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“Deben plantarse nuevas semillas para que germinen y crezcan, si €s que queremos que

florezca el arbol de la humanidad.”

Friedrich Frobel



CAPITULO1

INTRODUCCION

“Si supiera que el mundo se ha de acabar marfiana, yo hoy aiin plantaria un drbol.”

Martin Luther King Jr.

El presente proyecto de titulacion expondra cémo el disefio grafico puede favorecer en
la creacion de juegos didécticos para la ensefianza académica de nifos de 6 a 8 afios en el
cantén Playas: el objetivo principal del proyecto es motivar y enseiar a los nifilos por
medio de un juego de mesa, que funciona como herramienta de aprendizaje sobre

conciencia ambiental activay el cuidado de su entorno.

La educacion ambiental tiene como fin sensibilizar a los seres humanos y exponer
sobre las amenazas ambientales mundiales como: el calentamiento global, el declive de la
capa de ozono, la polucién, la pérdida de biodiversidad , destrucciéon de los bosques ,
deterioro del suelo, la contaminacion marina, etc. En 1968 la UNESCO realiza estudios
sobre el medio ambiente en escuelas a nivel mundial para obtener la unificacién de la

educacion y el entorno.

Es necesaria la uniéon de la pedagogia del medio ambiente y la conciencia ecoldgica
que se da a partir del aprendizaje escolar, para generar valores humanos y acciones .

(Giolitto, 1984)



El juego es esencial en la etapa de educacion infantil este tiene un papel importante en
el desarrollo de su personalidad ya que a su vez ayuda a transmitir valores de
socializacién y respeto. En el proceso de ensefianza — aprendizaje, el juego es
considerado pedagdgicamente como medio de conexién entre el individuo y su entorno.

(Benitez, 2009)

Knapp y Goodman (1983), hacen referencia a la sensibilizaciéon como una estrategia
utilizada para desarrollar la conciencia del individuo. Es decir que por medio de la
sensibilizacién se obtiene una amplia concientizacién y es utilizada en estrategias

pedagdgicas para el enfoque ambiental.

1.1 Antecedentes

Figura 1. Entorno externo del cantén Playas.
Fuente: Elaboracién propia



Localidad-

La ciudad de General José de Villamil, mds conocida como Playas, estd ubicada al
suroeste del Ecuador y se encuentra a 96 kilémetros de la ciudad de Guayaquil. Su
cantonizacién se llevé a cabo el 15 de Agosto de 1989, dividiendo sus poblaciones en:
Data de Villamil, San Antonio y Engabao (Criollo, 2005). En 1982, Playas fue declarada
por la UNESCO como, “El segundo mejor clima del mundo”. Con 14 kilémetros de
extension, es uno de los principales destinos turisticos del pais, donde sus pobladores se
dedican esencialmente a la pesca y agricultura. Playas de Villamil ain conserva algunas
plantas endémicas' como el muyuyo y monte salado, vegetacion de las zonas 4ridas de la

costa ecuatoriana.

Centro Educativo-

La Unidad Educativa Laura Vicuifia de la ciudad de Playas, es una institucién basica
fiscomisionada fundada en 1946, en la actualidad, educa a 700 nifios. En cada paralelo se
imparten materias bdsicas, se realizan actividades implementado una nueva modalidad
de ensefianza mediante clases de entorno, cuyo propdsito es orientar a los menores acerca
del cuidado del ambiente ya que no existe mucha concientizacién de parte de los padres
o la comunidad externa. Por esta razén se les brinda esta oportunidad de aprendizaje a

los pequeios para que puedan aprender valores ambientales y aplicarlos en su vida diaria.

! Endémico se aplica al ser vivo que solamente se encuentra en una region determinada.



Figura 2. Entorno interno de la Unidad Educativa Laura Vicuiia.
Fuente: Elaboracién propia

Figura 3. Entorno externo de la Unidad Educativa Laura Vicuiia.
Fuente: Elaboracién propia



1.2 Planteamiento del problema

En un estudio realizado por la revista cientifica SpringerPlus, se considera que la
conciencia ambiental se desarrolla en edades tempranas. "Se observa que los nifios y
nifias pequeinos tienden a ver el dafo causado a otros seres vivos como conductas mas
inadecuadas que la desobediencia a normas sociales" (Villarroel, 2013). Es necesario
crear conciencia ambiental en los mds pequefios, estimular el cuidado y calidad del

ambiente en el que viven.

Como fue mencionado anteriormente, la Unidad Educativa Laura Vicufia esta
implementando proyectos de vida y clases de entorno, pero no logran concientizar de
manera eficaz a los estudiantes; existe una carencia de respeto y cuidado hacia su
alrededor, ya que diariamente deben limpiar de forma general los patios del
establecimiento, debido a la cantidad de basura que los nifios botan indiscriminadamente.
Esto se debe a su cultura externa, por ello, la unidad educativa estd tratando de fomentar
aspectos ambientales positivos para que los nifios los implementan fuera y dentro de la

institucién. (B. Pulla, comunicacién personal, 15 de Mayo de 2015)

Al percibir esta problemdtica, se concluyd que era necesario un mecanismo de
refuerzo para que los mas pequefios puedan comprender sobre la importancia de la
proteccién ambiental. Una forma eficiente para que un nifio pueda aprender es por medio
del juego. Se utiliza la dindmica del juego como material diddctico y herramienta
educativa. “El juego es la més alta forma del desarrollo humano en la nifiez, porque es en

si mismo la mds libre expresion de lo que habita en el alma del nifio” (Froebel, 1851).



Este modo de aprendizaje cumple un papel determinante en la escuela y contribuye al

desarrollo intelectual, emocional del pequefio (Gutierrez, 1996).

Muchos psicélogos y terapeutas consideran necesario el juego para el desarrollo
intelectual. Piaget (1987), confirma que "todo el conocimiento esta relacionado con las
acciones del sujeto sobre los objetos". El juego ayuda a los nifios a aprender de una
manera casual. Asi, puede practicar rutinas y secuencias de comportamiento, que luego
se convierten en destrezas y habilidades para resolver los problemas de la vida. El
psicélogo e investigador Jerome Bruner (1975), estudié los efectos del juego desde el
Jardin hasta la Educacién Primaria y como el nifio puede resolver problemas por medio

de esta dinamica.

Por medio de juegos de mesa disefiados para infantes se puede mantener su mente
activa y aumentar su capacidad de aprendizaje ; son efectivos para activar destrezas,
seguir reglas , aprender y comunicarse con el resto de los jugadores. De esta manera, se
puede llegar a concientizar a los més pequefios y mantenerlos entretenidos a la vez.

(Naegeli, 2011)

1.3 Justificacion

En un fragmento del Articulo 71 de la Constitucién de la Republica del Ecuador,

menciona que : “El Estado incentivard a las personas naturales y juridicas, y a los

colectivos, para que protejan la naturaleza, y promovera el respeto a todos los elementos



que forman un ecosistema.” (Constitucion de la Reptblica del Ecuador, 2008). Este
articulo tiene conexién con el tema del proyecto de titulacidn, debido a que el juego esta

promoviendo el respeto y cuidado del ambiente en los nifios de la escuela Laura Vicuia.

El cantén de General Villamil Playas, posee 50.940 habitantes (INEC, 2010-2020) y
es considerado un drea protegida de la costa ecuatoriana. Hoy en dia, existe una
problemdtica ambiental debido al manejo inadecuado de los residuos sélidos urbanos
generados por la comunidad (G.A.D Municipal de Playas, 2009). Se quiere implementar
una cultura ciudadana consciente donde los mismos habitantes puedan tener un
compromiso de responsabilidad ambiental, tanto en el cantén como en sus hogares.
Actualmente, por medio del Ministerio del Ambiente, se estdn realizando charlas y
eventos en las unidades educativas, incentivando a los nifios y jovenes a tener mds
conciencia sobre temas como: contaminacion, reciclaje y cuidado de su entorno. Este afio
se realizardn charlas en la Unidad Educativa Laura Vicuiia, donde a los mds pequefios se
los informard mediante actividades dindmicas como juegos externos, canciones y videos.,
No cuentan con materiales didacticos como son los juegos de mesa, que fomentan la
reflexion de una forma divertida acerca del cuidado ambiental (W. Salveron,

comunicacion personal, 5 de Junio de 2015).

El Proyecto Playas Sustentable ha creado proyectos sobre el cuidado ambiental. Entre
estos proyectos se encuentra la Campaiia de Separacion Selectiva de Residuos Sélidos
Urbanos en el cantén Playas. Esta es una campafia informativa sobre los riesgos causados

por la contaminacion del medio ambiente (L. Luque, comunicacién personal, 3 de Junio
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de 2015). Estos proyectos desean generar cambios y hdbitos preventivos para mejorar la
calidad de vida de la poblacién, ya que en Playas se ha evidenciado la problematica sobre
el mal manejo de los residuos sélidos urbanos, generando focos infecciosos que ponen en
riesgo a la poblacién (G.A.D Municipal de Playas, 2009). El bidlogo Luis Luque,
Coordinador del Proyecto Playas Sustentable, explica como el nuevo relleno sanitario

serd un cambio positivo en la comunidad.

Dentro de los proyectos ambientales, se encuentra el proyecto financiado por la
Unién Europea , ubicando estratégicamente tachos de reciclaje, residuos peligrosos y
residuos orgénicos tradicionales a lo largo de todo el Malecén. (L. Luque, comunicacién

personal, 3 de Junio de 2015)

Es indispensable dar a conocer a la poblacién adulta sobre los beneficios de proteccion
y cuidado del planeta, a su vez ensefiar a los mds pequefios, como mencioné John F.
Kennedy (1963) “Los nifios son el recuerdo mds importante del mundo y la mejor
esperanza para el futuro”. Sin lugar a dudas, los infantes son los representantes més
significativos que van a crear un cambio positivo o negativo en la sociedad segin como

sean educados.

Segiin Kant (1803) “La educaciéon es indispensable para que la humanidad se
desarrolle de manera positiva”. Establece que hay que “acostumbrar pronto a someterse a

los dictados de la razén”. Cuanto antes se empiece a educar a las personas, es mejor.
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Autores como Chateau , Piaget y Schiller, explican cémo el juego infantil es una
actividad mental y fisica indispensable para el crecimiento del nifio. Los juegos crean en
el pequeno; habilidades, hdbitos y hasta acciones. Mediante los juegos, los nifios
consiguen entrar en contacto con el mundo, es de vital importancia incorporar el juego
como estrategia de aprendizaje. Schiller (1986) describe que el hombre no esta completo
si no juega”. Vygotsky (1977), dice que “El juego es una realidad cambiante y sobre todo
impulsora del desarrollo mental del nifio”. Ambos tedricos indican cémo el juego toma

un rol muy importante en la vida del ser humano.

