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RESUMEN

El proyecto de “Implementacion de juegos didacticos que favorezcan el
desarrollo de destrezas de aprendizaje y estimulen la atencion y
concentracion en nifos del subnivel inicial Il (4 afios) de la “Unidad Educativa
Fiscomisional Maria Reina” de la ciudad de Guayaquil, surge debido a la
falta de material ludico educativo, en condiciones requeridas para desarrollar
las destrezas de aprendizaje correspondientes al nivel de los estudiantes.
Para cumplir con este objetivo se desarrollé una linea didactica conformada
por un cuento ilustrado, juegos didacticos en base a los personajes de dicho
cuento y una guia de uso de estos juegos para la correcta aplicacién del
material por parte del docente. En este trabajo se entrelazan las ramas de la
pedagogia y el disefio grafico para la construccion de recursos educativos
novedosos y eficientes que contribuyan al desarrollo de destrezas del area
l6gico-matematico, a la vez que otras destrezas como parte de la

ensefianza-aprendizaje en las aulas de nifios en edad preescolar.

PALABRAS CLAVES

Juegos / Didacticos / Disefio Gréfico / Subnivel Inicial Il / Educaciéon / Cuento

| Guia Docente / llustracion / Acuarela
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ABSTRACT

The project of "Implementation of didactic games that favor the development
of learning skills and stimulate the attention and concentration in children of
the initial sub-level Il (4 years) of the “Educational Unit Maria Reina
Fiscomisional" of the city of Guayaquil, arises due to lack of Educational
material games, in conditions required to develop the learning skills
corresponding to the level of students. To fulfill this objective, a didactic line
was developed, consisting of an illustrated story, didactic games based on
the characters of the story and a guide to use these games for the correct
application of the material by the teacher. In this work the subjects of
pedagogy and graphic design are intertwined for the construction of
innovative and efficient educational resources that contribute to the
development of skills in the area of mathematics and logic, as well as other
skills as part of the teaching-learning program in Classrooms for preschool

children.

KEY WORDS

Games / Didactics / Graphic Design / Initial Sub Level Il / Education / Story /
Teaching Guide / lllustration / Watercolor
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1 INTRODUCCION

En el ambito de la educacion, se busca constantemente métodos, estrategias y
recursos que faciliten el desarrollo y el aprendizaje de las personas desde su inicio
en la etapa escolar. Este trabajo tiene como objetivo disefiar juegos didacticos
aplicando herramientas del disefio grafico para favorecer el desarrollo de destrezas

de aprendizaje y estimular la atencion y concentracion en nifios de 4 afios.

En el subnivel inicial de la Unidad Educativa Fiscomisional Maria Reina, los
juegos didacticos con los que cuentan actualmente, no estan en condiciones para
desarrollar las destrezas del area légico-matematico en los nifios. Este ambito
incluye destrezas de agilidad mental, memoria, atencion, concentracioén y resolucion
de problemas (Chacon, 2008), lo cual afecta su formaciébn en cuanto a su

aprendizaje y desenvolvimiento evolutivo.

Para lograr cumplir con los objetivos de este proyecto, se utiliza una metodologia
de investigacion de caracter cualitativo, consultando la opinion experta de
parvularias, pedagogas y profesionales del disefio gréafico. Asi mismo se considera
informacion pertinente a las destrezas de aprendizaje correspondientes a nifios del

subnivel inicial Il, y los ejercicios adecuados para su aplicacién en juegos educativos.

Este proyecto de titulacién, abarca el proceso de elaboracién de una linea
didactica, desde la investigaciéon en el ambito pedagdgico hasta los criterios de
disefio adecuados y funcionales para su aplicacion. Como resultado, se muestra un

cuento ilustrado, cuyos personajes servirdn de vinculo entre los juegos y los nifios, al

17



estar presentes en todo el material ludico. Una guia de uso de los juegos para el
docente, acomparfian esta linea de juegos, para asegurar la correcta aplicacion de
los mismos, con el fin de lograr los objetivos de aprendizajes establecidos en cada

uno.

1.1 Planteamiento del problema

Dentro de las estrategias de estimulacidon para nifios en edad escolar, el juego
es un recurso muy utilizado por su efectividad en el desarrollo de las habilidades de
los infantes. Vygotski (2006) sefala que el juego contribuye al desarrollo intelectual y
social. Afirma que este, estimula el desarrollo de las funciones psicolégicas

superiores, y es el generador de la imaginacion y la creatividad.

El juego es el recurso educativo por excelencia para la infancia, sefiala (Crespillo,
2010), una idea apoyada por (Chacon, 2008) quien indica que este tipo de juegos,
permiten que los nifios desarrollen destrezas por areas de desarrollo, las cuales son

el area fisico-bioldgica, el area cognitiva verbal y la dimension académica.

De acuerdo a lo anteriormente mencionado, en el subnivel inicial Il (nifios de 4
afos) de la Unidad Educativa Fiscomisional Maria Reina, se ha detectado que los
juegos didacticos con los que cuentan actualmente, no son suficientes para que los
nifios desarrollen las destrezas del area cognitiva-verbal, que incluyen destrezas de
agilidad mental, memoria, atencién, concentracion y resolucion de problemas

(Chacodn, 2008), que afecta su aprendizaje y desenvolvimiento.

18



Debido a esta problematica, se pretende disefiar juegos didacticos funcionales
con su respectiva guia de uso, que desarrollen destrezas de aprendizaje y estimulen
la atencion y concentracion en los nifios. Ramoén, (2014) nos dice que la atencion es
un acto involuntario del cerebro, esta activa todo el dia y se inhibe cuando nos
concentramos para que no causen distraccion los estimulos del ambiente, lo que

define la concentraciéon como una atencion focalizada.

La atencidon y concentracion son habilidades valiosas para el buen rendimiento
intelectual, siendo una condicién necesaria para que se lleven a cabo los procesos

de asimilacion y razonamiento l6gico, propios de la inteligencia (Lillo, 2012).
El disefio grafico es una herramienta muy til para la implementacion de juegos
didacticos, porque abarca conocimientos estéticos: forma, textura, color,

composicién, y de comunicacion: legibilidad, imagen, soporte, proporcion, los cuales

son parametros que rigen un disefio funcional (Moreno, 2009).

1.2 Objetivos del proyecto

1.1.1 Objetivo general

Disefiar juegos didacticos, aplicando herramientas del disefio grafico para
favorecer el desarrollo de destrezas de aprendizaje y estimular la atencion y

concentraciéon en nifios de 4 afos.
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1.1.2 Objetivos especificos

e Relacionar los fundamentos y herramientas del disefio grafico con las
técnicas pedagodgicas de desarrollo de destrezas de aprendizaje, y
estimulaciéon de atencién y concentracion para la cohesion de las dos

disciplinas en el disefio de los juegos didacticos.

e Establecer la vinculacién de los nifios con los juegos didacticos a través del

uso de personajes introducidos en un cuento ilustrado.

e Determinar una efectiva aplicacion de los juegos por parte del docente, a

través de una guia de uso.

2 Metodologia de lainvestigacion

2.1 Descripcidon del proceso seguido en la etapa de investigacion

El enfoque de la investigacion que se selecciona para el desarrollo del trabajo de
titulacion, es de caracter cualitativo. Hernandez, Fernandez, & Baptista, (2010),
mencionan que este enfoque abarca entrevistas a profundidad, analiza los datos
obtenidos y se alcanzan conclusiones para comprender determinados temas. Los

datos recolectados de este enfoque también incluyen descripciones detalladas de
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situaciones, eventos, personas, interacciones, conductas observadas y sus
manifestaciones (Hernandez, et al., 2010).

Dentro de las técnicas de investigacion cualitativa, se han escogido las siguientes:

La entrevista

Esta técnica es una interaccion entre dos personas, planificada y que tiene como
fin, recoger informacién sobre algun tema e interpretar esos datos. Esta técnica se
emplea cuando se requiere informacion compleja o de profesionales en un
determinado asunto. El entrevistador planifica una serie de preguntas, las cuales
dependen de tres factores: la duracion de la entrevista, la naturaleza de las

preguntas y el contexto de la investigacion (Campoy y Gémez, 2009).

Las personas entrevistadas son profesionales de la pedagogia y del disefio,

ambas disciplinas entrelazadas en el desarrollo de este trabajo.

Se entrevista a las dos parvularias del subnivel inicial Il de la Unidad Educativa
Fiscomisional Maria Reina, para obtener informacion sobre el comportamiento,

intereses y aprendizaje de los nifios de 4 afos.

La entrevista a estas docentes tuvo el propésito de conocer la metodologia de
ensefianza y el manejo de juegos didacticos como parte de la misma. Asi mismo, se
busca conocer qué destrezas debian desarrollarse en nifios de este nivel, qué
juegos didacticos eran necesarios para desarrollarlas y que caracteristicas deben

tener estos juegos para ser apropiados para nifios de 4 afos.
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También se entrevista a una pedagoga docente del subnivel inicial Il de la Unidad
Educativa de la Asuncion, para obtener informacion sobre las ventajas del juego
didactico como recurso educativo, como estimular la atencion y concentracion en los
nifos, qué tipo de juegos son los adecuados para desarrollar las destrezas
correspondientes a esta edad y las caracteristicas en cuanto a tamafo, color y forma

gue deben considerarse para el disefio de un material eficiente.

Finalmente, se entrevista a un profesional del disefio grafico cuya experiencia en
el proyecto gubernamental de juegos didacticos para concientizar sobre el
patrimonio cultural en nifios de la region de la costa, es de utilidad para recolectar
informacion sobre la metodologia de disefio y las consideraciones necesarias para

disefiar juegos que sean atractivos y funcionales para nifios.

Observacion

Kawulich (2005) sugiere que la observacion participante puede usarse como una
ayuda al investigador a tener una mejor comprension del contexto y el fenbmeno en
estudio. En esta técnica, el investigador determina qué es lo que debe observar y

cdmo va a registrar esas observaciones (Galan, 2013).

Es necesario definir objetivos claros de observacién. En este caso, nos
planteamos conocer el método de ensefianza en el aula, la participacion de los

alumnos, y el uso de recursos educativos por parte de las docentes.

Los aspectos que se toman en cuenta para la observacion, fue la metodologia de

ensefanza, los juegos didacticos con los que cuentan, el estado de conservacion de
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los mismos, los juegos mas llamativos para los nifios y si contaban con guias de uso
para las docentes.

Se seleccionan estos ambitos para poder obtener informacion sobre las
estrategias de ensefianza que se aplican en el aula, los tipos de juegos didacticos
gue poseen, Y los intereses de los nifios, para de acuerdo a esta informacion disefiar
juegos que sean atractivos para ellos y que les permitan desarrollarse al mismo

tiempo que se diviertan.

El tipo de investigacion para el desarrollo de este proyecto es de clase:

Documental
Esta investigacion comprende la consulta de documentos (libros, revistas,

periodicos, registros, etc.) (Grajales, 2000).

Para el desarrollo de este trabajo se han consultado diversas fuentes de
documentados escritos y audiovisuales relacionados a los fundamentos de la
ensefianza con juegos didacticos, las habilidades que desarrollan y los aspectos del

disefio grafico que participan en el funcionamiento de los mismos.

Se recolecta informaciéon acerca de los objetivos de aprendizaje y destrezas a
desarrollar en los nifios de 4 a 5 afos, establecidos en el Curriculo de Educacién
Inicial 2014 (la ultima edicion) del Ministerio de Educacion del Ecuador, para conocer
qué habilidades deben enfocarse en desarrollar los juegos didacticos que se

propongan.
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También se recolecta informacion sobre la aplicacion del disefio gréafico en
materiales didacticos, para establecer el proceso que defina la elaboracion de las
piezas ludicas, los elementos y principios del disefio, las funciones de las imagenes

y la aplicacion de criterios de disefio de acuerdo al publico establecido.

Se analizan documentos online referentes a la importancia del uso de juegos
didacticos en la ensefianza en nifilos de edad preescolar, los tipos de juegos que
desarrollan atencién y concentracion y métodos de disefio para proyectos de disefio

gréfico.

2.1.1 Analisis, interpretacion y organizacion de lainformacion.

2.1.2 Analisis e interpretacion de documentacion.

Al analizar los objetivos de aprendizaje y los dmbitos de desarrollo establecidos
por el Ministerio de Educaciéon del Ecuador, puedo concluir en la etapa de 4 a 5
afos, es importante conseguir que el nifio sea mas independiente, sociable en su
entorno, curioso de los fendmenos naturales y culturales, capaz de resolver
problemas sencillos, creativo en manifestaciones artisticas y mejor coordinado en

sus movimientos.

En cuanto a las orientaciones metodoldgicas, el Curriculo de Educacién Inicial
(2014) establece que para lograr la ensefianza-aprendizaje en los nifios, se debe
posibilitar: “una educacion integral basada en el juego, la exploracion, la

experimentacion y la creacion” (p.41). Es por ello que en este nivel se recomienda
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utilizar como método al juego trabajo, otorgandoles un espacio para que jueguen,
interactden entre si y con los materiales.

