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RESUMEN

El disefio guia digital para la ensefianza-aprendizaje de manualidades con
materiales reciclados para jovenes con discapacidad intelectual tiene como
finalidad brindar un recurso digital para que sea utilizado en las clases
virtuales que realiza la Fundacion CREAR a través de talleres a sus
estudiantes. Para el desarrollo de la guia se realizé una investigacion
documental para analizar proyectos similares, seleccionar parametros y
referencias graficas para crear el disefio de contenido. Asi mismo se planifico
un grupo focal con la Fundacién CREAR Yy entrevista con profesionales en el
area de Psicologia Clinica para determinar aspectos educativos de
estudiantes con discapacidad intelectual. Durante el proceso del disefio se
realizaron diversas evaluaciones previas con ayuda de profesionales del area
del Disefio Gréfico que aporten al desarrollo del disefio del producto final, el
mismo que fue implementado y se procedio a evaluar con los estudiantes de
la fundacién dando como resultado una herramienta que capta la atencion de
los usuarios mediante los colores e ilustraciones de personajes, es de facil
manejo y las actividades con diferentes materiales reciclados ayuda para

desarrollar su motricidad.

Palabras claves: Disefio Gréafico, material didactico, discapacidad intelectual,
manualidades recicladas, recurso digital.
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ABSTRACT

The design of the digital guide for the teaching-learning of crafts with recycled
materials for young people with intellectual disabilities is intended to provide a
digital resource to be used in the virtual classes of the CREAR Foundation
through workshops for its students. For the development of the guide,
documentary research was carried out to analyze similar projects, select
parameters and graphic references for developing the content design.
Likewise, a focus group was implemented with the CREAR Foundation and
interviews with professionals in Clinical Psychology was carried out as well to
determine educational aspects of students with intellectual disabilities. During
the design process, some preliminary evaluations were completed by Graphic
Design professionals to design the final product. Then, the digital guide was
implemented and evaluated by students of the CREAR Foundation resulting a
tool that captures the user attention through the colors and illustrations of the
characters, being easy to use, and with activities that help to develop their

motor skKills.

Keywords: Graphic design, teaching material, intellectual disability, recycled

crafts, digital resource.
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1. INTRODUCCION

La Fundacion CREAR es una organizacion no gubernamental, cuyo
objetivo es mejorar la calidad de vida de personas con discapacidad, mediante
el apoyo y la capacitacion para que logren una inclusion social e
independencia economica. Frente a la emergencia sanitaria del Covid-19,
diversas fundaciones de Guayaquil han sido afectadas. Entre los problemas
causados actualmente es la falta de material educativo digital y, la falta de
conocimiento de los docentes para cambiar sus recursos fisicos a uno digital,

que permitan que los estudiantes con discapacidad contintiien con sus clases.

El presente trabajo de titulacion busca disefiar una guia digital para la
ensefianza de manualidades con materiales reciclados para jovenes con
discapacidad intelectual para la Fundacion CREAR, de esta forma tengan un
recurso digital que sirva a los estudiantes en las clases virtuales de sus
talleres. La metodologia que se utiliza es la investigacion descriptiva con
enfoque cualitativo, empezando con una investigacion documental para definir
los parametros graficos en cuanto a referencias graficas para la creacion del
producto, se realizaron entrevistas con la fundadora de la Fundacion CREAR
y asi mismo con un profesional de la Psicologia Clinica para obtener
conocimiento sobre los estudiantes con discapacidad intelectual.

Se realizan evaluaciones de las artes iniciales a expertos en el area del
Disefio Gréfico para determinar los criterios adecuados para la creacion del
contenido, dando como resultado: un concepto con 3 personajes que logre
mantener la atencion de los estudiantes. Los botones, pictogramas y que la
ubicacion jerarquica de la informacion favorezca a la navegacion de la guia;
el correcto uso de colores contrastantes permitira mantener la atencion del
usuario al utilizar el recurso y finalmente se agrega audio para brindar una

mejor experiencia.



1.1 Planteamiento del Problema

En el libro titulado Tendencias Innovadoras en Recursos Educativos
Digitales las autoras mencionan que la problematica principal se debe a que
la capacitacion de los docentes no avanza tan rapido como el desarrollo de
las herramientas tecnoldgicas, pues se encuentra una falta de personal

capacitado que trabaje en instruccién a docentes. (IPANC, 2019)

Durante la emergencia sanitaria del Covid-19, Uno de los factores
negativos que han tenido que atravesar los docentes es que debieron
actualizar todos sus recursos de ensefianza, como el material didactico fisico
a uno digital, siendo esto una ardua tarea debido a la baja capacitacién que
ellos tienen con respecto a ese tema. El material debe ser lo suficientemente
llamativo para que de esta forma el estudiante se sienta atraido para seguir
descubriendo y aprendiendo; lo que sucede con la Fundacién CREAR es la
falta de conocimiento e interés que tienen para generar recursos necesarios
para la ensefianza de diferentes areas para jovenes con discapacidades. Sin
embargo, por la situacion econémica de esta es complicado obtener recursos
didacticos adaptados a la nueva realidad causada por la pandemia del Covid-
19.

Como parte a la solucién de esta problematica, a partir del disefio grafico
se desarrollara una guia digital para la ensefianza-aprendizaje de
manualidades con materiales reciclados, en donde se ofrezcan soluciones,
con ayuda de herramientas como: el color, diagramacion, uso de imagenes y
recursos multimedia. La funcion del producto final es que aporte a los
docentes como material de apoyo para ayudar a los jovenes con discapacidad

intelectual a través de la comunicacion visual.



1.2 Objetivos del proyecto

1.2.1 Objetivo General

Disefiar guia digital para la ensefianza-aprendizaje de manualidades
con materiales reciclados como herramienta para los talleres online de la
Fundacion CREAR.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Adaptar el material didactico existente y las técnicas
constructivas de las manualidades de los nifios con
discapacidad intelectual a un formato digital.

e Diseflar una guia digital funcional para estimulacion de
motricidad fina a jovenes con discapacidad intelectual, a través
del aprendizaje de manualidades con materiales reciclados.

e Evaluar que la guia digital sirva como herramienta educativa
para la estimulacion de la motricidad de los jovenes con

discapacidad intelectual.



2. Metodologia de Investigacion

2.1 Descripcion del proceso seguido en la etapa de investigacion

Para el desarrollo del proyecto se utiliza como método la investigacion
descriptiva con enfoque cualitativo, el mismo que se va a trabajar bajo la

siguiente metodologia:

Investigacion documental se aplica para estudiar proyectos
educativos relacionados a temas de inclusion, parametros gréaficos para
guiasilustradas, referencias gréficas para la creacion del contenido que

se mostrara en la guia digital.

Grupo Focal consiste en la reunién con los miembros de la Fundacion
CREAR, docentes y estudiantes de la asignatura Disefio Gréafico Integrado, se
realiza con el objetivo de conocer sobre la fundacion y definir la tematica a

trabajar en el recurso digital.