Este proyecto va acorde con dos de los objetivos del Plan Nacional para el Buen Vivir

2013 -2017. Estos son:

* Objetivo 3. Mejorar la calidad de vida de la poblacion.
* Objetivo 7. Garantizar los derechos de la naturaleza y promover la sostenibilidad

ambiental territorial y global. (PNBV, 2013).

Estd relacionado con las lineas de investigacion de la Universidad Catdlica de
Santiago de Guayaquil, Educacién y Comunicacion y Artes, Letras y Conectividad
Tecnoldgica (SINDE 2013). Asi también, con las lineas de investigacion de la facultad

de Arquitectura y Disefio, Comunicacién Visual y Gestién Publicitaria. (IPUR, 2013).
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1.4 Objetivos del proyecto

1.4.1 Objetivo general:

Disefiar un juego didéctico ecolégico de mesa para educar e informar sobre el
cuidado ambiental a estudiantes de 6 a 8 afios dentro de la Unidad Educativa Laura

Vicuia de la cuidad de Playas.

1.4.2 Objetivos especificos:

* Desarrollar criterios de disefio en base a la recoleccion de informacion didactica
pedagdgica.

* Desarrollo de elementos visuales para la creacion del juego.

* Fomentar el uso correcto del juego mediante la construcciéon de un instructivo
adecuado.

* Poner a prueba el juego de mesa, para observar y analizar la asimilacién del los
estudiantes de tercer afio de educacién bésica de la Unidad Educativa Laura

Vicuiia.

1.5 Alcances y Limitaciones

1.5.1 Alcances

Llegar a inculcar valores en los estudiantes mds pequefios de la Unidad Educativa

Laura Vicufia sobre el cuidado ambiental. Crear conciencia y reflexién en los maés
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pequeiios para que puedan entender mds sobre el medio ambiente. Asi mismo, generar en

el menor; amor, preocupacién y necesidad de querer cuidar su entorno.

1.5.2 Limitaciones

En el desarrollo del trabajo de titulacién se evidencian las siguientes limitaciones:

* El entorno externo de los estudiantes, no es favorable ya que la mayoria de los
padres no ven la necesidad del cuidado ambiental.

* Laelaboracion de un juego de mesa que capte la atencion, entretenga y enseiie al
menor.

* El material ecoldogico que se debe utilizar para la elaboracién del juego, ya que es
escaso en nuestro pais, no se ajusta a las medidas necesarias, ni a la gama
cromética que se requiere para llamar la atencion de los nifios de 6 a 8 afios.

* El tiempo es un problema debido a la aplicacién y elaboracién de materiales.
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CAPITULO I

METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

En este trabajo se implementé la metodologia proyectual. Se comenzé por analizar el
entorno interno y externo para estudiar el fendémeno social existente en la unidad
educativa. Paso a paso se desarrollé una propuesta alternativa, la cual fuese favorable de

manera que se contrarreste el problema.

2.1 Investigacion

Al inicio del presente estudio, se realiza una investigaciéon de campo; en la cual se
recopilé informacién de entrevistas no estructuradas o libres, a personas con cargos
importantes que desarrollan de manera espontdnea nuevas preguntas y permiten ampliar
la investigacion.

A continuacion se detalla una breve descripcion, propdsito y/o datos mds relevantes de
cada entrevista:

Entrevista a la Directora de la Unidad Educativa Laura Vicuiia:

Fue realizada a Sor Bertha Pulla, Directora de la Unidad Educativa Laura
Vicuna de la ciudad de Playas; con el fin de reunir informacién sobre la
institucién, conocer sus horarios, las materias que se imparten, su historia como

unidad educativa en el cantén de Playas. De igual manera, recopilar datos sobre

actividades ambientales que se enseflan a los alumnos (Ver anexo 1).
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Entrevista a uno de los Directores de “Playas Sustentable:

Fue realizada al bidlogo Luis Luque, Director de la campafia “Playas
Sustentable” del Municipio de Playas, quien explicé que el proyecto cuenta con el
apoyo de la Unién Europea el cual tiene como propdsito ensefiar a los ciudadanos
por medio de kits educativos sobre los procesos de reciclaje y la recoleccion de
residuos sélidos. El objetivo de este proyecto es generar conciencia, cuidado y
respeto ambiental para que de esta forma el Cantén de Playas sea un destino

turistico de calidad, limpio y sustentable (Ver anexo 2).

Entrevista al Director del Ministerio del Ambiente en Playas:

Fue realizada al Licenciado Walter Salver6on, Director del Ministerio del
Ambiente en Playas de General Villamil, quien manifest6 que cada mes se
realizardn diferentes charlas ambientales y actividades dirigidas a los estudiantes
de las unidades educativas del canton. Por medio de estas actividades formativas,
se desea generar una conciencia ambiental en los estudiantes de todos los colegios

del cantén (Ver anexo 3).

La recoleccion de esta informacion fue de gran soporte y guia para conocer acerca de

las actividades ambientales que se realizan en el entorno educativo y externo de Playas.

Durante la investigacién de campo, se recorrid el cantén para buscar y analizar los
distintos materiales endémicos de esta region, como: el muyuyo , bejuco, palma de coco ,

ceibo y algarrobo. El maestro artesano Javier Reyes y el Sr. Bonifacio Crespin Mite,
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fueron de gran aporte para conocer acerca de estos materiales. Ambos son reconocidos en

la zona por sus trabajos de madera artesanales, especialmente en muyuyo.

En esta drea de investigacion también se realiza documentacién fotografica de la parte
interna y externa de la Unidad Educativa Laura Vicufia para analizar el contexto donde se
desempefian los menores. Ademds, se tomaron fotos de la sefialética informativa ,
identificativas y reguladoras que estin empleadas en el cant6n para luego utilizarlas

como recurso educativo en el juego de mesa.

En este trabajo de titulacién, segin los medios para obtener datos, se utilizé la
investigacion documental; recopilando documentos archivisticos como el material
informativo empleado por el proyecto “Playas Sustentable”, la explicacion de la campaia
de separacion selectiva de residuos sélidos urbanos y el objetivo a seguir. A su vez, en la
feria realizada por el Dia Mundial del Ambiente, el 22 de Junio se recopilé informacién
sobre otras actividades como: Reservas de produccién de fauna y demds fechas
celebradas mundialmente. Estas actividades se realizan dentro del cantén por parte del

Ministerio de Ambiente y la Unidad de Protecciéon del Ambiente.

Como investigacion de documentos bibliograficos, se recopilé informacion tedrica e

investigaciones de gran aporte al proyecto de tesis.

La investigacion transdiciplinaria se define como disciplinas que trabajan en conjunto
para crear nuevos métodos e innovaciones frente a una problemética (SEP, 2014). En este

trabajo de titulacion se implementa la investigacion transdisciplinaria ya que abarca un



16
area fuera de competencia profesional, como lo es la pedagogia y psicologia, las cuales

sirven para reforzar la fundamentacion del juego.

2.1.1 Publico

El grupo objetivo hacia el cual estd dirigido este proyecto, comprende a los nifios de
tercer aflo de educacion bdésica de la institucion. Ellos manipulardn el material diddctico
que estd enfocado hacia la educaciéon ambiental y las acciones para el cuidado de su

entorno.

Figura 4. Estudiantes de la escuela en clases.
Fuente: Elaboracién propia

2.1.2 Escenario

El escenario donde se realiza el juego es dentro de las instalaciones de la Unidad
Educativa Laura Vicuiia de la ciudad de Playas, en el paralelo A de tercero de educacién

basica.
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Figura 5. Estudiantes jugando en uno de los espacios recreacionales mas pequefios de la escuela.
Fuente: Elaboracién propia

2.1.3 Historia de la Unidad Educativa Laura Vicuina

La Unidad Educativa Laura Vicufia, se fundo el 14 de Junio de 1946, esta ubicada en
la ciudad de Playas y forma parte de la congregacion religiosa FMA (Filiarum Mariae
Auxiliatricis). Las instituciones educativas de la Sociedad de Madres Salesianas del
Ecuador, tienen como fin formar a nifos, niflas y jovenes del pais, por medio de un

proceso educativo que promueve los valores humanos y espirituales. (FMA,2011)

La religiosa de la institucién, Sor Bertha Pulla, declar6 que en la actualidad educan a
700 nifos diariamente; ofreciéndoles materias bdsicas como Lengua, Literatura,
Mateméticas, Ciencias Naturales , Estudios Sociales y materias extras como Inglés,
Entorno y Computacién. Segun la resefia de la institucién, como plantel tienen la mision
de ofrecer una formacién integral inspirada en la accion pedagdgica — pastoral de Don

Bosco y Madre Mazzarello. La institucién forma nifias , nifios y jévenes con un claro
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compromiso humano, cristiano , solidario, creativo y proactivo. (B. Pulla, comunicacion

personal, 15 de Mayo de 2015)

2.1.4 Proyectos ambientales en la institucion

En cada paralelo se les ofrece proyectos de vida o materia de entorno, la cual tiene
como propdsito: guiar , educar y concientizar a los estudiantes sobre la importancia de
cuidar y respetar al medio ambiente. Como actividad extra cada dia de la semana, antes
de empezar las clases, se les brinda unos minutos de reflexién diaria a los nifios. Durante
este tiempo, se les habla sobre valores de respeto hacia la naturaleza, el reciclaje o
acontecimientos cotidianos. Ademds de esto, la institucion cuenta con un espacio grande
donde cuidan a varias especies de aves, poniendo en préctica lo inculcado en teoria. Este
tipo de pricticas también ha marcado una diferencia entre las otras instituciones

educativas del cantén Playas. (B. Pulla, comunicacién personal, 15 de Mayo de 2015)

2.1.5 Educacion ambiental de otras organizaciones

G.A.D Municipal de la ciudad de Playas (Campaiia ‘Playas Sustentable’)

Segtin el bidlogo Luis Luque, uno de los directores del proyecto “Playas Sustentable”,
existen unidades educativas dentro de Playas que manejan el tema de educacién
ambiental, pero no todos profundizan sobre el tema como se deberia. Por medio del
Municipio y el Ministerio del Ambiente de Playas, se han creado proyectos estratégicos

educativos donde se los informa de manera directa a los estudiantes.
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Uno de estos proyectos ha sido organizado por el Municipio de Playas y financiado
por la Unién Europea. Esto es en funcion al decreto gubernamental del cantén, el cual
desea erradicar los ‘botaderos a cielo abierto’. A su vez, buscan sensibilizar a la
poblacién por medio de charlas, socializacion dentro de la comunidad y lograr que los
residentes del cantén separen los desechos en sus hogares, asi como en los tachos

ubicados a lo largo de todo el Malecén. (L. Luque, comunicacion personal, 3 de Junio de

