
Facultad de Artes
Programa de Diseño gráfico

Popayán 2019

Norma Alexandra Rivera Paz
Código : 34102028





Sensitiva 
Experiencias para el aprendizaje de la 
lengua escrita desde el aprestamiento

Norma Alexandra Rivera  
Código : 34102028

Asesor: 
Rafael Sarmiento 
Diseñador Gráfico 
Magíster en Estudios y Proyectos 
de Cultura Visual

Programa de Diseño gráfico 
Departamento de Diseño 

Facultad de Artes
Universidad del Cauca 

Popayán - 2019



CONTENIDO



INTRODUCCIÓN ..............................................................................................................  10

JUSTIFICACIÓN ................................................................................................................  14

CAPÍTULO 1: ANTECEDENTES .....................................................................................  18

1.1	 Proyecto base Docentes Mary Narváez y Constanza Idrobo ...............................  19

1.2	 Prototipo Taller 8 ...................................................................................................  20

1.2.1	 Propuesta de Diseño desde Taller 8 ................................................................  21

1.3	 Prueba Inicial Prototipo taller VIII. .......................................................................  26

1.3.1	 Evaluación ......................................................................................................  26

CAPÍTULO 2: CONTEXTUALIZACIÓN .......................................................................  30

2.1	 Contexto Académico. El Preescolar en Colombia ................................................  31

2.1.1	 Ministerio de Educación Nacional. Serie lineamientos curriculares Preescolar .  31

2.1.2	 Desde los principios de nivel preescolar. .........................................................  33

2.1.3	 Dimensiones de desarrollo ..............................................................................  33

2.1.4	 Proyecto lúdico-pedagógico ...........................................................................  35

2.1.5	 Actividades con sentido y significación ...........................................................  35



2.2	 El Preescolar en Popayán y Piendamó. ..................................................................  35

2.2.1	 Centro Pedagógico Montessori (Etapa 1: Empatía) .........................................  38

2.2.2	 Centro para la Estimulación Adecuada y Preescolar Baby Club ......................  42

2.3	 Problema de Diseño (Etapa 2: Definir) ..................................................................  46

2.3.1	 Pregunta Problema .........................................................................................  49

CAPÍTULO 3: PROPUESTA DE DISEÑO .....................................................................  50

3.1	 Planteamiento ........................................................................................................  51

3.1.1	 Objetivo General ............................................................................................  52

3.1.2	 Objetivos Específicos ......................................................................................  52

3.2	 Proyección Metodológica ......................................................................................  52

3.2.1	 Grupo de trabajo ............................................................................................  53

3.2.2	 Metodologías: .................................................................................................  54

3.2.3	 Fases y Etapas del Proyecto ............................................................................  58

CAPÍTULO 4: APROXIMACIÓN CONCEPTUAL .......................................................  64

4.1	 Desde Pedagogía: ...................................................................................................  65

4.1.1	 Aprestamiento para la Escritura ......................................................................  66

4.2	 Desde el Diseño Gráfico: .......................................................................................  70

4.2.1	 Aprendizaje Significativo ................................................................................  71

4.2.2	 Juego ..............................................................................................................  71

4.2.3	 Co-creación ....................................................................................................  72



CAPÍTULO 5: CREACIÓN ...............................................................................................  74

5.1	 Testeo de Prototipo 1 en Montessori y Baby Club ...............................................  75

5.1.1	 Historia los animales del zoológico .................................................................  76

5.2	 Exploración .............................................................................................................  82

5.2.1	 Contexto exploración .....................................................................................  83

5.2.2	 Actividad de Diagnóstico: Circuito de Aprestamiento. ...................................  83

5.2.3	 Referentes  .....................................................................................................  92

5.2.4	 Taller “Aprender Disoñando” (Etapa 3: Idear) ..................................................  98

5.3	 Prototipo 2 (Etapa 4: Prototipar y Evaluar) ........................................................  105

5.3.1	 Formalización ...............................................................................................  105

5.3.2	 Concepto .....................................................................................................  106

5.3.3	 Información del Instructivo.  .........................................................................  112

5.3.4	 Recomendaciones ........................................................................................  112

5.3.5	 Desarrollo de la Actividad .............................................................................  112

5.3.6	 ¿Qué conforma la Caja Misteriosa? ...............................................................  113

5.3.7	 Elaboración ...................................................................................................  116

5.3.8	 Testeo Prototipo 2 ........................................................................................  122

CONCLUSIONES ............................................................................................................  138

BIBLIOGRAFÍA ................................................................................................................  144

Bibliografía ....................................................................................................................  145

Webgrafía .....................................................................................................................  146



ÍNDICE DE ANEXOS ........................................................................................................................................................   150

Capítulo 1: Antecedentes ...............................................................................................................................................   151

Anexo N° 1: Ficha Métodos: Design Thinking ..........................................................................................................   151

Anexo N° 2: Ficha Métodos: Proceso de Aprestamiento ..........................................................................................   152

Capítulo 2: Contextualización ........................................................................................................................................   153

Anexo N° 3: Ficha Métodos: Método Montessori ....................................................................................................   153

Anexo N° 4: Ficha Métodos: Método Global ...........................................................................................................   154

Anexo N° 5: Ficha Entrevista: Metodología de Trabajo de la Docente, Centro Pedagógico Montessori ...................   155

Anexo N° 6: Ficha Entrevista: Proceso de Aprendizaje en niños con síndrome de Down. Fundación FEDAR. .........   156

Anexo N° 7: Ficha Entrevista: Metodología de Trabajo de la Docente, Centro Pedagógico Montessori ..................   157

Capítulo 5: Creación .......................................................................................................................................................   158

Anexo N° 8: Ficha de Evaluación para Testeo: Testeo #1y #2. Docente Nivel Jardín Baby Club   .............................   158

Anexo N° 9: Esquema Proceso de Aprestamiento ....................................................................................................   159

Anexo N° 10: Ficha de Observación: Actividad de Diagnóstico. Nivel de Aprestamiento niños de Baby Club ..........   160

Anexo N° 11: Ficha Piezas Prototipo 2: Caja Misteriosa y Camino de Colores ..........................................................   161

Anexo N° 12: Ficha Piezas Prototipo 2: Tablero Fantástico .......................................................................................   162

Anexo N° 13: Ficha Piezas Prototipo 2: Caja Mágica .................................................................................................   163

Anexo N° 14: Instructivo Caja Misteriosa .................................................................................................................   164

Anexo N° 15: Instructivo Camino de Colores ...........................................................................................................   165

Anexo N° 16: Instructivo Tablero Fantástico 1 ..........................................................................................................   166

Anexo N° 17: Instructivo Tablero Fantástico 2 ..........................................................................................................   167

Anexo N° 18: Instructivo Caja Mágica 1 ....................................................................................................................   168

Anexo N° 19: Instructivo Caja Mágica 2 ...................................................................................................................   169

Anexo N° 20: Instructivo Caja Mágica 1 ...................................................................................................................   170



A Dios y mi familia por ser mi motor y fortaleza para cada día avanzar.

A Rafael Sarmiento mi asesor y amigo a lo largo de este recorrido.

A las Docentes Mary Narváez y Adriana Sánchez 
quienes fueron pilares del proyecto.

A Daniel Eduardo Pérez por su trabajo y dedicación en parte del proceso.

Al Centro Pedagógico Montessori y al Centro de Estimulación Adecuada 
y Preescolar Baby Club por abrir sus puertas para la realización del proyecto

A mi amigo Francisco Javier Echeverri por su apoyo incondicional. 



INTRODUCCIÓN



11

Sensitiva, Experiencias para el aprendizaje de la lengua escrita desde el apres-
tamiento es una tesis del programa de Diseño Gráfico de la Universidad del 

Cauca realizado por la estudiante Norma Alexandra Rivera y hasta cierta etapa 
en colaboración con Daniel Eduardo Pérez.

En este documento se evidencia cómo inició el proyecto desde la materia de Taller 
VIII donde al enfocar el trabajo a ámbitos escolares se toma como referencia un 
proyecto de tesis de Maestría de Educación desde la Diversidad de la Univer-
sidad de Manizales de la Docente Mary Narváez que aborda una problemática 
identificada en relación al aprendizaje de la escritura en niños de grado primero. 
También se evidencian las etapas de recolección de información, observación, 
y análisis de los procesos de aprendizaje implementados en el aula de clase de 
las Instituciones abordadas; en Popayán el Centro Pedagógico Montessori y en 
Piendamó el Centro de Estimulación Adecuada y Preescolar Baby Club. De la 
misma manera se evidencia la ideación, creación, y testeos que se da al igual que 
las etapas anteriores en acompañamiento de los niños y niñas de nivel Jardín, las 
docentes a cargo de los grupos, dos profesoras especialistas en básica primaria 
y educación preescolar, y el asesor de Tesis.
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A través del trabajo interdisciplinar y la implementación de 
metodologías desde el Diseño como el Design Thinking y 
desde la pedagogía como el Método Montessori el proyecto 
concluye en el rediseño de piezas para la elaboración de un 
prototipo bajo el concepto de circuito que tiene como obje-
tivo el fortalecimiento del aprestamiento para la escritura 
en niños y niñas de 4 a 5 años de edad. 



13Imagen n° x: Exploración Cajas, Testeo #1 Baby Club 
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El Diseño Gráfico como agente mediador e interdisciplinar permite la ideación 
y el desarrollo de material lúdico-didáctico a través del cual se generan otro 

tipo de dinámicas para el aprendizaje de la escritura en el aula de clase, donde 
el material permita explorar por medio de aspectos sensitivos y donde “el hacer” 
genere para los niños y niñas un aprendizaje consciente y a la vez significativo.

Sensitiva plantea un circuito que busca adaptar otro tipo de herramientas al salón 
de clase con las cuales a través del juego se fortalezca el proceso de aprestamiento1  
para la escritura en niños y niñas de 4 a 5 años de edad por medio del desarrollo 
de ejercicios de motricidad gruesa2 y motricidad fina3 que se dan por medio de las 
piezas que conforman el circuito. Se articula también la narrativa donde a través 

1	 Aprestamiento: Conjunto de actividades y experiencias organizadas gradualmente, que 
promueve en el niño (a) el desarrollo de habilidades, destreza, adquisición de hábitos y acti-
tudes positivas para alcanzar el nivel de éxito en el aprendizaje. (Ugalde, 2015).

2	 Motricidad Gruesa: capacidad para mover los músculos del cuerpo de forma coordinada y mante-
ner el equilibrio, además de la agilidad, fuerza y velocidad necesaria en cada caso. Hace referencia 
a los movimientos amplios que engloban varios grupos musculares como el control de cabeza, la 
sedestación, girar sobre sí mismo, gatear, mantenerse de pie, caminar, saltar, etc.

3	 Motricidad Fina: Se refieren a las actividades que requieren la coordinación ojo-mano y la 
coordinación de los músculos cortos. 
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de un cuento corto se establece una relación entre éste y los 
ejercicios de cada una de las piezas, según como lo plantee él 
o la docente de acuerdo a las necesidades de los niños y niñas.

De acuerdo a lo mencionado por asesoras especialistas en 
educación primaria y preescolar es necesario para los niños 
y niñas iniciar con el proceso de aprestamiento desde la 
motricidad gruesa con el fin de que al pasar al trabajo de 
motricidad fina y al manejo de formatos como el cuaderno 
haya una respuesta adecuada en el aprendizaje de la escritura.

Teniendo en cuenta lo anterior y retomando puntos clave 
identificados en el proceso de recolección de información 
y de observación donde se reconoce el cuerpo como objeto 
de aprendizaje y el espacio como mediador en los procesos 
pedagógicos, se plantea que las piezas propongan el trabajo 
de ejercicios de motricidad gruesa como el gatear, caminar 
y saltar donde se trabaja la coordinación óculo-pédica (N.a. 
Coordinación viso pédica, 2018.) que se refiere a la capa-
cidad para realizar movimientos donde intervienen el ojo 
y las extremidades inferiores; y de motricidad fina donde 
se desarrollan actividades que implican la coordinación 
óculo-manual (N.a. Coordinación óculo-manual. 2017) refe-
rida a una habilidad cognitiva compleja, que nos permite 
realizar simultáneamente actividades en las que tenemos 
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que utilizar los ojos y las manos. Los ojos fijan un objetivo 
y son las manos las que ejecutan una tarea concreta; como 
ejemplo de ejercicios de motricidad fina se trabaja pinza, 
agarre, y actividades de grafomotricidad4.

El interés en este tema comienza desde experiencias perso-
nales en la formación de la etapa escolar y en la vivida desde 
experiencias de cercanos como hermanos y sobrinos, donde 
los procesos en la formación educativa no cambian, donde 
el material de aprendizaje es el mismo y por lo tanto se ve a 
menudo el método repetitivo y mecánico en las escuelas que 
no permite que los niños interactúen de forma alternativa en 
el aprendizaje. A través de los acercamientos, entrevistas y 
diagnóstico en el trabajo con los niños, es posible observar 
que estos aprenden cuando hacen, cuando interactúan con 
otros niños, cuando se encuentran con otros espacios y a 
través del juego. De acuerdo a lo mencionado anteriormen-
te, se concluye en el aporte responsable sobre los procesos 
de aprendizaje y el diseño de material lúdico didáctico que 
permita fortalecer mi perfil como diseñadora gráfica y mi 
compromiso con la sociedad desde lo profesional.

4	 Grafomotricidad: Término referido al movimiento gráfico realizado 
con la mano al escribir. Tiene como objetivo que el niño adquiera 
habilidades para que llegue a expresarse por medio de signos escritos. 

Im
agen n° x: Sesión Taller “A

prender D
isoñando”



 

CAPÍTULO 1:  
ANTECEDENTES
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1.1 PROYECTO BASE DOCENTES MARY 
NARVÁEZ Y CONSTANZA IDROBO

El proyecto inicia desde la materia de Taller VIII del programa de Diseño Gráfico 
cuando debido a los intereses del grupo de trabajo de ese entonces en temáticas 

relacionadas a ámbitos educativos se aborda la Investigación “Los proyectos de 
aula y la construcción de la escritura en grado primero del nivel de básica primaria”; 
proyecto de tesis del programa de Maestría en Educación desde la Diversidad de 
la Universidad de Manizales de las docentes Mary Narváez5 y Constanza Idrobo6, 
la primera madre de uno de los integrantes del grupo. El proyecto a su vez hace 
parte del macroproyecto “Didácticas alternativas: una posibilidad para responder 
a la diversidad del aula”. 

5	 Licenciada en Literatura y Lengua Española. Universidad del Cauca. Magíster en Educación 
desde la Diversidad. Universidad de Manizales. Docente Institución Educativa Los Comu-
neros de Popayán – Cauca.

6	 Licenciada en Educación Rural. Centro Universitario de Bienestar Rural de Puerto Tejada, 
Cauca. Magister en Educación desde la Diversidad. Universidad de Manizales. Docente 
Institución Educativa INCODELCA, sede Policarpa Salavarrieta N°. 1 de Corinto – Cauca.
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El proyecto se llevó a cabo en la Institución Educativa los 
Comuneros de la ciudad de Popayán por la docente Mary 
Lucía Narváez Ledesma, y en la Institución educativa INCO-
DELCA del municipio de Corinto Cauca por la docente 
Constanza Mera Idrobo desde el año 2012 a 2013.

El proyecto identificó fallas en los procesos de aprendizaje de 
la escritura ocasionados por los métodos tradicionales imple-
mentados en el aula de clase; métodos mecánicos y repetitivos 
en los que los niños memorizan y replican información.

De acuerdo al diagnóstico planteado anteriormente, en el 
proyecto se identifican las siguientes necesidades particulares 
en relación a la problemática encontrada en el proceso de 
aprendizaje de la escritura:

•	 Las didácticas implementadas no responden a la diver-
sidad e intereses de los niños.

•	 Falta de estrategias que lleven a los estudiantes a desa-
rrollar habilidades comunicativas.

•	 Falta de herramientas didácticas que se adecúen a espa-
cios y tiempos curriculares.

•	 No se valora los conocimientos y saberes previos en 
cuanto a escritura.

•	 No se tiene en cuenta los procesos de aprendizaje de 
la lengua escrita.

•	 Los profesores se rehúsan a la implementación de otras 
dinámicas en el aula de clase.

De acuerdo a las necesidades identificadas en la Investiga-
ción, desde el Diseño Gráfico se aborda el punto de la falta 
de herramientas didácticas para espacios y tiempos en el 
aula de clase dado que éste permite determinar aspectos 
formales como material didáctico que se acerque más a 
los intereses de los niños y niñas y que puede desarrollarse 
tras un proceso de Diseño y trabajo interdisciplinar con 
diferentes actores implicados.

1.2 PROTOTIPO TALLER 8

Teniendo en cuenta la necesidad que se iba a abordar desde 
Diseño en relación a la falta de herramientas didácticas y tras el 
proceso de observación del material didáctico de la Institución 
Educativa Los Comuneros para implementar en los procesos 
de aprendizaje que se limitaba a material suministrado por el 
Gobierno y el cual hace parte de una estrategia denominada 
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“Canasta Educativa7” que contiene instrumentos musicales 
como tambores pequeños, un xilófono, maracas y títeres y 
de los cuales algunos se encontraron en mal estado y casi 
nunca se usaban por parte de la docente ya que argumentaba 
que ya tenía un cronograma de trabajo establecido para el 
año escolar y no contaba con más tiempo para desarrollar 
actividades con dicho material se decide llevar a cabo en el 
corto tiempo del Taller el proceso de ideación y diseño de 
un prototipo que trabajara el aprendizaje de la escritura para 
niños y niñas de grado primero y que contemplara algunas 
de las temáticas y tiempos establecidos para el aula de clase.

1.2.1 Propuesta de Diseño 
desde Taller 8

1.2.1.1 Objetivo

Diseñar un sistema didáctico que fortalezca los procesos de 
aprendizaje de la lengua escrita en el área de Español del 
grado primero de la Institución educativa los Comuneros.

7	 Cantidad de insumos, bienes y servicios que se requieren en el 
establecimiento educativo para ofrecer una educación de calidad.

Se plantea entonces a través del desarrollo de una actividad 
para niños de grado primero de la Institución un prototipo 
fundamentando en las primeras etapas del plan curricu-
lar establecido para el área de Español. Partiendo de las 
competencias básicas que se deben desarrollar en el área, se 
abordaron temas como el aprestamiento para la escritura y el 
reconocimiento de las vocales; temas que se dan en el primer 
ciclo del año escolar de grado primero de la Institución.

Mediante jornadas de trabajo con el grupo de diseño donde 
se consideraban las necesidades planteadas en la Investiga-
ción se establecieron los siguientes criterios para la elabo-
ración del prototipo al considerar como actores principales 
a los niños, niñas y docente:

1.2.1.2 Criterios generales de ideación

•	 Lúdico- didáctico

•	 Fácil de usar (para Niños, niñas y docente)

•	 Fácil de entender (para Niños, niñas y docente)

•	 Interactivo

•	 Narrativo e ilustrativo



22

SENSITIVA ∙ EXPERIENCIAS PARA EL APRENDIZAJE

1.2.1.3 Criterios de interacción

•	 Participación y relación con los actores

•	 Escenarios estratégicos de aprendizaje

1.2.1.4 Criterios de funcionamiento

•	 Reglas

•	 Facilitar los procesos de aprendizaje

•	 Optimizar tiempos

Teniendo en cuenta la selección de criterios establecidos 
se plantea la elaboración de un prototipo que se desarrolla 
a través de una dinámica llamada “Vocalitos en el mundo de 
las letras”; éste se plantea como un circuito dado que busca 
responder a diferentes etapas en las que el niño o la niña 
inicia con la asociación mental de un material cuyo nombre 
se conecta con la vocal, luego con la imagen de ésta, en la 
siguiente etapa con la forma y finalmente con la realización 
del trazo de la misma. El circuito se desarrolla a través de 3 
fases para abordar 2 de las competencias del área de español. 
Para el desarrollo del circuito se implementa una narrativa 
con el fin de conectar directamente ésta con 5 personajes 

protagonistas (Imagen N°1); la narrativa facilita a través de los 
personajes el desarrollo de la dinámica a la vez que permite 
captar la atención e interés de los niños y niñas.

