.

Guiar los aprendizajes de los/as alumnos/as

Si

Ya que si se equivocan sus
comparieros o el o la docente
podréan corregir o ampliar la
respuesta cuando deseen.

Cuadro responde a las Caracteristicas de los materiales didacticos segin Guerrero, ver paginas 37-38
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Tabla 22:

Teoria del UX / Ul

¢Por qué?

En la encuesta realizada a los
y las estudiantes todos
respondieron de  forma
positiva hacia el juego.

Los y las estudiantes estaban
motivados por esforzarse
para resolver cada una de las
actividades de las tarjetas. Se
observa la sana competencia
entre los equipos y como
ayudan entre si para resolver
las actividades y lograr
ganarse un sello en la hoja de
progreso.

Teoria Aplica
UX Si
ul Si

El disefio del juego se ajusta
a su publico meta, gustos y
nivel educativo. Adecuar la
paleta de color y la gréfica al
publico meta comple con la
finalidad y el juego se
familiariza con su entorno

289



Tabla 23:

Semiotica del Signo

Teoria

Aplica

¢Por qué?

Semibtica

Si

El juego utiliza signos
visuales, signos linguisticos
y signos auditivos, todos
contribuyendo a adquirir un
conocimiento y una
experiencia rica en
estimulos.

Los y las estudiantes deben
interpretar las ilustraciones,
las cuales deben de ser
reconocidas y tener relacion
con su vida cotidiana.
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6. Conclusiones y Recomendaciones

6.1 Conclusiones

Costa Rica, cuenta con 5.276 centros educativos de primaria en los cuales la mayoria
de los y las docentes descargan o disefian los materiales de apoyo didactico, ademas ellos
mismos son los que invierten la realizacion de estos. Muchos de estos materiales no se adecuan
a la vida cotidiana de los y las estudiantes, ni contienen todos los estilos de aprendizaje en un

solo apoyo didéctico.

El objetivo de este proyecto de graduacion es la elaboracion de material de apoyo
didactico con base en los estilos de aprendizaje visual, auditivo y kinestésico para la materia
de Espariol en segundo grado. La investigacion logra poner en evidencia la falta de este tipo de

material generado por disefiadores graficos y la inexistencia dentro del ambito académico.

La problematica en lecto-escritura en el pais esta creciendo cada afio y la falta de
motivacion de los y las estudiantes para asistir a clases y lograr captar su atencion es una de las
causas mas importante de la desercion escolar, por esta razon implementar materiales
didacticos de apoyo como el juego jUno, Dos, Tres, Monstruo!, motiva a los y las estudiantes
a divertirse y aprender jugando. Ademas, se puede enfatizar los estilos de aprendizaje visual,
auditivo y kinestésico por lo que es mucho mas sencillo para los y las estudiantes con estos

estilos comprender la materia.

La pandemia del COVID-19 fue un reto para el sistema educativo ya que su
metodologia de ensefianza se vio afectada, se tuvo que reorganizar y replantear, salieron a la

luz muchas falencias en infraestructura, materiales, tematicas y demas, las cuales no eran temas
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nuevos pero su grado de importancia no era tomado en serio, esta este momento. El sistema
educativo logré organizar e impartir las clases por medio de diferentes materiales de apoyo
didactico que se enviaban mediante internet. Lo que indica la importancia de los materiales de

apoyo didactico dentro del aula y en casa, provocada por esta situacion tan particular.

Enfocar el material de apoyo didactico en los estilo de aprendizaje nos permitio crear
un juego lleno de emociones, movimiento y lo mas importante siempre mantener la atencion y
motivacion del pablico meta de seguir adelante hasta llegar a la meta. Por medio de estos, se
buscaron actividades que animan al estudiante a moverse, a crear historias utilizando recursos
visuales, sensibilizando su sentido auditivo con sonidos, colocarles actividades que los hagan

pensar y resolver el problema.

Saber qué estilo se posee es de gran apoyo, porque se pueden aplicar como una
herramienta a lo largo de la vida y asi facilitar muchos de los procesos que los seres humanos
hacen diariamente, como por ejemplo, estudiar, aprender nuevos idiomas, comunicarse, repasar
para un examen, entre otros. Ademas de ser un apoyo para el disefio de materiales didacticos

para los y las docentes y para los mismos disefiadores.

La elaboracién de un material didactico novedoso enfocado en una materia y apoyado
en los estilos de aprendizaje para mitigar un problema pais como lo es la lectoescritura, se
convierten en herramientas de apoyo importantes para la ensefianza y aprendizaje. A losy las
docentes, les permite desarrollar temas de forma atractiva, divertida, dejando atras la
magistralidad dentro del aula. Ademas, crea conciencia poco a poco a los y las estudiantes

sobre el usos de los estilos de aprendizaje como una herramienta a lo largo de su vida.
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Dicho material de apoyo didactico se vuelve una parte integral dentro de la materia de
Espafiol, es decir, al ser un elemento de juego que esté en el contexto del aprendizaje, les brinda
una experiencia Unica llena de emociones y conocimiento. Cada actividad tiene dificultad, por
lo que esforzarse por alcanzar la meta propone retarse a seguir aprendiendo sin llegar a
frustrarse y jugando para lograrlo. Ademas de que el juego jUno, Dos, Tres, Monstruo!

promueve la autoestima, sumado a un crecimiento individual.

Este proyecto de graduacion tiene grandes oportunidades su nicho en el mercado es
inexistente, no se encontraron durante la investigacion juegos o material ludico similar basados
en los estilos de aprendizaje visual, auditivo y kinestésico, con énfasis en la materia de Espafiol
de segundo grado, ni que integre la produccion grafica, multimedia y el trabajo

interdisciplinario.

Como disefiadores graficos los proponentes tienen un papel importante en la
interdisciplinariedad, en areas como la educacion, para crear experiencias dentro del aula. El
disefiador grafico tiene la capacidad de entender diferentes problematicas y lograr interactuar

con distintas disciplinas.

Para la elaboracion de este proyecto de graduacion fue de gran importancia el trabajo
interdisciplinario y trabajar de la mano con docentes, psicopedagogos, personal de terapia de
lenguaje, para poder comprender las necesidades dentro del aula, los recursos que poseen, la
interaccion docente-estudiante, el proceso de elaborar una clase, la aplicacion de los estilos de
aprendizaje, el significado de adecuacion significativa y no significativa, entre otras pautas que

fueron de gran importancia para disefiar el juego jUno, Dos, Tres, Monstruo!
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Al utilizar personajes como los monstruos para lograr empatizar con el pablico meta
fue una idea acertada, ya que nos acercamos al usuario desde su cotidianidad. Utilizando una
linea gréafica a la que estan acostumbrados en las caricaturas, libros de cuento, entre otros

elementos creados para nifios y nifas.

La elaboracion de prototipos a lo largo de todo el proceso invertido en este proyecto de
graduacion ha sido vital, ya que permite evaluar y dimensionar los respectivos alcances de cada
uno de los elementos, por consiguiente, se valora el material, su resistencia, durabilidad, peso,

costo, entre otros.

También poder testear el juego y los prototipos a lo largo de este proceso con el publico
meta, para reconocer y verificar distintos problemas de disefio y poder resolver, para obtener
un material de apoyo didactico de calidad ha sido fundamental. Esta etapa en el proyecto fue
fundamental para valorar la calidad de los materiales propuestos, su resistencia, flexibilidad,
durabilidad, precio, manipulacion, todo esto enfocandose en el publico meta que lo va a

manipular.

Es importante que este proyecto de graduacion y los productos generados puedan estar
respaldados bajo la Licencia Creative Creative Commons, en este caso en particular, respaldada
por la Atribucion-NoComercial-Compartirlgual 4.0 Internacional (CC BY-NC-SA 4.0), que
restringe el usos comercial de la obra original, sus posibles derivaciones y la distribucién de

esta se hace bajo la licencia sujeta a derechos de autor.
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6.2 Recomendaciones

Este proyecto de graduacion se desarrollé de forma analoga por los recursos del centro
educativo, pero existe la posibilidad de que el juego también se desarrolle para el ambiente o
plataforma digital, para asi poder entrar también a sus hogares, asi los padres y madres de
familia puedan jugar y compartir con sus hijos durante su aprendizaje. Ademas, brinda la
posibilidad de llegar a varios rincones del mundo, ya que las TIC's nos permiten estar

conectados todo el tiempo.

Es importante que el juego jUno, Dos, Tres, Monstruo!, no sea solo adquirido por el
docente sino que el MEP se convierta en el canal de distribucion para los centros educativos, y

también que los padres de familia o encargados puedan adquirirlo y jugar en sus casas.

