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1. Introduccion

El siguientetrabajo de grado se desarrollo en el transcurso déaaadémicaomando
diferentegeferentededricosque permitierorel manejo déemas comel Disefio de interaccion,
la ConvivenciaEscolar, laLudica, losluegos erPreadolescentegl Trabajo erEquipo etc.

Por otro ladacal trabajarcon un publico objivo, se logréentender un contexto,
identificar una situacioén problema, conocer la relacion entre actsresactores plantear una
pregunta investigativagstablecer objetivoguepudieranser cumplidos desde el disefio gréfico
por medio de fases nwatoldgicasy un concepto transversaglie generefa solucién de dicho
problema

Por estas razones este proyecta esgjanizado en un orden investigatis primera
instancia se encuentra la delimitacion tematica, el andlisis observacional, el cdoseattores
y la situacioén a transformar. Esta parte del proceso expone los temas que se van a tratar, mapea
las caracteristicas del contexto en el cual se va a trabajar, contempla los factores y los actores
para determinar una situacion a transformaddeel disefigrafica

Ya teniendo un problema de disefiopBatea una pregunta investigativa, un objetivo
general y una serie de objetivos especificos @sil@nstruir una solucién al problema de
comunicacion visual.

Por otro lado se realizé un estathd arte con proyectos afines a las necesidadies de
situacion problemaambién se estudiaron conceptos que confohenarco tedrico de este
trabajo de grado, consolidando de esta manera laspmses| desarrollo del proyecto

Conlos hallazgos dedstado del arte y el marco tedrico, se plantees fases
metodoldgicas, la cuales responden a los objetivos espedétcpsoyecto y dan pie a la
construccion de categorias de disefio

Serecopilatodala informaciénobtenida hasta este puntse denmina un concepto
transversal, el cual tiene en cuenta todas las categorias, hallazgos y caracteristicas de la
investigaciéncon el fin de generar una ruta hacia las decisiones de disefio y posteriormente a la
propuesta de disefio.

Finalmente con la creaci@e la propuesta de disefio, esta es explicada por medio de tres
funciones, ldFuncionFormal muestra la composicion grafica de la propuestayraion

Simbdlicarelaciona la propuesta con los conceptos desarrollados en la investigacion y por altimo



la Funcion Pragmética ejemplifica el uso de dicha propuesta. Llevando de tal manera la

investigacion a una conclusigueevidencia la soluciodel problema desde el Disefio Gréfico.

2. Delimitaciéon Temaética

Antes de exponer el proceso y la funcion de este pimy@eestigativo, se debe explicar
la definicién dda convivencia escolay la definiciondel disefio de interacciddebido a que es
esa la tematica que pretende abordar este trabajo de grado.

La convivencia escolar es la relacion de profesores, estesliapiadres de familia, los
actores que integran un ambito escolar. Se caracteriza por encontrar tranquilidad y colectividad
por medio de valores inculcados a los estudiantes, en el colegio y en el hogar (Del Rey, Ortega y
Feria, 2009). Por ende es claensar que en la formacion de un estudiante hay responsabilidad
de los docentes, las directivas de un plantel educativo y también hay una responsabilidad de la
familia. Ya que una buena convivencia escolar tiene que contar con una serie de valores que
logren en los estudiantes una paz, una cooperacion y una colectividad en sus jornadas
estudiantiles y espacios extracurriculares.

Son muchos los casos donde una comunidad escolar es afectada por falencias en
diferentes relaciones entre los actores que lfooman, debido a diversas razones, entre ellas la
falta de comunicacion o la enemistad entre padres y estudiante, profesor y padres, estudiantes y
estudiantes, et¢Del Rey, Ortega y Feria, 2009)

La violencia estudiantil, los embarazos a temprana etiadgsercion estudiantil entre
otros, son problemas que pueden ser evitados por medio de una mejor comunicacion y una mejor
relacion entre los actores de una comunidad es@éiRey, Ortega y Feria, 2009or otro
lado este proyecto investigativo predie denostrar la capacidad que tiegledisefio grafico para
solucionar problemas comunicativos bajo un caracter visual en el &mbito escolar y asi evidenciar
gue desde esta misma se pueden fortalecer las relaciones de los actores que integran una
comunidacestudiantil.

Ensegunddugar se debe conocer que es el Disefio de Interaccion, Huerta i(#&t4)
gue la interaccion es el punto donde dos 0 mas agentes se comunican, y este mismo punto esta
acompafado de la accid@acciéon, por ende se evidencia l&ratcion en las acciones que se

realicenentre mas deuna personaentre una personaunproductoo entre2 0 m& productos



Partiendo de esta pertinencia disciplinar, se pueden solucionar problemas de convivencia
estudiantil, ya que esta rama del Disé&sréafico permite trabajar las diversas relaciones que hay
entre los actores que pertenecen al &mbito escolar, generando en ellos acciones que evoquen

reacciones fructiferas para el fortalecimiet¢ouna comunidad estudiantil

2.1.Analisis Observacional

En primera medida este proyecto se desarrolla en ekpthicativo Instituto Marsella,
una empresa privada y de caracter mixto que ha ofrecido servicios en educacion
Preescolar Basica primarig Basica secundariaBasica media varias generaciones de familias
residentes del barrio Marsella.

La institucion se fundo6 hace 39 afios bajo unos ideales y valores que promovieran en sus
estudiantes una mejor convivencia en el plantel y en la comunidad. Sé&gamuall de
convivencia tiene como mision el Instituto Marsé¢lld M] (1 2011) AEI Il nstitut
excelentes procesos de aprendizaje y formacion integral, basados en el desarrollo de
pensamiento, habilidades comunicativas y valores, con metodotpgdadespiertan en el
estudiante su inteligencia y creatividad. Permitiéndole desempefarse con eficiencia en la
soci ¢ld]lg2anri)

Por otro lado las directivas tienen como visédrel Instituto Marselld | M] (2011) @S
una institucion educativa, cda capacidad de ofrecer a la comunidad formacion integral, a
través del desarrollo en habilidades comunicativas, bilingliismo, y valores como la autonomia, la
tolerancia y la solidaridad, educando personas competentes para valorar y transformar su
ent o tMN(2011p

Teniendo en cuenta la mision y vision que tiene el plantel frente a la formacion de sus
alumnos y teniendo en cuenta la iniciativa del proyecto, se necesitaba conocer como las
directivas logran formar en valores pertinentes para una transfomuet entorno por parte de
sus estudiantes.

Para esto se realizo una entrevista a la Coordinadora Académica Luisa Fernanda Montoya
Ramirez con el objetivo de conodaiconvivencia escolar del plantelag estrategias empleadas
para la formacién en l@es en loglumnos, luego de dicha entreviseapudaleterminacomo

hallazgo queel plantel se caracteriza por tener una convivencia esngdaia, tranquila, ya que


https://www.civico.com/bogota/caracteristicas/preescolar
https://www.civico.com/bogota/caracteristicas/basica-primaria
https://www.civico.com/bogota/caracteristicas/basica-secundaria
https://www.civico.com/bogota/caracteristicas/basica-media

graciasala poca cantidad de estudiansesparece una familitos profesores y admistrativos
conocen a cada uno de los estudiaptes acompafnan en todo momedentro y afuera de la
jornada estudiantil

Por otro lado se pudo conocer quediante proyectos se forjan a los estudiantes y
gracias a la participacion de ellos en diveesas/idades, se fortalecen en valores y proponen
iniciativas baeficiosas para la institucioBepudo conocer que en el plantel se ejecutan dos
tipos de proyectos, en primera instancia los Proyectos Administrativos, los cuales se realizan con
temas ligads a la cultura, al deporte y el emprendimiento pero tienen como objetivo
promocionar o establecer una mejor imagen de la institucion ante la comunidad del Barrio
Marsella. Por otro lado estan los proyectos académicos que son realizados por los estudiantes
nacen de iniciativas con el propdsitos de fortaleceotaunidad estudiantyl el desarrollo de
colegio, estos proyectos son realizados por los cursantes de los grados decimo y once en el area
académica de metodologima vez hayan concluido dichos yeotcs, las directivas se encargan
gue mantener vigente las iniciativas de manera permanente en la inssegudla viabilidad y
el desarrollo de los proyectos.

Teniendo en cuenta la diferencia de los proyectos que ejecutan los integrantes del
plantel se determind que para el desarrollo de este proyecto es importante trabajar con las
iniciativas de los estudiantes ya que tienen intenciones de mejorar la vida estudiantil de los nifios
del colegio. Partiendo de dicha razon, se realiz6 una Entrevasaigettora de Metodologia
Andrea Perdomo con el objetivo de conocer el desarrollo metodolégico de estos proyectos y
conocer las diferentes investigaciones que se estan llevando actualmente en la institucion.

Después de esta entrevista se logré entendeeste tipo de proyectos se desarrollan por
dos motivos, el primero es despertar un espiritu investigativo en los estudiantes y el segundo es
permitir una participaciéon de los estudiantes para beneficiar la instituciéon. Segun la docente
Andrea Perdomo lgsroyectos académicos se ejecutan en 2 fases, la tedrica que se realiza en el
grado decimo Y la practica que se desarrolla en el grado once.

En lafase tedricaedetecta un problema en el plantel y a partir de ahi se plantean una
serie de objetivos y urfapotesis que se traza como meta a cumplir. Por otro lado en la fase
Practica estan los estudiantes del grado once, los que se encargan de cumplir la hipétesis
planteada por medio de un cronograma que contribuya a la finalidad del proyecto y que a su vez

lleve la investigacion a una conclusion fructife3a.opto por trabajar con los estudiantes del



grado once, debido a que la fase practica es el momento donde los proyectos tienen un contacto
con su publico objetivo y plantean actividades que los lleeemgplir objetivos planteados.
Actualmente en el grado once hay cinco proyectos académicos (English Room, Step Up Kids,
Emisora Institucional, Taller de Creaciliteraria y Free Activities).

Segun la entrevista con la docente del area de metodologia Aedteano, se logré
conocer bajo breves sinopdas tematicas de los proyectos que realizan los estudiantes del
grado once en la actualidad. Partiendo de esa informacion este proyecto se incliné por intervenir
l a i nvestigaci - n |adcaahsa tdabajaftdh 20cestudiartes de\primariaeceno , |
la finalidad de promover en ellos una mayderaccion en los descansos de las jornadas

académicas.

