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RESUMEN

Durante la pandemia de COVID-19 (2019-2022), el aprendizaje en todos los niveles
educativos se ha visto afectado por la virtualizacion de la ensefianza debido al
confinamiento, especialmente entre los nifios en edad preescolar, quienes se vieron
limitados en sus capacidades de desarrollo socioemocional. Frente a este contexto, se
propone el proyecto Amika, que consiste en el disefio de un libro-juego que permite al
nifio desarrollar habilidades emocionales como empatia, socializacion y autonomia. El
juego estd dirigido a nifios, padres y maestros; contendrd actividades de desarrollo
socioemocional; y permite al docente crear situaciones o retos que complementen lo
aprendido en clase, por lo que sirve también como material pedagdgico. Aunque surge en
el contexto de confinamiento, se puede utilizar en clases virtuales durante la reinsercion a
la presencialidad. Este proyecto de disefio tiene tres objetivos: fortalecer el desarrollo
socioemocional en los preescolares, incentivar la interaccion entre los comparfieros de

clase y que los nifios desarrollen su creatividad mientras se divierten jugando.

Palabras clave: preescolares, desarrollo socioemocional, libro-juego, disefio,
comparieros de clase.



ABSTRACT

During the COVID-19 pandemic (2019-2022), learning at all educational levels has been
affected by the virtualization of teaching due to confinement, especially among preschool
children, who have been limited in their capacities for socio-emotional development. The
Amika project is proposed in response to this context. It consists of the design of a book-
game that will allow the child to develop emotional skills such as empathy, socialization
and autonomy. The game is addressed to children, parents and teachers. It will have
socio-emotional development activities and will allow the teacher to create situations or
challenges that complement what is learned in class, so it will also serve as pedagogical
material. Although it arises in the context of confinement, it will be used in virtual classes
during reintegration into face-to-face classes. There are 3 objectives in this design project:
to strengthen socio-emotional development in preschoolers, to encourage interaction

between classmates and for children to develop their creativity while having fun playing.

Keywords: preschoolers, social-emotional development, book-game, design, classmates.
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Introduccion

El confinamiento establecido a causa de la pandemia de COVID-19 generd un impacto
significativo en los nifios y nifias, principalmente en su desarrollo socioemocional, debido
al cierre de las escuelas y la virtualizacion del aprendizaje. Este trabajo ahondara en las
investigaciones de grandes instituciones como el Fondo de las Naciones Unidas para la
Infancia (UNICEF), el Banco Interamericano de Desarrollo (BID) y otros expertos que
han investigado el aspecto socioemocional en la infancia. Asimismo, la investigacion se
dividird en el aspecto social y emocional, ya que cada uno contiene informacion que
contextualiza el problema. Para confirmar la investigacion, se llevara a cabo una serie de
encuestas acerca de las variables principales del problema, y se tomara nota de registros

etnograficos sobre las clases virtuales dictadas por el nido que sera el objeto de estudio.



Capitulo I: Planteamiento del problema

1.1. Definicion del problema

Durante la emergencia sanitaria por la COVID-19, el desarrollo y aprendizaje regular en
todos los niveles educativos se vieron afectados por el confinamiento. Los nifios de edad
preescolar (de dos a cinco afios) suelen adquirir habilidades en el colegio y en interaccion
con el mundo exterior. Una de las areas de desarrollo del nifio es la psicomotriz, que se
encarga de mejorar el control sobre su cuerpo y sus movimientos. Esta se vio afectada por
el aumento del sedentarismo en casa (Vivir en el Poblado, 2020), donde el nifio empieza a
utilizar los medios electrénicos como distraccion y juego. En este contexto, la
supervision de las acciones del nifio es realizada por el padre o madre de familia; no
obstante, algunos de ellos no pueden asumir esta responsabilidad debido a que trabajan
de manera remota desde sus hogares. Por otro lado, también se ha disminuido parte del
desarrollo cognitivo, encargado de que el nifio sienta empatia a través de la interaccion
con sus semejantes. Ademas, una funcién del desarrollo cognitivo que se ve afectada es
la que ayuda al nifio a digerir la informacion de su entorno, pues emplea sus experiencias
para formular un sentido de la realidad.

Por dltimo, la pandemia limité las capacidades del desarrollo socioemocional, que
involucran el reconocimiento de las emociones y su autorregulacion. A partir de los dos
afios, el nifio desarrolla emociones mas complejas y en casa no se cuenta con una guia
para ensefiarles cémo lidiar con ellas (Quesada, 2019). Durante esta etapa de su vida, el
infante suele experimentar por prueba y error. En la mayoria de los casos, el
confinamiento cred un ambiente donde los padres suelen tener demasiado control sobre

los nifios y sus elecciones, quitandoles su autonomia. Ademas, en el aspecto social, el



nifio tampoco logra desarrollar esta capacidad por la falta de interaccion con sus pares,

por lo que en un futuro podria tener problemas al intentar relacionarse con otros.

1.1.1. Problema principal

Limitaciones en el desarrollo socioemocional por la virtualizacién del proceso de
ensefianza y aprendizaje en los nifios preescolares de 3-5 afos en el contexto de la
COVID-19 en Bellavista - Callao.

1.1.2. Problemas secundarios

e Incapacidad de socializacién por limitaciones en el desarrollo socioemocional
debido a la virtualizacion del proceso de ensefianza y aprendizaje en nifios
preescolares de 3-5 afios en el contexto de la COVID-19.

e Dificultades en el manejo de emociones por limitaciones en el desarrollo
socioemocional debido a la virtualizacion del proceso de ensefianza y aprendizaje
en nifios preescolares de 3-5 afios en el contexto de la COVID-19.

1.2, Justificacion de la investigacion

La presente investigacion tiene como punto de partida la observacion de varios padres de
familia que manifiestan su incomodidad con la virtualizacion de las clases y los cambios
de humor que sus hijos pequefios experimentan. Con el confinamiento, los nifios
preescolares fueron despojados de varias experiencias y formas de expresién ludica que
solo podrian obtener en la escuela. Mediante el desarrollo del proyecto, se espera
comprender en qué medida la pandemia ha afectado el aspecto socioemocional para
proponer alguna alternativa que permita una incorporacién natural con el resto de la

sociedad en el futuro.



La realizacion de este estudio es factible gracias a la disposicion de maestros, psicélogos
y padres de familia de brindar informacion sobre sus experiencias a través de recursos

digitales y, de este modo, aportar a la investigacion.

1.3. Pregunta de investigacion e hipotesis

Pregunta de investigacion: ¢(En qué medida el disefio de un libro-juego refuerza el
desarrollo socioemocional durante la virtualizacién del proceso de ensefianza y
aprendizaje en nifios preescolares de 3-5 afios en Bellavista, Callao?

Hipdtesis: El disefio de un libro-juego refuerza el desarrollo socioemocional durante la
virtualizacion del proceso de ensefianza y aprendizaje en nifios preescolares de 3-5 afios
en Bellavista, Callao. Debido a que los nifios aprenden més a través de lo sensorial, se
propone un juego que combine la experiencia fisica y virtual. Los juegos de roles tienen
diferentes ventajas o cualidades que el nifio puede desarrollar y estdn muy relacionados

con las emociones (empatia, socializacion, autonomia, etc.)



Capitulo 11: Marco teorico y estado del arte

2.1.Marco teorico del problema

Figura 1. Esquema del marco tedrico del problema. Fuente: Elaboracion propia (2021)

211 Virtualizacion del proceso de ensefianza y aprendizaje en nifios preescolares (3-

5 afios) en el contexto de la COVID-19

Debido a la pandemia, el Gobierno peruano tomé medidas para seguir adelante con la
educacion de los nifios preescolares a través de la modalidad virtual. Estos cambios
trajeron diversas complicaciones para un adecuado aprendizaje, ya que los infantes
fueron despojados de varias actividades que solian realizar en las escuelas y que aportan
en varios aspectos de su desarrollo socioemocional. Para analizar mas a fondo estas

complicaciones, se explicara el impacto de esta variable sobre los nifios.



2.1.1.1 Impacto de la virtualizacién del proceso de ensefianza en nifios preescolares
(3-5 afnos) en el contexto de la COVID-19. En general, el confinamiento afecta a los
nifios en diversas areas. Es necesario tomar en cuenta areas como la familia, su relacion
con otros nifios de la misma edad, la escuela, el juego, el aspecto emocional, la
recreacion, etc. (Palma, 2020). Varios de estos aspectos son parte de la vida escolar que
el nifo podia disfrutar; no obstante, ante esta situacion de emergencia, millones de
escuelas cerraron en varios paises de Latinoamérica. Al respecto, el BID menciona que
méas de 1, 600 millones de alumnos se vieron afectados por el cierre de las escuelas
(2020). Los diversos paises tomaron cartas en el asunto y, si bien la educacién virtual no
cubre todos los aspectos que la educacion presencial puede ofrecer, actu6 como
respuesta a un esfuerzo por mantener la educacion de los estudiantes. En el caso de los
infantes, resulta fundamental el desenvolvimiento de manera presencial y experimentar
con espacios de su entorno, como los que el aula usualmente le ofrecia. Asi lo menciona
una de las fuentes consultadas en este trabajo, titulada: “Pandemia reduce las
capacidades de desarrollo socioemocional que brinda la educacién preescolar”, donde se
menciona que la educacion virtual en los infantes es muy dificil, ya que ellos aprenden
por medio de los sentidos, por lo que el aprendizaje a traves de una pantalla dificulta

aun mas el proceso (Gallo, 2021).