Para la produccion comercial se recomienda producir en grandes cantidades para bajar
los costos en produccion en todos los insumos que requiere este juego y cotizar en empresas
que hacen impresion directa, especialmente para el tablero, el empaque, teatrino y caja de las

tarjetas.

Se recomienda hacer uso de las redes sociales como Facebook, Instagram, TikTok para

dar a conocer el juego y disefiar post que inviten al usuario potencial a adquirir este juego y

conocer sus beneficios.

Es importante patentar y registrar la marca formalmente para evitar el plagio, ya que es

una propuesta con mucho potencial e inexistente en el mercado nacional.
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AnNexos

Anexo 1: Guia de Observacion de la Metodologia indagatoria en las Clases de Espafiol

me
::‘..E Ministerio de Educacion Pablica
Direccion de Desarrollo Curricular

Educacion del Pensamiento Cientifico Basado en la indagacion

Guia de observacién de la metodologia indagatoria en las clases de
Iy Il Ciclos
Proposito
Este instrumento es una guia para obtener informacién en relacion con la aplicacién de la
melodologia indagatoria en las clases de ciencias, que permitan detlerminar las necesidades y
fortalezas del profesorado a fin de onentar los procesos de formacion continua.

| Parte: Informacion General

Region Educativa: Circuito Escolar:
Centro Educativo: Fecha
Tiempo de observacion:

Nombre del observador:

Il Parte: A continuacion se presentan aspectos que corresponden a los principios pedagégicos de
la metodologia basada en la indagacion. Debe escribir una equis en el criterio que mejor describe
lo observado en el profesorado y estudiantado, durante el desarrollo de la clase.

Nivel de logro

Aspectos a observar Lo ogr Lologade | Aungue no Fara
lolograse | lograro

Negoccia con el estudiantado las normas de
1. Prepara el | la clase.

ambiente de | Organiza el grupo de manera que
trabajo favorezca el trabajo por realizar.

Asigna roles al estudiantado.

Prevé los materiales requeridos.

Genera interés y curiosidad por parte del
estudiantado, a partir de la situacién o
problema en estudio que propone.

Permite el planteamiento de preguntas del
2. Focalizacién| estudiantado en relacion con la situacion o
del objeto de | problema en estudio.

estudio Relaciona el objeto de estudio con los
objetivos del Programa de Estudios de
Ciencias.

Brinda el tiempo para que el estudiantado
comunique sus ideas iniciales.

Brinda las instrucciones claras para el
desarrolio de las actividades.

Muestra la secuencia de las aclividades
por realizar.

Plantea preguntas reflexivas que estimulan
la exploracion.

3. Exploracion | "o omyeve la descripcion a partir de lo
observado.

Promueve la formulacion de predicciones.
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Anexo 2: Entrevista a la directora
Roles:

Grabar audio / video: Juan

Tomar notas: Heibilyn

Realizar preguntas: Vilma

PuUblico meta: Directora de la escuela La Lia
Lugar: Escuela la Lia de Curridabat
Entrevista por ZOOM

Introduccion entrevista:

Buenas (tardes/dias....)

Nuestros nombres son Juan David, Vilma y Heibilyn, actualmente nosotros estamos
cursando la licenciatura en Disefio Gréafico en la Universidad de Costa Rica y el propdsito de
estar aqui reunidos es debido a que nuestro objetivo como proyecto de graduacion es desarrollar
un material de apoyo didactico para la materia de espafiol, aplicando los estilos de aprendizaje,

visual, auditivo y kinestésico.

Antes de comenzar queremos saber si contamos con su consentimiento para grabar la
videollamada.

Como parte de la investigacion nosotros planteamos una entrevista con el fin de que el
material de apoyo que se disefie cuente con las caracteristicas necesarias, tanto para los
estudiantes como para ustedes los docentes.

Por lo tanto realizamos una serie de preguntas para poder realizar de manera adecuada
el prototipo, ahora bien, un prototipo es una simulacion de un producto el cual busca solucionar

cierta necesidad.

Objetivo general

Determinar las necesidades que poseen la escuela la Lia en la materia de espafiol con respecto
a material didactico en funcion de los estilos de aprendizaje de segundo grado en la escuela la
Lia, Curridabat

Objetivo especifico

1. Indagar si se aplican los estilos de aprendizaje como herramienta de ensefianza en la
materia de espafol de segundo grado
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Definir los contenidos de la materia de espafiol de segundo grado que necesitan de un
apoyo didactico para mejorar su comprension.

Identificar el tipo de material grafico necesario para el disefio del apoyo didactico con
base en los estilos de aprendizaje

Revisar los materiales didacticos que brinda el MEP a las escuelas o docentes que
forman parte de la institucion.

Datos personales

Nombre: Orietta Mora Campos

Perfil profesional:

[
[

[ o Y

O oo

w

¢Cudl es su formacion profesional universitaria?
¢ Cual es su experiencia académica en el pais?

Estilos de aprendizaje

¢La escuela tiene un perfil de los estudiantes con base a los estilos de aprendizaje?
¢Son tomados en cuenta para su aprendizaje?

¢Considera con base a su experiencia, que los estilos de aprendizaje benefician a los
estudiantes?

Contenidos

¢ Qué contenidos se les dificulta mas a los estudiantes comprender durante la clase?
¢Cudl es el contenido mas importante de segundo grado en la materia de espafiol?

¢, Por qué considera que ciertos contenidos son dificiles de comprender por los
estudiantes?

Mencione tres contenidos donde es/sea mas importante generar el material de apoyo y
(por qué?

Apoyo didactico
¢Considera usted que utilizar material didactico para impartir las clases es beneficioso
para los docentes y estudiantes? ;por quée?
¢Conoce qué tipo de material didactico utilizan actualmente los profesores de espafiol
y cual es su opinidn sobre ellos?
¢El material didactico con el que cuentan aplica los estilos de aprendizaje o algun otro
método?
¢ Qué beneficios considera usted que tiene el uso de material didactico?
¢Como cree usted que podrian visualizarse los materiales didacticos para los
estudiantes? (¢el material de apoyo didactico ideal para los estudiantes?)
¢Que le gustaria incluir en el disefio de apoyo didactico?./;Qué caracteristicas fisicas
debemos valorar a la hora de disefiar el material didactico?
¢ Prefiere que el material sea analogo, digital o ambas?;por qué?

(1 En caso de ser digital, ¢(Cuentan con los medios necesarios para ser

implementados? (computadora, internet...)

¢Cuando usted era docente, utiliz6 material didactico para impartir sus clases? De qué
tipo? (falto)
¢Qué opina de los materiales didacticos que actualmente se utilizan para impartir la
leccion de espafiol?
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(1 ¢Qué elementos no se deberian incluir en los materiales didacticos y porque? / ;Qué
elementos debemos tomar en cuenta a la hora de disefiar el material didactico?, segln
su experiencia.

>

MEP

¢El MEP brinda apoyo didactico especializado a las escuelas para la materia de

espariol? ¢ Cuéles?

(1 ¢Actualmente el MEP les brinda ayuda econdémica para adquirir materiales de apoyo
didactico para la institucion?

(1 ¢Usted cree que el MEP adquiera el producto y asi pueda ser distribuido en las
diferentes instituciones?

[1 ¢Como se gestiona el material didactico actualmente?

1 Segun su experiencia tanto como directora como docente ¢ Cuél seria el mejor canal de
distribucion para hacer llegar el material didactico a los centros educativos, a traves del
MEP o directamente con los centros educativos?

1 ¢Que tipo de capacitacion especializada brinda el MEP para el desarrollo de materiales

didacticos especializados en los estilos de aprendizaje a su cuerpo docente?

|

Despedida

Le agradecemos por el tiempo brindado y por aportar sus ideas y opiniones acerca del proyecto.
Esperamos que haya pasado un rato ameno. En el caso de volver a necesitar su apoyo de nuevo
esperamos que esté anuente a atendernos.

Quedamos a su disposicion para lo que necesite.

Muchas gracias.
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Anexo 3: Entrevista a docentes
Roles:

Grabar audio / video: Juan
Tomar notas: Heibilyn

Realizar preguntas: Vilma

PuUblico meta: Directora de la escuela La Lia
Lugar: Escuela la Lia de Curridabat
Entrevista por ZOOM

Introduccion entrevista:

Buenas (tardes/dias....)

Nuestros nombres son Juan David, Vilma y Heibilyn, actualmente nosotros estamos
cursando la licenciatura en Disefio Gréafico en la Universidad de Costa Rica y el propdsito de
estar aqui reunidos es debido a que nuestro objetivo como proyecto de graduacion es desarrollar
un material de apoyo didactico para la materia de espafiol, aplicando los estilos de aprendizaje,

visual, auditivo y kinestésico.