2015)

Playas Sustentable ha comenzado a realizar planes y acciones, las cuales consisten en
premiar al colegio que esté trabajando en funcién del medio ambiente. Existen cinco
colegios pilotos que participan en la accidon que estd tomando Playas Sustentable. Estos
fueron elegidos por el Municipio de Playas, segin la cantidad de estudiantes que poseen
por instituto. Estos colegios son: Colegio Militar nimero 8 (Comil), Colegio Fiscal
Playas de Villamil, Colegio Fiscal Mixto Dr. Rashid Torbay, Colegio Maria Luisa Luque
de Sotomayor y Colegio 15 de Agosto. (L. Luque, comunicacién personal, 3 de Junio de

2015)

Estas instituciones son entrenadas y calificadas por los estudiantes del Colegio UESS
y el Colegio Americano de la ciudad de Guayaquil. Cada nuevo inicio de clases vuelven a
comenzar esta socializacién en estos cinco colegios. Estas charlas son una herramienta
cientifica para los nifios y jovenes, donde ellos deben poner a prueba sus conocimientos

ambientales. (L. Luque, comunicacién personal, 3 de Junio de 2015)



Figura 6. Kit informativo de la campafia Playas Sustentable
Fuente: GAD Municipal de Playas
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Figura 7. Campaiia Playas Sustentable
Fuente: GAD Municipal de Playas
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Ministerio del Ambiente , Playas

Reserva de Produccion de Fauna

Dia Mundial de las Aves Migratorias | Manglores & Sclads
| N oL A ;

Unidad de Proteccion

del Modio Ambiente

DY 60

Figura 8. Material expuesto en la feria del Dia mundial del Medio Ambiente
Fuente: GAD Municipal de Playas
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Por otro lado, encontramos al Ministerio del Ambiente el cual va a comenzar a dar
charlas educativas sobre conciencia ambiental en los colegios a partir del 2015. El Lcdo.
Walter Salveron, director del Ministerio del Ambiente en Playas expuso que solamente
les falta la autorizacion del distrito para ingresar a dar charlas en las escuelas. Este afio
iniciarian con las escuelas mas pequeias, como la Unidad Educativa Laura Vicuiia y el
Colegio Zen6én Macias. El proyecto funciona por medio de calendarios ambientales,
donde todos los dias del mes tienen actividades dindmicas o charlas en diferentes

escuelas y colegios del cantén.

El Ministerio como tal, estd impulsando a la comunidad para que tenga valores
ambientales. Segun el Lcdo. Salveron, ellos ya tienen todo listo para empezar a educar a
los nifios y jovenes de las instituciones. Comunicé que el 8 de Junio iban a realizar
actividades en el Colegio Zenon Macias Vera, para explicarles sobre el Dia Mundial de

los Océanos (W. Salveron, comunicacion personal, 5 de Junio de 2015).

El perfil de los estudiantes, como dice el Lcdo. Salverén, los jévenes y nifos del
cantén tienen conciencia sobre su entorno y les da gusto poder informarlos sobre temas

ambientales (W. Salveron, comunicacion personal, 5 de Junio de 2015).

Se realizé6 como estudio de campo una grabacion para analizar la postura de los
estudiantes de tercero de bdsica frente al tema ambiental. En esta grabacidn, algunos de
los nifios revelaron que si saben reciclar y la mayoria no bota basura, pero las personas de
su entorno, si (Ver Anexo 4). Se observa como la postura del Lcdo. Salveron es correcta,

si les importa cuidar su entorno y les interesa saber sobre temas relacionados.
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El Ministerio también busca mantener el cantén limpio por medio de las actividades
de limpieza que se llevan a cabo durante el feriado de Carnaval; con el fin de reducir la
contaminacion y concientizar para que los ciudadanos hagan uso de los contenedores de
basura. Siendo el MAE la autoridad ambiental méxima del pais, siempre estan ayudando

a mantener las playas ecuatorianas limpias (MAE , 2015).

Interpretacion -

En la actualidad los proyectos que se desarrollan en el cantén son de gran importancia,
ya que estan fomentando el cuidado ambiental en algunas instituciones y al estar
financiados por entidades exteriores, estdn creando proyectos o campaiias notables. A
su vez , se deberian implementar mds iniciativas ecoldgicas en el cantén Playas, que
ayuden a contrarrestar la cantidad de residuos y desechos generados por los ciudadanos.
Es menester educar a la poblacién para introducir una cultura ambiental que a su vez
ayude y mantenga el incremento turistico, ya que Playas es una de las dreas protegidas
mads visitadas. En Febrero del 2015, tuvieron aproximadamente 36,000 visitantes. (MAE,

2015)



24
CAPITULO III

ANALISIS

3.1 La cultura infantil

En la edad escolar, los nifios se vuelven mads sociables, comienzan a trabajar en pares
o equipos donde hacen referencia al compafierismo , aprenden a compartir y defenderse
como iguales (Berndt,1999). Los niflos que no se les permite jugar con otros estdn en
desventaja porque no se acoplan, ni pueden socializar (Berger 2006, pg.396). Se toma en
referencia esta informacién para crear una técnica de juego grupal, analizando la

importancia que tiene la integracién en el juego y el aprendizaje.

3.2 Las caracteristicas e informacion segin pedagogos y psicélogos analizando las

edades de 6 a 8 anos

A los 6 aios comienza la ensefianza obligatoria cuando inicia la educacién primaria y
a madurez cerebral para responder a nuevas exigencias académicas: Aumenta mucho su
curiosidad y entran en una etapa donde pueden realizar actividades escolares tales como
leer, escribir , sumar, etc (Diaz, s.f). El rango de edad del publico objetivo va acorde, ya
que comienzan a tener madurez y responder a exigencias académicas. De esta forma, se
puede sembrar valores positivos y direccionar por medio del juego a respetar su

alrededor. Esta es una etapa en que el nifio comienza a ser mds independiente y adquirir
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pequeiias responsabilidades diarias como vestirse, lavarse los dientes, pero ain necesitan
ayuda de los adultos para que su vida tenga un orden (Gonzalez, 2003). Debido a esto, se
toma en consideracién que el juego debe ser guiado por un adulto, ya sea un profesor o
personal de la institucion, de esta forma se puede mantener el orden y correcto uso del

material didactico.

Los menores de 6 a 8 afos disfrutan de actividades dindmicas de movimiento y
agilidad ; se centran en juegos de reglas donde tendrd que aprender y respetar normas.
Los juegos en grupo son formas de ensayar su manera de interactuar con otros nifios.
Durante este rango de edad, les gusta los juegos de mesa con preguntas y respuestas sobre
distintas materias. (Diaz, s.f). El juego de mesa debe tener reglas, preguntas dindmicas y

faciles de captar para que el nifio pueda mantener su atencién en la actividad lidica.

El doctor Havighurst (1976), habla sobre el desarrollo de la infancia media que tiene
una apertura de los 6 hasta los 12 afios de edad, donde el pequefio comienza a convivir
mads con sus compaiieros y a desarrollar conciencia, moral y valores. Ahora bien , Piaget
(1962) denomind las edades entre los 2 y 7 afios como la etapa pre operacional,
momentos en el que el pequefio cada vez mds se da cuenta de su conducta y acciones.
Diane Papalia, Sandy Wendkos Old y Ruth Duskin Feldman (2005) hablan sobre la nifiez
intermedia que oscila de los 6 a los 12 afios, cuya caracteristica es que a estas edades los
compaiieros adquieren gran importancia y roles en su vida. Estos autores hablan sobre la
infancia media, intermedia y la operacional; las tres haciendo referencia a caracteristicas

importantes que se deben tomar en consideracion al crear el juego de mesa. Es de gran
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relevancia el rango de los 6 afios en adelante, ya que los nifios empiezan a desarrollar
valores y a darse cuenta de sus acciones, a su vez destacan que en este rango de edades a

los infantes los motiva, agrada y favorece relacionarse con sus compaiieros.

3.3 La atencion

Es un mecanismo que implica el interés auto-controlado y alerta a conductas. La
referencia del tiempo de atencidén promedio de los nifios de 6 a 7 afios es de 30 minutos y
de 7 a 8 afios, de 35 minutos aproximadamente (Gonzalez, 2010). Estos datos van a
denominar la duraciéon del material lidico para que no desvien su atencidén y sigan
motivados a jugar. De esta forma pueden llegar a una reflexion y andlisis para luego

aplicarlo en su vida cotidiana.

3.4 Juegos didacticos e importancia del desarrollo lidico:

Los juegos didacticos pueden aumentar el nivel de asimilacién de los conocimientos
educativos, la formacién y desarrollo de habitos. Estos estimulan la creatividad en el
infante donde puede auto expresarse y auto explorar. El juego es fundamental en la
estructuracion del pensamiento infantil, en la construcciéon del lenguaje y la
representacion objetiva de la realidad (Burgos, 2008). Tomando en referencia esta
investigacion, ya que recalca como los juegos diddcticos ayudan en la educacion escolar.

También generan habitos, conocimientos y direcciona conductas, por medio de este juego
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de mesa se quiere llegar activar la conciencia y el cuidado ambiental en los estudiantes de

tercero de la Unidad Educativa Laura Vicufa.

Segin Jean Piaget (1956), el juego se clasifica en tres tipos: los juegos de ejercicio o
motor (dos afos), los juegos simbdlicos (dos y los cinco afios) juegos simbdlicos y
juegos reglados, que son los juegos socializados , puesto que se juegan a partir de dos o
mdas miembros. En este tipo de juego podemos encontrar los juegos de mesa, ya que

activan la participacion, tiene un orden y establece reglas a seguir.

3.4 Beneficios de los juegos de mesa:

Los juegos de mesa son excelentes para mantener la mente activa , desarrollar
destrezas, desafiar y pensar de manera mds 4gil, seguir indicaciones y ampliar
habilidades (Naegeli, s.f). Los juegos tradicionales como los juegos de mesa, son ideales

para el desarrollo mental, participacion y agilidad mental.