Existen otros aspectos negativos del cambio del aula a un medio remoto. Por ejemplo,
segun la Unesco (2020), se siente una separacion fisica y psicoldgica entre los alumnos
y el maestro, e incluso entre los propios compafieros de clase, aunque un beneficio seria
la autonomia que ganan los nifios, debido a que los profesores no tienen control o
supervision directa sobre ellos. Aun asi, esto puede ser perjudicial, por lo que resulta
importante el apoyo de las familias, en especial de los padres y cuidadores, para que

asuman el papel de guias y establezcan el orden y las reglas necesarias para el



aprendizaje significativo en casa. En la investigacion “Experiencias educativas en casa
de nifias y nifios durante la pandemia de COVID-19”, realizada por el CIAE de la
Universidad de Chile (2020), se encontré que los nifios en etapa preescolar observados
mostraron mayor desconcentracion (41,3%) y aburrimiento (56,2%) en sus clases que
los otros nifios. (p.41-48). Este tipo de resultados muestra que los nifios no pueden tener
un correcto proceso de aprendizaje bajo esta forma de ensefianza. Para confirmar esta
idea, en la presente investigacion se realizd una encuesta a menor escala, donde
participaron doce padres de preescolares (3 a 5 afios) de un nido de Bellavista - Callao y
se les pregunto lo siguiente: ¢Considera que a través del aprendizaje virtual el progreso
académico de sus hijos se estd dando de manera efectiva? EI 58 % del total de
entrevistados considera que no se estd dando de manera efectiva (consultar el anexo C3

para obtener informacion demogréfica).



2.1.1.2 La socializacién en preescolares. Actualmente, durante las horas de clase, los
nifios pueden ver a sus comparieros a través de la pantalla y solo interactuar con ellos
cuando la profesora considere el momento adecuado para hacerlo. Si bien pueden verse
a través de sus camaras, la experiencia de aprender, interactuar y crear un vinculo no es
posible en esta circunstancia de crisis sanitaria. Asi lo demuestra la investigacion de la
carrera de Educacion de la Universidad Andrés Bello (Chile) donde se realiz6 una
encuesta a 144 nifios y nifias entre 3 y 11 afios de edad, quienes mencionan
principalmente que “desean verse, trabajar en equipos e inventar juegos” (Merino,
2020). Los resultados muestran la afioranza de crear un vinculo de amistad, no solo
recordando momentos de juego, sino en las actividades educativas que ofrecen las
escuelas. Ahora, este espacio controlado por los profesores ha dejado de lado el aspecto
de la interaccion y el deseo de los nifios de tener una relacion de reciprocidad con sus
compariieros de clase. En general, los humanos somos seres muy sociales, por eso una
de las habilidades que primero adquiere un preescolar es socializar. Esto es mas
importante que los saberes cognitivos, los cuales se pueden adquirir de muchas formas
(Zubiria en Gallo, 2021). Por consiguiente, es esencial estudiar a fondo por que es

importante la interaccion social del nifio en un entorno escolar.



2.1.1.2.1 Importancia de la interaccién y el entorno social del nifio. Aunque
no se sepa bien si las consecuencias de la falta de interaccion con otros nifios afectan
a los infantes de forma exponencial, se sabe que es muy importante para su
desarrollo neuronal (New York Times, 2020). Las investigaciones demuestran que
las redes neuronales influyen en el desarrollo del lenguaje del nifio y su capacidad
cognitiva, y que estas pueden formarse mediante la interaccion verbal o fisica,
poniendo de ejemplo el jugar a la pelota, hacer sonidos o frases simples. Esta falta de
intercambio comunicativo no serd permanente, ya que el confinamiento en algin
momento cesara, pero estos nifios que crecieron esos tres afos de preescolar durante
la crisis sanitaria se habran perdido de otras cosas importantes en su desarrollo.

La interaccion entre iguales ayuda en la obtencién de habilidades, actitudes o
experiencia que mas adelante, cuando crezcan, seran necesarias para adaptarse a
condiciones y diferentes medios. Los iguales ayudan a la adaptacion social, en el
aspecto de las emociones y también en la educacion de los nifios. (Bentacur, 2010.
pag.26).

Sin la interaccidn social entre pares, los nifios no podran desarrollar al maximo todas

estas cualidades, habilidades y actitudes que seran necesarias durante su crecimiento.
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2.1.1.2.2 Impacto del aspecto social en los infantes durante la pandemia.
Vygotsky se centro en crear “la teoria sociocultural”, la cual sostiene que la base del
aprendizaje de los nifios se forma en el transcurso de su desarrollo en los primeros
afios de vida y depende de su contexto social (Carrera, Mazarella, 2001). A partir de
lo mencionado, en este contexto de pandemia, si los nifios no tuvieran hermanos y
fueran hijos Unicos, 0 si no tuvieran nifios de su edad con los que interactuar,
tendrian algunos problemas en su desarrollo y aprendizaje. Vygotsky (1995)
menciona que, de por si, el nifio entre los tres y cinco afios de edad muestra
caracteristicas egocentristas, por lo que una falta de interaccion con sus comparieros
podria generar que se exprese de manera mucho mas egocéntrica, lo que resultaria un
nifio egoista, que no sabe empatizar con otros nifios. ¢Que otros problemas podrian
ocasionar la falta de interaccion con sus pares? Algunos autores afirman que, debido
a que los nifios no socializan fuera de su nucleo familiar en este contexto, las
reacciones serian estres, agobio y también problemas en su autoestima. La clinica de
neurodesarrollo, psicologia y nutricion infantil de Torredn (s.f., como se cita en
Gamon, 2021) menciona que las consecuencias en la autoestima afectarian
progresivamente su autoconfianza y su autonomia porque durante el confinamiento
se volvieron dependientes de sus padres.

Los nifios aprenden a socializar mediante el juego, lo que les permite autoconocerse,
ver sus capacidades y limitaciones, y explorar el mundo que les rodea. Sin este
juego y conexion, realizados en un ambiente de aprendizaje, es posible que haya un
impacto a largo plazo. Ibarra (s.f., como se citdé en Gamon, 2021), experta en
psicoeducacion, afirma que tal vez en un futuro los nifios tengan poca capacidad para
cultivar valores, como compartir o empatizar, incluso para aprender sobre las

emociones y sentimientos y como regularlos. Todos estos aspectos solo se ofrecen en
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la socializacion entre pares. Adicionalmente, Peralta (s.f. como se citd en Sepulveda
et al., 2021) menciona que otro impacto de la falta de socializacion es que los
preescolares presentaron pérdidas socioemocionales y afecciones en su vocabulario,
lo que también afecta su area cognitiva.

Con base en lo expuesto anteriormente sobre la relevancia del juego y la interaccion
entre nifios de la misma edad, es crucial informar los resultados de la encuesta
realizada a los padres del nido de Bellavista - Callao sobre las actividades sociales de
los nifios. A la pregunta ¢(Se comunica fuera del horario de clase con sus
comparfieros?, un 77,8 % respondid que no mantienen comunicacioén alguna, un 11,1
% respondid que a veces y un 11,1 % respondié que si se comunican (ver anexo
C4). Los hallazgos muestran la distancia entre los nifios y sus compafieros de clase,
aunque los resultados no solo se circunscriben al ambito escolar. Se pregunto: ¢ Tiene
algin amigo de su edad para jugar o comunicarse en este contexto? y el 75 %

respondio que no tenian a nadie con quien pudieran jugar (consultar el anexo C5).

212 Desarrollo socioemocional en nifios de 3 - 5 afos

El desarrollo socioemocional permite al nifio relacionarse consigo mismo y con otras
personas, como sus compafieros de clase. El nifio desarrolla esta area en sus primeros
afios de vida (BID, 2019). Asimismo, lo socioemocional se relaciona con el manejo de las
emociones, pero abarca principalmente cinco areas mencionadas por Collaborative for
Academic, Social and Emotional Learning (CASEL):

Autoconocimiento: Es la capacidad de identificar los sentimientos y saber clasificarlos.
También puede decirse que es adquirir conocimientos de uno mismo en el aspecto
espiritual y psicoldgico.

Toma de decisiones responsables: Es la aptitud de entender las circunstancias de las

situaciones y asi poder resolver con asertividad los problemas que se presenten.
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Conciencia social: Es la capacidad de respetar a los demaés, tener empatia y reconocer la
diversidad de personas que existe en nuestro mundo.