2.2.Contexto

Para profundizar en el proyecto se realizé una entrevista (Anexo 3) a los estudiantes d
grado once&evin Prieto, Julian Salazar, Sebastian Valbuena y Esteban Esbozo, garglos
creadores y desarroll adores del proyecto acad
entrevista era conocer la probleméatica que abesdmvestigaciorescolary cOmo esta misma
logra cumplir la hipétesis planteada en su fase teorica.

En los hallazgos de dicha entrevista se logré corpepara los estudiantes creadores
de free activities, la convivencia escolar del Instituto Marsella es been@p rcesivamente
tranquila ymonotonahaciendo que los estudiantes se aparten un poco teniendo libertad de
disfrutar un recreo, por estarazénFr ee Act i vi ti eso0o nace de | a fa
estudiantes en lafescansode la jornada estudiantil deblegio Instituto Marsella, seguin estos
cuatro estudiantes del grado once, esta falencia se debe al uso de dispositivos méviles, ya que
han sido estos unas barreras que impiden el dialogo, el juego y la comunicacion entre diferentes

ninos del plantel erus descansos.

2.3Actores, Publico Objetivoy Factores
Con la finalidad de crear un hiéo, Afree Activitieso se enfoc:
de 9 a 12 afios de edad (tercero, cuarto y quinto de primaria). Este grupo decidié desarrollar su

proyecto coralumnos de esos tres grados académicos, debido a que lograron evidenciar que son



estos los cursos donde los celulares o dispositivos moviles comienzan a tener una participacion
en la jornada de los estudiantes del Instituto Marsella.

El proyecto planteaomo objetivageneraren 20estudiantes de primaria (tercero, cuarto
y quinto) un espiritu dimteraccionen los descansagie se realizan en el parqie plantel
educativo. Por otro lado la investigacion pretende como hipotesis, establecer unasasstyagegi
propicien la creacion de juegos por parte de los mismos 20 estudiantes depplantsli dejar
establecido un habitgue fortalezca la convivencia de los alumnos por medio de la interaccion y
la participacion en el juego.

AFr ee Act inteadd unersnograma dopgieranedio de la creacion de juegos
grupales y actividades, pretende propiciar un trabajo en equipo en los 20 estudiantes, pero segun
el equipo desarrollador, parte de los 20 estudiantes no presentan un gran interés enalproyect
ven su participacion fallida a la hora de trabajar en equipo.

Ellos lo han evidenciado con las inasistencias por parte de los nifios participantes en los
talleres, en varias ocasiones han tenido que buscar a los estudiantes y convencerlos de participar.
Los estudiantes desarrolladores desconocen el cambio repentino de la mayoria de los 20
estudiantes, ya que en primera instancia, notaron el entusiasmo con el que llegaron los nifios al
primer taller.

Conociendo dicha manifestacién por parte de los dirkgete| grado oncese proyecto
necesitab@ onocer | a postura de | os 20 estebidoiaant es
gue son ellos el publico objetivo de este proyecto investigativo, en primera instancia se debia
conocer ¢,Qué piensan? y ¢ @gperan? Los estudiantes de entre 9 y 12 sobre el proyecto
académico.

Esto llevo a realizar un Focus Group (Anexo 5) con 8 de los 20 estudiantes del proyecto.
Por medio de preguntas claves se logr6 evidenciar que los estudiantes se sienten comprometidos
mas no interesados a fAifree activitieso, debi dc
idea de participar en la creacion de juegos para compartir de una manera mas divertida con los
comparieros en los descansos, creando asi una gran expectabi\ztpalmente se sienten
comprometidos en cooperar en el proyecto pero insatisfechos por la exclusion a la hora de crear

juegos.



La inconformidad ante los juegos que plantean los 4 estudiantes desarrolladores ha
causado que parte de los nifios evitertiasisos talleres del proyecto académico, ellos sienten

gue no hay wuna | i bertad para opinar sobre nor

2.4 Situacion a Transformar
Tomandoen cuenta las diferentes posturas que hay frente a los tallereadeslen los
descansos de los niflos de primaria, este proyecto debe encontrar la manera de asociar los actores
y generar el trabajo en equipo en |l a creaci - -n
participacion de los 20 nifios con los quese trabajando, para poder llegar a cumplir la
hipotesis que dicho proyecto se ha planteado, la cual es dejar establecido en la institucién una
estrategia que genere la interaccion, en los nifios de primaria de 9 a 12 afios en los descansos y

asi fortalecela convivencia escolar.

3. Planteamiento del Problema

3.1Formulacion Problema
Las falencias en los talleres| ggoyecto investigativéree activitiesse deben a que no

hay una participacion de |@ estudiantes de primar{@ro, 4toy 5to) en la creaciomle juegos.

3.2Pregunta Investigativa
¢Cémo generapor medio del disefio de interaccida participacion de los 20 estudiantes
de primariaen lacreacibndejuegpsi e r eal i za eclt ipvriotyieecstoo efinFreele |/

Marsella para consolidar un traba&o equipo?
4. Obijetivos
4.1 0bjetivo General
Generapor medio del Disefo de Interaccilanparticipacion de los 20 estudiantes de

primariaedacr eaci -n de jJjuegos que desarroll an | os ¢

en Colegio Instituto Marsellapa el fin de consolidar un trabajo en equipo.
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4.2 Objetivos Especificos

1 Identificar los aspectos que debilitan la participacion los 20 estudiantes de primaria en
|l as actividades del proyecto AFree Acti
once del Istituto Marsella con el fin de consolidama interaccion en los descansos

1 Establecer los roles que deben tener los estudiantes desarrolladores (grado 11) y los
estudi antes participantes (primaria) en
creacion dguegos bajo un trabajo en equigo losrecreoddel instituto Marsella

1 Implementatos recursos que proporcionalesefio de Interaccidéen la creacion de
estrategias que le genere a los 20 estudiantes de primaria una mayor participacion en
la creacion dguegos del Proyecto Académico, con el fin de consolidar un trabajo en

equipo.

5. Justificacion

Huerta (2014) determina que la finalidad del disefio de interaccidn es satisfacer a un
usuario creando un producto que tenga en cuenta las necesidades yistarasteosmo la edad
y el contexto del usuario, para que de esta manera una persona pueda relacionarse con su
entorno, realizando acciones conjuntas con otras personas y de esta manera entender el uso del
producto de una forma sencilla.

Partiendo de la caepcion que se tiene del disefio de interaccién, este se puede relacionar
a |la finalidad del proyecto acad®mico fAFree
realizados en los descansos, los estudiantes de grado once del colegio Instituto Mazaalla bus
gue los 20 estudiantes de primaria con los que trabajan interactlen entre ellos en los descansos
por medio de juegos creados de manera grupal.

Por otro ladqInteraction Design Fouradion IDF], 2016) plantea que el disefio de
Interacciénaparte de examar el contact@ntre un producto y su usuariambiénproporciona
elementos pertinentes para constamienguaje visual en el cual se @nen cuenta las
condiciones fisicas y mentales de un publico objetivo para el entendimiento de cualquier tipo de
producto(IDF, 2016

11
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No obstante, el disefio de interaccion puede intervenir en el taller de creacion de juegos
de Free Activities, ya que puede aportar a dicho proyecto por medio de la creacion de estrategias
gue satisfagan a los 20 nifios de tercero, cyaguinto de primaria que trabajan con los chicos
de grado once, teniendo en cuenta su edad, su entorno y otras caracteristicas, permitiendo a su
vez que se diviertan participando en la creacion de juegos del taller de una manera adecuada y
entendible pra ellos, haciendo que los pequefios interactien entre ellos mismos en los descansos

por medio de la diversidn que les genere participar en Free Activities.

6. Marco Referencial

6.1Estado del Arte

Por medio del disefio de Interaccién se puede contribuiirsaladfd que pretenden los
estudiantes de grado once con los talleres de free activities, permitiendo que los 20 nifios que
asisten puedan participar en la creacion de juegos y divertirse en este espacio con sus
compafieros en los recreos

Tomando como refenteestadiferentes soluciones que han surgido desde el disefio de
interaccion:

AA cafeteria designed for niedeIDEO Cafeteria disefiada por nifios, esta cafeteria
posee la creacion de espacios y productos adaptados a las necesidades o cdfmcatages
mentales de los nifios de primaria en un colegio de San Francisco (Unified School District)

Los mismos estudiantes del plantel intervinieron ese espacio comun con la fidalidad
fortalecer la convivencia desde la participacion en los procestisef®, ya que de esta forma

los estudiantes se verian obligados a socializar, expresar ideas y cooperar.

Fuente: https://feature.ideo.comeafeteriadesigneefor-me/
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https://feature.ideo.com/a-cafeteria-designed-for-me/

Catan de AnaSchacht:este esta inspirado en el coloquial judganesaleman
Acol onos de Catano, es un juego mul d¢uyaj ugador
finalidad es brindarle a los jugadores la oportunidad de construir pueblos, ciudades y vias en
diferentes escenarios que se generan a partir de las cartas que tiene el juego, este juego promueve
la competencia sana, ya que no cuenta con jugadores eliminados en sus partidas, todos los
participantes tienen la capacidad para ganar acumulando una gasr@aie por otro lado este
juego despierta en el usuario el interés por las tomas de decisiones, ya que dependiendo de estas
varia su desempefio en el juego, haciendo que de la variedad de sus decisiones los jugadores
vivan experiencias diferentes en ekdrrollo de este juego. La version disefiada por Ana Schacht
tiene piezas de madera (caja, tablero, cartas, fichas y tarjetas) grabadas a laser con sefiales y
simbologias especificas del juegste le proporciona a los nifios una interaccion con los otros
usuarios que participan en el transcurso del juego y una interaccion con los objetos con los que

este cuenta

Fuente: https://lwww.behance.net/gallery/65374891/Catan

Apollo, Build Your Robotde Marc Sarda Este juego tiene como finalidad la interaccién
del usuario con el juegde modo quéapollod contiene una serie de médulos o fichas sudkas
carbny una serie de guiampresagara la construccion de robpsspartirde la combinaciéde
dichos elementos, este juego le brinda a los pequefos la oportunidadrdaepe y proponer

diferentesipos de robots, teniendo en cuenta el proceso deiénegor medio de los modulos

13
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Fuente: https://thepippaandike-show.com/products/neapollowoodenrobot

building-kit-marcsarda

Hallazgos:

Con esta serie de referentes, se puede evidenciar como se disefian productos, sistemas,
entornos o experiencias a usuarios, especialmente nifios de 9 a 12 afios de edad por medio del
juego. Bajo caracteristicas que le permiten al nifio tomar decisionpsoyoeean formas
diferentes de desarrollar un juego, ya que estas formas le generan interaccién con otros usuarios
participanteglesde la interaccion con ldgerentes objetos de Igsoductos juegos.

