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RESUMEN 

En esta monografía se da a conocer al lector el contenido y el desarrollo del 

trabajo de grado realizado durante el proceso que se inicia en octavo semestre 

hasta decimo semestre de la carrera de diseño industrial. Es un proceso en el que 

se desarrolla un diseño pensado a partir de una necesidad o problemática 

identificada en un usuario o usuarios específicos y ubicada en un contexto. En 

este caso la problemática era de tipo social, dentro del contexto escuela rural de 

aula unitaria y los usuarios eran los niños de estas escuelas en edades entre los 7 

a 10 años. 

El proceso como tal involucra todo una seria de trabajo investigativo e 

interdisciplinar, ya que por tratarse de un trabajo con niños y desarrollo de 

competencias sociales fue necesario incluir a la psicología dentro del desarrollo 

del proyecto. 

La propuesta final fue un juego llamado Zona Coop, en el cual se utilizaban una 

especie de skies donde 3, 4 ó 5 niños se desplazaban sobre estos de manera 

coordinada y cumplían las tareas que se encontraban a lo largo del circuito. Estas 

tareas asignadas por medio de tarjetas con imágenes invitaban al niño a hacer 

una reflexión acerca de la cooperación y los buenos tratos, mientras que con el 

caminador la cooperación se hacía en torno a la motricidad. 

 

ABSTRACT 

This thesis shows to the lector the content and development of the grade project 

which was made during a process that takes three semesters from the 8th 

semester to the 10th semester of the program of Industrial Design. This was a 

process where an idea grows into a final design product based on a problem 

situation, a user and a context. In this specific case the problem has social 

character, inside the country school and the users are children in ages between 7 

to 10 years old. 
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The process indeed involves a lot of investigation work and collaboration between 

different disciplines, because there were children and social competitions or social 

matters involved, the psychology was included as one of those disciplines.  

The final product was a game named “Zona Coop”. The children used a kind of 

skies where 3, 4 ó 5 kids walk over de skies trying to coordinate their movements 

and doing all the game tasks. 

These tasks are assigned by cards with images who invited the children to think 

about the cooperation, team work and good behavior. With the skies the reflection 

is made around the movement or the actions that the kids have to do to get move.  
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INTRODUCCION 

 

En Colombia, el Ministerio de Educación Nacional tiene como misión formar  

ciudadanos con valores éticos que ejercen los derechos humanos, cumplen con 

sus deberes y conviven en paz. (Ministerio de Educación Nacional Republica de 

Colombia, 2008) Por lo que las instituciones educativas como tal, tienen por objeto 

la formación de niños para que sean emprendedores, competitivos, capaces de 

enfrentar los retos que les imponga la sociedad. En la educación colombiana se 

evidencian diferentes factores negativos que afectan la metodología de trabajo de 

dichas instituciones; como la falta de aporte económico por  parte del gobierno, la 

inadecuada infraestructura, el mal manejo de los recursos, malas políticas 

internas, poca o nula participación de los padres de familia y el cuerpo estudiantil 

en los procesos de tomas de decisiones en pro de la institución, etc., (UNESCO, 

2009)  

Esta situación se ve enfatizada en las instituciones de tipo rural donde los recursos 

son aun más escasos y la comunidad esta mucho menos involucrada en los 

procesos educativos. De allí la pertinencia de proponer un proyecto como en el 

que se mejore la convivencia y se genere una opción de aprendizaje diferente. 

A lo largo de este proyecto se destacará la importancia del desarrollo de un 

producto como opción para implementar estrategias educativas de sensibilización 

dentro de las instituciones de carácter rural en Pereira, esto se realizara mediante 

el diseño de un dispositivo interactivo para que niños entre 7 y 10 años de edad 

usen el juego como recurso para afianzar o reconocer el concepto de cooperación 

por medio de una experiencia lúdica diferente a la que experimentan cada día en 

su ámbito regular de escuela, pues es desde este tipo de enfoque lúdico 

relacionado con las relaciones sociales que los niños se muestran más receptivos 

al aprendizaje. 

Este proyecto se realiza como requisito para obtener el título de Diseñador 

Industrial de la Universidad Católica de Pereira, basándose en la necesidad que 

se identificó en el estudio de caso, la Institución Educativa Cartagena. Sede 
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Cristóbal Colon, encontrándose dentro del contexto rural, allí se identifico la 

necesidad de implementar una propuesta alternativa y más didáctica a la forma de 

fomentar los valores en la escuela. Por ello en este documento de soporte se 

consigna dentro del marco teórico información técnica, datos estadísticos del 

estado actual de la educación en las zonas rurales, la importancia de la educación 

en valores para los niños. Y en el marco referencial las tipologías y su análisis, tipo 

de usuarios, también dentro del documento están redactados el objetivo general y 

objetivos específicos, para explicar que se pretende lograr con este proyecto. en 

resumen es este documento se encuentran las especificaciones técnicas y el 

soporte teórico para desarrollar el producto de diseño. 

Lo que se pretende finalmente con el desarrollo de esta producto de diseño es 

sensibilizar a los estudiantes, el profesor y los padres de familia en la importancia 

de integrar disciplinas alternas al proceso educativo de niños en edad escolar y 

como mediante esta multidisciplinaridad, los niños serán quienes se vean 

beneficiados principalmente, pues es un cambio de enfoque dentro de su 

formación, lo que podría permitirles lograr un mayor desarrollo cognitivo, creativo, 

y social. 
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1. PROBLEMA 

 

Actualmente las instituciones educativas en Colombia efectúan sus planes de 

formación básica basadas en la impartición de enseñanzas de tipo académico 

únicamente, dejando a un lado la formación cultural, moral, ética y artística tan 

importantes dentro del ámbito social al relacionarnos con otras personas, ese 

delimitación es mucho más notoria en las instituciones educativas de tipo rural, en 

las que por lo general solo se alcanza un nivel de educación básica y cuyo objetivo 

principal es abolir el analfabetismo, la atención de las necesidades de aprendizaje 

de jóvenes y adultos y tratar de expandir las posibilidades para los niños que 

habitan dichas regiones, con los pocos recursos que pueden proporcionarles. 

(COLOMBIA APRENDE La Red del Conocimiento, 2008) 

 

Esta limitación se debe al manejo inadecuado de los recursos destinados a la 

educación rural, al nombramiento de educadores que cuentan con poca 

experiencia para realizar la labor educativa en este tipo de ámbito ya que es de 

tipo aula unitaria donde un mismo profesor se encarga de todos los grados de 

preescolar a quinto, o a la falta de herramientas, espacio e infraestructura 

adecuados para poder instruir a estos niños en todos los esferas importantes para 

el desarrollo humano.  

 

Otra de las dificultades presentes en las instituciones rurales es la existencia de 

escuelas unitarias, ubicadas en zonas alejadas y de difícil acceso, por lo que 

quedan prácticamente relegadas al olvido con lo que respecta a intervenciones de 

tipo estructural, inyección de capital e incluso asignación de personal educativo 

para educar a los niños de la comunidad, este tipo de escuelas tienen falencias a 

nivel de infraestructura. 

 

Por lo general el espacio es insuficiente para poder captar toda la demanda de los 

niños que habitan la comunidad donde la escuela se encuentra o por el contrario, 

la escuela cuenta con la infraestructura adecuada, pero la deserción escolar o el 
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escaso número de niños dentro de la comunidad obligan a dictar las clases dentro 

de un mismo salón, sin importar si hay grupos de niños de diferentes grados cada 

uno. 

 

Por la heterogeneidad y la modalidad multigrado que se encuentra en este tipo de 

escuelas, en lo referente al género, la raza, la procedencia, la edad y otros 

factores, se evidencian problemáticas internas de convivencia, los niños son 

conflictivos y en algunas ocasiones violentos. 

 

Mediante la observación participante y entrevistando al profesor y una madre de 

familia se hizo evidente que las problemáticas más preocupantes dentro del 

ambiente escolar eran la exclusión, la violencia, la agresión física y verbal, la falta 

de atención, la falta de recursos y material lúdico para generar una estrategia de 

aprendizaje alternativa. 

 

El profesor como único docente para todos los grados de primaria a veces se ve 

agobiado por las limitaciones con las que se encuentra para poder impartir 

conocimiento y disciplinar y mantener atentos a 21 niños y niñas de diferentes 

edades y grados, en momentos de dispersión y de manera inesperada se generan 

altercados y focos de conflicto, no hay colaboración por parte de los estudiantes 

hacia el profesor, ni entre los mismo estudiantes. 

 

1.1 Definición de Usuario Directo e Indirecto 

1.1.1  Usuario Directo:  

 

El usuario directo en este caso correspondería a los niños de entre 8 y 10 años de 

las escuelas rurales de la región que están cursando allí sus estudios de primaria  

 Edad: sus edades oscilan entre los 8 a 10 años. 
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 Género: Son de género Femenino y Masculino, como el estudio de caso 

se realizo en la escuela Cartagena, Risaralda, el salón está integrado 

por 20 estudiantes en total, de los cuales 17 son niños y 3 niñas. 

Antropometría: 

 Estatura: de acuerdo a su edad su rango de estatura oscila entre 134,7 

cts. a los 7 años y 151,3 cms.  a los 10 años, en los niños 

De acuerdo a su edad su rango de estatura oscila entre 132,7 cts. a los 

7 años y 153,4 cms.  a los 10 años, en los niñas 

 Peso: Su peso oscila entre los 31,5 kg a los 7 años y los 45 kg a los 10 

años en niños 

Su peso oscila entre los 31,5 kg a los 7 años y los 49,9 kg a los 10 años 

en niñas 

 1.1.2  Indirecto: El usuario indirecto seria el profesor, y  la institución 

educativa que implemente el proyecto. 

 Profesor: Hernán Zuleta, 45 años, Licenciado en educación, maestro de 

primaria desde el año 1987, ha ejercido como docente principalmente en 

escuelas rurales de aula unitaria en primaria y bachillerato. 

1.2  Definición del Contexto de Uso, Tiempo – Lugar 

 

Entendiéndose el contexto como el momento histórico y geográfico donde va a 

desarrollarse la acción o el propósito podría decirse que este proyecto va a 

implementarse en este momento, es decir, el desarrollo del prototipo parte del 

análisis realizado en el estudio de caso desde octavo semestre donde se cursa la 

asignatura Anteproyecto, noveno semestre donde se cursa Proyecto de Grado y 

en los cuales se realiza la estructuración del Marco Teórico realizando: la 

identificación de las necesidades de los usuarios, la identificación de la 

problemática y el planteamiento de posibles soluciones de tipo objetual. 
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El Marco Teórico es vital para el sostén técnico del proyecto. En decimo semestre 

es en donde se desarrolla y ejecuta la propuesta del producto que servirá como 

solución a la necesidad o necesidades identificadas dentro del contexto. En total 

para todo el proceso se destinan tres semestres. 

 

                             

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Descripción: 

 Escuela Rural de aula unitaria, ubicada en la Vereda Santa Ana Alta, 

Municipio de Dosquebradas, Risaralda, es una única aula de 

aproximadamente 5 m x 3 m de área, puerta de acceso, una ventana de 

1,50 m x 1,50 m, y otra más grande de 3,50 m x 1,50 m, en su interior el 

aula cuenta con 6 mesas de forma hexagonal, un tablero, 5 computadores, 

archivadores, y un librero. 

En el exterior del aula, Cancha de Microfútbol y baloncesto, cubierta, 

enmallada, y cuya área corresponde a xxx mts2 aproximadamente. Es el 

área de principal interés para este proyecto, ya que el juego es de 

exteriores. 

Lugar: INSTITUCION EDUCATIVA CARTEGENA SEDE CRISTOBAL COLON 

Exterior del aula de clase 

 

Interior del aula de clase 

Fuente de la Imagen: Elaboración 
Propia. 

Fuente de la Imagen: Elaboración 

Propia. 
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1.3 JUSTIFICACIÓN 

 

En el proceso de formación como Diseñador Industrial, se perciben diferentes 

experiencias que incentivan el crecimiento personal, los talleres de diseño por 

ejemplo, plantean diferentes problemáticas que el estudiante tiene como reto 

resolver; cada semestre la especialidad del taller cambia, por lo que dentro del 

ejercicio del diseño el estudiante interactúa con la sociedad, con el ambiente, con 

la tecnología, todas disciplinas que tienen mucha relevancia dentro de la vida 

laboral. El interés principal en realizar este proyecto de grado radica en la 

experiencia vivida en la comunidad de la vereda Santana Alta en Dosquebradas 

(muestra inicial de estudio), donde se identificaron necesidades de tipo social 

entre los estudiantes, niños que se encuentran en edades que van desde los 6 

hasta los 12 años. El modelo Escuela Nueva, que es el que se implementa en las 

escuelas rurales, es un modelo escolarizado de educación formal con respuestas 

al multigrado rural y la heterogeneidad de edades y orígenes culturales. (Ministerio 

de Educación Nacional Republica de Colombia, 2008) 

Los niños de la comunidad asisten a la escuela de la vereda que cuenta con un 

aula unitaria en la que estudian todos los niños de todos los años de primaria, 

están separados por grados pero todos reciben clase en la misma aula de clase, lo 

que dificulta la labor de la maestra. El acceso a la tecnología y material didáctico 

es limitado. De ahí el interés como Diseñador Industrial en desarrollar un producto 

que le permita a los niños aprender sobre temas como los valores y las relaciones 

sociales que tan poca relevancia tienen en sus vidas pero que son de vital 

importancia en el buen desempeño social, este dispositivo podría permitirles 

aprender de una manera lúdica y diferente como cambiar su forma de relacionarse 

con los demás, por medio de la cooperación y el trabajo en equipo. 
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1.4 Objetivo General: 

 

Diseñar un  juego para niños entre los 7 a 10 años en escuelas rurales 

(Risaralda), para que por medio de la lúdica se promueva el concepto de 

cooperación y trabajo en equipo. 