Esto convierte en un factor necesario conocer a los nifios y sus intereses. El
juego, como principal estrategia de ensefianza, es una actividad innata de los nifios.
Jugando, los nifios se involucran con cuerpo, mente y espiritu interactiian con sus

pares, con los adultos y con su entorno.

Cuando juegan, los nifios experimentan y aprenden de forma segura acerca de su
medio, tantean conductas, resuelven problemas y se adaptan a nuevas situaciones.

(Curriculo de Educacion Inicial, 2014, p. 41).

Metodologia Juego Trabajo

Consiste en organizar diferentes espacios de aprendizaje, a los que se denomina
rincones, donde los nifios se disponen a jugar realizando distintas actividades. Es
una metodologia que permite atender la diversidad del aula y desarrollar las
capacidades e intereses individuales. Los rincones de juego trabajo son ideales para
gue los nifios aprendan de forma espontanea y segun sus propias necesidades. Lo
esencial del juego trabajo en rincones es que genera un auténtico aprendizaje
mediante el juego. Esta metodologia, reconoce al juego como la actividad mas

importante en la infancia preescolar (Curriculo de Educacion Inicial, 2014, p. 41).

2.1.3 Andlisis e interpretacion de los resultados de las entrevistas.

En la entrevista con las docentes del subnivel inicial Il, se obtiene informaciéon

sobre los métodos de ensefianza-aprendizaje en los nifios de 4 afios, la influencia de
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los juegos didacticos en su formacion y las caracteristicas que deben cumplir para
ser funcionales en el desarrollo de destrezas.

De acuerdo a la informacion obtenida en las entrevistas con las docentes
parvularias, los nifios de 4 afios se comportan activos, exploradores, participativos y
expresan sus emociones con facilidad. Los objetivos de aprendizaje en esta etapa
se centran en las formas, colores y nociones de tiempo y espacio. Los intereses de
los nifios a esta edad se encuentran en su entorno, la fantasia de los cuentos y los
juegos.

La metodologia de ensefianza que utilizan en esta etapa es el juego, ya que la
estrategia ludica desarrolla las destrezas y habilidades de los nifios con eficiencia, y

captan su atencion para el aprendizaje.

Segun las entrevistadas, los juegos didacticos con los que cuentan, no son
suficientes para desarrollar las destrezas y estan desactualizados. Los juegos que
requieren son utiles para estimular la atencion y concentracion, a la vez que pueden
desarrollar destrezas motrices y de pensamiento l6gico, y deben ser de dimensiones
grandes, colores de alta saturacion y contrastantes, resistentes y seguros para la

manipulacion de los nifios.

En la entrevista con la pedagoga, se obtiene informacion sobre los intereses de
los niflos de 4 afios, como funciona la metodologia juego-trabajo, los juegos
didacticos que desarrollan destrezas del pensamiento l0gico y las caracteristicas que

deben tener para ser juegos de aprendizaje Utiles para nifilos de esta edad.
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De esta entrevista, puedo concluir que los nifios de 4 afios se sienten muy
atraidos por lo que sucede en su entorno, por la naturaleza y los animales, ademas
de que utilizan sus sentidos para explorar y conocer. En esta etapa los objetivos de
aprendizaje abarcan la autonomia del nifio, soluciébn de problemas, relaciones

l6gicas, desarrollo de motricidad.

De acuerdo a esta informacion, el ambito de aprendizaje que se enfoca mas en
las destrezas del desarrollo del pensamiento es la de I6gica-matematica; los juegos
de aprendizaje que promueven estas destrezas son: laberintos, juegos de

observacion, de relacion, de clasificacion.

Las caracteristicas que deben tener estos juegos son colores primarios y
secundarios de correctas combinaciones, dimensiones grandes, graficos simples de
entender y con caracteristicas de fantasia. Los materiales mas funciones son las

telas como la pafiolencia, la madera y la pancacoa.

La pedagoga explicé que la metodologia juego-trabajo consisten en la aplicacion
de rincones de juego, que son espacios creados para que los nifios desarrollen
diferentes destrezas a través de materiales y juegos didacticos. Cada nivel
selecciona qué tipo de rincones implementar de acuerdo a las necesidades de
aprendizaje del grupo de estudiantes y el curriculo de educacién que maneje la

institucion.

27



En la entrevista con el profesional del disefio, se obtiene informacion sobre los
tipos de juegos didacticos que deben emplearse para nifios de 4 afos, criterios de

disefio y metodologia.

De acuerdo a la entrevista con el disefiador, los juegos didacticos fisicos y
manipulables son ideales para el desarrollo de destrezas en nifios de 4 afos. El uso
de formas basicas y colores contrastantes comunican mas al nifio que formas con
elementos numerosos. Las formas redondeadas también son ideales para el publico

infantil.

2.1.4 Analisis e interpretacion de los resultados de observacion.

Se analizaron diversos aspectos a través de la observacion, como el método de
ensefianza, rincones de juego-trabajo, juegos didacticos con los que cuentan, los
soportes en los que se presentan, su estado de conservacion y el uso de guias para

las docentes.

Se puede concluir que el método de juego trabajo es la estrategia utilizada para la
ensefianza de los nifios, siendo este el proceso de aprendizaje recomendado por el
Curriculo del Ministerio de Educacién. Este método es aplicado con juegos
didacticos de material concreto y con actividades realizadas al aire libre. Cuentan
con tres rincones de juego, los cuales son: arte, construccion y lectura. Estos
rincones, cuentan con poco material y juegos didacticos, los cuales no estan en
condiciones Optimas, ni estan elaborados en soportes resistentes para su
manipulacion. También se observé que las docentes no utilizan guias de uso de los

juegos para aplicarlos con los nifios.
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2.2 Recolecciéon de informacion sobre el cliente, producto,

competencia, publico.

La Unidad Educativa Fiscomisional Maria Reina, es una institucion que forma
parte de “Fe y Alegria: Movimiento de Educacion Popular y Promocion Social”’, una
red presente en 75 centros educativos en 14 provincias en zonas rurales y urbano-
marginales del Ecuador. La Unidad se encuentra ubicada en el sector de

Mapasingue Oeste Av. 3era y Calle 4ta.

La metodologia de ensefianza que utilizan se basa en el Curriculo del Ministerio
de Educacién del Ecuador. La rectora de la Unidad Educativa Fiscomisional es la
Dra. Gladys Paredes, y dirige la institucion con 633 estudiantes desde el nivel inicial

hasta bachillerato.

Al ser una Unidad Educativa Fiscomisional, las pensiones son subvencionadas por

la red “Fe y Alegria” y un porcentaje menor corre por cuenta de los padres.

No cuentan con una inversion significativa con respecto al material de apoyo en las
aulas, por lo tanto, este es insuficiente y no cumple con las condiciones éptimas para

su eficiencia como recurso de ensefianza-aprendizaje.

De acuerdo al Curriculo de Educacion Inicial, del Ministerio de Educacion del
Ecuador, los objetivos de aprendizaje y destrezas por ambito para los nifios de 4

afios son los siguientes:
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» Lograr niveles crecientes de identidad y autonomia, alcanzando grados de
independencia que le posibiliten ejecutar acciones con seguridad y confianza,
garantizando un proceso adecuado de aceptacion y valoracion de si mismo.

* Descubrir y relacionarse adecuadamente con el medio social para
desarrollar actitudes que le permitan tener una convivencia armoénica con las
personas de su entorno.

» Explorar y descubrir las caracteristicas de los elementos y fenémenos
mediante procesos indagatorios que estimulen su curiosidad fomentando el
respeto a la diversidad natural y cultural.

» Potenciar las nociones basicas y operaciones del pensamiento que le
permitan establecer relaciones con el medio para la resolucion de problemas
sencillos, constituyéndose en la base para la comprensidon de conceptos
matematicos posteriores.

 Desarrollar el lenguaje verbal y no verbal para la expresion adecuada de sus
ideas, sentimientos, experiencias, pensamientos y emociones como medio de
comunicacion e interaccion positiva con su entorno inmediato, reconociendo
la diversidad linguistica.

» Disfrutar de su participacion en diferentes manifestaciones artisticas vy
culturales a través del desarrollo de habilidades que le permitan expresarse
libremente y potenciar su creatividad.

* Desarrollar la capacidad motriz a través de procesos sensoperceptivos que
permitan una adecuada estructuracion de su esquema corporal y coordinacion
en la ejecucion de movimientos y desplazamientos. (Curriculo Educacion

Inicial, 2014, p.31)
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El subnivel inicial Il se divide en ambitos de desarrollo y aprendizaje, los cuales se

definen de la siguiente manera:

* lIdentidad y autonomia.- En este ambito se encuentran aspectos
relacionados con el proceso de construccion de la imagen personal y
valoracion cultural que tiene el nifio de si mismo, su autoconocimiento y la
generacion de acciones y actitudes que le permitan ejecutar actividades que
requiera paulatinamente de la menor dependencia y ayuda del adulto. Todo
esto con la finalidad de desarrollar su progresiva independencia, seguridad,
autoestima, confianza y respeto hacia si mismo y hacia los demas. En este
ambito se promueve el desarrollo de la identidad en los nifios con un sentido
de pertenencia, reconociéndose como individuo con posibilidades y
limitaciones y como parte de su hogar, su familia, su centro educativo y su
comunidad.

» Convivencia.- En este ambito se consideran aspectos relacionados con las
diferentes interrelaciones sociales que tiene el nifio en su interaccién con los
otros, partiendo de su nucleo familiar a espacios y relaciones cada vez mas
amplias como los centros educativos. Para esto es necesario incorporar el
aprendizaje de ciertas pautas que faciliten su sana convivencia, a partir de
entender la necesidad y utilidad de las normas de organizacién social, de
promover el desarrollo de actitudes de respeto, empatia, el goce de sus
derechos y la puesta en préactica de sus obligaciones.

* Relaciones con el medio natural y cultural.- Este ambito considera la

interaccion del nifio con el medio natural en el que se desenvuelve para que,
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mediante el descubrimiento de sus caracteristicas, desarrolle actitudes de
curiosidad por sus fendmenos, comprension, cuidado, proteccion y respeto a
la naturaleza, que apoyara al mantenimiento del equilibrio ecolégico. También
tiene que ver con la relacion armonica que mantiene el nifio con el medio
cultural en el que se desenvuelve, para garantizar una interaccion positiva con
la cual los nifios aprenderan el valor, reconocimiento y respeto a la diversidad.
* Relaciones logico/matematicas.- Comprende el desarrollo de los procesos
cognitivos con los que el nifio explora y comprende su entorno y actia sobre
él para potenciar los diferentes aspectos del pensamiento. Este ambito debe
permitir que los nifilos adquieran nociones basicas de tiempo, cantidad,
espacio, textura, forma, tamafo y color, por medio de la interaccion con los
elementos del entorno y de experiencias que le permitan la construccién de
nociones y relaciones para utilizarlas en la resolucion de problemas y en la

busqueda permanente de nuevos aprendizajes.

« Comprension y expresion del lenguaje.- En este ambito se potencia el
desarrollo del lenguaje de los nifios como elemento fundamental de la
comunicacion que le permite exteriorizar sus pensamientos, ideas, deseos,
emociones, vivencias y sentimientos, mediante simbolos verbales y no
verbales y como medio de relacibn con los otros, empleando las
manifestaciones de diversos lenguajes y lenguas. Tiene gran importancia el
tratamiento de las conciencias linglisticas que pretenden cimentar las bases
para procesos futuros de lectura y escritura, asi como para un adecuado

desarrollo de la pronunciacion en el habla de los nifios.
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El lenguaje también apoya a la construccion de los procesos cognitivos que
facilitan el conocimiento y la representacion del mundo, la creatividad y la
imaginacion. En este sentido, el lenguaje es una herramienta fundamental para el
desarrollo y el aprendizaje integral infantil.

» Expresion artistica.- Se pretende orientar el desarrollo de la expresion de
sus sentimientos, emociones Yy vivencias por medio de diferentes
manifestaciones artisticas como la plastica visual, la musica y el teatro. En
este ambito se propone desarrollar la creatividad mediante un proceso de
sensibilizacion, apreciacion y expresion, a partir de su percepcion de la
realidad y de su gusto particular, por medio de la manipulacion de diferentes
materiales, recursos y tiempos para la creacion.

» Expresion corporal y motricidad.- Este ambito propone desarrollar las
posibilidades motrices, expresivas y creativas a partir del conocimiento del
propio cuerpo, sus funciones y posibilidades de movimiento, considerandolo
como medio de expresion, que permite integrar sus interacciones a nivel de
pensamiento, lenguaje y emociones. En este ambito se realizaran procesos
para lograr la coordinacion dinamica global, disociacibn de movimientos, el
equilibrio dindmico y estatico, relajacion, respiracion, esquema corporal,
lateralidad y orientaciébn en el espacio. (Curriculo Educacién Inicial, 2014,

p.31-32)

2.3 Andlisis de proyectos similares
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“Diseno de recursos didacticos para el aprendizaje de la lectoescritura en
los nifios de segundo afio de educacion basica en la Escuela Cristébal Coldn
de Salcedo”. (Ecuador)

En este proyecto realizado por Robalino, (2014) de la Universidad Técnica de
Ambato, la metodologia utilizada es de caracter mixto (cualitativo y cuantitativo),
usando tipos de investigacion descriptiva, bibliografica, documental, de campo y

experimental.