Ademas, se programa una entrevista online con la Sra. Georgina
Ormaza, fundadora de la Fundacion para obtener mas informacion sobre los
estudiantes del taller de manualidades, recomendaciones de colores y

conocer su metodologia.

Adicionalmente se planifica una entrevista virtual con la Psi. Clinica
Mayra Moran, con la finalidad de definir los aspectos educativos de

estudiantes con discapacidad intelectual.

Grupo focal para evaluacion de artes iniciales, con disefiadores
graficos e ilustradores para valorar el estilo de ilustracién, como: trazo y
colores; asi mismo se evalluan aspectos de la maquetaciéon como: color y

diagramacion.

Luego de realizar el primer prototipo se entregara a las docentes de
la Fundacion CREAR encargadas de los talleres, para que se realice una
evaluacion con los jovenes con discapacidad intelectual, de esta forma
analizar el funcionamiento de la guia digital para la ensefianza-aprendizaje de
manualidades con materiales reciclados como herramienta en el taller online,

todo esto se realiza con una observacion no participante.
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2.1.1 Recoleccion de Informacién sobre el cliente, producto,

publico.
Cliente:

La Fundacion CREAR se establecido en octubre del 2010 con la
intencidon de dar acogida a personas con discapacidad intelectual y adultos
mayores. Es una entidad sin fines de lucro, con finalidad social y comunitaria;
los nifios, niflas y adultos son capacitados con el objetivo de ser incluidos en

la sociedad con los mismos derechos y oportunidades de todo ciudadano.
Producto:
Una guia educativa se define como:

Al instrumento digital o impreso que constituye un recurso para el
aprendizaje a través del cual se concreta la accion del profesor y los
estudiantes dentro del proceso educativo, de forma planificada y
organizada, brinda informacion técnica al estudiante y tiene como
premisa la educacién como conduccién y proceso activo. (Garcia
Hernandez, 2014).

Un recurso digital es trascendental porque perfecciona la labor del profesor en
la preparacion y orientacibn de las tareas en el proceso ensefianza
aprendizaje, cuya realizacidbn se controla posteriormente en las propias
actividades curriculares. De manera que es necesario tener en consideracion
el elemento didactico durante el disefio de la guia digital para procurar ser un

recurso en las actividades del proceso de aprendizaje.
Publico:

Segun las estadisticas del (Consejo Nacional para la Igualdad de
Discapacidades, 2021) se refleja que en la provincia del Guayas en el canton
Guayaquil la discapacidad intelectual es la segunda reflejando un porcentaje
del 21,77% entre 64.560 personas de edades entre 13 afios hasta 65 afios
con discapacidad intelectual.

Figura 1.
Estadistica de Personas con Discapacidad Registradas en el CONADIS
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SELECCIONE LA INFORMACION A CONSULTAR:
[Persanas con Discapacided Registradas -]

Eil X TOTAL DE PERSONAS CON DISCAPACIDAD REGISTRADAS EN EL
EEARREID REGISTRO NACIONAL DE DISCAPACIDAD

Tipo de Discapacidad TOTAL: 64.560

Grado de Discapacidad
54,008%

45.904%
PORCENTAJE

EDAD

De 30% 2 48% De 50% a T4%

Grupos Etarios

Género

Fuente: Ministerio de Salud Publica

La definicion mas reciente de AAIDD del 2021 sobre la discapacidad
intelectual menciona que esta condicion, que se origina antes de los 22 afos,
se caracteriza por sus limitaciones en el funcionamiento intelectual y
comportamiento que afecta a estilo de vida y la forma de desempefiarse en la
sociedad. Estas condiciones hacen que los nifios aprendan y se desarrollen

de manera mas lenta al promedio. (AAIDD, 2021)

2.1.2 Andlisis, interpretacién y organizacion de la informacion.

2.1.2.1 Grupo focal con las fundadoras y Psi. Guiselle Urquiza
(Ver Anexo 1)

En un Grupo Focal que se realiz6 con las Fundadoras de la
organizacion se pudo conocer los problemas en cuanto a la falta de material
didactico que, actualmente cuenta con un programa llamado: Escuelita Virtual.
En esta se trata de ensefiar manualidades con materiales reciclados mediante

la guia de profesores voluntarios.

2.1.2.2 Entrevista con Georgina Ormaza (Anexo 3)

La fundadora Georgina cuenta que los estudiantes que tienen
actualmente son de 16 afos en adelante; también menciona que la guia
debera ser visual porque se les hace mas facil de entender y, considera el uso
de colores fuertes para llamar la atencion de los estudiantes. Ademas, sefala

gue el numero de pasos por actividad no es relevante, ya que los estudiantes



se sienten entusiasmados al realizar actividades largas. Finalmente, cree que
seria adecuada la creacion de un personaje que acompafe al estudiante y asi

motivarlo a realizar las actividades.

2.1.2.3 Entrevista con Psi. Clinica Mayra Moran (Anexo 2)

La Psicdloga menciona que las edades de estudiantes que acuden a
estos talleres empiezan desde los 16 afios y prefieren el método préactico para
trabajar; recomienda que las 6rdenes estén dadas de manera directa, con
términos sencillos y gréaficas simples, pero con colores llamativos. Cree que
un personaje no seria suficiente, que deben ser entre 2 0 3, ya que al tener

varios esto ayudara a su relacion con la sociedad.

3. Proyecto

3.1 Criterios de Disefio

Para definir los criterios de disefio fue necesario realizar una busqueda de

referentes, por lo tanto, se exponen los siguientes:

3.1.1 Proyecto 1: Pictoline

Pictoline es una empresa que naci6 el 2015 en CDMX y ha crecido en
los dltimos afios con rapidez, gracias a su peculiar e inusual manera de
informar mediante infografias a un publico adolescente hasta adultos. Emplea
colores muy vivos y, sus personajes dentro de las infografias dependen de la
noticia, por lo que se puede observar personajes histéricos, memes,
personajes de la farandula y de esta forma darles una tematica o simplemente
crear un personaje segun la informacién lo requiera. Su estilo es bastante
sencillo gracias a su apariencia de comics y trazos usualmente circulares. De
este proyecto se referencia los colores vivos y contrastantes, el uso de formas
basicas para la creacion de personajes para mostrar la informacién. (Agencia
EFE, 2020)



Figura 2:

Recopilacion de Piezas Graficas de Pictoline
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Fuente: Cuenta de Twitter: @pictoline

3.1.11 Cromaética:

Con ayuda de la herramienta Adobe Color se procedi6 a elegir 4 paletas
cromaticas seleccionadas a partir de las infografias de referencia. Con el
objetivo de implementar colores saturados en las ilustraciones. Asi mismo se
tomaron en consideracion las sugerencias de la Sra. Georgina Ormaza y la
Psi. Clinica Mayra Moran, de que se debe usar colores llamativos para atraer

la atencidn de los usuarios.

Las 3 paletas cromaticas mostradas se utilizaron para la creacion de
personajes, por ser los colores mas contrastantes, lo cual ayuda a tener mas

presencia visual con relacion al fondo y el texto.