Antes de comenzar queremos saber si contamos con su consentimiento para grabar la
videollamada.

Como parte de la investigacion nosotros planteamos una entrevista con el fin de que el
material de apoyo que se disefie cuente con las caracteristicas necesarias, tanto para los
estudiantes como para ustedes los docentes.

Por lo tanto realizamos una serie de preguntas para poder realizar de manera adecuada
el prototipo, ahora bien, un prototipo es una simulacion de un producto el cual busca solucionar

cierta necesidad.

Objetivo general

Determinar las necesidades que poseen la escuela la Lia en la materia de espafiol con respecto
a material didactico en funcion de los estilos de aprendizaje de segundo grado en la escuela la
Lia, Curridabat

Objetivo especifico

5. Indagar si se aplican los estilos de aprendizaje como herramienta de ensefianza en la
materia de espafol de segundo grado
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Definir los contenidos de la materia de espafiol de segundo grado que necesitan de un
apoyo didactico para mejorar su comprension.

Identificar el tipo de material grafico necesario para el disefio del apoyo didactico con
base en los estilos de aprendizaje

Revisar los materiales didacticos que brinda el MEP a las escuelas o docentes que
forman parte de la institucion.

Datos personales

Perfil profesional:

[
[
[

¢Cudl es su formacion profesional universitaria?
¢ Cual es su experiencia académica en el pais?
¢Posee una especialidad en su campo de estudio?

1. Estilos de aprendizaje

0

0

¢La escuela tiene identificado el perfil de los estudiantes con base a los estilos de
aprendizaje implementados?

¢Los estilos de aprendizaje se toman en cuenta para el beneficio de los estudiantes en
su proceso de educaciéon?

¢Como aplica cada estilo de aprendizaje dentro de la clase?

¢Qué metodologia utiliza usted para impartir la clase?

¢Usted ha utilizado algin material didactico como herramienta de apoyo en sus clases
en la que se apliquen los estilos de aprendizaje?

¢Considera con base a su experiencia, que los estilos de aprendizaje benefician a los
estudiantes?

2. Contenidos

U
[
U

[
[

¢Qué contenidos se les dificulta mas a los estudiantes comprender?

¢Cual es el contenido mas importante de segundo grado?

¢Por que considera que ciertos contenidos son dificiles de comprender por los
estudiantes?

¢Qué contenidos considera usted que posible material de apoyo deba de aplicar?
Mencione tres contenidos en los que es importante generar el material de apoyo y ¢por
qué?

3. Apoyo didactico

0

0

[ I A O A A B

¢Considera usted que utilizar material didactico para impartir las clases es beneficioso
tanto para usted como docente como para los estudiantes? ¢por qué?
¢ Qué tipo de material didactico usan actualmente y cudl es su opinion sobre ellos?
¢El material didactico que ya tienen involucra los estilos de aprendizaje o algun otro
método?
¢ Qué beneficios considera que tiene el uso de materiales didacticos?
¢Como se imagina el material didactico ideal para los estudiantes?
¢Que le gustaria incluir en el disefio material didactico?
¢De qué materiales considera que debe ser el material didactico?
¢Prefiere que el material sea manual, digital o ambas?;por qué?
[0 En caso de ser digital, ;Cuentan con los medio necesario? (computadora,
internet...)
¢Haria uso del material?
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(1 ¢Qué opina del disefio de material didactico existente?
(1 ¢Qué no le gustaria ver en el disefio del material didactico?
4. MEP

(1 ¢El MEP brinda apoyo didactico especializado a las escuelas para la materia de
espariol? ¢ Cuéles?

(1 ¢Actualmente el MEP les brinda ayuda econdémica para adquirir materiales de apoyo
didactico para la institucion?

(1 ¢Usted cree que el MEP adquiera el producto y asi pueda ser distribuido en las
diferentes instituciones?

[1 ¢Como se gestiona el material didactico actualmente?

1 Segun su experiencia tanto como directora como docente ¢ Cuél seria el mejor canal de
distribucion para hacer llegar el material didactico a los centros educativos, a través del
MEP o directamente con los centros educativos?

1 ¢Que tipo de capacitacion especializada brinda el MEP para el desarrollo de materiales

didacticos especializados en los estilos de aprendizaje a su cuerpo docente?

Usted como educadora, desde su experiencia que nos aconseja 0 que puntos nos
recomienda tener presentes a la hora de disefiar el material de apoyo.

Despedida

Le agradecemos por el tiempo brindado y por aportar sus ideas y opiniones acerca del proyecto.
Esperamos que haya pasado un rato ameno. En el caso de volver a necesitar su apoyo de nuevo
esperamos que esté anuente a atendernos.

Quedamos a su disposicion para lo que necesite.

Muchas gracias.
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Anexo 4: Formulario de los estilos de aprendizaje

Disefio de material didactico para la materia de espafiol en segundo grado de primaria de la

escuela La Lia, Curridabat.

Este formulario se realiza con la finalidad de obtener informacion importante sobre los estilos

de aprendizaje y la educacién actual en segundo grado de primaria, para disefiar un material

didactico.

0

U

¢En su escuela elaboran un perfil de cada estudiante para detectar qué estilo de
aprendizaje implementar en las lecciones?

¢Aplica los estilos de aprendizaje para impartir las lecciones?

Estilo de aprendizaje auditivo: Podria brindar un ejemplo de cdémo aplica
especificamente este estilo y el/los materiales de apoyo que utiliza.

Estilo de aprendizaje visual: Podria brindar un ejemplo de cdmo aplica especificamente
este estilo y el/los materiales de apoyo que utiliza.

Estilo de aprendizaje kinestésico: Podria brindar un ejemplo de como aplica
especificamente este estilo y el/los materiales de apoyo que utiliza.

¢Utiliza algn material didactico en sus lecciones, que implemente los tres estilos de
aprendizaje juntos?

¢Como se imagina un material didactico ideal para los estudiantes?

¢Qué no le gustaria ver en el disefio del material didactico?

¢Qué importancia tiene el disefio gréafico (teoria del color, formas, tipos de letras...) para
el desarrollo del material didactico en los estilos de aprendizaje: visual, auditivo y
kinestésico para la asignatura de espafiol?

¢Qué opina del disefio grafico del material didactico existente?

La pandemia del COVID-19 ha afectado al sector de la educacion en nuestro pais, por
lo tanto, ¢qué tipo de material didactico esta utilizando para poder impartir la asignatura
de espafiol en segundo grado?

Espacio para subir todo el material didactico que utiliza para impartir la materia.
(pueden ser fotografias)

Espacio para subir una de las Guias de Trabajo Auténomo que le ha enviado a sus
estudiantes.

Espacio abierto para cualquier comentario, recomendacion (opcional)

Muchas gracias por el tiempo brindado
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Anexo 5: Actividades de las tarjetas de Neki

Actividades para tarjetas del kinestesico

BASICO

Neki dice:
Neki dice:
Neki dice:
Neki dice:

Escribe en la pizarra tres cosas que: Tenga ruedas
Escribe en la pizarra tres cosas: Que sean de vidrio.
Escribe en la pizarra tres cosas: Que se puedan comer.

Escribe en la pizarra tres cosas: Que sean de madera.

Neki dice:
Neki dice:
Neki dice:
Neki dice:

Escribe en la pizarra tres animales: Mas pequefios que un perro.
Escribe en la pizarra tres animales: Mas grandes que una pulga.
Escribe en la pizarra tres animales: Mas pesados que un gato.

Escribe en la pizarra tres animales: Menos pesados que un elefante.

Neki dice:

cola.

Neki dice:

pelo.

Neki dice:

alas.

Neki dice:

orejas.

Neki dice:

vidrio.

Neki dice:

metal.

Neki dice:

amarilla.

Neki dice:

verde.

Elige a un compafiero de tu equipo y cada uno dibuja en la pizarra: Un animal con

Elige a un compafiero de tu equipo y cada uno dibuja en la pizarra: Un animal con

Elige a un compafiero de tu equipo y cada uno dibuja en la pizarra: Un animal con

Elige a un compafiero de tu equipo y cada uno dibuja en la pizarra: Un animal con

Elige a un compafiero de tu equipo y cada uno dibuja en la pizarra: Un objeto de

Elige a un compafiero de tu equipo y cada uno dibuja en la pizarra: Un objeto de

Elige a un compafiero de td equipo y cada uno dibuja en la pizarra: Una fruta

Elige a un compafiero de td equipo y cada uno dibuja en la pizarra: Una fruta

Neki dice:

Elige a un compafero de ti equipo y cada uno dibuja en la pizarra: Un animal que

empiece con la letra m.
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Neki dice: Elige a un compafiero de tu equipo y cada uno dibuja en la pizarra: Un animal que
empiece con la letra g.