Robalino, (2014) plantea que su trabajo de investigacion pretende identificar las
herramientas adecuadas para favorecer el proceso de ensefianza - aprendizaje
reforzando la lectoescritura en edades tempranas (nifios de segundo afio de
educacién basica) y la forma mas atractiva y moderna de impartir dichos
conocimientos usando disefio y la comunicacion visual como herramientas.

Sus objetivos especificos establecen:

e Investigar conceptos de disefio y educacién para elaborar una solucion

complementaria al proceso de la lectoescritura del nifio.

e Diagnosticar los problemas graficos y de participacion en el proceso de
ensefianza de lectoescritura de los nifos.

e Desarrollar recursos didacticos funcionales para la viabilidad de la ensefianza
de la lectoescritura en los nifios de segundo afio de educacién basica.

e Validar los recursos disefiados para complementar la ensefianza de

lectoescritura con la evaluacion de maestros y pedagogos.
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La informacion extraida de utilidad para este proyecto, son los criterios a
considerar para el disefio de material didactico:

e Coherencia con el proyecto curricular

e Diversidad de materiales

e Adecuacion al contexto

e Coherencia con las intenciones educativas y con las bases psicopedagdgicas

¢ Rigor cientifico

e Vision global de los materiales

e Aspectos Formales (criterios de disefio adaptados a las técnicas

pedagdgicas)

Dentro de las propuestas realizadas se encuentran un corto animado, infografias

(carteles) de apoyo para la clase, tarjetas de juego, un cubo-dado y una guia

didactica para uso del docente.

Resultados:

Figura 1. Personajes del material didactico

Fuente: Robalino, P. (2014)
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Figura 2. Tarjetade juego 1

Fuente: Robalino, P. (2014)

Figura 3. Tarjeta de juego 2

Fuente: Robalino, P. (2014)

Figura 4. Tarjeta de juego 3

Fuente: Robalino, P. (2014)
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“Disenio de material didactico y juego educativo en apoyo al centro de
educacién y recuperacion nutricional del Club de Leones en San Juan

Sacatepéquez”. (Guatemala)

El trabajo realizado por Morales (2008) de la Universidad de San Carlos, se centra
en el disefio de material didactico para las areas de: niumeros, naturaleza y juegos;
para facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje a nifios entre 4 y 6 afos. La
metodologia empleada fue mixta, usando técnicas de investigacion documental y

encuestas.

Sus objetivos especificos establecen:
e Diseflar 3 folletos educativos enfocados a uso docente para reproduccion
ocasional.
e Disefiar 2 cartillas de trabajo para alumnos con ejercicios para reforzar lo visto
en clase que sean de reproduccion continua.
e Disefiar material didactico y juego educativo para los ambitos numérico y

natural.

Para llevar a cabo el proyecto se recopila informacién de conceptos del area
educativa y conceptos de disefio. De este trabajo voy a emplear el método de
disefo, el cual se establece en cuatro etapas: etapa racional, etapa creativa, etapa

constructiva y etapa evaluativa.
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La etapa racional, abarca el proceso de recopilacion de informacion; la etapa
creativa, consiste en interpretar la informacion y desarrollar alternativas de solucion
a partir de esta; la etapa constructiva, presenta el arte final para su aprobacion; la
etapa evaluativa, se enfoca en verificar si la solucion responde al objetivo (Tértola,

citado por Morales Castillo, 2002, p.77).

Resultados:

Figura 5. Portadas y contraportadas

Fuente: Morales, M. (2008)
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Figura 6. Cartillas de trabajo

Fuente: Morales, M. (2008)

Figura 7. Rompecabezas

Fuente: Morales, M. (2008)

“Diseno de material didactico para ninos con problemas de aprendizaje”.
(Ecuador)

En el trabajo de Ordoiiez, (2013) de la Universidad del Azuay, la metodologia de
la investigacion se bas6 en el enfoque cualitativo, utilizando como técnicas la

entrevista y la investigacion documental.

Sus objetivos especificos establecen:
¢ Diseflar material didactico seguro y amigable para el aprendizaje del nifio.

e Buscar materiales y formas pertinentes al rango de edad de los nifios.
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e Implementar experiencias positivas y educativas que los niflos puedan
recordar y procesar a largo plazo.
e Definir el tipo de problema de aprendizaje al que el material estara dirigido a

desarrollar.

El material didactico se enfoca en el aprendizaje de nifios con trastorno por déficit
de atencion con hiperactividad (TDAH). De este trabajo pude obtener informacion
sobre los beneficios de los juegos de construccion, los cuales son adecuados para el

desarrollo motriz, intelectual, cognoscitivo y emocional de los nifios.

Las normas establecidas por Maria Montessori, reconocida pedagoga y referente
en el ambito de la educacion, también es informacion de utilidad para este proyecto,
la cual sefiala que los materiales que manipulan los niflos requieren ser seguros,

adaptables, confortables, practicos y solidos.

Al mismo tiempo, voy a considerar el andlisis de materiales mas apropiados para
el disefio de juegos educativos que se realiza en esta investigacién. Se revisaron
criterios de nivel de toxicidad, tipo de uso en la industria, tecnologia para su uso y
formatos, destacando el plywood, Mdf, madera de pino y lacas de agua como
materiales seguros y resistentes para emplearse.

Resultados:
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Figura 8. Propuesta de juego matemético

Fuente: Orddfiez, J. (2013)

Figura 9. Juego sumatoria de figuras geométricas

Fuente: Orddiez, J. (2013)
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Figura 10. Figuras y color

Fuente: Orddfiez, J. (2013)

Figura 11. Conjunto de médulos que forman una historia

Fuente: Orddfiez, J. (2013)
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3 PROYECTO

Al analizar la metodologia juego-trabajo y su aplicacién en rincones o espacios de
juego para la ensefianza-aprendizaje, de los nifilos en la infancia temprana, se
concluye que en el Subnivel Inicial Il de la Unidad Educativa Fiscomisional Maria
Reina, se puede implementar otro rincon de juego que cuente con materiales ludicos
funcionales, que permitan desarrollar las destrezas de los nifios en los ambitos que

no se estan atendiendo adecuadamente.

De acuerdo a la informacion obtenida en la entrevista con la Pedagoga Consuelo
Mosquera, los rincones de juego trabajo se aplican segun las necesidades e
intereses del grupo de estudiantes. Por lo tanto, no hay un limite de rincones
existentes ni funciones determinadas para los mismos, sino que se crean a partir de
las destrezas que el grupo de alumnos requiera desarrollar y se los puede

denominar de acuerdo al objetivo de dicho rincon.

El Subnivel Inicial Il de la Unidad Educativa Fiscomisional Maria Reina, cuenta
actualmente con tres rincones de juego-trabajo: arte, construccion y lectura. Luego
de detectar las necesidades de materiales y las destrezas que requieren ser

desarrolladas en los nifios de 4 afios se plantea lo siguiente:

Implementar el “Rincén del Pensamiento”, para desarrollar las destrezas del
ambito l6gico-matematico en los nifios del Subnivel Inicial Il.

Este rincon, cuenta con una linea de juegos didacticos que estimulan las
destrezas de estructuracion de secuencias légicas, nociones basicas espaciales,

nociones basicas de medida en los objetos, discriminacion de formas y colores y
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nociones basicas de cantidad, objetivos de aprendizaje que facilitan el desarrollo del
pensamiento para la comprension del entorno, la resolucién de problemas sencillos y
mejorar su atencién y concentracién. De acuerdo a Rodrigo (2004), “...la atencién
llega a coordinarse con otros procesos cognitivos como la memoria, el razonamiento
y la resolucién de problemas, con lo cual contribuye decisivamente a optimizar el

procesamiento de la informacion” (p. 212).

Los juegos didacticos que conformaran el “Rincén del Pensamiento” son:
e cuento ilustrado
e laberinto
e juego de encaje
e rompecabezas
e juego de observacion
¢ Naipes de asociacion y memoria
e Juegos de cosido

e Juego de patron

Para el disefio de estos juegos didacticos se plantea realizar una misma linea de

personajes a partir de un cuento proporcionado por la pedagoga, para estimular la

imaginacion y generar mayor atencién y vinculacion entre los nifios y los juegos.
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3.1 Criterios de disefo

Imagen y Forma

Cuando se trata de disefar juegos de aprendizajes dirigidos a un publico infantil,
las formas deben ser simplificadas y con pocos elementos, puesto que la recepcion
visual de un nifio es menor que la de los adultos. La atencién y concentracion a esta
edad no esta completamente desarrollada, por o que no debe haber distracciones

en las imagenes y formas que contemplan. (Garcia, 2013).

Las formas deben ser curvas, redondas (Garcia, 2013), por lo tanto para el disefio
de las ilustraciones y de los juegos se tendra en cuenta manejar formas
simplificadas, con trazos redondos y lineas curvas para expresar movimiento y

dinamismo, pero manteniendo el uso de formas geométricas basicas.

La funcioén de las ilustraciones es captar la atencion de los nifios y complementar

la narracién, facilitando la comprension de la misma.

Color

La eleccion de la paleta de colores depende de la cultura visual del nifio de

acuerdo a su edad. En este caso, los nifios de 4 afos inclinan su atencion por tonos

mas brillantes y saturados (Garcia, 2013). De acuerdo al Curriculo de Educacion

Inicial (2014), los niflos en esta etapa deben reconocer colores primarios y
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secundarios en objetos e imagenes de su entorno, por lo tanto, la cromatica que se

utilizara se basa en esta paleta.

Figura 12. Colores primarios y secundarios

Fuente: Wordpress

Estilo de ilustracion

La tendencia de ilustracion que se referencia para el disefio de los personajes, es
el estilo Kawaii. Este movimiento denominado Kawaii, que se traduce como “lindo” o
“tierno” en japonés, tiene sus origenes en el periodo Edo (1603-1868), una era de
armonia y prosperidad en la historia japonesa donde las artes y culturas
experimentaron un alto desarrollo. En ese tiempo surgieron obras de xilografia que
muestran a animales con rasgos antropomorficos. El afio decisivo para oficializar
esta estética fue 1914, cuando el ilustrador Yumeji Takehisa disefié articulos

especializados con ilustraciones que representaban lo “dulce y tierno”. No fue

hasta los 80, que esta tendencia se convirtio en parte de la cultura pop de Japon,

con el lanzamiento de iconos como Hello Kitty (Diaz, 2016).
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Caracteristicas de la tendencia Kawaii en el disefio grafico:

e EI Kawaii plasmado en el arte tiene como finalidad transmitir relajacion y
simpatia.

e Comprende ilustraciones de personas, comida, animales que expresan
ternura y humor.

e Su estética se caracteriza por utilizar lineas curvas, formas redondas y
simplificadas, colores de alta saturacién o pasteles a manera de flat design o
disefio plano, que en conjunto comunican un concepto infantil, inocente y

alegre (Rubio, 2014).

Figura 13. Personajes Kawalii

Fuente: tusimagenesde.com

Uno de los disefiadores mas representativos en Latinoamérica de esta tendencia
es Jaime Alvarez, quien es conocido por su seudénimo Mr. Kat. Alvarez, ha
adaptado el estilo Kawaii combinandolo con elementos precolombinos de la cultura
peruana. Este artista explica que los disefios Kawaii “tienen un gran poder de
comunicacién, pues son expresiones sintetizadas y universales” acompafadas de
una ternura extrema que transportan a nifios y adultos”. Estas caracteristicas

convierten el Kawaii en la tendencia de disefio ideal para ser adaptada a
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ilustraciones dirigidas a un publico infantil y aplicarlas en juegos educativos en
Ecuador, siguiendo los lineamientos del Curriculo de Educacion Inicial. Este artista
se basa en formas minimalistas, simples, pero con rostros expresivos (Abon, 2015).

A continuacion, algunos de los trabajos de Alvarez:

Fuente: technopatas.com

Se selecciona este estilo de disefio para las ilustraciones del cuento, debido a que
sus caracteristicas de trazos, formas y colores, responden a la cultura visual del
publico infantil al que va dirigido este proyecto. El concepto de esta tendencia se

ajusta a los intereses de los nifios de 4 afios, asi como a los criterios pedagoégicos y
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de disefio que establecen la funcionalidad de las ilustraciones para los mas
pequenos.

Tipografia

Para la eleccion de una tipografia adecuada, hay que considerar el publico a
quien van dirigidos los juegos didacticos, en este caso nifios en edad preescolar. Las
tipografias con muchos elementos decorativos o que figuran otras formas no son
apropiadas (Garcia, 2013). Las tipografias redondas son mas amigables mientras
que las tipografias mas angulares son consideradas agresivas para un publico

infantil.