 

1.4.1 Objetivos Específicos: 

 

 

1. Diseñar un objeto de juego que propicie la cooperación alrededor de la 

motricidad y sirva de puente entre lo psicológico y el diseño.  

 

2. Facilitar procesos de socialización y relaciones interpersonales entre los 

mismos niños y su profesor, para mejorar la convivencia y proporcionar una 

dinámica de buenos tratos al interior del salón de clase. 

 

3. Generar en los niños una experiencia de tipo emocional por medio del 

juego, para que reconozcan de manera subjetiva y gradual el valor de la 

cooperación. 
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2. EDUCACIÓN 

2.1 Mallas Curriculares dentro de la Educación Básica Primaria 

 

 Educación Básica (Ley 115, art. 20, numeral a) 

Es necesario mencionar este articulo de la ley 115 ya que se encuentra enfocado 

a los niños que cursan básica primaria y se encuentran en el rango de edad y 

estatus al cual está enfocado este proyecto. 

Propiciar una formación general mediante el acceso, de manera crítica y creativa, 

al   conocimiento científico, tecnológico, artístico y humanístico y de sus relaciones 

con la vida  social y con la naturaleza, de manera tal que prepare al educando 

para los niveles superiores del proceso educativo y para su vinculación con la 

sociedad y el trabajo. Propósitos específicos de la educación básica primaria (Ley 

115, art. 21)  Los primeros cinco grados de la educación básica que constituyen el 

ciclo de primaria, tendrán como objetivos generales: (Ministerio de Educación 

Nacional República de Colombia, 1994) 

a) Propiciar una formación general mediante el acceso, de manera crítica y 

creativa, al conocimiento científico, tecnológico, artístico y humanístico y de sus 

relaciones con la vida social y con la naturaleza, de manera tal que prepare al 

educando para los niveles superiores del proceso educativo y para su vinculación 

con la sociedad y el trabajo. 

b) Desarrollar las habilidades comunicativas para leer, comprender, escribir, 

escuchar, hablar y expresarse correctamente. 

c) Ampliar y profundizar en el razonamiento lógico y analítico para la interpretación 

y solución de los problemas de la ciencia, la tecnología y de la vida cotidiana. 

d) Propiciar el conocimiento y comprensión de la realidad nacional para consolidar 

los valores propios de la nacionalidad colombiana tales como la solidaridad, la 

tolerancia, la democracia, la justicia, la convivencia social, la cooperación y la 

ayuda mutua. 
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e) Fomentar el interés y el desarrollo de actitudes hacia la práctica investigativa, y 

f) Propiciar la formación social, ética, moral y demás valores del desarrollo 

humano. 

 

2.2 Propósitos por Grados dentro de las Mallas Curriculares 

 

2.2.1 Primero: Desarrollar las habilidades y capacidades motoras, expresión corporal, 

musical y plástica  acorde con estímulos visuales y auditivos, buscando la armonía en la 

formación integral del estudiante. 

2.2.2 Segundo: Sensibilizar al estudiante  en la experiencia interior y su relación e 

interpretación de sí mismo y el entorno  a través de ejercicios sensomotrices y 

artísticos, fortaleciendo el desarrollo de capacidades expresivas y comunicativas. 

2.2.3 Tercero: Vivenciar a través de la audición y ejecución vocal, corporal, e 

instrumental, los elementos constitutivos de las artes que permitan una mayor 

sensibilización y concientización de su contexto cultural y artístico. 

2.2.4 Cuarto: Estimular el desarrollo auditivo armónico, orientando la sensibilidad 

y la creatividad hacia la valoración de las diferentes manifestaciones culturales, 

especialmente al arte, al patrimonio y la cultura  que permiten la formación  de  

identidad. 

2.2.5 Quinto: Desarrollar habilidades comunicativas  y de expresión artística  que  

impliquen el dominio técnico y metodológico donde se apliquen los conceptos 

previos y básicos de los aprendizajes en el área. 
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2.3 Educación campesina y rural CAPITULO 4 (Ministerio de Educación 

Nacional Republica de Colombia, 2008) 

 

ARTICULO 64. Fomento de la educación campesina. Con el fin de hacer efectivos 

los propósitos de los artículos 64 y 65 de la Constitución Política, el Gobierno 

Nacional y las entidades territoriales promoverán un servicio de educación 

campesina y rural, formal, no formal, e informal, con sujeción a los planes de 

desarrollo respectivos. Este servicio comprenderá especialmente la formación 

técnica en actividades agrícolas, pecuarias, pesqueras, forestales y 

agroindustriales que contribuyan a mejorar las condiciones humanas, de trabajo y 

la calidad de vida de los campesinos y a incrementar la producción de alimentos 

en el país. 

ARTICULO 65. Proyectos institucionales de educación campesina. Las 

secretarías de educación de las entidades territoriales, o los organismos que 

hagan sus veces, en coordinación con las secretarías de Agricultura de las 

mismas, orientarán el establecimiento de Proyectos Institucionales de Educación 

Campesina y Rural, ajustados a las particularidades regionales y locales.  

ARTICULO 66. Servicio social en educación campesina. Los estudiantes de 

establecimientos de educación formal en programas de carácter agropecuario, 

agroindustrial o ecológico prestarán el servicio social obligatorio capacitando y 

asesorando a la población campesina de la región. Las entidades encargadas de 

impulsar el desarrollo del agro colaborarán con dichos estudiantes para que la 

prestación de su servicio sea eficiente y productiva. 

ARTICULO 67. Granjas integrales. Según lo disponga el plan de desarrollo 

municipal o distrital, en los corregimientos o inspecciones de policía funcionará 

una granja integral o una huerta escolar anexa a uno o varios establecimientos 

educativos, en donde los educandos puedan desarrollar prácticas agropecuarias y 

de economía solidaria o asociativa que mejoren su nivel alimentario y sirvan de 

apoyo para alcanzar la autosuficiencia del establecimiento. 
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2.4 MODELOS EDUCATIVOS EXISTENTES EN COLOMBIA 

 

Propuestas educativas para niños: 

1. Educación Tradicional  

2. Escuela Nueva  

3. Post Primaria  

2.4.1 Escuela Nueva en Colombia 

 

Modelo Pedagógico Implementado en Escuelas Rurales. 

 

“Un modelo educativo es un conjunto de estrategias estructuradas para atender 

con calidad y pertinencia las demandas educativas de una población objetivo con 

características específicas” (Ministerio de Educación Nacional Republica de 

Colombia, 2008) 

 

El modelo que combina varios cursos con uno o dos maestros, el aprendizaje en 

grupo e individual, apoyo niño a niño, la adopción de nuevos métodos de 

enseñanza centrados en la participación de los niños, un nuevo rol del maestro 

como orientador y facilitador del aprendizaje y un nuevo concepto de guías de 

aprendizaje o textos interactivos. Tiene como concepto básico: ser un modelo 

escolarizado de educación formal, con respuestas al multigrado rural y a la 

heterogeneidad de edades y orígenes culturales de los alumnos de las escuelas 

rurales. 

Gracias a este modelo Colombia ha logrado ofrecer una educación primaria 

completa en las pequeñas escuelas rurales y mejorar su calidad. 

El modelo pedagógico Escuela Nueva se inició en el año 1976 en las escuelas 
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de Norte de Santander, Boyacá y Cundinamarca con la cooperación técnica y 

financiera de la Agencia Internacional para el Desarrollo USAID/AID Al año 

siguiente se expandió a los departamentos de Meta, Guaviare, Arauca, Putumayo 

y Vaupés con la cooperación financiera del Banco Interamericano de Desarrollo. 

(Fundación Escuela Nueva, Volvamos a la Gente, 2011) 

A comienzos de los años 80 el Ministerio de Educación Nacional impulsó acciones 

tendientes a mejorar la calidad y ampliar la cobertura educativa de básica primaria 

con recursos del Programa de Desarrollo Rural Integrado - DRI y del crédito BIRF 

- Plan de Fomento Educativo para Áreas Rurales de Municipios Pequeños y 

Escuelas urbano - marginales. 

Así mismo se desarrolló una nueva versión de guías para la Costa Pacífica con la 

cooperación técnica y financiera de UNICEF, en el marco del Plan de Desarrollo 

Integral para la Costa Pacifica - PLADEICOP. 

En 1987 el Ministerio optó por un segundo crédito con el Banco Mundial, 

denominado Plan de Universalización, cuyo objetivo general fue el de mejorar la 

calidad, el acceso a la educación primaria con énfasis en el área rural, lograr la 

promoción escolar, disminuir tasas de repitencia y deserción. Se dio gran 

importancia al desarrollo del proyecto Escuela Nueva a través de dotación de 

material educativo, formación docente, mobiliario y adecuación de escuelas y las 

inversiones se extendieron a la mitad de la década del 90. 

A partir del año 2000, a través del Proyecto de Educación Rural -PER- del 

Ministerio de Educación Nacional, con financiación parcial del Banco Mundial, se 

continuó fortaleciendo el modelo de Escuela Nueva en el país, con énfasis en 

procesos de capacitación docente, asistencia técnica, dotación de guías, 

bibliotecas, y materiales para los Centros de Recursos de Aprendizaje – CRA, así 

como dotación complementaria de laboratorio básico de Ciencias. (Colombia 

Aprende, la Red del Conocmiento, 2009). 
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2.4.2 ¿Cómo Opera el Modelo Pedagógico Rural? 

 

El departamento, municipio o institución interesada en la aplicación del modelo 

debe elaborar un diagnóstico y definir, principalmente, las características del 

desarrollo humano local, identificar las necesidades educativas, la cobertura del 

modelo y definir la institución o centro educativo donde se desarrollará la 

experiencia. 

A partir de los resultados del diagnóstico, el Ministerio de Educación Nacional 

directamente, o a través de las secretarías de educación departamentales, de los 

municipios certificados, o alianzas estratégicas departamentales puede 

recomendar el modelo educativo que sea más pertinente y la lista de oferentes 

reconocidos para desarrollar los procesos de capacitación de docentes en el 

modelo seleccionado. 

Cuando la entidad territorial está focalizada en uno de los proyectos del Ministerio 

de Educación Nacional de atención a poblaciones vulnerables: rural dispersa, 

urbano-marginal, afro descendientes, raizales, población de frontera, grupos de 

niños y jóvenes afectados por la violencia -ya sean desvinculados o en situación 

de desplazamiento-, y población iletrada en alto grado de vulnerabilidad, se invita 

a los oferentes del modelo de Escuela Nueva a presentar propuestas basadas en 

calidad y costo. 

Si la entidad territorial tiene recursos propios puede contratar los servicios a partir 

de un proceso de selección de oferentes. Si los recursos provienen de una 

agencia internacional de cooperación, o de una fundación, se puede contratar 

directamente con uno de los oferentes. Se requiere definir la estructura y 

organización local o regional, conformar equipos para el desarrollo del modelo, 

seleccionar y capacitar los docentes, adquirir la canasta educativa.  

Ya que un modelo tiene explícitos sus principios pedagógicos y didácticos, así 

como sus vías de articulación en una institución educativa. Cuenta, además, con 

una canasta de materiales educativos y procesos de capacitación definidos. 
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Este modelo educativo de Escuela Nueva se dirige principalmente a población 

vulnerable, incluida los niños habitantes de las zonas rurales. Se basa 

principalmente en la incorporación de sistemas multigrado, metodologías activas y 

de enseñanza personalizada, lo que ha propiciado un giro en la misión de los 

maestros y en los procesos de aprendizaje de los niños. 

La metodología del modelo Escuela Nueva se basa en la educación por módulos 

que van del numero uno al número cinco correspondiente al grado de primaria que 

se encuentre cursando el estudiante (primero a quinto), el contenido de cada 

modulo se fundamenta en el desarrollo de actividades por medio de pautas 

impartidas en los textos. (ALTABLERO N. , 2003) 

Otra de las ayudas pedagógicas implementadas dentro del modelo, es una 

herramienta tecnológica llamada GCompris, que es un programa de cómputo 

educacional con diferentes actividades para niños entre 2 y 10 años de edad. 

(Casties, 2006-2012). 

El Modelo Pedagógico Escuela Nueva incorpora e integra sistemáticamente la 

formación de los maestros, los currículos, el componente comunitario y el 

administrativo, en el pasado trabajados independientemente. La importancia de 

integrar dentro del modelo estos componentes es que facilita la eficiencia de 

evaluación del proceso, es decir al incorporar dentro de la dinámica de la Escuela 

Nueva a la comunidad y los procesos formativos y de desempeño del docente se 

obtiene un sistema más eficiente y participativo. 

Se referencian estos modelos educativos con el fin de orientar al lector sobre 

cuáles son las guías a nivel educativo para enseñar a los niños del área rural. 