1.2.1.5 Narrativa

Para la didáctica se caracterizaron varios factores, resaltando 
así de manera importante la pregnancia que debía tener 
la actividad, y para ello se hace la relación contextual de 
los niños y sus intereses; es desde ahí donde se plantea la 
necesidad de desarrollar un eje narrativo que permitiera 
sistematizar el recorrido y con él, próximas didácticas. 

La narrativa se desarrolla en base a “Vocalitos en el mundo de 
las letras”, consta de cinco personajes que se desenvuelven en 
un mundo mágico, lleno de texturas y colores; los personajes 
caracterizan a cada una de las vocales y propenden su función 
no solamente a la didáctica planteada bajo las competencias 
del aprestamiento y las vocales, sino que pueden brindar 
un contexto a las demás competencias del grado primero. 

1.2.1.6 Objetivo del Prototipo

Fortalecer el aprendizaje de la escritura de las vocales a 
través de las piezas del circuito.



CAPÍTULO 1: ANTECEDENTES

23

1.2.1.7 Recorrido del Circuito

Se plantea en modo de circuito dado que busca a través 
de cada pieza seguir un proceso con el fin de lograr que los 
niños y niñas identifiquen aspectos formales y de asociación 
a la letra. El circuito se conforma por 4 piezas que se ubican 
en 3 etapas de la siguiente manera:

Etapa 1: Se encuentra la caja en la que se introduce algún 
material según lo planteado para la dinámica y junto a 
ella el collar con la imagen de la vocal y el personaje que 

se diseñó para la narrativa. El objetivo de estas piezas es 
incentivar la curiosidad en los niños a través del material 
sorpresa contenido en la caja para que relacionen en primera 
instancia su textura con la vocal y también con la narrativa, 
y el collar para que a través de la imagen de la vocal permita 
un reconocimiento visual de la letra.

Etapa 2: El rompecabezas está conformado por pequeñas 
piezas de bordes redondeados, su objetivo consiste en que 
a través del ejercicio de armado los niños y niñas conecten 
la imagen visual reconocida en la fase anterior cuando 

Imagen N° 1: Personajes “Vocalitos en el Mundo de las Letras”. Ilustración Andrés Uni.
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encontraron el collar y pasen ahora a reconocer la estructura 
de la letra por medio del armado.

Etapa 3: Finalmente se encuentra el tablero con un párrafo 
corto de texto en donde se ubican espacios en blanco para 
dibujar la letra, esto en apoyo del collar que llevan puesto 
desde la fase 1. El objetivo de esta fase es pasar a formalizar 
la letra que se identificó y estructuró en las etapas anteriores.

El docente tiene la posibilidad de plantear narrativas diferentes 
cada vez que se emplee la didáctica a partir del mundo y los 
personajes planteados en el juego; puede usar diferentes 
texturas para depositar en las cajas de acuerdo a lo que la 
narrativa proponga complementando así la narración que 
los niños resolverán al finalizar el juego; el recorrido en una 
primera interacción con la actividad deberá ser guiada por 
el docente, pero a medida que se realizan las siguientes 
sesiones se comprenderán medidas más intuitivas para la 
ejecución del recorrido.

1.2.1.8 Desarrollo y Objetivo de cada pieza.

Para realizar la actividad se inicia creando 5 grupos de 5 niños 
para jugar. Con cada pieza se plantea las siguientes acciones:

Cajas: Cada niño debe introducir la mano dentro de una 
de las cajas para buscar en medio de las texturas el collar y 
pasar a la siguiente estación. El objetivo de las texturas es 
relacionarlas con las vocales, personajes y/o aventuras de 
los mismos en la narración creada.

Collar: En cada collar se encuentra una de las vocales 
ilustradas con su respectivo personaje, por un lado se 
encuentra la cara del personaje y su respectivo nombre y 
por el revés la vocal; el collar se emplea como guía para armar 
el rompecabezas de la siguiente estación y para identificar 
a los niños con una vocal dentro de un grupo de cinco.

Rompecabezas: Permite reconocer la figura de la letra 
y estructurarla mediante el armado. Consta de piezas 
individuales con las que se debe armar la vocal correspondiente 
al collar; una vez terminado el ejercicio grupal de armar el 
rompecabezas se pasa a la siguiente estación.

Tablero modular: Cada uno de los tableros dispone un párrafo 
escrito por la docente, que mancomunadamente relatan la 
historia de los personajes en su mundo mágico; cada uno de 
los párrafos carece de su vocal correspondiente para que los 
niños en ejercicio grupal la dibujen. De acuerdo a las etapas 
anteriores donde los niños asocian a través de texturas, 
obtienen un reconocimiento visual de la letra, y reconocen la 
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forma al armar, pasan a realizar el trazo de la vocal recordando 
los aspectos identificados en las etapas anteriores.

Panel de exposición: Para armar el panel se dispone en los 
tableros modulares uniones en velcro, las cuales permiten 
unirlos modularmente y así leer todo los párrafos en visas 
del ejercicio que completaron con la vocal. Esta pieza que 
se forma con los tableros permite mostrar el ejercicio grupal 
que cierra la dinámica.

1.3 PRUEBA INICIAL 
PROTOTIPO TALLER VIII.

1.3.1 Evaluación

Por dinámicas de tiempos escolares el testeo del prototipo 
que se desarrolló se llevó a cabo con niños y niñas de grado 
primero pero por fuera de la Institución, es decir en tiempo 
de vacaciones por lo tanto solo con el grupo de trabajo de 
Diseño Gráfico y 5 niños y niñas con quienes se llevó a cabo 
la prueba; sin embargo después se obtuvo el punto de vista 
de la docente Mary Narváez quien evaluó los resultados. 

Para el momento en que se realizó la prueba los niños ya 
habían recorrido gran parte del año escolar, hecho que los 
ubicaba en un nivel de aprendizaje más avanzado en relación 
a los temas que el prototipo planteaba.

De acuerdo a la evaluación realizada por parte del Grupo de 
Diseño donde se tomaron como 4 ejes principales criterios, 
aprendizaje, interacción y material, se evaluaron de forma 
general evidenciando los siguientes aspectos: 

1.3.1.1 Criterios

Se cumplieron los criterios generales del sistema en relación 
a la interacción, los niños entendieron y desarrollaron de 
manera fácil y sencilla la dinámica, se logró captar el interés 
de los niños. De acuerdo a su nivel de escolaridad los niños 
ya habían pasado por la etapa de las vocales lo que conllevó 
a que interactuaran de manera muy fácil con los contenidos 
planteados, lo que indicaba que el circuito debía interactuar 
con niños menores a los de primer grado.

1.3.1.2 Aprendizaje (aprestamiento y vocales):

Los niños interactuaron y se adaptaron a algunos de los 
formatos utilizados, la dinámica permitió captar su nivel de 
atención, hubo reconocimiento de las vocales, asociación 
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de colores con las vocales y personajes; se debía reforzar 
algunos conceptos de aprestamiento como manejo de 
formatos y direccionalidad.

1.3.1.3 Recorrido y narrativa

Las fases del recorrido fueron de interés para los niños, sin 
embargo se hace necesario reforzar y conectar de manera más 
precisa cada fase con la narrativa, se hace indispensable el papel 
de la profesora como guía para el desarrollo de la actividad.

1.3.1.4 Material

Se identificaron inconvenientes con algunos de los materia-
les en relación a la resistencia de los mismos, por lo que se 
debe replantear el funcionamiento de algunas de las piezas 
como cajas, tableros y collares. Especial cuidado de cómo 
entienden los niños ciertos aspectos gráficos.

Teniendo en cuenta los puntos de evaluación presentados 
anteriormente se plantearon entonces las siguientes pautas 
para el rediseño de las piezas del prototipo:

•	 Las cajas deben esconder de los niños las texturas que 
tienen en el interior, se sugiere entonces para la modifi-

Im
agen n° x: Tablero P

rototipo 1
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cación generar unas pestañas sobre las bocas de las cajas 
para que no se vean las texturas al introducir las manos.

•	 Para el rediseño de los collares se piensa desarrollar un 
contexto para las letras con la finalidad de que los niños 
no las lean al revés, proyectando así una direccionalidad 
sobre las mismas.

•	 Las piezas deben encajar sutilmente para que cada uno 
de los niños pueda armarlo, es así que el ensamble juega 
un papel fundamental para el rediseño de los rompeca-
bezas y con ello aportarle a la vida útil del rompecabezas 
disminuyendo así el desgaste de los mismos

•	 El tablero será reemplazado por unas plantillas que la 
profesora podrá fotocopiar para cada sección, serán 5 
plantillas que serán distribuidas individualmente para 
cada uno de los grupos conformados por 5 niños, la 
profesora previamente debe tener ya formado la narrativa 
de acuerdo a cada textura de la caja para cada personaje 
del juego y deberá desfragmentarla para cada plantilla 
para cumplir su objetivo. La plantilla está estructurada 
con dos funciones, la primera función es para que el niño 
en la parte superior pegue la textura que es recogida de 
las cajas al inicio del juego y la segunda función en la 
parte inferior en donde la profesora pondrá la desfrag-

mentación de la narrativa para que sea completada con 
la vocal que fue asignada al inicio del juego.

•	 La carpeta expositiva será construida al final del juego 
después de que los niños hayan terminado de completar 
la narrativa, esta será individual para cada sección, con 
el fin de ser leída por la profesora para los niños cuando 
el juego haya terminado y así escuchar las historias de 
cada personaje del juego.

 Por su parte la docente Mary Narváez señaló: “Dado que 
ustedes abordaron a niños y niñas de grado primero en este 
momento del año escolar donde se encuentran finalizando 
año, los niños y niñas ya pasaron hace mucho la etapa de 
aprendizaje de aprestamiento y vocales, lo que se evidenció en 
lo rápido y fácil que fue para ellos realizar los ejercicios de las 
piezas. Por otra parte las piezas trabajan más el aprendizaje 
de las vocales; en relación al aprestamiento no hay ejercicios 
que impliquen el fortalecimiento de este tema como tal y al 
plantearlos creo y que se debe dirigir el prototipo a un público 
de niños y niñas de menor edad”
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2.1 CONTEXTO ACADÉMICO.  
EL PREESCOLAR EN COLOMBIA

2.1.1 Ministerio de Educación Nacional. 
Serie lineamientos curriculares Preescolar

En 1976 el Ministerio de Educación Nacional incluye el nivel de educación 
preescolar dentro de la educación formal, lo cual facilita la formulación y 

aplicación de un plan de estudios (decreto 1002 / 84) en una concepción de 
atención integral de la niñez con participación de la familia y la comunidad. En 
este año se crea el nivel de preescolar como obligatorio pero solo se establece 
como tal en la Constitución Política de 1991.

La ley 115 de 1994 reitera; 1: La educación preescolar como el primer nivel de 
la educación formal y ordena la construcción de lineamientos generales de los 
procesos curriculares “que constituyen orientaciones para que las instituciones 
educativas del país ejerzan la autonomía para adelantar el trabajo permanente 
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en torno a los procesos curriculares y al mejoramiento de 
la calidad de la educación”.

Los lineamientos pedagógicos para preescolar conciben al 
niño como protagonista del proceso pedagógico y de gestión; 
considera una visión integral de todas sus dimensiones de 
desarrollo: ética, estética, corporal, cognitiva, comunicativa, 
socio-afectiva y espiritual. El docente es un actor importante 
que introduce a los niños al mundo escolar y crea ambientes 
propicios para nuevos aprendizajes y el logro de su desarrollo 
integral; es quien explora y aprende con ellos mediante el 
desarrollo de una pedagogía que se sustenta en el juego como 
actividad esencial que potencia el desarrollo en esta edad. Es 
a través de esta actividad como el niño aprende, construye el 
conocimiento sobre sí mismo, y sobre su mundo físico y social.

Se establece objetivos en los que el centro del proceso 
educativo es el niño, y modalidades de trabajo mediante 
actividades integradas que se ajusten a lineamientos peda-
gógicos tales como aprovechar y convertir en ambiente 
educativo la realidad social en la cual vive, utilizar recursos y 
materiales propios de la comunidad, adecuar el contenido y 
duración de las actividades a sus intereses de acuerdo con las 
características de desarrollo, utilizar el juego como actividad 
básica, propiciar el trabajo en grupo, el espíritu de cooperación 
y amistad y el desarrollo de la autonomía del niño.

La propuesta curricular que se planteó inicialmente para el 
denominado “Grado Cero” en sus marcos políticos, concep-
tuales y pedagógicos presentó como estrategia de trabajo 
el proyecto pedagógico, y el juego como actividad principal.

En el decreto 2247/97 se establecen normas relativas a la 
prestación del servicio educativo en el nivel preescolar, su 
organización y orientaciones curriculares sustentadas en los 
principios de integralidad, participación y lúdica, para la organi-
zación y desarrollo de los proyectos lúdico-pedagógicos y otras 
actividades complementarias basadas en la pedagogía activa8.

2.1.1.1 El Juego

La forma de actividad principal o rectora que el niño realiza 
a través de su proceso evolutivo varía con la edad, esto 
significa que existe una forma de actividad en las diferentes 

8	 La pedagogía activa: sustenta que todo lo que rodea a los 
niños puede ser fuente inagotable de preguntas, que suscitan la 
búsqueda de información, de formulación de hipótesis, de análi-
sis, comprobación, exploración y observación. De esta forma todo 
el medio es un generador de actividades, que se convierten en 
insumos de conocimientos y aprendizajes con significado y fina-
lidad, enriquecidos con las experiencias previas de los niños y 
con el intercambio comunicativo que se establece entre el grupo 
infantil y el docente. Serie lineamientos curriculares MEN. Pág 13.
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etapas del desarrollo que prima sobre las otras sin menos-
cabar o estar ausentes otros tipos de actividades. Se sabe 
que el juego es la actividad rectora del preescolar, esto no 
implica que allí estén presentes otras formas de actividad 
como la manipulación de objetos, la comunicación o acti-
vidades diferentes a lo que comúnmente llamamos juego. 
Sin embargo las transformaciones fundamentales en esta 
edad dependen en gran medida del carácter del juego, 
especialmente el juego simbólico, el juego de roles, cuyo 
papel es determinante en el desarrollo logrado en esta etapa.

2.1.2 Desde los principios 
de nivel preescolar.

Dentro de los principios establecidos en el decreto 2247 de 
1997 en el capítulo II contempla como principios de la educa-
ción preescolar: la integralidad, la participación, y la lúdica.

En referencia al proyecto, y al enfoque que tiene éste en 
relación a proponer una interfaz que permita fortalecer los 
procesos de aprendizaje de la lengua escrita para niños en 
edad preescolar se profundiza en lo que establece el decreto 
2247/97 en relación al principio de lúdica

2.1.2.1 Principio de lúdica

“Reconoce (Decreto 2247, 1997) el juego como dinamizador 
de la vida del educando mediante el cual construye conoci-
mientos, se encuentra consigo mismo, con el mundo físico y 
social, desarrolla iniciativas propias, comparte sus intereses, 
desarrolla habilidades de comunicación, construye y se apropia 
de normas. Asimismo, reconoce que el gozo, el entusiasmo, 
el placer de crear, recrear y de generar significados, afectos, 
visiones de futuro y nuevas formas de acción y convivencia, 
deben constituir el centro de toda acción realizada por y 
para el educando, en sus entornos familiar, natural, social, 
étnico, cultural y escolar.”

Para desarrollar el principio de la lúdica (Vallejo, 1997) “se 
debe reconocer que el niño es un ser lúdico, esto es, que en lo 
que él realmente está interesado es en realizar actividades que 
le produzcan goce, placer y posibilidades de disfrute”.

2.1.3 Dimensiones de desarrollo

Dentro de las dimensiones de desarrollo que se contemplan 
están la dimensión socio-afectiva, corporal, cognitiva, comu-
nicativa, estética, espiritual y ética. De la misma manera se 
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profundiza en 3 de las dimensiones donde se sustenta la 
importancia y pertinencia que tienen estas con el proyecto.

2.1.3.1 Dimensión corporal

En el comienzo del preescolar, a los tres años de edad, ya 
ha concluido la fase fundamental de mielinización de las 
neuronas, con lo cual se está en condiciones de realizar 
actividades sensoriales y de coordinación de manera mucho 
más rápida y precisa.

En la educación preescolar se habla de psicomotricidad 
(Martín, C. s.f), concepto que surge como respuesta a una 
concepción que consideraba el movimiento desde el punto 
de vista mecánico y al cuerpo físico con agilidad, fuerza, 
destreza y no “como un medio para hacer evolucionar al niño 
hacia la disponibilidad y la autonomía”. La expresividad del 
movimiento se traduce en la manera integral como el niño 
actúa y se manifiesta ante el mundo con su cuerpo “en la 
acción del niño se articulan toda su afectividad, todos sus 
deseos, todas sus representaciones, pero también todas sus 
posibilidades de comunicación y conceptualización”

2.1.3.2 Dimensión cognitiva

Remite a cómo empieza a relacionarse, actuar y transfor-
mar la realidad, es decir, tratar de explicar cómo empieza a 
conocer, cómo conoce cuando llega a la institución.

En el periodo de tres a cinco años de edad, el niño se encuen-
tra en una transición entre lo figurativo-concreto y la utili-
zación de diferentes sistemas simbólicos, el lenguaje se 
convierte en una herramienta esencial en la construcción de 
las representaciones, la imagen está ligada a su nominación, 
permitiendo que el habla exprese las relaciones que forma 
en su mundo interior.

2.1.3.3 Dimensión comunicativa

Dirigida a expresar conocimientos e ideas sobre las cosas, 
acontecimientos y fenómenos de la realidad. En la edad 
preescolar el interés por el mundo físico y de los fenómenos 
se profundiza y no se limita a las propiedades sensoriales de 
los objetos, sino a cualidades más esenciales que no logra a 
través de los sentidos; para descubrirlas, comprenderlas y 
asimilarlas, necesita de un interlocutor, quien aparece ante el 
niño como dinamizador de sus discusiones y confrontaciones, 
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esta posibilidad de comunicación se la brindan sus pares, 
familias y docentes encontrando solución a tareas complejas.

En el nivel de educación preescolar no se dan áreas de 
conocimiento ni asignaturas. El trabajo se realiza a través de 
proyectos lúdico-pedagógicos y actividades complementarias 
que potencien su desarrollo y respondan a su contexto parti-
cular en el cual cobran pleno sentido sin perder de vista su 
relación con la cultura local, regional, nacional y universal.

2.1.4 Proyecto lúdico-pedagógico

Teniendo en cuenta que en esta edad la actividad es la que 
le posibilita al niño aprender, que el juego es la actividad 
rectora, que se pasa del egocentrismo a compartir con los 
demás, que la calidez y el goce son propios en cada niño, 
que cada niño tiene sus propios ritmos de aprendizaje, 
se ha determinado que el proyecto lúdico-pedagógico es 
una de las formas más acertadas para integrar las áreas 
del conocimiento y responder a la forma globalizada e 
interdisciplinaria en que por sí mismos los niños descubren 
y conocen el mundo.

