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Introduccién

Actualmente el disefio grafico se empefia en diferentes ambitos, una de sus principales

intenciones es laatisfaccion de necesidades humanas seguin un entorno o un contexto en el

cual las personas interactuan, en donde se transforma o se mejora una situacion que ya existe,

pues segw%n Frascara (2000) ndAel rol deml disef

transformar una realidad existente en una realidad deseada, una realidad que no esta

constituida por formas gr 8ficas sino por per

(2005) dice que filos disefador es delsistegna,e den

tienen la obligacién ética de hacer una revisién critica de su actividad y de dar los pasos

necesarios para ajustarla cada vez mas a las posibilidades materiales y a las necesidades del

S

entorno (é) crea obj et onbreéntsu hbbital, easulerdosno ne c e s i

social vy f2sico0o, es decir que es necesar.
realizar una intervencion en disefo ya que la cultura, el comportamiento, costumbres y entre
otros factores pueden variar se@se contexto por lo que el proceso de disefio y el producto

final puede tener caracteristicas diferentes que se adaptan a ese lugar.

De lo anterior, el disefio crea elementos funcionales que responden al entorno y a las
personas dando una transformacion a situacion en especifico, es por ello que este
proyecto toma un enfoque social dirigiéndose especialmente hacia los nifios de la localidad
de ciudad Bolivar (localidad 19) quienes han tenido menos posibilidades de explotar de una
manera adecuada sus halalies sociales y su desarrollo humano ya que han sido nifios
vulnerados por la pobreza, por su contexto familiar y social, pues segun la UNICEF (2005)
dice que fAla pobreza tiene muchos rostros

aspectos de la infaigcal privar a los nifios y las nifias de las capacidades que necesitan para

sobrevivir, desarroll ar s e, desenvol ver se c

De lo anterior el siguiente proyecto pretende analizar como desde el disefio
participativose pueden fortalecer las habilidades sociales de los nifios en contextos de
pobreza y como sus procesos de creacion son efectivos para el trabajo en equipo la

cooperacion y como da un valor a propuestas de disefio.

Para el desarrollo del proyecto se dividtediferentes fases, la primera es una

delimitacion temética donde se expone el contexto, el lugar que en este caso es la fundacion

(0]

(0]

n



Sentires, actores y factores a los cuales se va a enfocar la investigacion, asi mismo

delimitando el problema/ oportunided disefio.

Luego se exponen los objetivos que responden a la pregunta investigativa dando lugar
a el desarrollo tedrico, referencial y legal que se requiere para soportar y fundamentar toda la
investigacion, delli se da a conocer la manera en que sealedar el proceso de
investigacion por medio de 3 diferentes fases metodoldgicas que responden a los objetivos
especificos dados en un primer instante, al llevar a cabo lasrfasedoldégicasaldran unos
hallazgos que son los que determinan el conadgltproyecto (conceptimansversaly
muestra como es abordado desde la pertinencia en disefio.

Por ultimo, se lleva a cabo la propuesta de disefio que tiene componentes formales,
pragmaticos y simbdlicos que sustentan todo el proceso de investigaciballaZgos y
decisiones en disefio que se fueron dando a partir de todo el proceso de trabajo de campo.

Delimitacion tematica

Partiendo de Tapia Capa (1998) afirma que
nifias con el grupo de iguales son una parte mpgitante en el proceso de socializacion
infantil, ya que van a aprender las normas y reglas sociales en interaccion con sus pares. En
este sentido, las Habilidades Sociales constituyen un factor fundamental para conseguir la
aceptacion de los compafierosgmpafieras, y formar parte activa en la dinamica del grupo

pues estas ayudan a tener una mejor convivencia y relaciones positivas con los demas.

De la afirmacion anterior es evidente que tener buenas conductas y relaciones sociales
en la infancia con logyuales es un factor importante para el desarrollo del nifio, pues mejora
su convivencia y los procesos de socializacién positivos que se dan a partir del buen
desarrollo de habilidades sociales. Por ello es pertinente entender la definicion segun autor de
las habilidades socialesomo o lo expone (McFall, 1982, p,18% habilidades sociales o de
interaccion social son LaB conductas sociales indispensables para realizar de manera
adecuada una tarea de amliitierpersonad fimplica un conjunto de comportamientos
adquiridos y aprendidos y no un rasgo de la personalidad. Son un conjunto de
comportamientos interpersonales que se ponen
Monjas(p. 39). De lo cual se entiende queHasilidades sociales son el tipo de conductas
gue el nifio ha adquirido y que mantiene al relacionarse con sus demas compafieros, cuando el

nifio no cuenta con laomportamientosociales apropiados puede causar agresion y



conductas negativas con los igudtesual genera una mala convivencia en los espacios
donde el més interactla, alli es donde se tienen en cuenta habilidades como: la cooperacion,
la ayuda, el jugar con otros y el compartir que se denorhialiidades para hacer amigs
como lo expone (Toes, 1997) que si funcionan de una manera adecuada operan como fuente

de disfrute y goce emocional como dice (Monjas, 2000).

Por ello es de gran importancia aportar a la adquisicion de las habilidades sociales en
los nifios ya que estas pueden ser apreadidaforzadas en la infancia, como lo afirma
Tapia Capa (1998) sefala que ALas habilidade
una nifla poco habilidoso socialmente no es un nifio o una nifia enfermo, sino simplemente
una persona a quien el mediomproporcionado suficientes experiencias y modelos para
aprender dichas conductaso (p. 4). Por ell o,
sociales y culturales donde el nifio se encuentra, pues estos impactan e influyen en su
desarrollo como es ehso de la pobreza que impone algunas diferencias a nivel de
oportuni dades, pues seg¥%n UNICEF (2005) afir
numerosas dimensiones. Amenaza todos los aspectos de la infancia al privar a los nifios y las
nifias de las caeidades que necesitan para sobrevivir, desarrollarse, desenvolverse como

parte de |l a sociedad, y avanzar en | a vida.o

Por ello teniendo en cuenta lo dicho anteriormente se pretende mediante el rol del
disefio grafico aportar de una manera positiva a miaontextos de pobreza, fortaleciendo
sus habilidades sociales mediante la participacion activa y el trabajo colaborativo ya que
mediante el disefio participativo se integra al publico objetivo en el proceso de investigacion
y de creacion grafica generando valor y un compromiso social, resolviendo necesidades en
comun. El disefio participativo funciona como tipo de juego colaborativo donde todos
trabajan por un bien comun y ayuda a mejorar las relaciones con los demas pues todos se

vuelven una ficha impeainte dentro del proceso.
1.1. Andlisis Observacional
Contexto

Partiendo de lo anterior y teniendo en cuenta los contextos de pobreza se decide llevar
a cabo en la localidad de ciudad bolivar (19) donde primeramente hay que entender su
entorno y como estafecta el comportamiento y las habilidades sociales de los nifios que

habitan alli.



CiudadBolivar es la segunda localidad méas pobre de Bogotéa después de Usme con el
8,94% donde el 88,8% han sido victimas de desplazamiento como lo afirma el indice de
Pobrea Multidimensional (IPM).