Figura 3:

Seleccion de Paletas Crométicas por Medio de Imagenes.

La siguiente paleta fue utilizada para realizar los fondos en segundo
plano, asi mismo se seleccionaron con ayuda de Adobe Color en la opcién
Herramientas de accesibilidad para comprobar el contraste adecuado segun

la eleccion del color para fondo y texto.

Figura 4:

Seleccion de Paleta Croméatica por Medio de Imagenes
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Figura 5:

Seleccion de Color para Texto y Fondo
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Con un alto contraste de color todo es mis ficil de
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3.1.1.2 Caracteristicas de personajes

Figura 6:

Creacién de Personajes

Para la creacion de personajes se tomaron en cuenta las formas
basicas, asi como la referencia estudiada. En este ejemplo para sus cuerpos
se utilizaron las formas de: circulo, cuadrado y triangulo. Las ilustraciones no
fueron estéticas; con la posicion y forma de sus extremidades, se consiguio
darle dinamismo a cada personaje. Se agregaron expresiones para darle
personalidades divertidas; la forma de los ojos en el primer boceto a lapiz se

penso6 solamente con una forma, luego se optd por cambiar por un estilo con

11



fondo blanco, para realizar un contraste y no se pierda entre el cuerpo del

personaje.

3.1.2 Proyecto 2: Revista Namaka

Namaka es de origen espafiola y, se cred a inicios del 2017 por
Helena Ortiz y Sara Molina. Tiene como objetivo fomentar la lectura e incitar

la creatividad en nifios y nifas.

Figura 7:

Contenido de Revista Namaka

.L°.5.1? dif eréncies! MANUALITATS Q

Atrapasols
e

@51t el s o s
o e st
& e st ot s o s
O R )
M i s g e e
=

-1l [ PP
——

Fuente: foto capturada de la pagina web: Namaka

De este ejemplo se utiliz6 la diagramacion a través de la reticula
jerarquica de tal manera que se da mayor relevancia a la manualidad y la
exposicion de actividades en base al uso de fotos o ilustraciones, haciendo la

diagramacién mas dinamica.

Se proponen los siguientes estilos de diagramacion, los mismos que
se irdn adaptando de acuerdo con las manualidades y actividades

planificadas:
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Figura 8:

Propuesta 1: Reticula Jerarquica de Pagina de Menu

Figura 9:

Propuesta 2: Reticula Jerarquica de Pagina de Menu

O
O
O

Figura 10:

Propuesta 1: Reticula Jerarquica de Pagina de Manualidad
O

o O
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Figura 11:

Propuesta 2: Reticula Jerarquica de Pagina de Manualidad

3.1.3 Proyecto 3: Revista jelé!

La revista jelé!, lleva desde el 2005 hasta la actualidad (2021) en el
mundo editorial para jovenes dentro del pais. El uso de tipografias de gran
tamafio con trazos gruesos para titulo llama la atencién de usuarios. Se
tomaron como referencia el disefio de escenarios en segundos planos,

dandole prioridad al personaje con el texto.

Figura 12:

Contenido revista jelé!

HORA DE
CAMBIAR!

Fuente: foto capturada de la pagina web: elé

El tamafio del area de trabajo de la revista es: 21cm x 29,7 cm, este se
referencia de la revista jelé! y funciona correctamente tanto en el formato
digital como el impreso. La guia se realiz6 en el programa Adobe Indesign,
con la opcion de Publish Online que se obtiene con la suscripcién mensual,

14



permitiendo que el documento se comparta de manera éptima y se adapte a

cualquier dispositivo y navegador web sin necesidad de instalar algan plugin
adicional.

Figura 13:

Tamafio de Mesa de Trabajo

21cm

wo /62

3.2 Tipografia

Para los titulos se utilizé la caja tipografica mayuscula y la fuente VAG
Rundschrift D, la cual es una fuente de la familia san serif con puntas

redondeadas vy, de facil lectura y legibilidad tanto en medios digitales como

Impresos.
Figura 14:
Tipografia usada para titulos-VAG Rundschrift D

ABCDEFGHIJKL
MNOOPQRSTUV
WXYZ

El contenido de la revista tendra la tipografia san serif All Round

Gothic.
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Figura 15:

Tipografia usada para contenido-All Round Gothic

ABCDEFGHIJKL
MNOPQRSTUV
WXYZ
abcdefghikl
MNopEQrstuv
WwXyz

3.3 Interfaz

El contenido de la revista fue conformado de la siguiente manera:

Figura 16:

Estructura de Guia Digital

— >  Portada - Presentaglon

personajes
I

Manualidad , Manualidad
- Menu -
1 3

|

Manualidad
2

Diploma

3.4 Elementos Interactivos

Se planificaron los siguientes botones para facilitar la navegacién dentro
de la guia digital:

e Boton de péagina siguiente

e Botdn de pagina anterior

e Botones en la pagina de inicio que llevan a las actividades

e Botdn de conocer al o los personajes

e Botdn de imprimir
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3.5 Desarrollo de bocetos o artes iniciales

Para planificar el desarrollo de bocetos iniciales, fue necesario definir las
manualidades que se mostraran en la guia digital. Se seleccionaron 3
manualidades para realizar mascaras con: platos desechables, carton vy
botellas; las mismas que fueron presentadas y aprobadas por la fundadora

Georgina Ormaza.

Para la planificacion de las manualidades se tomaron como referencias al
canal de Youtube: DiDiversiones (DiDiversiones, 2018): mascara con platos,
de la pagina web: Manualidades Infantiles (Manualidades Infantiles, s.f.) :
mascara con cartéon y de Hagalo Usted Mismo (SODIMAC, 2012): méscara
decorativa con botellas de plastico. Pero se realizaron ciertos ajustes en el

resultado final, quedando de la siguiente manera:
Manualidad 1: Mascara de monstruo con platos.

Materiales:
e Plato de papel desechable grande
e Tijeras
e Lapiz
e Pegamento (o goma)
e Pintura (ttmpera o acuarelas)
e Marcador
e Elastico para sostener la mascara o un palito de helado

e Unatapa de cola o agua

Paso a paso

1. Con la ayuda de una regla y una pluma dividimos el plato en 3 partes
iguales

2. Con una tijera cortamos una de las partes y la separamos.

3. En la parte inferior del plato, dibujamos y recortamos una boca con
ayuda de la pluma. Luego con cuidado sacamos la boca.

4. En la parte del plato que separamos al inicio dibujamos 3 circulos con
la ayuda de una tapa para formar los ojos de la mascara. Y los

recortamos con ayuda de la pluma.
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5. Con un marcador dibujamos los ojos.
6. Ahora en un pedazo de fomix dibujamos y recortamos tiras para
decorar nuestra mascara.
7. Sobre el plato colocamos las tiras y luego con ayuda de la silicona las
pegamos.
Recortamos los excesos de las tiras.
9. Revisamos que las tiras estén pegadas correctamente. Y luego
pasamos a pegar los ojos.
10.Giramos al plato y recortamos por la mitad las tiras de fomix para afiadirle
cabello a la mascara.
11.Con silicona pegamos las tiras y dejamos secatr.
12.Colocamos el elastico a la mascara. Con una tijera realizamos un agujero
en cada extremo del plato.
13.Con ayuda de una pluma pasamos el elastico por el plato y lo pegamos

con silicona.
Figura 17:

Captura de Pantalla de Manualidad: Mascara de Monstruo con Platos.