2.1.5 Actividades con sentido 
y significación

Deben posibilitar el interactuar con el medio de otras formas, 
como por ejemplo: talleres de expresión plástica, musical, 
corporal, literaria y otros, que permitan dar rienda suelta a la 
imaginación y a la creatividad; salidas al campo y la ciudad 
para exploración y conocimiento del medio, mantenimien-
to de una huerta, acuario o criadero de animalitos que se 
generó por proyectos y otras actividades que se generen 
propias del entorno.  

2.2 EL PREESCOLAR EN 
POPAYÁN Y PIENDAMÓ.

La ciudad de Popayán cuenta con gran variedad de colegios 
de educación preescolar, educación básica, y educación 
media. Según datos de la Secretaría Municipal de Educación 
de Popayán se encuentran registradas en el municipio 155 
instituciones educativas que cuentan con el grado prees-
colar. En el año 2016 la tasa de niños matriculados en dicho 
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nivel fue de 3.757 en un rango menor de 6 años (Secretaría 
Municipal de Educación de Popayán, 2018).

Durante el proceso de recolección de información y aseso-
rías con la docente Mary Narváez fue posible identificar 
el Método Montessori9 como un método diferente a los 
implementados en la mayoría de las Instituciones de la 
ciudad y del departamento. El método Montessori permi-
te de manera directa tener un acercamiento a esas otras 
dinámicas que precisamente se buscaban generar para los 
procesos de aprendizaje de los niños en la escuela; y es aquí 
donde se encuentra que dentro de la ciudad de Popayán 
se contaba con una Institución con su enfoque en este 
método: El Centro Pedagógico Montessori; una Institución 
de carácter privado con su enfoque en dicha metodología.

Por otra parte según información de la página de Datos 
Abiertos. Gobierno Digital de Colombia (2018), el municipio 
de Piendamó cuenta con varias instituciones que prestan el 

9	 Método Montessori: es una forma distinta de ver la educación. 
Busca que el niño o niña pueda sacar a luz todas sus potencialida-
des a través de la interacción con un ambiente preparado, rico en 
materiales, infraestructura, afecto y respeto. En este ambiente, el 
niño y la niña tienen la posibilidad de seguir un proceso individual 
guiado con profesionales especializados.



37Imagen n° x: Trabajo en Rincones Montessori 
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servicio de nivel preescolar tanto en la zona urbana como 
la rural, la mayoría de ellas enmarcadas dentro del sector 
público como escuelas y colegios. En la zona rural con 521 
niños y en la zona urbana con 271, con un total de 792 niños 
y niñas matriculados en el nivel preescolar en el año 2016. En 
la zona urbana se encuentran además de las Instituciones 
educativas con servicio de nivel preescolar, jardines infantiles 
públicos y privados; como ejemplo de este último está el 
Centro de Estimulación Adecuada y Preescolar Baby Club. 

El trabajo de grado se lleva a cabo entonces en dos institucio-
nes, como se menciona anteriormente se localiza el Centro 
Pedagógico Montessori en Popayán donde se desarrollan las 
primeras etapas del proyecto y el cual se selecciona como 
espacio clave para la recolección de información y observación 
de métodos de aprendizaje que se implementan en el aula. 
Debido a inconvenientes con el número de niños y niñas de 
nivel Jardín en esta Institución se realiza la culminación de las 
últimas etapas en el Centro para la Estimulación Adecuada 
y Preescolar Baby Club de Piendamó seleccionado dado 
que el número de estudiantes por nivel es reducido lo que 
permitía al igual que Montessori ofrecer una educación más 
personalizada. Por otra parte Piendamó es el lugar donde 
nací y crecí lo que me llevó a que años después quisiera 
acercarme de nuevo a las aulas de clase para observar cómo 
se dan actualmente los procesos de aprendizaje allí.

2.2.1 Centro Pedagógico Montessori 
(Etapa 1: Empatía)

Entre las Instituciones de la ciudad que ofrecen el servicio 
de nivel preescolar se encontraba él en ese entonces llama-
do Centro Pedagógico Montessori ubicado en la Carrera 
4 vía a Totoró y actualmente en la variante Norte con el 
nombre de Fares; este centro desde su sistema de aprendizaje 
implementaba la metodología Montessori con el énfasis en 
procesos comunicativos. “Su objetivo es formar personas 
autónomas, responsables, creativas y éticas orientadas al 
crecimiento de sí mismos y de su entorno, con capacidad 
de establecer relaciones armónicas y de liderar procesos 
de cambio fundamentados en el bien común” (Proyecto 
Educativo Institucional Centro Pedagógico Montessori, 2017).

El Centro Pedagógico Montessori era una Institución de 
carácter privado que contaba con todos los grados estable-
cidos para una Institución según el MEN, desde preescolar 
hasta 11. Según la metodología del colegio se establece una 
educación más personalizada y centrada en el niño. El méto-
do Montessori propone unas dinámicas de organización de 
los grados escolares un poco diferentes a las establecidas 
comúnmente en las demás Instituciones. La pedagogía 
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Montessori organiza a los niños en grupos de 3 edades según 
sus necesidades en dicha etapa de desarrollo. Por ejemplo:

•	 Casa Nido Montessori: de 0 a 3 años lo que equivale a 
casa Materna según MEN

•	 Casa de los niños: 3 a 6 años equivalente a Jardín infantil 
según MEN

•	 Casa de los Exploradores: de 6 a 9 años, equivalente a 
ciclo I, primero y segundo de educación básica primaria

•	 Casa de los Imaginadores: de 9 a 12 años, equivalente a 
ciclo I; tercero, cuarto y quinto de básica primaria

•	 Casa constructores: de 12 a 15 años, equivalente a ciclo II y 
III; sexto, séptimo, octavo, y noveno de básica secundaria

•	 Casa de los Proyectivos: de 15 a 18 años, equivalente al ciclo 
IV, décimo y undécimo de media académica según el MEN.

2.2.1.1 Material Montessori.

El método Montessori define las siguientes 5 áreas de aprendi-
zaje: vida práctica, sensorial, Lenguaje, Matemáticas y Cultura 
en las cuales se trabajan diferentes materiales dependiendo 

del periodo sensible10 y edad en que se encuentre el niño o 
la niña. El material Montessori fue diseñado en un contexto 
experimental dentro del aula partiendo de los intereses de los 
niños y de su etapa evolutiva (Palacios, A. 2018). No se consi-
deran como juguetes sino como herramientas para desarrollar 
el conocimiento y el pensamiento abstracto además de que 
aportan muchas habilidades entre ellas la motricidad fina.

2.2.1.2 Características 
del Material Montessori

•	 Son manipulativos, los niños aprenden a través de sus 
manos.

•	 Sensoriales, aprenden a través de los sentidos y la expe-
rimentación.

•	 Lúdicos, se divierten mientras aprenden

•	 Son progresivos, permiten realizar ejercicios gradualmente 
hasta la mayor dificultad.

10	 Los periodos sensibles son lapsos de tiempo durante los cuales el 
niño es sensible y tiene un impulso hacia ciertas características del 
ambiente que lo rodea. En este momento, crea habilidades y desa-
rrolla potencialidades. Los periodos sensibles son universales, se 
dan en todos los niños, e indican una gran actividad mental. Elena 
Merina. El método Montessori.
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El proyecto Sensitiva al enfocarse en niños en edad preescolar 
tomó como referencia a los estudiantes de Casa de los niños, 
que en el momento de iniciar el trabajo de observación y 
recolección de información se encontraba con un total de 
7 niños en un rango de 3 a 5 años de edad pero al cabo de 
unos meses solo quedó con dos niños en dicho nivel. Cabe 
mencionar que en el grupo de 7 niños se encontraron 3 casos 
particulares en que se presentaban las siguientes condiciones: 
una niña con síndrome de Down, una niña con problemas 
motricidad, y un niño con síndrome de Asperger; dentro 
del proyecto no estaba contemplado ninguno de estos tres 
casos, sin embargo cuando se encontró esta condición se 
estudió la situación y se decidió seguir adelante teniendo en 
cuenta estos niños, observando cómo se daba sus procesos 
de aprendizaje, y tratar en lo posible de generar un acerca-
miento en respuesta a sus necesidades sin llegar a enfocarse 
completamente en ellos. De forma inesperada cuando solo 
quedaron dos de los siete niños eran dos de estos casos; la 
niña con problemas de movilidad y el niño con Asperger. 

La metodología Montessori se enfoca en el trabajo personalizado 
con los niños y en plantear a la vez el proceso de aprendizaje 
teniendo en cuenta la observación de los estudiantes en rela-
ción a sus intereses y necesidades. La metodología Montessori 

contempla también diferentes materiales dispuestos en 4 
espacios denominados “Rincones Montessori11”.

El salón de clase es pensado como un espacio de autoapren-
dizaje donde los niños encuentran a su alcance las diferentes 
herramientas con las que interactúan y aprenden de forma 
espontánea. Los niños cuentan con el rincón de Matelúdica, 
el rincón de lecto escritura, el rincón sensorio motor, y el 
rincón de Juego de roles. Los materiales que se encuentra 
en los rincones van relacionados con cada rincón; es posible 
encontrar juegos de fichas, plantillas para realizar trazos de 
líneas, colores, pinceles, plastilina, punzones, palillos de colores, 
libros de cuentos, entre muchos otros materiales; sin embar-
go no hay en la Institución material Montessori como tal; la 
respuesta de la profesora a cargo del grupo fue que el costo 
de los materiales Montessori es muy elevado razón por la que 
no contaban con este tipo de material para trabajar en clase y 
que para el desarrollo de éstas trabajaban con los elementos 
que tenían allí o con material que la profesora iba proponien-
do según las necesidades y avances de los niños en el salón.

11	 Espacios en donde se les ofrece diversos materiales para que el niño 
desarrolle sus capacidades de la manera más global posible. El aula 
divide los espacios donde se desarrollan diversos juegos y tareas de 
una forma libre y responsable, siendo los espacios educativos por 
excelencia. Verónica Cartas. Rincones de juego de María Montessori.
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A falta de material Montessori en la Institución, la rectora 
del colegio se mostró interesada desde el principio en el 
proyecto dado que se ofrece precisamente material que 
permite fortalecer el proceso de aprendizaje de la lengua 
escrita a través de material que se adapta al salón de clase.

Durante el proceso de observación fue posible notar que 
teniendo en cuenta a los niños con los 3 casos en particular 
el proceso de aprendizaje evidentemente es diferente para 
cada niño, percibiendo las siguientes cuestiones: 

•	 Sara, la niña con síndrome de Down aunque se encontraba 
en una edad de 4 años su proceso de aprendizaje era 
más lento y mostraba estar en una etapa de aprendizaje 
de una niña de 2 años y medio como lo mencionó Nury 
Arcos Rectora de la Institución. 

•	 En el caso de Nicol, la niña con problemas de motricidad 
la rectora mencionó que el problema se relacionaba más 
con la etapa tardía de escolarización de la niña que con 
un problema cognitivo.

Imagen N° 3: Rincones Centro Pedagógico Montessori.
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•	  Finalmente Adrián el niño con Asperger mostraba un 
nivel de aprendizaje más avanzado en relación a sus 
compañeros de clase.

Al evidenciar una población con características tan marcadas 
y que difieren tanto en relación a los procesos de apren-
dizaje y teniendo en cuenta además que el proyecto no 
se enfoca en este tipo de casos particulares se complejiza 
el desarrollo del mismo con este grupo de estudiantes, 
mencionando además que con el transcurso del tiempo 
varios de los niños y niñas fueron retirados de la Institución 
quedando finalmente solo el niño con Asperger y la niña 
con problemas de motricidad, hecho que conllevo a ubicar 
el proyecto en otra Institución con el objetivo de finalizar 
las últimas etapas del mismo. 

Teniendo en cuenta esta situación y partiendo que el proyecto 
no se enfoca en niños con dichas particularidades se hizo 
necesario llevar a cabo la terminación del proyecto en otra 
Institución, razón por la cual se presentó en el Centro de 
Estimulación Adecuada y Preescolar Baby Club del municipio 
de Piendamó donde se aceptó y se dio inició al desarrollo 
de las últimas etapas. 

2.2.2 Centro para la Estimulación 
Adecuada y Preescolar Baby Club

Baby Club es una Institución de carácter privado con sede 
en la zona centro del municipio de Piendamó, cuenta con 
un total de 120 niños aproximadamente divididos en la 
jornada de mañana y tarde. La institución ofrece servicios 
dirigidos a población de niños y niñas hasta los 6 años por 
lo que se enmarca dentro del concepto de Jardín Infantil. 
Sus dinámicas de organización se reglamentan de acuerdo 
a las establecidas por el Ministerio de Educación Nacional 
para los jardines presentando la siguiente organización:

•	 Sala Cuna Menor

•	 Sala Cuna Mayor

•	 Pre Jardín

•	 Jardín

•	 Transición

Para desarrollar el trabajo en esta Institución se selecciona 
a los niños y niñas de nivel Jardín, nivel con un total de 11 
estudiantes entre niños y niñas en la jornada de la mañana 
contemplados en un rango de edad de 4 a 5 años. 



Durante el proceso de observación en el Centro de Esti-
mulación Adecuada y Preescolar Baby Club en relación al 
material de trabajo en clase como cuadernos y cartilla y de 
acuerdo a la información aportada por la docente a cargo del 
grupo fue posible identificar que el grupo de niños en este 
rango de edad se encontraban en inicio de escolarización y 
en proceso de aprendizaje de aprestamiento. También se 
encontró nuevamente con la implementación de métodos 
tradicionales a través de los cuales se enseña la escritura de 
manera segmentada partiendo de la vocal para luego llegar a 
la sílaba y finalmente a la palabra, hecho que según las docen-
tes asesoras no permite que los niños tengan un panorama 
amplio de las letras como parte de un todo con las cuales se 
construyen textos complejos y con relación a su contexto. 

Se encuentran entonces dos necesidades diferentes; en la 
institución Montessori los procesos de aprendizaje de la 
escritura y la lectura se desarrollaron a través del método 
global12 donde los niños se encontraban en un nivel más 

12	 El método global integra todos los métodos analíticos que se orien-
tan hacia el todo con las partes. Se argumenta que el niño percibe las 
cosas y el lenguaje en su aspecto global, que la lectura es una activi-
dad de interpretación de las ideas y el análisis de las partes debe ser 
un proceso más adelante. N.A. Método global Lectoescritura.

Im
agen n° x : T
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avanzado de aprendizaje, ya reconocían palabras cortas y a 
nivel de escritura ya escribían sus nombres y otras palabras.

En Baby Club según el proceso de observación y evaluación 
del primer testeo por parte de la docente Mary Narváez se 
identifica que los niños y niñas se encuentran en proceso inicial 
de escolarización lo que determina a enfocarse a un tema 
más específico como el aprestamiento a través de ejercicios 
de motricidad gruesa y motricidad fina para el aprendizaje de 

la lengua escrita13 sin alejarse de la construcción de material 
alternativo que permita fortalecer procesos de aprendizaje en 
el aula de clase. (Imagen N° 3: Material Aprestamiento) 

De acuerdo a los resultados del primer testeo en Baby Club 
la docente Mary Narváez manifiesta: 

13	 La lengua escrita, a diferencia de la lengua oral, posee un sistema nota-
cional; éste es entendido como un conjunto de signos gráficos que 
tienen reglas que se deben respetar; estos signos gráficos se subdivi-
den en dos tipos: la escritura alfabética (letras y signos de puntuación) 
y el sistema de cifras (números). Marisol Godoy. La lengua Escrita.

Imagen N° 4: Método Global. Centro Pedagógico Montessori
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“Según lo observado en la evaluación del prototipo 
los niños se encuentran en una etapa inicial de apres-
tamiento donde es importante aprender el manejo de 
su cuerpo antes de llegar a la escritura, deben realizar 
ejercicios de motricidad fina es decir trabajo de coor-
dinación ojo mano, donde trabajan movimiento de las 
manos, la fuerza en los dedos, además de aspectos de 
lateralidad donde van aprendiendo el manejo de la 
mano porque la escritura implica eso, el paso a paso. En 
las primeras etapas de aprestamiento se debe trabajar 
con diferentes materiales que ayuden a desarrollar la 
motricidad fina además de que permitan realizar los 
primeros trazos de forma exploratoria pero siempre 
en acompañamiento de la profesora que guíe la forma 
correcta de hacerlo para que los niños reconozcan 
rasgos de la letra como derecha, izquierda, arriba, 
abajo (direccionalidad)”.

Posteriormente mediante una actividad de diagnóstico 
realizada con los niños se empieza a identificar su nivel de 
aprestamiento y qué aspectos se debían de fortalecer por 
medio de ejercicios que trabajen la motricidad fina y gruesa 
para la escritura, con el objetivo de proponer un prototipo 
lúdico - didáctico acorde a sus necesidades según la etapa 
de desarrollo en la que se encuentran.

De la misma manera de acuerdo a las observaciones realizadas 
durante el periodo de recolección de información en las que 
fue posible evidenciar que la narrativa juega un rol importante 

dentro de las dinámicas de aprendizaje implementadas en el 
aula de clase y donde los niños y niñas se conectan de forma 
más directa con aspectos como la fantasía, se hace necesario 
llevar a cabo una jornada de observación de las actividades y 
materiales relacionados con la narrativa que se emplean en 
el salón de clase con el fin de observar cómo se articula este 
concepto en los procesos de aprendizaje de la Institución.

Se inició este proceso de estudio con relación a las diná-
micas y materiales utilizados en la clase con niños y niñas 
de Baby Club donde se puntualiza aspectos encontrados 
en la imagen n° 6.

2.3 PROBLEMA DE DISEÑO 
(ETAPA 2: DEFINIR)

En base a la Investigación “Proyectos de aula y la construcción 
de la escritura en grado primero del nivel de básica prima-
ria”de las docentes Constanza Mera Idrobo y Mary Lucía 
Narváez Ledesma en la Institución Educativa Los Comuneros 
de la ciudad de Popayán y la Institución INCODELCA del 
municipio de Corinto Cauca, se evidenciaron dificultades 
en relación a la producción de textos escritos; según se 
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Imagen n° x: Rincón de Lectura Baby Club 
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menciona en la investigación dadas por las prácticas de 
enseñanza y aprendizaje que se implementan en las aulas 
de clase donde los niños repiten y copian textos ajenos a 
su cotidianidad y en las cuales se prioriza estrategias que 
enseñan la escritura de manera segmentada, razón por la que 
a los niños y niñas se les dificulta la construcción de textos 
con sentido. De acuerdo a la problemática identificada en 
la investigación las docentes reiteran la necesidad de buscar 
alternativas pedagógicas que aborden la enseñanza de la 
escritura desde otros modelos.

Sensitiva nace con el objetivo de generar otras alternativas 
de aprendizaje para los niños y niñas dentro del aula de clase 
a través de herramientas diseñadas para fortalecer el proceso 
de aprendizaje de la escritura en los niños y niñas de nivel 
Jardín por medio del juego y la narrativa como elementos 
mediadores en el proceso de aprendizaje, además de esta-
blecer que sean herramientas que permitan tener en cuenta 
las necesidades e intereses de los niños y niñas y donde a 
través del Diseño Gráfico se cree una red de trabajo colec-
tivo con los niños, niñas, docentes de nivel Jardín, asesor 
de tesis y profesoras especialistas en educación primaria y 
preescolar para establecer herramientas que respondan a 
dinámicas alternativas de aprendizaje.

2.3.1 Pregunta Problema

¿Cómo articular el Diseño Gráfico en los procesos de aprendi-
zaje de la lengua escrita desde el aprestamiento para niños y 
niñas de 4 a 5 años de nivel Jardín del Centro de Estimulación 
Adecuada y Preescolar Baby Club del municipio de Piendamó?