3.6 Juegos de mesa en el mercado para nifos de 6 a 8 aiios:

Todos los juegos de mesa tienen una estrategia que es la que va a llevar al jugador
a su objetivo final del juego. En cada uno de ellos plasman el tipo de material, precios y
clasificacion general del producto como tal. Los juegos de mesa que se muestran a
continuacion son los 10 principales juegos utilizados por nifios de 6 a 8 afnos. Todos son
dindmicos, divertidos, muy llamativos graficamente, tienen reglas a seguir y son de

aproximadamente 25 a 30 minutos cada uno.
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Figura 9. Top 10 juegos de mesa para nifios de 6 a 8 afios
Fuente: Andreasnotebook.com

3.7 Guias de usuarios de juegos.

Por medio de la investigacién de campo y documentacién, se analiz6 que la
informacion que se debe especificar directamente en el instructivo de la mayoria de
juegos de mesa son : contenido , objetivo , preparaciéon del juego, casilleros

especiales, la forma en que se debe jugar , las reglas y como se gana.
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3.8 Materiales ecoldgicos que son endémicos de la costa ecuatoriana

El Ecuador es un pais que posee diversidad bioldgica, es considerado uno de los 17
paises mega diversos en cifras registradas de especies, en comparacién con otros paises ,

se concluye que Ecuador es el mas biodiverso del mundo (Mittermeier et al, 1997, 1998)

Los materiales ecoldgicos son los productos obtenidos por medio de sistemas
ecologicos de produccién original, se utilizan materiales organicos, naturales y
reciclados. En la costa ecuatoriana existe una gran cantidad de especies endémicas
reconocidas en la region. En el cantén de Playas existen variedades de plantas endémicas
como: algarrobo , cullulle , muyuyo, bejuco, junquillo, aromo, cascol, ceibo. En la

siguiente tabla se puede ver las 3 especies endémicas reconocidas del canton:

Tabla 1

Plantas endémicas mds reconocidas en Playas

NOMBRE COMUN NOMBRE CIENTIFICO

Junquillo (Scripus)

Muyuyo (Cordia lutea)

Bejuco (Cissus verticillata)

Tabla 1. Plantas endémicas mds reconocidas en Playas
Fuente: Recuperado de Infoagro. Copyright 2011 por la Compaififa Infoagro.
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El Sr.Javier Reyes y el Sr. Bonifacio Crespin Mite, considerado el Rey del Muyuyo,
son dos excelentes maestros artesanos que trabajan coneste arbol. Segin el Sr. Javier
Reyes, el muyuyo es un material resistente y se puede trabajar con facilidad. Considera
que el muyuyo es el mds representativo de el drea, debido a su aporte en el desarrollo
cultural y econémico en zonas peninsulares como: Cerecita, Progreso y Playas. Una
famosa frase proveniente de los habitantes de la zona es: “El muyuyo es nuestro
hermano” (Burgos y Wilches , 2002). Con este tipo de material se pueden realizar
artesanias, muebles, lamparas, tablas de surf y tiene una gran acogida por los turistas

que visitan estas dreas.

3.9 Eco diseino

Félix Sanz y José Lafargue (2002) menciona que por medio del eco-disefio se estd
fomentando un impacto menor y una mayor vida ttil del producto. El eco disefio es una
herramienta para el desarrollo sustentable, la cual ayuda a contaminar menos el entorno
de las personas debido a su minimo impacto ambiental utilizando materiales reutilizados
o reciclados. Se toma en cuenta su disefio para utilizar menor cantidad de recursos y

reducir tamafos y gastos innecesarios.
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3.10 Proyectos similares

En el trabajo de maestria de Andrea Carolina Mora Vega, estudiante de la Universidad
de Palermo, se encontraron temas afines a la problematica de este trabajo de titulacion.
La investigacion de Mora, expresa importantes datos sobre el disefio sustentable en los

juegos didécticos.

En los ultimos afios se ha evidenciado muchos desastres naturales y problemas
ecologicos provocados por la contaminacion. La ecologia en la pedagogia es considerada
con la educacion ambiental, la cual relaciona al ser humano con su entorno. Esta
problematica es cada vez mds estudiada y tomada en cuenta debido a su relevancia en la
formacién escolar, siendo los profesores los encargados de fomentar el respeto y

transmitir practicas ecoldgicas.

El estudio del medio ambiente en la pedagogia comenz6 a surgir a finales del siglo
XIX (Giolitto,1984) , siendo el entorno natural un eje central de la sociedad en el que las
personas tiene un rol protagénico y son beneficiados por medio de recursos naturales de
la tierra. En 1968, la UNESCO unificé al medio ambiente con la escuela y a su vez en
paises de Europa como Suecia, Francia y el Reino Unido, se incorpor6 la educacién

ambiental.

La educacién ambiental se centra en el ambiente, “un aspecto muy importante para el
desarrollo del ser humano, no se limita a un dnico entorno inmediato, sino que se

extiende para incluir las interconexiones entre los entornos, y sus influencias externas”
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(Bronfenbrenner, 1991). Como menciona en esta informaciéon Bronfenbrenner los
individuos se desplazan en un entorno y se conectan con su alrededor, obteniendo

conductas externas de los entornos.

Lo que la educacién ambiental busca es sensibilizar a la poblacion sobre su entorno y
deterioro de los ecosistemas. Aqui también se analiza el comportamiento de los sujetos

frente a problemadticas ambientales.

Segiin la Lcda. Guillermina Fleitas (2012), “Los niflos se caracterizan por el
aprendizaje simbolico, lddico, por lo que el juego se convierte en una actividad muy
importante, siendo la principal herramienta de la expresion y medio para el aprendizaje
del nifio, por medio de la cual conocemos sus emociones, sensaciones, pensamientos,

ideas, gustos.”

El término “didéactico (didastékene) significa “el arte de ensefiar’. Los juegos
didacticos necesitan que el nifio participe directamente , de esta forma originan la
dindmica juego-aprendizaje, se genera el desarrollo psicosocial, ensefianzas, creatividad
(Mora, 2013). Se considera a los juegos didacticos como fuentes de aprendizaje ya que

provocan la accidn, la reflexion y la expresion (Garcia, 2011).

Toda este andlisis favorecié como respaldo cientifico de mds autores, psicélogos e
individuos que conocen sobre la importancia de la educacién ambiental en las escuelas y

sobre la ensefianza juego — aprendizaje.
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Juegos de mesa analizados

Se estudio los siguientes juegos de mesa ya que fueron son elaborados para un fin

educativo ambiental.

Figura 10. Juegos de mesa
Fuente: juegosonline.com



34

Relevancia estructural

l 64% ®color

25% Mtexto

11% & forma

Figura 11.Relevancia estructural en los juegos de mesa analizados
Fuente: Elaboracién propia

En estos 4 juegos sencillos hacen hincapié al tema de educacién ambiental por medio
de juegos de mesa . Se establece como mads relevante los colores que se usan en los
tableros para llamar la atencidn, son tonos fuertes y vivos. El texto es fundamental, ya
que debe ser ubicado de manera legible para el nifilo. Como ultimo aspecto tenemos la
forma del juego , es importante darle dinamismo y que los jugadores estén atentos a su

turno.
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CAPITULO IV

ANTEPROYECTO

4.1 Criterios de diseno

4.1.1 Medidas y pasos antes de la elaboracion del juego de mesa

Por medio de la parte de investigacion documental y la de campo, se recopild la gran
mayoria de informacidon que se necesita para empezar a crear y disefiar el juego. Se
comenzo por evaluar a los pequefios y analizar sus acciones por medio de una lista de
atributos ( Ver anexo 4) donde se colocan las partes positivas y negativas del grupo . Para
ahondar mds en su comportamiento ya directo , junto con el apoyo bibliografico
encontrado, se analizan palabras claves que les llaman la atencién y que son diariamente
utilizadas por ellos. Se observé que la mayoria repetian la palabra “Oyeee”, como

simbolo de admiracion (Ver anexo 5).

Luego de tener estos datos se comenzé estudiar, se empezd por elegir temas
principales que tengan que ver con los problemas ambientales actuales. Con la
investigacion documental se obtuvo datos significativos de para las posibles ideas de
elaborar en el juego (Ver anexo 6). A su vez, se observaron programas televisivos para

nifios de 6 a 8 afios donde la mayoria tenian aptitudes y temdticas similares (Ver anexo

7).
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Por medio de la profundizacién de la lista de atributos, las palabras més utilizadas y el
estudio de los programas televisivos para el publico objetivo, se concluyé que los
pequeiios de 6 a 8 afios les atraen las teméticas donde pueden explorar, salvar, ayudar,
tener super poderes. No se quedan atrds las temdticas donde ocurran sucesos de accion,

aventura y donde ellos pongan en préctica su imaginacion.

Se conecto este proceso para llegar al titulo y creacion del nombre final. La identidad
de marca para el juego se establecié como: “Guardianes de la Tierra” , debido a la
relacién que se quiere fomentar en los niflos con su entorno y posturas frente a los
problemas ambientales. De esta forma, el objetivo es crear una conexion directa entre el
juego de mesa y los pequefios, en el cual ellos se pueden sentir identificados y tomen el

rol como guardianes de la tierra para ayudar por medio de sus acciones al planeta.

Después de este proceso, se comenzé a buscar las propuestas por drea de estudio ,
esquemas del juego donde estarian las dindmicas, la estrategia, los diversos temas a tratar

e iconos para la ejecucion del juego de mesa.

Como proceso final, se evalda el material ecolégico que existe en el pais y en el

cantdn, sus costos, beneficios y dificultades para ser implementados.
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4.1.2 Realizacion de propuestas iniciales de logo Guardianes de la Tierra,

boceto y digitales.

Figura 12. Primeros bocetos del logo
Fuente: Elaboracién propia

Figura 13. Primeros bocetos del logo
Fuente: Elaboracién propia
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Figura 16. Tercera propuesta del logo
Fuente: Elaboracién propia

Figura 17. Cuarta propuesta del logo
Fuente: Elaboracién propia



Evaluacion de marca

Se realizaron preguntas féciles a cuatro alumnos de Tercero de Educacion Basica

sobre los logos y cudl de ellos prefieren.

Las preguntas fueron las siguientes:

1. ¢;Cuadl te gusta mas?
2. (Cual te parece divertido y llamativo?

3. ¢(Cuales de los colores te gustan mas?

1. {Cual te gusta mas?

0%
40%
0%
60%

B Primera propuesta
B Segunda propuesta
il tercera propuesta

B Cuarta propuesta

Figura 18. Preguntas sobre evaluacién de marca
Fuente: Elaboracién propia
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La primera y tercera propuesta fueron descartadas debido a que no les causo mucho
impacto y la primera propuesta no es funcional para implementarla en piezas graficas. La

segunda y cuarta propuesta fue de mayor agrado.

2. ¢ Cual te parece divertido y llamativo?

0% M Propuestal
25% M Propuesta 2
0% = Propuesta 3

75% W Propuesta 4

Figura 19. Preguntas sobre evaluacién de marca
Fuente: Elaboracién propia

Tres de cuatro alumnos especificaron que les parecia la cuarta propuesta llamativa y
uno de los cuatro alumnos comenté que la segunda propuesta le parecia divertida, ya que

le recuerda a la forma de superman.
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3. éCuadles de los colores te gustan mas?