Fuente: canal de Youtube: DiDiversiones
Manualidad 2: Mascara de Cartén de zorro

Materiales:
e 1 caja de cartén grande para que entre la cabeza.
e Marcador permanente negro o tempera negra

e Tijera
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Cartulina de colores

Goma o pegamento liquido

Paso a paso:

1.

Dibujamos y recortamos tiras de fomix de diferentes colores para
decorar la mascara.

En un pedazo de fomix cortamos una tira mas pequefia para la boca y
en otra dibujamos y cortamos formas de dientes.

Con la supervision de un adulto y con ayuda de un estilete, recortamos
cada una de las solapas de la caja de carton.

A una de las solapas la doblamos por la mitad y luego le pegamos en
el centro de la caja para formar la nariz de la méscara.

Dibujamos en cada lado de la nariz los ojos de la mascara y recortamos
cada una de las formas con el estilete y la supervision de un adulto
Decoramos la mascara, pegando cada una de las tiras sobre la caja de
carton.

Recortamos los excesos que sean necesarios.

Colocamos sobre la caja la tira mas pequefia para la boca y recortamos
el exceso.

Pegamos sobre ella las formas de dientes y la pegamos la boca en la

caja.

10.Pegamos tiras sobre la nariz de la mascara

11.Finalmente agregamos mas tiras de fomix de diferentes tamafios para

formar el cabello de la méascara.

Figura 18:
Captura de Pantalla de Manualidad: Mascara de carton de zorro

Fuente: canal de Youtube: manualidades infantiles
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Manualidad 3: Mascara decorativa de monstruo

Materiales:

Envases de plasticos (detergente, limpiadores)
Cartulina o fomix (varios colores)

Barras de silicona

Cola fria

Tijera

Pistola silicona caliente

Paso a paso:

1. Medimos la altura del envase de plastico

2. Cortamos tiras de cartulina o fomix del largo del cuerpo del envase.

3. Cortamos tiras de cartulina o fomix del largo del cuerpo del envase: 2
tiras de 4cm, 2 tiras de 2cm y 1 tira de 3 cm.

4. A las tiras hacemos formas zigzagueadas, como si fueran cerros
puntiagudos

5. Con el envase acostado, pegamos estas tiras en el lomo del envase,
usando silicona caliente. Va una al lado de la otra, para imitar el pelaje
de un animal.

6. Para hacer las orejas, cortamos 2 trozos ovalados de cartulina o fomix,
con forma de la hoja de un arbol.

7. Juntamos los bordes de su parte mas ancha con silicona caliente, y
pegarlos en los costados del envase.

8. Cortamos en cartulina o fémix 2 circulos del porte de una moneda y 2
rectangulos de aproximadamente 5 mm x 3 cm. A los circulos hacemos
con marcador negro 2 puntos.

9. Pegamos los ojos y las cejas en el envase.
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Figura 19:

Captura de Pantalla de Manualidad: Mascara decorativa de monstruo.
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Fuente: pagina web: Hagalo usted mismo

3.5.1 Concepto

En base a las manualidades que se realizaran en la guia digital, se
consideraron poner un nombre genérico para la evaluacion de las artes
iniciales, la cual es: Creando Mascaras, y se propusieron los siguientes

conceptos:

3.5.1.1 Creando con monstruos:

El usuario podra realizar todas las manualidades de méscaras junto a
3 amigos bastantes inusuales, a los cuales dependiendo de cada actividad los
encontraran. A Pablo: le gustan las actividades sencillas y es amante de la
comida, por lo que tiene muchos platos amontonados para poder realizar la
actividad que requiere de este material. Alejo: es amante de los cartones, le
gusta coleccionar cajas de diferentes tamafios por lo que él estara encantado
en trabajar con este material. Por ultimo, Ariel: se encontrara en la manualidad

con botellas, ya que es una persona muy cuidadosa para realizar las cosas.
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Figura 20:

Boceto de Portada: Concepto 1

CREANDO +*

O MASCARAS

~0

Personaje Pablo:

Figura 21:

Propuesta de Boceto de Personaje Pablo y Aplicacion de Paleta Cromatica

Personaje Alejo:

Figura 22:

Propuesta de Boceto Personaje Alejo y Aplicacion de Paleta Cromatica

@z
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Personaje Ariel:
Figura 23:

Propuesta de Boceto Personaje Ariel y Aplicacién de Paleta Cromatica

3.51.2 Taller del artesano:

Don Juan te invita a trabajar con su pequefio gatito y €l en su taller de
artesanias, en esta ocasion se ve interesado en realizar mascaras para
regalar y quiere usar materiales reciclados. El te ensefiara a hacer mascaras
sencillas con platos, carton y botellas.

Figura 24:

Boceto de Portada: Concepto 2

—CREANDO
MASCARAS

o

Personaje Don Juan:

Figura 25:

Boceto Digital de personaje de Don Juan
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Variaciones de paletas cromaticas:

Figura 26:

Boceto digital de personaje de Don Juan y Aplicacion de Paleta Cromatica

222 ER2 LR’
EEETEREER

3.5.1.1 David y sus méscaras:

David tiene un interés por las mascaras porque siempre las encuentra
en sus dibujos y videojuegos. El siempre les pedia a sus padres que le
compren mascaras, pero ellos jamas le hacian caso. Como no le compraban
sus mascaras, David hizo lo que cualquier persona en estos tiempos haria. El
buscoé en internet tutoriales para crear sus propias mascaras. Disfruté tanto de
esta actividad que decidié sacar su propia guia para ayudar a otros a crear

sus propias mascaras.

Figura 27:

Boceto Portada: Concepto 3

CREANDO
MASCARAS
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Personaje David:
Figura 28:

Boceto Digital de Personaje David

&f

Variaciéon de paletas cromaticas

Figura 29:

Boceto digital de Personaje David
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3.5.1 Botones:

Con las referencias y los criterios establecidos, se realizaron las
siguientes propuestas de botones de navegacion:

Propuesta 1: se muestra al boton de forma rectangular y texto en el centro.
Figura 30:

Boceto Digital de Botén 1

PLATOS
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Figura 31:

Boceto Digital de Botén 1

MASCARA 1

Propuesta 2: en esta se muestra la ilustracion de los materiales,
dentro de un cuadrado.

Figura 32:

Boceto Digital de Botén 2

@)l

Propuesta 3: se mezcla la propuesta 1 y 2, en donde se combina la
ilustracion y el texto.