Neki dice: Dibuja grande la letra A en la pizarra. Y con tu equipo escribe 3 palabras que
comiencen con la letra A.

Neki dice: Dibuja grande la letra Z en la pizarra. Y con tu equipo escribe 3 palabras que
comiencen con la letra Z.

Neki dice: Dibuja grande la letra B en la pizarra. Y con tu equipo escribe 3 palabras que
comiencen con la letra B.

Neki dice: Dibuja grande la letra R en la pizarra. Y con tu equipo escribe 3 palabras que
comiencen con la letra R.

Neki dice: Dibuja grande la letra P en la pizarra. Y con tu equipo escribe 3 palabras que
comiencen con la letra P.

Neki dice: Dramatiza el dibujo de la tarjeta hasta que tus comparieros de equipo adivinen que
es. Moto

Neki dice: Dibuja un animal en la libreta, selecciona a un compafiero de tu equipo para que
haga la mimica del animal y los demas compafieros de tu equipo deberan adivinar ¢cual animal
es?

Neki dice: Haz este dibujo en la pizarra. Luego tus compafieros deberan pegar los titeres del
teatrino que contengan las letras s o ¢, en la columna donde corresponda.

C S

Neki dice: Haz este dibujo en la pizarra. Luego tus compafieros deberan pegar titeres los
dibujos del teatrino que contengan las letras Il o t, en la columna donde corresponda.

11 t

Neki dice: Haz este dibujo en la pizarra. Luego tus comparieros deberan pegar los titeres del
teatrino que inicien con las letras b o v, en la columna donde corresponda.
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Neki dice: Haz este dibujo en la pizarra.Luego tus compafieros deberan pegar los titeres del
teatrino que inicien con las letras x 0 s, en la columna donde corresponda.

X S

Neki dice: Haz este dibujo en la pizarra. Luego tus compafieros deberan pegar los titeres del
teatrino que inicien con las silabas pa o pe, en la columna donde corresponda.

pa pe

INTERMEDIO
Neki dice: Tira los dados de letras hasta formar una palabra.

Neki dice: Tira los dados de letras hasta que formes una silaba, luego di una palabra que
empiece con la silaba que formaste al tirar los dados.

Neki dice: Dibuja grande la silaba Pa en la pizarra. Y con tu equipo escribe 3 palabras que
comiencen con la silaba Pa.

Neki dice: Dibuja grande la silaba Que en la pizarra. Y con tu equipo escribe 3 palabras que
comiencen con la silaba Que.

Neki dice: Dibuja grande la silaba He en la pizarra. Y con tu equipo escribe 3 palabras que
comiencen con la silaba He.

311



Neki dice: Dibuja grande la silaba Ra en la pizarra. Y con tu equipo escribe 3 palabras que
comiencen con la silaba Ra.

Neki dice: Termina la siguiente historia y que tus compafieros de equipo dramaticen el final.

En un dia de sol en el fondo del mar,

Neki dice: Delinea la silaba y leela en voz alta antes de que acabe el tiempo. (Hay una silaba
punteada (tu) y el estudiante debe delinear sobre la misma tarjeta)

b

= \

Wo T\

28 /7 i1 oo

Neki dice: Delinea la silaba y leela en voz alta antes de que acabe el tiempo. (Hay una silaba
punteada (Pi1) y el estudiante debe delinear sobre la misma tarjeta)

Neki dice: Delinea la silaba y leela en voz alta antes de que acabe el tiempo. (Hay una silaba
punteada (Pa) y el estudiante debe delinear sobre la misma tarjeta)

Neki dice: Delinea la silaba y leela en voz alta antes de que acabe el tiempo. (Hay una silaba
punteada (Po) y el estudiante debe delinear sobre la misma tarjeta)

Neki dice: Delinea la silaba y leela en voz alta antes de que acabe el tiempo. (Hay una silaba
punteada (Pe) y el estudiante debe delinear sobre la misma tarjeta)

Neki dice: Delinea la silaba y leela en voz alta antes de que acabe el tiempo. (Hay una silaba
punteada (Ta) y el estudiante debe delinear sobre la misma tarjeta)

Neki dice: Delinea la silaba y leela en voz alta antes de que acabe el tiempo. (Hay una silaba
punteada (te) y el estudiante debe delinear sobre la misma tarjeta)

Neki dice: Delinea la silaba y leela en voz alta antes de que acabe el tiempo. (Hay una silaba
punteada (Li) y el estudiante debe delinear sobre la misma tarjeta)

Neki dice: Delinea la silaba y leela en voz alta antes de que acabe el tiempo. (Hay una silaba
punteada (Lo) y el estudiante debe delinear sobre la misma tarjeta)

Neki dice: Delinea la silaba y leela en voz alta antes de que acabe el tiempo. (Hay una silaba
punteada (Lu) y el estudiante debe delinear sobre la misma tarjeta)

Neki dice: Rellene la oracién y leela en voz alta antes de que acabe el tiempo. Mi mama me
ama

Neki dice: Rellene la oraciony leela en voz alta antes de que acabe el tiempo. Mama me mima

Neki dice: Mi equipo leera la historia y ti deberas dramatizar.
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Habia una vez un gusano llamado Nano. Nano siempre caminaba muy pero muy despacio.
Un dia de pronto comenzé a llover y Nano tuvo que correr para llegar a su casa, desde
entonces todos los dias de invierno Nano camina rapido y se prepara con una sombrilla
al salir de casa.

Neki dice: Mi equipo leeré la historia y tU deberas dramatizar.
La vaca con mugidos le dijo al pollito que el cerdo estaba revolcandose en el lodo.
Neki dice: Mi equipo leer la historia y t0 deberas dramatizar.

Sentada la gallina ha puesto un huevo y el caballo trotando va a avisar al granjero.

Neki dice: Escribe con letra grande cada una de las silabas en la libreta y un compafiero de tu
equipo debera formar una palabra:

ron

ti

bu

Neki dice: Escribe con letra grande cada una de las silabas en la libreta y un compariero de tu
equipo debera formar una palabra:

te

lla

bo

Neki dice: Escribe con letra grande cada una de las silabas en la libreta y un compafiero de tu
equipo debera formar una palabra:

ba

es

co

Neki dice: Escribe con letra grande cada una de las silabas en una hoja de papel diferente y un
compariero de tu equipo debera formar una palabra:

be

jas

a

Neki dice: Escribe con letra grande cada una de las silabas en una hoja de papel diferente y un
compariero de tu equipo debera formar una palabra:

gu

no

sa

Neki dice: Escribe con letra grande cada una de las silabas en una hoja de papel diferente y un
compariero de tu equipo debera formar una palabra:
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gu
no
Sa

Neki dice: Imita un animal y que empiece con M y que tus compafieros de equipo adivinen
cual animal es.
Neki dice: Ordenay forma la palabra en la pizarra tre -es - lla

AVANZADO
Neki dice: Interpreta con mimica el animal de la tarjeta y que tus compafieros adivinen ¢ Cual
animal es? (llustracion de una gallina)

Neki dice: Interpreta con mimica el animal de la tarjeta y que tus compafieros adivinen ¢ Cual
animal es? (llustracion de una elefante)

Neki dice: Interpreta con mimica el animal de la tarjeta y que tus compafieros adivinen ¢Cual
animal es? (llustracion de una gallina)

Neki dice: Interpreta con mimica el animal de la tarjeta y que tus compafieros adivinen ¢Cual
animal es? (llustracion de una elefante)

Neki dice: Interpreta con mimica el animal de la tarjeta y que tus compafieros adivinen ¢Cual
animal es? (llustracion de un caballo )

Neki dice: Interpreta con mimica el animal de la tarjeta y que tus compafieros adivinen ¢Cual
insecto es? (llustracion de una abeja)

Neki dice: Interpreta con mimica el animal de la tarjeta. Selecciona a un comparfiero de tu
equipo y que dibuje cual animal es. (llustracion de un perro)

Neki dice: Interpreta con mimica el animal de la tarjeta. Selecciona a un comparfiero de tu
equipo y que dibuje cual animal es. (llustracion de un gato)

Neki dice: Interpreta con mimica el animal de la tarjeta. Selecciona a un compafiero de tu
equipo y que dibuje cual animal es. (llustracion de un mono)

Neki dice: Juegan todos los equipos. Cada equipo deberéa escribir 4 palabras en la pizarra con
la letra U. jGana el equipo con mas palabras buenas y avanza una casilla!