CAPÍTULO 3:  
PROPUESTA 
DE DISEÑO



51

3.1 PLANTEAMIENTO

Desarrollar un prototipo lúdico-didáctico a través del cual se fortalezca el 
aprestamiento para aportar en el proceso de aprendizaje de la lengua escrita 

para niños y niñas de 4 a 5 años de edad de nivel Jardín considerando aspectos 
importantes en el proceso de aprendizaje como el contexto, necesidades, y en 
relación a las metodologías de trabajo implementadas en el aula de clase concep-
tos como el hacer conectado de manera directa con lo sensitivo y el juego; este 
último como estrategia que permite dinamizar el proceso de aprendizaje en los 
niños en edad preescolar produciendo en ellos un aprendizaje más significativo. 

El prototipo mantiene el concepto de circuito dado que pretende fortalecer el 
proceso de aprendizaje de la escritura de manera que conserve un orden lógico 
a través del desarrollo de los ejercicios que las piezas plantean, iniciando con 
actividades de motricidad gruesa hasta llegar a las de motricidad fina.

Se plantea el prototipo como herramienta para estimular alternativas de apren-
dizaje e implementar dentro del aula de clase. Apoyando las actividades que 
plantea el docente al permitir que éstas puedan adaptarse a las competencias 
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con que los niños deben cumplir optimizando tiempos al 
docente al ser implementadas en las dinámicas escolares.

3.1.1 Objetivo General

Producir un prototipo que permita fortalecer el proceso de 
aprendizaje de la lengua escrita a partir del aprestamiento 
en etapas iniciales para niños y niñas de 4 a 5 años de edad 
de grado Jardín del Centro de Estimulación Adecuada y 
Preescolar Baby Club de Piendamó.

3.1.2 Objetivos Específicos

•	 Estudiar cómo se da el proceso de aprestamiento para 
la escritura en niños y niñas de 4 a 5 años de edad en 
grado Jardín.

•	 Desarrollar un proceso de acercamiento y observación en 
relación a los métodos de aprendizaje implementados en 
el aula de clase para el aprestamiento en el aprendizaje 
de la escritura de los niños y niñas de nivel Jardín.

•	 Realizar actividades que permitan identificar el nivel de 
aprestamiento de los niños y niñas

•	 Adecuar el prototipo en base a las observaciones encon-
tradas en el proceso de estudio y observación.

3.2 PROYECCIÓN 
METODOLÓGICA

Se resalta la trascendencia que tiene el fortalecer las prác-
ticas del Diseño Gráfico como una disciplina que trabaja 
y se articula a diferentes campos por medio del trabajo 
interdisciplinar fortaleciendo así otros modelos de trabajo 
que permiten desarrollar artefactos de conocimiento. Desde 
esta perspectiva el proyecto se trabajó no solo en acompaña-
miento de los niños, niñas y docentes a cargo de los grupos, 
también desde el inicio del proyecto como se ha mencionado 
anteriormente se ha contado con la asesoría constante de 
la Docente Mary Narváez con quien nació el proyecto y 
quien ha acompañado todo el proceso. De la misma forma 
fue posible contar con la asesoría de la Docente Adriana 
Sánchez, especialista en nivel preescolar quien contribuyó 
con sus aportes desde su especialidad para el desarrollo de 
las últimas etapas, con ella se evaluó, ideó y diseñó las piezas 
del segundo prototipo dirigido al aprestamiento.
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3.2.1 Grupo de trabajo

A continuación se da una corta presentación de los inte-
grantes del grupo de trabajo y de los proyectos de tesis de 
las docentes asesoras que se tomaron como referentes para 
el proyecto Sensitiva.

3.2.1.1 Mary Lucia Narváez

Docente área de Español-Grado Cuarto. Institución Educativa 
Los Comuneros - Popayán. Magister en Educación desde 
la Diversidad- Universidad de Manizales

Referente: “Proyectos de Aula y la Construcción de la 
Escritura en grado Primero del nivel de básica Primaria”

“Busca implementar una didáctica que favorezca el 
desarrollo de las habilidades escriturales en los niños 
y niñas del grado primero y de igual manera impac-
tar en los niveles académico, social, institucional y 
personal no sólo de las instituciones intervenidas 
sino también de las docentes investigadoras. A nivel 
académico, se puede observar que la investigación 
permite la reflexión sobre las prácticas de enseñan-
za-aprendizaje que se llevan a cabo dentro del aula de 
clase, para desde allí, buscar estrategias pertinentes 
que ayuden a los niños a ser más competentes en 
el campo de la escritura” (Narváez, 2014).

3.2.1.2 Adriana del Socorro Sánchez

Docente Grado Preescolar. Institución Educativa Señora 
del Carmen – Popayán. Magister en Educación Modalidad 
Profundización Línea de Pedagogía de la Lectura y Escritura. 
Básica Primaria

Referente: “Aprender y compartir desde Texto en 
contexto: Relato pedagógico sobre una experiencia 
de enseñanza de la lectura y escritura en los primeros 
años de escolaridad”

“Es el resultado de una búsqueda permanente de 
nuevas formas de enseñanza, siendo un ejercicio 
continuo para promover la apropiación del lenguaje 
como construcción socio-cognitiva y afectiva, a fin de 
fortalecer procesos de aprendizaje que permitan al niño 
o niña aprender de manera significativa. La experiencia 
consiste en abordar los procesos de lectura y escritura, 
asumiéndolos como una oportunidad para integrar 
las experiencias cotidianas de las estudiantes con los 
lineamientos que se construyen en la escuela en torno 
a la educación básica y de calidad” (Sánchez, 2017).

Lejos de tomar solo como referente la tesis de Maestría de 
la profesora Adriana, la docente ha brindado un apoyo que 
ha sido importante durante las últimas etapas del proyec-
to dado que su experiencia como docente la ha enfocado 
a la enseñanza en el nivel de preescolar lo que permitió 
contar con una especialista idónea que ha acompañado el 



54

SENSITIVA ∙ EXPERIENCIAS PARA EL APRENDIZAJE

proceso de manera permanente para el análisis, evaluación 
y prototipado de las piezas, convirtiéndose así en una de las 
asesoras constantes durante las etapas finales.

3.2.1.3 Norma Alexandra Rivera

Estudiante Décimo semestre - Diseño Gráfico. Universidad 
del Cauca

Mi interés en el tema de proyectos relacionados con 
niños en edades tempranas ha sido marcado desde el 
inicio de la carrera y se ha destacado desde algunos 
de los talleres, por medio del desarrollo de materiales 
implementados a través del juego para niños y niñas 
pequeños. Por otra parte cabe mencionar que el interés al 
centrarme ya en temas relacionados desde la pedagogía 
se atribuye a la experiencia vivida durante mi etapa 
escolar y a la que se enfrenta actualmente mi sobrina, 
donde a través de la observación de los procesos de 
aprendizaje en la escuela se hace evidente la necesidad 
de recurrir a dinámicas alternas que permitan el forta-
lecimiento de éstos dentro del aula de clase para niños 
y niñas en etapa preescolar como base indispensable 
para las siguientes etapas de escolarización.

3.2.2 Metodologías:

Como base del proyecto Sensitiva se parte desde el análisis 
de problemáticas identificadas en estudios de Tesis desde 
la pedagogía como es el caso del proyecto de Investiga-
ción de la docente Mary Narváez, donde se abordan las 
necesidades de niños y niñas en acompañamiento del o 
la docente dentro del aula de clase, en relación a cómo se 
dan los procesos de aprendizaje de la escritura en grado 
primero de básica primaria, y cómo se busca soluciones de 
manera grupal teniendo en cuenta la participación activa 
en dicha búsqueda del “usuario”, en este caso los niños y 
niñas en etapa preescolar.

Para fortalecer las prácticas del diseño gráfico en contextos 
educativos y ampliar el panorama del diseño en prácticas 
lúdicas y didácticas es importante indagar en metodologías 
y procesos que permitan el fortalecimiento del aprendizaje 
de la lengua escrita en las escuelas. Se identifican entonces 
referentes que resignifican métodos de aprendizaje desde la 
pedagogía, y que se vinculan a procesos investigativos desde 
el diseño gráfico con el propósito de innovar y fortalecer 
prácticas de aprendizaje lúdico didácticas.

Se parte entonces de dos posturas que reafirman lo mencio-
nado anteriormente, iniciando con el método Montessori, 
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y cómo éste se relaciona con el Design Thinking14 en las 
prácticas del Diseño Gráfico.

Desde la pedagogía se aborda el Método Montessori en 
el cual el niño es el actor principal de todo el proceso de 
aprendizaje. Al revisar el texto “El Sistema Montessori” 
(Helming, 1969) es posible evidenciar que María Montes-
sori15 planteó el rol del niño como el constructor de su 
propio ser; identificando que los métodos educativos rígidos 
debían cambiarse, el aula de clase debe re configurarse y 
el rol del profesor debe ser de guía que motive al niño y no 
como una figura dominante que impone el conocimiento, 
con el propósito de fortalecer los procesos de aprendizaje 
a través de material que estimule el cerebro, el intelecto, 
y la capacidad de comunicación infantil. Partiendo de este 
planteamiento general de Montessori se articula el proceso 

14	 Metodología que se basa en un proceso proactivo para llegar a 
nuevas soluciones que generan un impacto positivo. Parte desde 
la empatía para conocer las necesidades y motivaciones de las 
personas, se beneficia de múltiples perspectivas y permite estar 
siempre en progreso. “El Design Thinking es aprender haciendo” 
IDEO LLC. Design Thinking para Educadores.

15	 Médica Italiana que se especializó en áreas como la biología, la 
filosofía y la psicología, lo que permitió crear conocimientos e inter-
venciones sobre el desarrollo infantil que continúan vigentes hasta 
el día de hoy. Creadora del modelo pedagógico conocido como 
Método Montessori. Grecia Guzmán. ¿Quién fue María Montessori?

de aprendizaje de la escritura enfocado en el aprestamiento 
en etapas iniciales para niños y niñas de edad preescolar, 
teniendo en cuenta aspectos claves como los de motricidad 
gruesa y motricidad fina16 para el diseño y construcción de 
las piezas que conforman el prototipo. 

Por otro lado al revisar el texto “Educar para un nuevo mundo” 
(Montessori, 1946) es posible evidenciar que es importante 
tener en cuenta que los procesos de aprendizaje en cualquier 
área de conocimiento básica, son más positivos cuando los 
niños están en su etapa más receptiva, donde el contacto con 
nuevos materiales genera nuevas experiencias de aprendizaje 
agradables y de mayor interés en sus edades tempranas; 
durante este proceso el profesor introduce poco a poco nuevos 
materiales y facilita un ambiente adecuado con muebles y 
material atractivo que permita fortalecer la curiosidad por 
aprender de los niños de forma libre y exploratoria. Por lo 
general 3 horas son importantes para que el niño explore y 

16	 La motricidad gruesa y la motricidad fina permiten coordinar 
desde el cerebro los movimientos generales del cuerpo, invo-
lucrando los músculos finos y gruesos para movimientos que 
realiza en la vida cotidiana donde intervienen factores motrices, 
cognitivos y afectivos. Luis Cahavarría. Evaluación del proceso de 
enseñanza aprendizaje en la etapa de aprestamiento de los estu-
diantes de la Escuela especial “Santa Julia Billiart” Primer semestre 
2016: Propuesta innovadora de aplicación multimedia.
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despierte más interés por aprender; cada niño aprende a 
ritmos diferentes ya sea en forma individual o grupal.

El método Montessori en las diversas áreas de conocimiento 
como la vida práctica, sensorial, Lenguaje, matemáticas y 
Cultura contempla diferentes materiales que se toman como 
referentes para el desarrollo de las piezas; sin embargo al 
comparar la funcionalidad del material Montessori con la 
propuesta del proyecto Sensitiva se hace posible identificar 
que nuestro prototipo conformado por varias piezas plantea 
que su funcionamiento sea sistémico cumpliendo así con 
un orden lógico que se sigue teniendo en cuenta el proceso 
en que se da el aprendizaje del aprestamiento.

Desde el Diseño Gráfico se aborda la metodología del Design 
Thinking como metodología de fundamento para el desa-
rrollo del proyecto en conjunto con conceptos como el de 
co creación17, implícito en esta metodología para abordar, 
conocer, empatizar, interactuar, y plantear soluciones con 
los actores implicados de manera directa en el contexto que 

17	 La co-creación es una metodología de trabajo colectiva que consi-
dera a los usuarios de un diseño socios en su creación. Rosa Llop. 
Co-creación. La creatividad no es exclusiva
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plantea el proyecto, es decir los niños, niñas y la docente a 
cargo del grupo dentro del aula de clase.

De acuerdo con el documento “Design Thinking para Educa-
dores” (IDEO LLC, 2012), se define el Design Thinking 
como un proceso proactivo que transforma necesidades y 
desafíos en oportunidades para el Diseño; es un proceso 
centrado en el usuario que parte de la empatía, comprensión 
de necesidades y motivaciones de los diferentes actores. 
Se beneficia de perspectivas múltiples que aportan desde 
la creatividad de los demás con el objetivo de generar 
soluciones positivas en el contexto escolar. Otro punto a 
tener en cuenta es que el Design Thinking por medio del 
aspecto experimental posibilita el fracasar y aprender de 
los errores lo que conlleva a que el proyecto se encuentre 
en una constante evolución y crecimiento.

Esta metodología puede fortalecer los procesos no solo del 
aprendizaje sino, de la configuración del sistema Montesso-
ri, desde la empatía, la colaboración, aspectos lúdicos y el 
trabajo interdisciplinar (Co-creación) entre los principales 
actores de la escuela. 

Desde el Design Thinking se plantearon para el desarrollo 
del proyecto las siguientes etapas: Generar empatía con 

Im
agen n° x: R

incón Sensorio m
otor. M

ontessori.



58

SENSITIVA ∙ EXPERIENCIAS PARA EL APRENDIZAJE

los diferentes actores para crear vínculos y lograr definir 
problemáticas concretas del contexto que conduzcan a idear 
posibles soluciones para seleccionar las mejores ideas, donde 
las diferentes disciplinas intervienen y aportan a soluciones 
que lleven a la construcción de un prototipo que involucra 
las fases anteriores a través del método prueba y error para 
evaluar y retroalimentar la propuesta final. 

Como lo plantea la metodología del Design Thinking se parte 
del proceso de empatía y observación de los procesos de 
aprendizaje de los niños y niñas de ambas Instituciones que 
fueron abordadas para identificar las necesidades e intereses 
de los niños dentro del aula de clase. Todo este proceso se 
dio con la colaboración y el acompañamiento de las docen-
tes de los grupos y de la docente Mary quien ha estado 
alimentando y evaluando de manera constante el proceso 
del proyecto. También se debe señalar el acompañamiento 
de la docente Adriana Sánchez quien es la especialista en 
el área de nivel preescolar y quien desempeñó un papel 
significativo durante las últimas etapas del proceso a través 
de sus valiosos aportes en la construcción y evaluación de 
dinámicas que alimentaban la formalización del prototipo. 

Por otro lado y aunque el proyecto no los considera como 
actor principal dentro del proceso, se destaca también el 
acompañamiento de los padres de familia de los niños y 
niñas del Centro Pedagógico Montessori durante la etapa 
de observación y recolección de información.

En cuanto a la etapa de prototipado fue posible el acom-
pañamiento y asistencia constante de personas expertas 
en ebanistería, costura Y electricidad para la bocetación y 
elaboración de las piezas.

Éstas perspectivas de diversos actores permitió que fuera 
posible identificar aspectos y conceptos claves que se consi-
deran importantes en los procesos de aprendizaje de la 
escritura en niños de estas edades, pero también en cómo 
estos aspectos se convierten en relevantes para el diseño y 
elaboración de las nuevas piezas que conforman el prototipo.

3.2.3 Fases y Etapas del Proyecto

3.2.3.1. Fase 1: Recolección de Información

Durante esta fase se indagó más a fondo sobre la Metodología 
Montessori, en qué consiste, qué aspectos tiene en cuenta 
y cómo plantea que se den los procesos de aprendizaje de 
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los niños y niñas en edad preescolar; de la misma manera se 
indagó sobre el Design Thinking, en cómo se da los procesos 
de observación, análisis y recolección de información con 
los diferentes actores implicados dentro del proceso y las 
dinámicas que se consideran con el objetivo de definir en 
acompañamiento de las docentes especialistas aspectos 
que alimentaran la etapa de prototipar y evaluar. 

También se aborda el proceso de aprestamiento en edades 
tempranas, principalmente partiendo del aprestamiento 
para la escritura en niveles básicos donde se definen qué 
conceptos claves se consideran en el proceso de aprendizaje 
y qué se conecta directamente con la implementación de 
las piezas del prototipo.

3.2.3.1. Fase 2: Testeos

Fase que considera aspectos y dinámicas importantes en la 
recolección de información por medio de la observación, 
evaluación, análisis y desarrollo del prototipo número dos. 
Considera 4 etapas: 1. Empatía, 2. Definir, 3. Idear y 4. Prototipar 
y Evaluar. Entre las etapas 3 y 4 se lleva a cabo también un 
espacio para la exploración con el nuevo segmento de usua-
rios con el objetivo de diagnosticar su nivel de aprestamiento 
para el planteamiento de los ejercicios del nuevo prototipo.

Im
agen n° x:  Sesión Taller A

prender D
isoñando
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Imagen N° 7: Esquema Metodológico, Fases y Etapas. 
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Imagen N° 8: Fichas para recolección de Información. 
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Imagen N° 9: Esquema Evaluación piezas Prototipo 1.
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Imagen n° x: Sesión Taller Aprender Disoñando 



CAPÍTULO 4: 
APROXIMACIÓN 

CONCEPTUAL
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Se inicia partiendo de la necesidad de identificar conceptos importantes 
enmarcados desde las dos disciplinas en las que se basa el proyecto Sensitiva; 

La pedagogía y el Diseño Gráfico. 

Desde la pedagogía se aborda como concepto principal el aprestamiento para 
la escritura, y como subconceptos los de motricidad gruesa y motricidad fina. 
Desde el Diseño Gráfico el aprendizaje significativo, el juego y la co-creación; 
adicionalmente se aborda el concepto de narrativa como mediador en el proceso 
de aprendizaje. 

4.1 DESDE PEDAGOGÍA:

Se toma como concepto fundamental el “Aprestamiento”. El aprestamiento en 
niños y niñas de edad preescolar se remarca como un factor importante en el 
proceso de desarrollo y aprendizaje de los niños, el cual debe darse de manera 
estructurada y correcta con el fin de que los niños no presenten problemas rela-
cionados con la escritura en niveles de escolarización más avanzados. 



66

SENSITIVA ∙ EXPERIENCIAS PARA EL APRENDIZAJE

Desde el concepto general de aprestamiento se aborda éste 
como el conjunto de actividades organizadas de forma lógica 
abordando desde lo simple a lo complejo con el objetivo de 
desarrollar en el niño el pensamiento y el lenguaje; aspectos 
como lo sensorio-perceptivo, las operaciones lógicas, la 
coordinación motriz, la organización espacio-temporal, la 
resolución de problemas, la autodeterminación, la regula-
ción de la conducta y la estabilidad emocional (Coll, 1990).

El concepto de aprestamiento está dado de forma general 
en los procesos de aprendizaje de los niños y de todo ser 
humano a lo largo de su vida, no obstante en este caso se 
aborda particularizándolo como aprestamiento para la lengua 
escrita, donde se toman además subconceptos puntuales 
como los de motricidad gruesa y motricidad fina.

Para entrar a definir conceptos como el aprestamiento 
para la escritura, la motricidad gruesa y motricidad fina se 
abordan autores especialistas en psicología y pedagogía 
como Lev Vygotsky, María Jesús Comellas, Anna Perpinyá, 
y Ernest Dupré.