Figura 33:

Boceto Digital de Botén 3

U PLATOS

Boceto Digital de Botén 3

Figura 34:

MASCARA 1
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3.5.2 Estilos graficos de Pictogramas:

Estilo 1: Boton de pagina siguiente, anterior, regresar al inicio y empezar:
Figura 35:

Propuesta 1: Boceto Digital de Botones 1, 2,3y 4

“ A CcO

Estilo 2: Botdn de pagina siguiente, anterior, regresar al inicio y empezatr:

Figura 36:
Propuesta 2: Boceto digital de botones 1, 2,3y 4

OOOO

Estilo 3: Botdn de pagina siguiente, anterior, regresar al inicio y empezatr:

Figura 37:
Propuesta 3: Boceto Digital de Botones 1, 2,3y 4

3.5.3 Diagramacion:

Se propusieron 2 tipos de estilos de diagramacion.
Figura 38:

Propuesta Diagramacion 1: Menu

CREANDO CON MONSTRUOS

MASCARA 1

®
[ | &
¥

X

MASCARA 2 |
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Figura 39:

Propuesta Diagramacion 2: Menu

CREANDO CON MONSTRUOS

Figura 40:

Propuesta Diagramacion 1: Actividad

CREANDO CON MONSTRUOS

e
R

Figura 41:

Propuesta Diagramacioén 2: Actividad

CREANDO CON MONSTRUOS

MASCARA 1
Y o Y

3.6 Evaluacioén de la Propuesta inicial.

La evaluacién de propuestas iniciales se realiza con un focus group
conformado por estudiantes de la materia: Disefio Gréfico Integrado (Anexo
5); asi mismo se realizaron evaluaciones con: la Psi. Clinica Mayra (Anexo 6),
Georgina Ormaza fundadora de la Fundacién CREAR (Anexo 7), Psi. Clinica
Ana Duran docente de la carrera de Educacion de la UCSG (Anexo 8) y 3
disefiadores gréaficos profesionales (Anexos: 9 y 10).
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El concepto ganador fue: Creando con monstruos. Los disefiadores
creen gue los 3 personajes son llamativos y son ideales para los estudiantes.,
La Psi. Clinica Mayra menciona que las formas y tamafios de los personajes
ayudaran a los estudiantes en la accién motora gruesa y fina; en cuanto al
estilo de los personajes se sugiere dejar al personaje sin stroke. Por ultimo, la
forma de los ojos se escogio con fondo blanco para ayudar a diferenciarlo de
su cuerpo. También se consigui6é evaluar el concepto con una persona con
discapacidad intelectual, en donde nos dijo que las 3 piernas del personaje

Ariel podrian asustar a las personas y que se cambien por 2 (Anexo 11).

Figura 42:

Portada de Concepto 1

CREANDO %

‘o MASCARA‘} \

w’ QK o0

) o

Figura 43:

Personajes de Concepto 1

En la evaluacion se indicd que los siguientes pictogramas y botones

son los méas adecuados por su formay color, permitiendo una facil lectura para
el usuario. Como sugerencia se decidié agregarle un marco para encerrar al
pictograma, para delimitar la zona del bot6n y su funcién.

Figura 44:

Pictogramas de Botones
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Figura 45:

Botones de llustracion y Texto

MASCARA 1

En cuanto a la diagramacién quedaron seleccionadas las 2 pantallas
en las que se va a ubicar cada una de las actividades. La sugerencia que
menciona la psicologa es que se omita las ilustraciones en los pasos del
proceso, y se sustituya por imagenes reales, por lo tanto, se planifica una

produccién fotografica con los articulos de las manualidades.

Todas las artes de bocetos iniciales también fueron evaluadas en la
primera sustentacion de Titulacion (Anexo 12) y se sugirieron los siguientes

cambios:

Con respecto al manejo de sombras, se propuso que se agreguen a
todos los elementos del escenario en segundo plano una sombra leve para
gue se mantenga un mismo estilo con los personajes principales. Se sugirié
también que para el desarrollo interactivo algunos de los elementos del
escenario tengan movimiento para que el niio pueda manipular todos los
elementos visibles. Por ultimo, respecto al color del texto se aprobaron 2
colores: naranja y blanco, para verificar cual de estas opciones es la que mejor
facilita la legibilidad en la lectura, tanto en dispositivos moviles como digitales.
Todos estos detalles se consideraron para el desarrollo de la gréfica final.
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Figura 46:
Diagramacion 1: Menu principal

CREANDO CON MONSTRUOS

Figura 47:

Diagramacion 1: Actividad

CREANDO CON MONSTRUOS

3.7 Desarrollo de linea grafica definitiva.
Creando con monstruos

Luego de las evaluaciones de artes iniciales se crearon los recursos
finales con los criterios de disefios definidos, mas las sugerencias de los

disefiadores y los profesionales en el area de psicologia.
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3.7.1 Diseiio final de portada:
Figura 48:

Portada Final

CREANDO

CON &
Oo MONSTRUOS »

ol o0

3.7.2 Presentacién de personajes finales:

Figura 49:

Personajes con escenario

CREANDO CON MONSTRUOS

3.7.3 P4gina de menu principal con botones y pictogramas
finales:

Figura 50:
Pantalla de Menu Principal

CREANDO CON MONSTRUOS




3.7.4 Diagramacion final de pagina de actividades:

Figura 51:

Pantalla de Actividad 1

. MASCARA 1 CREANDO CON MONSTRUOS

3.8 Proceso de disefio: Mascara 1
Figura 52:

Captura de Pantallas de Portadas y mascara 1

LR

3.9 Proceso de disefio: Mascara 2

Figura 53:

Captura de Pantallas de mascara 2
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3.10 Proceso de diseio: Mascara 3

Figura 54:

Captura de Pantallas de mascara 3 y diploma

3.1 Proceso de edicion de video, audio y animacion:

Figura 55:

Captura de Pantallas de edicidon de video, audio y animacién

3.2 Implementacion y verificacion del material digital

La guia digital se adapta a cualquier dispositivo mévil, tanto de manera
vertical como horizontal; de igual manera en las laptops como las

computadoras de escritorio se presentan sin ningun inconveniente.
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Figura 56:

Mockup con Disefio de la Guia Digital en Diferentes Dispositivos

CREAND = SN CITMSTRUOS

CREANDO
CON

O  MONSTRUPS

. Ol

Fuente: recurso de mockuptree.

Los botones se adaptan segun la posicién del dispositivo movil sin
ningun problema. Los personajes tienen animaciones y todas se reproducen

de manera adecuada.

Figura 57:
Mockup de dispositivo mévil horizontal y vertical

Fuente: recurso de mockuptree
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La visualizacion de los videos se adapta de manera correcta segun la
ubicacion del dispositivo movil.