Habilidades para socializar: Es la habilidad de comunicarse con eficacia, construir
relaciones sanas con otras personas, saber pedir ayuda a los demés y actuar siempre con
ética.

Autocontrol: Es la habilidad de regular las emociones y la propia conducta.

Debido a sus multiples ambitos personales e interpersonales, es importante ayudar a que
el nifio logre fortalecer este aspecto. Si se dedica tiempo al buen desarrollo del nifio, esto
le plantea una idea de quién es y como desenvolverse en su vida diaria. Por ello, los
padres, los maestros y la escuela deben considerar trabajar juntos para fortalecer el area
socioemocional del nifio, ofreciendo soluciones a los problemas que se presentan en el
contexto de cuarentena y, de esta forma, se creara un ambiente apto para su crecimiento,
rodeado de comodidad y confianza (Gonzélez, 2003 en Diaz, 2019).

2.1.2.1 Importancia del aprendizaje socioemocional en los preescolares.

El aprendizaje socioemocional constituye la base para que el infante tenga una vida
comoda en el futuro, se desenvuelva bien en su trabajo y tenga las competencias que el
mundo laboral y la sociedad en general demandan. En un articulo del BID Dorval (2019),
se sefiala que este desarrollo esta vinculado con resultados a largo plazo, como la
habilidad de acoplarse en la escuela, conservar un trabajo o tener alguna relacién con
otras personas de maneras sanas y estables. Sin embargo, otros autores sostienen que el
desarrollo socioemocional no solo ayuda en el futuro, su relacion antes mencionada con
el desarrollo cognitivo hace que sea una parte clave para su aprendizaje. Asi concuerda el
Dr. Pacheco (2021), quien afirma que las habilidades socioemocionales son primordiales
en cualquier tipo de experiencia educativa. Ademas, menciona que hay estudios

realizados por la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico cuyos
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resultados muestran que estas habilidades favorecen dichas areas cognitivas. Por ende,
debido a su importancia, desde 2018, el Per( tiene como decreto ley la implementacion
de la educacion emocional y social en la malla curricular de los colegios. Durante la
pandemia de COVID-19, la situacion ha cambiado algunos cursos o parte de las
actividades se han tenido que adecuar a los cambios de la virtualizacion.

2.1.2.2 Habilidades socioemocionales y habilidades blandas.

Las habilidades socioemocionales, también conocidas como habilidades blandas, estan
representadas en los colegios por cursos de artes y manualidades. Pero ¢por qué se
difunden en cursos artisticos? Eso es debido a que actividades como el teatro, el canto, la
pintura y el baile promueven las habilidades de comunicacion, es decir, expresar las
preocupaciones, ideas y opiniones de manera que puedan ser comprendidas por los demas
(FMDOS, 2017). Por ello, estos cursos son parte integral del desarrollo del nifio y
deberian recibir una mayor atencién por parte de los colegios. Por ultimo, cabe
mencionar un curso mas que esta integrado a la malla curricular educativa en el Perd, que
ocasionalmente lleva por nombre “Personal social”; en el cual se realizan actividades que
incentivan el desarrollo de aptitudes como reconocerse a uno mismo y crear conexiones

con los demas (Minedu, 2013).

2.1.2.3 Poca capacidad de manejo de las emociones.

La virtualidad afecto aspectos sociales y emocionales de los nifios, lo cual se evidencia en
su actitud frente a las clases y su estado de animo durante ellas. Alrededor del mundo,
varias asociaciones, incluyendo el BID, realizaron investigaciones y recopilaron datos
sobre como los nifios de tres a seis afos se han visto afectados en su salud mental durante

la pandemia en America Latina. Segun estos investigadores:
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Las brechas de género en los resultados de salud mental son preocupantes,
incluyendo brechas de género en indices de tristeza (28 %), inapetencia (27 %),
malestar general (24 %), miedo (19 %), cansancio (17 %) e insomnio (15 %)
(Néslund, 2020).
Estos resultados fueron indicadores alarmantes, y otras investigaciones arrojaron
resultados practicamente similares en cuanto al estado de animo de los menores. Estos
sentimientos de malestar en general vienen acompafiados de otras reacciones
relacionadas al manejo de las emociones del nifio. La salud mental de la poblacion ya no
es la misma y ha afectado sobremanera a los nifios, con cambios de humor y
desobediencia (Clinica Meds, 2021).
La Unicef, RENDI y Liderazgo para las Américas realizaron otra importante
investigacion relacionada con el estado animico del nifio afectado por la situacion de
emergencia. La investigacion incluyé encuestas relacionadas al cambio de animo de los
infantes menores de seis afios en América latina. Se observan dos tipos de encuestas: por
teléfono (6) y en linea (4). Las preguntas tenian por objeto saber si los nifios presentaron
cambios en el estado de animo (mas triste / callado / irritable). De acuerdo con los
resultados finales, la mayoria de los nifios de dos de las encuestas telefonicas presentaban
estas caracteristicas, y de igual forma fue en la encuesta por linea (Guerrero, 2021).
Todas estas condiciones también se reflejan en la actitud del nifio con respecto a sus
clases, tal como lo indica una investigacion realizada en Chile, cuyos resultados reflejan
coémo las situaciones del confinamiento afectan mayormente a estudiantes de educacion
preescolar, segun la frecuencia de sus conductas. Segun se observé en uno de los graficos
de la investigacion, una variable con mayor indices que era “se aburre con facilidad”
donde se muestra con un 52%, asi mismo lidera las otras reacciones en comparacion con

nifios de otras edades, superando en la conducta de * se frustra con frecuencia” con un
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41.3% y por ultimo en la seccion de “ Es peleador, sensible o llora con frecuencias en un
40.5 % (CIAE universidad de Chile, 2020). Debido a estas reacciones por parte de los
nifios, las escuelas optaron por brindar mas servicios y apoyo para el aprendizaje y
bienestar de sus alumnos.

Como se mencion0 anteriormente, esta investigacion incluye una encuesta a padres de un
nido preescolar de tres a cinco afios de Bellavista- Callao, en la que se formularon
preguntas relacionadas a los cambios en el estado de animo de los nifios. Ante las
preguntas ¢Cual es el estado de animo mas frecuente del nifio? y ¢Frente a algun
problema, su hijo logra manejar bien sus emociones? Un 66 % respondié que no manejan
aun sus emociones y manifiestan diferentes reacciones como: explosivo, engreido y que
muestran frustracion (consultar el anexo C7). Estos resultados muestran similitudes con
los de las encuestas mencionadas realizadas en otros paises. Por lo tanto, se entiende el

impacto significativo de este contexto.

2.1.2.3.1 Definicidn e importancia de la regulacion emocional.

Para entender el significado de regulacion emocional o autorregulacion, tenemos que
definirla a partir de la vision de uno de los expertos en este campo. Segun Bisquerra
en Cespedes (2021), la autorregulacién es dar una respuesta adecuada a las
emociones.

La autorregulacion es sumamente importante porque tiene una estrecha conexion con
el area cognitiva, ademas de estar muy vinculada al aspecto socioemocional
explicado anteriormente, por lo que muchas caracteristicas seran muy parecidas. La
autorregulacion emocional, acompafiada de la autoconciencia, constituyen la base del
aprendizaje (Minedu, 2021). Existen algunas metodologias educativas como la
Montessori, que consideran primordial y eje de la educacion del nifio aprender sobre

regulacién emocional.
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Por otro lado, en una conferencia de regulacion emocional para infantes realizada
para los profesores y padres por parte del Minedu, se menciona su relacién con la
socializacion. Segun indica Céspedes (2021), la autorregulacion se integra con el
aspecto social. Y, dada esta conexion, se sostiene en la conferencia que existe una
forma de desarrollar la autorregulacion en la pandemia: fomentar la empatia de los
nifios. A partir de este planteamiento, nace la pregunta de ¢como difunden la empatia
en este contexto de virtualizacion los colegios que si basan su educacion en lo

emocional y lo experiencial?

2.1.2.3.2 Metodologias e investigaciones sobre la educacion emocional. Se
considera importante para la investigacion ver de qué formas han confrontado estos
colegios el impacto de la virtualizacion de la ensefianza, para mantener una
metodologia de aprendizaje enfocada fundamentalmente en el aspecto

socioemocional y la presencialidad del nifio.

212321 Pedagogia Reggio Emilia. La idea de Reggio Emilia es que el nifio
aprenda adquiriendo experiencias, observando, siendo creativo y poniendo atencion a
sus sentimientos durante el aprendizaje. Su propuesta educativa plantea experimentar
las emociones a través de su interaccion con entornos que les brindan la oportunidad
de expresarse sin ataduras (Requena, 2016). Ahora bien, todas estas experiencias
reales y actividades integradas en las escuelas Reggio Emilia se tradujeron al actual
formato virtual y pudo haber sido un gran reto, aunque su principal vision abarca
fomentar la autonomia del nifio y este método empuja positivamente este aspecto.