La tipografia que se implementara en el cuento ilustrado sera sans serif, de lineas
curvas y de grosor semibold para captar la atencion de los nifios, quienes se sienten
mas atraidos visualmente por objetos e imagenes de gran dimensién, de acuerdo al

analisis de resultados de la investigacion realizada.

La fuente tipografica seleccionada para el cuento es Linotte:

abcdefghijkimniopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
0123456789 (|@#5%&.,;?:;)

Figura 15. Tipografia del cuento

Fuente: fontsquirrel.com
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Se elige esta tipografia debido a que es una fuente palo seco, con trazos simples
y puntas redondeadas que transmiten calidez, sencillez y expresan un concepto
amistoso y jugueton, apropiado para un publico infantil.

Para el texto contenido en la guia de juegos didacticos, se elige la tipografia Miso,
la cual es una fuente palo seco muy liviana para la vista, que aporta a la guia un
estilo limpio y sobrio que contrasta con un disefio colorido y de matiz infantil. Esta
tipografia es funcional debido a que la guia es un instructivo de mayor contenido
grafico que textual, y una tipografia san serif es ideal para textos cortos (Martinez,

2009).

abcdefghijklmniopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
0123456789 ((@#5%&..;7::)

Figura 16. Tipografia de la guia de juegos didacticos

Fuente: fontsquirrel.com
Diagramacién

Al ser un proyecto dirigido a nifios de 4 afios, la diagramacion no puede ser muy
compleja, y debe permitir que los nifios comprendan la secuencia de la narrativa. En
este caso, las ilustraciones son las protagonistas del cuento, y el texto es breve y de

importancia secundaria, puesto que los estudiantes en esta etapa aun no desarrollan
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capacidades de lectura, por lo cual sera un docente quien narre la historia. Es por
esto que el impacto y el estimulo recae en las imagenes.
La diagramacién en formato vertical da la sensacién de ser calido la narracion es

mas fluida y se facilita su comprension (Soto y Zufiiga, 94).

Garcia, Gomez, Loera, et al., (2014) sefalan que en la diagramacion de libros
infantiles la ilustracion es predominante. Se utilizan cuerpos de texto grandes y

legibles, con buen espaciado y diferenciacion entre los caracteres.

El cuento ilustrado cuenta con un total de 21 paginas y esta diagramado de la

siguiente forma:

llustracion

texto

Figura 17. Diagramacion cuento

Fuente: Elaboracién propia

El tipo de reticula aplicado es de una sola columna, con el fin de dar jerarquia a la
imagen, ya que la obra va dirigido a un publico que lee con imagenes y no con texto
(Garcia, Gomez, Loera, 2014). La primera pagina de cada escena empieza con el
texto. De esta manera primero se narra el hecho y luego los nifios se recrean con las

imagenes que iran complementando la narracion.
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Las medidas para el cuento, estan establecidas en un formato no muy reducido
de 18x27 cm, para que las imagenes puedan observarse mejor por el puablico infantil.
La tipografia elegida es amplia en altura y espaciado, por lo tanto el texto
establecido en 14 puntos, es ideal para una mejor legibilidad por parte del docente.

Para la diagramacion de la guia de juegos didacticos para docentes, se utiliza una
medida A4 y reticula de moédulos, que es ideal para organizar informaciéon compleja
ya que el contenido incluye diversos textos y graficos. Se utilizan columnas
verticales y horizontales que distribuyen la informacion de manera espaciada (Garcia

et. al., 2014).

Tanto el contenido interior del cuento como la guia de juegos didacticos esta
impresa en formato de papel couche de alto gramaje para mayor durabilidad, y las

portadas y contraportadas se imprimen en pasta dura para proteccion del material.

Medidas y soportes

De acuerdo a la informacion obtenida, las dimensiones de los juegos didacticos
deben ser de grandes proporciones, para facilitar la manipulacién de los nifios y

también para captar su atencién.

Los soportes que se van a emplear para la aplicacion de los juegos didacticos es
madera mdf, pvc, pinturas y lacas de agua, ya que de acuerdo a lo investigado son
materiales resistentes y no toxicos para los nifios, por lo tanto, son Utiles para

desarrollar los juegos de aprendizaje de manera funcional.
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3.2 Desarrollo de bocetos o artes iniciales

Para el desarrollo de los bocetos iniciales, se considera toda la informacion
recopilada en las entrevistas a profundidad realizada a los profesionales pertinentes,
en conjunto con la investigacion del Curriculo de Educacion Inicial y los criterios de

disefno establecidos.

De acuerdo a la propuesta de proyecto, los juegos didacticos estan disefiados en
base a los personajes de un cuento, el cual es de autoria de la pedagoga Consuelo
Mosquera. Se desarrollaron 6 bocetos iniciales de los personajes de la narracién, a

partir de los cuales se elaboraron dos propuestas.

conejo 0s0 de mono
silvestre anteojos  capuchino
B /1
s (z ":,}/:\;(/. A \
d Q’A ‘
M | )
tortuga Z0rro mago
charapa colorado

Figura 18. Bocetos iniciales

Fuente: Elaboracion propia
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En el proceso inicial de bocetos, se consideran las formas redondeadas y

simplificadas. La primera propuesta de disefio es la siguiente:

Figura 19. Boceto inicial conejo

Fuente: Elaboracion propia

Figura 20. Boceto inicial mono

Fuente: Elaboracion propia



Figura 21. Boceto inicial tortuga

Fuente: Elaboracion propia

La segunda propuesta de personajes establece variaciones en la anatomia de los
mismos, manteniendo los trazos redondeados y simples, pero con caracteristicas en

ojos y extremidades que la acercan mas al estilo grafico Kawaii:

GRS

Figura 22. Boceto inicial conejo 2

Fuente: Elaboracion propia

Figura 23. Boceto inicial tortuga 2

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 24. Boceto inicial mono2

Fuente: Elaboracion propia

3.3 Evaluacion de artes iniciales

Para la evaluacion de artes iniciales se consulta la opinion de una docente del
area de disefio gréfico, 2 parvularias, 1 pedagoga, 3 estudiantes y 4 disefiadores

graficos profesionales.

1. ¢Cual de las dos propuestas de personajes, considera usted funcionaria mejor
para captar la atencion de los nifios y ser utilizados en una linea de juegos

didacticos?

B
o B



Figura 25. Pregunta 1 evaluacion inicial

Fuente: Elaboracién propia

Luego del analisis de las dos propuestas por las docentes y profesionales de
disefio, se establece que la segunda propuesta responde mejor a las necesidades
del publico infantil, debido a su estructura simple, con menos trazos rectos en
comparacioén a la primera y con una comunicacion mas amigable para los nifios.

A partir de los resultados de la primera parte de la evaluacion se procede a

completar el grupo de personajes con las caracteristicas elegidas en la consulta.

Figura 26. Propuesta elegida

Fuente: Elaboracién propia

En la segunda parte de la evaluacién de artes iniciales, se consulta al mismo
grupo evaluador sobre el tipo de trazado de los personajes, para definir el estilo de

los mismos.
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2. ¢Considera usted que la paleta de colores seleccionada para los
personajes del cuento, es adecuada para captar la atencion de nifios de

4 afos?

CEE

Figura 27. Pregunta 2 evaluacion inicial

Fuente: elaboracion propia

si_

No

3. ¢Considera usted que la forma y estilo de ilustracién de los personajes, son
de facil comprension para un publico infantil?
Si__

No_

4. ¢ Cual de estas variaciones considera mas adecuada para estimular y captar

la atencién de un puablico infantil?
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Figura 28. Pregunta 3 de evaluacion inicial

Fuente: Elaboracién propia
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1. Opcion #1
2. Opcion #2

3. Opcion #3

Conclusion de la evaluacion inicial

De acuerdo a los resultados obtenidos en las evaluaciones, la paleta de colores
empleada y el estilo del disefio de los personajes, son adecuados para llegar a un
publico infantil. Los artes con trazado negro fueron los elegidos, debido a que

distinguen mejor cada parte de la anatomia de los personajes.

3.4 Desarrollo de propuesta grafica inicial

Una vez definidos los personajes, se procede a elaborar las escenas del cuento.
El estilo de las ilustraciones de los personajes Kawaii, estdn en contraste con un
estiio de acuarela empleado en los escenarios en donde se desenvuelve la

narracion.

Debido a las ventajas de la acuarela, ha sido el material predominante para
ilustraciones de estudios botanicos, decoraciones orientales, documentos
geograficos, imagenes satiricas, papeles decorativos, entre otras numerosas

aplicaciones (Gil, 2005).

Sin embargo, en literatura infantil la acuarela es considerada la técnica principal

de ilustracion. En los libros para nifios, la ilustracibn no adorna al texto sino que
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construye la historia paralelamente, puesto que los pequefios leen escuchando y

mirando (Hidalgo, 2001).

Gil, (2005) afirma que la acuarela es muy favorable como medio de ilustracion
infantil, debido a que: “sus colores transparentes aportan atractivos juegos de luz,
intensidad y brillo, su rapidez en el secado permite pintar en poco tiempo y obtener

efectos inmediatos...y su reducido coste se adapta a las distintas economias”.

Reconocidos ilustradores infantiles como Maurice Sendak y Beatrix Potter se
valen de las acuarelas para crear escenas fantasiosas que superan
convencionalismos y emocionan no solo a un publico infantil sino a personas de

cualquier edad (Gil, 2005).

El proceso seguido para la elaboracion de las escenas, inicia con el arte manual
utilizando el dibujo a lapiz coloreado con acuarelas, para después ser editado

digitalmente en Photoshop, e incluyendo los personajes vectorizados.

Figur
a 29.
Proc
eso

de

ilustr

acion

del

cuen

to
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Fuente: Elaboracién propia

Cuento “El conejo que perdioé a su mago” diagramado:

El conejo
que perdlo
'd su mago

ILUSTRACIONES

Sandra Merino

Figura 30. Portada de cuento

Fuente: Elaboracion propia
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Aurelio era un conejo que vivia en un
sombrero. El sombrero pertenecia a su amigo
el mago. Juntos eran expertos en hacer
trucos de magia, pero el que mas les gustaba
a todos era cuando el mago hacia aparecer

o desaparecer a Aurelio del sombrero.

Figura 31. Cuento escenal

Fuente: Elaboracion propia

Una tarde, después de haber realizado el
espectéculo de magia frente a los animales
del bosque, el conejo Aurelio estaba tan
cansado que queria regresar a su sombrero.
Fue a buscar al mago para que diga las
palabras magicas que lo regresen dentro del
sombrero, pero su amigo habia desaparecido,
no estaba por ningiin lado, sele habia perdido

a Aurelio.

Figura 32. Cuento escena2

Fuente: Elaboracion propia
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Aurelio decidié ir al bosque a buscarlo. Buscé
dentro de un hormiguero, pero no estaba.
Buscé dentro de una madriguera, pero

tampoco estaba.

Figura 33. Cuento escena3

Fuente: Elaboracion propia

De repente, escuché un ruido que venia de
una cueva, asomé su cabeza dentro, pero no
era el mago, era Rufine, el aso de anteojos,
que estaba a punto de irse a dormir.

—Hola Rufino —dijo Aurelio— ¢has visto a mi
mago?

Rufino respondié: “no, jedmo es tu mago?”
Aurelio explicé: “buenc, mi mage es mas alto que
yo y tiene ojos muy grandes”.

—ijAh! —dijo Rufino, el oso de antegjos— jya
sé, ya sé! Ya creo que lo he visto. Vente, vente

conmigo —y se fueron corriendo,

Figura 34. Cuento escena 4
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Fuente: Elaboracién propia

Llegaron a un gran érbol y Rufino, que es
experto en trepar drboles, subié hasta la
copa y bajé a un gran mono de ojos grandes
y le dijo a Aurelio: “; es este tu mago?”

—No, no. Eso, eso no es mi mago —respondid
el conejo todo triste.

Aurelio estaba a punto de llorar, pero el oso
de anteojos lo consolé —tranquilo, tranquilo,
dime mas o menos como es tu mago.

—Mi mago tiene ojos grandes, pero no tiene
pelo, él tiene cabello dorado

—iAh!,claaaro, ;cémo no se me habiaocurrido
antes? Ya sé dénde lo podemos encontrar —
dijo Rufino—. Vente, vente conmigo —y se

fueron corriendo.

Figura 35. Cuento escena 5

Fuente: Elaboracion propia

Llegaron a una gran montafia de rocas y
Rufino, que es experto escalando rocas, subié
hasta la cimay bajé con un zorro de ojos muy
grandes y pelaje dorado, y le dijo a Aurelio:
“:es este tu mago?”. El conejo Aurelio con voz
llorosa le dijo: “eso, eso, eso no es mi mago”.
Y antes de que se ponga a llorar Rufino le
contesté: “bueno, estd bien, ten calma. Me
has dicho que tiene ojos grandes y que tiene
cabello dorado”.

—Si, pero no lo tiene en todo el cuerpo —
replicé el conejo.

—Dime mas de cémo es tu mago —pidié
Rufino.