0%
0%
0%
100%

B Propuesta 1
B Propuesta 2
& Propuesta 3

B Propuesta 4

Figura 20. Preguntas sobre evaluacion de marca
Fuente: Elaboracién propia

En las preguntas los cuatro alumnos les gusté los colores y la tipografia de la dltima

propuesta, comentaron que los colores especialmente el magenta les llamaba la atencion.

Conclusion de marca

Se opt6 por utilizar la cuarta propuesta ya que contrasta visualmente mejor y segtn el

publico objetivo la apreciaron mds por su tipografia en mayuscula y su cromatica (Ver

anexo 9). Esta propuesta también es funcional y legible para implementarla en las piezas

gréficas como el tablero del juego y tarjetas.
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4.1.3 Construccion de marca

Guardianes de la Tierra es un juego didactico que va a funcionar como una
herramienta de ensefianza-aprendizaje para nifios de 6 a 8 afios de edad. La imagen
corporativa de Guardianes de la Tierra ha hecho hincapié los valores que se quiere
expresar como marca y los que son necesarios para una correcta representacion

corporativa.

Valores:

e Dinamismo

e Entretenimiento
e Energia

¢ Movimiento

4.14 Logo o logotipo

La marca de Guardianes de la Tierra posee una tipografia gruesa , san serif, clara y
legible. Algunas letras estdn ubicadas en diferentes dngulos en espacios establecidos, lo
que le da movilidad a la marca. Esta tipografia resalta los valores establecidos, es una
tipografia que nos connota diversion, recreacion, aventura y dinamismo. A su vez, su
cromética le da vitalidad con colores llamativos que contrastan para captar visualmente la

atencion de los pequefios.
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Figura 21. Logo final
Fuente: Elaboracion propia

4.1.5 Isotipo o simbolo

El signo visual que se representa es la forma de una hoja sin detalles que pueden
visualmente causar ruido. Las hojas se relacionan con la vegetacién que forma parte de la
tierra. Estratégicamente estd ubicada en la parte superior de la letra i, para asi unificarse

con el logo.

Figura 22. Isotipo de logo
Fuente: Elaboracion propia
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4.1.6 Familia tipografica

Para el logo de la marca se usan dos familias tipograficas: Buka Bird y Krash. Estas
son dos tipografias que se aplican por su nitidez, legibilidad y atractivo disefio infantil. Se

puede observar cémo unas letras estdn ubicadas estratégicamente para dar movimiento al

BUKY BIRD
KeaSH|

Figura 23. Tipografia utilizada
Fuente: dafont.com

ARBCDEFGHIJKLM
NOPQRSTUVWXYZ
dbedefghsJJKIM
nopqr3ruviiXxyzZ
1234567890

Figura 24. Tipografia utilizada —- BUKA BIRD
Fuente: dafont.com

logo.
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WBCPEFCHiIOKIM!
NoFaRGTIVVIWSZ
NE3EREFANAIRLM
INOPQRIGITWNVIWIX ST
1121314-1516Y7281910

Figura 25. Tipografia utilizada - KRASH
Fuente: dafont.com

4.1.7 Modulacion

La modulacién nos ayuda a la construccion de logo; se ahorra tiempo y se mantiene
la estructura perfecta del mismo. Por medio de la reticula podemos mantener una
proporcién exacta, trazos originales, estabilidad visual para su posterior reproduccion y
futuras ampliaciones o reducciones de la marca. Cada cuadro en establecido en la

reticula tiene como medida un espacio “X”.
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T

18x

Figura 26. Reticula, dimensiones en base del plano.
Fuente: Elaboracion propia

4.1.8 Area de proteccién

El drea de proteccién es de suma importancia puesto que ayuda a mantener espacio
suficiente alrededor para que se pueda leer con facilidad la marca. Asegura las
reproduccién de la marca, manteniendo las caracteristicas y proporciones sin confundirse

con otra marca.

Existe la zona critica de la marca o 4rea de reserva, esta es la aproximacion maxima
que podrian tener los elementos o signos que acompaiien la marca gréafica. En esta marca
estd establecido dejar 2x a los costados de la marca y 2x en la parte superior e inferior.
Se debe dejar el espacio adecuado en blanco sin ningtin otro elemento externo para que

no se pierda o deje de ser legible.
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T
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Figura 27. Area de proteccién
Fuente: Elaboracién propia

4.1.9 Normalizacion de tamaiios

La marca de Guardianes de la Tierra tiene algunos tamafios que estdn permitidos para
su reproduccion 'y la reduccién médxima de la marca. Esto sirve para que no se

desvirtden las caracteristicas de la marca.
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1,5cmx 8 cm

Tcmx7cm

1cmx6cm

0,9 mmx 4,5 cm

Reduccién minima GMR,?EN 5

Figura 28. Normalizacién de tamafios
Fuente: Elaboracion propia

El tamafo de las tarjetas del juego son el maximo tamafio que se puede reducir a la

¢ El 18 de Junio se celebra el Dia de la Tierra?

marca.

A. Verdadero

B. Falso, el 22 de Abril es el Dia de la Tierra
C. No se que es el Dia de La Tierra

Figura 29. Normalizacién de tamafios
Fuente: Elaboracion propia
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Fuente: Elaboracién propia
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Figura 32. Logo final
Fuente: Elaboracion propia

Una parte esencial de toda identidad visual estd definida por sus cédigos crométicos,
las cuales han de ser asociados automdticamente con la personalidad y la imagen de este.
Se implementan cinco colores en la composiciéon de la marca ya que contrastan de
manera efectiva. La cromética de la marca utiliza el color negro, cian, verde amarillo
magenta y blanco. Se establece un contraste armonioso y llamativo visualmente. La unién
de esta cromatica para el logo es funcional y cumple con los valores de la marca. Por este
motivo, no se utilizan otros tonos ya que se necesita el debido contraste con otros

elementos en el tablero del juego y en su packaging.



4.1.11 Paleta cromatica de marca

CMYK

y o
C 100% C 60% C 20% E/[ 29;0{7 ¢ 0%
o M 0%
M 100% M 1% M 2%
Y 4 % Y 0%
Y 100% Y 0% Y 4% < o < o
K 100% K 0% K 0%
Figura 33. Paleta final de marca
Fuente: Elaboracion propia
R 0 R 9 R 221 R 228 R 220
G 19 G 219 G 12 G 220
G 0 B 126 B 20
B 0 B 241 B 6

Figura 34. Paleta final de marca
Fuente: Elaboracion propia
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Gestion de color

¢ Perfil - coated (couché)

C 32%
M 100%
Y 1%
K 0%

L 41
A 62
B -18

R 154
G 0
B 111

* Perfil — Newsprint

C 32%
M 100%
Y 1%
K 0%

L 43
A 56
B -26

R 149
G 31
B 132
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4.2 Proceso de bocetos

Para la ejecucién del tablero y el juego como tal, se necesito de un proceso primordial
para su ejecucion . Se redacté una historia acorde a la temética del juego , acorde a las
edades del publico objetivo (Ver anexo 8). La creacion de iconos, escenarios, al igual

que esquemas del juego con las propuestas del disefio y simbolos representativos a usar.

La idea del tablero es de forma redonda porque se queria dar mds referencia a lo que

es la tierra y como se trabaja en conjunto para su beneficio.

Figura 35. Bocetos de iconos
Fuente: Elaboracion propia



Figura 36. Bocetos de iconos
Fuente: Elaboracién propia
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Figura 37. Esquemas del juego
Fuente: Elaboracién propia

Ptibw/ de
Madlold

cortada



Figura 38. Esquemas del juego
Fuente: Elaboracién propia

€ 343

Opicso 86

Figura 39. Boceto del tablero
Fuente: Elaboracién propia

S




Figura 40. Primera propuestas del juego de mesa
Fuente: Elaboracién propia
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4.3 Desarrollo grafico del juego

En esta etapa se comienza a disefar el tablero con todos los casilleros necesarios para
jugar, se toman en cuenta los personajes iconicos dibujados anteriormente y se los crea a
los cuatro elementos naturales: agua, tierra, aire, fuego. A su vez, se crean los casilleros
de: precaucion (botas una carta), contaminacién industrial (pierdes un turno) y botas
basura al tacho (ganas un turno). Para la elaboraciéon de algunas de las preguntas
dindmicas y activas del Oyeee! se tomaron en cuenta las sefialéticas informativas,
identificativas y reguladoras que estin empleadas en el cantén. De esta forma, el

pequeiio puede comenzar a familiarizarse con su alrededor y sus acciones de cuidado

ambiental.

u o N . HOSE N
/\ ([ ]

Figura 41. Primeras propuestas de los iconos principales del juego
Fuente: Elaboracién propia

Figura 42. Primeras propuestas de los iconos de los casilleros del juego
Fuente: Elaboracién propia
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Figura 43. Primera propuesta grafica del juego de mesa
Fuente: Elaboracién propia
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Y
s

Figura 44. Primeras propuestas de las sefialéticas usadas
Fuente: Elaboracién propia

Se usan 20 sefialéticas en total; 10 sefialéticas ambientales y 10 sefialéticas diferentes,
para que en la realizacion del juego, el pequefio pueda tener més dificultades al buscar
cada una. Antes de la elaboracion de estas sefialéticas se realiza una investigacién de
campo para observar las sefialéticas del cantén, para que de esta forma los nifios puedan

identificarlas.



Figura 45. Fotos de sefialéticas utilizadas en el cantén
Fuente: Elaboracién propia

&
=
2
‘8

id

canmme’

61



62

4.3.1 Cromatica usada en el juego

Se utilizaron en la implementacién del tablero una combinacién de colores calidos con
colores frios para crear mayor contraste en este y asi poder captar la atencién del nifio
hasta el término del juego. A su vez, se trabajo por medio de colores andlogos, que son
aquellos que se encuentran a ambos lados de cualquier color en el circulo cromatico. Son
los tonos vecinos los cuales tienen un comuin denominador; para estos se utilizo este tipo

de tonos ya que es una base armoénica para la eleccion de tonos en el tablero.

Los 5 tonos analogos -

* Rojo

Es un color brillante que posee una atraccion masiva con los nifios , es
emocionalmente intenso y de gran visibilidad. Se lo utiliz6 en los casilleros respectivos

del “Oyeee”!

* Naranja

El naranja es un color cdlido que también es altamente receptado entre los infantes. De
acuerdo con Color Wheel Pro, es un tono que incrementa el suministro de oxigeno al

cerebro y estimula la actividad mental.

Se lo utiliz6 para crear contaste con el elemento agua.
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*  Morado

De acuerdo con Color Wheel Pro, el morado combina ambos colores, tiene
propiedades de estabilidad del azul con el enérgico color rojo. Al 75% de los nifios les

agrada el color morado con mucha frecuencia y lo denominan como su color favorito.

Se lo utiliz6 para crear contraste con el elemento fuego.