 

Tras 36 años de vigencia, el modelo ha demostrado resultados concretos en el 

aumento de las tasas de cobertura de primaria, ampliando su rango de acción en 

quinto y hasta noveno grado y mejorando los índices de logro en el desarrollo de 

las competencias básicas, ciudadanas, la autoestima y el goce de los maestros.  
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En Colombia la educación se define como un proceso de formación 

permanente, personal cultural y social que se fundamenta en una 

concepción integral de la persona humana, de su dignidad, de sus derechos 

y de sus deberes. (Ministerio de Educación Nacional Republica de 

Colombia, 2008) 

 

Conjuntamente al programa Escuela Nueva se implemento desde el año 2000 Uno 

de los esfuerzos más notables durante los últimos años, el Proyecto de Educación 

Rural (PER), que  tuvo sus principales desarrollos entre 2000 y 2007. 

El Proyecto se formuló para ampliar el acceso de la población del campo a 

educación básica de calidad, avanzar en la formación para la convivencia, la 

solidaridad, el civismo, la cultura, el respeto por el folklor y la vida en sociedad. 

Se financió con aportes nacionales, crédito de la banca multilateral (BIRF), 

recursos de los departamentos, municipios y entidades del sector privado. 

Instrumento principal para el logro de los objetivos del Proyecto fueron los 

modelos educativos flexibles. (ALTABLERO N. , 2008) 
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Tabla N°1. 

(ALTABLERO N. , 2008) PROYECTO DE EDUCACIÓN RURAL PER 

 

La tabla aquí referenciada es de tipo informativo, en ella se entregan datos con 

cifras concretas acerca de los entes, personas y capital que se tuvieron en cuenta 

a la hora de realizar el Proyecto de Educación Rural. 

La importancia de implementar este tipo de modelos dentro de las comunidades 

rurales es fomentar el interés de los estudiantes por la exploración e incentivar su 

deseo de progreso, con conocimiento de los nuevos canales de comunicación, 

como ejemplo, los medios electrónicos o computarizados, lo que a largo plazo 

será de gran utilidad para el avance del país. 

 

Si podemos contar con una población rural con acceso a educación, 

lograremos más fácilmente la adopción de tecnologías para el desarrollo de 

las actividades agro productivas y para el emprendimiento de agro negocios 

por parte de nuestros campesinos colombianos. (Arias A. F., 2008; Arias A. 

f., 2008). 
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Se sabe que la educación es pieza clave para reducir pobreza y que los mayores 

índices de variables como hambre y miseria están en las zonas rurales. Luego, 

para el logro de estos dos objetivos se deben trazar políticas entre el sector de la 

educación y el sector agrícola. En este rumbo están trazando iniciativas de 

investigación los organismos de cooperación internacional, como son FAO y 

UNESCO. 

En el documento del Plan Nacional de Seguridad Alimentaria y Nutricional 

que está en proceso de formulación, en la Línea de política "Desarrollo de 

las capacidades, potencialidades y competencias humanas", se han 

identificado como acciones el fomento de programas de formación técnica y 

tecnológica en las diferentes áreas de la seguridad alimentaria y nutricional, 

que van desde la producción agropecuaria, y el desarrollo de iniciativas que 

apliquen de manera práctica en la pedagogía en torno al mejoramiento de la 

producción agroalimentaria y la nutrición (Escuelas de Campo, Escuela 

Nueva, Pos primaria Rural). (Arias A. f., 2008) 

 

Actualmente cursan educación básica 98 niños y jóvenes por cada 100 que tienen 

entre 5 y 14 años; en 2002 la misma cifra correspondía a 69 por cada 100. Por 

cada 100 jóvenes entre 15 y 16 años, 87 cursan educación media¹. (Resolución 

166, 2006-2007) 

Según cifras gubernamentales, el 18% de la población en edad escolar no recibe 

educación, lo que significa que en Colombia hay cerca de 2.300.000 niños y niñas 

por fuera del sistema educativo. (Manos por Colombia, 2011) 

En nuestro país, 2’542.863 niños y niñas en edad escolar se encuentran por fuera 

del sistema educativo. (Alianza por la niñez colombiana) (Manos por Colombia, 

2011) 

Actualmente la cobertura neta que tiene este servicio en el departamento de 

Risaralda, supera los estándares exigidos por el Ministerio de Educación Nacional. 
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La cobertura educativa para el año 2010 fue del 91% en Risaralda y del 95% en 

Pereira. (Invest in Pereira , 2010) 

 

 

 

 

3. DIDÁCTICA INTERACTIVA 

 

La interactividad se define como un soporte de comunicación que favorece el 

intercambio con el usuario.  Acción que se ejerce de manera recíproca entre dos o 

más sujetos, objetos, agentes, fuerzas o funciones. (Diccionario Larousse 

Ilustrado, 2008) 

 

La interactividad, hace referencia a conceptos claves como: dirección, intensidad y 

frecuencia del flujo de información entre emisor y receptor (Legendre, 1988). 

Estos conceptos son claves para la elaboración de metodologías basadas en lo 

tecnológico, son prácticas que despiertan interés en los niños, un objeto interactivo 

Tabla N°2 

Fuente: Ministerio de Educación Nacional. Tabulado: CCP 

*Dato preliminar sujeto a modificación 
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permite ser manipulado, lo que determina que el estudiante entable una relación 

por medio de los sentidos con el objeto. 

Los proyectos que involucran interacción, tienen como objetivo mejorar la calidad 

de vida de la población, en este caso del área rural, posibilitando un manejo 

comprensivo de la tecnología, integrándola a sus propuestas, planes de desarrollo, 

tanto en la vida cotidiana como en las actividades escolares. Además, de validar 

empíricamente un modelo de innovación en educación capaz de crear un entorno 

de aprendizaje estimulante, cognoscitivamente eficaz y económicamente 

razonable. (Educación Interactiva: un modelo vivo para la educación y el desarrollo 

local, 2010). 

 

3.1 Interacción como Proceso de Diseño. 

 

Según el ICSID  (International Council of Societies of Industrial Design) “El 

Diseño es una actividad creativa que cuyo objetivo es establecer las 

cualidades polifacéticas de objetos, de procesos, de servicios y de sus 

sistemas en ciclos vitales enteros. Por lo tanto, el diseño es el factor central 

de la humanización innovadora de tecnologías y el factor crucial del 

intercambio económico y cultural. (ICSID IDA, 2012) 

 

El diseño de interacción es micro a la vez que macro. Podemos cerrar el 

zoom tanto como lo abrimos. Ir más allá de la interfaz lleva el proceso de 

diseño a nuevos territorios de diseño molecular, nano, subatómico e incluso 

genético. De nuevo, ello requiere conocimientos y capacidades de distintos 

tipos para apoyar el proceso de diseño. Cada vez más, el diseñador de 

interacción no sólo es experto en diseño de interacción, sino también en 

cooperación.  (Stevens, 2008) 
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Las Investigaciones en Diseño Industrial están dedicadas a la aplicación de 

metodologías de investigación científica para la solución de problemas de interés 

social. 

La meta de estas investigaciones es desarrollar un conjunto comprensible de 

sistemas y productos que actúen como nexo entre el hombre y los avances 

tecnológicos que han revolucionado al mundo. (CIDI, 2011) 

Hoy en día gran parte de las investigaciones en diseño están centradas en 

resolver nuevos problemas tecnológicos o en la evaluación de la interacción del 

objeto con el usuario en varios contextos sociales y culturales. Dichas 

investigaciones suelen tener un enfoque mayoritariamente tecnológico y con 

inquietudes sociales, pero descuida las opciones estéticas que parecen esenciales 

para que las interacciones cotidianas se desarrollen con fluidez. (Franinovic, 2008) 

El diseño de Interacción es un campo de estudio y un punto de vista que se 

ocupa de diseñar experiencias interactivas. Estas experiencias pueden 

desplegarse desde cualquier medio (como por ejemplo: actos en vivo, 

productos, servicios, etc.) y no solamente el medio digital. 

La interactividad consiste en formar parte de la acción dentro de un sistema 

y no meramente ser un observador pasivo. (Shedroff) 

Lo que intenta señalar el autor es la importancia de entender a la interacción como 

algo que puede darse en múltiples contextos y con múltiples usuarios es decir, 

debe dejarse a un lado la concepción de lo interactivo como un universo digital, y 

empezar a verlo como un proceso diverso en el que e denota el grado de la 

relación del usuario con el objeto, el producto, el bien o el servicio. 

Las posibilidades que ofrece un objeto interactivo al poder manipularse, es en este 

caso la apropiación de la actividad por parte del niño, es decir un elemento 

interactivo permitirá generar en el usuario, en este caso el estudiante, un mayor 

interés por la actividad que realiza, mayor concentración y una mayor posibilidad 
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de que memorice y aprenda por medio de imágenes y movimientos que estimulen 

sus sentidos. 

Un objeto interactivo no cuenta necesariamente con elementos tecnológicos 

complejos, la idea es que el objeto permita ser operado mediante aplicación de 

razonamientos de direccionalidad, intensidad, frecuencia, permitiendo que haya 

una comunicación reciproca por medio de la información emitida por el objeto 

mediante la manipulación hecha por el usuario. 

 

3.2. Diseño Social 

 

El diseño social es un diseño orientado hacia las personas, que busca trabajar 

para y por las personas, y se enfoca en algo más que el beneficio económico  de 

una compraventa de servicios. (Diseño Social. Plataformas de Comunicación y 

Diseño Orientadas al Cambio Social, 2012) 

Esta rama del diseño centra sus esfuerzos en la comunidad, desarrolla soluciones 

dirigidas al beneficio de un colectivo profundizando en temas como la promoción 

de los valores constitucionales, de promoción de los derechos humanos, de 

asistencia social, de cooperación para el desarrollo, de promoción y protección de 

la familia, de protección de la infancia, de fomento de la igualdad de oportunidades 

y de la tolerancia, de defensa del medio ambiente, de fomento de la economía 

social o de la investigación, de promoción del voluntariado social, de defensa de 

consumidores y usuarios, de promoción y atención a las personas en riesgo de 

exclusión por razones físicas, sociales, económicas o culturales. (Diseño Social. 

Plataformas de Comunicación y Diseño Orientadas al Cambio Social, 2012) 

Todas estas posibles problemáticas a solucionar requieren del desarrollo de 

nuevos lenguajes productos y formas que las abarquen de manera global. 

En este caso especifico el problema se trata desde la raíz y no desde la 

consecuencia, la problemática latente se identificó desde sus primeras etapas, es 
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decir puede promoverse una nueva dinámica de vida desde la escuela y que los 

mismo niños se encarguen de llevarla a sus casas. 

Los conflictos y los malos tratos puede resultar en violencia y es bueno que el niño 

tenga en la escuela como lugar de interacción e intercambio, una alternativa para 

lidiar con los problemas de su entorno, para generar en ellos una conciencia de 

cooperación y trabajo en equipo donde puedan evidenciar lo positivo de mediar y 

conciliar para conseguir un objetivo. 

Este proyecto puede enmarcarse dentro del diseño social ya que está dirigido a 

una comunidad de niños de recursos económicos limitados, niños campesinos 

cuyas familias tienen poder de adquisición limitado, el contexto de la escuela está 

igualmente limitado por el factor económico, por lo que la implementación de este 

tipo de actividades debe hacerse por parte del gobierno Nacional o Departamental,  

entes responsables de la financiación de este tipo de instituciones. 

El proyecto se prevé como una alterativa de mejoramiento a la problemática 

identificada en este tipo de comunidades, en las que la disfuncionalidad familiar, la 

violencia, la pobreza y otros factores influyen en los niños para adquirir 

comportamientos conflictivos que afectan la convivencia dentro del salón de clase. 

Una alterativa lúdica se presenta en este proyecto en respuesta a la problemática 

social identificada, el profesor como fuente de información, la observación 

participante y el intercambio verbal e interacción con los niños fueron las 

herramientas usadas para identificar la problemática. 

 

3.3 Diseño Emocional 

 

El diseño emocional hace referencia a todos aquellos aspectos del diseño de un 

producto que crean lazos con el usuario que van más allá de lo racional. No debe 

concebirse como una práctica, sino una serie de aspectos a tener en cuenta. 

(Cañada, 2006) 
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El Diseño emocional demuestra, que, siempre que nos encontramos con un 

objeto, nuestra reacción viene determinada no sólo por lo bien que pueda 

funcionar, sino por el aspecto que tiene, si nos parece atractivo e incluso por la 

nostalgia que suscita en nosotros. Cuando un producto es, en términos estéticos, 

agradable y, además, halaga las ideas que tenemos de nosotros mismos y la 

sociedad, lo que experimentamos es positivo. (Norman, 2005) 

El autor se refiere a la importancia de lo estético, de lo formal, de como un 

producto puede motivar al usuario o consumidor a usarlo. Lo que quiere decir es 

que por lo general los humanos reaccionamos a una situación o a un objeto de 

manera emocional antes de evaluar la situación o el objeto en términos cognitivos. 

La forma como se perciben los objetos, las situaciones, los espacios e incluso 

otras personas permite interpretar el mundo, lo cual conduce a una mayor 

comprensión y conocimiento, las emociones como sabemos ahora cambian el 

modo como la mente humana resuelve los problemas: el sistema emocional es 

capaz de cambiar la modalidad operativa del sistema cognitivo. (Norman, 2005) 

Donald Norman dentro de su explicación del Diseño Emocional hace énfasis a tres 

aspectos de este diseño dentro de los cuales realiza una relación entre Emoción y 

la Cognición.  