Neki dice: Juegan todos los equipos. Cada equipo debera escribir 4 palabras en la pizarra con
la letra V. jGana el equipo con mas palabras buenas y avanza una casilla!

Neki dice: Juegan todos los equipos. Cada equipo deberéa escribir 4 palabras en la pizarra con
la silaba si. jGana el equipo con mas palabras buenas y avanza una casilla!
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Neki dice: Juegan todos los equipos. Cada equipo debera escribir 4 palabras en la pizarra con
la letra Ch. jGana el equipo con mas palabras buenas y avanza una casilla!

Neki dice: Juegan todos los equipos. Cada equipo debera escribir 4 palabras en la pizarra con
la silaba Va. jGana el equipo con mas palabras buenas y avanza una casilla!

Neki dice: Elige 3 titeres y cuéntales una historia en el teatrino a tus comparieros.
Neki dice: Elige 2 titeres y cuéntales una historia en el teatrino a tus compafieros.

Neki dice: Termina la historia, elige 2 titeres y ve al teatrino cuéntales la historia a tus
compaferos.

Neki sali6 a pasear a su perroy vio

Neki dice: Termina la historia, elige 2 titeres y ve al teatrino cuéntales la historia a tus
comparieros.

Tivo tiene dos hermanos, el sdbado salieron de paseo

Neki dice: Termina la historia, elige 2 titeres y ve al teatrino cuéntales la historia a tus
comparieros.

Hace mucho tiempo habia un lindo pato

Neki dice:
1. Sin ver la tarjeta un miembro del equipo debera colocarla en su frente.

2. Los deméas miembros de equipo deberan dar pistas con mimica para que adivine el dibujo en
la tarjeta.

Zapato
1. Sin ver la tarjeta un miembro del equipo debera colocarla en su frente.

2. Los deméas miembros de equipo deberan dar pistas con mimica para que adivine el dibujo en
la tarjeta.

Campana
1. Sin ver la tarjeta un miembro del equipo debera colocarla en su frente.

2. Los deméas miembros de equipo deberan dar pistas con mimica para que adivine el dibujo en
la tarjeta.

Luna
1. Sin ver la tarjeta un miembro del equipo debera colocarla en su frente.

2. Los deméas miembros de equipo deberan dar pistas con mimica para que adivine el dibujo en
la tarjeta.

Edificio.
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Neki dice: Usa 3 titeres del teatrino e inventa una historia que tenga inicio, desarrollo y final.

Neki dice: Usa el teatrino e inventa una historia con los siguientes elementos: Banano, Mono,

Rio.

Neki dice: Usa el teatrino e inventa una historia con los siguientes elementos: Ropa, Cuchillo,
Ambulancia.

Neki dice: Usa el teatrino e inventa una historia con los siguientes elementos: Raton, Edificio,

Nifo.

Neki dice:

libreta.

Neki dice:

libreta.

Neki dice:

libreta.

Neki dice:

libreta.

Neki dice:

pizarra.

Neki dice:

pizarra.

Neki dice:

pizarra.

Neki dice:

pizarra.

En equipo acomoden las silabas hasta formar una palabra y hagan un dibujo en la
pa - za- to
En equipo acomoden las silabas hasta formar una palabra y hagan un dibujo en la

lo-z00-co-gi
En equipo acomoden las silabas hasta formar una palabra y hagan un dibujo en la

ba-la-za-ca
En equipo acomoden las silabas hasta formar una palabra y hagan un dibujo en la

fle - mu - ca
En equipo acomoden las silabas hasta formar una palabra y hagan un dibujo en la

ta - pi -ha
En equipo acomoden las silabas hasta formar una palabra y hagan un dibujo en la

ri-go-la
En equipo acomoden las silabas hasta formar una palabra y hagan un dibujo en la

he - te - co
En equipo acomoden las silabas hasta formar una palabra y hagan un dibujo en la

le-bra-cu
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Anexo 6: Actividades de las tarjetas de Tivo

Actividades para las tarjetas auditivas

BASICO
Tivo dice: Escucha con atencion y menciona ¢ Cual de las tres palabras termina con una silaba
diferente?

casa rama pasa

Tivo dice: Escucha con atencion y menciona ¢ Cual de las tres palabras termina con una silaba
diferente?

vela pela pelo

Tivo dice: Escucha con atencion y menciona ¢Cual de las tres palabras termina con una silaba
diferente?

| bello afio cafio |

Tivo dice: Escucha con atencion y menciona ¢(Con cudl silaba empiezan las siguientes
palabras?

cama calle

Tivo dice: Escucha con atencion y menciona ¢Con cudl silaba empiezan las siguientes
palabras?

sapo sala

Tivo dice: Escucha con atencion y menciona ¢Con cudl silaba empiezan las siguientes
palabras?

lima lija
Tivo dice: Escucha con atencion y menciona ¢Con cudl silaba empiezan las siguientes
palabras?

tuco | tubo

Tivo dice: Escucha con atencién y menciona ¢Con cual silaba empiezan las siguientes
palabras?

rema | reja

Tivo dice: Menciona una palabra que rime con: papel. (LISTAS 16)
Tivo dice: Menciona una palabra que rime con: toco.
Tivo dice: Menciona una palabra que rime con: Sana.
Tivo dice: Menciona una palabra que rime con: llena.

Tivo dice: Menciona una palabra que rime con: copa.
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Tivo dice: Debes decir con que silaba comienza la palabra: capa y luego menciona una palabra
gue comience con esta misma silaba.

Tivo dice: Debes decir con que silaba comienza la palabra: tuyo y luego menciona una palabra
que comience con esta misma silaba.

Tivo dice: Debes decir con que silaba comienza la palabra: lechuza y luego menciona una
palabra que comience con esta misma silaba.

Tivo dice: Haz el sonido de la consonante S y tus compafieros de equipo deberén formar tres
palabras que comiencen con la consonante S.

Tivo dice: Haz el sonido de la consonante F y tus compafieros de equipo deberan formar tres
palabras que comiencen con la consonante F.

Tivo dice: Haz el sonido de la consonante R y tus comparfieros de equipo deberan formar tres
palabras que comiencen con la consonante R.

Tivo dice: Haz el sonido de la consonante B y tus compafieros de equipo deberan formar tres
palabras que comiencen con la consonante B.

Tivo dice: Haz el sonido de la consonante M y tus compafieros de equipo deberan formar tres
palabras que comiencen con la consonante M.

Tivo dice: Haz el sonido de la consonante L y tus compafieros de equipo deberan formar tres
palabras que comiencen con la consonante L.

Tivo dice: Haz el sonido de la consonante N y tus compafieros de equipo deberan formar tres
palabras que comiencen con la consonante N.

Tivo dice: Escucha el sonido nimero 1 en el canal de YouTube y deletrea como se escribe este
animal.

(P-E-R-R-0)

Tivo dice: Escucha el sonido numero 2 en el canal de YouTube y deletrea como se escribe este
animal

(G-A-T-0)

Tivo dice: Escucha el sonido nimero 3 en el canal de YouTube y deletrea como se escribe este
animal (C-A-B-A-L-L-0)

Tivo dice: Escucha el sonido nimero 4 en el canal de YouTube y deletrea como se escribe este
animal (V-A-C-A)

Tivo dice: Escucha el sonido nimero 5 en el canal de YouTube y deletrea como se escribe este
animal (G-A-L-L-O)

Tivo dice: Escucha el sonido nimero 12 en el canal de YouTube.

318



¢Cual medio de transporte es el que estas escuchando? Escribelo en la libreta (Motocicleta)

Tivo dice: Escucha el sonido numero 16 en el canal de YouTube.
¢ Cuél medio de transporte es el que estas escuchando? Escribelo en la libreta (Carro)

INTERMEDIO

Tivo dice: Dile a tus comparieros de equipo que escriban en la pizarra tres palabras con la
silaba: Ca.

Tivo dice: Dile a tus comparieros de equipo que escriban en la pizarra tres palabras con la
silaba: Fo.

Tivo dice: Dile a tus compafieros de equipo gque escriban en la pizarra tres palabras con la
silaba: Xi.

Tivo dice: Dile a tus comparieros de equipo que escriban en la pizarra tres palabras con la
silaba: Ga.

Tivo dice: Dile a tus comparieros de equipo gque escriban en la pizarra tres palabras con la
silaba: Ju.

Tivo dice: Dile a tus comparieros de equipo gque escriban en la pizarra tres palabras con la
silaba: No.

Tivo dice: Dile a tus comparieros de equipo que escriban en la pizarra tres palabras con la
silaba: Me.

Tivo dice: Tu y otro compafiero de equipo deberan dibujar en la pizarra dos cosas que
comiencen con la consonante: M.