Por otro |l ado, Seg¥%n | a c8mara de comer ci
sociocecondémica baja: el 53,1% de los predios son de estrato 1 y el 39,9% de estrato 2. es la
primera localidad de Bogota en niumero de persooasecesidades basicas insatisfechas
(NBI'): 97.447. EI 58,7% de | a poblaci-n est §

En segunda medida luego de entender algunos datos de la localidad en general, el
proyecto se centra en un barrio en especificoifbaltesoro), que como lo expo(reerfil
econémico ciudad Bolivaf) 2009) ALa UPZ Tesoro 40, es un s
(de urbanizacion incompleta) de estrato 1, fundado por asentamientos humanos de origen
ilegal causado por el desplazam@farzado, por lo que las personas que habitan alli vienen
de provincias y zonas rurales con costumbres y culturas diferentes que han vivido en
cont ext os (.40 Porendk, seneatierale que la poblacion ha sido victima de
violencia y al ser hatado por comunidades con costumbres y culturas diferentes las pautas

de crianza en las familias varian y hacen parte de cada cultura en especifico.

Por otro lado, en este barrio se encuentran varios peligros sociales como lo son las
pandillas, el hurtogl vandalismo, expendido de drogas, entre otros, dejando a los nifios del
sector vulnerados y afectados por el contexto violento en que se encuentran, evidenciado en
su comportamiento y conductas agresivas e irrespetuosas con sus iguales, que segun
(Bocanegra Acosta, 2007) afirma que Al as rep
configuracion social de unos marcos interpretativos y de un mundo simbdlico que expresa
una construccion social en la historia, es este mundo socialmente comipagtiéo
garantizaria la comunicacion, la interaccion y cohesién social. Por otro, se constituyen en
sistemas de cbdigos, valores, principios interpretativos y orientadores de las practicas, que
definen la conciencia colectiva, la cual se rige de maneraatiwenen tanto instituye los
limites y las posibilidades del actuar social. Es decir, somos y actuamos de acuerdo a nuestras
representaciones sociales. 0 | o que puede inc

Citado de Tesis, Xiomara Montenegro (2D1

Al tener en cuenta ese contexto el proyecto se centra en trabajar especificamente en la
fundacion SENTIRES sin animo de lucro fundada el 2 de septiembre de 2008 ubicada en el

barrio el Tesoro ciudad Bolivar por dos psicologas y una trabajadora soei@@gge



preocuparon por esas necesidades que presentan los nifios del barrio el Tesoro donde su
mision es construir un modelo de desarrollo comunitario basado en la consolidacion de redes
solidarias para la promocién de derechos humanos de la infanctalgdoniento de valores

y habilidades sociales que mejoran su convivencia (compaferismo, ayuda, cooperacion), a
través del acompafiamiento pedagdgico, psicosocial, ludico o deportivo, y alimentario en los
nifios cuyos padres se encuentran imposibilitadces péndarles proteccion en las horas
extracurricularesCitado de littps://fundacionsentires.ojg/

La fundacién funciona ded.m.a 5p.m de lunes viernes después de que los nifios
salen de clases, ya que como afirma la psicéloga de la fundacién leyaticsans padres
trabajan todos lodiasdurante todo el dia en trabajos extensos dejando al nifio desprotegido y
vulnerado a los peligros sociales en sus horas extracurriculares, por ello la fundacion
aprovecha sus tiempos libres para fortalecer sus hal@bkdde interaccion social como
cooperar, el compaferismo, la ayuda, trabajo en egelipgara mejorar las conductas
agresivas entre ellos y fortalecer su convivencia, ademas de funcionar como tiempos de goce

y disfrute.

Al realizar la primer visita a lundacion y tener unarimer entrevista con la
psicologaladi santana se entendio que son nifios de familias a las que el desplazamiento
forzado no los ha afectado directamente pero es un acontecimiento que es parte su historia,
son familias que tienen uraltura y costumbres diferentes que lo evidencian en sus pautas
de crianza donde segun estadisticas de la fundacién el 17% hace referencia al maltrato verbal,
el 15% al maltrato fisico donde afecta al nifio en su convivencia y comportamiento con los
demaspues haciendo referencia al tipo de conducta agresiva y no asertiva dentro de las
habilidades sociales ya que segiRufz, 2002 citado porRomero & Chavez, 2008, pg. 201)
ALa construcci-n social de un ni Jiotroseen hac e
su familia, con sus vecinos, con sus pares y con los valores que son socialmente construidos
por | as cost umbeslescomporthndentoswdé lasyarsana®se expresan y se
evidencian a la sociedad segun las representaciones saiml®licas que se perciben

diariamente con el entorno en el cual se interaciirael® los nifios tienden a tener

conductas agresivas y groseras con sus compaferos pues por el contexto donde interactdan no

se les ha brindado experiencias positivas gsaollen de una manera adecuada las

habilidades sociales.

a



Teniendo en cuenta otras estadisticas dadas por la psicologa como el abuso sexual,
enfermedades mentales, enfermedades fisicas no afectan en gran medida a los nifios de la
fundacion solo en un 2%oplo que no hace referencia al tipo de conducta inhibida que se
relaciona al comportamiento timido y de bajo autoestima. Es por ello que este proyecto va

enfocado hacia las conductas agresivas y no inhibidas.

Representacion
social

17% 15%
Maltrato Maltrato
verbal fisico

Para entender un poco coffamciona la fundacion esta trabaja sobre 4 ejes fundamentales

gue son el pedagdgico, psicosocial, lidico o deportivo, y alimentario; El primer eje es el
pedagogico: Se disefid con el objetivo de ayudar en el aprendizaje de los nifios, para mejorar
sus nivels académicos y apoyarlos en las tardes después de que salen del colegio en tareas y
por medio de talleres y clubes para complementar la educacién académica, se organizan en
grupos de trabajo para que entre ellos mismos se ayuden y fortalezcan la cooperaltié

iguales, ademas de tener el apoyo de los voluntarios o par que los estan guiando y ayudando

en el aprendizaje.

El ejede psicolgia de la Fundacion SENTIRESdisei® con la finalidadle mejorar
la calidad de vida de los nifiogsus familias, naiante algunos itemgue desarrollag
mejoranprocesos como la autoestima, la comunicaciorfeletigidad, el respeto,

convivencia, y el apoyo familiar personal entre otros.

El eje alimetario se disefio con la finalidad de mejorar su desarrollo fisico y
alimenticio que influye en strecimiento ybuen desarrollo de diferentes capacidades,
también se espegenerar urentorno propicio y de buena saled sus familias. Uno de los

grandes riesgos que corren laSas de la localidade Ciudad Bolivar se reabna con que
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llevan unanutricionmés débil esto causado a las necesidades econdmgqaes genera en el
nifio un desarrollo cognitivo mas lento dato obtenido de la entrevista con la psicéloga de la

fundacion.