* Rojo violeta

Se lo utiliz6 para crear contraste con el elemento tierra.

e Azul violeta

Se lo utiliz6 para crear contraste con el icono de precaucion.

Tonos extras-

* Magenta

Se lo utiliz6 para crear contraste con el elemento aire.

* Negro
Se lo utilizé para crear contraste con el icono de contaminacién industrial, se busca

llamar la atencién del nifio utilizando un color negativo para su representacion.

e Blanco

Se lo utiliz6 para crear contraste con el icono botar basura en el tacho.
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4.3.2 Paleta cromatica del tablero

CMYK

"=<z0

m<z0

50%
95%
0%
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83%
0%
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M
Y
K

79%
100%
0%
0%

46%
100%
0%
0%

0%
100%
5%
0%

C C C
M M M
Y Y Y
K K K

0%

0%
0%
0%

=20

Figura 46. Paleta cromética, CMYK, del tablero del juego de mesa

Fuente: Elaboracién propia
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RGB

R 243 R 227 R 229 R 156 R 94
G 147 G 6 G 0 G 25 G 36
B 19 B 19 B 122 B 129 B 131

R 57 R 0 R 220
G 62 G 0 G 220
B 146 B 0 B 220

Figura 47. Paleta cromdtica, RGB, del tablero del juego de mesa
Fuente: Elaboracién propia



4.3.3 Paleta cromatica final de los personajes — elementos naturales
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Figura 48. Paleta cromatica final de los personajes del juego de mesa
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4.4 Correcciones y observaciones

Figura 49. Cambios casillero contaminacion industrial
Fuente: Elaboracién propia

Se realiza el cambio de color del casillero café a negro, ya que visualmente no

concuerda con los otros tonos usados en el tablero.



Figura 49. Modificacion de iconos — casillero de precaucion
Fuente: Elaboracion propia

Se realiza el cambio de del icono de reciclaje por el icono de precaucién que va mds

acorde con la accion y dindmica que se debe realizar en ese casillero.

A

Figura 50. Modificacion de iconos — casillero de contaminacion
Fuente: Elaboracion propia

Se realiza el cambio del icono de contaminacion ambiental a un icono mas sencillo

con menos detalles que el anterior.

68
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. "o Ly V- .

Figura 51. Modificacion del personaje y elemento aire
Fuente: Elaboracion propia
Se realiza el cambio del personaje y el elemento aire, debido a que su estructura no es
adecuada y se puede confundir la acciéon de la nube, se modifican los elementos

caracteristicos de la misma.

Figura 52. Modificacion del icono Oyeee!
Fuente: Elaboracion propia

2

Se realiza el cambio de del icono del “Oyeee”!, ya que causa mucho ruido visual al

usarlo en el tablero.



Figura 53. Modificacion de icono de inicio
Fuente: Elaboracion propia

Se realiza el cambio del icono de inicio, asi mismo se modifica la ubicacion de la

palabra “Vamos!”. Se cambia el elemento de fondo por elementos similares al tablero.

70
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4.5 Diseiio de propuesta grafica inicial

Figura 54. Propuesta grafica final de la parte superior del juego de mesa
Fuente: Elaboracion propia



72

Figura 55. Propuesta grafica final de la parte inferior del juego de mesa
Fuente: FElaboracion propia



73

481 Packacino

Figura 56. Primera propuesta grafica del disefio de packaging
Fuente: Elaboracion propia

Figura 57. Segunda propuesta grafica del disefio de packaging
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 58. Tercera propuesta grafica del disefio de packaging
Fuente: Elaboracion propia

Tomando en cuenta que los nifios les gusta ver varios elementos visuales y cromaticas
de contraste, se crearon estas tres propuestas para el disefio frontal del packaging. En la
primera se implementaron solamente los elementos naturales propuestos al principio del
proyecto. En la segunda, encontramos el nombre de la marca con figuras representativas
de animales y una palmera saliendo del logo. En la tercera propuesta, se colocaron los

tachos y los iconos de elementos naturales creados.
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Evaluacion de diseiio final de los elementos visuales de la portada del packaging

Los criterios profesionales de la Msc. Yuliana Corral se tomaron en consideracién, ya
que es de mayor relevancia que los nifios al recrearse con el juego de mesa, vean

representados las fichas también como parte visual del packaging.

De esta forma, se optd por utilizar la dltima propuesta, ya que incluye los elementos
naturales y los tachos, los cuales representan el tema principal del cuidado de residuos y
el ambiente. A su vez, se decidié utilizar esta Ultima propuesta debido a las fichas en

forma de tachos que se van a utilizar en el juego.
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Figura 59. Propuesta inicial del packaging
Fuente: Elaboracion propia
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Parte superior / interior
Medidas 27 x 27

\ /

Figura 60. Propuesta final del packaging
Fuente: Elaboracion propia



Parte inferior
Medidas 26 x 26

Habla una vez, un pals donde vivian en armonia
& hombre y 1a nafuraleza. Se respiraba aire puro

sl se enferaban del pian podrian acabar con foda
1a tiemrat

| TIENES QUE AYUDARNOS !

\ /

Figura 61. Propuesta final del packaging
Fuente: Elaboracion propia
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Parte interna informativa

4 Jugadores
o

4 Grupos

1 Tablero
1 Dado
1 Reloj de arena
4 Fichas
125 Tarjetas
- 25 TIERRA
- 25 AIRE
- 25 AGUA
- 25 FUEGO
- 25 OYEEE!

Elemento natural

FUEGO

Elemento natural
TIERRA

Elemento natural
AIRE

Preguntas dinamicas

CASILLEROS
ESPECIALES

Debes regresar una
de tus taretas al
centro del tablero.

jPierdes tu turno!
No puedes pasar
hay mucha basura
y contaminacion

iTe toca de nuevo!

[ ]
.@ﬁ" Porque botaste la

basura en el tacho.

Figura 62. Propuesta final del interior del packaging
Fuente: Elaboracion propia

C)

30 MINUTOS.

4 GRUPOS

K

2-4 JUGADORES
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Instructivo para el docente

OBJETIVO

Piensa rapido y contesta las preguntas en cada tarjeta, debes
tener los 4 elementos naturales hasta llegar de nuevo al inicio.
Si no los tienes, debes seguir jugando hasta obtenerlos 4
elementos para poder ser un GUARDIAN DE LA TIERRA!!!
PREPARACION DEL JUEGO

1. Ubica el tablero del juego, dado, el reloj de arenay junta
todas las sefialéticas azules sobre una superficie plana.

2. Coloca las tarjetas de las preguntas en los espacios que les
corresponden en el tablero.

3. Cada jugador tiene que elegir una ficha, esta seré la pieza
con la que se van a mover en el juego.

EXCEPCIONES

Si al comenzar caes en

este casillero debes
regresar al inicio.

- P Este casillero cuenta como
uno solo. Si el jugador no
tiene los 4 elementos debe

seguir.

RESPUESTAS TARJETAS

Las respuestas a las preguntas de las tarjetas estan de color
azul en cada una de ellas.

A JUGAR! (4 grupos)
8 jugadores maximo

1. Se debe ubicar a 4 grupos de 2 personas por grupo.

2. Un integrante de cada grupo tiene que lanzar el dado, quien
obtenga el nimero mayor es el grupo que comienza el juego.
Los turnos de los otros grupos se establecen de ahi en
adelante de forma numérica ascendente.

3. Se deben ubicar las 4 fichas en el espacio negro con amari-
llo que indica la palabra VAMOS!, se comienza en la direccion
que indica la flecha.

4. Uno de los jugadores de cada grupo debe lanzar el dado y
ubicarse en el casillero que les corresponde.

5. Cuando el grupo cae en los casilleros de los elementos
y el Oyeee!, deben tomar una tarjeta del personaje indica-
do y darsela a la profesora o a la persona encargada del
juego. Si responden correctamente se quedan con la
tarjeta, si nola responden correctamente deben regresarla
al final del mazo correspondiente.

6. Después de responder las preguntas del Oyeee!, se debe
ubicar la tarjeta de nuevo en el tablero debajo del mazo de
tarjetas Oyeee!

7.Las tarjetas del Oyeee! son dinamicas, se necesita la
supervisién de un mayor.

8. En las tarjetas del Oyee! se encuentran preguntas para
identifi fialéti i Todas las sefialéticas
deben estar mezcladas, se debe girar el reloj de arenay
solamente los dos jugadores de cada grupo tienen un minuto
para buscar la sefalética correcta.

9. No se debe ensefar a los jugadores las preguntas, ni las
sefaléticas ambientales. Las tarjetas del Oyeee! no cuentan
como elementos y siempre deben ser regresadas al mazo del
tablero.

Figura 63. Propuesta final del instructivo para el docente

Fuente: Elaboracion propia
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Instructivo para los alumnos

Preguntas Inicio Casilleros del tablero

(4 Elementos)
Elemento natural
2 ¢ FUEGO

Elemento natural z Elemento natural
TIERRA AIRE
Piensa rapido y contesta las preguntas

en cada tarjeta, debes tener los 4 elementos \;g_‘ S Preguntas dinémicas
naturales hasta llegar de nuevo al inicio.

T

Si no los tienes debes seguir jugando
hasta obtener los 4 elementos para poder
ser un GUARDIAN DE LA TIERRA!!!

Casilleros especiales Excepciones

Debes regresar una
de tus tarjetas al

centro del tablero. Si al comenzar caes en

este  casillero debes

iPierdes tu turno!
No puedes pasar
hay mucha basura
¥ contaminacién.

Este casillero cuenta como
:" Te toca de nuevo! '@ un solo. Si el jugador no

regresar al inicio.

tiene los 4 elementos debe
seguir.

Porque  botaste la
gﬂ basura en el tacho. ‘

Figura 64. Primera propuesta del instructivo para los alumnos
Fuente: Elaboracion propia

Preguntas Inicio

(4 Elementos) Casilleros

del
tablero

Elemento natural
AIRE

RV e Elemento natural
Preguntas dinamicas

i iPierdes tu turno! >
casl"?rOS No puedes pasar EXCepCiOneS
ESPECIaleS hay mucha basura
y contaminacién.

. 5 Este casillero cuenta

Debes regresar una ﬁ iTe toca de nuevo! Si al comenzar caes en como uno solo. Si el

de tus tarjetas al b= Porque botaste la este casillero debes jugador no tiene los

centro del tablero. @" basura en el tacho. regresar al inicio. 4 elementos debe
seguir.

Figura 65. Segunda propuesta del instructivo de los alumnos
Fuente: Elaboracion propia
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Casﬂl(_eros = B itetoca de nuevor Regresa una tarjeta A B COTR AT,
espeCIaleS al centro del tablero.

v
Casilleros I";%“.\
del of¥ s
tab?ero /v“ -

Elemento natural Elemento natural . Elemento natural
TIERRA AIRE Preguntas dinamicas FUEGO

Si al comenzar caes en Este casillero cuenta

Excepciones este casillero debes como uno solo. Si el
regresar al inicio. jugador no tiene los

4 elementos debe

seguir.