—Mi mago tiene los ojos grandes, pero no
tiene pelos en el cuerpo. El tiene unos pies un

poco pequeiios.

Figura 36. Cuento escena 6

Fuente: Elaboracion propia
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Llegaron a un rio y Rufino, que es un experto
nadador, nadé hasta el centro y regreséd
con una tortuga de ojos grandes y patas
pequenas. Le dijo a Aurelio: “;es este tu
mago?”

—No, no. Eso, eso no es mi mago —respondié
el conejo sollozando.

—Bueno, bueno, explicame bien cémo es tu
mago —dijo Rufino.

—Mi mago tiene unos ojos grandes, cabello
dorado, unos pies pequenos y utiliza un

sombrero.

Figura 37. Cuento escena 7

Fuente: Elaboracion propia

Figur

El oso de anteojos empezé a pensar y pensar.

a 38.

Pensaba por aqui y pensaba por all4. Hasta

que dijo: “iClaro!, ; cémo no se nos ha ocurrido

Cuent antes? Mira, ;ves ese tronco rodeado de
muchas hojas? Veamos si esta alli tu mago”.
[0}
escen

a8

Fuent

e:

Elabor

aciéon

propia
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Cuando llegaron ahiRufino leindico a Aurelio:
“mira, mira alli”.

El conejo abrié sus ojos y encontré a sumago.
—iSiiii!, este es mi mago —grité el conejo
Aurelio.

El grito de Aurelio desperté al mago. Este
le explicé a su amigo que se habia quedado
dormido cansado de hacer tantos trucos de

magia.

Figura 39. Cuento escena9

Fuente: Elaboracion propia

Aurelio le agradecié a Rufino por haberlo
ayudado a buscar a su camarada. En
agradecimiento el mago dijo las palabras
magicas: “tipitin tipitdn jque unas manzanas
aparezcan ya!™, Y juntos comieron manzanas

para celebrar.

Figura 40. Cuento escena 10

Fuente: Elaboracion propia
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El conejo
que perdié
a su mago

ILUSTRACIONES

Sandra Merino

Figura 41. Cuento contraportada

Fuente: Elaboracién propia

3.5 Desarrollo de linea grafica definitiva

Una vez establecido el estilo grafico de los personajes y de las escenas del
cuento, se analizan las artes finalizadas y se resuelve que en algunas escenas, los
personajes perdian protagonismo al mezclarse con un fondo muy saturado que
puede dificultar al nifilo el reconocimiento de los protagonistas. Debido a esta
observacion, se procedié a modificar las escenas con el fin de que los personajes

adquieran mayor relevancia visualmente.
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Figura 42. Escena modificada 2

Fuente: Elaboracion propia

Figura 43. Escena modificada 4

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 44. Escena modificada 4

Fuente: Elaboracion propia

Figura 45. Escena modificada 6

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 46. Escena modificada 8

Fuente: Elaboracion propia

Figura 47. Escena modificada 9

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 48. Escena modificada 10

Fuente: Elaboracion propia

JUEGOS DIDACTICOS

Para el desarrollo de los juegos didacticos, se considerd que estén enfocados en
desarrollar las destrezas del area l6gico-matematica, que sean novedosos para los
nifilos en su estructura, cromatica y funcionamiento y que puedan perdurar para un

uso constante en buen estado material.

A continuacién, los bocetos iniciales de los juegos didacticos para el “Rincén del

Pensamiento”:
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Figura 49. Boceto laberinto

Fuente: Elaboracion propia

Figura 50. Boceto juego de encaje

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 51. Boceto de rompecabezas

Fuente: Elaboracion propia

Figura 52. Boceto de juego de cosido

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 53. Boceto de juego de patrén

Fuente: Elaboracion propia

Figura 54. Boceto de tarjetas de asociacion

Fuente: Elaboracion propia
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En su totalidad, el “Rincdn del pensamiento” estd conformado por 7 juegos
didacticos, ademas del cuento y la guia de uso para docentes. Cada uno de los
juegos desarrolla varias destrezas de aprendizaje, e incluso en algunos hay mas de

una forma de uso. A continuacién, se muestran las piezas digitalizadas:

LABERINTO

Figura 55. Juego de laberinto

Fuente: Elaboracion propia

El juego de laberinto, es ideal para trabajar la concentracion en los nifios. Al
experimentar la prueba-error hasta dar con el camino acertado los incita a
esforzarse, ser perseverantes y concentrarse en el material. También favorece su
orientacion espacial y desarrolla su capacidad de resolucion de problemas (Torrent,

2017).
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La cromatica utilizada es la establecida en los criterios de disefio. Los colores
primarios y secundarios predominan en el disefio de los juegos. El amarillo de fondo
fue utilizado para contrastar con las ilustraciones y las piezas de los personajes para
una mejor visualizacion del juego.

Este laberinto esta realizado en madera, y se juega con la dinamica de ser un
recorrido por el cual el nifio puede mover las piezas encajadas en el camino para
llevar a cada personaje a su hogar de acuerdo al cuento, con el fin de ser novedoso

y reutilizable por los estudiantes.

JUEGO DE ENCAJE

- 90000
@ DD

AAi
- B88u

Figura 56. Juego de encaje

\

Fuente: Elaboracién propia

(Benadava, 2012), define los juegos de encaje como beneficiosos para mejorar la
capacidad de observacion y concentracion de los nifios. A la vez desarrolla su

motricidad fina, su inteligencia espacial y su capacidad de resolucién de problemas.
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Se mantiene la cromatica de colores primarios y secundarios en las piezas y las
formas se definieron como figuras geométricas y las siluetas de algunos personajes.
De esta forma se presentan piezas de formas regulares e irregulares que el nifio

debe reconocer.

A su vez estas piezas se estructuran de acuerdo a su tamafo y color. De esta
forma el nifio puede ordenarlas de mayor a menor o viceversa asi como por color,
desde el més saturado al mas claro. El material de este juego es madera, para

mayor conservacion del mismo y la pintura de las piezas seria acrilico no téxico.

JUEGO DE COSIDO

Figura 57. Juego de cosido

Fuente: Elaboracién propia

De acuerdo a la pedagoga Consuelo Mosquera, el juego de cosido es ideal para
desarrollar la motricidad fina, pues al coser ejercita la coordinacion visomotriz de ojo-

mano cuando utiliza la pinza digital (pulgar e indice) para manipular las piezas y el
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cordon para ajustarlos al soporte. Ademas, desarrolla la concentracion y la

paciencia.

Este juego esta disefiado en madera y las ilustraciones de las piezas y el soporte

estan colocadas en papel adhesivo.
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Figura 58. Rompecabezas

Fuente: Elaboracion propia

Benadava (2012), sefala que los rompecabezas son ejercicios muy favorables
para reforzar la observacion en los nifios asi como su concentracion. Este juego
demanda en el estudiante l6gica y paciencia. Desarrolla su memoria visual y su

inteligencia espacial.

Este rompecabezas no estd disefiado como un juego de encaje, sino que se
presenta en piezas cubicas, con varias imagenes de las escenas del cuento en cada
una de sus caras. El nifio tendréa a su disposicion tarjetas de las imagenes para que
pueda observar la escena completa e ir uniendo los cubos de los lados que
corresponda. De esta manera los nifios deberan concentrarse y observar
atentamente para armar cada imagen. Los cubos son de material pvc para mayor

durabilidad y resistencia a la manipulacion de los nifios.
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NAIPES DE ASOCIACION

Figura 59. Naipes de asociacion

Fuente: Elaboracion propia

Estas tarjetas de asociacion, son ejercicios que ayudan a los nifios a desarrollar
su inteligencia espacial, ya que deben ordenar las imagenes segun la posicién, ya
sea de cerca a lejos o viceversa. Asi mismo estimulan su concentracién, para

reconocer la posicion de cada imagen y poder ordenarlas en una secuencia logica.
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Las tarjetas, a su vez pueden usarse como juego de memoria, el cual es otro
ejercicio que estimula la concentracién en los nifios, desarrolla su memoria visual y

su capacidad de observacion (Roaeducacion, 2013).
Con el fin de que las tarjetas sean funcionales, se disefian con puntas curvas para
evitar lesiones en los nifios cuando las manipulen. Estaran laminadas para que sean

resistentes y no se afecte su calidad por la humedad.

JUEGO DE OBSERVACION

Encuentra estas figuras
en la imagen

Figura 60. Juego de observacion

Fuente: Elaboracion propia

El propésito del juego de observacion es desarrollar en los nifios su capacidad de
concentracion y de atencion, las cuales se trabajan en el ejercicio de encontrar

figuras indicadas, en una imagen.
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La novedad de este juego, es su soporte plastificado, porque permite al nifio
encerrar las figuras que encuentre con un marcador de pizarra y después borrar los

trazos, dejando el material listo para el uso de otro estudiante.

JUEGO DE PATRON

Figura 61. Juego de patrén

Fuente: Elaboracion propia

El juego de patréon es ideal para desarrollar la concentracion a través de la
observacion. Los nifios aprenden a seguir las secuencias establecidas en tarjetas
guias y ordenar las piezas de acuerdo al color, cantidad y posicion en el tablero.
Trabajan la coordinacion visomotriz, la observacion, la capacidad de clasificacion y

orden de secuencias.
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El juego se estructura con 12 tarjetas guias que contienen diferentes patrones
para que el nifio los reproduzca en el tablero con las piezas. El juego esta realizado

en madera para una mayor durabilidad.

3.6 Arte final de las piezas graficas

Luego de establecer el disefio de los juegos didacticos tanto en funcionalidad
COmo en su presentacion fisica, se procede a la fabricacion de los mismos. Para la
elaboracion de las piezas fue necesario contar con herramientas adecuadas para
trabajar en madera. Se emplean tres instrumentos principales para la elaboracion de
los juegos en mdf: una caladora, un taladro y una pulidora. A continuacién, imagenes

del proceso de fabricacion:
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Figura 62. Proceso de fabricaciéon de laberinto

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 63. Proceso fabricacién juego de cosido

Fuente: Elaboracion propia

El juego de laberinto y el juego de cosido son realizados manualmente con el uso
de herramientas especializadas. El juego de patrén es fabricado a pedido, y los
juegos de naipes de asociacién, de observacibn y rompecabezas son artes
Gnicamente impresas sin ningun proceso especial de elaboracién manual. En las

siguientes imagenes se muestran las artes finales de los juegos:

JUEGO DE LABERINTO
Material: madera

Medidas: 30x22 cm

Figura 64. Laberinto final
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Fuente: Elaboracién propia

JUEGO DE COSIDO
Material: madera

Medidas: 30x22 cm

Figura 65. Juego de cosido final

Fuente: Elaboracion propia
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ROMPECABEZAS 6 EN 1
Material: pvc
Medidas: 20x20 cm

Piezas: 9

Figura 66. Rompecabezas final

Fuente: Elaboracién propia
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JUEGO DE PATRON
Material; madera

Medidas: 30x31,5 cm

Figura 67. Juego de patrén final

Fuente: Elaboracién propia
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JUEGO DE OBSERVACION
Material: laminado de plastico

Medidas: 30x22 cm

Encuentra estas figuras
en la imagen

£
%

Figura 68. Juego de observacion final

Fuente: Elaboracién propia
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NAIPES DE ASOCIACION

Material: couché laminado en plastico

Medidas: 13,5x13,5 cm

TARJETAS GUIAS DE JUEGO DE PATRON

Material: couché laminado en plastico

Medidas: 15,8x12,2 cm

TARJETAS GUIAS DE ROMPECABEZAS

Material: couché laminado
plastico

Medidas: 12x12

en



Figura 69. Naipes y tarjetas guias

Fuente: Elaboracion propia

GUIA DE JUEGOS DIDACTICOS PARA EL DOCENTE

La guia didactica es un instrumento para que el docente sepa como impartir las
ensefianzas utilizando determinados recursos (Valenciano, 2012). Es necesario
incluir una guia de instrucciones en la implementacién de los juegos didacticos, para
establecer la correcta aplicaciéon del material por parte de las docentes. De esta
manera, los juegos pueden cumplir con sus objetivos de aprendizaje con mayor

eficiencia.

Para el disefio de la guia docente se considera la linea grafica utilizada en el
cuento y en los juegos didacticos, por lo que se incluyeron elementos de acuarela, la
cromatica establecida, los personajes y la tipografia previamente seleccionada. Esto

con el fin de mantener una misma linea de disefio en todas las artes del proyecto.
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En cuanto a la diagramacion, se aplicara la reticula modular establecida en los
criterios de disefio, por ser adecuada para distribuir informacién compleja de texto y

graficos para una mayor comprension.

El contenido de la guia, abarca los gréaficos de cada juego didactico, la descripcion
del mismo, las destrezas que desarrolla, instrucciones de uso tanto textual como
graficamente, preguntas de ayuda al momento de trabajar el material con el nifio y
consejos sobre como manejar la interaccion con el estudiante y los juegos.