Figura 58:

Mockup celular en posicion vertical y horizontal

3
DiBujamos tambiéfiidos 6valos
Y Cortamos cadaffigura

Fuente: recurso de mockuptree

Evaluacion de la Implementacion y verificacion del material digital

La evaluacién con los Disefiadores Gréficos (Anexo 12) sugiere que se
mejoren los pictogramas en la seccion de manualidades, cree que son
pequefios y que un tamafio mas grande ayudaria a una mejor visualizacion.
También se sugiere que a cada personaje se le cree un fondo diferente, para

brindarle mas interaccién al juego

La evaluacion con la Fundacién CREAR se realiz6 con la participacion
de 7 estudiantes de entre 16-17 afios acompafados de sus padres en las
instalaciones de la fundacion. Para realizar la prueba de la guia digital se
procedi6 a enviar 7 kits con todos los materiales necesarios para realizar las
3 actividades que se muestran en el juego (Anexo 13). Con ayuda de la
suscripcion del programa InDesign que tiene la opcion Publish Online se
permiti6 compartir de manera sencilla para que se muestre en la computadora
de la fundacion. La Fundadora Georgina Ormaza menciono que Ssirvio como
terapia ocupacional para los estudiantes, indic6 que no tuvieron
inconvenientes en la navegacion del juego y que los participantes se

mostraron con mucho interés al ver el juego por sus personajes. En cuanto a
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los videos tutoriales, menciona que se entienden con facilidad y que el recurso
sera de gran aporte para sus talleres de la Escuelita Virtual.

Figura 59:

Padres y Estudiantes Realizando la Implementacion de la Guia

W& Al da

Crear [

Fuente: fotos de cortesia de la Fundacion CREAR

Por altimo, se realizdé una evaluacidén con una participante de 46 afios,
la cual requirié de acompafamiento para utilizar la herramienta porque no esta
familiarizada con este tipo de herramientas digitales. Se pudo observar que
los personajes lograron captar su atencion y recordd con facilidad sus
nombres. Los videos tutoriales fueron de su agrado y los materiales le
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resultaron faciles de manipular, mostré bastante entusiasmo al realizar las
diferentes actividades.

Figura 60:

Participante Externo Realizando la Implementacion de la Guia

Ajustes finales

Se tomaron los comentarios y recomendaciones de los disefiadores,

guedando de esta forma los cambios:

CREANDO CON MONSTRUGS CREANDO CON MONSTRUOS CREANDO CON MONSTRUOS

Enlace del recurso Producto final Mockup
https://indd.adobe.com/view/1f6be03f-6469-42a3-b96a-949481d0b72c
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Figura 61:
Caodigo QR

Figura 62:

Mockup con Disefio de la Guia Digital en Diferentes Dispositivos

CREANDO
CON

»
MONSTRUDS **

ol .

CREAND = TTIUITHMSTRUOS

Fuente: recurso de mockuptree

4. Conclusiones y recomendaciones

4.1 Conclusiones

e Para cumplir con el primer objetivo fue necesario crear 3 videos
tutoriales que proyecten las diferentes manualidades con distintos
grados de dificultad en cuanto a los materiales y proceso, las mismas
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que previamente fueron aprobadas por la fundadora de la Fundacién
CREAR.

El concepto del proyecto incluye personajes que logran llamar la
atencion de los estudiantes. Los botones, pictogramas y la ubicacion
jerarquica de la informacién facilitan a la navegacion, haciendo intuitiva
a la guia; asi mismo el uso de color adecuado, logra mantener el interés
del usuario.

Para mejorar la interaccion entre el recurso y el usuario se agregaron
los medios de audio para que el usuario se sienta mas comodo al usar
la guia digital.

El recurso permite al estudiante trabajar con 3 manualidades que van
desde lo méas simple a complejo, estas actividades cuentan con
diferentes texturas y formas, las cuales sirven para estimular su
motricidad fina, sirviéndoles como una actividad que mejore su calidad
de vida.

Este proyecto es util tanto para los estudiantes como para los talleristas
de la fundacibn CREAR, ya que es un recurso que gracias a su
adaptabilidad y accesibilidad permite que cada uno de los asistentes
trabaje sin mayor dificultad desde donde se encuentren y en cualquier

dispositivo digital.

4.2 Recomendaciones

Trabajar en conjunto con una psicologa o docente que haya trabajado
con personas con discapacidad intelectual, para de esta manera crear
actividades acordes a las del publico.

Se sugiere que, para la elaboracion de videos o recursos visuales,
tener una previa revision de los materiales y asegurarse de tener un
espacio adecuado con buena iluminacion para grabar.

Es necesario tener evaluaciones previas o constantes con disefladores
o profesionales en el area, ya que con su experiencia pueden guiar al

desarrollo exitoso del trabajo.
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e Se recomienda que, para la realizacion de una guia o material digital
en los programas de Adobe, se cuente con una suscripcion de Adobe
Creative Cloud para brindar mayor comodidad y no haya

complicaciones.

41



5. Bibliografia

AAIDD. (2021). Intellectual Disability. Obtenido de Intellectual Disability:
https://www.aaidd.org/intellectual-disability/definition#.VWxx4kYas9E

Agencia EFE. (22 de Enero de 2020). El Comercio. Obtenido de La historia de
Pictoline, la exitosa web mexicana que cuenta las noticias con
ilustraciones: https://www.elcomercio.com/tendencias/historia-

pictoline-web-ilustraciones-mexico.html

Consejo Nacional para la lgualdad de Discapacidades. (2 de Julio de 2021).
Estadisticas de Discapacidad. Obtenido de Estadisticas de
Discapacidad:
https://www.consejodiscapacidades.gob.ec/estadisticas-de-

discapacidad/

DiDiversiones. (23 de Diciembre de 2018). YouTube. Obtenido de YouTube:
https://www.youtube.com/watch?v=aQ5fKPf_u5I&t=1s

Garcia Hernandez, I. d. (14 de Septiembre-Diciembre de 2014). Scielo.
Obtenido de Scielo:
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S2077-
28742014000300012

IPANC. (Abril de 2019). Estudio sobre tendencias innovadoras, a nivel
mundial, en Recursos Educativos Digitales (RED). Obtenido de
https://convenioandresbello.org/recursos-educativos/aportes-del-cab-

recursos-y-herramientas-educativas-digitales/

Manualidades Infantiles. (s.f.). Manualidades Infantiles . Obtenido de

https://www.manualidadesinfantiles.org/mascara-con-caja-carton

SODIMAC. (29 de Junio de 2012). SODIMAC. Obtenido de Hagalo Usted
Mismo con Sodimac:
https://www.hagaloustedmismo.cl/proyectos/como-hacer-animales-

con-envases-de-plastico.html

42



ANEXOS

Anexo 1. Entrevista a Directora y Fundadora Georgina Ormaza y Psi.
Guiselle Urquiza

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FICHA DE ENTREVISTA A PROFUNDIDAD

Tema: Disefio guia digital para la ensefianza-aprendizaje de manualidades

con materiales reciclados para jévenes con discapacidad intelectual.
Entrevistadas: Georgina Ormaza y Dra. Guiselle Urquiza

Fecha: 14 de mayo de 2021

Lugar: Plataforma Zoom

Objetivo: ldentificar las caracteristicas y necesidades de recursos de los
estudiantes de la Fundacion CREAR

Preguntas:

1. ¢Qué es laFundaciéon CREAR?
Es una organizacion sin fines de lucro que acoge personas de todas
las edades.