4.1.1 Aprestamiento para la Escritura

Cuando se toma como actor principal al niño se define como 
un estado general de desarrollo mental, conceptual, percep-
tivo y lingüístico que le permite aprender a leer y escribir 
sin dificultad. Desde el docente, se refiere a la adopción de 
teorías y enfoques (constructivismo, aprendizaje significativo), 
a las actividades o experiencias planeadas, la determinación 
del tiempo y la manera de enseñar (aprendizaje guiado, 
aprendizaje por descubrimiento) para lograr la maduración 
progresiva de las habilidades del niño. (Villavicencio, 2013)

Vygotsky (1979) plantea que el aprestamiento implica una 
maduración en aspectos como:

•	 Maduración visual: permite identificar claramente objetos 
pequeños como una palabra o una letra.

•	 Maduración sensorio-motora: permite la ubicación espa-
cial y la coordinación óculo-manual18.

18	 Habilidad cognitiva compleja, que nos permite realizar simultá-
neamente actividades en las que tenemos que utilizar los ojos y 
las manos. Los ojos fijan un objetivo y son las manos las que ejecu-
tan una tarea concreta. Coordinación óculo-manual. Projardin.es.
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•	 Maduración emocional: permite asumir retos y respon-
sabilidades con naturalidad.

El aprestamiento dentro de su proceso considera áreas impor-
tantes como la psicomotricidad, la percepción, la cognición, 
y el lenguaje. Cada una de éstas desarrolla habilidades espe-
cíficas que trabaja el niño durante el proceso de aprendizaje. 

En este caso al enfocarse directamente en el aprestamiento 
para la escritura se dirige hacia el área que aborda la psico-
motricidad, definiendo ésta como

“La capacidad que tiene el ser humano para coordi-
nar desde el cerebro los movimientos generales del 
cuerpo, involucrando músculos finos y gruesos para 
movimientos que realiza en la vida cotidiana donde 
intervienen factores motrices, cognitivos y afectivos”. 
(Tomás, 2010).

En el área de psicomotricidad los niños controlan mejor los 
movimientos del cuerpo, movimientos e impulsos emocio-
nales, y tienen una mejor adaptación al medio.

El desarrollo de la psicomotricidad se da a nivel de tres 
partes (Dupré, S. XX):

•	 A nivel motor: Permite al niño dominar el movimiento 
corporal

•	 A nivel cognitivo: Permite mejorar la memoria, atención, 
concentración, y creatividad.

•	 A nivel social y afectivo: permite a los niños conocerse 
mejor ellos mismos, afrontar miedos y relacionarse con 
los demás.

Dentro de la psicomotricidad se encuentran componentes 
específicos como la motricidad gruesa y la motricidad fina, 
ambos relacionados de manera directa en cómo se da el 
proceso de aprendizaje de la escritura.

4.1.1.1 Motricidad Gruesa:

Afirman Comellas & Perpinyá que se hace referencia cuando 
se habla de motricidad gruesa al dominio de una motricidad 
amplia y armónica en sus movimientos lo que permite realizar 
actividades cotidianas. “Para lograr el movimiento es necesario 
tener un dominio general y específico de los diferentes segmen-
tos del cuerpo; destacando así el dominio corporal dinámico y 
el dominio corporal estático”. (Comellas & Perpinyá, 2003).
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Las autoras definen estos dos aspectos de la siguiente manera:

El dominio corporal dinámico: se define como la habilidad 
que se tiene para controlar diferentes partes del cuerpo y 
de moverlas siguiendo su propia voluntad. Éste tiene en 
cuenta aspectos como:

•	 Coordinación general: movimientos generales donde 
intervienen todas las partes del cuerpo

•	 Equilibrio dinámico: capacidad del niño para controlar 
su centro de gravedad

•	 Coordinación visomotriz: Se refiere a la coordinación de 
manos y pies al mismo tiempo.

El dominio corporal estático: se define como el control 
del cuerpo del niño cuando no está en movimiento. Éste 
considera aspectos como: 

•	 Equilibrio estático: es el dominio corporal donde se 
mantiene la postura deseada

•	 Respiración: se utiliza para favorecer la ejecución de las 
tareas motoras	

•	 Relajación: Como aspecto importante en relación a los 
miembros superiores para el dominio de la escritura

•	 Organización espacio-temporal: todo lo que se presen-
ta de acuerdo a su contexto como objetos, acciones, 
sucesos, personas, y ayuda a los niños a orientarlos en 
relación del espacio-tiempo.

En conclusión la motricidad gruesa se define como la habili-
dad que el niño tiene para mover los músculos de su cuerpo, 
mantener el equilibrio, adquirir fuerza, agilidad y velocidad en 
los movimientos. Se refiere básicamente a los movimientos 
amplios del cuerpo como el control de la cabeza, girar sobre 
sí mismo, gatear, caminar, saltar, etc. 

4.1.1.2 Motricidad Fina:

Según Comellas y Perpinyá la motricidad fina comprende 
todas las actividades que requieren de mayor precisión y 
un elevado nivel de coordinación.

La motricidad fina se vincula directamente con movimientos 
de poca amplitud realizados en conjunto de la coordina-
ción óculo-manual, lo que significa la coordinación entre 
los miembros superiores (brazos, manos, dedos) y la vista. 

Se destaca que para el buen dominio de la motricidad 
fina se hace necesario antes tener un buen dominio de la 
motricidad gruesa, un proceso lleva y favorece al otro de la 
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misma manera que afecta si no se da de manera correcta 
el primero (motricidad gruesa). 

La motricidad fina se divide a su vez en tres subcategorías: 
motricidad facial, motricidad gestual y motricidad manual. 
Al direccionarse al tema de la escritura Sensitiva se enfoca 
entonces en la motricidad manual, y a su vez de manera 
general se consideran aspectos como:

Coordinación manual: Cuando los niños utilizan ambas 
manos para el desarrollo de sus actividades con la necesidad 
de favorecer cada una de ellas por separado hasta que 
finalmente se presente un mayor dominio por una de las dos.

Coordinación visomanual: Se define también como 
coordinación óculo-manual y se refiere como anteriormente 
se plantea a la interacción del ojo con la mano con el fin de 
desarrollar una actividad.

Coordinación grafoperceptiva: ésta tiene en cuenta un 
elemento adicional y ajeno al cuerpo, se considera ya no solo 
elementos como el dominio de los músculos y el manejo del 
cuerpo sino que pasa a considerarse objetos como lápices, 
marcadores, y colores; herramientas utilizadas con el fin 
de realizar trazos.

Im
agen n° x:  Ejercicio de Pinza, B

aby C
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4.2 DESDE EL DISEÑO 
GRÁFICO:

Se busca fortalecer las prácticas del Diseño Gráfico en 
contextos educativos desde diferentes disciplinas que se 
articulan y favorecen el desarrollo y la implementación de 
herramientas lúdico didácticas que se puedan poner en 
funcionamiento en el aula de clase. Herramientas pensadas 
y diseñadas para fortalecer el proceso de aprendizaje de la 
escritura desde el aprestamiento en niveles básicos para niños 
y niñas de nivel Jardín en un rango de edad de 4 a 5 años. 

Desde el proceso de estudio de metodologías y concep-
tos relacionados con el aprendizaje, observación, análisis, 
evaluación, y desde el acompañamiento constante de actores 
directamente implicados en el contexto educativo se hace 
posible identificar conceptos claves y de relevancia dentro 
del proceso de aprendizaje de los niños como el aprendizaje 
significativo desde el hacer, lo sensorial y lo manual. Estos 
conceptos marcan una pauta importante también en la 
etapa de creación e implementación del prototipo que se 
plantea, articulando éstos de manera directa con el proceso 
de aprendizaje y a la vez con criterios establecidos para las 
piezas a diseñar.

Teniendo en cuenta que el proyecto aborda como tema 
principal el aprestamiento para la escritura en niveles básicos 
para niños en etapa preescolar se parte desde la concepción 
de tomar el cuerpo como un objeto de aprendizaje, donde 
por medio de la implementación de las piezas se proponen 
actividades pensadas para estimular las habilidades que los 
niños deben desarrollar en dicha etapa. 

Para fundamentar lo anteriormente dicho se referencia a 
lo expuesto en el artículo de psicomotricidad de Eneso19:

 “De esta forma, gracias a lo “corporal” se van expe-
rimentando cambios que mejoran el resto de capaci-
dades y favorecen el aprendizaje. Por ello, es impor-
tante encontrar materiales que nos ayuden no solo 
a potenciar  la parte “motora” sino a integrarla en 
el desarrollo como una pieza más para la evolución 
de la persona en su globalidad, en sus aspectos físicos, 
sensoriales y cognitivos en relación al entorno social 
en el que se desenvuelve” 

19	 Empresa Española que desarrolla, distribuye y adapta ayudas 
técnicas para personas con discapacidad. A través de productos 
funcionales, asequibles y fáciles de utilizar.
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4.2.1 Aprendizaje Significativo

Según Ernesto Yturralde20 el aprendizaje significativo se da 
cuando hay una participación activa por medio de la expe-
rimentación, lo que permite que quien aprende lo haga de 
manera consciente. Por otra parte de acuerdo a la obser-
vación de las dinámicas de aprendizaje implementadas en 
el aula de clase fue posible identificar que los niños y niñas 
aprenden cuando hacen de la misma manera que muestran 
más interés en actividades que implican el moldear y armar, 
motivo por el cual se busca que las piezas del prototipo 
consideren aspectos como éstos donde los niños desarrollen 
la estructura de la letra a través de la experimentación con 
diferentes materiales. 

En el aprendizaje significativo los docentes cumplen el rol 
de facilitadores que crean entornos donde quien aprende 
entiende claramente el objetivo del aprendizaje. Es el que 
permite aprender de nuevas situaciones en contextos reales 

20	 Consultor Senior  en el área del  Desarrollo Organizacional  para 
varias instituciones, empresas comerciales, industriales y de 
servicios en 16 países y en varios proyectos para Agencias de 
las  Naciones Unidas. Creador del sistema  Debriefing Cards 
® y Debriefing Balls ® para potenciar procesamientos en procesos 
de aprendizaje. Certificado en el SistemaOpen Cards de Técnicas 
Proyectivas y Coaching EGE Equine Guided Education.

donde más que memorizar busca entender lo que está 
aprendiendo ya que el proceso de aprendizaje se da desde 
una participación activa donde el docente pregunta para que 
el estudiante reflexione y llegue a sus propias conclusiones. 
(Yturralde, 2018).

Según Yturralde asegura que el aprendizaje significativo 
se da cuando el docente vincula nueva información con la 
que el estudiante ya posee y que éste se da a través de la 
utilización de la metodología experiencial para promover 
el auto descubrimiento.

4.2.2 Juego

Johan Huizinga en su libro Homo Ludens (1968) plantea 
el concepto de juego como una actividad de libertad que 
está regida por unas reglas y límites dentro de un espacio y 
tiempo que ha sido aceptado por quien desempeña dicho 
ejercicio; ésta permite pensarse de una manera diferente 
mientras se juega experimentando sensaciones de tensión 
y emoción en quien desarrolla el juego.

En este caso se adopta el juego como un importante canal a 
través del cual se permite que los niños reciban aprendizaje 
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por medio de experiencias dadas en el salón de clase y en 
relación a su contexto. 

Se aprovecha éste ya que estimula la participación de los 
niños en las actividades que se plantean como juego. Este 
concepto es importante para el proyecto ya que determina 
que el prototipo es un dispositivo que busca otras alter-
nativas de aprendizaje que motiven a través de interfaces 
aspectos particulares de los actores (niños y docentes) 
como las emociones, los sentidos, y el contexto para que 
se articulen a los procesos de aprendizaje de la escritura y 
el aprestamiento como dinámicas educativas.

4.2.3 Co-creación

Como se ha mencionado con anterioridad el proceso de 
co-creación es fundamental durante el desarrollo del proyecto 
dado que se hace necesaria la participación no solo de actores 
directos como niños, niñas y docentes; sino que también 
se articulan docentes especialistas en educación primaria y 
preescolar, personas con experiencia en costura, electricidad, 
y ebanistería quienes asesoran en diferentes fases y etapas 
del proyecto con el fin de tener diversas perspectivas que 
permitan fortalecer las piezas propuestas para el prototipo 

número dos y que respondan de manera adecuada a las 
necesidades de los niños y niñas de preescolar. 

Se define como una nueva forma de ver el diseño donde al 
grupo habitual de trabajo se suman la iniciativa y la creatividad 
de otros perfiles que aportaban ideas generalmente como 
agentes externos: el investigador, el cliente y la persona 
que finalmente se beneficiará con el resultado del diseño: 
el usuario.

“La co-creación es una metodología de trabajo colec-
tiva que considera a los usuarios de un diseño socios 
en su creación. Liz Sanders21 de Make tools, empresa 
pionera en aplicar co-creación en sus procesos, esta-
blece distintos tipos de co-creación dependiendo de 
las fases del proceso de diseño en que tenga lugar. 
Principalmente se resumen en dos: la co-creación 
en el pre-diseño y la co-creación en el post-diseño.” 
(Rosa Llop, 2012). 

Liz sanders define como objetivo de la co creación en la 
etapa de pre-diseño tres pasos: “el hacer, el narrar, y el actuar”. 

21	 Fundadora de Maketools. Doctora en Psicología Experimental 
y Cuantitativa. Ha introducido herramientas, técnicas y méto-
dos que se utilizan hoy en día para inspirar el diseño desde una 
perspectiva centrada en el ser humano. ELISAVA. Escuela Univer-
sitaria de Barcelona. Diseño e Ingeniería.
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El proceso de creación colectiva busca que las personas 
se empoderen y aporten ideas desde sus necesidades y 
experiencias laborales y cotidianas para aportar soluciones 
a problemáticas del contexto concreto, teniendo en cuenta 
que todas las personas son creativas, tienen sueños y pueden 

llenar vacíos desde sus experiencias que tal vez el diseñador 
no podría tener en cuenta. Los diseñadores deben proponer 
herramientas que aporten a la experiencia de trabajo y que 
aborden sus intereses con el fin de desarrollar un diseño final 
que cumpla con las necesidades de los usuarios.

Imagen n° x: Sesión Taller Aprender Disoñando



CAPÍTULO 5: 
CREACIÓN
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5.1 TESTEO DE PROTOTIPO 1 
EN MONTESSORI Y BABY CLUB

De acuerdo a las necesidades presentadas en el Centro pedagógico Montessori 
donde se llevó a cabo el primer testeo se modificó el prototipo para realizar 

una actividad en el acto de clausura de la Institución conectando la narrativa de 
las piezas con una salida que habían realizado los niños al Zoológico, de la misma 
manera se utilizó las piezas con dicha narrativa para la prueba en Baby Club.

La narrativa fue creada por la profesora Mireya quien estaba a cargo del grupo de 
los niños y niñas del Centro Pedagógico Montessori. La profesora inventó un cuento 
donde los personajes principales de la historia eran 5 de los animales que habían 
visto en el zoológico y los cuales sus nombres se relacionaban con cada una de las 
vocales. A continuación el cuento que se creó para el desarrollo de la actividad.22

22	 Hacer: Estas son herramientas para hacer. Pueden ser colores, formas, imágenes, que pone-
mos a su disposición para que las personas se junten y exploren sus propias ideas y sueños 
para un futuro dentro del proyecto. Suelen ser muy ambiguos para dar la posibilidad a distin-
tas interpretaciones. Hay maquetas, productos y prototipos, mapas, collages y líneas de 
tiempo, imaginación del proceso.
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5.1.1 Historia los animales 
del zoológico

Estaba el águila volando por encima de las nubes con su largo 
y suave plumaje buscando alimento, pues tenía mucha hambre 
y bostezaba repetidamente; cuando miró hacia abajo y vio un 
gran pez en el río; bajó a toda velocidad he introdujo sus garras 
en el agua y sacó su deliciosa cena.

Llevó su almuerzo que había sacado del agua y lo dejó en 
la arena; se puso su servilleta, lavó sus garras y se destinó a 
comer. Cuando estaba en su almuerzo salió de su madriguera 
su amigo el erizo, éste le dijo ¡veo que estás almorzando un 
delicioso pescado! Y replicó el águila ¡siiiiiiiiiii que rico está! El 
erizo le dice al águila ¿podrías compartir tu delicioso almuerzo 
conmigo? El águila pensó por un momento y decidió compartir 
su presa con el erizo pues el pescado era muy grande.

Narrar: Entonces tienen la tarea de representarse en sí mismos, 
en su casa, en el trabajo y en el futuro. Las personas cuentan sus 
sueños, cuentan relatos, para compartir sus experiencias
Actuar: Es simular, inventar, jugar roles. Validar el prototipo. 
Busque que los actores implicados exploren el prototipo, encuen-
tre pequeños detalles para mejorarlo y de todo esto se concrete 
el diseño final. Liz Sanders. Cambios y Co-creación en distintas 
disciplinas de Diseño.

Después de haber almorzado decidieron hacer su siesta en el árbol 
más frondoso de la selva, interrumpiendo la siesta de la señora 
iguana que se encontraba muy cansada porque había tenido un 
día muy difícil, pues había acabado de poner sus huevos y los había 
cubierto con tierra para abrigarlos y para que nadie los molestara.

¡Cuando ocurre algo inesperado! el oso estaba merodeando 
donde ella tenía a sus futuros hijos; bajó de prisa y le informó 
al oso… mira señor oso, tengo a mis huevitos descansando y te 
pido por favor no los molestes y no interrumpas su sueño. El oso 
muy sorprendido y enternecido por los hijos de la iguana replica: 
tranquila señora iguana, yo también ayudaré para que tus hijos 
estén a salvo y tranquilos, solo quiero un poco de deliciosa miel, 
pues el olor me ha traído hasta acá y cada vez huele más delicioso. 

Al escuchar esto, la urraca pensó: este oso es bien perezoso 
debería subir a un árbol y desde allí observar algún enjambre 
de abejas, pues donde hay abejas hay miel. Pues la urraca es 
considerada uno de los animales más inteligentes de la tierra, 
y se dirigió al oso y le propone que suba al árbol más alto y 
que de allí divisé alguna colmena cerca, pues el oso que era 
perezoso no hizo caso a la inteligente urraca y siguió su camino 
encontrando más allá una rica miel. 
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Imagen N° 10: Paralelo Testeo N°1. Montessori-Baby Club.
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5.1.1.1 Síntesis evaluación 

En las siguientes tablas se presenta los puntos claves obte-
nidos en las evaluaciones realizadas después de los testeos 
en ambas Instituciones por parte de la profesora a cargo del 
grupo de Jardín, de Daniel Eduardo Pérez y Norma Alexan-
dra Rivera estudiantes del programa de Diseño Gráfico. Las 
evaluaciones se llevaron a cabo teniendo en cuenta los 3 
conceptos antes mencionados como criterios claves en la 
interacción, funcionamiento y durabilidad de las piezas.

Adicional a la evaluación realizada con la docente a cargo del 
grupo, también se lleva a cabo una revisión de las piezas con 
las docentes Mary Narváez profesora de primaria y Adriana 
Sánchez especialista en Nivel Preescolar.

La profesora Mary manifiesta:

“Según lo observado en la evaluación del prototipo 
los niños se encuentran en una etapa inicial de apres-
tamiento donde es importante aprender el manejo 
de su cuerpo antes de llegar a la escritura; deben 
realizar ejercicios de motricidad fina es decir trabajo 
de coordinación ojo mano, donde trabajan movi-
miento de las manos, la fuerza en los dedos, además 
de aspectos de lateralidad donde van aprendiendo el 
manejo de la mano.