A continuacion, se muestra la diagramacion de la guia de juegos didacticos:

GUIA DE
JUEGOS

DIDACTICOS
DEL RINCON
DEL PENSAMIENTw

PARA EL SUBNIVEL INICIAL Il

Basados en el cuento
“El conejo que perdid a su mago”

Figura 70. Portada guia de juegos didacticos

Fuente: Elaboracion propia
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La siquiente guia, estd disefiada para la comprensidn y correcta aplicacion de la linea de
juegos didacticos del Rincdn del Pensamiento, en estudiantes de nivel Inicial Il (4 afios).

Cada juego busca desarrollar diferentes destrezas correspondientes al nivel de
aprendizaje de los alumnos a quienes estd dirigido. Para cumplir con estos objetivos de
aprendizaje es primordial conocer como implementar cada juego didactico y qué
destrezas trabaja en su aplicacion.

Figura 71. Introduccion guia de juegos didacticos

Fuente: Elaboracion propia

H [EH @

LABERINTO JUEGg DE JUEGO DE ROMPECABEZAS
PATRON ENCAJE

NAIPES DE JUEGO DE JUEGO DE |

ASOCIACION C0sIDo OBSERVACION

Figura 72. indice

Fuente: Elaboracién propia
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GUIA DE JUEGOS DIDACTICOS E gﬁl

LABERINTO

DESTREZAS QUE
DESARROLLA

DESCRIPCION

* motricidad fina

ncent Laberinto disefiado en

madera, con tintes no
toxicos. Cada persnna&'e
encuentra su vivienda de
acuerdo al cuento “El
conejo que perdid a su
mago”.

Figura 73. Laberinto diagramado

Fuente: Elaboracion propia

'GUIA DE JUEGOS DIDACTICOS

El nifio/a debe correr cada
personaje hacia la vivienda a
1a que corresponde.

PREGUNTAS DE AYUDA:

- iDénde vive el osito Rufino?

- jPuedes ayudar a Rufino a
imasu casa?
- iDonde vive la tortuga?

-a:es mover la tortuga
su casa?

El docente debe estar pendiente de motivar al nifio a no perder la paciencia

’\ en caso de dificultad, para desarrollar sus capacidades de concentracién y
XY, perseverancia.

Figura 74. Laberinto instrucciones

Fuente: Elaboracion propia
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GUIA DE JUEGOS DIDACTICOS m

JUEGO DE PATRON

DESTREZAS QUE
DESARROLLA

soncentracion
soordinacién visomotora

DESCRIPCION

El juego de patrdn estd
disefiado en madera con
fichas de colores de los
personajes del cuento “El
conejo que perdid a sumago”™
encajadas en ranuras que
forman caminos. El juego
consiste en ubicar en el
tablero las fichas por color,
cantidad y posicion, de
acuerdo a las tarjetas guias.

Figura 75. Juego de patron diagramado

0

' GUIA DE JUEGOS DIDACTICOS

El nifo/a debe ubicar las
figuras en el tablero segln le
indique la tarjeta gufa.

PREGUNTAS DE AYUDA:

-;Cudl es la primera ficha que
ﬁay que colocar?
.3 Qué dice la tarjeta?
.;Puedes colocar la siguiente

El docente debe dirigir al nifio a sequir la secuencia icha que aparece?

indicada en cuanto a color, cantidad y posicién.

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 76. Juego de patron instrucciones

Fuente: Elaboracion propia

GUIA DE JUEGOS DIDACTICOS m

JUEGO DE ENCAJE

y :
DESTREZAS QUE
DESARROLLA

»concentracion

» coordinacion visomotora
» clasificar formas
»ordenar secuencias
*identificar medidas

DESCRIPCION

El juego de encaje consiste en
insertar las piezas en su
lugar de acuerdo a suformay
tamaio.

* identificar figuras geométricas

Al mismo tiempo las piezas
» reconocimiento de colores

pueden utilizarse  para
ordenarlas de acuerdo al
color, ya que estan disefiadas
con degradados.

Figura 77. Juego de encaje diagramado

Fuente: Elaboracion propia

m GUIA DE JUEGOS DIDACTICOS

El nifio/a debe encajar cada
pieza dbnde corresponde,
tomando en cuenta el tamafio
y la forma de la figura.

PREGUNTAS DE AYUDA:

-jReconoces esta figura?

-¢Tiene la forma de algin
personaje?, jcudl?

-¢Dénde va esta pieza?

«;Puedes ordenar las piezas de

-grande a pequefio?

- ¢Puedes ordenar las piezas
ﬁe pequefio a grande?

.¢Qué figura s esta?

~¢Cuél es la pieza més grande

El docente debe dirigir al nifio a encontrar la pieza correcta, haciendo
FIPPy, que identifique el color, la fnrmax el tamafio. Las piezas deben e esta fila? jCudl es la més
2 e

utilizarse para trabajar las detrezas de clasififcaion y diferenciaci6n: pequefia?




Figura 78. Juego de encaje instrucciones

Fuente: Elaboracion propia

GUIA DE JUEGOS DIDACTICOS
OTROS USOS

ORDENAR EN SECUENCIA ORDENAR POR COLOR

TARJETA GUIA

Ordenar las piezas de ord i s d
acuerdo a las tarjetas re er:jcr as [DIG.'ZGSI e xx
guias, identificando la Ces acuerdo al color,

forma, tamaiio y color pudiendo ser el patrén

de la secuencia 'Y del tono mas fuerte al
indicada - mds pélido y viceversa. x x x

Figur
a’9.

Jueg

o de encaje instrucciones 2

Fuente: Elaboracion propia
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m GUIA DE JUEGOS DIDACTICOS

ROMPECABEZAS

z

DESTREZAS QUE
DESARROLLA

»concentracion
»coordinacion visomotora
restablecer  relacion  de

correspondencia
»identificar semejanzas y
diferencias

»comparar y armar colecciones

DESCRIPCION

Este juego de rompecabezas
de 6 en 1, estd disefiado en

piezas clbicas, siendo una
imagen del cuento en cada
cara. Cuenta con 9 piezas en
total y reta al nifio/a a
concentrarse para formar
cada escena, uniendo las
piezas del lado de la cara
correspondiente.

Figura 80. Rompecabezas diagramado

Fuente: Elaboracion propia

GUIA DE JUEGOS DIDACTICOS m

El nifio/a debe formar la imagen
del cuento uniendo los cubos del
lado correspondiente a la escena.
Las cartillas de apoyo servirdn de
quia para que el estudiante pueda
ubicar las piezas observando la
imagen completa.

PREGUNTAS DE AYUDA:

-iCudl de estas imgenes
quieres armar?
-¢Esta parte aparece en la
El docente debe dirigir al nifio a observar a imagen de referencia para que pueda encontrar el imagen que quieres armar?
’\ lado del cubo que corresponde a la escena que eligi6 armar. La paciencia y la concentracién + ¢Puedes encontrar el lado del
deben trabajarse con el estudiante motivéndolo a terminar la imagen completa. cubo que veas en la imagen?

Figura 81. Rompecabezas instrucciones

Fuente: Elaboracién propia
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m GUIA DE JUEGOS DIDACTICOS

NAIPES DE ASOCIACION
ST Re]

N\ 7
DESTREZAS QUE
DESARROLLA

»concentracion

»ordenar en secuencia logica
»identificar posicion de objetos
»establecer relaciones

DESCRIPCION

Disefio de flashcards de cada
personaje para ordenar en
secuencia de cerca a lejos.
Los naipes pueden utilizarse
a la vez como juego de
memoria.

»reproducir patrones simples
»asociar imagenes

Figura 82. Naipes de asociacion diagramado

Fuente: Elaboracion propia

GUIA DE JUEGOS DIDACTICOS m Figur

ORDENAR DE CERCA A LEJOS

a 83.
JUEGO DE MEMORIA Naipe
El nifio/a debe ordenar en
secuencia de acuerdo a la posicién s de
del personaje: de cerca a lejos o
viceversa.
Los naipes también pueden aSOCi
ORDENAR DE LEJOS A CERCA utilizarse como juego de memoria,
para lo cual se debe elegir un ?rupo
de flashcard y voltearlos, luego .,
hacer que el nifio encuentre el par acion
de cada personaje.
instru
PREGUNTAS DE AYUDA:
.iEn qué imagen estd mds .
cerca la tortuga? ccion
- ¢En qué imagen ves mds lejos
al mago?
El docente debe dirigir al nifio a observar la imagen e identificar la posicion en la que se -iPuedes encontrar  otra es
encuentra, Eara luego darle instrucciones de ordenar los naipes de acuerdo a la posicion del imagen igual a esta?
personaje. tn el juego de memoria debe incentivar a que el estudiante se concentre para «iRecuerdas en qué lugar
recordar la ubicacin de cada figura. estaba el conejo?
Fuent
e:

Elaboracion propia
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m GUIA DE JUEGOS DIDACTICOS

JUEGO DE COSIDO

sy ¢
DESTREZAS QUE
DESARROLLA

sconcentracion
»motricidad fina
»coordinacidn visomotora
»clasificar piezas

DESCRIPCION

Eljuego de cosido consiste en
encajar las piezas de los
personajes en los espacios
que corresponde y
asequrarlos con una cuerda a
manera de cosido.

»orden ldgico

Figura 84. Juego de cosido diagramado

Fuente: Elaboracion propia

GUIA DE JUEGOS DIDACTICOS m

El nifio/a debe encajar cada
personaje en su lugar y luego
atarlo con una cuerda o pasador
por los orifcios de la pieza a
manera de cosido.

PREGUNTAS DE AYUDA:

«En donde entra la pieza del

conejo Aurelio?

~¢Quieres coser a Aurelio?

-iPor donde deberias meter la

‘:‘etrtda;'! la d tod:
El docente debe dirigir al nifio a observar cada forma de cada personaje y discriminar en qué +gMetiste la cuerda por todos
espacio |:nrnzspandeg encajarlo. Para el cosido, debe explicarle a h\]fésy del ejemplo, céqmo los 'i‘“'q“““ de h'i""’ i
:nsertrrla cuerda en los orificios de las piezas y luego dejar que el estudiante lo intente hasta gﬂ:r:["s cocer al moni
ograrlo.

Figura 85. Juego de cosido instrucciones

Fuente: Elaboracion propia
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GUIA DE JUEGOS DIDACTICOS

Encuentra estas figuras

' en la imagen

\ Y4
DESTREZAS QUE
DESARROLLA

oo

 DESCRIPCION

El juego de observacion es
ideal para trabajar la
concentracion en los nifios. Los |
‘ estudiantes deben encontrar
en la escena del cuento, las
‘ figuras que se encuentran en
el lado derecho del juego. Al
ubicarlas deben encerrarlas

con un marcador. El material
es borrable para que pueda ser
reutilizado.

Figura 86. Juego de observacion diagramado

Fuente: Elaboracion propia

>

GUIA DE JUEGOS DIDACTICOS |

Figu
ra
87.
Jue
go
de
obs
PREGUNTAS DE AYUDA: S
« iPuedes encontrar donde estd \
el gusanito? erva
- iObservas toda la imagen
para encontrarlo?
+ Qué debes hacer ahora que cién
El docente debe dirigir al nifio a observar la escena detenidamente para encontrar cada una de ya lo encontraste?
P\ las figura que se le pide. Es necesario motivar al nifio a observar con atencién para que pueda « ;Puedes ver donde estd la
_.- " diferenciar las figuras escondidas. lor? Observa con atencidn .
g1 instr
ucci
one

S

Fuente: Elaboracion propia
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“El ideal

no es que un nifio

acumule conocimientos,
sino que desarrolle

capacidad.”

-John Dewey

Figu
ra
88.

Fras

e John Dewey

Fuente: John Dewey

Figur
a 89.
Cont
rapo
rtada

de

guia

de juegos didacticos

Fuente: Elaboracion propia
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3.5 Implementacion y verificacion de las piezas gréficas

Una vez finalizados los juegos didacticos en fisico, el cuento y la guia de uso para
el docente, se procede con su implementacion en el Subnivel Inicial ll, de la Unidad

Educativa Fiscomisional Maria Reina.

Las pruebas se realizan en el paralelo “B”, con un total de 33 estudiantes. Se
verifica la funcionalidad de los juegos con los nifios y se evallan las piezas con las

docentes.

La implementacion inicia con la docente narrando el cuento a los nifios, de
manera entretenida para a continuacion presentar los juegos al grupo y ubicarlos

para sus pruebas.

Figura 90. Narracion del cuento alos nifios

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 91. Implementacion del laberinto

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 92. Implementacion de juego de cosido

Fuente: Elaboracion propia

Figura 93. Implementacion del juego de naipes de asociacion

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 94. Implementacién del juego de patrén

Fuente: Elaboracion propia

Figura 95. Implementacion del rompecabezas

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 96. Implementacién del juego de observacién

Fuente: Elaboracién propia

Observando a los nifilos con los juegos, se puede establecer que estos les
parecian muy novedosos Yy llamaban su atencion. Los estudiantes recordaban la
narracion y el nombre de los personajes, lo que aporté a que su experiencia con el
material sea mas divertida, llamativa y los motivé a concentrarse en la resolucion de

cada uno de los recursos presentados.