Estos se relacionan a esta investigacion al dearapie desde el disefio de interaccion se

puede complementar la ludica para el aprendizaje de los nifios mediante el juego,

6.2 Referentes Tedricos
Teniendo en cuenta la delimitacién tematica, los objetivos y la situacion a transformar, se
determind profundiareste proyectoediante una serie de conceptos pertinentes a la

investigacion.

Juego en preadolescentesl juego en preadolescentes es un factor clave ya que se debe
conocer los objetivos y las caracteristicas que deben cdagpliposde juegogjueestan
dirigidoslos pequeiios d@a 12 afigsya que son gbublico objetivo de free activities

La adolescencia es la etapa que abarca a jovenes de 10 a 19 afos, pero esta esta dividida
en dos etapas, la adolescencia temprana (jovenes de 10 a 14 aifaxd) gdaadolescencia
tardia (javenes de 15 a 19 afios de edédjaz y Alvarez, 2011, p.195)
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Diaz y Alvarez (2011) afirman Al a adol esc
en la que se producen cambios corporales y se caracteriza por profansfasrhaciones
bi ol -gicas, psicol -gicas y socialeso (p.195)
punto donde se forja el caracter de una persona, se pueden tomar diferentes rumbos en los cuales
un joven puede apropiarse de factores negatb positivos de una sociedad, por esta razén Diaz
y Alvarez (2011) afirman fies indispensable pr
la familia, como por la escuela y por la sociedad para mejorar la atencion integral del
adol escenteo.

El juego es un punto determinante para la formacién de la personalidad de los jévenes,
Diaz y Alvarez (2011) sostienen que el juego en adolecentes desarrolla gracias a la ludica la
inteligencia motriz, la inteligencia representativa y la inteligencia refiexiaciendo de un u
otro modo que el pequefio comience a jerarquizar y a distinguir diferentes comportamientos
frente al juego.

Segun Diaz y Alvarez (2011) los nifios preadolescentes eligen tres tipos de juegos en un
orden cronolégico, en primer lugar loegos de ejercicios, en segundo lugar los juegos de
ficcidbn y por ultimo los juegos de reglas. Por ende se puede determinar que los juegos indicados
para el taller de free Activities son los juegos de Ficcion. Debido a que los juegos de ejercicios
estan digidos a un publico objetivo menor y los juegos de reglas estdn encaminados a un
publico objetivo mayor que los chicos de primaria participantes en el taller del proyecto

académico.

-Juegos de FiccionLos juegos de ficcibaon los juegos que se encangle desarrollar
la inteligencia representativa de un nifio, mediante este tipo de ji¥gpy Alvarez (2011)
asegurari e | ni Yo atribuye a | os objetos toda cl| as:¢
acontecimientos imaginados, interpreta essen@ibles mediante rolles y personajes ficticios o
reales, y coordina a un nivel cada vez m8s <co
un nifio puede crear contextos diferentes, representar personajes y trabajar en equipo con otros
nifios, por tro lado desde el juego de ficcion se comienza a formar la personalidad de los
pequefios mediante las tomas de decisiones, la eleccién de rolles y la coordinacién de rolles.

Para la definicion de personajes en un contexto imagifatagero 2008 planteaque

estosse clasifican segun su incidencia en una situacion planteada, los personajes principales
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(protagonistas y antagonista®n los quéntervienen una situacion y por otro lado estén
personajes secundarios, lo cuales estan presentes end@Bifaexro sus acciones no son tan
trascendentales en una situacion.

Diazy Alvares (2011) enfatizan que los juegos de ficcion dejan de ser importantes para la
diversion de nifios que estan pasando a la adolescencia tardia (15 a 19 afios de edad) puesto que
los jovenes estan encaminados a elegir juegos de reglas y no ven la imaginacion como el eje
fundamental de sus juegos.

Conclusion:

Se puede concluir que en el taller de juegos, los estudiantes de primaria necesitan
desarrollar juegos encaminados a la ogiya que son los tipos de juegos que los pequefios de 9
a 12 afios prefieren, debido a que por medio de su imaginacion se divierten asumiendo rolles,
tomando decisiones y creando escenarios, mientras que los adolescentes de 16 a 19 afios como
los son los dadiantes creadores de Free Activities, prefieren crear juegos estipulando reglas

para su desarrollo.

Interaccién Socialen Preadolescentessomo plateaHuerta (2014) la interaccion
abarca todo tipo de acciones y reaccion@srgaliza una persona demaga conjunta con otras
personas. Pero teniendo en cuenta el contexto de esta investigacion, se necesita conocer las
caracteristicas y factores que distinguen las acciones conjuntas que realizan los nifios de 9 a 12
afos de edad, ya que es esta la edadsd20 nifios de primaria de Free Activities.

Royo (1993) i nfi er e uglaesduraitéea peiiodaescolar esduenten e n-
de desarrollo y de estimulo para el aprendizaje. El establecimiento y mantenimiento de lazos de
amistad constituye un famr motivacional hacia la escuela y todo lo que ella conlieyap . 1)

Por ende se puede determinar que la interaccion en adolescentes es importante para la
formacion de sus personalidades, debido a que el momento en que un estudiante realiza acciones
conjuntas con sus compafieros, es cuando este se retroalimenta de los conocimientos adquiridos
es su proceso estudiantil.

Por otro lado, con la finalidad de conocer mas factores de la interaccion social en

adolescentes que Royo (20Esirma:
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El hecho de podeelacionarse y comunicarse en un ambiente cordiditéaal

alumno la adgisicion de importantes logros, como son el conocimiento de si
mismo, el control de sus impulsos, el conocimiento de los demas, la capacidad de
adoptar el punto de vista del otra,donstruccién da una moral autbnoma y el

aprendizaje de normas y de sistemas de organizacion gptjal.

Teniendo en cuenta esta serie de factores, se puede concluir que la interaccion social en
preadolescentes, es vital para la formacién como persange al interactuar con otras
personas, el pequefio puede distinguir sus gustos, establecer sus limites, aportar por medio de

sus ideas y experiencias, entender su entorno, valorarlo y retroalimentarlo.

Trabajo en Equipo: para generar la creacion jgegos de una manera conjunta en los
talleres de free Activities, se debe conocer los factores que conllevan trabajar enGaydipoa
y Wilkinson (2006) afirman:

Trabajar en equipo consiste en colaborar organizadamente para obtener un objetivo
comun. Ho supone entender la interdependencias que se dan entre los miembros del equipo y

sacar el maximo provecho de ellas en aras a la consecucién de esa meta (mision) comun. (p.1)

A lo que se puede entender que el trabajo en equipo es un una forma edautdoce
todas la personas involucradas en la situacion logren participar, aportando desde sus capacidades
para lograr de manera conjunta el objetivo planteado; Cardona y Wilkinson (2006) infieren que
se organiza el trabajo en equipo partiendo de 4 &xtotales, los cuales son los rolles, las
actitudes, las aptitudes y las fases del trabajo en equipo de los actores.

Partiendo de las fases de trabajo en equipo Cardona y Wilkinson (2006) plantean 4 fases
gue deben desarrollar las personas involucradaktesibajo para que de esta manera tengan

éxito las acciones conjuntas realizadas por un objetivo comun.

La presentacionSegun Cardona y Wilkinson (2006) la presentacion es el punto donde

los actores interactlian, se conocen de manera mutua y opinea @eleobjetivo a cumplir, esta
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fase depende de la Actitud que presentan de la personas para cumplir el objetivo comun ya que

esta fase es la que inicia el trabajo en equipo.

El Debate:Este es el punto donde una vez se hayan conocido los actoregubeclars
problema, se generama serie de preguntas de funciones a cumplir, ya que segun Cardona y
Wilkinson (2006) este es el punto donde las personas exponen sus capacidades y asumen los

rolles que desde los conocimientos de sus Aptitudes figiteshales que pueden cumplir.

La Organizacién:Cardonay Wilkinson (2006) plantean que una vez se conozcan las
capacidades y la virtudes fisicas y mentales del equipo, se planeara un plan de accion dirigido al
cumplir el objetivo, asociando con los rolles tagepersonas decidenmplir a la hora de
trabajar.

La puesta en practicacomo su nombre lo dice, la puesta en practica es el punto donde
se desarrolla la accién conjunta planeaég(n Cardona y Wilkinson (200&)ediante los rolles
gue cumplen las psonageniendo en cuentaus capacidades, logran cumplir el objetivo

planeado de una forma eficaz.

La ludica: Castillo (2009)segura que la ludica es el aprendizaje por medio del juego y
estrategias didacticas en nifios, debido a que se vuelve en nei@ramigable e interesante para
el pequefio de conocer una infinidad de temas.

Por otro lado Castillo (2009) determina que la ludica hace un papel importante en la
formacion académica de una persona, ya que esta genera un interés de sobresalir mediante la
diversién en los pequefios.

Desde la ludica una persona adquiere las capacidades de entender como normas y
reglamentos el uso de algun dispositivo o una labor donde se tiene que desempefiar, por ende
Castillo (2009) afirma que la ludica es una rama deuaaiion mas claves debido a que
aprovecha la diversion de un nifio para llevarlo a nuevos temas, nuevas experiencias y nuevos

conocimientos en su vida estudiantil.
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Se puede determinar que la ludica es un concepto clave para el aprendizaje que necesitan
los20 pequefos de primaria en | a construcci- -n d

Activitieso.
7. Disefio Metodologico Conceptual
7.1Fasesde Desarrollo Metodolégico

Fasel-Mapeo Taller AFree Activitieso
La finalidad de esta fase metodoldgiea tener laportunidad de presenciar en el

entorno y el contexto en el cual se encuentra

Objetivos

1 Conocer la metodologia que emplean los estudiantes desarrolladores de free activities, en
los talleres de creacion de juegos bajo un trabajotoae

1 Determinar la participacion que tienen los 20 nifios de primaria en el taller en la
actualidad.

Instrumento: Visita de Campo

Fase Il Consolidacion de Funciones

Teniendo en cuenta la informacion recolectada de la fase anterior, encontraslgsieole
debenejercdr os actores de AFree Activitieso

Objetivos

Determinatos papeles que esperan ejercerstsidiantes de primaria para el desarrollo
de los talleres del proyecto.