En las primeras etapas de aprestamiento se debe traba-
jar con diferentes materiales que ayuden a desarrollar 
la motricidad fina además de que permitan realizar los 
primeros trazos de forma exploratoria pero siempre en 
acompañamiento de la profesora que guíe la forma 
correcta de hacerlo para que los niños reconozcan 
rasgos de la letra como derecha, izquierda, arriba, 
abajo (direccionalidad)”.

Por su lado la profesora Adriana menciona:

“El niño aprende a partir de la experiencia, aprende 
a escribir observando el modelado de la escritura (de 
la profesora), aprenden a leer y a escribir a partir de 
procesos de abstracción es decir tomando textos 
compuestos a partir de la experiencia.

Desde mi experiencia como profesora he concluido en 
que es importante iniciar el trabajo con los niños con 
ejercicios de motricidad gruesa ya que ésta conlleva 
a la evolución de su motricidad fina. Se inicia con 
ejercicios por fuera del salón de clase donde aprenden 
aprestamiento pero no en el papel sino a partir del 
cuerpo en relación al espacio; Si las niñas no pueden 
caminar en línea recta o sobre una línea, son las que 
van a tener mayor dificultad para entender los espacios 
en el cuaderno, esto es cuestión de aprestamiento.

Los ejercicios que se plantean son caminar en línea 
recta, curva, conservar el equilibrio, saltos, ejercicios 
de agarre , desarrollo de la fuerza y trabajo en equipo, 
ejercicios de lateralidad y direccionalidad, ejercicios 
de serie, memoria y patrones.”
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Imagen N° 11: Evaluación de Piezas según concepto de Jugabilidad.
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Imagen N° 12: Evaluación de Piezas según concepto de Aprendizaje.



81

CAPÍTULO 5: CREACIÓN

Imagen N° 13: Evaluación de Piezas según concepto de Usabilidad.
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5.1.2.1 Conclusión

Al considerar las necesidades del nuevo grupo de niños y 
niñas de Baby Club y la evaluación de las piezas del prototipo 
1 realizada en acompañamiento de la docente de Jardín, la 
docente de primaria y la profesora especialista en preescolar, 
se concluye entonces en la importancia de implementar 
en la propuesta ejercicios relacionados a los conceptos de 
motricidad gruesa y motricidad fina como conceptos base 
del aprestamiento en las piezas del prototipo, con el fin 
de responder al nivel de aprendizaje de los niños ya que el 
prototipo #1 solo permite fortalecer el aprendizaje de las 
vocales, y no considera ejercicios que trabajen la motricidad 
como base del aprestamiento. Sin embargo se establece 
que a través de la evaluación realizada fue posible iden-
tificar aspectos positivos de las piezas como el incentivar 
la curiosidad, desarrollar aspectos que permitan conocer 
e identificar la letra desde su forma, y permitir trabajar el 
trazo de una forma exploratoria, éstos como puntos claves 
en la ideación y diseño del nuevo prototipo. 

Durante la etapa de observación de métodos y dinámicas 
de aprendizaje implementadas en Baby Club también fue 
posible percibir que la profesora busca crear otras activida-
des y desarrollar materiales alternativos para implementar 
con los niños y niñas dentro del aula de clase, lo que facilita 

plantear dinámicas desde conceptos de aprestamiento para 
el aprendizaje de la escritura ya que se muestra disposición 
y colaboración para llevar a cabo el proceso de ideación y 
desarrollo de las piezas del siguiente prototipo. En respues-
ta a esta necesidad de la docente y teniendo en cuenta 
que fue un punto observado durante la investigación de la 
profesora Mary se hace necesario que el prototipo permita 
la implementación de diferentes actividades en relación al 
fortalecimiento del aprestamiento para el aprendizaje de la 
escritura, además de considerar el uso de diferentes materiales 
del contexto de los niños para la realización de los ejercicios.  

5.2 EXPLORACIÓN

Teniendo en cuenta los puntos clave obtenidos mediante el 
proceso de observación, análisis y evaluación de las piezas 
del prototipo # 1 se inicia llevando a cabo una actividad de 
diagnóstico que permita identificar el nivel de aprestamiento 
de los niños y niñas de Baby Club con el objetivo de estable-
cer las dinámicas y ejercicios necesarios para implementar 
en las piezas del nuevo prototipo.



83

CAPÍTULO 5: CREACIÓN

5.2.1 Contexto exploración

Con el fin de determinar las dinámicas que el siguiente 
prototipo debe facilitar, se hace necesario llevar a cabo una 
actividad que identifique las necesidades de los niños y niñas 
de Baby Club no solo en compañía de ellos como usuarios 
directos del prototipo sino también con las docentes que se 
encuentran asesorando desde su experiencia el proceso de 
ideación y diseño. Se lleva a cabo entonces la actividad de 
diagnóstico con los niños en la Institución y en compañía de 
la profesora como guía de la actividad y adicionalmente con 
las docentes un taller de ideación que permitiera establecer 
aspectos más puntuales en relación al aprestamiento como 
conceptos, actividades y materiales.

5.2.2 Actividad de Diagnóstico: 
Circuito de Aprestamiento.

Partiendo de la asesoría de la profesora Adriana Sánchez, 
quien recomienda que antes de proponer algún tipo de 
dinámica o material para implementarse como método de 
aprendizaje con los niños es necesario realizar un diagnóstico 
que identifique de manera más concreta las necesidades 
reales de los niños y niñas, se desarrolla entonces la acti-

Im
agen n° x: Ejercicio de Ensartado
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vidad de diagnóstico “Circuito de Aprestamiento” con el 
fin de evidenciar el nivel de aprestamiento de los niños en 
Baby Club para poder establecer los nuevos ejercicios que 
se realizaran con las piezas del prototipo #2. 

Objetivo: Identificar el nivel de aprestamiento de los niños 
y niñas de Jardín de Baby Club. A traves del desarrollo 
de ejercicios que contemplan la motricidad gruesa como 
caminar y saltar y ejercicios de motricidad fina como rasgar, 
ejercicios de pinza, y dibujar trazos.

5.2.2.1 Descripción 
y Resultado de la Actividad:

La dinámica se resolvía bajo la modalidad de recorrido en la 
que se planteaban ejercicios alternados de motricidad gruesa 
y motricidad fina con diferentes materiales. Para iniciar se 
lleva a cabo una actividad para recordar derecha-izquierda 
en la que se usan stickers de dos colores diferentes y se 
ubican en cada zapato.

Imagen N° 14: Etapa N° 1. Actividad de Diagnóstico Aprestamiento, Asociación de colores.
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Etapa 1: Se inicia con dos círculos de ambos colores al mismo 
nivel para ubicar ambos pies al iniciar. Siguiendo los colores 
de los stickers ubicados en los zapatos los niños realizaban 
el recorrido en forma de línea recta siguiendo los círculos 
de color amarillo y azul ubicados en el piso. 

•	 Resultado: Los niños y niñas identifican los círculos de 
colores y los stickers en sus zapatos y realizan el recorrido 
sin mayor inconveniente.

Etapa 2: Los niños encontraban una mesa con rectángulos 
de papel de colores que tenían trazos de líneas punteadas, 
se hacía la asociación de la forma del recorrido anterior 
con la de la línea en el papel y se pide rasgarlo siguiendo la 
dirección de arriba hacia abajo.

•	 Resultado: Identifican de forma correcta la línea recta del 
recorrido anterior y rasgan el papel en sentido vertical, 
varios de ellos siendo muy cuidadosos al seguir la línea 
punteada al rasgar el papel.  

Imagen N° 15: Etapa N° 2. Actividad de Diagnóstico Aprestamiento, Rasgado
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Imagen N° 16: Etapa N° 3. Actividad de Diagnóstico Aprestamiento, Recorrido en curva.
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Imagen N° 17: Etapa N° 4. Actividad de Diagnóstico Aprestamiento, Trazos con harina.
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Etapa 3: Se inicia de nuevo ubicando ambos pies en los 
círculos de diferente color que se encuentran al mismo 
nivel. Se hace otro recorrido pero ésta vez en forma de 
línea curva; los niños debían seguir los círculos de colores 
teniendo en cuenta los stickers de sus zapatos.

•	 Resultado: Varios de los niños tuvieron algo de dificultad al 
seguir el recorrido en forma de curva siendo muy marcado 
cuando intentaban girar su cuerpo para hacer la curva.

Etapa 4: Encontraban una superficie cubierta de harina 
donde se pregunta a los niños para asociar la forma del 
recorrido anterior (curva) con el desarrollo del ejercicio de 
esta etapa. Cuando los niños hayan reconocido la forma del 
recorrido se pide que con su dedo dibujen sobre la superficie 
de harina la forma de la curva.

•	 Resultado: En el ejercicio de la superficie con harina los 
niños y niñas se mostraron muy motivados y emocionados 
al manipularla, después de que uno de ellos reconociera 
la forma del recorrido anterior (curva) y lo asociara con 
“un camino de culebra” como lo llamó él. Los demás 
niños y niñas se animaron a dibujarlo sobre la superficie 
con sus dedos dibujando trazos en curva en diferentes 
direcciones sobre la superficie cuando observaron a su 
compañero haciendo curvas en diferentes direcciones.

Etapa 5: Encontraban otro recorrido iniciando con ambos 
pies al mismo nivel, ésta vez la ruta tenía una pieza diferente 
al encontrarse un círculo formado por ambos colores, 
mitad amarillo y mitad azul, éstos como zona de descanso 
donde ubicaban ambos pies; esta pieza se pensó no solo 
para descansar sino también para que los niños tuvieran la 
oportunidad de detenerse, observar y pensar el siguiente 
movimiento a realizar. Cada parte del color debía ubicarse del 
lado correcto, es decir sí el círculo azul indicaba la derecha 
la mitad azul de la zona de descanso debía quedar a la 
derecha. Esta vez debían realizar el recorrido saltando en 
cada círculo según el color indicado para cada pie.

•	 Resultado: Representó un poco de dificultad para los niños 
ya que exigía más esfuerzo, concentración y coordinación 
al realizar los saltos de forma correcta. Fue necesario el 
acompañamiento de la profesora para apoyar el ejercicio. 
En el montaje de las piezas se cometió un error al ubicar 
una de las zonas de descanso en forma invertida es decir 
el lado azul hacia la izquierda y el amarillo a la derecha lo 
que llevó a que la segunda niña en pasar identificara de 
forma correcta la ubicación de sus pies entrecruzándolos 
y pisando con su pie derecho el fragmento azul y con 
el izquierdo el amarillo, lo que mostró que el ejercicio 
respondía al objetivo de generar memoria por medio de 
los stickers de colores utilizados en los zapatos. 
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Etapa 6: Teniendo en cuenta la secuencia de colores azul 
y amarillo empleada en los 3 recorridos los niños debían 
tomar pequeños cuadrados de madera de éstos colores 
que encontraban sobre una mesa para introducirlos en una 
base con un palito de madera alternando los colores como 
lo percibieron en los recorridos realizados.

Imagen N° 18: Etapa N° 5. Actividad de Diagnóstico Aprestamiento, Recorrido con pieza de doble color.

•	 Resultado: La gran mayoría de los niños realizaron de 
forma correcta el ejercicio intercalando en la base de 
madera un cuadrado amarillo y luego uno azul y así suce-
sivamente hasta completar las 6 piezas que se asignaron 
a cada niño. Solo el niño más pequeño tuvo problemas 
al introducir solo las 3 piezas azules, luego sus compa-
ñeritos le explicaron cómo hacerlo y sacó las piezas y las 
organizó de nuevo de forma correcta.
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Imagen N° 19: Etapa N° 6. Actividad de Diagnóstico Aprestamiento, Ensartado alternando colores.
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5.2.2.2 Conclusión

El plantear el cuerpo como objeto de aprendizaje permite 
establecer ejercicios que se conecten con la motricidad grue-
sa por medio de ejercicios como hacer recorridos, caminar, 
saltar, y trabajar aspectos de coordinación. También tener 
en cuenta conceptos de motricidad fina como ejercicios 
de pinza, agarre, y coordinación óculo-manual. El trabajo 
con diferentes materiales que permitan la manipulación de 
los mismos y el emplearlos para desarrollar ejercicios de 
moldeado estimulan la creatividad y la motivación en los 
niños en el proceso de aprendizaje.

Considerando las anteriores razones se determina que las 
piezas del prototipo #2 deben responder a fortalecer aspectos 
como coordinación y manejo de las extremidades inferiores, 
éstas consideradas en actividades propias de motricidad 
gruesa de la misma manera que debe considerar el desarrollo 
de actividades que ayuden a la coordinación óculo-manual 
como concepto de la motricidad fina hasta la exploración de 
la escritura. También es determinante el acompañamiento 
constante del docente como guía de la misma manera que 
del apoyo de las mismas con el fin de que posibiliten una 
mayor claridad en la realización de las actividades.
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5.2.3 Referentes 

Durante el estudio de materiales y dinámicas que se identi-
fican como ejemplos para la ideación y diseño de las nuevas 
piezas se toma en cuenta dos aspectos importantes como 
lo son el aprestamiento desde la búsqueda de materiales y 
la narrativa como mediador durante el proceso de apren-
dizaje, teniendo en cuenta estos dos conceptos es posible 
establecer los siguientes referentes:

En relación a material propio de aprestamiento fue posible 
encontrar muchas herramientas que ayudan a trabajar dife-
rentes conceptos propios de éste pero que en su mayoría 
se plantea de forma seccionada o individual, es decir no se 
muestra material que trabaje articulado para desarrollar activi-
dades que se piensen de manera que siga un orden lógico de 
aprendizaje del aprestamiento, en este caso para la escritura. 
Sin embargo fue posible encontrar piezas muy interesantes 
a las cuales se pueden articular otros elementos o algún tipo 
de modificación para que desde su funcionalidad se permita 
generar más actividades para trabajarlas. (Imagen N° 18)

Desde la narrativa se aborda el Proyecto de Tesis de la 
profesora Adriana Sánchez “Texto en Contexto: Relato 
Pedagógico” que busca desarrollar cambios significativos en 
los planes de estudio desde una dinámica de trabajo escolar, 

desde la necesidad y el contexto de la niña más que estar 
centrado en contenidos. El proyecto propicia aprendizajes 
significativos y la construcción de conceptos con sentido 
además de despertar desde el reconocimiento del contexto 
y vivencias propias, la función del maestro como mediador; 
el aprendizaje desde la colaboración y el mutuo reconoci-
miento, entre otras. (Imagen N° 19)

Por otro lado a nivel nacional se encontró “El mundo mági-
co del cuento en el aprestamiento a la lectoescritura” 23, 
revista digital organizada por proyectos de aula a los que 
se adaptaron diferentes cuentos y a través de los cuales se 
plantearon ejercicios de aprestamiento para niños en edad 
preescolar. Se utiliza el cuento como mediador para el proce-
so de aprestamiento en la lectoescritura. (Imagen N° 20)

23	 Revista digital de la práctica pedagógica como estudiantes de la 
Universidad Autónoma de Bucaramanga. Licenciatura en Educa-
ción Preescolar. Nasli Lizarazo, Ángela Chanagá, Katherine García.
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Imagen n° x: Rincón Lectura, material para ejercicios de pinza y agarre 
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Imagen N° 20: Referentes Material de Aprestamiento. 



95

CAPÍTULO 5: CREACIÓN

Imagen N° 20: Referentes Material de Aprestamiento. 
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Imagen N° 21: Texto en Contexto, Relato Pedagógico.
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Imagen N° 22: El mundo mágico del cuento en el aprestamiento a la lectoescritura.
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5.2.4 Taller “Aprender Disoñando”  
(Etapa 3: Idear)

Aprender Disoñando es un proyecto de autoría de Vladimir 
Hernández en coordinación con Grupo base Cátedra Futu-
ro24 y la Gobernación de Nariño mediante el cual se lleva 
a cabo el diseño de un tapete con objetivos pedagógicos 
para la implementación del mismo como una herramienta 
de adaptación de Design Thinking. 

Se selecciona esta herramienta dado que se fundamenta 
en el Design Thinking como mediador para el desarrollo 
del taller, que en este caso se realiza entre Daniel Pérez y 
Norma Rivera y en acompañamiento de las docentes Mary 
y Adriana especialistas en educación primaria y educación 
preescolar respectivamente.

24	 Cátedra Futuro es el programa de Innovación Educativa de la 
Gobernación de Nariño que busca instalar nuevas competen-
cias en los niños del departamento. Para ello articula proyectos 
e iniciativas en pro de impactar diferentes actores y factores que 
hacen parte, o bien podrían contribuir a la visión de una educación 
abierta y una escuela expandida.

5.2.4.1 Objetivo

Se toma como referente para realizar un taller integrado con 
las docentes especialistas en primaria y nivel preescolar con 
el objetivo de identificar los ejercicios que se deben imple-
mentar en las piezas del prototipo #2 y de la misma manera 
posibles materiales con los que se lleven a cabo los mismos.

5.2.4.2 Participantes: 

Las sesiones del Taller se iban a llevar acabo con la colabo-
ración de las 3 profesoras quienes habían estado en cons-
tante acompañamiento del proceso y quienes son actores 
claves en la identificación de las dinámicas necesarias para 
implementar en las piezas de acuerdo a las necesidades de 
los niños y niñas en relación a su nivel de aprendizaje de la 
misma manera que de los materiales que se pueden utili-
zar para el desarrollo de los ejercicios. Sin embargo hubo 
dificultades para contar con la presencia de la Profesora 
Elizabeth docente de Jardín de Baby Club, razón por la 
cual se desarrolló en acompañamiento de las 2 Profesoras 
quienes han asesorado el proyecto.

Mary Lucia Narváez: Docente de Primaria y quien ha estado 
en acompañamiento del proyecto desde el inicio
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Adriana del Socorro Sánchez: Docente especialista en 
Preescolar. Asesora del proyecto en las últimas etapas.

Daniel Eduardo Pérez: Estudiante del Programa de Diseño 
Gráfico. Acompañamiento en primera sesión

Norma Alexandra Rivera: Estudiante del Programa de 
Diseño Gráfico.

5.2.4.3 Desarrollo del Taller

El tapete de Aprender Disoñando es un formato que se 
divide en 4 fases en donde los actores que intervienen 
parten de la comprensión de problemas de su contexto y 

la formulación de posibles soluciones. Para el desarrollo del 
taller utilizamos como herramienta post-it y lapiceros de 
colores para cada actor que intervenía.

El Reto: Se refiere a la problemática en torno a la que se 
desarrolla la metodología. Se plantea como reto para que los 
participantes tengan una postura activa y a la vez deshacerse 
de la idea de problemática.

Fase 1, Despegar (Entiendo el Reto): En esta etapa se genera 
términos y conceptos relacionados directamente con el Reto 
teniendo en cuenta personas, lugares y situaciones. En este 
caso se plantearon términos relacionados con el aprestamiento, 
y se identificaron 3 actores claves:

Imagen N° 23: Sesión 1 Taller Aprender Disoñando. 
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Imagen N° 24: Etapas Tapete Aprender Disoñando.
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Actor Primario, Los niños y niñas. Actor Secundario: Profe-
sores. Actor Terciario: Diseñadores. 

Fase 2, Volar (Propongo una solución): Aquí se consultan 
referentes que propongan una solución a la problemática 
planteada en el Reto. Teniendo en cuenta el mapa elaborado 
en la fase anterior cada actor plantea una solución a la 
problemática con apoyo del referente que se presenta. En 
esta fase los referentes se tomaron en relación a la narrativa 
como mediador de los procesos de aprendizaje de la escritura 
en los primeros niveles. 