Por ultimo el eje ludico o deportiviestadisefiado con el objetivo de ofrecer a los
nifios diversos espacidg esparcimiento y recreacién en sus tiempos libres o de ocio desde
los cuales puedan ser estimuladas sus destrezas fisicas y sus habilidades sociales, a su vez
mejorando su estado de aninetacionandose con sus demas compafieros, ya que segun
Anzano (1998) estas habilidades sociales se fortalecen y se desarrollan a partir de la
experiencia directa, la estimulacién cognitiva, la observacién, la instruccion, el feedback y el
juego, dan un apayemocional y fuente de disfrute al nifio, mediante este también se aporta a

la calidad de vida de ellos y se liberan de tensiones.
Sacado dehftps://fundacionsentires.ojg/

En conclusién y como hallazge obtiene que la fundacioén se preocupa por fortalecer
las habilidades de interaccion social mediante unos ejes fundamentales que también
responden a otras necesidades que presentan los nifios, aunque su finalidad, es aportar a
relaciones asertivas y noragivas entre ellos porque es lo que afecta la convivencia por la

falta de experiencias positivas que los nifios no han obtenido completamente por su entorno.
Factores:

De lo anterior se realiz6 la primera visita para entender la convivencia de los nifios y
como interfiere la psicologa y los voluntarios ante una conducta agresiva y como fortalecen
las habilidades sociales asertivas en los nifios es decir la cooperacion, trabajo en equipo,

ayuda, compafierismo entre otras.

Se evidencio que los nifios estan digdm 3 grupos; los de 5 a 6 grupo llamado aire,
los de 7 a 9 grupo llamado agua, y los de 10 a 12 grupo llamado tierra, cada grupo esta
acompafado en las tardes de un voluntario profesor de educacion fisica que lleva las
actividades ludicas mas la psicéoge evidencio que llevan a cabo talleres y juegos para

fortalecer las habilidades entre ellos (Artes plasticas, narracion, danza).

Cuando se presenta una conducta agresiva la psicéloga los redne en circulo donde
cada uno habla de lo que paso y porqudZo como una asamblea donde solo se tiene en

cuenta la retroalimentacién o el feedback, hacen uso de los puntos positivos y negativos sin
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aportar mucho a la conducta del nifio. En el caso de los nifios de 10 a 12 afios se ve mas
rivalidad, actitudes de fadto y conductas agresivas

Al hablar con la psicologa y el voluntario gestacon ellos todos los dias se entendi6
gue hay unas actividades planteadas como el teatro, danzas, juegos, artes, pero hay otras
actividades que buscan integrarlos a todwa pae trabajen en equipo y fortalezcan sus
habilidades que hasta el momento no han funcionado por falta de participacion de los nifios,
interés y poco entendimiento hacia ellas, estas actividades buscan estimular la imaginacion y
generar un trabajo en grugooperativo donde no hay un apoyo visual hacia ellos que ayude
a su imaginacion por lo que el nifio no se ve interesado y no se siente comprometido a
trabajar en un objetivo en conjunto con sus demas compafieros que mejore su conducta y

fortalezca la conviencia. (Focus group con los nifios, anexo)

En estos casos el nifio al desarrollarse en un contexto diferente es importante ver
cémo ve el mundo y como se siente en el para que sus propias representaciones simbolicas
estimulen y tengan un mayor impactoepeles como dice Hern8ndez (
grafico responde a necesidades simbdlicas de representaciéon como reflejo de la realidad, de la

existencia de |l as cosas, expresi-n del pensa
Actores, publico objetivo

Luego derealizar visita a la fundacion y ver las conductas de los nifios se centra como
publico objetivo trabajar con los de 10 a 12 afios de la fundacién pues son los que presentan
mascomportamientos agresis@ntre ellos y no hay una cooperacion o un trabajo@pe
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guemejoreesas conductas, se ven dispersos y con poco interés. Pues estas son importantes
fomentarlas y entrenarlas porque fAse consi de
bienestar en el marco de la convivencia ya que facilitan la médieeilos conflictos, el

buen trato y la no violencia; aspectos relevantes para la convivencia pacifica y para la
consolidacién de una cultura de paz. Por consiguiente, un buen desarrollo de habilidades en la
infancia previene desajustes en el comportamien dur ant e | a adultezo (|
134).Citado de Bateria de juegos (2007)

Al tener definido el puablico objetivo se determinan los actores que son el profesor de
educacion fisica quien los acompafia todos los dias y la psicologa que tambiériassta e

tardes con los nifios y son los que plantean las actividades para la participacion entre todos.
Situacion a transformar o intervenir

Entendiendo los problemas agresivos que presentan los nifios de la fundacion sentires
se toma como método felrtalecimiento de las habilidades sociales que son las que ayudan a
tener una mejor relacion con los iguales. De las entrevistas realizadas y visitas se obtuvieron
algunos hallazgos donde se determina que en la fundacion hay diversas actividades
propuesta para los nifios, pero las que estan dirigidas para la integracion de todos y para el
fortalecimiento de las habilidades de interaccion social como el trabajo conjunto y
cooperacion se ven afectadas porque en la fundacion buscan estimular la imaginacion y
generar un espacio donde el nifio trabaje con los demas y lleguen a algunos acuerdos
generados por un trabajo conjunto pero hasta el momento no han funcionado porque no hay
una participacion de los nifios, hay poco interés y poco entendimiento hacieagitas]o

por poco material visual que impacte al nifio y genere un interés.

ALos niveles de adquisici-n simb-lica mod
en la realizacion de diversas actividades y afectan el desarrollo de todas las esferas que
confoman la vida psiquica del nifio: afectiegmnocional, de motivos e intereses, cognitiva,

de |l a personal i d&aovigva, GanzdleMoreno20ié)nt al . 0 (

Por lo cual de lo anterior la situacién a intervenir es dada por la falta de una actividad
ludicaque propicie de una manera adecuada la participacion de los 13 nifios del grupo de 10
a 12 afos donde hay que tener en cuenta la ayuda de la psicologa y el profesor como actores

del proyecto.

Planteamiento del problema
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Formulacion problema

Las actividads planteadas por la psicologa y el profesor para mejorar las habilidades
para hacer amigos que responden a su conducta agresiva han tenido algunas fallas debido a
que no hay un buen apoyo visual y simbdlico que fortalezca la participacion de los nifios de
10 a 12 afos, no muestran gran interés y no les dan importancia a las actividades pues no se
estimula del todo su creatividad, por lo cual no se han llevado a cabo de una forma fructifera

pues los niflos se dispersan y no hay un buen trabajo en equipotpatepallos.
Pregunta investigativa

¢Comofortalecer desde el disefio participativo las habilidades de interaccién social
(cooperacion, trabajo en equipo) para la reduccion de los comportamientos agresivos en los
13 nifios de 10 a 12 afios de la fundaciONBIRES ubicada en ciudad Bolivar?

Categorias de investigacion:

Interaccion: Proceso de relacionarse y participar con el entorno que rodea a la
persona, se establecen relaciones cara a cara con los pares o iguales donde se obtienen

diversas experiencias.

Participacion activa: La participacion activa en el proceso de toma de decisiones y
en el disefo de estrategias y herramientas para resolver los diferentes problemas genera un
clima de colaboracion y compromiso enfocada a la solucion del problema. Estestelem
son primordiales para desarrollar una convivencia positiva, con respeto mutuo y colaboracion

reciprocaBenbenisthy, Astor (2005) (Citado de Escuela de posgrados Caceres jurado, 2017)

Cooperacion.Como pl antea (Arias 2003) flLa coope
estudiantes porque esto incluye mantener contacto, establecer una division del trabajo y

comunicarse constantementeo.