Diseño Visceral: Se ocupa de las apariencias. 

Diseño Conductual: Tiene que ver con el placer y la efectividad de uso. 

Diseño Reflexivo: Racionalización e intelectualización de un producto (no 

es bonito, ni útil pero cuenta una historia). 

 

 

 

 

 

DISEÑO VISCERAL APARIENCIA 

DISEÑO CONDUCTUAL PLACER Y EFECTIVIDAD DE USO 

DISEÑO REFLEXIVO IMAGEN DE UNO MISMO, SATISFACCION 

PERSONAL Y RECUERDOS 
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La relevancia que este autor tiene para este proyecto radica en que al trabajar con 

niños es importante que el producto a desarrollar resulte llamativo para ellos, por 

ser  un producto destinado a niños y niñas la apariencia y la forma son tan 

importantes como lo es el aspecto funcional. Por tal motivo es importante entender 

la relación entre el objeto y el usuario desde el aspecto emocional es decir, como 

el usuario percibe al objeto, como lo interpreta, como lo acciona, como interactúa 

con él. 

El diseño emocional es una herramienta de evaluación importante dentro de la 

metodología aplicada en este proyecto ya que permite de alguna manera medir 

que emoción se genera en los niño s respecto al objeto diseñado, esta emoción  a 

su vez esta mediada por el afecto, remembranzas y percepciones positivas o 

negativas que permiten crear un sistema de evaluación de lo que es bueno y lo 

que es malo, lo que es seguro o peligroso, se crean juicios de valor para sobrevivir 

mejor.  

Una vez que el niño vea el objeto, lo analice, lo lea e interactué con el podrá 

utilizarse  el Diseño Emocional como una herramienta para medir el grado de 

agrado o desagrado, o de aceptación o no que los niños tengan del objeto. 

3.3. Diseño de Experiencia 

 

El Diseño de Experiencia se basa en todo aquello que juegue con las emociones, 

sensaciones y sentidos de las personas. Para diseñar experiencias debemos 

atacar las emociones, contar historias relevantes y auténticas. Atacar a los 
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sentidos que son las herramientas de percepción y con las que se empieza a 

decodificar la información que recibimos ya se de tipo visual, auditiva, táctil, etc. 

La Experiencia se clasifica en: (Forlizzi, 2000) 

3.3.1 Centrada en el Producto: Provee aplicaciones direccionadas a la 

práctica del diseño, ayudando a los diseñadores y no diseñadores en el 

proceso de crear productos que evoquen experiencias inolvidables. 

3.3.2 Centrada en el Usuario: Ayuda a los diseñadores y desarrolladores 

de objetos o productos a entender a los usuarios. Este modelo integra 

conocimiento de otras disciplinas para ofrecer formas de entender las 

acciones de las personas y aspectos de la experiencia que la gente puede 

encontrar relevantes cuando interactúan con un producto.  

3.3.3 Centrada en los modelos de Interacción: Explora el rol de los 

productos y servicios formando el lazo o enlace entre el diseñador y el 

usuario. En este modelo también se observa la intervención de otro número 

de disciplinas.  

 

El esquema representa la experiencia social, en donde el flujo de información es 

captado por el individuo, por medio de la cognición la interpreta y de acuerdo a la 

emoción o sensación que le genera se expresa. para este caso la sensación de 

los niños hacia el objeto se evidencia en el video de comprobación. 

Titulo de la Imagen: 

La Experiencia Social 

Fuente de la Imagen: 

Jody Forlizzi (A Framework of 
Experience as It Relates to Interaction 
Desig) 
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4. PSICOLOGÍA COGNITIVA 

 

La Psicología Cognitiva se encarga del estudio de la cognición es decir de los 

procesos mentales implicados en el conocimiento, esta rama de la psicología tiene 

como objetivo de estudio los procesos de elaboración de dicho conocimiento como 

son la percepción, la memoria y el aprendizaje y también se encarga de estudiar la 

formación de conceptos y el razonamiento lógico. 

Por proceso cognitivo se entiende al acto de conocimiento en sus acciones de 

almacenar, recuperar, reconocer, comprender, organizar, y usar la información 

recibida a través de los sentidos. 

 

4.1 Desarrollo Cognitivo: 

 

 Es el crecimiento o evolución de los procesos implicados en el conocimiento para 

escalar etapas en el desarrollo mental en las que se adquieren nuevas habilidades 

mediante la percepción, para comprender y analizar el mundo circundante. Estas 

habilidades son utilizadas para la resolución de problemas prácticos de la vida 

cotidiana. 

 

Teorías que explican el desarrollo cognitivo en los niños: 

 

 

 

 

 

Perspectiva Piagetiana 

Explica como el niño explica el 

mundo en las diferentes etapas de 

su desarrollo, clasificándolo por 

edades. 

 

Perspectiva Sociocultural de 

Vigotsky 

Explica los procesos sociales 

que influyen en la adquisición de 

las habilidades intelectuales. 
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4.2 Por qué el Humor?? 

 

 El valor más audaz del humor es poder pensar las cosas desde otra 

perspectiva.  

 El humor se recomienda dentro de las terapias psicoterapéuticas para 

aliviar tensiones. 

 El humor permite cambiar la perspectiva frente al agresor. 

 El humor y el juego pueden ser herramientas para construir una alternativa 

de prevención de la violencia, son una herramienta en sí mismos aunque no 

necesariamente la solución. 

 Juego y humor son una pareja que tienen muchos elementos en común y 

que en principio permiten acercarnos a problemas delicados  graves. 

 

4.3 La Didáctica  

 

Los materiales y recursos didácticos son un instrumento a través del cual los 

maestros/as concretan su planteamiento curricular en el desarrollo del proceso 

educativo; son, pues, un recurso para facilitar el aprendizaje de los niños. (MEC, 

1998) 

Los diversos recursos de que disponga el maestro/a y su capacidad para 

aprovechar y buscar materiales fuera de los centros y de las aulas, le ayudan a 

poder plantearse unas actividades u otras. La misma experiencia que tiene, los 

materiales disponibles y las ideas que le guíen le harán buscar materiales 

apropiados, más variados y atractivos para los alumnos.  

En el ambiente educativo del aula, en cómo selecciona y organiza los materiales el 

docente tiene un significado relevante, puesto que con ello llamará la atención de 

los niños para la exploración y manipulación de los objetos.  

Entre los aspectos que tiene que tener en cuenta el maestro/a con respecto a la 

organización y disposición de los materiales y recursos didácticos se destacan:  
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• La elección y disposición de los materiales en el aula no debe ser una actividad 

arbitraria.  

• Deben facilitar la autonomía e independencia de los niños y niñas, evitando la 

dependencia de la persona adulta.  

• El docente debe disponer los materiales intencionadamente, ya que éstos 

pueden promover, facilitar o inhibir determinadas conductas y actividades.  

• Se colocarán en lugares accesibles para niños y niñas de manera que puedan 

ser vistos y utilizados por ellos de forma autónoma.  

• Se colocarán en diversos lugares permitiendo, de esa forma, la realización de 

actividades de modo descentralizado.  

• Deben disponerse ordenadamente de forma que permita saber su ubicación y 

facilite su colocación posterior, favoreciendo la creación de hábitos de orden. 

 

4.4 El Juego 

 

Los juegos son la forma más elevada de investigación (Albert Einstein)  

Es una actividad libre y voluntaria , fuente de alegría y diversión. 

Los juegos existen en la medida en que los usuarios se apropian de ellos y los 

utilizan cotidianamente como espacios de encuentro entre compañeros, amigos, 

familiares, etc. por eso resulto indicado para este proyecto con niños implementar 

un juego como posible solución a la problemática identificada en el contexto 

descrito dentro de este trabajo. 

El juego está marcado por relaciones espaciales y temporales específicas. Hay 

espacios, canchas de futbol, tablero y hay límites de tiempo, la partida empieza y 

termina a una señal, con frecuencia la duración del juego se determina de 
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antemano. en este caso el juego se desarrollara en la cancha de la escuela. 

(Sánchez, 2003) 

El juego es un proceso de Socialización, es una acción u ocupación libre que se 

desarrolla dentro de unos límites temporales y espaciales determinados, según 

reglas absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas, acción que tiene 

un fin en sí misma y va acompañada de un sentimiento de tensión y alegría. 

(Huzinga, 1938) 

Jugar es una fiesta del cuerpo y la mente, juagar es una forma de valorar el 

contacto social y personal. 

El juego es reglamentado, está sometido a convenciones que suspenden las leyes 

ordinarias, e instauran momentáneamente una nueva ley, el juego se convierte en 

el universo paralelo donde las reglas cambian y suceden cosas diferentes a las 

que suceden en el ámbito real, el que el juego posea su propio reglamento permite 

el desarrollo adecuado de la partida. 

 

4.4.1 El juego como tal: 

 

1. Relaciona la Lúdica con una Organización Social (Se destacan lideres, 

relaciones de cooperación, situaciones de competencia, estructuras y 

relaciones sociales positivas y negativas). 

2. Relaciona el mundo infantil y la evolución de la lúdica a partir del 

desarrollo cognitivo (Es decir los juegos se generan o nacen de acuerdo a 

la etapa del desarrollo cognitivo en la que se encuentre el niño, para un 

niño de 2 años los juegos son principalmente de relación de colores, formas 

y texturas, para un niño de 9 años los juegos son mas de tipo lógico, juegos 

de rol, o de participación colectiva en los que adaptan mas el juego a 

situaciones reales. 

4.4.2 Clasificación de los Juegos 
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La clasificación del juego se puede sustentar desde una perspectiva sociológica 

de acuerdo a su contenido, o desde una perspectiva psicológica por el grado de 

complejidad del funcionamiento cognitivo de los usuarios a los que va dirigido. 

Clasificación de los Juegos desde: 

 

 

 

4.4.3  Categorías del Juego: 

 

 COMPETENCIA: Contienda con igualdad de oportunidades, rivalidad en 

torno a una cualidad (rapidez, resistencia, rigor, etc.) 

 AZAR: Se resuelven basados en una decisión que no depende de los 

jugadores, por lo tanto nos e trata de vencer al adversario sino de 

imponerse a las situaciones o circunstancias del azar. 

 SIMULACRO: El sujeto juega a creer o a hacerle creer a los demás que es 

distinto en sí mismo. El sujeto disfraza temporalmente su personalidad para 

fingir otra. (Juegos de Rol). 

 VERTIGO: Intenta destruir por un instante la estabilidad de la percepción y 

de infligir a la conciencia una especia de pánico voluntario. 

 

4.4.4 Otras Versiones de Clasificación del Juego 

 

 

 

 

 

 

 

Perspectiva Sociológica Perspectiva Psicológica 

Distribución y carácter de los 

objetos que se utilizan al jugar 

Cualidad que exige Espacio de Diversión 



40 

Desde el análisis sociocultural, otro criterio de clasificación es la relación entre 

actividad lúdica y la vida cultural. (Huzinga, 1938). Este Filosofo e Historiador 

Holandés es el autor mas referenciado en lo que concierne al estudio de los 

juegos y la lúdica dentro del desarrollo cognitivo y procesos de socialización, en su 

obra Homo Ludens se dedica a estudiar el juego como un fenómeno sociocultural 

en sus aspectos biológicos, psicológicos y etnográficos. 

 

4.5 Lúdica 

 

No dejamos de jugar porque envejecemos, envejecemos por que dejamos 

de jugar (George Bernard Shaw) 

La Lúdica se entiende como una dimensión del desarrollo de los individuos siendo 

parte constitutiva de la dinámica de vida de los seres humanos. 

El concepto de lúdica es tan amplio como complejo, pues se refiere a la necesidad 

del ser humano para comunicarse, sentir, expresarse, y producir en los demás una 

serie de emociones orientadas hacia el entretenimiento, la diversión, el humor, el 

esparcimiento, el ocio, todas emociones que desencadenan reacciones como el 

gozo, la risa, la euforia. 

La Lúdica aumenta el desarrollo psicosocial, la conformación y afianzamiento de la 

personalidad, evidencia en su práctica valores y enseñanzas, puede orientarse a 

la didáctica y al aprendizaje. la lúdica enmarca dentro de su accionar una amplia 

gama de actividades donde interactúan diferentes sensaciones todas de carácter 

perceptivo como el placer, el gozo, la creatividad o el conocimiento. 
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4.6 Juegos de Antaño 

 

 

Los juegos de antaño son juegos tradicionales que se jugaban antes de la era 

electrónica, eran juegos basados en la destreza física o intelectual, el trabajo en 

equipo o las habilidades comunicativas de los niños. Actualmente este tipo de 

juegos podrían considerarse obsoletos pues ni siquiera los padres se molestan en 

transmitirlos a sus hijos, la era digital ha acaparado la atención de todos y ahora 

los niños están inmersos en los juegos y actividades que ofrece la ola tecnológica. 

Hoy en día los niños y las niñas dedican su tiempo libre a actividades más 

sedentarias como ver televisión o jugar con sus consolas de videojuegos, lo que 

se traduce en actividad física escasa, convirtiéndose el niño en un objeto pasivo 

del juego. 