Instrumento: Lista de Roles.
FASE Ill T Touchpiont

Partiendo de la mesidad de aclarar las funciones que deben cumplir los nifios 20 nifios

de primaria y los 4 nifios de grado 11 en el transcurso de los talleres de free activities.
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Objetivo
Crear ruta de desarrollo de los talleres de creacion de juegos

Instrumento: Touchpont

FASE IV - Sesion dddeacion (Taller Free Activities)

De manera conjunta conocer las ideas de los 20 estudiantes de primaria y los 4
estudiantes desarrolladores de free activities. Para de esta manera emprender una propuesta de
disefio que satisfagd@s personajes incluidos en la probleméaticdifelee Activitie®

Objetivos

Conocer las ideas de los actores para crear juegos.

Hibridar ideas claves y determinantes.

Instrumentacs: Lluvia de Ideas y Diagrama de afinidad.

7.2. Cronograma

Visita de Campo (Fecha Martes 2 de Abril 11:40)
Consisteen asistir al taller que realizan los estudiantes de grado 11 para llevar a cabo la
creacion de juegos con los 20 nifios de primaria. Observar los comportamientos de los actores y

la efectividad del trabajen equpo.

Hallazgos

Los talleres duran una hora

No siempre se desarrollan en los descansos, a veces son en espacios extracurriculares.
Cada estudiante del grado once tiene a cairgm estudiantes de primaria.

Los estudiantes del grado once llegan con lagidades creadas.

El taller cuenta con 2 juegos, un juegon@Esa 0 azay un juego motriz

Los nifios de primaria no demuestran estar de acuerdo con varias normas.

=4 =4 4 A4 -4 -2 -

En ningin momento hay una oportunidad de participar en la creacion de juegos.

Conclusion los talleres de free activities no son exitopos el mal desarrollo que

emplean los 4 estudiantes lideres del proyecto a la hora de crear e implementar los juegos, ya
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gue no se tiene en cuenta la opinidn de los nifios del taller, generando asi disgustos,
desmotivaciones y deserciones de varios de los 20 nifios de primaria con los que se deseaba

desarrollar la investigacion.

Lista de Roles(Fecha miércoles 4 de abiilPrimera Horg

Con las posturas de los actofiesite a la creacion de juegos, se vannaar las
caracteristicas en comun que buscan los 20 estudiantes de primaria y los cuatro estudiantes del
grado once, y teniendo en cuenta esos objetivos en comdn se van a establecer la finalidad de la
creacion de juegos de manera grupal y por otro cocdeacteristicas no comunes, se

estableceréan los roles que deben ejercer cada uno de e#lda pagacion grupal de juegos.

Hallazgos
Todos los integrantes del proyecto quieren compamtios descanso
Todos los integrantes quieren participar ecréacion de juegos

1
1
1 Los 4 estudiantede oncequieren ser los organizadores de los juegos.
1 Los 20 nifios de prim@a quieren jugar solamente entre ellos

1

Todos quieren trabajar con diferentes equipos cada semana
Conclusion:Los talleres de juegos deben ligafrse en el descanso, por la comodidad de
los nifios de primaria, por otro lado en dichos talleres, solamente deben jugar los 20 pequefios

de tercero, cuarto y quinto de primaria, mientras que a su vez los nifios de grado once deben

orientar el taller sin jrticipar en los juegos creados.
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Touchpiont Dias: Martes (Dia 2) Duracion: 1 Horai Hora: 11:40 (Descanso

Almuerzo)

Hallazgos

Taller de Juegos “FREE ACTIVITIES”
Dias: Martes (Dia 2) — Duracién: 1 Hora — Hora: 11:40 (Descanso Almuerzo)

Objetivo: Crear ruta de desarrollo de los talleres de creacién de juegos
Instrumento: Touchpoint

Transcurso Taller

Hora: 11:40 Hera: 12:10 Hora: 12:40
a Estudiantes 11 (Free Activities)
i . lo estudiantes de once foman i "
L di 4 los estod il cisode , ) Los nifios de grodo 11 tomando en cuenta _  Los estudiontes de once
gtk it dpsion ), SISSECINIS 5 et limmbaose, i b
i istench i A i personajes y conlexdo) del juego ios del i lerv bo el  resubados de kos
regisiro de asistencias didogo (Méximo 10 minuios] 7~ " por los nifios de primaria espacios ‘;";9” paoresgi?:;. cal 'ew b i v J:‘e"“
Los nifios de primaria  Los nifics de primaria plantean Entre los nifics de primaria, Los nifios de primaria jueqan Los nifics de primaria
llegan a los falleres de P desde su imaginacién lugares, P e determina e juego de » ,:3. eqdpm"iwg:? » llagan a kos talleres de
los descansos Personajes y contextos [juegos ficcién que se va jugar. y creados los descansos
de Ficcidn) los equipes del juego
Ei_i!; 20 Estudiantes Primaria

Etapa de Reaccién
4.Puesta en practica

Etapa Accién

Propuesta de Disefio

1 Los estudiantes de grado once toman registro de asistateclas variables (lugar,
personajes y contexto) deiggo creado por los nifios de primade los resultados de
los juegos (nifios ganadores, fecha, dia esgotzoralejd

1 Los nifios de grado 11 tomando en cuenta las variables del juego, determinan los
espacios del colegio para llevar a cabo el juegmplr el papel de personajes
secundarigy lo deben registrar

1 Los nifios de primaria plantean desde su imaginacion lugares, Personajes y contextos
(juegos de Ficcion)
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1 Entre los nifios de primaria, se determina ajguee ficcion que se va jugéms
equipos dejuegoy los personajes.

1 Los nifios de primaria juegan por equipos los juegos creados

Sesion de IdeacioérfFecha 10 de Abrd Hora 11:40)

Por medio de una sesion de ideacion se va a conocer de manera conjunta los cimientos
de una propuesta de disefimtmdente para free activities, ya que las variables de dicha
propuesta van a estar relacionado con la satisfaccion de todos los integrantes ese proyecto

académicoA partir de los resultados se establecié un diagrama de afinidad para el manejo de la

informacion.

Taller de Juegos “FREE ACTIVITIES”
Dias: Jueves |Dia 4) — Duracién: 1 Hora — Hora: 11:40 (Descanso Almuerzo)

Obijetivo: Conocer las ideas de los partficipantes de Free Activities en cuanto al desarrollo
del taller por medio por medio de una propussta de disefio

Instrumento: Lluvia de ideas y Diagrama de Afinidad
Transcurso Taller

Hora: 11:40 Hera: 12:10 Haora: 12:40
Rojo compaferos mufiecos invisible princesas
verde Messi nifios correr heroinas
azul descanso nifias ganar tiempo
redondo grupos chocolatina jet perder igualdad
personajes  letras fuerza jugar justicia
superhéroes dibujadas visién Equipo azar
poderes trululu laser magia suerte
amigos anime volar Harry Potter  Goku
colores joger personies
Rojo verde azul descanso fiempo mufiecos princesas heroinas ul_iime superhéroes
= e [T
igualdad - der ™
redondo ostia. | | compaieros P \
nifios nifas Harry Polter
azar . s
letras dibujadas sverfe | amigos fuerzu. viston |user_ Messi
. - L volar invisible magia Goku
trubulu  chocolating jet Ecuipo grupos correr :
ganar perder
Hallazgos

1 Los estudiantes quieren crear juegos de una manera rapida e innovadora.

1 Los estudiantes necesitan crear juegos de una manera justa, sencilla y entendible.
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1 Los estudiantes desarrolladores de Free Activities quieren desarrollar las desivida
por medio de Grupos de 20 estudiantes, grupos de 5 estudiantes y 10 parejas.
Los estudiantes de primaria presentan afinidad por los colores verde, rojo y azul.

Los estudiantes de primaria manifiestan afinidad por personajes heroicos con poderes.

Conclusion: después de una lluvia de ideas frente a la manera en la que los estudiantes
integrantes de free activities quieren crear juegos, se pretende que en el taller se establezcan
juegos mediante una manera justa donde los niflos de primaria puedan egtendgztirse en
dicho proceso mediante de algo innovador, una manera rapida que no demore mas de la mitad
de los talleres, ya que el taller se desarrolla en una fase de juegos ag mes fase de juegos

motrices

7.3. Definicién de categorias en situ@dn a transformar

Partiendo de los hallazgos de las fases metodoldgicas y teniendo en cuenta los conceptos
indagados en el Marco Teorico, se determinan una serie de categorias pertinentes a la situacion a
transformar, dichas categorias estan acompafiadasiccorrespondiente categoria de disefio,
haciendo de este modo una ruta que esta encaminada a un concepto transversal acorde a la

situacion problema de este proyecto.

-Taller de JuegosEn primera instancia se plantea el taller de juegos como la primera
categoria de la situacion a transformar, debido a que el taller de juegos es el escenario donde free
Activities busca trabajar con los 20 estudiantes de primaria en los descansos de las jornadas
académicas del Colegio Instituto Marsella, el objetivostia eategoria es hacer del taller una
experiencia que genere una interaccion de los pequefos en el descanso por medio del Juego.

Desde las fases metodolédgicas se puede evidenciar que los estudiantes de grado once no
desarrollan de una manera adecuad#aléeres, impidiendo que los nifios de primaria estén

satisfechos al participar en ellos.
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Ludica: El Disefio Ludico es leamade disefio que se involucra en la categoria de
italler de Juegoso, debido a qla@ec®sdea r ama de
productos que generexperiencias gelmediantda diversion permitanque los estudiantes

aprendan de diferentémmas de una manera divertida y practica
Castillo (2009)nfiere que en el Disefo Ludico, se deben establecer maneras donde un

prodicto exija a los nifios a utilizar sus capacidades motrices y mentales. Para de esta manera
crear en ellos una experiencia, ya que teniendo en cuenta la exigencia. Castillo (2009) asegura
nalizaréamoetacidnessy conoc i

il os ni fos aplicar8n por si
descubriran por su propia accion medios y formas de actuacion con los objetoslid@iticos,

en un ininterrumpido proceso de crecimiento y desarradld p 1 6 )
Relacionando el disefio lidico con el taller de juegos, se puede detegue esta

categoria se encarga de tener en cumartcteristicasomo formas, colores, lineas y Tipografias
enla propuesta de disefigue exijan las capacidades fisicas y mentales de los 20 nifios de

primaria de Free Activities, para que mediante efjqulos pequefios aprendan a interacoge

ellos mismosen los recreos del Colegio Instituto Marsella.
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-Interaccion Social en Preadolescentdss esta la segunda categoria que establece la
ruta al concepto transversal, por medio de esta categqmiatsade que todos los estudiantes
del colegio Instituto Marsella que estan en Free Activities, se relacionen por medio del taller y a
su vez realicen acciones conjuntas en los descansos, entendiéndose unos a otros y aportando al
proyecto desde sus conodgmtos adquiridos.