La Casa Amarilla es una institucién Reggio Emilia establecida en Per( y, debido a la
coyuntura, adapté su oferta educativa, proponiendo la ensefianza de forma virtual y

presencial. La ensefianza virtual conlleva asesoramiento y el uso de una plataforma
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ademas, los padres requieren un kit de materiales por mes para que el nifio se

desenvuelva mejor durante sus clases virtuales.

212322 Pedagogia Waldorf. Los colegios Waldorf se enfocan en ensefiar a
través de la narrativa y la experiencia. Tal como menciona Rodriguez (2012), los
alumnos aprenden de la experimentacion, plasman todos los conocimientos
obtenidos en un cuaderno o bitacora brindado por la escuela, y van adquiriendo méas
conocimientos una vez se notan preparados para ello. Ademéas, menciona que esta
pedagogia incluye los cursos de Arte y Euritmia. Segun estas caracteristicas, vemos
la gran diferencia de su propuesta con la de un colegio tradicional.

La propuesta de adaptacion a un formato virtual por parte de la escuela Waldorf
instalada en Lima lleva por nombre “La clase extra”. Esta adaptacion creada por
Audrey McAllen, maestra Waldorf, sirve como base para mejorar el proceso de
autonomia del nifio y contribuye a superar cualquier dificultad que se presente en el
transcurso de su desarrollo (Waldorf, 2021). Para mejorar este proceso, acompafian al
niflo a aprender a utilizar su herramienta principal —su cuerpo y sus habilidades
fisicas-sensoriales— para que a partir de este logre interactuar con sus alrededores.
Esta clase incluye actividades relacionadas con ejercicios de movimiento, dibujo y

pintura.
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212323 Pedagogia Montessori. Finalmente, la escuela Montessori se centra en
realizar dinamicas que fomenten la experiencia sensorial y se centra en el interés del
nifilo. Es muy importante concebir “el interés” como idea o concepto central para
comprender la filosofia de esta escuela (Pastor, 2018). Las areas del curriculo general
son: lengua y matematicas, cultura, sensorial y vida préctica. Esta ultima tiene un rol
parecido al del curso de Personal Social que se dicta en los colegios peruanos. A
través de la entrevista con una maestra de un colegio Montessori, se obtuvo
informacidn sobre este curso y su adaptabilidad al formato digital. Barraza (2021)
menciona que se crean actividades relacionadas con la vida cotidiana; se trabaja la
concentracion, el orden y la autonomia; y se puede hacer cosas basicas, como
preparar una ensalada de frutas, preparar un pan con mantequilla o preparar un jugo
de naranja, actividades que solian hacer en el aula acompafados de los profesores,
solo que esta vez son los padres quienes organizan las cosas necesarias para las
actividades y, al mismo tiempo, las supervisan. De igual forma, si en clase se
realizaran actividades donde practicaran sus habilidades sensoriales de los nifios, se
informa a las mamas como deben crear sus materiales para la semana, y asi los nifios
obtienen materiales hechos por ellas. En general, las actividades son las mismas,
pero las grupales ya no existen y la interaccion entre los compafieros se da en

momentos puntuales a criterio de la profesora.

2.1.2.3.3 Medidas del Minedu.

Frente a la coyuntura, debido a los cierres de varios colegios en diferentes zonas del
pais, y los problemas animicos que los nifios presentan, el Ministerio de Educacion
del Peru ha tomado cartas en el asunto y cred la iniciativa “Aprendo en casa”.

Respecto a esta, la ONU (2020) afirma lo siguiente:
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Aprendo en Casa es una iniciativa de ensefianza no presencial creada por
el Minedu con la cooperacion de organismos privados, agencias
multilaterales, en comunicacion con los ministerios de educacion de la
region, y para la transmision de contenidos cuenta con el apoyo de las
empresas nacionales de radio y television, y de las empresas de
telecomunicaciones (para eximir el consumo de datos mdviles). Su
objetivo es cubrir el curriculo escolar integrando nuevas materias como la
ciudadania y ciertos aspectos socioemocionales de la educacion.
Esta plataforma virtual sirve para que los nifios puedan recibir educacion sin
importar su contexto socioeconémico, ademas de ofrecer una seccion completa de
cursos relacionados con lo socioemocional. De otro lado, cabe mencionar que
también realizan charlas o webinars sobre regulacion emocional, tanto para padres
como maestros. Por ultimo, el Ministerio de Educacion se encargo de distribuir
cartillas entre los profesores de algunos colegios con el objetivo de promover la
regulacién emocional de los infantes de tres a cinco afios. A traves de la cartilla,
brindan informacion y algunas herramientas para fomentar el desarrollo de las
habilidades socioemocionales en las aulas de clase de los infantes (Minedu, 2020
p.4.) Esta también contiene material complementario, como cuentos, para

implementar en las clases.
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2.2. Marco teorico de la especialidad de disefio

Figura 2. Esquema del marco teérico de la especialidad de disefio. Fuente: Elaboracién propia (2023)

2.2.1 Lailustracion para la educacion

Las ilustraciones en cualquier medio captan la atencion de los nifios significativamente y
despiertan su imaginacion y curiosidad. Por tal motivo, son utilizadas como herramienta
para mejorar la comprension durante el proceso de ensefianza de los preescolares.
Actualmente, varios expertos reconocen la importancia de la ilustracion como aporte al
desarrollo social, emocional y cognitivo de los infantes (Burgos, 2015, s.p.) EI ser

humano vive rodeado de imagenes ilustrativas desde que nace, y en su proceso de
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intentar comprenderlas y reconocerlas, el nifio realiza tres funciones: reconocimiento de
la imagen y su significado, identificacion con la imagen y creacion de situaciones nuevas
a partir de la imagen (Duran, 1982 como se cito en Burgos, 2015). Todo este proceso lo
realiza mucho antes de leer y es que “los nifios aprenden antes el lenguaje grafico que el
escrito” (Voca Editorial, s.f). Las ilustraciones no limitan la imaginacion de los nifios,
sino que la enriguecen, ya que estas nos muestran seres maravillosos, entre ellos hadas y
dragones, que enriquecen su galeria visual. El lenguaje visual sirve como un
complemento del texto y este recurso didactico conquista a los nifios, y les ayuda a
entender mas lo que leen. No obstante, para que eso ocurra, se debe tener en cuenta que
las ilustraciones vayan de acuerdo con su edad. (Voca Editorial, s.f.). Por ello, en la
educacion inicial es tan vital implementar ilustraciones que acomparien la teoria, ya que
ayuda a asimilar lo que el docente ensefia y ayuda a adquirir una libreria mental del
mundo exterior. Asi lo menciona Cortes (2008), cuando no se puede mostrar algo de la
realidad, la ilustracion se expresa como una reproduccion de ella y se crea una
reproduccion espacial (p. 52). Esta implementacion de la imagen para la pedagogia se
remonta a muchos afos atras, y fue un aporte que dejé Juan Amos Comenio, quien cred
los libros ilustrados exclusivamente con un proposito didactico (Cortés, 2008, p.55). La
vision de Comenio sobre el potencial de la ilustracion y sus principios educativos se
encuentra reflejada en su libro ilustrado La didactica Magna, un libro de aprendizaje del
idioma latin. Mas adelante, los educadores que preceden a Comenio buscaron otras
maneras de facilitar la ensefianza a través de la memoria. Es a partir de aqui que se
empiezan a emplear diferentes propuestas como graficos, figuras dibujadas y otros tipos
de lenguaje grafico (Cortés, 2008, p.55).

Cuando se habla de la ilustracion en la educacion, es posible que también venga a la

mente “el texto”, que siempre es considerado importante en los recursos educativos.
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Autores como Isidro (1963, como se citdé en Jiménez, Mendoza y Campuzano, s.f.)
afirman que “llustrar es iluminar (dar luz) dotar de significado un texto (ajeno); pero
ilustrar, es mas, porque ilustrar esta vinculado a lo emocional” (p. 2). Entonces, a través
de la ilustracion, se buscara crear una conexion emocional entre el proyecto propuesto en
la investigacion y el preescolar. Ademas, sera un complemento perfecto para que el nifio

conecte con el concepto que el proyecto propone.

2.2.2 Ludico - educativo

En esta seccion, se ahondara sobre los juegos de mesa, ya que fue parte de la exploracion
primaria para el planteamiento del proyecto. Dentro de los diferentes tipos de juego, se
encontrd el “libro juego”, a partir del cual se definio el enfoque del proyecto.