Solo puede vislumbrarse algo de la tradición de estos juegos en las áreas rurales 

del país, donde aún se conservan casi intactas muchas de las tradiciones 

agrícolas, y de relaciones sociales entre los vecinos e integrantes de la 

comunidad, así como métodos de crianza o enseñanza dentro de las familias, por 

lo que el conocimiento en estas técnicas ancestrales y estos procesos sociales 

son transmitidos de generación a generación, aunque la expansión acelerada y el 

crecimiento industrial de las ciudades este urbanizando cada vez mas y 

convirtiendo las zonas rurales en parte de la ciudad, junto con la gente que las 

habita, por lo que deben adaptarse como campesinos a la vida citadina. 

Fuente de la Imagen: www.yayyan.com 
Yayyan: Cultura y Costumbres 
Populares 

Fuente de la Imagen: 
www.yayyan.com Yayyan: Cultura y 
Costumbres Populares 
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4.7. Era Digital 

 

La era digital se trata de un nuevo ciclo de revolución tecnológica, en este caso, 

para lo que se refiere a juegos y material lúdico para niños se observa la transición 

a prácticas de tipo más sedentario, menos activas, en las que la interacción se 

reduce a usuario objeto y ya no hay intercambio físico o verbal con otro u otros 

individuos. Las relaciones sociales se vuelven impersonales, el niño se encuentra 

ensimismado y el aparato electrónico lo absorbe. 

En nueva ola de tecnología digital estamos frente a una nueva generación, a la 

que Marc Prensky, denominó nativos digitales (Prensky, 2001) Este escenario, 

pone al sistema educativo y al mundo laboral, ante el dilema de incorporar las 

nuevas tecnologías y en especial los videojuegos al aula, al trabajo y al 

aprendizaje; enfrentarse a él o acompañar a la nueva generación de los nativos 

digitales, en la exploración, el análisis crítico, la comprensión y el buen uso de 

estas herramientas, con el fin de potenciar su proceso de aprendizaje. 

En contextos como las áreas rurales los avances tecnológicos no han 

incursionado con el impacto que lo hacen en la ciudad, incluso hay zonas en las 

que escasamente cuentan con energía eléctrica. Dentro de este proyecto se 

trabaja con el contexto de escuela rural y con los niños que estudian allí, por lo 

que se ha podido identificar que estos niños aun son ajenos a muchos de los 

avances tecnológicos que hoy revolucionan el mercado, por eso, se considero 

pertinente diseñar un juego de interacción en el que se rescataran los valores y la 

dinámica de intercambio social existente dentro de los juegos de antaño. 

 

4.8 Por qué 7 a 10 años?? 

 

En esta etapa según Piaget, los procesos de razonamiento adquieren un carácter 

más lógico y pueden aplicarlos a problemas concretos y reales, es decir el niño ya 

es capaz de discernir, opinar y tener criterio para discutir su punto de vista. 
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Es en esta etapa que el niño desarrolla un carácter más social y empiezan a 

aparecer con claridad conceptos como agrupación, organización según rasgos 

comunes, clasificación,  todos esquemas lógicos de ordenamiento mental, también 

la relación de los conceptos de espacio, tiempo y velocidad. (Piaget) 

Dentro de sus actividades o espacios lúdicos los juegos simbólicos se van 

haciendo más complejos, la representación de la realidad es cada más exacta, 

pasan de juegos individuales a juegos colectivos o en grupo en los que se 

reproducen situaciones de la vida cotidiana. 

Las operaciones matemáticas básicas son dominadas a esta edad, adquieren 

destreza para la suma, resta, multiplicación y división, también se hacen más 

claros los conceptos de reunir o disociar. 

Es evidente la identificación de características de los objetos: texturas, pesos, 

volúmenes, colores y la interacción con los objetos es mas aplicada a la usabilidad 

real de estos, por ejemplo, un carro ya no lo usan para lanzarlo o introducírselo en 

la boca, lo usan para jugar a que es un carro y que avanza sobre sus llantas. El 

niño empieza a pensar en términos de lo que es posible. 

 

4.9. Sensación y Experiencia 

 

Este par de conceptos dentro del marco de este proyecto tienen vital importancia 

pues se resaltan como objetivos al hacer énfasis en las teorías de aprendizaje en 

niños en edad escolar, en cuya educación predomina la interacción objetual, en el 

caso por ejemplo del método Escuela Nueva se enfatiza en la importancia de 

trabajar con material concreto, es decir, lo táctil, lo palpable, material didáctico y 

de asociación mediante imágenes.  

Es por ello que la manipulación, operación y manejo de los sistemas y objetos 

utilizados para el aprendizaje garantizan una experiencia al poder estimular los 

sentidos; el tacto, la visión, el gusto, el olfato y la audición. (Villa, 2010) 
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La idea es que el juego que se propone en esta monografía genere una 

experiencia mediante el uso, los niños se verán forzados a cooperar para poder 

movilizarse y realizar las actividades trazadas por el juego que ya que habrá unos 

objetos de sujeción que los obligue a permanecer unidos. 

El objetivo principal es generar una dinámica de aprendizaje en la que los niños se 

instruyan a través de la lúdica por medio de actividades cooperativas,  

incentivando su capacidad de interacción social, su formación y formando en ellos 

una mentalidad más asociativa con otros niños. 

 

5. COMPROBACIONES DE ESTUDIO DE CASO 

Escuela Cartagena Vereda Santa Ana Alta/Dosquebradas/Risaralda. 

5.1 Entrevista (Transcripción) 

 

Entrevistador: Estudiante: Alejandro García Duque. 

Entrevistada: Profesora: Hernán Zuleta 

P: Profesor 

A: Alejandro; P: Profesora 

A: Buenos Días Profesor mi nombre es Alejandro García Duque, soy estudiante 

de la Universidad Católica de Pereira, estoy en decimo semestre de Diseño 

Industrial y mi proyecto de grado está enfocado a las escuelas rurales, por eso 

vine acá. 

P: Buenos Días, y ¿de qué se trata su proyecto de grado?, ¿en qué le puedo 

colaborar? 

A: Pues me gustaría hacerle unas preguntas acerca de la dinámica académica y 

de la metodología que usted utiliza acá en la escuela para enseñarles a estos 

niños, que problemáticas identifica usted pues como las más relevantes o que 

estén más marcadas en este contexto. 
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nosotros en la Universidad debemos diseñar un objeto, un producto, para 

podernos graduar y yo escogí trabajar con niños y quise el contexto de la escuela 

rural porque pienso que está muy olvidado. 

P: Eso es verdad!, Olvidados del Gobierno, de las alcaldías de todo el mundo! 

Pues haber le cuento, ehh!, las problemáticas, las problemáticas son muchas, la 

falta de apoyo del estado, ponerle mas interés a la educación, ya la educación se 

mide en cuestión de dinero, si la educación en cierto sitio no es rentable, no 

mandan material, no mandan profesores... 

lo que buscan siempre es reducir gastos, ya no importa tanto la formación de los 

niños sino el poder ahorrar dinero. 

Aquí por ejemplo el problema es trabajar con los módulos, son 4 o 5 niños para un 

solo modulo. Aquí se trabaja Escuela Nueva. 

A: ¿Y en qué consiste ese Modelo Escuela Nueva? 

P: Consiste en que los niños trabajan con Guías y el docente trabaja con varios 

grados en una sola aula. Grupos de preescolar a quinto, por eso usted puede 

notar que el ambiente es un poco pesado, uno solo se tiene que repartir para 

atender a un niño a otro. Fuera de eso la falta de recursos, la gente por aquí es 

pobre, entonces n hay dinero para material ni nada, eso tampoco ayuda mucho 

para el rendimiento. 

A: ¿Y usted acá como los divide? 

P: En mesas, por mesitas, en una primero, en otra segundo, cada mesa es un 

grado. Ahí cuarto es el más numeroso. 

Oiga sería muy bueno diseñar un material, más que todo material de trabajo, 

didáctico para trabajar con ellos. 

Uhmm ¿Qué otras problemáticas hay? a veces también hay mucho problema 

social, hay mucha problemática social, en las familias, son muy conflictivas las 
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familias. Eso repercute mucho en el salón, los niños con problemas familiares, a 

veces por que los papas no tienen empleo, niños que vienen mal alimentados, con 

mucha necesidad. 

A: ¿Pero todos son de la zona? 

P: Si! Todos son de la zona. 

A: ¿Y los papas tienen trabajos rurales? 

P: Trabajos rurales sí. Trabajan en las fincas, depende de la oferta laboral en el 

campo, porque si no hay se tienen que ir para otra parte. 

A: ¿Y cómo es la distribución? ¿Cuántos hay en cada grado? 

P: Por ejemplo en preescolar hay apenas 3 niños, dos niños y una niña. En 

primero hay dos niños, de 6 a 7 años, en segundo hay 3 niños, en tercero hay uno, 

en cuarto hay 6 y en quinto hay 5, esos están como entre los 8 y 11 años, aquí el 

más grande tiene 11 y está en quinto. Ahí están los 21. 

Antes, por ahora a comienzo de año hay bastantes niños, pero a medida que va 

pasando el año los niños se van yendo, van cambiando de domicilio, por la 

cuestión laboral de los padres, hay mucha deserción. Muchos son solamente 

agregados entonces los sacan de las fincas y se van, por eso varia 

constantemente el número de estudiantes. 

A: ¿A usted le parece importante el desarrollo de competencias sociales? 

P: ¿Como así? 

A: Pues!, ¿Que si usted considera que es importante como tratar de que los niños 

se relacionen mejor, que se traten mejor y que a usted también lo traten mejor? 

P: Pues mire, hoy en día el estudiante mantiene desmotivado, los niños como que 

no le están dando como importancia al estudio, les gusta la escuela pero vienen 

como con otras expectativas. 
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A: ¿Como qué? 

P:  Yo no sé cuales serán las expectativas de ellos, a la final vienen si, a estudiar, 

pero ven la escuela como un lugar de escape, como para liberarse de algo, de 

unas cargas tal vez problemáticas tal vez en la familia, ¿y quién lleva del bulto? el 

docente!, que le toca como recibir esas descargas, y uno no esa preparado para 

recibir esas descargas de ellos, por que de por si los niños tienen su energía 

¿cierto?, pero la traen es negativa, entonces vienen es como a desquitarse aquí, a 

pegarle a los otros, a hacer daños, a gritar, son como locuras de ellos, entonces 

yo, yo les tolero esas cositas, porque yo les comprendo eso y veo que uno como 

docente tiene que aguantarse eso, tiene que ser tolerante, pero claro uno tampoco 

puede permitir todo, uno no puede dejarlos hacer lo que ellos quieran, se trata de 

mantener el equilibrio en ese ambiente, en el ambiente escolar. 

Porque ellos vienen como todos loquitos acá, todos alterados, pero es como a 

liberarse de problemáticas de los hogares de las familias. 

A: ¿Se han identificado dentro de las familias algún caso especifico de maltrato? 

P: No, en este momento no.  

A: ¿Usted ya conoce a los padres? 

P: Si los conozco pero, entonces todavía no conozco la dinámica social ni familiar 

de ellos. Lo que veo acá en la escuela. Lo que identifico. 

A: ¿Y cual identificaría usted que son los mas problemáticos por decirlo así, de los 

niños? 

P: No es que sean problemáticos, sino que son muy hiperactivos. pero pues hay 

algunos que si más que otros, un niño de primero Bryan Alexis, o los más 

grandecitos, de cuarto y quinto, son como menos obedientes digámoslo así. 

A: Profe y entonces ¿usted consideraría que es importante como el diseño de 

material didáctico, material de asociación, de lógica?. ¿O qué tipo de material? 
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P: ¿Qué tipo de material? pues sí...se necesita todo eso, pero entonces para la 

problemática digamos Biopsicosocial del niño, se necesita es como un trabajo 

individual, personal, como de psicólogo, porque es que uno como docente para 

dedicarse a unos pocos niños y para educarlos duro, uno solo no es capaz con 

tantos muchachos, aquí hay niños que hay que estar mucho con ellos, hablar 

mucho con ellos, orientarlos mucho y verdad diseñar material que les sirva a ellos, 

material de apoyo. 

Con ellos hay que tener mucha calma y mucha paciencia. no se pueden estar 

azotando con notas o suspendiéndolos del colegio, eso les afecta más a ellos 

porque no se van a formar. 

La educación es así, la educación es como dice el cuento sálvese quien pueda, la 

educación no es para todos, la educación debería ser para todo el mundo, que 

todos los niños tengan las mismas oportunidades y este sistema es, el que puede 

es el que sale adelante, el que tenga los recursos, puede salir. Unos niños que 

necesitan ayuda, se quedaran así, por eso es que llegan adultos y son los futuros 

delincuentes, son unos desadaptados sociales, porque desde la escuelita nadie 

pudo hacer nada por ellos, nadie pudo organizarlos, porque no hay forma. 

A: Profe ¿Estos niños como se proyectan? ¿Qué hablan del futuro? ¿Qué quieren 

ser? 

P: Ellos se proyectan de acuerdo a lo que viven en la realidad, de acuerdo a lo 

que viven en el momento, de acuerdo a su ambiente familiar. Ellos quieren ser 

sicarios, ellos quieren ser pistoleros, ellos quieren ser dizque mafiosos. 

A: ¿Dicho por ellos? 