Teniendo en cuenta la interaccion social en preadolesdeoyes(2013) afirma que
cuando un estudiante preadolescente interactia con sus comparieros, forjara su personalidad,
aportara a las acciones conjuntas todas lasagzrendidasn colegio, por lfimo entendera y

valorara la postura de los demas nifios frente a las acciones que en su momento deban realizar.

Interaccioniest a corresponde a | a categor2a dinte
entendiendo el Disefio de Interaccgagun Huerta (2014) como I8sluciones visuales a partir
de la creacion destrategiasdonde segnganen cuenta las necesidades de un usuario y las
caracteristicas en cuanto a su entorno, gaeaal satisfacer a un usuario este pugsherar

acciones gnjuntas con otros usuarios y objetlessuna forma adecuada
En este caso, esta rama del disefo se encarga de estainleiosres desde los colores,
las formas, lineas y tipografias en la propuesta de disefio y tener en cuenta las necesidades de la

situagon problemapara quele esta maneias 20 nifios de primaria logren estar satisfechos en
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el taller de juegos de free activities y se relaciamars a otros realizando acciones conjuatas

los descansosomo producto del juego.

-Integracién Escolar:esta categoria nace de la finalidad del proyecto académico Free
Activities, la cual es mejorar la Convivencia Escolar del Colegio Instituto Marsella por medio de
la interaccion generada por el juego entre 20 estudiantes de tercero, cuarto y quinto @e primar
en los descansos de la jornada estudiantil del plantel.

(Del Rey, Ortega y Feria, 2009) determinan que una buena convivencia en los
estudiantes, genera paz y propaga un fortalecimiento en la comunidad estudiantil, de modo tal
gue los pequerios logreyualarse de una manera mutua e interactien partiendo de necesidades

comunes.

Cooperacion:el disefio de cooperacion es la rama del disefio que corresponde a la
categor 2a i nEnegdidacmo procesosieladreacion de soluciones graficas,
donde los usuarios trabajan de manera conjunta, para satisfacer necesidades comunes.

Martinell (2001) determina que para desarrgii@yectos de cooperacion, se debe tener
en cuentda perspectiva de las personas involucradas para de esta maneraaegilires desde
las necesidades comunes por medio de la ayuda mutua.

27



Por ende se puede relacionar el disefio de cooperacion con la integracion escolar,
haciendo que el concepto transversal y la propuesta de disefio, estén ligadas a la solucion de
problemas isuales que promuevan en los 20 nifios de primaria acciones conjuntas para resolver

necesidades comunes.

Trabajo en Equipo:El trabajo en equipo es la Ultima categoria que estructura el camino
al concepto transversal, ya que con el resultado de las fatedohdgicase puede asegurar que
el taller de juegos de Free Activities busca crear juegos de manera grupal para que los 20 nifios
de primaria, pero esta creacion de juegos no se presenta debido a que en el taller no hay una
estrategia que permita el apode ideas por parte de los nifios.

Por otro lado Diaz y Alvares (2011) afirman que los juegos que prefieren los nifios de 10
a 12 afos son los juegos de ficcidn, ya que este tipo de juegos les permite a los estudiantes
desarrollar la inteligencia interpiadiva por medio de la imaginacion, haciendo de un u otro
modo, que el preadolescente desarrolle su personalidad, personificando personajes reales o
imaginarios en contextos reales o imaginarios y en situaciones reales o imaginarias.

A lo que se puede coluir que los 20 nifios de primaria de free activities, tienen una
infinidad de ideas por aportar en la creacion de juegos y esas ideas permiten que ellos tomen
decisiones, asuman rolles y presenten interés en los juegos que se establezcan del taller.

Para pantear un trabajo en equipo Cardona y Wilkinson (2006) afirman que se deben
cumplir unas fases donde se presenten, se debatan, se organicen y se ponga en practica un plan

donde las personas trabajen en equipo por medio del cumplimiento de rolles.
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Participacion: esta area del disefio corresponde al trabajo en eguijgeso que brinda
soluciones de caracter visual, teniendo en cuenta las diferentes ideas que presentan los diferentes
actores que estan involucrados en una situacion problema, para deesta generar un
resultado que satisfaga a todos.

Quintana (2008) afirma que un proceso de disefio participativo, se toman en cuenta las
ideas de diferentes publicos para de esta manera genera un resultado adecuado para diferentes

perfiles de usuarioslas que esta dirigidal disefio.

Rel acionando el disefo participativo con
determinar que el concepto transversal y la propuesta de disefio deben tener en cuenta
caracteristicas como las formas, linea, color,@yrmilano, que permitan a los chicos de free
activities, conocer, debatir y organizar ideas con sus companeros frente a juegos de ficcion, para

poner en practica acciones conjuntas con roles asignados para cumplir la necesitad comun.

7.4. Concepto Transersal

Partiendo de las categorias Taller de Juegos, Interaccién Social en Adolescentes,
Integracién Escolar y Trabajo en EquiS® denomina IEREACION PARTICIPATIVA como
el concepto transversal de esta investigagyangue esta estatendida como I&€reacion de
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juegosde ficcion por medio den material lidico que permita el aprendizaje de la cooperacion y

el trabajo en equipo desde las acciones conjuntas entre comparieros.

- medio
Ensenianzd P! llr'ncr'\co
de material Die®

Creacion
Participativa

Creacién de juegos de ficcién
por medio de material ludico (juego)
que permita el aprendizaje
e la cooperacion v el frabajo
en equipo desde las acciones
conjunias enfre companeros.
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8. Decisionedle Disefio
Partiendo del concepto transversal, se tomarauenta las caracteristicas de los

hall azgos de cada categor?2a, comenzando por |
un material didactico que exija las capacidades fisicas y mentales por medio de la diversion de

los pequefiosenlacreacibre j uegos de ficci-n, por otro | ad
preadol escenteso determina que dicho materi al
acciones conjuntas que retroalimentraidn a | os p
escolaro plantea que | as acciones conjuntas q
encaminadas a la cooperacion por medio de objetivos comunes y la ayuda mutua, por altimo la
categor2a ftrabajo en equi poiasguedgermrermateaialque e

didactico, los estudiantes aporten desde sus aptitudes y actitudes en el desarrollo de estas.

Elementos de lenguaje visual

1 Formasy Figuras: Las formas que se incorporan a estas decisiones de disefio, son el
circulo y el cuadrdo, ya que son figuras que manifestaron los nifios de primaria en la
fase de ideacigmpues para ellos estas formas representan unién y cooperacion cuando
realizan actividades dimesa redondeen las clases académigadebido a que
inspiran cualidades laglas a la CREACION PARTICIPATIVA (La Escuela De
Disefio CEI [EDC], 2015) determina que en la psicologia de 34 las formas el circulo
evoca a la infinidad, adaptacion y se relaciona a la vida social (EDC, 2015). Por otro
lado (La Escuela De Disefio CEI [ED@]15) establece que el cuadrado es una forma

gue inspira confianza, honestidad, seguridad y orden. (EDC, 2015);

- o = . -
—-— e . - -
—

—
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1 Color: Los colores determinados para la propuesta de disefio son el rojo, el verde y el
azul celeste debido que para los chicos dedcéeities son los colores que les
recuerda el recrepla diversioren el parque de la institucién, también debido a que
Heller (2004) asegura que es estos colores proporcionan diversion, juventud, energia,
tolerancia, amistad y confianza. Cualidadesipentes al contexto y los actores

involucrados en los talleres de Free Activities.

1 Tamafo: El tamafio de las formas del material Iidico seran lo suficientemente
generosas para que los 20 chilmggen ver de manera simultanea los elementes qu

tiene la propuesta disefio para su desarrollo en el taller.

1 Tipografias:

Quickens (texto)

Abcdefghijklmnopqrstuvwxyz-ABC
DEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ123

4567890 "#$%8&amp;/()=j 1?¢.
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La elecciérde esta tipografia se debe a que Aharonov (2011) plantea que en la
psicologia de la Tipografia, las fuentes sin serifas pronunciadas y terminaciones
curvas, son mas amigables y Flexibles para el entendimiento de los nifios. Por otro
lado los chicos del ti@r gustan de fuentes que no sean rigidas en su composicion.

Riffic (Identificadon

Abcdefghijklmnopgrstuvwx

yz-ABCDEFGHIJKLMNOPQRST

UVWXYZ1234567890
#$%&amp;/()= 2.

Se define la fuentRiffic debido a que Aharonov (2011) determina el contraste tipografaio
para la jerarquizacion de informacion. En este caso esta tipdgpifieontrasta con lauente
Amatic por la forma de su modulos, pero a su vez estas se relacionan siendo tippggafias
Hand.

f Texturas:
Saez(2012 infiere que las texturas lisas y suaves generan en el tacto sensaciones
amigables, amables, confort, descanso y limpiexiasestassonafines a las
caracteristicas que buscan manejar los estudiantes de gradoonperengle ct o A Fr e e
Activitieso.
Por otro ladose debia de conocer las cualidades de las texturas apropiadas para los
pequefios en etapa de infanétianteaSaez(2012 ad@émas de su presentacion de
resistencia, proteccion, adherencia, calidez, frescura,pquien afectos estéticos tacto
vi suales a trav®s de connotaciones simb- 1|1

Connotacionesomo:
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1 Arrugas

1

Fuente:
https://co.pinterest.cofpin/6621699514364
73593/

1 Plegamientos

https://wallhere.com/es/wallpaper/1118191

f Granos

Fuente:
https://es.123rf.com/photo 44225258 te

xtura-transparentecon-efectede-ruido-

granuladailustraci%C3%B3ndefondo

vector.html

1 Relieve

decoracionenelhogar.com/ideas
decoracion/i/513/n/25/ideas

decoracion.html

34

i Elementosseométricos

w%
4

vv
R
!
&S
S
&
&S
&S
X
R

Fuente

https://es.123rf.com/imagends-

archivo/texturas geometricas.html

{1 Elementos naturales.