Disefio participativo: (Manzini, 2015) nos basamos enociagsee AL a
produce cuando las personas, la experiencia y los activos materiales entran en contacto de
una manera capaz de crear un nuevo significado y oportunidades sin precedentes. Por lo
tanto, la probabilidad de que esto suceda depende en gran medidawggitro entre las

personas que colaboran para crear valor. A(p
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Este tipo de disefo entra dentro de | os i
no que todos trabajan para conseguir el mismo objetivo, todo el mundo es creativo y la

diversidad deaportes e ideas ha de ser el hilo conductor.

CocreacionLa cocreaci-n como | o plantea (Lupt
disefio que consiste en implicar a los usuarios finales de un producto, una plataforma, una

publicacibn o un entorno,yaenta$ e de i nvestigaci-n que prece
Objetivo general

Desde el disefio participativo fortalecer las habilidades de interaccion social
(cooperacion, trabajo en equipo) para la reduccion de los comportamientos agresivos en los
13 niflos de 10 &2 afios de la fundacion SENRES ubicada en ciudad Bolivar

Objetivos especificos

1 Analizar como las actividades planteadas por la psicologa sirven como terapia para
mejorar las conductas agresivas de los nifios de 10 a 12 afos de la fundacion
SENTIRES.

1 Enterder de qué manera los nifios de 10 a 12 afos de la fundacion SENTIRES
perciben el mundo y como lo plasman a partir de representaciones gréaficas y
simbdlicas mediante un proceso de co creacion.

91 Disefar una solucién grafica y ludica teniendo en cuenta lgipadion de los nifios

y la psicéloga que le de valor a la propuesta en disefio.
Justificacion

El papel que toma el disefiador gréafico en el proyecto parte de Frascara (2000) quien dice
gue AElI esfuerzo comunicaci onaduipaeebtmbajpont e xt
del disefiador deber verse como el de un miembro activo en la concepcion de estrategias
destinadas a afectar |l as interacciones soci a
es pertinente para el desarrollo del proyecto pldsenador se integra al equipo
entendiendo el contexto y siendo un miembro activo, de esta manera es como se pretende
desarrollar el proceso de investigacion en la fundacién Sentires pues se toma el disefio
participativo para intervenir en conjunto cos hifios y los actores para asi entender y
plasmar sus percepciones dadas del pensamiento cognitivo mediante una solucion grafica que

responda a los estimulos de esa comunidad.
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Se pretende desarrollar una solucién dada desde el disefio gréafico teniendotaria
opinién de los nifios y la de los actores determinados en este proyecto que genere un
reconocimiento social y un valor dado desde lo simbdlico que impacte de una manera
adecuada en el nifio y asi mismo sirva para transformar lo que plasma emeghyodyzca
buenas sensaciones y fomente la participacion, el trabajo en equipo y el compartir ya que
estas hacen parte de las habilidades asertivas que mejoran las agresivas.

Pertinencia disciplinar

El desarrollo de este proyecto se enfoca hacia la padia en el disefio
participativo tomando un factor como la-c@acion ya que por medio de esta promueve la
participacion activa permitiendo incluir al grupo o a la comunidad en el proceso de disefio
y creacion todo dirigido hacia un mismo bien en comun eaedcree un valoa]li el
disefiador toma el rol de mediador dirigiendo a los nifios para la creacion de algo nuevo
donde se sientan incluidos como parte de la sociedad, sean pro activos y potencien sus

habilidades técnicas y sociales aportando a unadathfjue los beneficie a todos.

Tomando como referencia a Sanders y Stappers definen el disefio participativo
como aquel proceso en el que fAla creativid:
formacion profesional en disefio trabajan conjuntamenteen@grac de desarr ol |
decir, cuando todos se unen para realizar un proceso donde todos disefien, cuando se
vuelven participes de algo creado para ellos mismos son proactivos y se les da un
reconocimiento social lo que genera una participacion activa y hexganas de

cooperar y trabajar en equipo para un bien en coman.

Por otro lado, citando a (Manzini, 2015, p. 77). Y de lo dicho anteriormente nos

basamos en que:

La innovacion social se produce cuando las personas, la experiencia y los
activos materias entran en contacto de una manera capaz de crear un nuevo
significado y oportunidades sin precedentes. Por lo tanto, la probabilidad de que esto
suceda depende en gran medida del encuentro entre las personas que colaboran para

crear valor. (p. 77)

Estet i po de disefo entra dentro de | os fAjue
no que todos trabajan para conseguir el mismo objetivo, todo el mundo es creativo y la

diversidad de aportes e ideas ha de ser el hilo conductor.
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Marco referencial preliminar
Estado del arte

Dentro de los referentes que aportan a la investigacion desde la pertinencia del disefio
participativo se encuentra ugaiade metodologias participativas y juego educativo. Es un
librillo elaborado por la fundacién FAUTAPO que propone digs actividades y
metodologiapara llevar a cabo en un proceso participativo donde se crean juegos y

actividades que fomentan la cooperacion entre una comunidad o grupo de personas

Fuente:http://www.inefop.org.uy/docs/Guia_juego%20educativo_Fautapo.pdf

Juego de las habilidades socialdss un juego de mesa que se basa en tarjetas donde
se plantean situacionesciales reales y se reflejan las actitudes, pensamientos o
comportamientos que pueden darse ante ellas. El juego esta dividido en 4 fases la primera es
hacer amigos (Habilidades sociales para hacer amigos) Responder positivamente a los otros,
Cooperar y Kpresar las necesidades), donde se tienen en cuenta las metodologias para
aprender las habilidades que son la imitacion, la retroalimentacion o feedback, la experiencia

directa y estimula algunas habilidades cognitivas


http://www.inefop.org.uy/docs/Guia_juego%20educativo_Fautapo.pdf
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Marco legal:

LEY 1098 DE 2006 Articulo 1°. Atiene por finalidad gar an
nifias y a los adolescentes su pleno y armonioso desarrollo para que crezcan en el seno de la
comunidad, en un ambiente de felicidad, amor y comprension. Prevalecera el reconocimiento
alaigualdd y | a digni dad human aCoddigedetainfrciagla i mi nac
adolescencia 2006.ey 1909. Articulo311.iLos Est ados Partes reconc
nifio al descanso y el esparcimiento, al juego y a las actividades recreativas propias de su
edad y a participar | ibremente en | a vida cu
derechos del nifio 1989).

Reaperado devfww.icbf.gov.cq (www.ohchr.org)

5.2. Referentes Teobricos

Se tienen en cuenta diferentes conceptos y teorias que son pertinentes y aportan a la
investigacion para poder dar una solucion desde el diseficogiEn primera medida es
importante tener en cuenta que son las habilidades de interaccion social y las que se

trabajaran para este proyecto.