Tivo dice: Tu y otro compafiero de equipo deberan dibujar en la pizarra dos cosas que
comiencen con la consonante: Ch.

Tivo dice: Tu y otro compariero de equipo deberan dibujar en la pizarra dos cosas que
comiencen con la consonante: Z.

Tivo dice: Tu y otro compafiero de equipo deberan dibujar en la pizarra dos cosas que
comiencen con la consonante: X.

Tivo dice: Tu profesora debera leer la palabra de la tarjeta en voz alta y un compariero de tu
equipo debera completarla.

La palabra que tu profesora debe leer es: Carrete

Tivo dice: Tu profesora debera leer la palabra de la tarjeta en voz alta y un compariero de tu
equipo debera completarla.

La palabra que tu profesora debe leer es:Escue_

319



Tivo dice: Tu profesora debera leer la palabra de la tarjeta en voz alta y un compariero de tu
equipo debera completarla.

La palabra que tu profesora debe leer es: Cone_ _

Tivo dice: Tu profesora debera leer la palabra de la tarjeta en voz alta y un compariero de tu
equipo debera completarla.

La palabra que tu profesora debe leer es: Cami_

Tivo dice: Tu profesora debera leer la palabra de la tarjeta en voz alta y un compafiero de tu
equipo debera completarla.

La palabra que tu profesora debe leer es: Zapa_

Tivo dice: Tu profesora debera leer la palabra de la tarjeta en voz alta y un compafiero de tu
equipo debera completarla.

La palabra que tu profesora debe leer es: Maes_

Tivo dice: Tu profesora debera leer la palabra de la tarjeta en voz alta y un compariero de tu
equipo debera completarla.

La palabra que tu profesora debe leer es: Herma_ _

Tivo dice: Tu profesora debera leer la palabra de la tarjeta en voz alta y un compariero de tu
equipo debera completarla.

La palabra que tu profesora debe leer es: Lapice_ _

Tivo dice: Menciona gue silaba se forma con:

m 0
Tivo dice: Menciona gue silaba se forma con:

n e
Tivo dice: Menciona gue silaba se forma con:

r a

Tivo dice: Lee en voz alta la oracion de la tarjeta y las palabras dentro de los paréntesis.
Selecciona a un compafiero de equipo para que mencione cual palabra completa mejor la
oracion.

Hoy recibi una (cata — carta - canta).

Tivo dice: Lee en voz alta la oracion de la tarjeta y las palabras dentro de los paréntesis.
Selecciona a un compafero de equipo para que mencione cual palabra completa mejor la
oracion.

Luis siente placer cuando ___ (pista-pinta)___ en su cuaderno.
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Tivo dice: Lee en voz alta la oracion de la tarjeta y las palabras dentro de los paréntesis.
Selecciona a un companero de equipo para que mencione cual palabra completa mejor la
oracion.

José _ (gasta — gata) todo el dinero que le dan.

Tivo dice: Escucha el sonido nimero 6 en el canal de YouTube y ayudame a escribir el nombre
de este. (Foca)

Tivo dice: Escucha el sonido nimero 18 en el canal de YouTube y cuentale una historia a tus
comparieros, pero debes de incluir el elemento que escuchaste.

(grito)

Tivo dice: Escucha el sonido numero 20 en el canal de YouTube y cuentale una historia a tus
comparieros pero debes de incluir el elemento que escuchaste.
('nifio / nifia / nifios)

Tivo dice: Escucha el sonido 8 en el canal de YouTube.
¢ Qué es lo que escuchamos?
Escribelo en la pizarra

(mar)

Tivo dice: Escucha el sonido 19 en el canal de YouTube.
¢ Qué es lo que escuchamos?

Escribelo en la pizarra

(Rio)

AVANZADO
Tivo dice: Sigue las instrucciones:

1) Selecciona a tres compafieros de tu equipo.

2) Coloquense en fila, incluido tu.

3) El primer compafiero de la fila deberé iniciar una historia.

4) En el orden de la fila cada integrante del equipo debe continuar la historia.

5) El Gltimo compafriero debera inventar el final.

Tivo dice: Selecciona tres titeres del teatrino y menciona cada uno de ellos en voz alta a tus
comparieros de clase y luego un compariero de tu equipo deberan crear una historia con los tres
titeres.
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Tivo dice: Dile a tu profesora que lea las palabras de la tarjeta y luego ti deberas decirlas en
el mismo orden que las dijo tu profesora.

rosa — ropa- roca
Tivo dice: Dile a tu profesora que lea las palabras de la tarjeta y luego tu deberés decirlas en
el mismo orden que las dijo tu profesora.

cama — capa — calle
Tivo dice: Dile a tu profesora que lea las palabras de la tarjeta y luego tu deberas decirlas en
el mismo orden que las dijo tu profesora.

sapo — sala —saco
Tivo dice: Dile a tu profesora que lea las palabras de la tarjeta y luego tu deberas decirlas en
el mismo orden que las dijo tu profesora.

taza — tapa — tarro

Tivo dice: Menciona lo contrario a: Alto
Tivo dice: Menciona lo contrario a: Vine
Tivo dice: Menciona lo contrario a: Abierto
Tivo dice: Menciona lo contrario a: Enemigo
Tivo dice: Menciona lo contrario a: Manso
Tivo dice: Menciona lo contrario a: Triste
Tivo dice: Menciona lo contrario a: Olvidar
Tivo dice: Menciona lo contrario a: Alegre
Tivo dice: Menciona lo contrario a: Mujer
Tivo dice: Menciona lo contrario a: Lindo
Tivo dice: Menciona lo contrario a: Fuerte

Tivo dice: Menciona lo contrario a; Verano

Tivo dice: La profesora contara una historia. Una vez que la profesora termine la historia
deberds mencionar que partes de la historia puede ser realidad y cuales partes de la historia
pueden ser fantasia.

Tivo dice: Lee en voz alta la analogia y las posibles respuestas a la clase. Selecciona a un
compafiero de tu equipo para que mencione cual palabra completa mejor la oracion.

El brazalete es a la mufieca como un anillo es al
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Arete Dedo Pie

Tivo dice: Lee en voz alta la analogia y las posibles respuestas a la clase. Selecciona a un
compafiero de tu equipo para que mencione cual palabra completa mejor la oracion.

El motor es al carro como los bueyes a la
Carreta Carpeta Carro

Tivo dice: Lee en voz alta la analogia y las posibles respuestas a la clase. Selecciona a un
compafiero de tu equipo para que mencione cual palabra completa mejor la oracion.

El sol es el dia como la luna es a la

Tarde Noche Playa

Tivo dice: Saca tu lado creativo y dibuja lo que escuchas (Caballo)
Sonido numero 3 en el canal de YouTube

Tivo dice: Saca tu lado creativo y dibuja lo que escuchas (Mono)
Sonido numero 11 en el canal de YouTube

Tivo dice: Saca tu lado creativo y dibuja lo que escuchas (Ambulancia)
Sonido numero 13 en el canal de YouTube

Tivo dice: Escucha el sonido 4 en el canal de YouTube y escribe el nombre de este animal de
la granja (Vaca)

Tivo dice: Escucha el sonido 15 en el canal de YouTube y escribe el nombre de este animal de
la granja (Pato)

Tivo dice: Escucha el sonido 9 en el canal de YouTube y dibujalo en la pizarra (campana)

Tivo dice: Escucha el sonido numero 10 en el canal de YouTube y ayuda me a escribir el
nombre: Es uno de los animales més grandes de la tierra.