2.2.2.1 Los juegos de mesa. Para comprender la importancia del disefio de los juegos de

mesa, es necesario remontarse a la historia, clasificarlos e identificar el rol que cumplen

en el campo de la educacion.
Algunas civilizaciones como Roma, el antiguo Egipto, China y Grecia dejaron rastros de
haber utilizado juegos muy parecidos a los que existen en la actualidad. Los juegos de
mesa de hoy en dia se caracterizan por utilizar un tablero o alguna superficie plana como
una mesa, ademas de incluir diversas piezas. Otro aspecto importante es que estos se
rigen por diversas reglas y mecanicas. Ademas, este tipo de juegos puede depender de la
combinacion entre el azar y las estrategias (Aranda, 2021, p.45). Dependiendo de los
objetivos (por ejemplo, la ensefianza), el disefio del juego puede contener mas actividades
que necesiten estrategias y razonamientos. Los juegos de mesa brindan muchos
beneficios en el aspecto pedagdgico, entre ellos, ayudar a mantener una mente activa y

fortalecer aspectos de la personalidad de cada individuo (p. 50-51).
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Para entender la importancia del juego de mesa para los nifios, quienes son el publico
objetivo del proyecto, es necesario comprender sus beneficios. Autores como Carranza
(2018) mencionan que las actividades del juego ayudan a desarrollar diferentes
habilidades sociales y cognitivas (p 51). Ciertamente, la mayoria de los juegos de mesa
incentivan a la interaccion constante entre los pares y se aplican algunos razonamientos
bajo sus reglas, ademas de ayudar a desarrollar el aspecto emocional. Segun afirma
Universia (2016, como se citd en Carranza, 2018), los sentimientos positivos y las risas
durante el juego ayudan a elevar el sistema inmunoldgico, lo que permite combatir el
estres, la depresion y otros aspectos emocionales. Algunos juegos de mesa contribuyen al
fortalecimiento de la salud fisica y mental, debido a que requieren coordinacién motora.
Otros beneficios son sefialados por Bosserelle (2018), quien afirma que los juegos de
mesa contribuyen al desarrollo cognitivo, psicomotor, emocional y creativo (p.17). Tal
como sefiala Torres (2014), los nifios pueden potenciar esta capacidad cognitiva jugando
ya que, a través de esta actividad, desarrollan su capacidad intelectual y otras habilidades
que les permitiran lidiar con problemas que suelen ser dificiles de afrontar en un contexto
social (p.25). Cuando los nifios se ven sometidos a las normas de un juego, los estan
preparando para la vida y las normas de convivencia con las que existiran dia a dia, sobre
todo en casa (Espinoza, 2021). Fuera de su entorno habitual (por ejemplo, en la calle), los
nifios exploran y aprenden nuevas cosas. Con los juegos de mesa, el nifio puede hacer
todo eso desde casa. Sumado a ello, puede fomentar sus capacidades intelectuales y de
resolver conflictos ya que el juego de mesa simula los problemas que se enfrentan en el
exterior. Para algunos otros autores como Durban (2015), famoso disefiador de juegos
autodidacta, los juegos de mesa aportan mucho al aprendizaje y lo consideran la

herramienta pedagogica mas eficiente.
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A partir de toda la informacion recolectada, se puede resumir que los juegos de mesa
aportan al nifio en las siguientes areas:

e Desarrollo de sus habilidades sociales.

e Desarrollo de su personalidad.

e Aumento de sus capacidades intelectuales o cognitivas.

e Aumento de sus capacidades de resolucién de conflictos.

e Desarrollo emocional.

e Desarrollo creativo.

e Desarrollo psicomotor (en algunos casos).

Figura 3. ESQUEMA sobre los aportes de los juegos de mesa. Fuente: Elaboracion propia (2022)

Varios autores afirman que los juegos de mesa y la ensefianza van muy bien de la mano;

ademas de ser considerados una forma muy eficaz para involucrar a los alumnos en el
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proceso de aprendizaje (Thatcher, 1990). En esta misma linea, Koster (2004) sostiene que
son utilizados como un medio poderoso y esencial para este aprendizaje (p.36), pero para
que el juego responda como herramienta pedagogica es importante que se introduzca un
correcto sistema de ensefianza y que la mecénica que se implemente responda a las
necesidades, deseos y temas de aprendizaje del nifio. Este proceso de convertir el juego
en un proceso educativo se llama gamificacion. Otro concepto de la gamificacion es el
uso de las mecanicas, componentes y dindmicas de los juegos junto con el ocio
alejandose del aspecto recreativo, y enfocandose en un aspecto educativo (Sanchez y
Arteaga ,2015, como se cito en lquise y Rivera, 2020). Esta palabra se suele relacionar
con los videojuegos 0 juegos virtuales en general, pero lo que se puede rescatar de la
gamificacion es que sus principios no solo se relacionan con la tecnologia digital, sino
con la neuropsicologia (lquise y Rivera, 2020, p.14). Por lo tanto, estas bases de la
gamificacion pueden ser replicadas en el juego de mesa tradicional y asi crear un
aprendizaje efectivo. En el evento International Conference on Knowledge Management
se hablo acerca de estudios que revelan como el juego de mesa ayuda a mejorar la
adquisicion de conocimiento en los alumnos. En el estudio, la creacion del juego de mesa
se basé en dos pilares ligados a la gamificacion: “los tipos de jugadores como estereotipo
y la mecénica como instrumento para atraer a los jugadores” (Tapiscar, Schmidt y
Schuhbauer, 2016, p.102). Ambos elementos son importantes a la hora de disefiar el
juego de mesa y asi tener éxito debido a que este sera atractivo y funcional. Hablar de los
tipos de jugadores como estereotipo implica investigar qué tipo de jugador es tu publico
objetivo y, una vez identificado, determinar qué mecanicas podrian atraerlos. Otros
factores para una gamificacion efectiva y que se consideran sus objetivos son la
motivacion intrinseca, el aprendizaje a través del disfrute intenso, autenticidad, tablas de

clasificacion, premios y recompensas (lquise y Rivera, 2020).
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2.2.2.2 libro-juegos. Los libro-juegos eran conocidos hace unas décadas con el titulo de
Elige tu propia aventura. Dentro de este tipo de libros, se encuentran indicaciones del
texto para realizar diversas actividades propuestas. Después de un tiempo, se
incorporaron otros objetos al juego, como dados, fichas de habilidades, etc; de esta
forma se crea una mayor libertad para el lector con respecto a las maneras en que puede
resolver los obstaculos que aparecen en el juego (Huijbregts, L., 2016, p. 10).
Segun Herraez y Martin (2020), el libro-juego sumerge al lector en la historia a través de
interacciones como busqueda de elementos o actividades que ayuden a continuar la
historia. Debido a este tipo de dinamica, se considera que el libro-juego tiene un caracter
ludico que puede usarse a favor del aprendizaje y el fomento de la lectura. Por otro lado,
Salazar, E. y Viera, N. (2020) afirman que el libro-juego es una de las herramientas méas
efectivas de aprendizaje, ya que logra que el lector se involucre en la historia y mejore su

experiencia, volviéndola original e interactiva (p. 12).

En base a lo mencionado, los libros-juego pueden aportar grandes beneficios si son

dirigidos a un publico infantil. Asi lo sostiene Marquez de la Cruz (2020):

-Permiten el desarrollo intelectual y madurativo de los nifios
-Fortalecen el desarrollo de su autoconocimiento y sensibilidad
-Favorecen a la expresion de sus emociones

-Crean un entretenimiento de sus percepciones y su motricidad

En el mercado se encuentran libro-juegos de todo tipo; es importante por la naturaleza del
proyecto y hacia quien se dirige, analizar qué tipo de libro juego pueden existir. Marquez
de la Cruz (2020) menciona algunos de estos, dirigidos a nifios, y los clasifica de la

siguiente manera:
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-Libros pop up: Estan hechos de papel y tienen figuras plegables en sus paginas.

También pueden contener otros materiales como cordones, telas, etc.

-Libros interactivos: Son aquellos en los que se requiere la participacion del
lector. Puede contener diferentes texturas, sonidos que emergen al tocar botones

incorporados en el libro, etc.

-Libros con solapas y lengietas: Son libros que cuentan una narrativa al
interactuar con este, levantando, deslizando o tirando de estas lengietas que se

encuentran parte de la ilustracion.

-Libros desplegables: Son aquellos en los que se pueden separar algunos
elementos o desplegar de sus paginas. Esto crea cierto volumen atractivo en la

ilustracion.

-Libros con bandas, tiras y faldones: Reunen caracteristicas de los mencionados
anteriormente. Incluyen recursos como tiras de papel o de carton desplegables, en
donde se puede encontrar las respuestas a las preguntas hechas en el texto del

libro.

-Libros con multiposicion: Su formato (forma y tamafio) no es convencional. Las
imagenes aparecen y desaparecen con la superposicion de las hojas hasta que se

formen entre ellas la narrativa visual.

-Libro perforado o troquelado: Creados con diferentes texturas de papel o
cartulina. Tiene huecos y relieves que forman parte del atractivo y narrativa del

libro.
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-Libro con materiales superpuestos: Tienen entre sus paginas una cantidad

Ilamativa de texturas, formas y colores.

-Libro con acetato o transparencias: Permiten cambiar distintos aspectos del
personaje: su accion, su vestimenta o se pueden afiadir elementos gracias a la

transparencia y forma de corte de las paginas.

-Libro con pegatinas, recortables, pdster: En estos se puede adherir elementos a la
ilustracién, ademas de algunas actividades ludicas y creativas que logren

complementar la lectura.