2. ¢Qué talleres estan viendo actualmente los participantes de la
Fundacién CREAR?
Manualidades, terapia conductual, arte-terapia, terapia ocupacional,
pedagogia funcional, bisuteria y pintura

3. ¢Se sectorizalos talleres?
Si, porque algunos no saben leer, son dependientes de padres o
sectorizan segun el desenvolvimiento de cada estudiante.

4. ¢Qué recursos didacticos, materiales y tecnoldgicos estan
usando actualmente para realizar las manualidades?

Materiales reciclados

43



5. ¢Como funciona la escuelita virtual?
Funciona con ayuda de los padres y estudiantes de institutos, de
manera que ayuden en impartir los talleres. No reciben estudiantes
sordos mudos, porque no tienen recursos para ellos.

6. ¢Qué dispositivos usan los estudiantes de la escuelita virtual?
Usan mas celulares, ya que solamente 1 o 3 tienen computadoras.

7. ¢Cuénto duran los talleres virtuales y presenciales?
No tienen limite horarios para los talleres, se podria proponer duracién
de talleres.

8. ¢Cudles fueron los motivos para crear la Fundacion CREAR?
La propia experiencia de la Sra. Georgina la llevo a crear un espacio
para padres y sus hijos para tener un espacio en donde realicen
actividades para incentivarlos a emprender y desenvolverse en la

sociedad.
Debe consultar si desea que se revele el nombre y debe firmar la ficha.

<2 “GeotginaFundacionc... o

T4
5. ;Cudntas instrucciones en la actividad
deberia tener una actividad?

De acuerdo al tiempo de duracion de
cada una de las actividades

T

Georgina Fundacion CREAR

De acuerdo 3l tiempo de duracion de cada una
de las actividades

Con respecto a esto, (No cree que
sea necesario una cantidad minima
para que asi no se cansen o cree que
no importa mucho para ellos ?

No importa la cantidad porque ellos
no se canzan les gusta mucho lo
digital mire q damos una hora en la
escuelita virtual y debemos volvernos
a reconectar porque no se quieren ir
Ahora para ellos o virtual es mas
importante nunca lo habian hecho y
se sienten felices cada dia que lo
hacemos es una aventura diferente

-
-\

En serio? Que lindos &3

Bueno, creo que eso seria todo Sr. @
- Georgina, le agradezco mucho su

£ tiempo

+ 2 ® ¢
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Anexo 2. Entrevista a Psi. Clinica Mayra Moran

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FICHA DE ENTREVISTA A PROFUNDIDAD

Tema: Disefio guia digital para la ensefianza-aprendizaje de manualidades

con materiales reciclados para jévenes con discapacidad intelectual.
Entrevistada: Psi. Clinica Mayra Moran

Fecha: 5 junio de 2021

Lugar: WhatsApp

Objetivo: Identificar las caracteristicas de personas con discapacidad

intelectual.
Preguntas:

1. ¢Cual es el rango de edad de personas con discapacidad que
podrian asistir a un taller de manualidades con materiales
reciclados?

Primero depende del grado de discapacidad, pero por lo general a los
16 o0 18 afo18 de edad.

2. ¢Qué tipo de manualidades con materiales reciclados cree usted
conveniente para personas con discapacidad intelectual,
dependiendo de su grado de discapacidad?

Porta retratos, canastas, adornos navidefios, mufiecos con formas
basicas con ayuda de materiales reciclados.

3. ¢Cudl es el mejor método de ensefianza para los estudiantes?
Practico ya que ayuda a su motricidad.

4. ¢Qué tipo de materiales sugiere para realizar manualidades?
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Papel, cartones, botellas, tarrinas, objetos que suelen tener en casa y
gue sean flexibles para el manejo de los estudiantes.

5. ¢Los estudiantes prefieren material visual o auditivo para
aprender o guiarse en la construccion de las manualidades?
Material directo mediante explicaciones con términos claros y de
preferencia con videos.

6. ¢Qué colores y tipografias me recomienda para la elaboracion de
la guia digital?

Colores llamativos (intensos) y graficos sencillos.

7. ¢Como debo redactar la orden de actividad de la guia digital?
Con términos sencillos y mediante graficos.

8. ¢Considera usted que sea necesario incluir algin personaje o
varios personajes dentro de la guia?

Varios personajes ya que ayudara a su relacién con la sociedad.

9. ¢Cuantas instrucciones en la actividad deberia tener una
actividad?

Las instrucciones deberan ser las necesarias para cada actividad. Pero
hay que mencionar que a veces se debe ser repetitivo ya que ellos

suelen olvidar las cosas.

Debe consultar si desea que se revele el nombre y debe firmar la ficha.

<1 “?PsiAMayraPioo O &

FOI1a, N0 1€ OIVIOES Oe enviarnmne gy

Entrevista Discapacidad 1‘

Intelectual.docx | .

Muchas gracias Maya

Cierto, me puedes quitar una duda:
cudl es la diferencia entre un material
didactico y uno terapéutico, puede
ser lo mismo o es totalmente
diferente ?

Es lo mismo mija

| Es ma funcion de desarrollar sus ha
Habilidades

Listo, gracias

Z
¥ De nada mija

P
+ s ©
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Anexo 3. Entrevista a Directoray Fundadora Georgina Ormaza

UNIVERSIDAD CATOLICA
DE SANTIAGO DE GUAYAQUIL

FICHA DE ENTREVISTA A PROFUNDIDAD

Tema: Disefio guia digital para la ensefianza-aprendizaje de manualidades

con materiales reciclados para jévenes con discapacidad intelectual.
Entrevistada: Georgina Ormaza

Fecha: 5 junio de 2021

Lugar: WhatsApp

Objetivo: Identificar las caracteristicas de personas con discapacidad

intelectual.

1. ¢Los estudiantes prefieren material visual o auditivo para
aprender o guiarse en la construccién de las manualidades?
Visual porque se les hace més facil desarrollarlo

2. ¢Qué colores y tipo de letras me recomienda para la elaboracion
de la guia digital?

Colores fuertes porque les llama la atencién y letras también de
colores g sean de formas impresas o separadas
3. ¢Como cree que deberia redactar la orden de actividad de la guia

digital?

De acuerdo con el orden que va programando cada actividad o
segmento
4. ¢Considera usted que sea necesario incluir algin personaje o

varios personajes dentro de la guia?

Si porque eso facilitase visualizar y agradaria al trabajar o ver las
guias
5. ¢Cuantas instrucciones en la actividad deberia tener una

actividad?
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No importa la cantidad porque ellos no se canzan les gusta mucho lo
digital mire g damos una hora en la escuelita virtual y debemos
volvernos a reconectar porque no se quieren ir. Ahora para ellos lo
virtual es mas importante nunca lo habian hecho y se sienten felices
cada dia que lo hacemos es una aventura diferente

Debe consultar si desea que se revele el nombre y debe firmar la ficha.
{2 “GeorginaFundacionC... O

T4
5. ;Cuantas instrucciones en I3 actividad
deberia tener una actividad?