6.1 Habilidades para hacer amigos en la infancigstas las habilidades incluyen
cooperacion y trabajo en equigae son las que se quieren reforzar en la fundacion Sentires
para llegar a un estilo asertivo en los nifios, ya que segun (Pacheco, 2006, pag. 134) afirma
gue estas habil i dad e slacankiwica ya qpedacilitaa la d e | bi ene
mediacion deds conflictos, el buen trato y la no violencia; aspectos relevantes para la
convivencia pac2fica y para | a consolidaci - n
buen desarrollo de habilidades en la infancia previene desajustes en el comportamiento
durant e | aCitadd delBateria de juegos (200@ha de las habilidades que mejoran

la interaccién entre los nifios reduciendo las conductas agresivasadsjel en equipoque


http://www.icbf.gov.co/
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segun (im6bn1996) AEI trabajo en equiinerosniveletsas t ®c n
contribuyen no sélo a que los nifios aprendan a comunicarse, a relacionarse mejor y a
convivir, sino que tambi®n contribuyen deci s
(p,113. El niflo al comunicarse con sus iguales para llegar a asibade que aprenda a

relacionarse y tenga nuevas experiencias que aportan positivamente en su desarrollo. Por otro
lado, se tiene en cuenta la definicion de (UNESCO, 20@d)jsterio de educacion de la
nacionargentinafil trabajo en equipo es una modalidad de articular las actividades

laborales de un grupo humano en torno a un conjunto de fines, de metas y resultados a

alcanzar. El trabajo en equipace que haya una participac#ctiva entre los integrantes de
ungrupoqui enes tienen un mi Ahrabajarlerequipo sedauca mo gr L
cooperacion habilidad de interaccién social que pertinente nombrar en el desarrollo del

proyecto lacooperacion.Co mo pl ant ea (Arias 2003) fAdLa coo|
nifios porque esto incluye mantener contacto, establecer una division del trabajo y

comuni carse constantementeo. Al compartir e
convivencia mas agradable con todos, como dice Araujo, GOmez (Zitb2)p de Bateria de

juegos (2007)EI nifio al sentirse comprometido y socialmente activo siente la necesidad de
trabajar para resolver algo que tiene en comun con los demas nifios pues sabe que también es
una ficha importante para la solucién a un problema, lo que lo animeraitenbuena

relacion y cooperar con los demas.

fiLas habilidades de interaccion social no sélo evolucionan espontaneamente, sino
gue, como cualquier conducta humana, pueden ser objeto de intervencion para beneficio del
individuo. Asi, la conducta interpsnal se aprende y por lo tanto puede ensefiar sin
modificarse, de forma directa y sistematica, con la intencién de mejorar la competencia
interpersonal individual (caballo, 199G)tado de articulo, Lopez, 200Bxisten varias
técnicas de entrenamiento wellas segun (Monjas, 2001) es la experiencia directa, el
feedback y la estimulacién cognitiva dada por los juegos simbélicos sociales o los juegos
cooperativos donde todos tengan que trabajar entre todos y llegar a acuerdos, por eso es

pertinente teneen cuenta como los juegos simbdlicos sociales ayudan en estos casos.
6.2 Juegos cooperativos:

(Landazabal 0 1 4ok prdgramas juego contienen un amplio conjunto juegos
cooperativos que estimulan la condygta social conductas de ayuda confianza,

cooperaciory la creatividad en diferentes dimensiones verbal, dramatica, plastico y gréfico.
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En su conjunto estos juegos estimulan la comunicacion la cohesion la confianza y el
desarrollo de la creatividad y subyace en ellos la idea aceptarse coomergaytt jugando
e inventando juntoso (P.85)

Estos juegos se dividen en algunas fasascdmunicacion y la interaccion
amistosaPorque todos los juegos estructuran procesos de comunicacién intra grupo que
implican Escuchar dialogar tomar decisioradiccion y creaciin porque en muchos juegos
se juega a hacer el Como si de la realidad como si fuéramos serpientes, tortugas,
exploradores, entre otrdsa diversidn ya que con estos juegos Tratamos de que los
miembros de grupo se divierten interactuandibd®aa positiva amistosa constructiva.

Mediante estos juegos se genera una estimulacion cognitiva por ello es pertinente
entender que es | a estimulaci-n cognitiva
conocimiento de personas y objetos, a traek experiencia de manipulacion y
exploracion, asi como su capacidad de representar objetos, y de comprender y organizar la
informacién de tal manera que le permita interactuar con su medio ambiente con mayor

efectividad y ent e naios@008).na estimdlacionscognitivesei o O

~

nq

(Bo

divide en varias fases, pero se haqueser ef er en

tienepara resolver problemadar diferentesonclusionesegun el momento y cada persona
y aprender déas situacionede manera quse puedan reabz y entablar nuevas relaciane

con el entorno en el que que interactuamos y nos ideamentede ese entorno es de

dondesela el aprendizaje cogni(fomadoodey act uamos

www.bitbrain.con). Estose puee fortalecer mediante la.

6.3 Co creacion:coco game revista venezolan@015)i L @n-creacion se entiende
como un trabajo colaborativo y creativo guiado por un objetivo comun. Ademas de
actividades colaborativas, d@n-creacion tiene como propdsito crear valor sobre productos y
servicios. 0 ( QuiAbderaman2011) Enfb¢candbla ladiacekdesarrollo

de este proyecto se pretende implicar a los nifios en los procesos creativos para generar una

propuesta dealor no solo sobre el resultado final si no darles un valor y un reconocimiento
social para que se sientan comprometidos como una ficha importante en el desarrollo de un
objetivo en comun, se tiene en cuenta su pensamiento cognitivo para que la imagen
representada por los nifios déa partir de la percepcion que tienen de su entorno y se adapte
aellos. Apartirdeellosedavwnal or simb-Ilico de Ela i magen

conocimiento social explicito, a través de las representaciones, incluye contmygddivos,

e

re
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afectivos y simbdlicos que presentan estereotipos, creencias, valores y normas que rigen la
vida social del colectivo al que pertenece dicha representacion. Las representaciones desde
esta postura, definen la conciencia colectiva entendid® ¢ forma de interaccion de las
sociedades, asi como su manera de actuar en la vida cotidiana. Las representaciones sociales
en un sentido basico, son resultado de actos cognitivos por medio de los cuales se reproducen
signos y simbolos que se instauesmuna supuesta realidad. Szurmuk (2009) (citado de

Revista Legado de Arquitectura y Disefio legado 2007).