El juego didactico que mas llama la atencién de los nifios, es el de observacion.
Este juego que requiere la concentracion de los estudiantes para hallar las figuras
requeridas en una escena del cuento, les parecié novedoso debido al material de su

presentacion ya que podian rayar y borrar sobre €l para que otro lo utilice.

Por otro lado, el juego que mas cumplia con el desarrollo de la concentracién de
acuerdo al criterio de las maestras, es el de cosido. Durante la resolucion del juego,
los nifios se sentaron en silencio y se enfocaron en ajustar cada pieza al tablero con

el corddn, sin prestar atencion a distracciones externas.

A las docentes les fue entregado la guia de uso de los juegos didacticos, para
evaluar la comprension del mismo, a la vez que se les pidi6 analizar los juegos
didacticos presentados. La evaluacién se realiz6 mediante 5 preguntas a las

docentes de la “Unidad Educativa Fiscomisional Maria Reina”, pero también cinco
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docentes del subnivel inicial Il de la “Unidad Educativa de la Asuncion” analizaron y

evaluaron el material. En total, 7 docentes evaluaron la linea didactica.

EVALUACION DE ARTES FINALES

1. ¢Los juegos didacticos presentados favorecen el cumplimiento de los objetivos de

aprendizaje de este nivel?

Deficiente Regular Bueno Muy Bueno Excelente

2. ¢Este material permite el desarrollo de destrezas para nifios de 4 afios?

Deficiente

Regular

Bueno

Muy Bueno

Excelente

3. ¢ El nivel de dificultad del material esta acorde al desarrollo evolutivo de los nifios de 4 afios?

Deficiente

Regular

Bueno

Muy Bueno

Excelente

4. ¢Eldisefio del cuento y de los juegos didacticos es llamativo y estimulante para los nifios?

Deficiente

Regular

Bueno

Muy Bueno

Excelente
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5. ¢Cdmo califica la comprension de la aplicacion del material, de acuerdo a la guia de uso de

juegos didacticos para el docente?

Deficiente Regular Bueno Muy Bueno Excelente

Tabla 1. Evaluacion artes finales

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 97. Docentes evaluando juegos

Fuente: Elaboracion propia

RESULTADOS DE LA EVALUACION DE ARTES FINALES

1. ¢Los juegos didacticos presentados favorecen el cumplimiento de los objetivos

de aprendizaje de este nivel?

Excelente: 6
Muy bueno: 1
Bueno: 0
Regular: 0

Deficiente: O

Las docentes evaluadoras consideran que los juegos didacticos presentados si
favorecen al cumplimiento de objetivos de aprendizaje para nifilos del subnivel inicial

2. ¢Este material permite el desarrollo de destrezas para nifios de 4 afios?

Excelente: 5
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Muy bueno: 2
Bueno: 0
Regular: 0

Deficiente: O

Las docentes consideran que el material va a contribuir a desarrollar las destrezas

de los nifios en este nivel de aprendizaje.

3. ¢El nivel de dificultad del material esta acorde al desarrollo evolutivo de los nifios

de 4 afos?

Excelente: 5
Muy bueno: 2
Bueno: 0
Regular: 0

Deficiente: O

Las docentes aprueban el material para su aplicacion en nifios de 4 afios por el

nivel de dificultad que presentan los mismos.

4. ¢El diseiio del cuento y de los juegos didacticos es llamativo y estimulante para

los nifios?

Excelente:; 7
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Muy bueno: 0
Bueno: 0
Regular: 0
Deficiente: O
Las docentes consideran que el disefio de los personajes, la cromatica empleada
y la estructura de los juegos son novedosos y llamativos para los nifilos de esta

edad.

5. ¢Como califica la comprension de la aplicacion del material, de acuerdo a la guia

de uso de juegos didacticos para el docente?

Excelente: 6
Muy bueno: 1
Bueno: 0
Regular: 0

Deficiente: O

Las docentes consideran que la guia de uso de los juegos didacticos es de facil

comprension para la aplicacion de los juegos didacticos con los nifios.

En conclusion, el material presentado cumple en su gran mayoria con sus objetivos
en cuanto al aporte del desarrollo de destrezas en los nifios, especialmente para
trabajar la concentracion; a la vinculacién de los estudiantes con los personajes del
cuento, con el fin de motivarlos a jugar con gran nivel de interés, y a una

comprension clara de las aplicaciones de los juegos por parte de las docentes.
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3.7 Producto final

Figura 98. Arte final laberinto
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Fuente: Elaboracién propia

Figura 99. Arte final juego de patréon

Fuente: Elaboracion propia

Encuentra estas figuras
en laimagen

Figura 100. Arte final juego de observacién
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Fuente: Elaboracién propia
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Fuente: Elaboracion propia

Fuente: Elaboracién propia
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Figura 105. Arte final cuento

Fuente: Elaboracion propia

3.8 Presupuesto

El presupuesto planteado, est4 considerado para la realizacién de una sola linea
didactica, que incluye un cuento ilustrado, 7 juegos didacticos y una guia de uso de

juegos para el docente.
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Material de construccién Costo
Plancha madera mdf 5 mm $33,80
Sierra caladora $55,00
Pulidora rotativa $45,00
Set pintura acrilica $18,00
Acuarelas $28,00
Material impreso Precio Unit. Costo total
Adhesivos A4 $1,32 $11,64
couché $0.88 $15,44
-13,5x13,5

-15,8x12,2

-12x12

laminado A3 $2.46 $19.63
Libro pasta dura $65.00
engomado - interior ’

11 paginas couche

full color

Libro anillado $55,00
pasta dura - interior

11 paginas couche

full color

TOTAL $346,51

Tabla 2. Presupuesto linea didactica

Fuente: Elaboracién propia

3.9 Conclusiones y recomendaciones

A lo largo de este proyecto, pude evidenciar la importancia del disefio grafico en el
area de la educacion. La ensefianza estd constantemente buscando métodos y
estrategias para instruir de la forma mas efectiva. La educacion ahora busca ser
dindmica, innovadora, pretende despertar el interés por el conocimiento y crear los

caminos para que los podamos alcanzar.
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El disefio grafico es una excelente herramienta para crear esos caminos al
desarrollo. Los materiales educativos juegan un papel importante en el crecimiento
integral de los seres humanos. Para los mas pequefios, es posible aprender y
desarrollarse a través del juego. Los nuevos métodos de ensefianza que se estan
implementando en el Ecuador, apuestan por la educacion a través de la experiencia.
La implementacion de la ludica en los llamados rincones de juego, permiten a los
nifios desarrollar destrezas de aprendizaje experimentando la ensefianza a travées de

materiales novedosos, estimulantes y funcionales.

El disefio grafico es un gran aporte a la educacion en general, pero analizando la
ensefianza en nifios, contribuye no solo al desarrollo de sus destrezas, sino también
a su formacion integral. Los colores, las formas, las imagenes que cuentan historias,
la fantasia expresada visualmente, fomentan su imaginacion, su creatividad y su

interés en su entorno.

Se recomienda a las docentes seguir utilizando los personajes en la ensefianza-
aprendizaje de los estudiantes. Considero que seria muy beneficioso, tanto para los
nifos como para el docente, utilizar estos personajes que ya han sembrado una
conexion con los nifios que se puede aprovechar para tratar los distintos temas

competentes a la formacién de los estudiantes.

Este proyecto puede seguir creciendo, y seria una gran oportunidad el valerse de
esta linea didactica, para seguir creando materiales y demas artes dirigidos al

crecimiento y formacion de nifios y nifias.
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Anexos 1

FICHA TECNICA DE ENTREVISTA
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Tema: Implementacion de juegos didacticos que favorezcan el desarrollo de
destrezas de aprendizaje y estimulen la atencion y concentracion en nifios del

subnivel inicial Il (4 afios) de la “Unidad Educativa Fiscomisional Maria Reina”
Ciudad: Guayaquil, Ecuador

Entrevistada: Evelyn Le6n Bajafia

Cargo: docente subnivel inicial Il paralelo A

Fecha: 5 noviembre de 2016

1. ¢A qué nivel de educacidn inicial usted es docente?

“Soy docente del Subnivel Inicial Il, es decir, soy maestra de nifios de 4 afios

desde 4 afnos.

2. ¢Cuantos estudiantes tiene en el aula?

“38 estudiantes.”

3. ¢Qué caracteristicas tiene un nifio de 4 afios en cuanto a comportamiento,
intereses, aprendizaje? ¢Cuales son sus intereses? ¢Qué destrezas debe

desarrollar un niflo a esta edad?
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“Suelen ser bastante despiertos, colaboradores, participativos. Lo que mas les
interesa es jugar y esa es la metodologia que nosotras usamos. Nosotras vamos
viendo lo que necesitan aprender segun sus intereses. Un nifio de 4 afos debe

saber lo que son colores, formas geométricas y las nociones de tiempo y espacio.

Lo que les fascina a ellos son los cuentos, que tengan mucho color y asi puedo

captar la atencion de todos, hasta de los mas inquietos.”

4. ¢Cual es la metodologia de ensefianza que utiliza?

“‘Usamos el método de juego-trabajo, hacemos rondas, canciones, hacemos

actividades al aire libro”.

5. Usa como metodologia de ensefianza el juego. ¢ Cudl es su aplicacion? ¢ha

tenido buenos resultados?

“Nos ha servido mucho este método de ensefianza, el nifio se siente libre.
Hemos tenido buenos resultados ya que es una ensefianza activa, a diferencia
de como se ensefiaba antes, dando la catedra tradicional, ahora aprenden
experimentando y jugando.”

6. ¢Qué juegos didacticos emplea actualmente para el proceso de ensefianza?
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“Tenemos loterias de animales, de objetos. Utilizamos juegos de encaje de formas,
nameros, cuentan elementos, tenemos pictogramas. A esta edad ellos no leen, pero

si leen imagenes. Usamos cartillas y laminas.”

7. ¢En qué estado se encuentran los juegos didacticos que utilizan?

“Los juegos de encaje si estan desgastados, se despegan.”

8. ¢Los juegos didacticos con los que cuentan son suficientes para desarrollar

las destrezas de cada ambito?

“Trabajamos con el material que tenemos al alcance. Lo que tenemos aqui es muy

poco y le sacamos el maximo provecho. “

9. ¢Qué juegos didacticos considera que hacen falta actualmente en el aula?

¢, Qué destrezas favorecerian?

“Seria bueno tener mas juegos de laberintos, ya que son buenos para nifios con

dificultades de aprendizaje. También tarjetas personalizadas.”

10. ¢ Qué caracteristicas deben tener estos juegos didacticos en cuanto a colores,

formas, tamafio, graficos, ilustraciones, material?
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“‘Deben ser de tamafio grande, por seguridad, colores brillantes. EI material mas

resistente es el de madera.”

11.;Considera que la implementacion de estos juegos didacticos favorecerian el

desarrollo de las destrezas mencionadas?

“‘Es de gran ayuda para el docente y para desarrollar las destrezas en los nifios,

estos juegos hacen la diferencia en la ensefianza y son muy favorables.”

12.;En gqué ambito es necesario incluir este tipo de juegos para reforzar el

aprendizaje? (matematicas, entorno natural, lengua...)

“‘En el ambito légico-matemético, ya que son juegos que desarrollan destrezas

l6gicas.”

Anexos 2

FICHA TECNICA DE ENTREVISTA

Tema: Implementacion de juegos didacticos que favorezcan el desarrollo de
destrezas de aprendizaje y estimulen la atencion y concentracion en nifios del

subnivel inicial Il (4 afios) de la “Unidad Educativa Fiscomisional Maria Reina”
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Ciudad: Guayaquil, Ecuador

Entrevistada: Yesenia Coto

Cargo: docente subnivel inicial Il paralelo B

Fecha: 5 noviembre de 2016

1. ¢A qué nivel de educacion inicial usted es docente?
subnivel inicial Il

2. ¢Cuantos estudiantes tiene en el aula?

17 en mi aula, en total son 38

3. ¢Qué caracteristicas tiene un nifio de 4 afios en cuanto a comportamiento,
intereses, aprendizaje? ¢Cudales son sus intereses? ¢Qué destrezas debe

desarrollar un nifio a esta edad?

“‘El nino de 4 afos es un poco mas independiente, ya puede expresar sus
sentimientos, puede diferenciar su sexo. En cuanto al aprendizaje hace preguntas
sobre lo que le inquieta o le llama la atencion. Explora lo que desconoce. Le llaman

la atencion las plantas, la naturaleza, el entorno que lo rodea”

4. ¢Cual es la metodologia de ensefianza que utiliza?

“Se desarrollan las inteligencias multiples a través de la ludica”.
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5. Usa como metodologia de ensefianza el juego. ¢Cual es su aplicacion? ¢ha

tenido buenos resultados?

“Si, porque a través de la ludica el nifio adquiere los conocimientos de una
manera natural para él, no es una ensefianza que se impone, ya que el docente

se vuelve parte del juego.”

6. ¢Qué juegos didacticos emplea actualmente para el proceso de ensefianza?