2.2.3 Diseio Grafico editorial para productos infantiles

Para la creacion y el disefio editorial de un libro infantil, primero se debe tener en cuenta
la idea o concepto principal del proyecto, ademas de definir el tipo de publico al que va
dirigido. También resulta importante entender las funciones que cumplen las personas
responsables dentro del proceso creativo; por ejemplo, tenemos al editor, que se encarga
de supervisar todo el proceso del proyecto y realiza algunos planteamientos antes. Si se
tiene planeado crear un proyecto editorial se debe tomar en cuenta que funciones realiza
el editor para que el encargado de planificar esas mismas etapas por la que tiene que
pasar el proyecto. Primero, se comienza planteando las preguntas correctas. Asi lo
menciona Canciani (s.f.) que, desde la perspectiva del editor, la creacion de este disefio
tiene la intencion de capturar al lector o al comprador, despertar su curiosidad y Ilamarlo
a leer el contenido; y todo esto a través de una serie de preguntas:

e /Como llamar la atencién de un lector determinado?

e ¢CoOmo hacer que compre el libro?

e (CoOmo hacer que el compro el libro lo llegue a leer?
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Un aspecto que contribuye a que se conozca mejor el contenido del proyecto es un buen
disefio del libro (Canciani, s.f., p.2). Para ello, resulta necesario tener conocimiento sobre
cddigos visuales del disefio grafico que seran implementados en el proceso de la creacion
del libro. Existen elementos que deberian considerarse siempre en un disefio editorial
infantil, para que este genere un impacto atractivo para el lector; por ejemplo, la relacion
entre texto e imagen la ilustracion juega un papel importante, estimulando la creacion de
una fantasia y transmitiendo un atractivo estético. Dentro de su clasificacion planteada,

Canciani (s.f) define estos tres elementos claves para lograr disefiar libros para nifios:

e Aplicar una paleta cromatica llamativa
e Que exista una conexion entre la fantasia y la realidad de los nifios

e Emplear una tipografia facil de leer

Por su parte, Alarcon (2013) menciona otros elementos de disefio que conforman parte

del libro y que favorecen su legibilidad:

e Lacomposicion: Es la distribucion de los elementos que forman parte del libro.

e En su creacion, se toma en cuentas las especificaciones del editor en aspectos
como: la cantidad de paginas en blanco, la paleta de colores, los cuales elige
considerando a quién va dirigido y teniendo en mente sus caracteristicas

culturales.

e La unidad y variedad: Norma que define que un disefio debe tener unidad y que
dentro de esta debe de haber variedad entre elementos, en las formas, los tamafios

y disposicion entre la compaginacion.
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e La simetria: Se refiere a la ubicacion de los elementos del libro, tomando como
referencia el eje central tanto vertical como horizontalmente, de tal manera que

exista un equilibrio entre ellos.

e Asimetria: Que haya una distribucion libre e intuitiva de los elementos que

equilibre algunas secciones con otras, manteniendo una unidad en conjunto.

e Proporcion: Que exista una relacion formal y una concordancia entre los tamafos
de los elementos. Se podria explicar que existen reglas de proporciones ya

establecidas como el espiral.

e Equilibrio: Proporciones en la composicion: axial, simétrico, radial, oculto o

asimétrico.

e Ritmo: Se refiere a la repeticion y sensacion visual de orden. Es un orden en la

sucesion y administracion de los elementos.

e Contraste: Crea dinamismo en una composicion. En un libro, se puede obtener
contraste entre el color y forma, columnas y espacio, vifietas y subtitulos, entre el

texto e imagen.

Ahora, para comprender un poco mas sobre el disefio editorial, se presenta un resumen
del libro How to be a Children 's Book illustrator. Es importante ahondar en este tema ya

que el proyecto de tesis tiene una inclinacién hacia la ilustracion. En esta publicacion,
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Chatterton (2020) explica el proceso de creacion de un proyecto editorial infantil desde la

perspectiva del ilustrador:

1. Comienza considerando tu audiencia: su edad, su cultura y lugar de proveniencia.

2. Define el tono de la historia: Al tratarse de un libro infantil, suele tener un tono
reflexivo y debe enfatizar y sobrellevar el conflicto de la historia de manera
amena.

3. Coherencia de narrativa:

-Los elementos propuestos en las imagenes deben ser claros y no prestarse a otras
interpretaciones, por ejemplo, si una nifia esta corriendo en un patio de una casa
poner elementos en el fondo que definan qué es un patio, para que no se piense
que podria ser un bosque u otro escenario.

-Los personajes deben ser reconocibles al pasar de las paginas, se recomienda
practicar mucho las distintas poses que tengan.

4. Interpretar la historia: Leer la historia y plantear los momentos méas importantes
para ilustrarlos.

5. Planificacion de las paginas: El proyecto editorial infantil suele contener historias
0 una narrativa, esta debe ser analizada por el ilustrador y luego se propone
pequefios bocetos o thumbnails, donde podras observar tus ideas iniciales para
expresar la historia en ilustraciones y como funcionardn. Mientras creas los
thumbnails, se recomienda ir creando los personajes y todo lo relaciona con su
personalidad, vestimenta, poses, expresiones. Posteriormente se hace una pequefia
planificacion de todo el libro, usualmente son 32 péginas sin incluir la caratula y

contracaratula del libro (en el caso de libro albumes); con esta planificacion,
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podras revisar al libro como un todo y sabras qué tipo de ilustracion se haran:
doble pagina, pagina sola, ilustracion enmarcada.
6. Consideraciones para contar una historia:

e Considerar los elementos narrativos clave para usar en las ilustraciones
para proporcionar un tono y sentimiento a la historia: la accion, el
conflicto, el cambio de péagina, humor, detalles y espacios en blanco,
perspectiva.

e Crear conexion y credibilidad con el lector con el uso del color, la
apariencia del personaje y micronarrativas pequefias en la ilustracion,
buscando educar con la representacion entendible de los elementos dentro
de la ilustracion, creando credibilidad con reflejo de la vida cotidiana de la
audiencia.

7. Trabajando con palabras: Distribuir el texto en la ilustracion de forma que tenga
espacio alrededor y sea entendible. Ademas, se debe considerar la tipografia ideal

segun la tematica del libro.

2231 Cadigos visuales. Hoy en dia, lo visual es lo que méas predomina sobre todo lo
demas. Estamos rodeados de muchas imagenes y contenido visual que influye en
nuestro comportamiento. Segdn el estudio Perea (2022), los cddigos componen el

lenguaje visual y estos transmiten un mensaje que es interpretado por la audiencia.

Ruiz (2022) sostiene que los codigos visuales hacen alusion a los codigos sociales. Se
mencionan los codigos de forma concisa: codigo verbal, corporal, productos,

comportamiento (protocolo), textuales. Son importantes al componer una imagen, que
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puede incluir recursos significativos como metéforas. Por la naturaleza del proyecto,

seran ahondados desde la perspectiva del disefio gréafico.

Los disefiadores deben saber manejar diferentes signos o cddigos visuales y su
connotacion para transmitir un mensaje directo y poderoso. Segun la Universidad de

Guanajuato (2022), los elementos a aplicar en el disefio grafico son los siguientes:

- La linea: Es el trayecto de un punto a otro. Caracteristicas como el grosor de las
lineas, su color, su textura pueden generar un impacto visual de como se percibe
la imagen.

- La forma: Es un plano o espacio cerrado, tiene 2 dimensiones y tenemos entre
ellas las principales, que serian el circulo, el cuadrado y el rectangulo.

- La tipografia: Tiene su propia anatomia. Los caracteres que la componen
pueden modificarse y comunicar: rudeza, armonia, organicas, etc.

- La textura: Es la propiedad fisica de un objeto. Mediante el uso de patrones o
de imitacion visual de las superficies se puede crear una ilusion visual de como se
sentiria el objeto propuesto en la imagen.

- El espacio: Permite crear dinamismo en la obra. La agrupacion o la ubicacién
de los objetos crean un impacto en el espectador, dependiendo lo que se busque
transmitir. Se debe considerar el espacio positivo y negativo que se crea en la
composicion para entender si el flujo de la imagen es el correcto.

- El color: El uso de color permite crear armonia en la imagen. Puede alterar la
percepcion de los objetos que coloquemos en nuestras composiciones y con ayuda
del circulo cromatico y la teoria del color podremos seguir unos conceptos

bésicos para lograr armonia en el disefio.
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Con la distribucién y eleccion correcta de cada elemento dentro de la imagen, se lograra
comunicar la idea o concepto deseado. Este listado solo es una parte de los fundamentos

que pueden ayudar a que se cree un gran disefio.

2232 El uso del color para ilustracion infantil. EI uso del color en un libro infantil
ayuda a capturar la atencion del lector. Es importante mantener la atencion del lector en
el libro, para que entienda la leccion del mismo. Para eso tenemos la paleta de color, que
junto a la ilustracion ayudan a recorrer la historia completa al nifio (Chatterton, 2020,
p.31).