Tivo dice:: Escucha el sonido nimero 14 en el canal de YouTube y ayuda me a escribir el
nombre: Es un animal pequefio, con rayas y vuela

Tivo dice: Escucha el sonido nimero 17 en el canal de YouTube y ayuda me a escribir el
nombre: Es un animal feroz y muy veloz
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Anexo 7 Actividades de las tarjetas de Verver

Actividades para las tarjetas Visual

BASICO

Verver dice: Encierre en un circulo las letras que son iguales a la b:
bd bdpd b
Verver dice: Encierre en un circulo las letras que son iguales a la p:
qdpbpap
Verver dice: Encierre en un circulo las letras que son iguales a la d:

db dpdb
Verver dice: Encierre en un circulo las letras que son iguales a la g:
qgbppgd
Verver dice: Encierre en un circulo las letras que son iguales a la n:
nmunmwn
Verver dice: Encierre en un circulo las palabras que son iguales a cara:
arca cara roca caro cara caracol
Verver dice: Encierre en un circulo las palabras que son iguales a luna:

lana luna nulo nula luna

(imagen de un perro)
Verver dice: Encierre en un circulo el nombre correcto de la imagen anterior.
Perro - Pero

(imagen de una bola)
Verver dice: Encierre en un circulo el nombre correcto de la imagen anterior.
Vola - Bola

(imagen de un cuchillo)
Verver dice: Encierre en un circulo el nombre correcto de la imagen anterior.
Cuchillo - Cuchiyo

(imagen de un zapato)
Verver dice: Encierre en un circulo el nombre correcto de la imagen anterior.
Sapato - Zapato

(imagen de una ambulancia)
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Verver dice:

Encierre en un circulo el nombre correcto de la imagen anterior.
Anvulancia - Ambulancia

Verver dice:

(imagen de un gallo)
Encierre en un circulo el nombre correcto de la imagen anterior.
Gallo - Gayo

Verver dice:

Verver dice:

Verver dice:

Verver dice:

Verver dice:

Complete la palabra escribiendo la b o v segun corresponda:
___aca
Complete la palabra escribiendo la b o v segun corresponda:
___olcan
Complete la palabra escribiendo la b o v segln corresponda:
ta_  la
Complete la palabra escribiendo la b o v segln corresponda:
a__ena
Complete la palabra escribiendo la b o v segun corresponda:
som__rero

Verver dice:

Verver dice:

Verver dice:

Verver dice:

Verver dice:

Verver dice:

Complete la palabra escribiendo la s o ¢ segun corresponda:
pre__io
Complete la palabra escribiendo la s o ¢ segln corresponda:
___erdo
Complete la palabra escribiendo la s o ¢ segln corresponda:
____irco
Complete la palabra escribiendo la s o ¢ segun corresponda:
__ero
Complete la palabra escribiendo la s o ¢ segun corresponda:
___iguefa
Complete la palabra escribiendo la s o ¢ segln corresponda:
cu__ hara

Verver dice:

Verver dice:

Verver dice:

Complete la palabra escribiendo la s 0 z segun corresponda:
___ebra
Complete la palabra escribiendo la s 0 z segun corresponda:
cere__a
Complete la palabra escribiendo la s 0 z segun corresponda:
calaba___ a

Verver dice:

Verver dice:

Verver dice:

Encierre en un circulo las palabras con cr y subraye las palabras con cl:

clase escritura clima

Encierre en un circulo las palabras con cr y subraye las palabras con cl:

crema Ccrucero teclas

Encierre en un circulo las palabras con cr y subraye las palabras con cl:

esclavo crayon clarinete
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INTERMEDIO

Verver dice:
Verver dice:
Verver dice:
Verver dice:
Verver dice:
Verver dice:
Verver dice:
Verver dice:

Verver dice:

Menciona un animal mas pequefio y uno méas grande que un gato.

Menciona un animal mas pequefio y uno mas grande que un pato.

Menciona un animal mas pequefio y uno méas grande que una culebra.
Menciona una verdura o fruta mas pequefia y una mas grande que un chayote.
Menciona una verdura o fruta mas pequefia y una mas grande que un coco.
Menciona una verdura o fruta més pequefia y una mas grande que una naranja.
Menciona una cosa mas pequefia y una mas grande que un reloj.

Menciona una cosa mas pequefia y una mas grande que una pizarra.

Une con una linea las letras de la columna izquierda con las letras de la columna

derecha que son iguales.

O 3

€S

Verver dice:

O3 1Y

Une con una linea las letras de la columna izquierda con las letras de la columna

derecha que son iguales.

Le

el

Verver dice:

C ~ @

(Hustracion de un perro)

Completa la siguiente palabra:

(ilustracion de una bola)
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Verver dice: Completa la siguiente palabra:

(ilustracion de un xil6fono)
Verver dice: Completa la siguiente palabra:

X_lofo_o.

(ilustracion de una camisa)

Verver dice: Completa la siguiente palabra:

Verver dice: Tivo soplo y desordend la oracion, ordena y escribela en la pizarra:

en India. la  Naci
Verver dice: Tivo soplo y desordenod la oracion, ordena y escribela en la pizarra:
silla.  La estd la mufieca  en

Verver dice: Tivo soplo y desordeno la oracion, ordena y escribela en la pizarra:
se ninios Los arbol. suben al
Verver dice: Tivo soplo y desordend la oracion, ordena y escribela en la pizarra:
esta nifio El  sonriendo.

Verver dice: Escribe la terminacion de las palabras y descubre por que riman:
Cafibn  Mel6n terminan en

Verver dice: Escribe la terminacién de las palabras y descubre por que riman:
Estrella Botella terminanen

Verver dice: Escribe la terminacién de las palabras y descubre por que riman:
Sano Mano terminan en

Verver dice: Lee la oracion y la pregunta, un miembro de tu equipo debe escribir la respuesta
correcta en la pizarra.
Lola olia el clavel. ;Qué olia Lola?
Verver dice: Lee la oracion y la pregunta, un miembro de tu equipo debe escribir la respuesta
correcta en la pizarra.
La momia olia mal {Coémo olia la momia?
Verver dice: Lee la oracion y la pregunta, un miembro de tu equipo debe escribir la respuesta
correcta en la pizarra.
Ese 0so0 se asea al sol ¢Quién se asea?
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Verver dice: Lee la oracion y la pregunta, un miembro de tu equipo debe escribir la respuesta
correcta en la pizarra.
Mi tia Pili lee el mapa ¢Quiéen lee?

Verver dice: Subraye el predicado que complete la oracion de la mejor forma:
El conductor
vigila a los bafistas.
irén al cine.
pard el autobus.
Verver dice: Subraye el predicado que complete la oracion de la mejor forma:
La socorrista
vigila a los baiiistas.
irdn al cine.
pard el autobus.
Verver dice: Subraye el predicado que complete la oracion de la mejor forma:
Las nifias
vigila a los bafistas.
irdn al cine.
paro el autobus.

Verver dice: Subraye el predicado que complete la oracién de la mejor forma:
El agricultor
apagaron el incendio.
siembra tomates.
Verver dice: Subraye el predicado que complete la oracion de la mejor forma:
Los bomberos
apagaron el incendio.
siembra tomates.

AVANZADO
Verver dice: Dibuje en la pizarra la siguiente frase:

Pepe va a la loma.

Verver dice: Lee en voz alta a la clase la oracion en la tarjeta y tus compafieros de equipo
deberan completar la oracion.

Los peces viven en el

Verver dice: Lee en voz alta a la clase la oracion en la tarjeta y tus compafieros de equipo
deberan completar la oracion.

Con el lapiz escribo en mi
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Verver dice: Lee en voz alta a la clase la oracion en la tarjeta y tus compafieros de equipo
deberan completar la oracion.

Por la calle pasan los

Verver dice: Lee en voz alta a la clase la oracion en la tarjeta y tus compafieros de equipo
deberan completar la oracion.

Por la noche voy a la cama 'y me

Verver dice: Lee en voz alta a la clase la oracion en la tarjeta y tus compafieros de equipo
deberan completar la oracion.

En el dia Luisa lava su

Verver dice: Lee en voz alta a la clase la oracion en la tarjeta y tus compafieros de equipo
deberan completar la oracion.

El papa de Rubén sale en la mafiana para el

Verver dice: Lee en voz alta la poesia de la tarjeta, luego selecciona a un compafiero de tu
equipo para que la complete con una palabra que rime.

En la casa de Ramén habia un . (RATON)

Verver dice: Lee en voz alta la poesia de la tarjeta, luego selecciona a un compafiero de tu
equipo para que la complete con una palabra que rime.

La nifia Ana Maria fue a la casa de su (TIA)

Verver dice: Lee en voz alta la poesia de la tarjeta, luego selecciona a un compariero de tu
equipo para que la complete con una palabra que rime.

Para ir a misas uso mi linda . (CAMISA)

Verver dice: Lee en voz alta la poesia de la tarjeta, luego selecciona a un compariero de tu
equipo para que la complete con una palabra que rime.

Despues de que me bafio me seco con el . (PANO)

Verver dice: Lee en voz alta la poesia de la tarjeta, luego selecciona a un compariero de tu
equipo para que la complete con una palabra que rime.

En la casa de Pedro hay que madrugar porque su papito sale a . (CAMINAR/
TRABAJAR)

Verver dice: Lee en voz alta la poesia de la tarjeta, luego selecciona a un compariero de tu
equipo para que la complete con una palabra que rime.

Mi lindo patito quiere ir a nadar su mama lo cuida pues se puede . (AHOGAR).

Verver dice: Lee en voz alta la poesia de la tarjeta, luego selecciona a un compariero de tu
equipo para que la complete con una palabra que rime.