P: Ah sí!, yo me voy a volver sicario, yo me voy a volver...yo he escuchado mucho 

eso y es de acuerdo a su ambiente donde viven su ambiente social. 

Aunque acá específicamente también he oído de que quieren ser policía, quieren 

ser soldado. esa es la realidad, los niños tienden a ser lo que los rodea. 
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Fuente: Elaboración Propia. 
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Institución Educativa Cartagena 
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5.2. Análisis de Tipologías 

5.2.1 Tipología 1 

 

VENTAJAS 

Simbólico Comunicativo Formal Estético Práctico Funcional 

-En su forma redonda y plana 

-La imagen gráfica refiere al usuario a 

la función. 

-Todos los objetos que hacen parte 

del producto  son coherentes entre sí. 

 

-Formas Básicas. 

-Forma Redondeada dividida en 

triángulos formando paneles  con 

colores básicos. 

-Es un elemento que puede 

doblarse, lo que permite 

transportarlo fácilmente. 

 

DESVENTAJAS 

 

-Aunque su forma comunica su 

función podría ser un objeto más 

interactivo, volumétrico y llamativo 

-Las dimensiones son demasiado 

grandes y podría no funcionar en 

un espacio reducido 

 

-Material Textil que se ensucia y 

deteriora con facilidad 

INFORMACIÓN TÉCNICA 

Concepto: Cooperación como alternativa a la Competencia 

Utilización de un elemento básico como una tela de colores con forma redonda para reunir a los niños en torno a 

ella y proponer una actividad de cooperación 

 

 

 

CONCLUSIONES 

 

 

Es un producto pensado para el aprendizaje de los valores, puede ser 

una buena experiencia lúdica para los niños. 

Es un buen referente para este proyecto ya que es un elemento de 

interacción que busca enseñar a los niños de manera lúdica, como es 

objetivo de este proyecto. 
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5.2.2 Tipología 2 

VENTAJAS 

Simbólico Comunicativo Formal Estético Práctico Funcional 

-Objeto radial que parte de un elemento 

concéntrico, del que se desprenden tiras 

para ser sujetadas. 

 

-Formas básicas. 

- Minimalista  

 

 

 

-Los materiales como tal, son 

adecuados para este tipo de producto 

-Es un elemento portable. 

 

DESVENTAJAS 

 

-Es un concepto muy básico el elemento 

radial de sujeción podría tener una forma 

diferente que comunicara con mayor 

claridad cuál es su función. 

 

-La forma y los colores pudieron 

haber sido más interesantes, son 

demasiado básicos.  

-Su portabilidad y presentación pudo 

haber sido más practica y comunicativa 

 

INFORMACIÓN TÉCNICA 

Actividad implementada por entrenadores (Coach) en Estados Unidos. 

Los estudiantes aprender a trabajar positivamente entre ellos a través de una variedad de actividades, desafíos y juegos de 

cooperación. 

 

 

CONCLUSIONES 

 

Es un elemento interactivo, entretenido para los niños. 

Su Enfoque es la cooperación por lo que resulta pertinente a este proyecto. 
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5.2.3 Tipología 3 

 

  

VENTAJAS 

Simbólico Comunicativo Formal Estético Práctico Funcional 

-Objeto monolítico que tiene poca 

innovación formal. 

-Forma rectangular básica, con 

orificios. 

 

-Elemento portable.  

-Fácil de guardar 

 

  DESVENTAJAS 

-Su forma no es muy indicativa del 

uso 

-Carencia de armonía estética, es 

muy básico. 

 

-Material Textil que se ensucia y 

deteriora con facilidad 

INFORMACIÓN TÉCNICA 

Pelota y Camisetas 

Material textil usado para crear sujeción entre dos personas y obligarlas a desplazarse o realizar algunas 

actividades  juntas. 

 

CONCLUSIONES 

 

 

Es un elemento practico y funcional, cuya usabilidad obliga a los 

usuarios a realizar actividades en parejas. 
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5.2.4 Tipología 4 

VENTAJAS 

Simbólico Comunicativo Formal Estético Práctico Funcional 

-Tablero plano con información 

gráfica destinada al cuidado del 

medio ambiente rural por medio de la 

cooperación. 

-Elemento plano, impreso, con 

infografía de colores variados 

. 

  

-Elemento portable 

-Fácil de manipular y guardar 

 

  DESVENTAJAS 

-La interacción se hace alrededor del 

tablero, los elementos aditivos como 

las fichas y dados se usan sobre el 

tablero. 

- Su forma indica que debe ser 

usado solo sobre una superficie 

plana lo que limita la interacción. 

-Material delicado que no debe 

exponerse a la humedad ni a 

manipulación pesada. 

 

INFORMACIÓN TÉCNICA 

Tablero de Energías Alternativas para Áreas Rurales. 

Tablero de juego de mesa en el que la cooperación se da alrededor de la misión que deben alcanzar los 

jugadores, en una acción conjunta de cooperación. 

 

 

CONCLUSIONES 

 

 

El diseño es limitado, la interacción Objeto-Usuario se de a través de 

elementos como dados y fichas 
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5.2.5 Tipología 5 

 

 

VENTAJAS 

Simbólico Comunicativo Formal Estético Práctico Funcional 

-Objeto plano con Imágenes graficas 

impresas 

-Fichas cubicas para armar una 

estructura. 

 

-Iconografía adecuada para niños. 

-Colores acorde al usuario 

objetivo. 

-Formas adecuadas para el 

propósito de juego, armar una 

torre 

-Es un elemento portable. 

-Cuenta con su propia caja para ser 

empacado 

-Sus formas permiten fácil 

apilamiento y guardado 

  DESVENTAJAS 

  

 

  

  

INFORMACIÓN TÉCNICA 

Stack Up! Block Game 

Juego de Tablero sobre el que hay que armar una torre. cada cubo de la torre cuenta con dos orificios 
en dos de sus caras para permitir introducir un objeto alargado que funciona como palanca para 
levantar el cubo, esto es hecho por dos jugadores cada uno levanta la pieza de un lado diferente por 
lo que hay que cooperar para levantar la torre. 
 

 

CONCLUSIONES 

 

 

Es un juego cuya imagen grafica resulta atractiva para los niños es un 

juego de cooperación, aunque es solo para dos 
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6. FASE DE DISEÑO 

6.1 Antropometría 

 

Antropometría es la ciencia que estudia rigurosamente las medidas y distancias 

entre las articulaciones o puntos del cuerpo, con el fin de establecer diferencias en 

los individuos, grupos, etc. (Panero, 1991) 

la propuesta en este proyecto es de proyección de imágenes como un tipo tutorial 

y que un dispositivo interactivo que el niño pueda usar como área de trabajo, pero 

que a la vez contenga todos los implementos para poder pintar y dibujar, la idea es 

que el niño lo utilice en posición sedente, por lo que para este proyecto a nivel 

antropométrico solo se tendrán en cuenta las distancias y alcances del cuerpo en 

esta posición, por lo que se anexan las tablas con los cannones para estas 

distancias en niños de 6 a 11 años tomadas del libro de Julius Panero. 

Las variables que deben tenerse en cuenta para este proyecto fueron las de peso, 

altura, altura en posición sedente erguida y anchura de codo a codo. 
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Tabla N°3 Medidas Antropométricas niños de 6 a 11 años. (Panero, 1991) 
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Tabla N°4 Dimensiones Antropométricas niños de 6 a 11 años. (Panero, 1991) 
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6.2 Diseño centrado en el usuario (DCU). 

 

 Esta metodología tiene como objetivo principal identificar, conocer, y estudiar las 

necesidades del usuario , indaga, sobre su contexto y como se relaciona con otros 

individuos por medio de observación, entrevistas, encuestas, para hacer más 

usuales y reconocibles los elementos que componen el diseño, es decir plasmar 

en ellos la identidad del usuario, ya sea a nivel formal, estético o gráfico y así 

generar una experiencia que va mas allá del objeto en sí.  

Lo que el Diseño centrado en el usuario pretende es generar experiencias que van 

más allá del producto, resolviendo las necesidades concretas de los usuarios, por 

ende consiguiendo la mayor satisfacción y experiencia de uso posible, para crear 

una relación entre el usuario, el producto y el contexto (Vidal, 2010). Es decir, el 

objeto o el producto están tan bien enfocados en resolver la problemática 

identificada en el usuario y su contexto, que se logra resolver dicha problemática 

eficazmente y generando en el usuario una experiencia de uso que conlleva a la 

satisfacción o alcanzar sus expectativas. 

Por medio de esta metodología se podrá realizar un enfoque cuidadoso en el niño, 

como usuario directo del material a diseñar. "El Diseño Centrado en el Usuario es 

un proceso de visión interdisciplinaria -igual que la Ergonomía- que incluye 

aspectos significativos de la experiencia del usuario (capacidades, limitaciones 

psicofísicas), y de las posibilidades tecnológicas hasta la evaluación del mercado 

a fin de determinar cómo debe ser el producto". (Sáenz, 2005). De esta manera el 

producto final es el resultado de una búsqueda minuciosa en las diferentes facetas 

del usuario, lo que conllevara a un desarrollo de un producto enfocado a suplir una 

necesidad puntual. "El DCU requiere una comprensión detallada del sistema 

Persona - Maquina - Ambiente / Usuario - Producto - Contexto" (Sáenz, 2005).  
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6.2.1 Enfoque investigativo 

 

El enfoque investigativo se realiza con el fin de encaminar el proyecto hacia una 

vertiente coherente y enfocada a lo que realmente se quiere lograr, es decir, el 

enfoque investigativo hace parte de la metodología de diseño por que permite 

organizar la información y utilizar los datos más relevantes para el proyecto. 

Dentro del enfoque investigativo en este caso deben tenerse en cuenta: la 

importancia de los valores en la educación, la convivencia, la interacción física y 

verbal, la estimulación de los sentidos, las experiencias sensoriales por medio de 

los objetos, los posibles materiales con que se fabricara el objeto, colores, 

sistemas, mecanismos, normas o reglas de juego, etc. Mediante el diseño de 

material lúdico en este caso, con el que se pretende que por medio de la 

usabilidad los niños se vean obligados a cooperar y encuentren en ello una 

recompensa satisfactoria. 

6.2.1.1 Aplicación: 

 Situación Contexto 

Escuelas Rurales de Aula Unitaria, donde la heterogeneidad en las 

edades de los niños y sus diferentes procedencias exigen un análisis 

psicológico por edades para enfocar el proyecto a la edad más 

conveniente de acuerdo al desarrollo cognitivo y social del niño. 

 Identificación de Necesidades 

Dificultad en el desarrollo de actividades lúdicas y el fomento de 

valores para su adecuado comportamiento social.  

Carencia de material para el desarrollo de actividades lúdicas 

alternas a las académicas. 

 Recopilación y Análisis de Información  

Psicología del niño, Fases del desarrollo cognitivo, Porque 8 a 10 

años?, El humor, La Lúdica, Diseño de Juegos para la convivencia. 

Tipologías y Analogías. 

Metodología: Diseño Centrado en el Usuario DCU 
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 Fase Creativa 

Desarrollo de Ideas (Bocetos especificando escala y usabilidad frente 

a usuario), definición de imagen grafica. 

Posibles Soluciones (Materiales, Ensambles, Mecanismos) 

 Fase de Experimentación - Verificación 

Maquetas, Simuladores. 

 Fase de Ejecución - Comprobación 

Fabricación, Comprobación en Contexto, Planos Técnicos y 

Especificaciones. 

 

6.3 Metodología. Manual del Diseño Industrial (Edward Zambrano) 
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6.4 Análisis de usuario 

 

 

 

 

 

 

El usuario directo corresponde a los niños, estudiantes de las escuelas rurales, 

que se encuentren cursando básica primaria y en rangos de edades de los 8 a 10 

años. 

Estudio de Caso: 21 estudiantes de los cuales 18 son niños y 3 niñas. Sus edades 

oscilan entre los 6 a 12 años. La edad que interesa a este proyecto es de 7 a 10 

años, es importante realizar un filtro dentro de las edades pues abarcar un rango 

de edad tan grande como es 6 a 12 años conllevaría a dificultades a nivel de las 

diferencias que existen entre los valores antropométricos de las edades y los 

géneros, también el contenido y usabilidad del material, pues no será percibido 

igual por un niño de 6 años como por un niño de 12 años, el rango de 7 a 10 es 

ideal pues los niños ya presentan cierta madures cognoscitiva y sus asociaciones 

lógicas con respecto a los objetos se están afianzando. 

Posibles Soluciones 

 

 Material Lúdico, cuya usabilidad obligue a los usuarios a cooperar entre si 

 Material concreto, es decir material táctil, palpable. 

 Material de asociación, numérico, de imágenes, de colores. 

 Material didáctico e interactivo. 

 

CONTEXTO 
Área Rural 

 

Diseñador 

ENTORNO  

 

Usuario 

Niños 8-10 

años 

Observación  

Participación 

Grafico 1. Contexto, Usuario, Diseñador (Vidal, 2010) 

Escuela Rural. Aula Unitaria 
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6.4.1 Perfil de los Usuarios. 

 

Dentro de las etapas del desarrollo de Piaget, en la etapa de los 7 a 12 años  el 

niño realiza sus primeras operaciones, aplicables a situaciones concretas, reales. 

Razonamiento lógico. (Piaget). Se realiza especial énfasis en esta etapa pues es 

el usuario objetivo de esta investigación. 