El color, al igual que otros elementos graficos, tienen propiedades o elementos basicos
que pueden usarse para crear diferentes efectos en las personas. Se puede considerar
elementos como el tono, el brillo y la saturacién; y propiedades como el modo, los
colores primarios y secundarios, los colores frios o calidos, etc. (Udovychenko, 2022).
Segun cémo se modifiquen sus propiedades y otros aspectos, este tendra un significado
diferente para el espectador.

El color también sirve para crear consistencia entre las paginas del libro. Es importante
mantener la misma paleta de color para que el tono visual de la historia no este
desequilibrado (Chatterton, 202 0, p. 31). Usar una paleta armoniosa permitira que sea
facil de seguir la historia y sea entendible.

Para los seres humanos, el color tiene una conexion a través de los recuerdos que se
conecta con sentimientos. La capacidad de descifrar qué sentimientos van con los colores

que observamos en alguna imagen u obra es algo instintivo.

El color evoca significados, asi lo menciona la Universidad de Guanajuato (2022); esto se
genera de manera inconsciente y a veces es relacionado a una vivencia personal, pero las

personas asocian cada color a diversos conceptos o sensaciones. Por ese motivo, los
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artistas frecuentemente usan el color como un recurso para generar o transmitir un
determinado mood en sus obras. Por su parte, Hellerm (2007) menciona que
profesionales como los terapeutas, los arquitectos, disefiadores y artistas saben qué
efectos generan los colores en los demas (p. 27). Si quisiéramos transmitir tristeza, el
color que predominaria podria ser gris, azul, negro, etc.; por el contrario, si fuera
felicidad, se inclinaria por elegir un tono vibrante como el amarillo o el naranja. La artista
visual argentina Blue (2019) comenta que para elegir la paleta de color de sus obras
considera: el humor que quiere transmitir en la imagen, la luz que se va aplicar, la

narrativa y el punto focal.

Los colores crean efectos sobre los espectadores; inclusive, un mismo color puede tener
connotaciones muy distintas. El rojo podria interpretarse como un color er6tico o brutal,
pero también como algo inoportuno o noble (Heller, 2007, p.27). Este tipo de
ambivalencias existe en otros colores como el amarillo, el verde etc. Este efecto se
produce debido al contexto que rodea al color, o0 mejor dicho, los otros colores que
rodean a ese color. Heller (2007) menciona que los colores nunca aparecen solos, siempre
intervienen otros colores y eso es llamado: acorde de colores o acorde cromatico; son

colores que al usualmente juntarse se crean impresiones particulares (p. 27-28).

2233 La animacion de graficos. Uno de los estilos mas practicos para crear
movimiento en las ilustraciones es el motion graphic, el cual puede realizarse en
programas como After Effects. Este modo de animacion, segun Valdivieso (2015),
consiste en darle movimiento y modificar algunas propiedades a imagenes y texto, que
son acompafados de musica y son utilizados para emitir un mensaje dinamico. Otra
definicion la plantea Crook et al. (2016,) que sefiala que la definicion va mas alla de las

propiedades que pueda asignarles a los objetos: es la simplificacién y abstraccién de la
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imagen, reduciéndose a su forma bésica. Esto no implica que no se pueda usar elementos
graficos como textos, imagenes, texturas, formas o lineas como parte de la animacion.

En el motion graphics es posible transformar algunas propiedades de los materiales que
son parte de la composicion.Valdivieso (2015) explica las propiedades para darle

dinamismo a los objetos: posicion, escala, forma, tiempo (p. 77).

Otro estilo de animacion es el cut out, que separa los elementos de los personajes (brazos,
0jos, manos,etc.) para lograr mover cada articulacion de forma individual y crear
movimiento. Cuesta (2015) afirma que gran parte del método del motion graphic utiliza

el cut out, pero la técnica es mucho méas predominante entre el 2D y el 3D.

Los principios de animacion que se manejan en los distintos estilos son los mismos. A
continuacion, se mencionan los 12 principios basicos, que son descritos en el famoso

libro The illusion of life que es presentado por Thomas et al. (1981):

1. Estirar y encoger (squash and stretch): Es considerado uno de los principios mas
importantes de la animacion. A menudo denominado squash and strech, se refiere
a la deformaciéon de una forma o volumen para dar la impresion de peso y
flexibilidad.

2. Anticipacién: Ayuda a los espectadores a predecir la accion principal antes de que
suceda. Este principio se incorpord cuando se descubrié que los espectadores no
entendian parte de la animacion. Por tanto, para que eso no suceda, es necesario
planificar la secuencia para que el espectador, habiendo previsto un determinado

movimiento, entienda toda la accion.
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3. Puesta en escena (staging): La puesta en escena tiene sus raices en el teatro y se
refiere a comunicar efectivamente a un publico una accion vista, un sentimiento,
reconocer a una persona, etc.

4. Animacion directa y pose a pose (straight ahead and pose to pose):

Animacién directa: Se aplica directamente cuando el dibujante recibe una breve
descripcion de lo que debe contener su secuencia, luego hace cada dibujo hasta el
final. No existe un plan, excepto la improvisacion continua de posiciones y
actividades.

Animacidn posea a pose: Se establecen primero la pose principal de la accion y la
ultima, posteriormente, se va rellenando la pose intermedia y las restantes.

5. Accion complementaria (follow through) y accion superpuesta (overlapping
action):

Accién complementaria: Las acciones complementarias (de seguimiento) estan
relacionadas principalmente con las partes adicionales del cuerpo que le siguen en
una accion, estas partes continGan moviéndose porque su inercia ha respondido

directamente con la velocidad, la masa y el volumen.

Accion superpuesta: Es un concepto relacionado en el sentido de que describe
cémo las distintas secciones de un cuerpo u objeto se mueven a diferentes
velocidades.

6. Acelerar y desacelerar: Es el principio que te induce a controlar la velocidad o la
lentitud con la que los elementos o personajes llegan de una pose de llave a otra.

7. Arcos: Se refiere a que la trayectoria de la mayoria de los objetos y personajes se
percibe més natural mediante curvas en forma de arcos.

8. Accidn secundaria: Hace referencia a acciones sucesoras que respaldan a la

principal. Las historias secundarias ayudan a dar vida a las escenas y enfatizan las
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historias de los personajes. Puede ser una animacion corporal o facial. Lo
importante es no competir o distraer de la accién principal.
9. Timing: Se refiere a la relacion entre el nimero de veces que se dibuja una accion
y su duracion. El tiempo define el significado de la secuencia. Esto se debe a que
la percepcion cambia con cada fotograma. Por ejemplo, si nos referimos a una
bola que cae a la misma distancia se vera como una bola de boliche en 4 cuadros
de tiempo.
10. Exageracion: Es la distorsion del personaje con el fin de remarcar una pose o
accion para volverlo més atractivo o comico.
11. Dibujo solido: Se refiere a la parte de la técnica que todo animador debe manejar.
12. Atractivo (appeal): Consiste en generar una animacion creible y que la
interpretacion de la realidad (la sintesis) del personaje y la toma sean atractivas
para el publico.
2.2.3.4. La tipografia en una pieza infantil. La tipografia, es un elemento importante de
las piezas infantiles, ya que cumple el rol de guiar al lector, complementar y reforzar lo
que las ilustraciones buscan transmitir. El texto aporta personalidad dentro del disefio de
una pieza infantil. La eleccion del tipo de letra a utilizar es uno de los pasos mas
importantes. Jansen (2016) resalta que es algo que se debe pensar cuidadosamente, ya
que de ello depende que el nifio pueda entender la lectura y no se canse. Las letras ideales
para este tipo de proyectos son aquellas sin serifas, segun lo afirma Chatterton (2020) se
debe tratar de evitar aquellas con remates, que se definen como fuentes con lineas y
trazos pequefios que van junto a los trazos grandes de la letra (p.35).
Chatterton (2020) aconseja que para elegir tipografias se debe usar “letras educativas”,
por ejemplo, la “a” mindscula (p.34); la cual, se ensefia en la escuela basica a los méas

pequerios a crear esta letra a partir de un circulo y un palito. Jansen (2016) afirma que
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puedes ser creativo y transgredir paradigmas para disefiar o ilustrar, pero en el caso de la

creacion o eleccion de tipografias siempre debe existir la legibilidad.

Otros factores a considerar en la aplicacion del texto es el color, el cual debe contrastar
con el fondo. Esto se refiere a que, si el fondo es claro, se debe usar una letra oscura,
como negro, por ejemplo, y visceversa. Jansen (2006) sostiene que el color que mas se

recomienda para textos infantiles es el negro o el azul.

En el libro How to be a Children 's book illustrator, varios autores como Chatterton
(2020) recomiendan crear su propia tipografia hecha a partir de la escritura a mano
(p.36). En esta misma linea, Jansen (2016) menciona que algunos ilustradores realizan
los textos por ellos mismos, posicionando el texto fuera y dentro de la propia
ilustracion. No obstante, realizarlo a mano tiene algunos contratiempos al momento de
reproducir el material en otros idiomas.