Fase 3, Explorar (Prototipo mi idea): Se lleva a cabo la 
representación de la idea de solución con diferentes materiales 
empleados como dibujos, fotografías o fichas. En este caso 
no se graficaron conceptos como tal sino que se definieron 
actividades, conceptos y materiales a implementar.

Fase 4, Aterrizar (Feeling Canvas): Esta etapa está destinada 
a elaborar un canvas en el que se identifica qué recursos hay o 
cuáles necesito de la misma manera que señala qué acciones 
son necesarias para el proyecto. Por cuestiones de disponibilidad 
de las profesoras, esta etapa no se alcanzó a desarrollar en 
las dos sesiones pero en la etapa 3 (Explorar) se definieron las 

dinámicas necesarias y los posibles materiales para implementar 
en las nuevas piezas del prototipo lo que facilitó concretar los 
ejercicios a los que debía responder el prototipo 2.

5.2.4.4 Conclusión:

 Al finalizar el Taller se concluye en la importancia de imple-
mentar en las nuevas piezas ejercicios relacionados a la 
Motricidad gruesa donde implique que los niños inicien 
desde el reconocimiento del contexto a través de su cuerpo 
con conceptos de direccionalidad y lateralidad ya que las 
docentes insisten en que los niños deben tener un buen 
aprestamiento en primera medida en relación al espacio 
que los rodea antes de enfrentarse a formatos pequeños.

De la misma manera implementar el trabajo de motricidad 
fina como concepto más relacionado al aprendizaje de la 
escritura en sí, donde por medio de ejercicios de pinza, agarre 
y coordinación óculo-manual (ojo-mano) los niños experimen-
ten a través del uso de materiales que les permitan tener un 
acercamiento más exploratorio al aprendizaje de la escritura.
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Imagen N° 25: El Reto y Etapa 1 Despegar. Aprender Disoñando
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Imagen N° 26: Etapa 2 Volar. Aprender Disoñando
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Imagen N° 27: Etapa 3 Explorar. Aprender Disoñando.
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5.3 PROTOTIPO 2 
(ETAPA 4: PROTOTIPAR 
Y EVALUAR)

5.3.1 Formalización

Para esta fase de Formalización se definieron aspectos claves 
identificados en el proceso de observación de metodologías y 
dinámicas de aprendizaje, evaluación de testeo de prototipo 
1, Taller con las docentes para la implementación de ejercicios 
de motricidad gruesa y motricidad fina, actividad de diagnós-
tico de aprestamiento y proceso de estudio de referentes. 

5.3.1.1 Criterios de Formalización

Para establecer criterios generales de formalización se parte 
de los 3 conceptos claves: Aprendizaje, Jugabilidad, Usabilidad 
considerados en el proceso de evaluación de las piezas y 
con los cuales se identificaron como aspectos importantes 
los siguientes criterios: 

•	 Incentivar la curiosidad; aspecto que se identificó en 
las cajas del primer prototipo y que llevaba a los niños 
y niñas a mostrar interés en el contenido de la pieza.

•	 Desarrollar aspectos que permitan conocer e identificar 
la letra desde su forma; lo que se encuentra en primera 
medida en la imagen contenida en los collares y en la 
siguiente etapa en la construcción del rompecabezas 
cuando los niños lo armaban.

•	 Proponer actividades más conectadas a “el hacer”; Consi-
derado cuando se estudia el proceso de observación de 
dinámicas en las Instituciones, en la realización de trazos 
en el tablero del prototipo 1, en la evaluación con las 
docentes, y en la implementación del ejercicio de trazo 
sobre harina en la actividad de diagnóstico del apres-
tamiento que permitió una actividad más exploratoria 
desde lo sensitivo. También al considerar ejercicios de 
aprestamiento necesarios en el inicio de la etapa escolar.

•	 Plantear dinámicas grupales; evidenciado en el proceso 
de observación y evaluación al identificar que los niños 
aprenden de compartir con sus compañeros sus expe-
riencias y conocimientos previos.

•	 Establecer al docente como guía; las piezas y el desarrollo 
de las dinámicas representan una complejidad donde se 
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hace necesario el acompañamiento constante del docente 
como guía del proceso y de la manipulación de las piezas.

•	 Plantear el uso de formatos grandes; al considerar la 
etapa de aprendizaje de los niños es necesario pensar 
en la interacción con piezas grandes o medianas que 
faciliten su uso además de tener en cuenta aspectos de 
resistencia y durabilidad.

5.3.2 Concepto

5.3.2.1 Circuito

El prototipo 2 mantiene el concepto de circuito dado que 
pensando en que el proceso de aprendizaje del aprestamiento 
se da siguiendo un proceso lógico que conlleva diferentes 
etapas, se propone que las piezas respondan a algunas de 
las necesidades que implica cada una de ellas. Sin embargo 
las piezas también pueden funcionar independientemente 
según la dinámica que plantee la o el docente. 

Objetivo: El circuito tiene como objetivo fortalecer en los 
niños y niñas de 4 a 5 años el proceso de aprestamiento para 
la escritura en etapas iniciales donde las piezas responden 

a conceptos relacionados a motricidad gruesa y motricidad 
fina que articulados a narrativas conlleven a la realización de 
ejercicios y materiales pensados para que los niños y niñas 
desarrollen de forma exploratoria.

5.3.2.2 La caja misteriosa

El circuito de forma inicial se compone de una sola pieza 
en forma de caja rectangular llamada “La Caja Misteriosa”, 
es un set de piezas pensadas y rediseñadas para fortalecer 
el aprestamiento para la escritura en niños y niñas de 4 a 
5 años de edad a través de las cuales es posible plantear 
ejercicios de motricidad gruesa y motricidad fina.

Las piezas funcionan como circuito que al articularse con 
narrativas permiten establecer dinámicas para el desarrollo 
de los ejercicios para los que se dan como temas principales: 
las vocales, el alfabeto, y los números (Sistema Decimal, de 0 a 
9). Al desarmar la Caja Misteriosa se divide en 3 piezas más.

Objetivo: Fortalecer el trabajo de pinza y agarre a través 
de los ejercicios realizados cuando se pide a los niños el 
desarmar la caja, abrir el cierre, desabrochar los botones y 
despegar el velcro.
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Imagen N° 28: Partes de la Caja Misteriosa.
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5.3.2.3 El Camino de Colores

Es la pieza conformada por las paredes laterales de la caja 
la cual se debe desarmar ubicando en cada esquina los 
elementos para abrirla, iniciando con el cierre, los botones 
y el velcro. Cuando se abre totalmente se convierte en un 
tapete con fragmentos de imán en las caras interiores para la 
ubicación de fichas imantadas que contienen temas como: 
las vocales, las consonantes, el sistema decimal (Números 
del 0 al 9), y 4 fichas adicionales con flechas para indicar 
arriba, abajo, derecha e izquierda.

Objetivo: Tiene como objetivo base el fortalecimiento 
de la motricidad gruesa donde se trabajan aspectos de 
coordinación óculo-pédica, referente a la coordinación que 
se desarrolla entre la vista y los miembros inferiores para lo 
que se proponen ejercicios como caminar, correr y saltar.  

5.3.2.4 El Tablero Fantástico:

Es la pieza que forma la tapa de la Caja Misteriosa. Es una 
pieza en forma rectangular que está dividida en 2 tableros 
para ubicar a 2 jugadores. Ésta pieza tiene cáncamos en 

un fragmento del tablero donde se desarrolla los ejercicios 
planteados; está acompañada de 2 tableros pequeños que 
se ubican en los orificios señalados quedando cada uno 
ubicado al frente de cada jugador; también tiene 2 espacios 
más para ubicar cordones y cauchos de colores, materiales 
con los que se realizan los ejercicios.

Objetivo: Esta pieza responde al fortalecimiento de la motricidad 
fina a través dela realización de ejercicios de pinza y agarre con 
materiales como cauchos y cordones de colores para ensartar 
en los cáncamos para la elaboración de estructuras de las letras, 
números o formas. Esta pieza trabaja la coordinación manual ya 
que a través del desarrollo de los ejercicios los niños coordinan 
su visión con el movimiento de ambas manos.

5.3.2.4 La Caja Mágica:

Pieza que compone la base de la Caja Misteriosa, de forma 
rectangular con una superficie en acrílico que se ilumina con 
leds que tiene en su interior. Sobre la superficie iluminada 
se realizan los ejercicios con escarcha u otros materiales 
como arena y pintura con los cuales se puede proponer 
actividades para realizar trazos o plantillas translúcidas en 
diferentes dinámicas.
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Imagen N° 29: Piezas de “El Camino de Colores”.
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Imagen N° 30: Piezas de “El Tablero Fantástico”.
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Imagen N° 31: Piezas de “La Caja Mágica”.
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Objetivo: A través de la manipulación de materiales como la 
escarcha o la pintura permite proponer ejercicios de trazos 
desde lo experimental donde los niños dibujan la letra con 
sus dedos o con la ayuda de otros materiales como pinceles. 
Se trabaja la coordinación óculo-manual donde en el niño o 
la niña ya predomina el uso de una de sus manos. 

5.3.3 Información del Instructivo. 

La caja misteriosa es un set de piezas pensadas y rediseñadas 
para fortalecer el aprestamiento para la escritura en niños y 
niñas de 4 a 5 años de edad a través de las cuales es posible 
plantear ejercicios de motricidad gruesa y motricidad fina.

Las piezas funcionan como circuito que al articularse con 
narrativas permiten establecer dinámicas para el desarrollo de 
los ejercicios para los que se dan como temas principales: las 
vocales, el alfabeto, y los números (Sistema Decimal, de 0 a 9). 

5.3.4 Recomendaciones

La profesora selecciona un cuento corto que se adapte mejor 
al tema que va a trabajar en clase (vocales, el alfabeto, y 
los números). 

De acuerdo al tema seleccionado la profesora plantea los 
ejercicios a desarrollar con cada una de las piezas del set.

5.3.5 Desarrollo de la Actividad

1. Conformar un grupo de máximo 5 niños, la profesora es 
quien guía la actividad y da un orden en el desarrollo de los 
ejercicios planteados con las piezas.

2. Realizar la lectura del cuento a los niños y niñas y se 
explica que posteriormente se desarrollara una actividad 
en relación al cuento.

3. Se realiza la presentación de “la caja misteriosa”, se pide 
a los niños que se acerquen a observar antes de pasar a 
abrirla y se explica que al hacerlo encontrarán piezas con 
las cuales realizarán dinámicas en relación al cuento leído 
anteriormente.

4. Los niños inician el desarmado de la caja con ayuda 
de la profesora, primero remueven la tapa con el nombre 
de Sensitiva y luego proceden con las esquinas donde 
encontrarán botones, velcro y un cierre.
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5. Al terminar de desarmar la caja los niños habrán encontrado 
todas las piezas que conforman el set y en compañía de 
la profesora los organizarán formando 3 estaciones de la 
siguiente manera:

A) El camino de colores: Se ubica en el piso el tapete con los 
fragmentos de imán hacia arriba donde ubicaran las fichas 
del tema que se vaya a trabajar (vocales, alfabeto o números).

B) El tablero fantástico: se ubica en una superficie plana y se 
sitúan 2 jugadores que van frente al tablero de cáncamos y 
de uno de los tableros pequeños. Cada jugador cuenta con 
2 espacios para las gomas elásticas y cordones de colores 
para los ejercicios.

C) La caja mágica que se ubica de la misma manera que la 
pieza anterior en una mesa o superficie plana cerca de un 
enchufe de energía para conectarla, también se usará los 
paquetes de escarcha o el material que haya dispuesto la 
profesora sobre la superficie de la caja.

5.3.6 ¿Qué conforma 
la Caja Misteriosa?

Está conformada por 3 piezas que forman el circuito:

5.3.6.1 El camino de colores

Es el tapete en el que se convierten los 4 lados de la caja, este 
se ubica en el piso con los fragmentos de imán hacia arriba 
para ubicar las fichas según el tema que trabajarán en clase. 
Esta pieza permite proponer ejercicios de motricidad gruesa 
como caminar en línea recta, curva, zigzag, gatear y saltar.

Está conformado por las siguientes piezas:

•	 Tapete de 4 fragmentos en tela

•	 4 Sets de fichas Imantadas:

•	 5 Fichas de Vocales

•	 21 Fichas de Consonantes

•	 10 Fichas del Sistema Decimal

•	 4 Fichas de flechas para indicar direccionalidad.



114

SENSITIVA ∙ EXPERIENCIAS PARA EL APRENDIZAJE

5.3.6.2 El tablero fantástico

Es la parte que forma la tapa de la caja; esta pieza va con 
dos tableros pequeños dispuestos en los orificios quedando 
al frente de cada jugador, además en los espacios al lado del 
tablero de cáncamos van dispuestos una cantidad de gomas 
elásticas y cordones de colores en cada uno de ellos. Esta 
pieza trabaja la motricidad fina al plantear ejercicios en los 
que con una guía que propone la profesora en los tableros 
pequeños los niños imitan el trazo de la letra, número o 
palabra en el tablero de los cáncamos con las gomas elásticas 
o los cordones de colores.

Está conformado por las siguientes piezas:

•	 Tablero principal

•	  2 Tableros pequeños para escribir

•	 2 Paquetes con cordones

•	 2 Paquetes de gomas elásticas

Nota: La docente puede proponer otras herramientas que 
permitan realizar ejercicios de ensartado para el desarrollo 
de la actividad.

5.3.6.3 La caja mágica

Pieza que forma la base de la caja, ésta debe ubicarse en 
un lugar cercano a un enchufe eléctrico para conectarla y 
va acompañada de la escarcha o cualquier otro material 
que se esparce sobre la superficie de la caja para realizar 
trazos. Se fortalece la motricidad fina al proponer ejercicios 
donde los niños exploran un acercamiento a la escritura a 
través de materiales que le permiten realizar los trazos de 
forma exploratoria.

Está pieza contiene:

•	 1 Caja de Luz

•	 1 Cable para enchufe eléctrico

•	 2 Bosas pequeñas de escarcha

•	 2 Tarros pequeños de pintura

Nota: La docente puede proponer otros materiales que 
permitan realizar ejercicios de trazado para el desarrollo de 
la actividad como arena, tierra o placas translúcidas para el 
estudio de figuras
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Imagen n° x: Materiales Prototipo 2 
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5.3.7 Elaboración

Para la elaboración se tienen en cuenta elementos como 
actividades y posibles materiales para la ideación y rediseño 
de las piezas, además se elaboran 2 moodboards dividiendo 
los conceptos de motricidad gruesa y motricidad fina.  

5.3.7.1 Bocetación

En primera medida se tomaron varios de los referentes 
encontrados y se pensó en la modificación de los mismos 
con el fin de que cambiara un poco su uso y a través de la 
implementación de otros elementos mejorar su funciona-
lidad. También se había pensado en que cada pieza se iba 
a encontrar de manera individual, no en su funcionamiento 
sino en relación a su presentación y almacenamiento. 

Inicialmente el tapete se pensó de forma recta con una 
medida total de 1 mt en cambrela25 y fragmentos de velcro 

25	 Cambrela o Notex es un material llamado técnicamente polipro-
pileno no tejido, fue desarrollado para la industria del empaque, 
la automotriz y entre otras para la de ropa desechable sobre todo 
por su bajo costo de fabricación. Su uso se da en productos rela-
cionados a la higiene, implementos de vestimenta en medicina, 
filtros y para bolsas ecológicas. Artemisa. Notex o Cambrel

para la ubicación de las fichas que se harían de la misma 
manera en cambrela con algún tipo de relleno para que 
tuviera algo de volumen.

Para esta pieza se toma el geoplano26 pero en lugar de los 
chinches se piensa en implementar cáncamos que además 
del ejercicio con los cauchos permite el ensartar cordones, 
dándole otra función a la pieza. El tablero se iba a imple-
mentar para 4 jugadores y en toda de la superficie se iba a 
emplear los cáncamos.

Para esta pieza se desarrollarían como tal 4 cajas pequeñas 
cada una con unas medidas de 20 cm x 15 cm con luz en su 
interior generada por bombillos leds los cuales funcionarían 
con pilas recargables. 

5.3.7.2 Ajustes al Prototipo 2

En las asesorías y revisión de ideas para las piezas con 
compañeros de Diseño fue posible identificar aspectos para 
corregir. En primera medida se pensó en que las piezas para 

26	 El geoplano es un material didáctico para aprender concep-
tos abstractos matemáticos de manera manipulativa. Yessica. 
Rejuega y disfruta jugando.
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Imagen N° 32: Moodboard 1 Motricidad Gruesa 
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Imagen N° 33: Moodboard 2 Motricidad Fina.
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su presentación y almacenamiento quedaran articuladas 
entre sí, al considerar esto, las piezas pasaban a pensarse 
cada una como parte de un sistema, lo que llevó a modificar 
el tapete y cambiar las medidas del geoplano y la caja de 
luz ya que no serían 4 pequeñas sino una sola grande. Se 
piensa entonces en conservar la idea de la caja del prototipo 
1 pero ésta vez como el todo que contiene las demás piezas.

Tapete: esta pieza se proyecta como las caras laterales de la 
caja grande, lo que lleva a que el tapete en la unión de cada 
tela se dé con un ángulo de 45° para que permita ubicar las 
herramientas para armar y desarmar la caja. Por otro lado, 
también posibilita que al ubicar el tapete en el piso éste funcione 
como un recorrido más dinámico cuando los fragmentos 
dan movimiento al mismo. También se toma la decisión de 

Imagen N° 34: Boceto Inicial Camino de Colores. Imagen N° 35: Boceto Inicial Tablero Fantástico.
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Imagen N° 36: Boceto Inicial Caja Mágica.
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Imagen N° 37: Corrección Camino de Colores.
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sustituir la cambrela por Dacrón o tela de algodón ya que la 
cambrela no es resistente y se maltrata con facilidad, de la 
misma manera se sustituye el velcro por fragmentos de imán 
para el reverso de las fichas y las partes que van en la tela.

Geoplano: En las asesorías es posible identificar que el tamaño 
inicial (50 cm x 50 cm) para el tablero no era el indicado para la 
participación de 4 niños ya que el espacio sería muy limitado, 
además no se había pensado en un espacio que señalará el 
límite de cada jugador en el tablero que estaría cubierto por 
cáncamos. Al pensar en el tablero como una pieza más de 
la caja se inicia modificando las medidas quedando con 9 
cms más en uno de los lados, es decir un tablero de 59 cms 
x 49,5 cms dividido para 2 jugadores; además los cáncamos 
se ubicaron en un espacio más amplio y limitado para cada 
jugador, lo que permite que los niños cuenten con más 
espacio para los ejercicios, y adicionalmente encuentran 2 
compartimientos para cordones de colores y cauchos.

Cajas de luz: siguiendo la idea de articularse como pieza 
de la caja completa se decide hacer una sola caja de luz en 
lugar de 4 pequeñas como se había pensado inicialmente, 
quedando así una caja grande de 59 cms x 49,5 cms la cual se 
conecta con un cable a un tomacorriente para generar la luz.

5.3.8 Testeo Prototipo 2

5.3.8.1 Descripción de Actividad

Para iniciar se selecciona una narrativa que se relacione 
con uno de los 3 temas propuestos en las fichas (vocales, 
consonantes, o sistema decimal), en la medida de lo posible 
se toma un cuento corto con el cual se inicia la actividad. 

Se comienza con la lectura del cuento a los niños y niñas, 
donde al finalizar se menciona que en base al mismo se 
desarrollarán una serie de actividades considerando la lectu-
ra anterior. Las piezas del prototipo son herramientas que 
funcionan como intermediarias entre el contenido del cuento 
y los ejercicios que él o la docente plantea en relación al 
tema que se elige para trabajar en la clase y mediante el 
desarrollo de la actividad sigue relacionando constantemente 
los contenidos del cuento con los ejercicios de las piezas. 