Piaget expone en su teoría que el ser humano por naturaleza busca adaptarse, 

por eso se amolda a las dificultades que le presenta el medio circundante y busca 

superarlas, esto se logra cuando el individuo logra construir una respuesta que le 

permite asimilar una nueva capacidad o conocimiento. 

Cuando el individuo logra asimilar las dificultades del medio, amplia y diversifica su 

repertorio de habilidades para relacionarse con este. En la medida en que este 

conjunto de capacidades están relacionadas entre sí, definen y determinan cómo 

interpreta el sujeto la realidad que le rodea y cómo razona e interactúa con la 

misma, es decir, cuál es su estructura de funcionamiento intelectual. (Piaget). 

 

El desarrollo cognitivo depende ampliamente de factores sociales por lo que Lev 

Vygotsky, psicólogo Ruso, define:  

“La distancia entre el nivel de desarrollo real está determinado por la 

resolución de problemas de forma independiente, y el nivel de desarrollo 

potencial determinado por la resolución de problemas bajo la guía de un 

adulto, o en colaboración con iguales más capacitados. (Vigotsky, 1985). 

Lo que el autor quiere indicar es que la formación académica y las bases morales 

que se les brinda a los niños desde la casa y desde la escuela, determinan a largo 

plazo su optimo desempeño social, es decir el éxito que se tenga a nivel social, 

depende de la calidad de la educación que se reciba dentro del hogar y la escuela. 

Anteriormente se creía que las capacidades perceptivas y cognitivas de los niños 

era bastante pobres. Por un lado, se suponía que durante las primeras etapas de 
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la vida el mundo perceptivo del neonato era desordenado y confuso y de acuerdo 

con esta idea se entendía que los bebés pasaban la mayor parte de sus primeros 

meses de vida alternando largos períodos de sueño con escasos momentos de 

vigilia, durante los cuales emplearían su tiempo básicamente en comer y percibir 

bultos, sombras, voces, tal vez olores, pero todo de manera general sin poder 

hacer una distinción detallada del mundo que lo rodeaba. (Evolutiva) 

Después se afirmaba que tras unos mese los bebes en edades de entre los 18 y 

36 meses, eran más hábiles a nivel motriz, y su relación y desarrollo con el 

entorno se basaba únicamente en la habilidad motora y sensorial (Tacto grueso), 

siendo incapaces de emplear representaciones mentales internas sobre la 

realidad. (Evolutiva) 

Posteriormente autores como Piaget se han dedicado a estudiar las etapas del 

desarrollo cognitivo en los niños, desarrollando teorías que clasifican las etapas 

del aprendizaje según la edad y las capacidades motoras, sensitivas y 

emocionales que se despiertan en el niño, de acuerdo a los estímulos a los que 

los niños son sometidos y su respuesta a estos, es lo que determina su nivel 

cognoscitivo y su capacidad de relacionarse con su entorno y las personas que lo 

rodean. 

Dentro de las etapas del desarrollo de Piaget, en la etapa de los 2 a 7 años  el 

niño desarrolla una Inteligencia simbólica o representativa, su razonamiento por es 

por intuiciones y no lógico. (Piaget). 

Piaget expone en su teoría que el ser humano por naturaleza busca adaptarse, 

por eso se amolda a las dificultades que le presenta el medio circundante y busca 

superarlas, esto se logra cuando el individuo logra construir una respuesta que le 

permite asimilar una nueva capacidad o conocimiento. 

Cuando el individuo logra asimilar las dificultades del medio, amplia y diversifica su 

repertorio de habilidades para relacionarse con este. En la medida en que este 

conjunto de capacidades están relacionadas entre sí, definen y determinan cómo 
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interpreta el sujeto la realidad que le rodea y cómo razona e interactúa con la 

misma, es decir, cuál es su estructura de funcionamiento intelectual. (Piaget). 

Entender conceptos como percepción o desarrollo cognitivo son significativos para 

poder razonar acerca de la importancia de conceptos como la cooperación y el 

trabajo en equipo dentro del aprendizaje infantil. Por ello se realizo este perfil de 

usuario, para definir cuáles son las fortalezas y destrezas que el concepto de valor 

cooperación  puede lograr desarrollar en los niños que se encuentran en el rango 

de edad descrito, es decir el perfil de usuario permite clasificar y enfocar el avance 

del proceso de diseño del juego. 

Por otra parte el perfil de usuario permite poder hacer filtros en los que se clasifica 

la información y se establecen prioridades para darle orden al proyecto, hace parte 

de la dinámica investigativa y permite poder buscar enfoques para el posterior 

progreso del proyecto. 

CARACTERISTICAS BASICAS DEL USUARIO 

Niños y niñas que se encuentran en el rango de edad de 7 a 10 años, se encuentran 
cursando el grado cuarto o quinto en la Institución Educativa Cartagena. Sede Cristóbal 
Colon en la Vereda Santa Ana en Dosquebradas Risaralda. 

¿Qué hacen? ¿Que usan? 
Un día de semana comienza para la mayoría 
levantándose muy temprano en la mañana, para 
asistir a la escuela que inicia a las 7 am, la 
jornada se divide en 2 con el descanso en el 
intermedio a las 10:30 am en el que toman un 
refrigerio que les proporciona la Gobernación, en 
este descanso aprovechan para realizar 
actividades lúdicas y de esparcimiento, sus 
únicos instrumentos de juego son un balón con el 
que juegan futbol y un lazo que usan para saltar, 
terminan su jornada a las 12:30 y se dirigen a 
sus casas a almorzar. en la tarde ayudan a sus 

familias en las labores del hogar o del campo. 

Dentro del entorno escuela los niños hacen 
uso de sus útiles escolares, y trabajan con 
los módulos o guías que les proporciona la 
escuela de acuerdo al grado que cursen, 
conforme al programa Escuela Nueva. 
En el descanso los niños utilizan el único 
material de juego que tienen a la mano que 
es un balón de microfútbol y un lazo con el 
que juegan a saltar. 
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Mapa Mental con la Información más relevante 
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6.5 Requerimientos de Diseño  

REQUERIMIENTOS DE DISEÑO 

FACTOR HUMANO FACTOR FUNCIONAL FACTOR FORMAL ESTETICO 

Elementos de juego pensados de 
acuerdo a las edades de los niños, sus 

dimensiones antropométricas y su 
grado o nivel de desarrollo cognitivo 

de acuerdo a su edad. 

Objetos pensados para afianzar en los 
niños el conceptos de Cooperación por 
lo que estos objetos deben generar en 

el usuario una experiencia al 
encontrarse unidos o que haya 

dependencia de unos y otros para la 
realización de una actividad 

específica. 

Formas, colores y estructuras 
adecuadas para el rango de edad en 

que se encuentran los usuarios. 

Determinantes 

 Objetos pensados para ser usados 
en las extremidades teniendo en 

cuenta la altura, alcances y 
dimensiones del cuerpo de los 

niños y niñas. 

 Elementos de sujeción, pero que 
permitan libertad de movimiento. 

El Objeto u objetos deberán ser 
diseñados para soportar el uso y el 

abuso  
Debe poder contar con materiales 

resistentes y al mismo tiempo 
materiales que reduzcan el riesgo de 

lesión en los niños. 

Manejo de paletas de colores que 
resulten llamativas a los niños, pero 
sin que parezcan tampoco ser muy 
infantiles ya que son niños en un 

rango de edad en el cual afianzan su 
personalidad. 

Manejo de formas que permitan una 
fácil lectura de los objetos. 

Parámetros  

Estatura: 
 Niños: 7 a 10 años 134,7 a 151,3 cts. 
Niñas: 7 a 10 años 132,7 a 153,4 cts. 

Peso: 
Niños:7 a 10 años 31,5 a 45 kg 

Niñas: 7 a 10 años 31,5 a 49,9 kg 

Materiales: 

 Plástico 

 Madera 

 Lona 

 Espuma 

 Elementos de unión 

 Herrajes 

 Mecanismos Simples 

Verde, azul, magenta, rojo, negro o 
blanco. son paletas de colores 

adecuados para un juego destinado a 
niños de 8 a 10 años. 

Aberturas, uniones y zonas de 
despliegue visibles. 
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6.6 Fase Creativa 

6.6.1 Desarrollo de Bocetos Preliminares 

 

 

 

 

Desafío en el cual los 4 participantes tienen que completar un circuito y cumplir 

con la tarea que ofrezca cada estación, todo esto atados por los pies mediante un 

sistema de sujeción elástico, que les da cierta libertad de movimiento pero que al 

mismo tiempo los limita a depender de sus compañeros para el desplazamiento y  

llevar a cabo las diferentes tareas, por lo que deben ponerse de acuerdo y 

cooperar, para lograr a tiempo completar todo el circuito. 

 

 Acción: Brincar, Saltar 

 Referente: Juego de Antaño  llamado Bom-Bon o Rayuela  
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Juego de desplazamiento en el cual los concursantes deben alcanzar una meta 

superando un serie de obstáculos, se desplazan en saltos que hacen sobre una 

plataforma apoyada sobre una semiesfera de caucho que amortigua los saltos, el 

reto de los participantes es permanecer el mayor tiempo posible de pie y llegar a la 

meta sin nunca bajarse de las plataformas. 

 

 Acción: Saltar 

 Referente: Juego de Antaño llamado Chúpate 
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Juego de Desplazamiento sobre barras, en el cual los jugadores tienen como 

objetivo completar un circuito mientras se desplazan sujetos de cada a pie a dos 

barras paralelas lo que los obliga a dar pasos de manera coordinada para generar 

desplazamiento. 

Los jugadores deben estar atentos y realizar todos sus movimientos al unísono 

para poder cumplir con los objetivos que el juego les impone. 

 

 Acción: Caminar, Desplazarse 

 Referente: Juego de Antaño cuando el niño se sube sobre los pies de su 

padre y este empieza a caminar generando un desplazamiento para los dos 

cuerpos. 
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Juego en el cual los participantes se turnan en el lanzamiento de un objeto desde 

la Silla de Lanzamiento, la cual puede ser accionada con la ayuda de dos 

compañeros, el participante que está sentado en la silla es el encargado de lanzar 

el objeto ayudado por la fuerza de lanzamiento que le proporciona esta. El objetivo 

es lograr acertar en un objetivo con el objeto lanzado probando puntería y 

precisión. 

 

 Acción: Lanzar, Impulsar. 

 Referente: Las Caucheras, salidas a cazar con amigos. 
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6.6.2 Esquema General del Juego ZONA COOP 

 

ZONA COOP es un juego diseñado para promover en los niños el concepto de 

cooperación y  trabajo en equipo. 

 Es un juego diseñado en función de la motricidad y en torno a mecanismos de 

reflexión desde el juego, para llevar a los niños a percatarse del concepto y la 

importancia de la cooperación y el trabajo en equipo dentro de la comunidad de la 

escuela.  

La acción principal que desea promoverse es la de cooperar, el objeto como tal 

indica cooperación al momento de ser usado, pues solo pude utilizarse 

correctamente si los usuarios actúan ordenadamente, es decir, unen sus 

esfuerzos para coordinar sus movimientos y poder desplazarse.  

La cooperación no está solo en torno al objeto, ósea no se reflexiona acerca del 

concepto de cooperación y trabajo en equipo usando solo el caminador, como se 

llamo al objeto que utilizaran los jugadores en este juego, se reflexiona acerca de 

la cooperación a través de toda la dinámica del juego, mediante mecanismos o 

actividades que direccionan a la convivencia. 

Las reglas como tal deben convertirse en los mecanismos guía para lograr el 

objetivo de concientización en los niños, sin ser literales en cuanto a lo que se 

quiere conseguir que es promover en ellos cooperación y trabajo en equipo. 
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Las normas y los esquemas del juego son los que indicaran al niño de manera 

subjetiva y gradual cual es su papel dentro de la actividad y como mediante la 

cooperación se logran objetivos grupales que brindan satisfacción. 

6.6.3 Componentes del Juego ZONA COOP 

 

El Logo Símbolo, es una abstracción geométrica de unos cubos, manejo de 

colores primarios, tipografía infantil y organización de acuerdo a la disposición 

modular que va a tener el caminador, el nombre ZONACOOP hace referencia al 

espacio donde va a desarrollarse el juego dentro de la escuela; es un escenario 

exterior, la cancha de baloncesto de la escuela y es el único espacio adecuado 

para desarrollar la actividad, por lo que se llamo "la zona", el sitio donde va a 

darse el proceso cooperativo, para posteriormente denominarse "La Zona de 

Cooperación" y finalmente para hacerlo más sonoro ZONACOOP. 

La imagen grafica se realizó haciendo un referente a la heterogeneidad de culturas 

y edades de los niños que asisten a las escuelas rurales, son niños víctimas de 

desplazamiento forzado, hijos de campesinos de la región, hijos de familias que 

migraron de la ciudad al campo. Todas estas características describen una 

muestra poblacional muy variada. La escuela también atiende un rango de edad 

bastante amplio, son escuelas de aula unitaria en las que las edades oscilan para 
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los niños de primaria entre los 5 y 12 años recibiendo clases en un mismo salón.  

Quiso representarse la variedad de fenotipos existentes en la escuela, fisionomías 

y rasgos, también que hay individuos de ambos sexos y todos visten uniforme 

para hacer referencia a que asisten a la misma escuela y cuentan con ese rasgo 

común que los identifica. 