“Tenemos loterias de vocales, colores, formas, tenemos el rincén de arte dénde
juegan con plastilina y desarrollan motricidad fina. También tenemos logos en el

rincon de construccion”

7. ¢En qué estado se encuentran los juegos didacticos que utilizan?

“El estado es regular”

8. ¢Los juegos didacticos con los que cuentan son suficientes para desarrollar

las destrezas de cada ambito?
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“‘No, porque deberian haber mas juegos para desarrollar su atencién, la parte

cognitiva, la motricidad.”

9. ¢Qué juegos didacticos considera que hacen falta actualmente en el aula?

¢, Qué destrezas favorecerian?

“‘Los juegos de encaje, laberintos, loterias, de parejas, bloques apilables, que

permiten favorecer las destrezas de los nifios y su pensamiento logico.

10. ¢ Qué caracteristicas deben tener estos juegos didacticos en cuanto a colores,

formas, tamafio, graficos, ilustraciones, material?

“Deben ser de colores llamativos para que capten la atencion de los nifios, que sean

de proporciones grandes y de material resistente”

11.;Considera que la implementacion de estos juegos didacticos favorecerian el

desarrollo de las destrezas mencionadas?

“Definitivamente, porque el docente debe contar con todas las herramientas

necesarias para desarrollar las destrezas de esta etapa de aprendizaje.”
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12.¢En qué ambito es necesario incluir este tipo de juegos para reforzar el

aprendizaje? (matematicas, entorno natural, lengua...)

“En el ambito l6gico-matematico, ya que son juegos que desarrollan el pensamiento

l6gico.”

Anexos 3

FICHA TECNICA DE ENTREVISTA

Tema: Implementacion de juegos didacticos que favorezcan el desarrollo de
destrezas de aprendizaje y estimulen la atencién y concentracion en nifios del

subnivel inicial Il (4 afios) de la “Unidad Educativa de la Asuncién”

Ciudad: Guayaquil, Ecuador

Entrevistada: Consuelo Mosquera

Cargo: Docente subnivel inicial |l

Fecha: 8 noviembre de 2016

1. ¢En qué nivel de educacion inicial usted es docente?

“Subnivel inicial Il.”

2. ¢Qué caracteristicas tiene un nifio de 4 afios en cuanto a comportamiento,
intereses, aprendizaje?
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“Tienen un comportamiento muy investigativo, buscan experimentar, les gusta tocar,
oler, captan todo a través de sus sentidos. Con respecto a sus intereses, les llama la
atencién los aspectos que suceden en su vida cotidiana, les interesa todo lo que
tengan que ver con los animales, salvajes y de la granja. Los fendmenos fisicos
también les interesan, es una etapa de muchas preguntas sobre su entorno. Su
forma de aprendizaje es muy activa, necesitan mucho material concreto que les

permita desarrollar el pensamiento.”

3. ¢Qué objetivos de aprendizaje corresponde alcanzar en los nifios de esta

edad?

“Principalmente lograr en ellos una autonomia, que se reconozcan perteneciendo a
un grupo familiar, a un grupo escolar. Es importante el desarrollo del pensamiento a
través de la solucion de problemas. También se debe desarrollar la parte de

motricidad.”

4. ¢Qué metodologias de ensefianza deben utilizarse para el aprendizaje en

ninos de 4 anos?

“En esta etapa los nifos tienen mucha imaginacién y les gusta la fantasia, el mejor
método es el juego-trabajo, que propone a los nifios diversas actividades ludicas que
los motiva a participar y al mismo tiempo a desarrollar destrezas. EI método de
rincones hace que el nifo experimente con diversos materiales y esto lo hace

pensar, sentir, tomar decisiones.”
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5. ¢Cual es la importancia del juego didactico como recurso educativo para la

ensefianza-aprendizaje de nifios en edad preescolar?

“‘Es muy importante para el nifio, ya que es una etapa en la que aprende jugando, y
estos juegos permiten que ellos experimenten diversas situaciones. Estos juegos

ayudan a los nifios que tienen dificultades de aprendizaje.”

6. ¢Qué tipo de juegos didacticos son ideales para complementar el desarrollo

de las destrezas mencionadas?

‘Los rompecabezas, los laberintos, que hagan colecciones de objetos, los
cosidos, juegos de relacion o asociacion, es decir, juegos que desarrollen su

pensamiento.”

7. ¢Como los juegos didacticos pueden estimular la atencién y la concentraciéon

en los nifios?

“A través de la teméatica que tenga el juego y de su estructura, osea de cOmo esta
elaborado, pues si no tiene los colores adecuados y no esti adaptado para nifios de

4 anos no les va a llamar la atencién.”

8. Para desarrollar destrezas estimulando la atencién y concentracion, ¢en qué

ambito de aprendizaje deberian enfocarse los juegos didacticos?
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“Este tipo de juegos se ubican en el ambito de relacion légica-matematica, porque
este &mbito desarrolla el pensamiento, y lo que es la atencion y concentracion tiene

mucho que ver con la memoria.”

9. ¢Qué caracteristicas deben tener estos juegos didacticos en cuanto a colores,

formas, tamafio, graficos, ilustraciones, material?

“Deben ser de colores muy llamativos, vivos, bien combinados, como el verde, el
amarillo y rojo. Deben ser de un tamafo algo grande, gréaficos claros y aplicando la
fantasia, no es conveniente utilizar imagenes de animales verdaderos o de personas
reales, su fantasia es tan grande que ellos le dan vida a ese animalito, seria bueno
qgue los graficos sean muy infantiles. EI material adecuado seria pafolencia, tela

gruesa, madera, pancacoa que es muy resistente.”

10.¢Es necesario que los docentes tengan una guia de uso de estos juegos

didacticos?

“Si, es muy importante porque el docente debe saber el objetivo de ese juego. Sino
no va a poder desarrollar lo que se espera en el nifio. El docente debe explicar al
nifio como es el juego, cOMo se ejecuta y qué reglas tiene para que pueda ponerlo

en practica y aplicarlo con otros compafieritos.”
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11.;.Considera que este proyecto de implementacion de juegos didacticos
disenados funcionalmente favorecerian el desarrollo de las destrezas en los

nifos y estimularian su atencién y concentracion?

“Claro que si, porque desarrollan destrezas y estimulan la atencién y concentracion
que se va a lograr en un buen nivel cuando sean mas grandes. Uno ahorita puede

favorecer ese desarrollo, con juegos didacticos.”

Anexos 4

FICHA TECNICA DE ENTREVISTA

Tema: Implementacion de juegos didacticos que favorezcan el desarrollo de
destrezas de aprendizaje y estimulen la atencién y concentracion en nifios del

subnivel inicial Il (4 afios) de la “Unidad Educativa Fiscomisional Maria Reina”

Ciudad: Guayaquil, Ecuador

Entrevistado: Lic. Jairo Romero

Cargo: CEO de agencia Caleidoscopio

Fecha: 7 noviembre de 2016

1. ¢Cudl es su titulo profesional?

“Lic. en disefo gréafico y produccion audiovisual”
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2. ¢Qué cargo desempeiia actualmente?

“Lidero proyectos independientes de disefio.”

3. ¢Qué opina sobre la influencia de los juegos didacticos como recurso

educativo para la ensefianza-aprendizaje de los nifios en edad preescolar?

“Considero que crean un gran impacto dentro del desarrollo y de las percepciones y
comunicaciéon de los nifios. Me parece que son herramientas esenciales para
fomentar su desarrollo. Obviamente dependiendo de la edad del nifio va variando su
complejidad en reconocimiento de formas y colores. Los nifios aprenden jugando,

por lo tanto son una herramienta excelente.”

4. ¢Qué experiencia posee usted en relacién al disefio de juegos didacticos?

“Yo participé en un proyecto que se llamaba Patrimonito para el Instituto Nacional de
Patrimonio Cultural. Este proyecto se dedicé a fomentar las regiones del litoral a los
nifios. Realicé todas las ilustraciones de los juegos multimedia . La psicopedagoga

nos impartioé todo el conocimiento necesario para poder desarrollar las graficas.”

5. ¢Qué criterios de disefio son esenciales considerar al momento de disefar

juegos de aprendizaje para niios?
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“Todo parte de lo basico. La estructura para mi fueron las formas basicas, o que me
permitid6 crear todo ese ambiente y las formas que los nifios podian reconocer

facilmente.”

6. Segun su experiencia ¢qué caracteristicas deben tener las ilustraciones a

utilizarse en los juegos didacticos?

“El contraste de colores es muy importante para publico infantil. No podia hacer algo
muy elaborado o demasiado estético, ya que en el disefio tenemos luz, sombra,
perspectiva, pero aca tenemos que ir a lo mas bésico, hacer que los nifios

reconozcan las formas con facilidad.”

7. ¢Qué metodologia de disefio implementd para elaborar juegos didacticos

para nifios?

“La investigacion previa con la psicopedagoga fue lo primero, presentar las
propuestas graficas a partir de eso, luego implementar esos juegos para finalmente

hacer una evaluacion de los mismos y si cumplian el objetivo.”

8. ¢Qué materiales de soporte utilizé para el disefio de estos juegos?

“Por cuestiones econdmicas, eran materiales de carton y cartulina, no muy
resistente, pero eso estaba fuera de mi area. Lo recomendable es usar madera que

es mas duradera.”
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9. ¢Considera entonces que el disefio grafico es una herramienta valiosa en el

ambito de la educacion?

“Claro que si, porque el disefio resuelve problemas graficos, y las graficas existen en

todo lo que nos rodea, eso incluye la educacion.”

Anexos 5
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6.3. SUBNIVEL IMICIAL 2

Objetivos del subnivel

Lograr niveles creciantea da idantidad v autonomia, alcanzando grados de indepandancia que
le pozibilitan ajecutar acciones con seguridad vy confianza, garantizando un proceso adecuado
da aceptacion v wvaloracidn de al mismo.

Dascubrir v relacicnarsa adacuadaments con &l medio social para desamollar actitudes que la
parmitan tener una convivencia armdnica con las parsonas da su antorno,

Explorar v descubrr laz caractarsticas de los dementos v fendmeance mediante procasos

indagatorios gue aestimulen su curicsidad fomentando e respato a la diversidad natural v
cultural,

Potenciar las nocionas basicas y oparaciones dal pensamiento gque ke pamitan establecer
ralacionas con & madio para la resclucidn de problemas sendillos, constituyandosza an la bass
para la comprension da concoptos matematicos posterioras,

Dasarrollar el kbnguaja varbal v no verbal para la expresidn adecuada da susidaas, santimientos,
axperiencias, penzamiantos y amocionas como medio de comunicacidn e intaraccion positiva
con 2J entomo inmediato, recnociando la diversidad linglistica.

Disfrutar do au participacidn an diforentas manifestaciones artizticas y culturales a traves dal
dasarmlo de habilidades que la permitan axpresarza lbrementa y potanciar su creatividad,

Daosarrollar la capacidad motriz a través de procesos saneoparcaptivos que permitan ura
adecuada estructuracidn de =au esquema comporal v coordinacidn en la ejecucidn da
movimientos v desplazamiantos.

Caracterizacién de los dmbitos de desarmollo y aprendizaje para nifos del subnivel Inicial 2

Kentidad yautonomia.- En este dambito 26 encuentran aspectos rlaciorados conal procaso
de construccidn de la imagen parsoral y valoracidn cultural que tiena & nifo da si mismo, 2u
autoconocimianto v la ganaracidn de accionas v actitudes quale permitan gacutar actividadas
que requiera padatiramente da la menor dependencia v ayuda del adulto. Todo asto con
la finalidad de desamollar au progresiva independencia, saguridad, autoestima, corfiarza v
rospeto hacia si mismo v hacia los demas. En este ambito se promueve al dasarmlio do la
identidad en ks nifcs con un santido da pertenencia, reconociéndoza como individuo con
poeibilidades y limitaciones v como parte de su hogar, su familia, su cantro educativo v 2u
comunidad.

Convivencia.- En esta ambito sa consideran aspectos relacionadcs con las diferontas
interrelaciones eociales que tiene al nifio en su interaccidn con loe ofros, partiondo da 2u ndckeo
famniliar & espacios y relacionas cada vaz mas amplias come los centros educativos, Para asto
as necesarnio incorporar & aprendizaje de ciertaz pautaz que faciliten su =ana comvivencia, a
partr de entender la necesidad y utilidad de las normas de organizacian social, de promowver al
desarnylo do actitudes da respato, empatia, &l gocs de sus darechoz v la puasta an practica
da sus cbligaciones.

Relaciones con el medio natural y cultural.- Ezte Ambito considara la intaraccidn dal nifio
con el medio natural en al qua sa dasarvuelve para que, medianta & deacubrimionto do 2us
caracterzticas, desamolle actitudes de curiceidad por 2us fendmenos, compransion, cuidado,
proteccidn v respeto a la naturalaza, qua apovara al mantenimiento dal equilibrio acoldgico.
Tamkién tiena qua ver con la relacidn amdnica gue mantiena &l nifo con e medio cultural en al
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