Fuente

armensal.blogspot.com/2011/03/hoja

s-dd-arbol-caidas.html



https://co.pinterest.com/pin/662169951436473593/
https://co.pinterest.com/pin/662169951436473593/
https://co.pinterest.com/pin/662169951436473593/
https://co.pinterest.com/pin/662169951436473593/

Reticula:

Reticula Basica

Este tipo de reticula se determina debido a que parte de formas cuadradas, el cuadrado es

una de las formas que desde se psicologia presenta solides, rectitud y orden.

9. Propuesta de Disefio

La propuesta de disefio es un Juego de Azar que encaminara a los 20 nifios de primaria a
realizar acciones de manera conjunta, teniendo en cuenta que el desarrollo de los talleres de free
activities se deben realizar en 2 fases, una fase de Accion (prepoiabies de un juego de
ficcion) y otra de Reaccidénugar un juegosreado por ellos).

Partiendo del juego d&zar, se deben tener en cuenta las caracteristicas que distinguen
los juegos deste tipo (Gallardo, Cafiadas, Martin&antaolalla, Molina, F&g. Determinan
gue un juego de azar son los juegos que generan probabilidades desde diferentes variables, por
ende son juegos gque no tienen decisiones claras en su transogrparyicipantes se
condicionan a jugar segun lmssultados del azdPenaset al, 2007

Relacionando las caracteristicas del juegézi y el juego de ficcion, el juego creara
juegosimaginariosa partir de las ideas que presenterldrifios de primaria, de modo tal que
debe haber una serie de variables las cuales hagimetar la Creacion Participativa. Las

variables segln Diaz y Alvarez (2011) son la tematica, el contexto, personajes y la situacion.
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Los 20 nifios de primaria se adaptaran a las condiciones grupales que pueden ser grupos
de 10 pequefios o 4 grupos de 5Syagmps, conociendo la cantidad de grupos de platearan
personajes relacionados a la tematica y se definira el roll protagonico y roll antagénico.

Los estudiantes de grado orckaptaran un personaje secundario para el
acompafnamiento en el juego, por otrooladerriza las caracteristicas del juego imaginario a los
espacios del colegio en su regrg@or ultimo se identificaran los equipos para el desarrollo de

este en los descansos

1 Imagen del producto

1 Nombre del Producta Creji, debido a que es un juede siglas de las palabras creacion,

juego e imaginacién, dandole el significado de creador de juegos imaginarios.

9.1 Funcién Formal:
Reticula
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Colores: . . . . .

Primera Variable: Tema

Nombre:Creji Ruleta

No de opciones: 20 (temas)
Diametro: 5 cm
Material: Cartén

SegundaVariable: Equipos

Nombre:Creji Dado

No de opciones: 2 tipos de equipos (2 de 10 0 4 de 5)
Tamafio5 cm3

Material: Plastico

Tercera Variable: Personajes

Nombre:Creji Moneda

No de opciones: 2 0 4 tipos de personajes

Diametro:6 cm ya T\
[ 4 e |
Material: Carton [ chJ|J 1
LWANE 7/// ¥
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Cuarta Variable: Situacion

Nombre:Creji Cartas

1
. {Rescate!
el Tesoro!

No de opciones: 20

Longitud:10cm x 7,5cm

Material: Cartén

PlaneaciénMapa Colegio

Nombre:Creji Mapa

Longitud:50cm x30cm
Material: Carton

Puesta en practica
Nombre: Brazaletes
Cantidad: 4

Material: tela y velcro

Registro

Nombre: Creji Libro
Cantidad pag: 24

Creji |

Manual y Registro

Material: impreso




9.2.Funcion Simbdlica:

(Farko, 2015)nfiere que algunogiegos en su narrativeos ponen a nuestra disposicion,
herrami@tas parayudarnos a crear una historia.

Por dicha razon se crearon 2 personajes que estén presentes en el promestoudeion un
juego imaginario, estos personajes son nifios de 10 afios que evidencian la relacion de la

propuesta de disefio corsluegos de ficcion, por esa razén estos tendrén diversas apariencias.

Nombre

Nombre: Jufi (Juegos de Ficcién)
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9.3.Funcién pragmatica:

Los nifios de grado once enumeran a
los 20 nifios de primaria, se acciona
la ruleta y el pequerio que tiene el
numero elegido es el encargado de

postular la temdtica.

los equipos plantean unos personajes
relacionados al tema, pero la eleccion
de los roles depende de un cara (rostro
crefi) o sello (creji letras).

41

se acciona el dado y segin la
modalidad de equipos, los nifios de
grado once vuelven a enumerar a los
pequeiios perode 1 a2 o 1 a4,
de esa manera ya estan establecidos
los equipos. los grandes plantean

personaje secundario.

De manera aleatoria se determina la
situacion en la que estan envueltos los
3 o 5 personajes, con la eleccion de
una carla




Segun la situacién, se determina en
un mapa la relacion del contexto
imaginario y la silvacién de los
personajes con el entorno del colegio
en los descanso

Una vez haya terminado el juego, los
nifios grandes registraran los resultados
en cada uno de los pasos que crearon
el juego (tema,equipos, personajes y
situacion) y a su vez anotaran los nifios
ganadores en el transcurso del taller.

42

Se identifican los grupos para jugar
en los descansos y no confundirse con
los ofros nifios de primaria que estan
también en su recreo.




10. Conclusion

Partiendo de la propuesta de disefio, se puede determirfargjie es elreflejo del
concepto transver s ayaque@a peopuesta-dadisbia petmitecla pat i v a
creacion de juegade ficcidn por medio den matrial ladicoy a su vez evidencial
aprendizaje de la cooperacion y el trabajo en equipo desde ilasescconjuntas en los
tall eres de.iFree Activitieso

De esta manera se puede concluir que desde el Disefio de Interaccién se genero la
participacion deds20 nifios de primaria en la actividéd@acionde liegos.

Por otro lado también se puedérir queestetrabajo de gradoumplié consus
objetivos especificogseniendo en cuenta que en primera instanciagsé identificarlos
aspectos que debdiban dicha participacion.

Tambiénselograrondeterminar los roles que debian cumpliri@gspequefios y los
estudiantes de grado once para un trabajo en egtéptivo en el desarrollo del taller.

Finalmente desde el disefio de interaccion, se implementecursos como las fases
de accion y reaccidéen la actividaghaci endo que por medio de est
generda creaciorde juegos ‘evidencie efortalecimiento de la interaccién de los 20
pequefios en los descansos de primaria.

Por ultimoeste proyecto evidencia la importancia del disefio gréafico en la sociedad,
debido a que la convivencia del colegio instituto Marsella se fortalecié en sus descansos
gracias a la intervencién que tuvo el disefio de interaccion en el proyecto académico Free

Activities.
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12. Anexos

Carta Solicitud Instituto Marsella

Bogota .D.C — 23 de Febrero de 2018

Muy buenas tardes Sefiora Luisa Fernanda Montoya, Coordinadora académica

del Colegio Instituto Marsella.

La siguiente carta tiene como fin, solicitar su permiso para hacer uso de las
instalaciones y espacios académicos del Colegio Privado Instituto Marsella, para de
esta manera, desarrollar el proyecto de grado del joven Juan Sebastian Aguifo
Rivadeneira con c/c 1015460979 de la ciudad de Bogotd, un estudiante del programa
de Diserio Gréfico en la universidad Piloto de Colombia y egresado del plantel
educativo.

Se solicita su aval para interactuar con los jovenes del grado once, debido a
que el trabajo de grado busca impulsar mediante el disefio Grédfico, los proyectos
educativos y actividades que desarrollan los estudiantes, generando un impacto en la
comunidad por medio de estrategias de comunicacion. Creando herramientas e
instrumentos donde personas que viven en el sector puedan conocer los desarrollos
que realizan los estudiantes del plantel educativo, y puedan aportar o aclarar ideas
para los proyectos de los jovenes. Para generar de esta manera el fortalecimiento y la

cooperacion en la comunidad que necesitan los jovenes.

Un Cordial Saludo.
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Juan Sebastian Aguifo.

Fotografia Colegio Instituto Marsella
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Entrevista Coordinadora

Coordinadora: Luisa Fernanda Montoya Ramirez

¢, Como define el plantel Instiuito Marsella?

AElI colegio instituto Marsella, es un col

gue se encargan de formar a nifios en valores y capacidades académicas de la mayor calidad

posi bl eo

¢, Como el Instituto Marsella forma en valores a sus egliantes?

fiDesde el aula de clases, desde que un estudiante entra al instituto, ingresa a nuestra

familia insmar 0

¢, Desde el aula de clases que actividades se realizan para que el estudiante respete su

entorno?

fiDesde proyectos que involucran a todasgdersonas que trabajan y estudian en el
plantel, haciendo que los estudiantes tengan la oportunidad de trabajar con compaferos para

exaltar l a comuni dad Marsellistao

¢ Qué diferencia el Instituto Marsella de todos los colegios?

nEI col egi eella a3 antpiartteliqueose hhanteresado y ha empefiado por la

formacion de los nifios del barrio Marsella por mas de 30@iios.
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¢, Qué tipos de Proyectos se realizan en el colegio Instituto Marsella?

AProyectos Acad®mi cos Yy Byectoyaadénoces ndcenmi ni st
desde el aula de clases, los administrativos nacen de la necesidad de exponer la calidad humana y
profesional del pl ant el ante | a comunidado.

¢En qué clases se realizan los proyectos Académicos?

AEnNn | a clase da& dMedcontod oA aGr, ea&x oedl domoo

Lugar Fecha Objetivo Praguntas Respuestas Hallazgos

“El colegio instituto Marsella, es un colegio

) . jornada dnica que trabajz con 13 docentes qus se
dComo define el plantel Instituto -
encargan de formar a nifios en valores y . . .
Marsella? . - . El plantel tiene una convivencia
capacidades academicas de la mayor calidad

. ezcolar buena
pozible™

“Desde el zulz de claszes, desde que un estudiante
entra al instituto, ingress s nuestra familia
insmar.”

iComao el Instituto Marsella forma en
valores a sus estudiantes?