En esta experiencia el objeto que evoca a la cooperación debía también estar 

también diseñado en función de la motricidad, en el rango de los 7 a 10 años los 

niños son muy activos y están en pleno desarrollo de su función motora para 

adquirir destreza y agilidad, patrones como locomoción, equilibrio. el niño necesita 

de la actividad física para descargar el exceso de energía típico de la edad. (Dra. 

Maria Angelica Vergara Tapia, 2009). 

Por esto se planteo la idea de diseñar un objeto de desplazamiento, en este caso 

se llamo caminador, se presentaron varias alternativas las cuales constan 

básicamente de unas piezas en madera con unos troqueles para los pies de los 

niños, unas correas que aseguran los pies al elemento de madera y unas botas de 

espuma que brindan estabilidad. Se plantea un elemento de baja complejidad 

tecnológica porque se trata de implementar como un proyecto de tipo social, de 

fácil adquisición y a bajo costo, además ya que el contexto de uso es el área rural 

y lo que se pretende es tener como referente los juegos de antaño es necesario 

plantear un objeto que los evoque en cuanto al tipo de materiales y la recursividad 

del niño de interpretar un elemento básico. 

El producto terminado se plantea como un elemento triplaza, es decir para 3 niños 

y pueden ensamblarse dos módulos más para otros dos participantes o jugadores. 

Cada equipo contara con su propio caminador, por lo que se plantea presentarlo 

con dos colores diferentes y distintivos para cada equipo. 
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6.6.4 Alternativas de Diseño 

6.6.4.1 Alternativa 1 

 

Esta alternativa es básicamente recta con unas sustracciones en arco, se plantea 

un tipo de ensambles por pines, 4 en los laterales donde tiene una platina metálica 

pegada a la madera y que permite estabilizar el ensamble y un pin de frontal a 

posterior entre modulo y modulo.  

6.6.4.2 Alternativa 2 

 

 

Modelo más geométrico, módulos rectangulares con sustracciones rectangulares 

en las transiciones entre modulo y modulo. Ensamble por pines, fijados a una 

varilla lisa, a cada extremo de cada varilla hay dos pines que se encargan de unir 

los extremos de los módulos de madera. 
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6.6.4.3 Alternativa 3 

 

 

 

Elemento con formas de transición mas orgánica y curva, el sistema de ensambles 

por pines se integra por tres estructuras cilíndricas con su respectivos pines, que 

se ajustan a los agujeros o sustracciones también cilíndricas con lo que cuenta el 

modulo al que va a ser ensamblado el sistema. 

 

Análisis: El objetivo con las 3 alternativas mostradas es presentar un sistema de 

ensamble fácil de usar por los niños, un sistema en que solo unan las piezas y el 

mecanismo por si mismo se encargue de asegurarlas previniendo que el niño se 

lastime o tenga que manipular muchos elementos independientes. Básicamente 

en un elemento que se desensambla mayormente. Las únicas partes fijas son las 

correas que aseguran los pies, pues van atornilladas de manera fija a la pieza de 

madera, pero las botas o piezas para los tobillos pueden retirarse y los módulos 

numero 4 y numero 5 también. 
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6.6.5 Componentes del Juego 

 

El juego consta de de 4 Unidades de caminadores, dos para cada equipo, las 

lonas impresas como señal indicativa del lugar de la cancha donde irán situadas 

las estaciones y material para desarrollar en cada estación.  

6.6.6 Creación del Juego  

 

Tomado del Libro Y del Respeto que? Capitulo 3 CREACIÓN DE JUEGOS PARA 

LA CONVIVENCIA. (Sánchez, 2003) 

Identificación de momentos: 

1. Definición de problemática específica. 

2. Establecimiento de habilidades sociales que se buscan fortalecer con el 

juego. 

3. Identificación de la población a la que se va a dirigir el juego. 

4. Creación y desarrollo del Juego. 

 

1. Identificación de la Problemática 

 Escuela de Aula Unitaria con respuesta al multigrado rural y a la 

heterogeneidad de género y edades. 

 Por tratarse de un solo docente se imposibilita la enseñanza personalizada. 

 Niños dispersos que por sus diferentes edades también tienen distintos 

intereses. 

 Situaciones de agresión y abuso entre los niños. 
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 Situaciones de exclusión de los niños hacia las niñas. 

 Falta de material didáctico y de apoyo 

 Poco incentivo al fortalecimiento de las competencias sociales por parte de 

los padres de familia o el profesor. 

 En ocasiones el profesor no es visto como la figura de autoridad ya que hay 

situaciones en las que por tratarse de tantos niños y tener que atender las 

necesidades de todos pierde el control de la situación. 

 

Se pretende incluir en el juego las siguientes situaciones escogidas: 

 Situaciones de exclusión de los niños hacia las niñas  

 Situaciones de agresión y abuso entre los niños. 

 

 

2. Establecimiento de habilidades sociales que se buscan fortalecer con el 

juego. 

 

 Cooperación.  

 Trabajo en Equipo. 

 Comprender la forma de pensar de los demás, aunque sea diferente a la 

propia. 

 Desarrollar estrategias de comunicación que eviten la agresividad. 

 Conocer y acatar las normas y la autoridad. 

 Mostrar respeto por uno mismo y por los demás, por el medio ambiente, la 

naturaleza y los seres vivos, las leyes y las normas sociales. 

 Reflexionar sobre lo que se hace y por qué se hace. 

 

 

 



79 

RELACIÓN DE MOMENTOS 1 Y 2 

Conductas o Situaciones Problema Habilidades Sociales que se Fortalecen con el 
Juego 

Situaciones de exclusión de los niños hacia las 

niñas 

 Cooperación. 

 Trabajo en equipo. 

 Comprender la forma de pensar de los demás, 
aunque sea diferente a la propia 

 Reflexionar sobre lo que se hace y por qué se hace 

Situaciones de agresión y abuso entre los 

niños. 

 Cooperación. 

 Trabajo en equipo. 
 Desarrollar estrategias de comunicación que eviten la 

agresividad. 
 

 

 

3. Identificación de la población a la que se va a dirigir el juego. 

El juego va dirigido a niños de escuelas rurales, en este caso de la Escuela 

Cartagena. Sede Cristóbal Colon. Vereda Santa Ana Alta. Dosquebradas. 

Risaralda. En un rango de edad que va de los 7 a 10 años, por tratarse de una 

edad en la que comprenden mejor los juegos aplicándolos de manera más objetiva 

a la realidad, apropiando los juegos a sus propias experiencias y entendiendo 

mejor los objetos. 

 

4. Creación y desarrollo del Juego. 

Los 3 aspectos más importantes en la creación de un juego son: El Formato, Los 

Contenidos y las Reglas Constitutivas. 

 

 Formato: Es un juego de espacios abiertos, se realzara en la cancha de 

baloncesto de la escuela, el jugo requiere de los caminadores para realizar 

el desplazamiento a través del circuito. Es un juego de actividad física, 

donde la habilidad social a desarrollar es la cooperación, que se evidencia 

en torno al objeto a través de la motricidad, pero también en torno al 

contenido del juego que se presenta como material grafico y de lectura, 

material de asociación que los equipos encuentran cuando llegan a la 

"estación". 
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Contenido: El contenido del juego se centra en las situaciones problema; 

situaciones de exclusión de los niños hacia las niñas y situaciones de 

agresión y abuso entre los niños. Se ilustran situaciones en las que se 

evidencian momentos que facilitan e incentivan la cooperación, los buenos 

tratos y el trabajo en equipo y momentos que dificultan estas prácticas 

sociales. La idea es que los equipos puedan realizar una discusión en torno 

a las situaciones y definir cuál es la respuesta adecuada entre las opciones 

que se les presentan. 

 

El contenido se presentara mediante imágenes graficas sacadas del mismo 

contexto, reflexión debe ir más allá de la acción como tal, es decir se les 

presentaran imágenes que les resultaran cotidianas, de contenido positivo o 

negativo y la idea es generar reflexión en torno a ellas. 

 

Todo el peso del juego recae en la estrategia, por lo que es importante que 

el juego cuente con varias opciones a ejecutar para que no se agote. El 

juego no será solo asociacionista, se proponen tareas tales como: escoger 

un final feliz para la imagen negativa, o presentar una secuencia de 

imágenes y que ellos especulen sobre lo que pasa después, que 

identifiquen la situación presentada en la imagen dentro de su cotidianidad 

y que generen una respuesta, un tipo de solución. La idea es que haya una 

producción, para darle valor a la historia. 

 

Los retos se presentaran como ya se menciono a manera de imágenes en 

unas tarjetas que encontraran al otro extremo del punto de partida en un 

panel que divide las tarjetas por colores y de acuerdo a la actividad a 

realizar. 
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Las Reglas: Deben ser claras, precisas y fácilmente memorizables, para 

que su difusión y comprensión entre los jugadores sea sencilla. Las reglas 

marcan normas y limites dentro del juego. 

 

La mayoría de los juegos de reglas implican una competencia, es decir, que 

los participantes tienen que crear estrategias para la solución de los 

problemas que se les presentan y a su vez tratar de resolverlos de la mejor 

manera o mas rápido que los demás jugadores. (Puche, 2003) 

 

 Los Equipos inician la partida desde un punto de salida. 

 El recorrido a través del circuito se hace siempre sobre los caminadores y a 

sorteando los obstáculos. 

 Una vez que el equipo llego a la estación pueden bajarse de los 

caminadores para realizar la tarea asignada en la estación. 

 El equipo se desplaza con la respuesta o resolución al reto hasta el punto 

de partida donde encontrara un tablero en el que consignara su respuesta y 

volverá a la estación a resolver el segundo reto.  

 Las tareas de las estaciones deben realizarse en equipo y una por una. 

 El equipo que finalice las tareas primero, gana. 
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6.6.7 Rejilla de Observación y Registro 

 

Tomado del Libro Y del Respeto que? Capitulo 3 CREACIÓN DE JUEGOS PARA 

LA CONVIVENCIA. (Sánchez, 2003) 

Observador: 

Participantes Sexo Edad 

1.    

2.    

3.    

4.    

5.    

6.    

7.    

8.    

9.    

10.    

Comprensión del Juego: 

Asignación de Posiciones para el caminador 

 Al Azar 

 Impositivamente 

¿El contenido y las reglas del juego fueron comprendidas? 

 Todos los jugadores entendieron. 

 Fue necesario explicar de nuevo. 

 Fue necesario intervenir para explicar de nuevo durante el juego. 

¿Aparecen nuevas reglas durante la ejecución del juego? 

 Si  

 No 
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Desarrollo del Juego 

¿Se lleva a cabo como se explico? 

 Si 

 No 

¿Se genera reflexión frente a las Competencias Sociales tratadas por el juego? 

 Si 

 No 

¿Por quienes? 

 Algunos Jugadores de un Equipo 

 Todos los Jugadores de ambos equipos 

 Ninguno de los Jugadores. 

Tipos de Situaciones que se presentan. 

Positivas 

 Se registran situaciones en las que hay cooperación y trabajo en equipo. 

 Los miembros del equipo registran actitudes positivas frente a su equipo y 

frente al otro equipo. 

 La situación de competencia aflora en los niños actitudes de buenos tratos. 

 Los ganadores apoyan y alientan al equipo que no gano. 

 El equipo "perdedor" enaltece el buen desempeño del equipo ganador. 

 

Negativas 

 No se registran situaciones de cooperación o trabajo en equipo. 

 Los miembros del equipo agreden verbal o físicamente a los miembros de 

su propio equipo. 

 Los miembros de un equipo agreden verbalmente a los miembros del 

equipo contrario. 

 Al registrarse un equipo ganador este menosprecia las habilidades de los 

miembros del equipo "perdedor"  
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6.6.8 Usabilidad 

 

 

 

 

 

 

Usabilidad - Proporción 

Niños en Competencia usando 

ambos Caminadores 
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6.7 Planos Técnicos Generales 

 

Vista Superior 

Vista Lateral 

Vista Frontal Vista Sup. del Modulo 

Planos Técnicos 4 Vistas 

Caminador Ensamblado 
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6.8 Costos 

 

CUADRO DE COSTOS PRODUCCION DE 4 UNIDADES 

1. Materia Prima 

Nombre Medida Cantidad Valor Unitario Valor Total 

MDF Medium Density 
Fiberboard 

150 cms x 75 cms 1 21.300 21.300 

Correas para Patín x par  10 21.000 Al por mayor 180.000 

Espuma 2 cms x 1 mt x 2 mt 1 12.000 12.000 

Lona 1.60 mts x 1.00 mts 2 7.000 14.000 

Hoja Caucho Base (Neoli) 4 mm x 90 cms x 90 cms 1 32.000 32.000 

TOTAL MATERIA PRIMA 259.300 

 

2. Procesos Industriales 

Descripción del Proceso Valor/Hora Valor Total 

Ebanista. Corte, pegado, lijado, perforaciones y pintura 6.100 55.000 

Sastre. Corte y confección 5.000 15.000 

Corte y pegado de la hoja de caucho Neoli 4.000 12.000 

TOTAL PROCESOS INDUSTRIALES 82.000 

 

3. Imprevistos 

Gatos que no estaban considerados dentro del proceso 35.000 

 

TOTAL COSTOS 376.300 
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