De acuerdo al tiempo de duracién de
cada una de las actividades

T
Georgina Fundacion CREAR

De acuerdo al tiempo de duracién de cada una
de las actividades

Con respecto a esto, ;:No cree que
sea necesario una cantidad minima
para que asi no se cansen o cree que
no importa mucho para ellos ?

No importa la cantidad porque ellos
no se canzan les gusta mucho lo
digital mire g damos una hora en la
escuelita virtual y debemos volvernos
a reconectar porque no se quieren ir
Ahora para ellos lo virtual es mas
importante nunca lo habian hecho y
se sienten felices cada dia que lo
hacemos es una aventura diferente

Bueno, creo que eso seria todo Sr. @
Georging, le agradezco mucho su
¥ tiempo
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Anexo 4. Ficha de Evaluacién Profesionales del disefio, Fundadora y

Profesionales de la Psicologiay Educacion

FICHA EVALUACION DE ARTES INICIALES

Disefio guia digital para la ensefianza-aprendizaje de manualidades con
materiales i para j6 con i i

Usuario: personas a partir de 16 anos con discapacidad intelectual

1.Concepto:
Marque con una x en la casilla:

De las 3 propuestas de concepto, ;Cuél cree usted es el mas adecuado para el usuario?

[] Prepuesta 1: Crea con los monstruos

3 Montruos te guiaran hacer mascaras. Pablo
prefiere las actividades sencillas y le gusta
mucho trabajar con platos y te ayudara hacer
una mascara con ellos. Alejo es amante de los
cartones y le gusta coleccionar cajas, él te
ayudara hacer mascaras con una caja
Finalmente tenemos a Ariel, es cuidadosa ~

para realizar las cosas y te ensefiara hacer
una r4scara decorativa con botellas.

CREANDO +
OOMASCA%A';'. N

[] Propuesta 2: Taller del artesano

Don Juan te invita a trabajar con su pequefio
gatito y €l en su taller de artesanias, en esta
ocasion se ve interesado en realizar mascaras
para regalar y quiere usar materiales
reciclados. El te ensefiard hacer mascaras
sencillas con platos, cartdn y botellas.

Portada de Propuesta 2
[] Propuesta 3: David y sus mascaras
David tiene un interés por las mascaras
porque siempre las encuentra en sus dibujos y
videojuegos. El siempre les pedia a sus
padres gue le compren mascaras, pero ellos
jamas le hacian caso. Como no le compraban
sus mascaras, David hizo lo que cualguier
persona en estos tiempos haria. El buscé en
internet tutoriales para crear sus propias
mascaras. Disfruto tanto de esta actividad que
decidio sacar su propia guia para ayudar a
ofros a crear sus propias mascaras.

CREANDO
MASCARAS

Portada de Propuesta 3

2.Personajes:
De la propuesta anteriormente escogida

Marque con una X en la casilla:

4 Cual propuesta de estilo cree usted se adapta al concepto y es
visualmente atractiva para el usuario?

Propuesta 1: Crea con los monstruos

29y
S& "H

Pablo Alejo Ariel

O

0
ER 1 *
Iﬁl“ 5;’;‘3;.

Don Juan Don Juan Don Juan
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Propuesta 3: David y sus mascaras

O O [ m O O O

David David David

FICHA EVALUAGCION DE ARTES INIGIALES

Disefio guia digital para la pi je de con
materiales reciclados para jévenes con discapacidad intelectual.

Usuario: personas a partir de 16 afos con discapacidad intelectual
3.Estilo graficos de pictogramas

Margque con una x en la casilla:

¢Cual propuesta de estilos de pictogramas cree usted se adapta al
concepto, es visualmente atractiva y funcional para el usuario?

Cat Oe1 Oct

[WEeH

OO

Oas [Je3 Oecs

Ol0I6I0

4.Botones
Marque con una x en la casilla:

& Cual propuesta de botanes cree usted se adapta al concepto y es
visualmente atractiva para el usuario?

] |

U
@] ] iscen f@IST

llustracion + texto Texto llustraciones

5.Dlagramacién

Marque con una x en la casilla:
£ Cudl propuesta de diagramacion cree usted es visualmente atractiva para el usuario?

Menii Principal

[JPropuesta 1

CREANDO MASCARAS jfﬁﬁ;‘.’;m

Fortanctn
MASCARA 1 MASCARA 3 i it
u MASCARA 2 DIFLOMA

ASCARA 3

DIPLOMA

R
Fr e Ejemplo de propussts

[JPropuesta 2

CREANDO MASCARAS e LLER DEL ARTESANO
7 e

[

E3
=
&
h
2
=
3
9

el

2
3
-3
I
E

d Ejomply 5 propuosia 2
raeae
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Pagina de actividades

[JPropusesta 1

MASCARA 1 MASCARA 1
S
et ﬁf I

[JPropuesta 2

CREANDO MASCARAS o,
==

perus s
Lenicpis i)

Elempic de propuestz 1

5 @ ©

Ejamplo de propussta 2

it

-]
]

3 Montruos to guiarén hacer méscaras, Pablo

ayudard hacer méscaras con una csje

Finakmente tenemos a Ariel, es cuidadosa

para roakzar las cosas y to ensanard hacer
ra miscars decorstia con botelas.
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Anexo 7: Evaluacion con Fundadora Georgina Ormaza.

Anexo 8. Evaluacién a la Psi. Clinica Ana Duran

<7 @ Ana Duran

Soy estudiante en proceso de Titulacion
de la Carrera de Gestion Grafica
Publicitaria.

Me gustaria me ayude realizando una
pequefa Ficha de evaluacién, mi trabajo
de tesis consiste en disefiar una guia
digital para explicar manualidades con
cosas recicladas, para jovenes con
discapacidad intelectual.

Las manualidades seleccionadas son de
realizar mascaras con: platos
desechables, cartén y botellas y en torno
a estas actividades se pensaron 3
conceptos, los cuales podra encontrar
en el documento. Cualquier duda que
tenga sobre el documento espero me
diga, muchas gracias

https://forms.gle/kwQ7sPfmR6FadsjLA

Ya respondi

Muchas gracias, Miss
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Anexo 9: Evaluacién con Lcda. Anais Sanchez, Ms.

<1 imss&mz & <2 ﬁAnfa'fsSa'nchez o &

FICMA EVALUACION DE ARTES INICIALES

B L L
rrees e e A a3k bt

[T "o “
IH i qrateas de picbagramas

Margon oo wna & o6 |8 Conlle

e o T e W
D

R ]

Lo ST

[ L e
. o 04 e o (e o

Wosa Privciest
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Anexo 12. Evaluacion de Prototipo de la Guia Digital con Profesionales

del Disefo

Anexo 13. Kits para evaluacion con la Fundacion CREAR

DISENGRAFICO
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