6.4 Disefio ludicoEs la ejecucién de materiales ludicos donde se mide las
habilidades fisicas y mentales de los ni§egin Beltran 2011 UP) Estosbjetos estan
llamados a favorecer que los nifios actien dentro de contextos que tengan significado para
ellos, en los que se puedan vivir experiencias entretenidas, y desarrollen habilidades teniendo
en cuenta la importancia del juego en el desarrollo horeancluyendo también una
determinada intencionalida de aprendi zaje y desarrollo. o L
(2014)

Por otrolado,tambiénes importante tener en cuanta en el disefio ludico las representaciones
simbdlicas que se tienen en cuerghproceso deoncreacion dado por los nifios la ludica a
partir de la experiencia, pensamieqteentimients desarrolla unasepresentaciones

simbdlicas que se encuentran relacionadas con el pensamiextogeiniento y la
comunicacionParaLocke John(1706) los signos son indispensables para la formacion del

pensamiento y para su exteriorizaci-no (cita
Disefio metodoldgico conceptual

Luego de plantear los objetivos para el desarrollo del proyecto se plantea una
metodologia gartir de 3 etapas diferentes que responden al problema / oportunidad,

planteado anteriormente;

Fase 1 Explorar. En esta primera fase se realiza un juego (Quien soy) planteado por
la psicéloga relacionado al intercambio de roles y las narraciones jpgied#bga realiza con
los nifios, en primera medida se pretende lograr una vinculacion con el grupo de nifios
participando con ellos e interactuando para lograr entenderlos y conocer las acciones grupales
gue tienen al plantear una actividad de este tip@egaonda medida entender como las
actividades intervienen en el nifio y Al finalizar se realiza un fgousopara saber como se

sintieron con dicha actividad.
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Objetivos:

91 Determinar las acciones grupales

1 Conocer la importancia que le dan al trabajo anpeqg

Instrumento: Juego quien SG¥Focusgrupo

Fase 2 Plasmar: En esta segunda fase se plantea una actividad con ayuda de la
psicéloga donde el nifio plasmo los lugares que no le gustan y los que le gustan con el fin de
entender cual es su percepcién dehday como graficamente lo visualiza, con el fin de
tener insumos graficos que se adapten mas a su vision y le dé un valor a la imagen simbdlica
gue el nifio esté representando para adaptarlos a una propuesta grafica que ayuden a la

estimulacion cognitivael nifio
Objetivos:

1 Entender como el nifio percibe el mundo

1 Analizar los colores y formas mas usados por el nifio

Instrumento: Taller de expresion

Fase 3 Interactuar y co crear. En la tercer y ultima fase con ayuda de la psicologa se
realizé un proceso piicipativo de co creacion para determinar los propios gustos de los

nifios y de qué forma les gustaria participar entre todos con sus compafieros.
Objetivos:
1 Determinar el tema del producto final
Instrumento: Lluvia de ideas
Tabulacion de la informacion:
Fase 1:
Hallazgos

Los nifios se ven dispersos al realizar la actividad
No entienden el porqué de realizar dicha actividad
No encuentran un valor simbdlico o una carga grafica que ayude a su imaginacion y

gue mejore su estimulacidon cognitiva
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1 Cuando hay cafucta agresiva usan puntos positivos o0 negativos que condicionan al

nifo a realizar la actividad

Conclusion: Se evidencia que al no haber una carga simbdlica o elementos formales no
ayudan a fortalecer totalmente la estimulacion cognitiva en los nifiescnentran un

significado y no entienden la finalidad de la actividad solo como algo por cumplir en el
momento, no encuentran el sentido de cooperar y no imaginan totalmente el juego de rol que

deben cumplir.

Fuente: Elaboracion propia

Fase 2:
Hallazgos:

Los niflosen muchos de sus dibujos plantean formas angulosas
La mayoria dibuja naturaleza y formas montafiosas haciendo referencia a los objetos
gue ven en el lugar donde viven
91 De lugares que les gustan plasman canchas, parques y lugares dondad&n los
ha llevado de viaje
De lugares que no les gusta pintan el barrio, el colegio y el hospital
En muchos de sus dibujos predomina el negro, el rojo y el amarillo y en otros usan los
colores simplemente como lo ven en cada cosa

1 Plasmas a las pensas que mas quieren y hacen parte de sus vidas

Conclusién: Con ayuda de la psicéloga se analizé que algunos nifios representan en sus
dibujos colores y formas angulosas que hacen referencia al contexto donde ellos viven
mostrando estilos agresivos y rel@sdjue se plasman en sus dibujos, todo lo dibujan en

circuloscon mucha naturaleza y montafias relacionado con lo que ven a diario
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Fase 3

1 Los nifios muestran interés por desarrollar juegdsidquedalel tesoro
relacionandolacon el nombre del barrio
Muestran grarmnterésen actividades donde ellos mismos tengan que crear

Seobservobuen trabajo en equipo

Conclusién: Los nifios se ven interesados al crear algo para ellos mismos donde se plasmen
Sus propias representaciones y simbologias, al llevar a cabo el proceso con la psicologa, les
gustan temas relacionados con las misi@s#®dos pueden participar y ayudarsérerllos,

lo que se planteo fue un mapa donde tenian que encontrar un Tesoro, relacionado con el

nombre del barrio fdel Tesor oo
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Fuente: Elaboracion propia

Definicion de categorias en situacion a transformar:

Teniendo en cuenta el marco tedrico y laldzgos dados en las fases metodoldgicas
se concretan unas categorias que son relativas a la situacion a transformar expuesta en el
proyecto, cada categoria esta acompafiada de hallazgos y caracteristicas que dan como

resultado el concepto transversal.

Habilidades de interaccion socialSe define como primera categoria las habilidades
de interaccién social que esta dividida en las habilidades que se quieren reforzar, las cuales
son cooperacion ligada a la ayuda y al compartir entre los nifios de la fun@sta@son las
gue hacen parte de las habilidades para hacer amigos y mejoran las conductas agresivas, se
fortalecen por medio de la estimulacidén cognitiva tjad@ desde el razonamiento gues la
capacidad que se tiene para resolver problemas daride ganclusiones segun el caso y
aprender de esas situaciones que se dan donde a la vez se puedan establecer relaciones
entendiendo el contexto y las personas que nos rodegmddo de www.bitbrain.coym

también mediante la experiencia directa con los iguales y los juegos donde se retnen las 2
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categorias anteriores, pues mediante los juegos colaborativos se lleva a cabo la experiencia
entre los nifios y al mismo tiempo una estimulacion cognitiva atgeraes y situaciones
donde los nifios tengan que llegar a acuerdos mutuos para llegar a un objetivo en comun.

Cooperacion

Habilidades que ayudan a

tener un comportamiento
Ayuda acertivo y no agresivo en los
nifios.
Compartir
Experiencia
directa
Jueqo simbolico Cada concepto se relaciona al
g . aprendizaje de habilidades de
social interaccién social

Estimulacion | I
cognitiva cognitivo

Valor de la imagen: Se tiene en cuenta la tercera categoria como el valor de la

imagen representada donde mediante el pensamiento coguot@en los nifios se plasma

la percepcion que han adquirido de las experiencias con su contexto o entorno lo que da un
valor visual y simbolico obtenido en la segunda fase metodolégica queSagimuk

(2009) (citado de Revista Legado de Arquitectutdasefio legado 2007). Afirma que las
representaciones desde esta postura, definen la conciencia colectiva entendida como la forma
de interaccion de las sociedades, asi como su manera de actuar en la vida cotidiana. Las
representaciones sociales en un senésico, son resultado de actos cognitivos por medio

de |l os cuales se reproducen signos y s2mbol o

Estas representaciones se tienen en cuenta también para la siguiente categoria donde

se reune con los procesas @ creacion.
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- Pensamiento cognitivo| -
Manera en que los nifios

visualmente estan |
comunicandose entre ellos
mismos plasmando su
percepcion del mundo |

Valor Visual y

simbolico
forma de interaccion de las ]
sociedades, asi como su Conciencia
manera de actuar en la vida . -
ntidiana colectiva

Disefio participativo: Se define como la tercera categoria desde la pertinencia en
disefio aplicada en la ultima fase, donde al tener un objetivo en comun y una participacion
activa se tienen en cuenta las ideas y el pensamiento dedsssefgenera un valor y un
reconocimiento social, lo que hace que tengan un compromiso, trabajen en equipo y sean

proactivos pues se sienten una ficha importante dentro de un proceso colaborativo.