Inicio

Figura 66. Propuesta final del instructivo para los alumnos
Fuente: Elaboracion propia

Evaluacion instructivo alumnos

Tomando en consideracion los criterios de disefio de algunos docentes, se descartan
las dos primeras opciones, ya que profesionalmente el doblez del instructivo no seria
funcional, ni legible. De esta forma, se mantiene la tltima propuesta ya que tiene una
mejor diagramacién, se utiliz6 una reticula por desplazamiento, ubicando
estratégicamente la informacién e iconos. A su vez, se implementa la misma cromética
del tablero y sus casilleros. Es visualmente atractivo y legible para que los alumnos lo

puedan leer desde la pizarra. El instructivo para los alumnos es de formato A3.
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Tarjetas

¢ Disefno externo e interno

~ PS
(\;;Q,’ e e - JO

¢El 18 de Junio se celebra el Dia de la Tierra?

A. Verdadero

B. Falso, el 22 de Abril es el Dia de la Tierra
C. No se que es el Dia de La Tierra

Figura 67. Tarjetas del juego parte interior y exterior
Fuente: Elaboracion propia



4.6 Representacion fotografica final

Figura 68. Propuesta final del juego.
Fuente: Elaboracién propia

Figura 69. Propuesta final del juego.
Fuente: Elaboracién propia
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Figura 70. Propuesta final del juego.
Fuente: Elaboracién propia

OBJETNG

b%0a

0y contasta as proguntas

L r st cotener on &
0% a8 pode sa un GUARDIAN D LA TIERRAN

PREPARACION DEL JUEGO
1, Utlcar of ablero do juago y o relc} de arena sobre ura.
Supericia ana de l orma e odos osjigadores pedan
Vor1o que sucade.

2 Cada jugador Ve que elegt una cha, esta ser 1 pleza
0N s 6 van a mover an o 1u8g0.

AJUGAR | (4 jugadores)
1.Pare slagic o jugador que ncia, todososugadores are
A dado,

r ave
S350, 4t htanga f mayor et oo e comer
ol juoga,

2,108 tumos de o ctron 3 jugadores se establecan de 8
adelante hacia a derecha de i
3.0 doben ubcar las 4 fehas en la flacha de INIC
comienza en a direccion que indica a fecha.
40 jugadores deben lanzar o dado y ubicarse en el
Qe s conesgonds.

5. dobe sar resuolta en | minuto, se
ol relo}do arenay o jugador 0 debe votear para
Frogunta

6.Cuando ol jugador_cas

7.0as wwielas de Oyseel son dindmicas,
‘superision de un mayor

Figura 71. Propuesta final del juego.
Fuente: Elaboracién propia
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4.7 Fichas (muyuyo)

Figura 72. Propuesta final de fichas del juego.
Fuente: Elaboracién propia

Las fichas estdn hechas con muyuyo, un tipo de madera resistente de la zona costera.
Ademds, estin pintados con tintas vegetales que no resultan dafiinas para el medio
ambiente. Se quiso implementar este tipo de material para darle un plus ecolégico al
producto y para que los nifios puedan relacionarse mds con su entorno. Los detalles y

caracteristicas de los tachos estdn pintados a mano con pintura blanca y negra.
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CAPITULO V

VERIFICACION

5.1 Ejecucién del producto

Se puso a prueba el juego con 8 alumnos de Tercero A de Educacién Basica, para
comprobar el uso del material didactico. En el momento de la ejecucién del juego estaban
entusiasmados, curiosos por jugar y saber de que se trataba. Se observé que al explicar
las normas y reglas del juego, estaban muy atentos, al igual que al escuchar la historia del
juego. No solamente se inquietaban al ganar una tarjeta, pero se emocionaban al ver a sus
compaiieros también ganaban. Las fichas fueron de gran agrado, puesto que la mayoria se
sentia a gusto observando las fichas de muyuyo en forma de tachos de distintos colores.
Las preguntas del “Oyeee!” fueron receptadas positivamente por los menores, en especial
al tener que buscar las sefaléticas en un minuto controlado por el reloj de arena. La
duracion del juego fue de 30 minutos hasta llegar al grupo ganador. No conformes los
nifios querian seguir jugando y el juego se extendid 15 minutos més con los participantes

quienes aun no habian ganado.

En conclusién, se comprobd que el producto si funciona como herramienta educativa
grupal para que los nifios entiendan sobre el cuidado ambiental, se relacionen con sus

compaifieros y su entorno.



Figura 73. Comienzo del juego y explicacion
Fuente: Elaboracién propia

wrr v

Figura 74. Expresiones de alumnos jugando
Fuente: Elaboracién propia
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Figura 75. Grupo focal
Fuente: Elaboracién propia

Figura 76. Grupo focal
Fuente: Elaboracién propia
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5.2 Grupo Focal

Después de poner en préctica el juego con el publico objetivo se realizé el grupo focal
a los nifios que jugaron con el material didéactico. Se efectia el grupo focal como técnica
de investigacion cualitativa a 8 estudiantes de tercero A de educacion basica de la Unidad

Educativa Laura Vicuia.

Se les realizé las siguientes preguntas:

1. ;Qué mas te llamo la atencién y te gustd del juego?
2. ;Qué aprendiste del juego?

3. (Te gusta ser un guardidn de la tierra?

4. ;Qué piensas de los tachos- fichas?

5. (Crees que las preguntas fueron dificiles?

6. (Cudl elemento te gusté mas?

7. ¢ Se divirtieron con el juego?

8. ( Te gustaron las preguntas del Oyeee?

9. (Haz jugado con un juego de mesa antes?

10. ; Te gustaria que tu profesora juegue con ustedes este juego de mesa?

Se tomaron en consideracién 6 preguntas cerradas y 4 preguntas abiertas con el fin de
verificar si el juego cumplié con su propdsito general y si la informacion llega de forma

clara al publico objetivo.
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5.2.1 Griéficos
Se analizaron las respuestas omitidas por los 8 estudiantes y se los representdé de manera

porcentual en los gréficos a continuacion.

1. ¢Qué mas te llamd la atencion y te gusto
del juego?

14% B | os dibujos/ iconos
29y,  ®Fichas
14% ©Los colores

43% MELtablero

Figura 77. Grupo focal
Fuente: Elaboracién propia

La mayoria de los nifos respondi6 que lo que mads les agradé del juego fue el tablero,

seguido por las fichas que son los tachos hechos de muyuyo y los colores e iconos.
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2. ¢Qué aprendiste del juego?

87% M Cuidar, ayudar el planetay no
contaminar

0,
13% De los mufiequitos

Figura 78. Grupo focal
Fuente: Elaboracién propia

Al realizar esta pregunta la mayoria dijo que mediante el juego aprendieron a cuidar y

ayudar al planeta, y no contaminar los diferentes elementos naturales y recursos.



93

3. é¢Te gusta ser un guardian de la tierra?

100% msj

Figura 79. Grupo focal
Fuente: Elaboracién propia

Al realizar esta pregunta el total del grupo focal .entusiasmados mencionaron que si

les gusta ser un guardianes de la tierra.
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4. {Qué piensas de los tachos- fichas?

37% M Deberian ser mas grandes
13% m peberian ser mas pequeias

0,
0% g Les gustaron completamente.

Figura 80. Grupo focal
Fuente: Elaboracién propia

A la mayoria de los nifios les gustaron las fichas de los tachos; dos mencionaron que
quisieran que las fichas fueran mds grandes y uno de ellos comenté que desearia que

fueran mas pequefias. El resto comentd que les gustaron las fichas tal y como estdn.
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5. éCrees que las preguntas fueron dificiles?

100% M Fueron faciles de entender

Figura 81. Grupo focal
Fuente: Elaboracién propia

Al realizar esta pregunta la mayoria dijo que las preguntas fueron faciles de entender,

van acorde con lo que ellos conocen y han aprendido en su grado.
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6. ¢Cual elemento te gusté mas?

12%
38%

25%
25%

H Tierra
H Ajre
© Agua

B Fuego

Figura 82. Grupo focal
Fuente: Elaboracién propia

El elemento que mads les llamo la atencién fue el aire, el fuego y el agua por igual. La

tierra les sigue con un menor voto, pero al final concluyeron que les agradaron todos los

elementos.
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7. ¢ Se divirtieron con el juego?

100% msj

Figura 83. Grupo focal
Fuente: Elaboracién propia

Al realizar esta pregunta la mayoria respondié que si se han divertido jugando este

juego de mesa educativo.
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8. ¢ Te gustaron las preguntas del Oyeee?

100% msj

Figura 84. Grupo focal
Fuente: Elaboracién propia

Las preguntas del “Oyeee”! fueron las que mds les agradaron, debido a sus dindmicas

que requieren mds agilidad mental y fisica.
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9. ¢Haz jugado con un juego de mesa antes?

62% ms;
38%  mNo

Figura 85. Grupo focal
Fuente: Elaboracién propia

Cinco de los nifios dijeron que si habian jugado con un juego de mesa anteriormente,

el resto mencioné que nunca habfan jugado con un juego de mesa.
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10. ¢Te gustaria que tu profesora juegue con
ustedes este juego de mesa?

100% wms;

Figura 86. Grupo focal
Fuente: Elaboracién propia

La mayoria respondié que si les gustaria que su maestra pueda emplear el juego con

ellos en su clase.
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5.2.2 Conclusiones del grupo focal

Por medio de este proceso de andlisis directo, con el publico objetivo, se concluyé que
la herramienta lddica si funciona como instrumento de juego-aprendizaje. El juego de
mesa cumple con los objetivos necesarios para atraer visualmente al nifio; entretenerlo y
ensefiarle acerca del cuidado ambiental. Se logré con los elementos naturales o iconos del
juego, una representacion sencilla de la naturaleza, la cual fuera llamativa para los
menores. Asi mismo, se puede verificar que las preguntas de las cartillas si van acorde a
su edad y temas escolares. Como andlisis final de las preguntas, expresaron que les

gustaria que su profesor juegue con ellos este juego de mesa.
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Conclusiones y recomendaciones

Por medio de este trabajo de titulacion, se pusieron a prueba todos los conocimientos
adquiridos a lo largo de la carrera de Gestion Grafica Publicitaria en la Universidad
Catolica de Santiago de Guayaquil y conocimientos propios. Este juego de mesa fue un
gran reto ya que une la parte de disefio y cuidado ambiental, para consolidar y crear una
herramienta educativa. Se lograron todos los objetivos planteados desde el principio para
luego ofrecer este instrumento pedagdgico en la Unidad Educativa Laura Vicufia. Por
medio de este juego de mesa, los nifios podran apreciar y aprender la importancia de

cuidar el medio ambiente.