5.3.8.2 Instrucciones para la Actividad:

1. Conformar un grupo de máximo 5 niños, la profesora es 
quien guía la actividad y da un orden en el desarrollo de los 
ejercicios planteados con las piezas.
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 Imagen N° 38: Corrección Tablero Fantástico.



124

SENSITIVA ∙ EXPERIENCIAS PARA EL APRENDIZAJE

Imagen N° 39: Corrección Caja Mágica.
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2. Realizar la lectura del cuento a los niños y niñas y se 
explica que posteriormente se desarrollara una actividad 
en relación al cuento.

3. Se realiza la presentación de “la caja misteriosa”, se pide a 
los niños que se acerquen a observarla antes de pasar a abrirla 
y se explica que al hacerlo encontraran piezas con las cuales 
realizarán dinámicas en relación al cuento leído anteriormente.

4. Los niños inician el desarmado de la caja con ayuda de 
la profesora, primero remueven la tapa con el nombre de 
Sensitiva y luego proceden con las esquinas donde encon-
trarán botones, velcro y un cierre

5. Al terminar de desarmar la caja los niños habrán encon-
trado todas las piezas que conforman el set y en compañía 
de la profesora los organizarán formando 3 estaciones de 
la siguiente manera:

A) El camino de colores: Se ubica en el piso el tapete con los 
fragmentos de imán hacia arriba donde ubicaran las fichas 
del tema que se vaya a trabajar (vocales, alfabeto o números).

B) El tablero fantástico: se ubica en una superficie plana y se 
sitúan 2 jugadores que van frente al tablero de cáncamos y 
de uno de los tableros pequeños. Cada jugador cuenta con 

2 espacios para las gomas elásticas y cordones de colores 
para los ejercicios.

C) La caja mágica que se ubica de la misma manera que la 
pieza anterior en una mesa o superficie plana cerca de un 
enchufe de energía para conectarla, también se usará los 
paquetes de escarcha o el material que haya dispuesto la 
profesora sobre la superficie de la caja.

5.3.8.3 Descripción de la Actividad 

El testeo 2 se llevó a cabo el 15 de Noviembre de 2018 en el 
salón de juegos de la segunda planta de Baby Club donde 
se organizó el prototipo. Participaron en total 10 niños y 
niñas del nivel Jardín y la docente Elizabeth Valencia quien 
estaba a cargo del grupo.

Siguiendo las indicaciones del instructivo la profesora había 
seleccionado el cuento corto “El escondite de las vocales” 
dado que iba a desarrollar la actividad en relación a este 
tema utilizando las fichas de las mismas. Leyó el cuento 
a los niños y niñas quienes se mostraron interesados en la 
lectura y las preguntas que la docente les iba formulando 
en relación al cuento.
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Después la profesora les presentó a los niños La Caja Miste-
riosa y mencionó que iban a realizar algunas actividades con 
las piezas que iban a encontrar allí, los niños se mostraron 
muy curiosos del contenido y con ayuda de la profesora 
retiraron la tapa. La profesora eligió a 1 niño y 3 niñas a 
quienes les pidió ubicarse en las esquinas de la caja para que 
la abrieran según ella le iba explicando a cada uno. 

La primera en hacer el ejercicio fue la niña que se ubicó en 
el cierre quien lo abrió sin problema, había 2 esquinas cada 
una con 11 botones y sus respectivos ojales donde el niño y 
la niña no tuvieron mayor inconveniente para cumplir con 
el ejercicio. Finalmente la niña de la esquina donde estaba 
el velcro quien sí tuvo algo de dificultad en abrir los frag-
mentos sobre todo en la parte superior donde la tela está 
más cerrada debido al ángulo de la costura. Al abrir la caja 
por completo se escucharon algunas voces de asombro al 
observar que la caja se convertía en más piezas y que tenía 
más cosas en el interior; luego la profesora preguntó qué 
había dentro a lo que algunos niños respondieron: “las 
vocales, letras, cauchos, escarcha y manillas (que eran los 
cordones de colores)”. 

Los niños guiados por la profesora empezaron a organizar 
las piezas, primero algunos de ellos tomaron el “Camino de 
Colores” que eran las 4 caras laterales de la caja y lo ubicaron 

en el piso en sentido vertical con los fragmentos de imán 
hacia arriba. La profesora tomó el paquete de las fichas de 
las vocales y eligió a 5 niños más y a cada uno le entregó una 
de las fichas y cuando lo hacía preguntaba a cada uno qué 
vocal tenía a lo que ellos iban respondiendo; luego pidió a 
cada uno que ubicara su ficha en uno de los espacios del 
tapete y seguidamente ella ubicaba al lado una de las fichas 
con flechas para indicar el camino del recorrido. Cuando 
terminaron de ubicar las fichas los niños se organizaron en 
fila para iniciar la ruta. La profesora le preguntó a la primer 
niña qué vocal encontraba donde iba a iniciar a lo que 
respondió correctamente, después también preguntó por 
la flecha a lo que la niña indicó la dirección del recorrido. 
Cada uno desarrolló el ejercicio caminando sobre el tapete 
y pronunciando la vocal que encontraban a su paso.

Para el Tablero Fantástico se eligieron 2 niñas más quienes 
se ubicaron al frente de cada tablero pequeño y en el cual 
la profesora les dibujó una de las vocales y les explicó que 
debían replicarla usando los elementos que encontraban 
en los compartimientos del tablero. Para la primera niña 
dibujó la “u” y cuando la niña tomó los cordones empezó 
a hacer la letra pero pasando el cordón por los lados de los 
cáncamos no por el orificio como debía hacerlo; a la otra niña 
le correspondía la vocal “a”, ella también tomó los cordones 
pero ella sí comprendió de otra manera el ejercicio y formó la 
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Imagen N° 40: Testeo 2, lectura de cuento.
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atención de los niños y se acercaron más para observar a sus 
compañeras hacer el ejercicio. La profesora había esparcido 
sobre la superficie de la caja escarcha de colores y pidió a cada 
niño dibujar con su dedo sobre la escarcha la vocal que ella 
les iba indicando; cuando lo hacían correctamente pasaban 
2 niños más para hacer el ejercicio, incluso la profesora les 
pidió a 2 de ellos dibujar las letras “p y m” y en ambos casos 
los niños se equivocaron al dibujarla e hicieron la “q y la 
w”. Los demás compañeritos que observaban corrigieron 
el error de los niños y les indicaban en qué sentido debían 
dibujarla hasta que finalmente ambos las realizaron de 

Imagen N° 41: Testeo 2, presentación de Caja Misteriosa.

vocal pasando los cordones por los orificios de los cáncamos. 
En ambos casos las niñas debieron tomar más cordones 
para finalizar la letra. También se desarrolló el ejercicio con 
2 niñas más a quienes se les pidió usar los cauchos con los 
que hubo una respuesta positiva ya que las niñas formaron 
las vocales rápido y sin ningún inconveniente. Después varios 
de los niños en el salón se acercaron al tablero y realizaron 
diferentes letras y formas con ambos materiales.

En la última etapa encontraron La Caja Mágica que les 
presentó la profesora y en las que ubicó 2 niñas más. 
La profesora conectó y encendió la caja lo que llamó la 
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manera correcta. Los niños y niñas mostraban interés en 
manipular la escarcha y hacer diferentes trazos sobre la 
superficie con luz.

La dinámica se llevó a cabo en aproximadamente 45 minutos 
y al finalizar se pidió a la profesora que ayudara a los niños 
a calificarla donde cada uno de los que había participado 
elegía un sticker con cara feliz o cara triste. Todas las piezas 
recibieron cara feliz y al preguntar a los niños sí les había 
parecido difícil o les había costado algo de esfuerzo, una 
de ellas respondió de la siguiente manera “profe, me pareció 
un poquito difícil pero me gustó mucho” razón por la cual se 

opuso a calificarla con carita triste. Otros aspectos que los 
niños y niñas mencionaron era que les había gustado mucho 
los juegos y los colores que tenía.

5.3.8.4 Criterios de Evaluación

La evaluación de las piezas del prototipo #2 se lleva a cabo 
partiendo de los 3 conceptos base mencionados anteriormente 
como conceptos claves en la funcionalidad de las piezas y 
los actores. Se toma entonces como principales criterios de 
evaluación: Jugabilidad, Aprendizaje, y Usabilidad 

Imagen N° 42: Testeo 2, Caja Misteriosa-Ejercicios de pinza y agarre.
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Aprendizaje: El aprendizaje es el proceso a través del cual 
se adquieren nuevas habilidades, destrezas, conocimientos, 
conductas o valores como resultado del estudio, la experiencia, 
la instrucción, el razonamiento y la observación.

Usabilidad: La Usabilidad se refiere al grado en que un 
producto puede ser usado por usuarios específicos para 
conseguir metas específicas con efectividad, eficiencia y 
satisfacción dado un contexto específico de uso.

Jugabilidad: El conjunto de propiedades que describen la 
experiencia del jugador ante un sistema de juego determinado, 

cuyo principal objetivo es divertir y entretener de forma 
satisfactoria y creíble, ya sea solo o en compañía.

5.3.8.5 Evaluación

Para la evaluación del prototipo #2 se mantuvo el formato 
de evaluación anterior que considera la evaluación de la 
profesora, los puntos positivos y negativos de cada pieza y 
los aspectos a mejorar. Adicionalmente se tiene en cuenta 
aspectos generales que destacaron los niños y niñas a través 
de la evaluación que realizaron al terminar el testeo. 

Imagen N° 43: Testeo 2, Camino de Colores -Ejercicios de Motricidad Gruesa.
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Imagen N° 44: Testeo 2, Tablero Fantástico -Ejercicios de Motricidad Fina.
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Imagen N° 45: Testeo 2, Caja Mágica -Ejercicio de Motricidad Fina.

Cuando los niños y niñas realizaron la evaluación con stickers 
de emoticones con cara feliz o cara triste según la respuesta 
que daban al hacerles preguntas de cada pieza fue posible 
identificar de forma general que a ellos les gustó las piezas, 
todas recibieron como calificación el emoticón con cara feliz; 
ellos mencionaban que les atraía los colores que tenían, de 
la misma manera que los materiales adicionales que venían 
con cada una de ellas como escarcha, cordones y cauchos 
los cuales les resultaron muy llamativos, y las actividades 
que tenían que desarrollar con dichos materiales. 

Una de las niñas a quien se le preguntó sí le había resultado 
difícil el trabajo con los cordones y los cáncamos respondió 
que sí, que le había costado un poco, pero se opuso a cali-
ficarla con emoticón de cara triste y mencionó que aunque 
le hubiera costado algo de trabajo le había gustado mucho 
el juego planteado con los materiales por lo que la calificó 
con emoticón de cara feliz. 

5.3.4.6 Conclusiones

Al llevar acabo el testeo con el segundo prototipo fue posi-
ble reafirmar una vez más que los niños y niñas aprenden 
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cuando hacen, es decir cuando experimentan para conocer 
lo que los rodea; y cuando se presenta esos aspectos y 
conceptos que deben aprender en forma de juego se hace 
más fácil y para ellos más llamativo el trabajo de aprender, 
de la misma manera, aprenden al socializar experiencias y 
compartir conocimientos con sus pares.

Las diferentes piezas planteadas en el prototipo #2 respon-
den de manera más adecuada a las necesidades propias 
de los niños en estas edades donde a través del fortaleci-
miento de la motricidad gruesa, la motricidad fina y el uso 
de materiales de su contexto se genera un prototipo que 

se direccione a responder a la problemática planteada. Se 
establece igualmente la implementación de la narrativa 
como hilo conductor de la dinámica y el acompañamiento 
constante del docente como guía que conduce, observa, y 
evalúa el proceso de aprendizaje de los niños.

En acompañamiento del asesor de tesis se definen también 
otros puntos a considerar en relación a aspectos formales 
de las piezas del prototipo. A continuación se nombran las 
consideraciones a tener en cuenta:

Imagen N° 46: Testeo 2, Evaluación de las piezas por parte de los niños
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•	 Aprovechar el espacio que tiene cada una de las caras 
del tapete para realizar una textura con letras, números 
o figuras que permitan reforzar el concepto de misterio 
para la caja en las caras internas; también en las caras 
de la Caja Mágica. De la misma manera si es posible 
implementar más ejercicios de motricidad fina en otras 
de las partes de las telas en las caras externas.

•	  Cambiar el color de la tapa a un color más oscuro que 
ayude a conservar el aspecto de misterio y que resalte 
el nombre de la pieza.

•	 Marcar las piezas ubicando el nombre en un lugar visible 
sin fondo. 

•	 Reforzar la base de los tableros pequeños que van inser-
tadas en los orificios, de la misma manera usar un tono 
similar para indicar la ubicación de estos tableros en el 
tablero fantástico.

•	 Tratar de tapar los fragmentos de las puntillas que aún 
son muy visibles

•	 Cambiar las bolsas plásticas que se usaron como empa-
ques para las fichas por bolsas en tela.

Im
agen n° x:C
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os Tablero Fantástico 
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Imagen N° 47: Evaluación Testeo 2, Aprendizaje.
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Imagen N° 48: Evaluación Testeo 2, Jugabilidad.
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Imagen N° 49: Evaluación Testeo 2, Usabilidad.
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Desde la experiencia personal me fue posible aprender que los métodos 
de aprendizaje no tienen que ser siempre tan rígidos y monótonos, es a 

través de un aprendizaje significativo que los niños y niñas aprenden de manera 
consciente, en edades preescolares se da cuando quien aprende lo hace por 
medio de la exploración con diferentes materiales y por medio del juego. 

El juego es una herramienta fundamental para implementar con los niños y niñas, 
ya sea como instrumento para crear vínculos, observar o plantear dinámicas de 
aprendizaje dado que es un medio a través del cual es posible generar interés 
y motivación en los niños en edades tempranas, donde al plantear el juego de 
manera lógica y ordenada se llega a un aprendizaje significativo.

A través de la etapa de recolección de información, observación y asesorías 
fue posible aprender que hay diferentes posibilidades que se pueden plantear 
para desarrollar actividades lúdicas para el proceso de aprendizaje dentro y 
fuera del aula de clase. Además me ha sido posible poner a prueba este tipo 
de pensamiento con mi sobrina con quien he ideado diferentes formas de 
plantear dinámicas de aprendizaje y que se fortalecen aún más cuando existen 
herramientas que permiten apoyar el proceso.
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Durante el desarrollo de este tipo de proyectos es funda-
mental establecer vínculos de empatía con los diferentes 
actores implicados con el fin de llegar a identificar realmente 
las necesidades que presentan, más teniendo en cuenta que 
el trabajo con niños y niñas depende mucho de un proceso 
complejo de observación y análisis dado que el aprendizaje 
no se da de manera similar en todos los estudiantes. Sin 
embargo, fue posible también identificar que los niños y 
niñas aprenden de manera grupal, es decir cuando comparten 
experiencias con sus compañeros y cuando él o la docente 
se visualiza como un guía que acompaña y apoya el proceso 
de aprendizaje más que como quien lo transmite.

El proceso de empatía no solo forma parte de los usuarios 
finales de lo que se diseña, es también un factor de importancia 
con los diferentes actores que aportan y apoyan el proceso ya 
que se hace necesario contar con acompañamiento constante 
del grupo que asesora a lo largo del proyecto; no obstante se 
hace complejo manejar tiempos, espacios y voluntades de 
diferentes actores por lo que se hace indispensable proyectar 
actividades y desarrollar herramientas que resulten útiles en 
las etapas de co-creación que permitan visualizar, sintetizar 
información y optimizar tiempos.

Por otro lado durante el desarrollo del proyecto fue un 
poco molesto observar que aún hay un gran número de 
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instituciones y docentes que fundamentan el proceso de 
aprendizaje en métodos repetitivos donde los niños solo 
memorizan información de forma mecánica. Además de 
que se rehúsan a la implementación de otro tipo de diná-
micas en el aula de clase, argumentando que éstas son 
sólo pérdida de tiempo y que no tienen el valor y eficacia 
que se consigue con los métodos tradicionales. A pesar 
de este tipo de situaciones se concluye entonces en la 
importancia de generar herramientas que sirvan como 
apoyo a los métodos que buscan desarrollar otro tipo de 
dinámicas en el aula de clase no solo en el aprendizaje de 
la escritura sino también en las diferentes áreas de cono-
cimiento dictadas en las instituciones. 

El Diseño Gráfico se visualiza actualmente como un agente 
mediador en proyectos de diferente ámbito, y aunque 
en nuestro contexto cercano aún es menor presenta una 
intervención significativa dentro del ámbito educativo 
donde es importante la labor colectiva que permita esta-
blecer redes de trabajo interdisciplinar que alimenten de 
manera adecuada el proyecto con el objetivo de obtener 
diversas perspectivas de especialistas que aporten en la 
solución a las necesidades encontradas.

Para establecer la etapa co-creativa se hace necesario inicial-
mente tener un acercamiento importante con los principales 
Im

agen n° x:Testeo 1, M
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usuarios de lo que se va a diseñar, es decir abordarlos desde 
una etapa de empatía que permita crear vínculos con el fin 
de observar de manera adecuada las necesidades reales, de 
la misma manera identificar las disciplinas que responden 
a éstas y los especialistas que harían parte del proceso. 
También mencionar la importancia que dentro de esta etapa 
tiene el plantear diferentes instrumentos que permitan hacer 
eficiente las sesiones de trabajo. En este caso las actividades 
interdisciplinares con las docentes y el uso de metodologías 
y herramientas para las sesiones de asesoría permitieron 
optimizar el trabajo representando así un acierto significativo 
durante el desarrollo del proyecto.

Como herramienta principal se crean fichas para entrevistas, 
metodologías y proceso de observación donde se desarrolla-
ron diferentes categorías para identificar criterios y concep-
tos claves para el prototipo y que permitieron la síntesis y 
categorización de la información recolectada. También se 
diseñó un formato de evaluación para la docente en ambos 
testeos que a su vez complementaba el esquema general de 
evaluación que además contenía la evaluación desde el Diseño 
Gráfico. Las fichas permitieron el registro de aspectos claves 
durante las sesiones de observación y de acercamientos a 
metodologías y especialistas abordados; aspectos que poco 
a poco hicieron más visible la trayectoria que debía tomar 
el proyecto. Estas herramientas marcan gran importancia 

dado que a lo largo de las diferentes fases y etapas funcio-
nan como instrumento que permite categorizar, sintetizar y 
fundamentar las decisiones tomadas además de representar 
herramientas muy útiles como apoyo en el proceso de registro 
y construcción del documento final.

El Design Thinking como metodología base permitió proponer 
la fase de testeos donde por medio de la prueba y error se 
posibilita que el proyecto esté en constante evolución como 
resultado de las pruebas con los niños y niñas; un ejemplo 
de esto fue el testeo con el prototipo #1 a través del cual fue 
posible identificar que dentro de las temáticas abordadas (apres-
tamiento y vocales) se debía enfocar en aspectos puntuales 
del proceso de aprestamiento, lo que llevó a direccionar las 
nuevas piezas a ejercicios relacionados con motricidad. Dichos 
aspectos se identificaron también mediante una actividad 
de diagnóstico para evidenciar el nivel de aprestamiento de 
los niños y niñas que a su vez hizo posible definir conceptos 
para el proceso de ideación y prototipado. 

Para finalizar se reitera en la importancia de este tipo de 
proyectos no solo en el ámbito educativo sino también en 
diferentes áreas donde a través del proceso de co-creación 
se abordan diferentes disciplinas que ayudan en el plantea-
miento de ideas e instrumentos a través de los cuales sea 
posible responder a las necesidades propias del contexto.
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Imagen n° x: Testeo 1, Baby Club 
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