En el proyecto se deben tener en cuenta las ideas guiédgsplasmaron y como les
gustaria integrarlas en una propuesta donde todos puedan interactuar entre todos, donde se
produzca algo creado por ellos mismos y le dé un valor a la propuesta final, aparte tener en
cuenta caracteristicas como los colores, &ny demas representaciones plasmadas por

ellos.
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Proactivo

O Trabajo en quipo

Reconocimiento
social

Disefio ludico: Se define como cuarta y ultima categoria el disefio ladico con el fin de

brindar espacios y productos que generen en el nifio un goce emocional y se adquieran
nuevas experiencias con sgaales al brindar nuevas exploraciones, segun (BeltRa, 2011

UP) en su ar tBstoswbjetos estan llanmdos & faverecér que los nifios actuen
dentro de contextos que tengan significado para ellos, en los que se puedan vivir experiencias
entreenidas, y desarrollen habilidades teniendo en cuenta la importancia del juego en el
desarrollo humano e incluyendo también una determinada intencionalidad de aprendizaje y

desarroll o. 0

Por otro lado, es importante tener en cuenta las representacionelcasnlaiseio
ludico fila ladica a partir de la experiencia, pensamiento, sentimiento elabora una serie de
representaciones signalicas y simbdlicas que se encuentran relacionadas con el pensamiento
de cada persona y las experiencias obtenela®nociménto y la comunicaciéon humana.
citado de (Locke John 1706tado de tesis déonzales, 2014)

ParalLocke John (1706) los signos son indispensables para la formacion del
pensamiento y para su exteriorizaciesno (cita
importante tenerlo en cuenta para el desarrollo del proyecto, pues esas representaciones se
van dando del pensamiento cognitivo representado por los nifios que se plasman en el mismo

juego desde el disefio ludico.
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Para finalizar se tiene en cuenta lawiefén de la ltdica partiendo de (jimenez 2002 )
fiLa lddica es un modo, una manera de ser dada frente a l&Egidma forma de estar en la
vida y de relacionarse con ella en esos espacios cotidianos en que se produce disfrute, goce,
acompafiado de la déstsion que producen actividades simbdlicas e imaginarias con el juego.
El sentido del humor, el arte y otra serie de actividades que se produce cuando interactuamos
con otros, sin mas recompensa que la gratitud que producen dichos @yenas.Citado
de la actividad ludica como estrategia pedagdgica (2009) www.efdeportes.com

Exploracién

Aprendizajey
desarrollo

experiencias

Goce

Concepto transversal

Partiendo de las categorias nombradas anteriormente pasando por las habilidades de
interaccion social, comunicacion interpersonal, disefio participativeefialigidico se traza

la ruta para llegar finalmente al concepto transversal siendo PARTICIPACION SOCIAL
SIMBOLICA gque se define como Participacion activa por medio de material lidico desde un
sistema simbdlico dado por los nifios donde se fortalezcan ldislddéds de interaccion

social como la cooperacion y el trabajo en equipo al tener un objetivo en comuin y un

reconocimiento y valor social.
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- Participacion activa, donde se
] Proactivo empodera al piblico esdedr
Pensarmiento cognitive | - - Jos nifios

ValorVisual y

" : Proceso que se debe llevar a
simbolico Trabajo en quipo caba para cumplir un
objetivo en comun
Conciencia y .
i a0 o Se adquiere cuando el nifo se
calectiva P Participacion social — IR S
L Reconocimiento grupal donde elesficha
glmbﬁ'lﬂa social importante en ese proceso

Relaciin que se da al convivir N
Exploracion

Aprendizaje y
‘ desarrollo

Experiencia
directa

- Cada concepto se relaciona al
Juego cooperativo aprendizaje de habilidades de
interaccion social

&l nifio construye sus
experiendasy de esta
manera accede al aprendizaje

experiencias

Estimulacion
cognitiva

Fuente de disfrute emocional

Decisiones de diseio

Partiendo y teniendo en cuenta el concepto transversal primero se aborda la categoria
de biihlai dades de interacci-n socialod se deterl
fortalezca la cooperacion que lleve consigo a una ayuda mutua entre los nifilos y un compartir
gue se dé por medio de una estimulacién cognitiva en un juego donde hayegque |
acuerdos mutuos para resolver un objetivo en comun entre todos, generando asi una experiencia
directa en | os nifTos. Luego se tiene en cue
genere la participacion activa que le aporte al nifio un regoento social y lo motive a
trabajar en grupo con sus iguales siendo proactivos entre ellos para pasar a la tercera categoria
relacionada con |l a anterior gque es fAValor de
simbdlica y visual del pensamientognitivo del nifio adquiridas de las experiencias que ha
tenido con su entorno y la percepcidén que ha adquirido de dichas experiencias. Por ultimo, el
Afdi seffo | %dicoo donde final mente se det er mi
cuenta las aacteristicas anteriores, brinde goce y se desarrollen habilidades del desarrollo

humano y aprendizajes.

Es decir, plasmar el pensamiento cognitivo de los nifios a partir de percepciones que
son dadas por las experiencias que ellos han tenido, dandatsoancimiento social y una
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participacion activa que se plasma en un material lidico donde se tienen que adoptar unos roles
y trabajar entre ellos para lograr un objetivo en coman.

Elementos del lenguaje visual:
Formal

1 Paleta de coloreslLa paleta viene dada desde las imagenes plasmadas por los nifios
al definir la percepcion del mundo, alli predominan los colores primarios y
secundarios que en unos casos los representan en objetos tal cual lo ven en la vida

real, en otros casos predomir@rores como el amarillo que segurptacologay el

autor (Sergi Banbus Lort) dedecsefalgrue cuando

existencia de algunas tensiones o situaciones conflictivas, generaémehteontexto
familiar como lo es en los siguienteidjos que se observa predominancia de
algunos colores en especifico y presencia de personajes familiares acompafado con

formas angulosas y agresivas

Por otrolado, cuando predominan los colores rojo y nelgage referencia an nifio
impulsivo impacieng e hiperactivq con actitudes agresivas e impulsiespecialmente &
acompafan trazos angulosos, irregularigextes, Cuando predomina el color negro indica

una personalidad rebelde segun (SBagitusLort).

Segun lo anterior se decide tomar léepmde colores plasmada por los nifios, pero
hacer algunas variaciones e nnoslwaddparacadai dad

color varian segun la tonalidad. Los colores pagiicados de forma suave y unifornses

y a
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asocian a temperamentos méanguilos y emotivos. Por el contrario, los colayjas sormas

fuertes yse marcan mas en el dibujo puede tratarse o relacionarse con sentimientos que traen

una gran potencique pueden sgrositivos (amo) o0 negat i v (SergiRaatigsr e si vi
Llort)

Segun el articulo dBantusLlort (2018) plasma el significado de los colores donde

Azul: Se relaciona con lealma, serenidad, sensibilidad, ausencia de impulsividad,
entendimiento, capacidad para reflexionar.