“Dezde proyectos gue involucran a todas las

éDesde el aula de clases que personas que trebajan y estudian en el plantel,
Conacer la convivencia escolar actividades se rezslizan para que =l haciendo que los estudiantes tengan |z El Instituto Marzella logra que sus
Colegio Instituto | 23 de Febrero ycéma los estudizntes estudiants respete su entorno? oportunidad de trabaja.r con cnmpa_ner::s para |estudizntes ualoren_'.l transformen su
valoran y transforman su exaltar la comunidad Marsellista entorno por medio de proyectos
Marsella de 2018 entorno del Colegio Instituta "El calegio Instituta Marsella, ez un plantel que se .-'-\cadémi.ccfs ¥ p.m',,lecnos
Marsella £Qué diferenciz el Institute Marsella ha interesade y ha empefado por |z formacion Administrativas.
de todos los colegios? de los nifios del barric Marsellz por mas de 30
afios.”

“Prayectos Aczdémicas y Proyectos

L X Administrativos, los proyectos académicoz nacen -
¢0ue tipos de Proyectos se realizan en . X Los proyectos Académicos son
. 3 dezde el aula de clases, los administrativos nacen )
el colegio Instituto Marsella? . X deszarrollados por estudiantes
de |z necesidad de exponer la calidad humana y .
cursantes de loz grados decimo y

profesional del plantel ante la comunidad®. . .
oance 2n &l espacio académico de

metodelogia

£En qué clases se realizan los “En lz clase de Metodologia, con la docente
proyectos Académicos? Andrea Perdoma”
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Entrevista Docente de Metodologia

Docente Andrea Perdomo

¢, Con que finalidad se realizan los proyectos Académicos?

ACon | a intenci-n de ¢eoxestadiantesyasawep2r i tu i
permitir que aporten desde sus capacidades a la comunidad estudiantil

¢, Quiénes realizan los proyectos académicos?

Al os estudiantes de grado decimo y grado o

ven la clase de metodologia

¢, Como se desarrollan los proyectos académicos?

Afse desarroll an por medio de 2 fases, una

¢, Qué se realiza en la fase teorica?
ifise plantea | a problem8tica, | os objetivos

realizansolod s est udi antes de grado deci moo

¢ Qué se realiza en la fase practica?
Al os estudiantes de grado once tienen que

serie de actividades en un cronograma para de

¢, Qué proyectos haen la fase practica en estos momentos?

Astep up, englishf ro@emactiavilteiregd® | ectur a

¢ Como me puedo comunicar coalgun proyecto?
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(Matriz) Entrevista Docente de Metodologia Andrea Perdomo

Lugar Fecha Objetivos Preguntas Respuestas Hallazgos
“Cgn la intencidn de generar un espiritu Los motivas de los proyectos
iCon que finalidad se rezlizan los investigativo en los estudiantes y 2 su vez académicos son despertar un espiritu
provectos Académicos? permitir que aporten desde sus capacidades a la investigativo en los estudiantes y
comunidad estudiantil™ permitir una participacion de los

estudiantes para beneficiar la

L. . “los estudiantes de grade decimo y grado once institucia
Cunclcet el dezsrrollo Quiénes realizan los proyectos : g oe ¥ E 3 institucion.
metodologico de estos . debido a que som los Unices cursos que ven |3
academicas? .
proyectas clase de metodologia™
£Como se desarrollan los proyectos | “se desarrcllan por medio de 2 fases, una tedrica Los proyectos académicos se
academicos? y otra practica” ejecutan en 2 fases, |a tedrica que se

reslize en el grado decimo ylz
practica gue se desarralla en el grado

Colegio Instituto | 1 de Marzo de

once.
. .. -
Marsella 2018 ) ) B o se_plannea E] pn‘:ll:_-lernau:a, los DbjellWS.,-
i0ué se realiza en la fase tedrica? | hipdtesis y marco tedrico del proyecto, lo realizan
solo los estudiantes de grado decimo™
“los estudiantes de grado once tienen gue
Conocer |as diferentes . i R cumplir los objetivos planteados desde una serie |Fase Tedrica: detecta un prokblema en
i L . iQue se realiza en |z faze practica? . . .
investigaciones que se estan de actividadss en un cronograma para de esta  |el plantel y a partir de ahi se plantean
llevandao sctuzlments en la manera generar la conclusian®” unz serie de ohjstivos

institucian. Faze Practica: cumplir Iz hipdtesis

plantezda por medio de un

£0ué proyectos hay en la fase practica | “step up, english room, taller de lectura y free

cronograma que contribuya a la
en estos momentos? activities”

finzalidad del proyecto

£Cama me pueda comunicar con algin

proyecto? “Por medio del correo yosicomparto@gmail.com™

Reuniéon conEstudiantescreadores deFree Activities
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Raspuestas Hallazgas

Lugar Facha Objetiva Preguntas

& Cund b oy b 2 i PIﬂU.M{:&::!:;;:::E!WI' Walbuwenay
Creaciin de Juegos e una achidad
para Incitar alos 20 asheckantes a
participar en bos recreos por mediao de
Ia creadién de |urpas colechvas

VElabjeliva es generar en 20 esiuckianies de
ACon que abjetive estan Dsbajande | primania (tercere, cuarts v quinto] mtarscckan en
Free Acthitias? lns Descanscs para Fartalecer |a camvencia dal
planbel etucativg®

"Hunsira lﬂpﬁ!illlﬂﬂjﬂ' petailacida en e
Rarsela uno estrategha que propice: la

CERE Esperan como Itacln ce este
proyecto? interaccdn anbre los estucianbes de primaria on
ke Dwscansne” bay Poca intands por parta del grupo

e stk de "Fhes Aclivities™ 20
niflos de 9a 13]

. “un Cranngrara con scbiddackes relacknados a
S

4K que (T::.::JL“’? ki e i Lisrpa che B imeses gque cirigen o encami nan e

proyectn s una oncusidn

Colegio Instiuto | & de Marzode | conocer la problemdtica que

Marsela I aborda esa investigac do e scolar
“Talleres para cuse los nifias creen |uegas ¥

£t ac m:l::.;"*m'l roalizar campafias para insendivar a bos nifas a
jupse mn oy chee e ©

Lok chas mantas en b descanece do primaria a la
Cudindo rasi an ko talksras?
S e o del alsees”

L cuiabre eshidinnles de grado ance
T — O, GG
o & cuatro y 20 nifias da b : ¥ | necesitan del interes de los 30 pifics

LCsddnes participan an los talleres? .
duinta de primarid e primants para llevar a cabo bos
talleres plantearos
ACudngns talleras han realizsco hasta —
ol morrenin?

“en poenplcace, delide oo sl o dives
comprometdos v ertuslasmados en el prmer
dden ha sldo trabajer con los nifins? | taller que realizamas, pero an bos dguientes ha
it o dificil porgue o buscarkos pare cue

participen, = came i ra les gustara

Matriz de Referentes

REFERENTES Jugadores Edades Tipo de juego Materiales Formas colores Tipografia
" . 3 Cuadradoy | Blanco,cian,rosay
Apollo 1 9 afios juego de mesa cartén y papel . R Paloseco
circulos amarillo
. B R Rojo Amarillo azul
Colonos de catan 5 10 afios en adelante | Juego de mesa | mdf, carton y papel | Hexdgonos y verde Romana
. . . . Rojo Amarillo y
Correndo contra Alice 2a6 10 a 12 afios Juego de mesa | mdf, carton y papel Circulos verde Freehand
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Visita de campo
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Proyecto

Visita de campo rree activities

¢ 1 Lostalleres duran una hora

£ 2. No siempre se desarrollan en los descansos, a veces son en espacios
extracurriculares.

¢ 3.Cada estudiante del grado once tiene a cargo cinco estudiantes de
primaria.

! 4. Los estudiantes del grado once llegan con las actividades creadas.

7 5. Eltaller cuenta con 2 juegos, un juego de cartas y un juego motriz.
6. Los ninos de primaria no demuestran estar de acuerdo con varias

{ normas.

¢ 7. Enningin momento hay una oportunidad de participar en la crea-
cion de juegos.

Objetivo

Conocer la metodologia que emplean los estudiantes desarro-
lladores de free activities, en los talleres de creacion de juegos
bajo un trabajo colectivo.

Conocer la participacion que tienen los 20 nifios de primaria
en el taller.

Analizar el trabajo en equipo.

Fecha Publico Objetivo
5de abril 2018 20 Nifos primaria
4 Ninos grado once

Observaciones

—— ;Qué has descubierto que no supieras?

Los estudiantes del grado once llegan con las actividades creadas.

— ¢Qué falté por descubrir?

El proceso de creacion de juegos que emplean los dirigentes de
Free Activities

— (Qué ha impactado?

Los ninos de primaria no demuestran estar de acuerdo con
varias normas.

—— ;Qué dudas han quedado?

Los tipos de juegos que son empleados quizds no son los adecuados

Fusién de Actores

Proyecto Fecha

Free Activities

Funciones

5de abril 2018

Publico Objetivo
20 Ninos primaria
4 Nifos grado once

4 Ninos grado once 20 Nifos primaria

-Coordinar -Participar

-Organizar -Ejecutar

-Estructurar -Opinar
-Idear

-Evaluar -Jugar

-Dirigir

-Acompanar
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Lluvia de ideas

I d Proyecto Fecha Publico Objetivo
eas Free Activities 9 de abril 2018 20 Ninfos primaria
4 Ninos grado once

¢De qué manera quieren crear juegos?

Répida Divertida
Justa Amigable
Dinamica Entretenida
Innovadora Chevere
Sencilla

Entendible

¢De qué formas quieren jugar?

Grupos de a 10 (20 nifios)
Parejas (10)
Grupos de a 5 nifios (4)
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Primer prototipo
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El Disefio de Interaccién paro
la Convivencia Escolar

Juan Sebastian Aguifio Rivadeneira
Universidad Piloto de Colombia
Programa de Disefio Grdfico

Delimitaciéon Temdtica

Convivencia Estudiantil

La convivencia escolar es la relacién de los actores que integran un dmbito
escolar. Se caracteriza por encontrar tranquilidad y colectividad por medio
de valores inculcados a los estudiantes, en el colegio y en el hogar (Del Rey,

Ortega y Feria, 2009).