El nifio dormido, dormido ya esta, si le hacen ruido se puede . (Despertar).
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Verver dice: Lee en voz alta las silabas de la tarjeta en orden. Luego uno de tus compafieros
de equipo debera escribirlas en la pizarra formando una palabra con las silabas y luego leerla
en voz alta a toda la clase:

ca
Sa

Verver dice: Lee en voz alta las silabas de la tarjeta en orden. Luego uno de tus compafieros
de equipo debera escribirlas en la pizarra formando una palabra con las silabas y luego leerla
en voz alta a toda la clase:

me
Sa

Verver dice: Lee en voz alta las silabas de la tarjeta en orden. Luego uno de tus comparieros
de equipo deberé escribirlas en la pizarra formando una palabra con las silabas y luego leerla
en voz alta a toda la clase:

bo
la

Verver dice: Lee en voz alta las silabas de la tarjeta en orden. Luego uno de tus comparieros
de equipo deberé escribirlas en la pizarra formando una palabra con las silabas y luego leerla
en voz alta a toda la clase:

ri
sa

Verver dice: Lee en voz alta las silabas de la tarjeta en orden. Luego uno de tus comparfieros
de equipo debera escribirlas en la pizarra formando una palabra con las silabas y luego leerla
en voz alta a toda la clase:

fi
la

Verver dice: Lee en voz alta las silabas de la tarjeta en orden. Luego uno de tus comparieros
de equipo deberé escribirlas en la pizarra formando una palabra con las silabas y luego leerla
en voz alta a toda la clase:

ni
do

Verver dice: Lee en voz alta las silabas de la tarjeta en orden. Luego uno de tus compafieros
de equipo deberé escribirlas en la pizarra formando una palabra con las silabas y luego leerla
en voz alta a toda la clase:

pe
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lu
do

Verver dice: Lee en voz alta las silabas de la tarjeta en orden. Luego uno de tus comparieros
de equipo deberé escribirlas en la pizarra formando una palabra con las silabas y luego leerla
en voz alta a toda la clase:

Xi
16
fo
no

Verver dice: Lee en voz alta las silabas de la tarjeta en orden. Luego uno de tus comparieros
de equipo deberé escribirlas en la pizarra formando una palabra con las silabas y luego leerla
en voz alta a toda la clase:

a
ni
llo

Verver dice: Lee en voz alta las silabas de la tarjeta en orden. Luego uno de tus compafieros
de equipo debera escribirlas en la pizarra formando una palabra con las silabas y luego leerla
en voz alta a toda la clase:

an
te
na

Verver dice: Lee en voz alta las silabas de la tarjeta en orden. Luego uno de tus comparieros
de equipo deberé escribirlas en la pizarra formando una palabra con las silabas y luego leerla
en voz alta a toda la clase:

al
tu
ra

Verver dice: Lee en voz alta las silabas de la tarjeta en orden. Luego uno de tus comparieros
de equipo deberé escribirlas en la pizarra formando una palabra con las silabas y luego leerla
en voz alta a toda la clase:

car
te

ro
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Verver dice: Lee en voz alta las silabas de la tarjeta en orden. Luego uno de tus comparieros
de equipo deberé escribirlas en la pizarra formando una palabra con las silabas y luego leerla
en voz alta a toda la clase:

mar
ti
llo

Verver dice: Lee en voz alta las silabas de la tarjeta en orden. Luego uno de tus compafieros
de equipo debera escribirlas en la pizarra formando una palabra con las silabas y luego leerla
en voz alta a toda la clase:

Sa
le
ro

Verver dice: Lee en voz alta las silabas de la tarjeta en orden. Luego uno de tus comparieros
de equipo debera escribirlas en la pizarra formando una palabra con las silabas y luego leerla
en voz alta a toda la clase:

Co
ne
jo
Verver dice: Lee en voz alta las silabas de la tarjeta en orden. Luego uno de tus compafieros

de equipo deberé escribirlas en la pizarra formando una palabra con las silabas y luego leerla
en voz alta a toda la clase:

Ma

qui
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Anexo 8: Tarjetas comodin

Neki dice que ayer no hiciste tu tarea jPierdes un turno!
Neki dice que te has portado bien jLanza una vez mas los dados!

Neki jAvanza una casilla! si contestas correctamente, ¢Cual es la primera silaba de la palabra
mono?

Verver dice que has sacado buenas notas jAvanza dos casillas!
Verver dice estudia mas jPierdes un turno!

Verver jAvanza una casilla! si contestas correctamente, ¢Cuéntas silabas tiene la palabra
campana?

Tivo dice que ya es hora de dormir jPierdes un turno!
Tivo dice jAvanza una casilla! si contestas correctamente, Vaca se escribe con B o con V

Tivo dice que hoy es su cumpleafios jAvanza dos casillas!
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Anexo 9: Encuesta realiza a la docente sobre el prototipo final

Evaluacion del juego Uno, Dos Tres Monstruo

Nombre de la persona docente:
Por favor, nombra tu juego de mesa favorito:

Por favor, nombra tu juego didactico favorito:

¢Cuanto te gastas en juego didactico cada afio?

¢Con que frecuencia juegas a juegos didacticos con tus estudiantes?

( ) Adiario

( ) Varias veces a la semana

( ) Varias veces al mes

¢Cémo obtienes juegos didacticos especializados en los estilos de aprendizaje?

¢Qué es lo que més valoras en el juego Uno, Dos, Tres Monstruo?

¢Qué sentimiento le provoca a usted y a sus estudiantes haber jugado Uno, Dos, Tres
Monstruo?

¢ Qué beneficio considera usted que aporta el juego a su clase?

¢Como calificaria el juego Uno, Dos, Tres Monstruo en una escala del 1 al 5? donde uno
representa la nota mas baja y 5 la mas alta.
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¢Qué es lo que mas le gusta del disefio del juego?

¢Enunaescaladel 1 al 5, como calificaria la aplicacion de los estilos de aprendizaje en el juego
Uno, Dos, Tres Monstruo? donde uno representa la nota mas baja y 5 la mas alta.

Estilo de Calificacion

aprendizaje 1 > 3

Auditivo

Visual

Kinestésico

Por favor, evalUe los siguientes aspectos
Caracteristicas de los materiales didacticos

Caracteristicas

Aplica

Si

No

Facilidad de uso

Uso individual o colectivo

Versatilidad

Abiertos (permite la modificacion de los contenidos a tratar)

Promueven el uso de otros materiales y actividades
complementarias

Proporcionar informacién

Capacidad de motivacion

Adecuacion de ritmo de los/as alumnos/as

Estimula el desarrollo de habilidades metacognitivas y
estrategias de aprendizaje en los alumnos

Esfuerzo cognitivo

Disponibilidad

Guiar los aprendizajes de los/as alumnos/as

Objetivos de los materiales didacticos

Funciones

Aplica

Si

No
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Motiva la clase

Facilita la percepcion y la comprension de los hechos y de los
conceptos

Concreta e ilustra lo que se esta exponiendo

Ayuda a la formacion de la imagen y de su retencion

Hace la ensefianza mas activa y concreta

Facilita la comunicacion de la escuela con la comunidad y el
mejor conocimiento de su realidad

Métodos de ensefianza clasificaciones

Meétodo en cuanto a la forma de razonamiento

Método Aplica ¢Por quée?

Método Deductivo

Método Inductivo

Método en cuanto a la coordinacion de la materia

Método Légico

Método Psicolégico

Meétodos en cuanto a las actividades de los alumnos

Método Pasivo

Método Activo

¢Cree que seria una buena adquisicién por parte del MEP dotar a las escuelas de este juego
Uno, Dos, Tres Monstruo?

¢Compraria el juego Uno, Dos, Tres Monstruo para usarlo en sus clases?
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¢Cuanto pagaria usted por el juego ?

¢Por cudles canales considera usted que podria distribuirse el juego?
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Anexo 10: Encuesta realiza a los y las estudiantes sobre el prototipo final

En la escala del 1 al 5, donde 1 es la nota mas baja y 5 la mas alta, responda las siguientes
preguntas,

Pregunta Calificacion

¢Le gusto el juego?

¢Se divirtieron jugando Uno, Dos,
Tres Monstruo?

¢Le gustaria jugar en clase Uno, Dos,
Tres Monstruo?

¢Qué es lo que mas le gusta del disefio del juego?

¢Cual es su personaje favorito del juego Uno, Dos, Tres Monstruo?

() Tivo () Neki () Verver ( ) Todos
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Anexo 11: Imagenes de la aplicacion del prototipo final en la escuela La Lia
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Anexo 12: Juego jUno, Dos, Tres, Monstruo! entregado por los proveedores.
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