El juego toma un rol importante en la vida de todo individuo, se debe utilizar més el

medio lddico para utilizarlo como herramienta de aprendizaje.

Para el desarrollo del presente trabajo se tomaron en cuenta temas como la pedagogia,
psicologia, juegos de mesa, ecologia, cuidado ambiental; todos siendo de gran relevancia

para convertir toda esta informacion en el instrumento educativo final.

Las recomendaciones de este trabajo de titulacion son plasmar proyectos, ideas
creativas, innovar y diseflar para un fin positivo en la sociedad; como los nifios y la
naturaleza. Como mencioné John F. Kennedy (1963) “Los nifios son el recuerdo mas

importante del mundo y la mejor esperanza para el futuro”.
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ANEXO

Entrevista a la Directora de la Unidad Educativa Laura Vicuna

Sor Bertha Pulla - 15 de Mayo del 2015

La escuela fue fundada el 14 de Junio de 1946 son una unidad fisco misidnales escuela
de educacién bdsica fisco-misionada. Hay alrededor de 600 a 700 nifios, anteriormente
solo tenfan 40 niflos. En cada grado se les dan las materias bdsicas como lengua,
literatura, matemadticas, ciencias naturales y estudios sociales, también se les ofrece

computacion e ingles.

Por aula hay 40 y en inicial — pre escolar hay 25 nifios por aula. Las actividades que se
realizan tienen un colegio a distancia Don Bosco los sdbado y domingos . La escuela
ofrece todas las tardes catequesis de la parroquia vienen las madres de familias de 3:30 a

5:00 pm , prepararse para los sacramentos , la primera comunién y confirmacion.

Se les da a los nifios proyectos de vida donde les informan sobre el cuidado del
ambiente y reciclaje para que los nifios sean mds conscientes. También antes de empezar

las clases se les da 4 de hora de reflexion de la biblia o sobre algin acontecimiento
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cotidiano. Por el momento no trabajan con ninguna fundacién y desde otros paises
reciben ayudas econdmicas para los estudios de los nifilos que no tienen recursos

econdmicos, ofreciéndoles becas educativas.

Existe una gran cantidad de estudiantes que por mds que se la institucion trate de
educarlos ellos siguen botando basura, es un gran problema ya que hay que limpiar todos

los patios diariamente por la cantidad de basura que los pequefios botan en el recreo

El horario de clases que la Unidad Educativa Laura Vicuifia ofrece son los siguientes:

Horario
7:15 am — 1:00 pm Todo el colegio menos iniciales.

7:30 am - 11:30 am Iniciales — Pre escolar

Receso

Primero / Segundo / Tercer grado

9:50 am — 10:25 am

Cuarto — Décimo de educacion basica

10:35 am — 11:15 am
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ANEXO

Entrevista al Director del proyecto Playas Sustentable, en Playas

Dr. Luis Luque — 3 de Junio del 2015

JEl GAD Municipal de Playas estd realizando actividades educativa para concientizar a

los estudiantes de los colegios?

El proyecto playas sustentable, aparte del fragmento fisico constructivo se basa mas en
la sensibilizacion y socializacién de la gente. A funcion de que, si el relleno sanitario va a
ser de disposicion final entonces la segregacion de desechos debe ser desde casas
plasticos , papeles , cartones , orgdnicos. Ahora ese tipo de sensibilizacion vienen
europeos practicamente de Espaifia, a dar charlas. Como socio estratégico tenemos a
FUNIR y la comunidad del municipio sustentable ejecutable. Ellos son los encargados de
hacer el ejecute de la parte de sensibilizacion. La sensibilizacién es muy importante para

que la gente ya adapte una cultura de reciclaje y una buena segregacion de desechos.

Las unidades que usted ha visto a lo largo de la Playa han sido convenios estratégicos
que se hacen con las empresas grandes aqui en Playas. Aqui , Pycca y Primax. Aparte de
eso tenemos colegios pilotos que nos ayudan con la participaciéon acd ellos son
entrenados con 2 colegios que tenemos en Guayaquil, esos dos colegios trabajando con

los colegios pilotos de aqui.



111

Transmiten esa informacion, hay unos kits que nosotros hemos entregado , los socios
estratégicos , socializar a los profesores , estudiantes , padres es un proceso de lapso de
36 meses 3 afios a la construccién de los rellenos sanitarios. A partir de la cultura que se

va a inculcar a la gente.

Existen 5 colegios pilotos : Colegio Militar nimero 8 (Comil), Colegio Fiscal Playas
de Villamil, Colegio Fiscal Mixto Dr. Rashid Torbay, Colegio Maria Luisa Luque de
Sotomayor y Colegio 15 de Agosto. que estdn participando en la accién que esta
tomando playas sustentable. Estos colegios son hacia cierto punto entrenados o
calificados por los colegios de Guayaquil estudiantes del UESS y Colegio Americano.
Cada afo de labor vuelven abrir esta socializaciéon en estos cinco colegios que son
elegidos por el municipio porque tienen la mayor cantidad de estudiantes. Se queda como
ciencia en las instituciones donde se dan las charlas y deben ser multiplicadores e poner

en prueba sus conocimientos ambientales.

El fin también es incentivar a que empresas, industrias, entidades publicas y privadas
den un mejor servicio para llegar a la certificacion de Punto Verde que ofrece el

Ministerio del Ambiente y ser una “Empresa Eco-Eficiente”.
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ANEXO

Entrevista al Director del Ministerio del Ambiente, en Playas

Walter Salveron - 5 de Junio del 2015

JEl MAE estd realizando actividades educativa para concientizar a los estudiantes de los

colegios?

Nosotros tenemos ya todo listo , estamos esperando la autorizacién del distrito para
ingresar a las escuelas dando charlas todo lo que es el medio ambiente, conciencia
ambiental, marina, que playas es una drea protegida de la cual hay que cuidarla mucho.
En el Laura Vicufia vamos a comenzar recién este ailo con un compaiiero las charlas el
tema es de calendario ambiental todos los dias del mes hay un evento nosotros cogemos
los mas relevantes. Esta semana tendremos uno en el Zenén Macias y como Rachi el
lunes sobre el dia mundial de los océanos. Playas tienen como drea protegida 9 meses
recién este afio ellos estdn ingresando en los colegios. El trabajo se les va hacer bastante
hasta los dias sdbados. A los més pequefios van a trabajar con dindmicas, juegos y videos.
Los niflos tienen conciencia si les gusta a los estudiantes, la comunidad es la que debe

fomentar esto.



113

ANEXO

Lista de atributos

Positivas

Curiosos

Amigables

Carinosos

Alegres

Educados

Compafierismo

Cuidan sus pertenencias

Comparten

Querian que les tome fotos en grupo y solos
Toman roles de los profesores , adultos , padres.
Agarrase las manos

Toman agua en un vaso para todos

Les gusta compartir

Les gusta recortar cajas para encontrar stickers de premios en los cereales.
Jugar a las escondidas

Negativas

Juegos algo bruscos — jalar y jugar con palos

Saltan de lugares altos

Quieren subirse a lugares altos

Pueden dafar objetos por ser curiosos

Les gusta levantarse de las sillas para dar una respuesta

Aun los nifios y nifas estdn por su lado, si les gusta compartir juntos pero por
momentos pequenos.

Dar vueltas en un mismo lugar

No les gusta hacer muecas se quedaron mirando, pero cuando les dije
especificamente saquen la lengua — una accion la hicieron todos.
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Palabras utilizadas frecuentemente

Cierto, cierto
Atencion
Sefiorita
Oyeee..!

Qué es eso?

Ah...ya..
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ANEXO
6

Posibles ideas del juego basados en caracteristicas de niiios de 6 a 8 afios de edad:

Caracteristicas intelectuales
» Sus ideas se basan en hechos concretos.
» Aprende palabras nuevas.
» Observa e investiga todo lo que lo rodea.

* Suele mezclar ideas imaginarias con datos de la realidad.

Caracteristicas afectivas
» Respeta sus lugares, esconde tesoros, tiene sus pertenencias.
» Se despiertan los sentimientos de adaptacion al entorno.
* Imita a las personas.

* Juega a cumplir con los roles que admira.

Desarrollo social

» Laescuela desarrolla la vida social: genera otros vinculos ajenos a la familia.
» Se despierta la necesidad de tener amigos: no se queja tanto de los demads,

comparte sus pertenencias y es mas leal con el grupo.

Soldano, M (2004). Guia prdctica para padres: una herramienta valiosa para la familia

y educadores (pg. 300). Espafia: ISBN 9502410491, 9789502410494
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ANEXO

Programas televisivos para nifios

La lista a continuacién son las 10 mejores series de dibujos animados para nifios segtn la

Universidad de Granada (UGR) , 2014.

1. Juany Tolola

2. Saari

3. Pequeio Bill

4. Peppa Pig

5. Jelly Jam

6. Las pelis de Mama Mirabelle
7. Caillou

8. Wonder Pets

9. Laoveja Shaun

10. Zoobabu
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Programas televisivos analizados:

* Explorar
* Salvar

e Aventuras

* Ayudar
* Volar

* Poderes
* Jugar

* Reirse

e Saltarse

* Animales en Discovery Kids bastantes...
* Super poderes

* Traje siper poderoso animal

* Accién

* Imaginacién
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ANEXO

HISTORIA

Habia una vez un pais donde vivian en armonia el hombre y la naturaleza. Se
respiraba aire puro, los arboles eran grandes y llenos de frutos. Pero el hombre comenz6 a
utilizar los recursos de la tierra y a botar basura por todos lados.

Poco a poco la basura y contaminacién fueron tomando el poder del planeta tierra.

La unica salvacion eran los 4 elementos naturales: AGUA , TIERRA, AIRE Y

FUEGO. Con su fuerza y poder podrian salvar el planeta.

La basura y contaminacién eran muy malos, si se enteraban del plan podrian acabar

con toda la tierra.

(Serd muy tarde para salvar a la tierra?

i Tienes que ayudarnos!
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Evaluacion de marca cuatro alumnos

(Cual te gusta mas?

* La segunda propuesta
* La cuarta propuesta
* La cuarta propuesta

* La cuarta propuesta

¢ Cual te parece divertido y llamativo?

* Lasegunda propuesta , me gusta la forma parece a superman.

* La tercera por las letras rosadas!!
* Latercera, la palabra tierra estd en maytscula, me gusta.

* Lahojay las letras de tierra en maytuscula me gustan.

¢ Cuales de los colores te gustan mas?

La tercera me gusta por los colores celeste y rosado.
Me gusta el rosado.

El celeste y rosado me gusta mas que el verde.

El fucsia porque parece morado.

119