Disefio de Interaccién

Huerta (2014 infiere que la inferaccion es el punto donde dos o més agentes
se comunican, y esfe mismo punto estd acompaiiado de la acciénreaccién, por
ende se evidencia la interaccién en las acciones que se realicen enfre més de
una persona, entre una persona y un producto o enfre 2 o mas productos.
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Andlisis Observacional

I " . d Fundado: 1978 Localidad: Kennedy
Co €glo Privado Estudiantes: 311 Barrio: Marsella
. Maestros: 13 (residencial)
Instituto Marsella ks oo B
Mixto
o *,
Misién /l) Vision _ ‘)
"Orientar excelentes procesos de aprendizaje y Ofrecer a lo comunidad formacion integral, através del desarrollo en
formacién integral, basados en el desarrollo de habilidades comunicativas, y valores como la autonomia, la tolerancia y
pensamiento, habilidades comunicativas y valores” la solidaridad, para valorar y transformar su entorno.”
Manual de Convivencia InsMar Manual de Convivencia InsMar

Contexto

. L
Entrevista Entrevista
. ’
w Coordinadora 1"*} Docente Metodologia
Lvisa Fernanda Montoya Andrea Perdomo
1 HInstituto Marsella logra que sus estudiantes valoren y transformen su entorno por 1Los motivos de los proyectos académicos son despertar un espiritu investigativo en los
medio de proyecios Académicos y proyectos Administrativos. estudiantes y permitir una participacion de los estudiantes para beneficiar la insfitucion.
2 Los proyectos Académicos son desarrollados por estudiantes cursantes de los grados 2 Los proyectos académicos se ejecutan en 2 fases, la tedrica que se realiza en el grado
decimo y once en el espacio académico de metodologia decimo y la prcfica que se desarrolla en el grado once.

English Room Step Up  Emisora Insfitucional
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Actores, Piblico Objetivo & Factores

Entrevista PP Focus Group
Free Activities SO 20 Estudiantes Primaria
b veteomory oo Esbozo (fercero, cuarto y quinto)

Problema: El uso de los dispositivos moviles por parte de los niios.

Falta de libertad para crear juegos.
Objetivo: generar en 20 estudiantes de primaria (fercero, carto y quinto)

inferaccion en los Descansos para fortalecer la convivencia del plantel educativo - Pocas oportunidades para participar en la
(reqion de Juegos: Inctar a los 20 estudiantes a parficipar en los recreos por creacién de juegos.
medio de la creacion de juegos colectivos

Pereza
- Poco interés por parte del grupo de - Desconocimiento de herramientas
estudio de “Free Activities” - Falta de comunicacin
- Desorden

Situaciéon a Transformar

Estudiantes 11 20 Estudiantes Primaria
(Free Activities) (3ro, 4to, 5to)

Generar una mayor Trabojo en equipo Participar en la creacion
interaccién en 2 (Creacion de Juegos) ‘@ bl de juegos colectivos de
esfudiantes de primaria SOY Free Activities

en los descansos. Estudiantes Participantes
Estudiantes Desarrolladores de Free Activities
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Problema

El poco interés de los 20 nifios de primaria se debe a que los dirigentes de
"FREE ACTIVITIES" no les han permitido participar en la creacién de juegos, ®
generando asf, falencias en el trabajo en equipo que plantea el proyecto para , ®

el desarrollo de los talleres.

Pregunta Investigativa

3Como generar por medio del disefio de inferaccion la participacién de los

"Free Activities” en el Instituto Marsella para consolidar un frabajo en equipo?

20 estudiantes de primaria en la creacién de juegos que realiza el proyecto c :

Obijetivo General

Generar por medio del Disefio de Interaccién la participacion de los 20 estudiantes de primaria en la
creacién de juegos que desarrollan los estudiantes del proyecto “Free Activities” en Colegio Instituto Marsella,
consolidando un trabajo en equipo en el desarrollo de los talleres de dicho proyecto académico.
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Obijetivos Especificos

1 < deniificar los aspectos que debilitan la participaciéon de los 20 estudiantes de primaria en las actividades del proyecto
“Free Activities”, que gestionan estudiantes del grado once del Instituto Marsella con el fin de consolidar un trabajo en equipo.

2. Esiablecer los roles que deben tener los estudiantes desarrolladores (grado 11) y los estudiantes participantes
[primaria) en el proyecto de “Free Activities” para la creacion de juegos bajo un trabajo en equipo.

3. Emplear los recursos que proporciona el Disefio de Interaccion y los juegos de Ficcion en la creacion de estrategias
que le genere a los 20 estudiantes de primaria una mayor participacién en la creacién de juegos del Proyecio
Académico, con el fin de consolidar un trabajo en equipo.

Disefio de interaccién

Eduardo Huerta (2014)

Determina que lo finalidad del disefio de interaccidn es safisfacer a un usuario creando un producto
que fenga en cuenta los necesidades y caracterisficos como lo edad y el contexto del usuario,
para que de esta manera una persona pueda relacionarse con su entomo, realizando acciones
conjuntas con ofras personas y de esta manera entender el uso del producto de una forma sendilla.

Interaction Design Fountation (2016)

l disedio de interaccion es especificamente una disciplina que examing lo interaccion entre un
sistema o un producto con su usuario. También incorpora un disefio centrado en cémo se debe
presentar la informacién dentro de dicho sistema pora que el usuario pueda comprender mejor
esa informacion

USUARIO =» | PRODUCTO EXPERIENCIAS

DIVERSAS

Accion Reaccion

En caso de que el producto permita acciones simultaneas de
diferentes usuarios, se genera una interaccién interpersonal.
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Estado del Arte

A cafeteria designed Catan de Ana Schacht | Apollo, Build Your

.

for me (IDEO) Juego multijugador dirigido a nifios de 10 RObOf de MGI'C Sdrda
afios en adelante.

Cafeteria disefiada por nifios, esta Tiene como finalidad la interaccién del
cafeferia posee la creacién de -Brinda a los jugadores la oportunidad usuario con el jusgo
espacios y productos adaptados a las de construir pueblos, ciudades y vias en ) ) ) )
capacidades fisicas y mentales de los diferentes escenarios que se generan a partir -Contiene una serie de mOC_iU‘OS o F}ChOS
nifios de primaria en un colegio de San de los cartas que fiene el juego. sueltas de cartén y una serie de guias
Francisco (Unified School District) impresas para la construccién de robots

-Este juego promueve la competencia sana.

%z &

Referentes Teédricos

. .
Rol Actores 10 1 C ion: Entre comparieros
Trabajo en Equipo [133y,, i, | Inferaccion Social  [eommmmoiee =
Cardona y Wilkinson (2006] afirman | personas para cumplir el objetivo comin Ayudar: Cumplir objetivo comdn
Trabajar e\im equipo consiste en Aptitud: Apfitudes fsicas y menfoles en PreQdO|escente$ - o
colaborar organizadamente para que pueden (umplif_ . Royo_[]QQS) infiere que Lo’ interaccién
oblener un objefivo comdn, Fases de trabajo en equipo: entre iguales durante el perfodo escolar es
La presentacion, E Debate, fuente de desarrollo y de esfimulo para el
La Organizacion, La puesta en prdctica aprendizaje.”
La lodica (Disero Lodi iccié
a ludica (Disefio Lidico) Juego de F|CC|On Imaginar: Espacios y personajes .
Cosrillo (2009 infiere que en el — Diaz y Alvarez (2011) Juegos de Ficcién: (protugt_mvsms, antagonistas y secundarios)
Disefio Ludico, se deben establecer Aprender: desde lo diddctico ) e } Roroar; onlexios siackpes
' = s o i Los juegos de ficcion son los juegos que Integracion social: Desde la imaginacién
maneras donde un producto exija a Divertir: genera un inferés de sobresalir mediante L at ’ :
e e p . 1d I diversidn n os pequeics se encargan de desarrollar la infeligencia | Desarrollo Intelectual:Desde el aporte de ideas
os nifios a utilizar sus capacidades ¥ : P ificacién Propic i
molrilces r:elr‘mtalesu Par OP d el esia Mejorar: Lo formadén acadénica e una persona | fEPreseniativa de un nifio e
Y : | Amigable: La forma conocer una infinidad de
manera crear en ellos una experiencia | gmas
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Diseno Metodolégico Conceptual

Fase | - Mapeo Taller “Free Activities”
(Fecha Martes 2 de Abril 11:40)

Objetivos
®Conocer la mefodologia que emplean los estudiantes desarrolladores de
free activities, en los talleres de creacién de juegos bajo un trabajo colectivo.

Instrumento: Visita de Campo

Hallozgos

1.Los talleres duran una hora

2.No siempre se desarrollan en los desconsos, a veces son en espacios extracurriculares
3.Cado estudionte del grodo once tiene a corgo cinco estudiantes de primaria.

4 Los estudiantes del grado once llegan con los actividodes creadas.

5. toller cuenta con 2 juegos, un juego de mesa o azar y un juego mofriz.

6.Los nifios de primoria no demuestran estar de acuerdo con varios normas.

7.En ningiin momento hay una oportunidad de participar en la creadin de juegos.

Disenio Metodolégico Conceptual

che II - Consolidccién de Funciones FASE Ill - Touchpoinf (To”er Free ACﬁViﬁeS)

(Fecha miércoles 4 de abril - Primera Hora) (Fecha 4 de Sep - Hora 11:40)

Objetivos . Obijetivos

*Determinar los papeles que esperan ejercer los estu- e Crear rufa de desarrollo de los talleres de creacién de
diantes de primaria para la creacion de juegos. juegos

Instrumento: Lista de Roles.

Instrumento: Touchpoint

Hallazgos
1.Todoslos inegrones del proyeco queren comprt en los desconso Hallazgos

1. Los estudianfes de grado once foman registro en el toller

2.Los niiios de primaria plontean desde su imoginacion lugores, Personajes y contextos (juegos de Ficcion)
3. Entre los nifios de primaria, se determina el juego de ficcidn que se va jugar. y los equipos del juego

4. Los estudiantes de grodo 11 son los personajes secundarios y los 20 estudiantes de primaria son los
personajes protagonistas y anfagonistas.

2.Todos los integrontes quieren partidipor en lo creacion de juegos

3Los 4 estudiantes de once quieren ser los organizadores de los juegos.
4.Los 20 nifos de primaria quieren jugar solomente entre ellos

5.Todos quieren trobojor con diferentes equipos coda semona
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Transcurso Taller

Hora: 40 Hora: 12:1( Hora: 12:40

g Estudiantes 11 (Free Activities)

Los estudiontes de
yiado once fomon
registio de asistencias

de once

sto de

grado 11 tomando en cuenta _ Los estudian

s del juego, determin
o para llevar a cabo @
resgisiar

tre los nifios de primario,
se determina el juego de
va jugar. y

jies y contextos (juegos
de Ficcion)

20 Estudiantes Primaria

Etapa Accién Etapa de Reacciéon
3.Eleccién 4.Puesta en practica 5.Salida

Propuesta de Disefio
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