Verde: Es un colomuy positivo que asociamos a tranquilidad, reposo, esperanza,
gusto por la naturaleza, sensibilidad, etc. Como ocurre con otros cploeds, tomar
diferentes tonalidadeademas se relaciona con la naturaleza

Rojo: Se relaciona con lanergia, valor, pasion, excitacion y, en general, a todas las
enociones humanas. Si al aplicar este ceocombinale una forma uniforme y equilibrada
conotros colores puede relacionarse coacglilibrio, 0 con emociones tranquilas que se

pueden controlar que aluden a waaa actividad

Naranja: Se asocia con la alegria, el sol y al tropico. Representa el entusiasmo, la

felicidad, la atraccion, la eatividad, eExito, el animo y el estimulo.

(www.psicodiagnosis.¢8antus Llort(2018)

Valoreg, corazones —>

- Wi
L P 1
¥

3

Alegria, naturaleza _
equidad

Paz, compafieriemo, manos _



https://psicodiagnosis.es/areageneral/otros-temas/significado-del-color-en-los-dibujos-de-los-nios/www.psicodiagnosis.es
http://www.psicodiagnosis.es/
https://psicodiagnosis.es/areageneral/otros-temas/significado-del-color-en-los-dibujos-de-los-nios/www.psicodiagnosis.es

32

1 Tipografias: Se tiene en cuenta desde las letras dibujadas por los nifios en el proceso
de co creacion las cuales hacen referencia a los tipos de letra displaggun
Martinez Castillo, Giovanni (2009) Presentaciones Digitales y Comunicacion
Interactiva, cap. 3 Instruccion audiovisual para el disefio de presentaciones digitales al
100 %. UNI SON, M®xico fALas fuentes de Exhi
mayor atraccit de todas las categorias. La forma del caracter puede sugerir una
®poca o per2o0do de tiempo, otras otorgan

(www.clasificaciontipografica.com)

Por lo que se toma pertinente la tipogr&itic que hace referencia a una época y transmite

sensaciones, ademas es llamativa y adecuada para los nifios

abcdefghijklmnoprstuvwxyz
ABCDEFGHIKLMNOPQRSTUVWXYZ
012345c789 (!i?"@H ")

Para textos de fondo s eSusHornma®suaves i ealidasnci a a
se relacionan couna personalidad amable, ademas también putédarse muche para
textos cortos. Se puede ver principalmentéeemas, cuentos y cosadacionadas con los
nifios por ser una tipografia maynigable. Sotipografias redondeadas como hace referencia
su hombre, son mas dinamicas debido a sus formesssues por eso que tiene ese aire de
ser cer can abNlartiyez &antillqg @icvanai $2008)

abcdefghijklmnopagrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
1234567890 (I?#@'A.,")

9 Texturas: Se determinan desde los procesos creativos llevados con los nifios donde
por lo general plasmaron solo formas angulosas dentro de cirulos rodadigdira,
se evidenciaron mas los triangutpse segun(SergiBantusLlort) hacen referencia a
los estilos agresivos dos nifios,pero si estas puntas y angulos se cambian a

redondas transmiten una personalidabstranquila.
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Funcién pragmatica:
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1 Se le asigna a la psicologa 2 Alli encontrara 2 fableros mapa
marterial [0dico en el aula quien mas unas tarjetas que ayudan a
explicard el contenide del preducto la participacién colaborativa y a

los walores que forfalecen las
habilidades sociales en les nifios

/|
\..‘. T H
:

3 Ella explica el contenido del mafe- 4 Lo rifios forman grupos de 2 5 H mapa del fesoro esla
rial para llevar a cabo, empieza fomando el rol de exploradores, corformado por carfas en 3 diferentes
corfando la histeria que un mundo categorias, las rojos hacen referencia a
llarado Junco perdio el color v que tesoro, la idea es complefor las la comprension (esfimulacion cognitiva)
los nifios son exploradores que con €l misiones que estan en las toretas donde vienen palabras relacienadas
frabajo en equipo ayudard a que el para ganar fichas que ayudaran con valores y los nifios fienen que
color regrese adarle color al mundo dibujarla en un papel cuando com-
pleten cada actividad ganaran una

ficha
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Imdgen

6. Las cartos verdes hacen refe- 8 La ultima categoria de carta
rencia a la categoria de creacion hace refencia al razonamiento
donde la idea es que entre fodos donde vienen diferentes

creen nuevos escenarios con las actividades vy enire todes tienen
imfagenes que salgan que resolverlo para ganar una

ficha

Propuesta de disefio:

Para la propuesta de disefio se llevara a cabo un juego cooperativo que busca que
entre los 13 nifios de 10 a 12 afos de la fundacion haya negociaciones para llegar a un
objetivo en comun mediante situaciones fantasticas que los lleven a cooperar y
trabajaren equipo, las actividades estan dadas por medio de tarjetas porque estas
definen que deben hacer y le da una secuencia a la historia defiC@y@sjuegos

de tarjetas los nifaprenden a analizar la situa@sque se les planteaaficamente

en las tarjetag pensar en una estrategia que les ayude a conseguir su olijetino

se indica esto es lo que busca la estimulacion cogniuhos juegos de mesa son

por equipogara llegar a objetivos en com(ige tipo de juegos somuy buenos

paraque el nifio aprenda a cooperar conumpafieroy las personas involucradas

en el juegpacomunicarse para lograr un objetivo comun y complementar sus puntos
fuertes con los de los d&s. Si bienlos juegos cooperativa/udan a estreahlos

| azos entre | os partici panitrensSeguranyesj or an

Ventura(2010).www.edukame.com

Este juego estara dividido en tarjetas categorizadas por colores y pumdss
creados por ellos, unas acompafiadas de imagenes y otras de texto, relacionadas a objetos del
contexto de ellos y a palabras que hay que tener en cuenta para un trabajo en equipo que entre
los nifios deberan ver para llegar a acuerdos y darle sa@@qiencia e historia al juego, las
otras cartas tendran actividades que fueron planteadas por el profesor de educacion fisica

guien los acompafa a diario en la fundacion.


https://edukame.com/equipo/68728
https://edukame.com/equipo/68728
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La tematica de la solucion ludica nace desde la idea de los nifios de crear un tipo
juego del tesoro donde tienen que encontrar fichas que son las que les dan color a los 3
mundos creados por ellos, por cada actividad realizada tienen una retroalimentacion y el
voluntario o psicéloga les asigna una cantidad de fichas a los grupos pardrguedos las
completen y logren armar los mundos que es el objetivo en comun.

Imagen del producto

1 Nombre del producto: El nombre se determina como JUNCO haciendo referencia a
juntos cooperando teniendo en cuenta la finalidad del producto dugea una

cooperacion y trabajo en equipo para disminuir las conductas agresivas en los nifios.