Se recomienda usar la menor cantidad de fuentes para el proyecto. En caso de que se
emplee una fuente secundaria, esta serviria para enfatizar algunas palabras o

anotaciones y resefias adicionales.

2.2.4 Mascotas en el marketing y publicidad

Las mascotas de marca son personajes que acomparian la identidad visual de una marca y
es una de las formas mas importantes y econdémicas de marketear un producto. La
diferencia con un simbolo corporativo es que las mascotas de marca suelen aparecer en
diferentes poses en varias ocasiones y cobran “vida propia” separandose del logo u otros
elementos de la identidad grafica de la marca. Es importante saber la diferencia entre

ambos, porque asi se conocen los diferentes beneficios que trae cada uno y en qué
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momento emplearlos. Otro de los muchos beneficios que trae el personaje de marca es
que ayuda a incrementar el awareness y su posicionamiento, y brinda un toque de
simpatia y carisma gracias al uso de formas antropomorfas (Forero, 2021).

El personaje de marca dirigido a nifios suele crear ternura en los usuarios y es un
elemento de la marca muy importante, ya que facilita la decision de compra solo por su
atractivo y la conexion emocional que genera con las personas. Estas connotaciones de
ternura y diversion crean una fuerte relacion entre los nifios y las mascotas. (Lencastre y
Dionisio, 2005, p.8.)

El personaje en la marca ayuda principalmente al reconocimiento de marca e influye en
la compra del producto. El atractivo del personaje es importante, pero también es
recomendable tomar en cuenta crear una relacion entre el mensaje de la marca y los
lemas que lo acompafan. Estos Gltimos deben ser memorables, sus historias deben ser
interesantes, puede ser asociado también con jingles y la nostalgia del mercado por medio
de interacciones transgeneracionales, padre e hijo, generando apelaciones o conexiones
emocionales positivas y sentimientos de afecto hacia la marca y tambien a los productos
(D’Ugard, L., Katherinne, M., 2017, p.31). Otro factor que acompafia al personaje y
genera que los nifios sientan atraccion hacia las marcas son los colores del personaje. Los
preescolares pueden reconocer una marca y relacionarla con su nombre debido a algunos
atributos visuales como el color, las imagenes y la forma de sus personajes (Macklin,
1996, como se citd en Roedder, 1999). Es importante lograr transmitir los valores de
marca a traves del personaje, ya que es una de las funciones principales de la mascota.
Segun Forero (2021), el 64 % de los consumidores mencionan que los valores
compartidos les permite crear una relacion mucho mas estrecha y de confianza con la

marca.
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2.3.Estado del arte (2) nacional o internacional

2.3.1 Aprendo en casa (2021).
Proyecto del Estado peruano que brinda recursos educativos basicos a los nifios de todas

las edades. Estos ademéas complementan clases dictadas en television y radio. Los
recursos creados para la ensefianza de preescolares contienen dos areas importantes. La
primera muestra contenido relacionado con el desarrollo socioemocional, mientras que la

segunda tiene que ver con el arte, la lectura y la parte psicomotriz.

Figura 4. Imagenes del sitio web. Fuente: Aprendo en casa (2021)

2.3.2 Missing Early Education and Care During the Pandemic.

Investigacion del estudio PLEY sobre cémo el cierre de escuelas impacté en el aspecto
socioemocional de los nifios durante la pandemia. Se llevo a cabo una encuesta virtual
con la participacion de 506 padres de nifios de 1 a 10 afios en Irlanda. Los resultados
indican que el desarrollo socioemocional de los nifios se vio severamente afectado

durante el confinamiento, con muchos impactos negativos resumidos en: rabietas,
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ansiedad, apego, aburrimiento y falta de estimulacion. Sin embargo, resaltan que esta
experiencia no se dio de manera universal y existieron algunos aspectos positivos, como
el tiempo que ahora podian aprovechar para jugar con sus hermanos y descansar mas
fuera de la rutina habitual.

2.3.3 Pequenios detectives monstruos.
Es un juego en el que los nifios asumen el rol de detectives. Este proyecto fue planteado

como herramienta pedagdgica en potencia para ayudar a los infantes a superar sus
miedos. Cuenta con actividades y misiones descargables. Este proyecto fue realizado por

Patricia de Blas y Alvaro Corcin, patrocinados por la tienda Nosolorol.

Figura 5. Imagenes del manual y fichas de DETECTIVES MONSTRUOS. Fuente Detectives Monstruos

web (2021)
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2.3.4 Mustakis en casa - Talleres online.
Es una plataforma que ayuda a promover el desarrollo integral de los nifios y jovenes.
Incluye distintos talleres y videos virtuales para realizar actividades que ayudan a
fortalecer el desarrollo socioemocional, ademéas de guias y recursos virtuales para

maestros.

Figura 6. Imagenes del sitio web. Fuente Fundacion Mustakis (2021)
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Capitulo 111: Metodologia

Metodologia tedrica

La presente investigacion se inicio teniendo como eje tematico el desarrollo integral de
los preescolares en el contexto de pandemia. Posteriormente, se identificd la problematica
principal: las limitaciones del desarrollo socioemocional de los preescolares, causadas
por la virtualizacion del aprendizaje y ensefianza en pandemia. Dentro de esta, se
encontraron los problemas secundarios que se investigaron para entender como afectan el
ambito social y emocional. Se han consultado publicaciones que abordan el desarrollo
integral, como los que ofrece la Unesco, escritos del autor VVygotsky y articulos del New
York Times; y para profundizar el tema de desarrollo socioemocional, los textos de
CASEL, del Minedu y del BID.

3.1.1 Descripcion de los actores

Nifios. Son los actores principales de la problemaética, tienen entre tres a cinco afios de
edad, estudian en un nido particular ubicado en Bellavista, Callao. Les agrada dibujar,
colorear y utilizar plastilina y otros elementos manuales. Sus mayores intereses son jugar
y distraerse la mayor parte del dia, algunos de ellos con medios digitales. Suelen estar
acompaniados siempre de un adulto mayor.

Los padres de familia. Son personas de treinta y cinco a cuarenta afios, con situacion
socioecondémica B y C. Ellos acompafian al nifio en su dia a dia. En este contexto de
pandemia, la madre suele tomar el rol de guia y apoya al nifio durante sus clases
virtuales; por lo que podria brindar informacién sobre la reaccion que refleja el nifio en
casa frente a la problemética.

El acompafante del nifio. Acompafian y monitorean al nifio en la realizacion de
actividades durante las clases virtuales cuando los padres no pueden encargarse de ellos

directamente.
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Otros familiares. Son personas con las que cominmente el nifio interactla, pues vive
con ellos. Aunque no sea un familiar directo o se encargue de su cuidado, la interaccion

que tenga con el nifio y su percepcion de la problematica puede aportar a la investigacion.

Los profesores. Son maestras con formacién en educacion inicial, de entre veinticinco y
treinta y cinco afos de edad. Son muy alegres y pacientes con los pequefios. Suelen guiar
a los padres para que les ayuden con las actividades de las clases. Ellas imparten las
medidas que el colegio ha tomado para adecuar la ensefianza a un entorno virtual. Dictan

un promedio de dos horas por clase.

Expertos en educacion. Profesores expertos en educacion en los niveles de inicial y
primaria, quienes, a partir de su experiencia y conocimiento, pueden brindar una postura

con respecto a la problematica.

Ministerio de Educacion del Pera. Organo del Poder Ejecutivo encargado del sector. En
el marco de la emergencia sanitaria, realizé proyectos como la estrategia “Aprendo en
casa", cuya cobertura abarca todo el territorio nacional. Ademas, una de las metas de su

propuesta involucra la educacién emocional, por lo que puede ser otro actor a investigar.

Psicologos expertos en desarrollo socioemocional. Dado que la problematica abarca el
tema del desarrollo socioemocional, seria beneficioso contar con la percepcion de un

experto para la investigacion.
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3.1.2 Descripcion del campo

Figura 7. Grafico descriptivo del campo. Fuente propia (2021)

Durante el confinamiento, la sociedad ha pasado por un proceso de virtualizacion de
actividades: el trabajo, los estudios, etc. Esta virtualizacion tuvo un impacto en el
plano socioemocional y los mas afectados han sido los preescolares. Se vieron
afectados por factores que generan limitaciones en su principal desarrollo, el
socioemocional, que en parte las escuelas podian brindarles. La investigacion se
centrara en el distrito de Bellavista, en un grupo de nifios de tres a cinco afios de edad.
Ademas, se investigara la plataforma de estudio que el colegio ofrece a los alumnos.

3.1.3 Métodos y herramientas

La problematica es abordada dentro de un contexto de pandemia, por lo que muchos de
los recursos utilizados se obtuvieron y desarrollaron a través de medios digitales. Para la
recoleccion de informacion, se realizaron encuestas a los padres del nido. Ademas, se
entrevistd a maestros y psicélogos infantiles con el fin de lograr una mejor comprension
de dos factores: la reaccion del nifio frente a la virtualizacion del aprendizaje y como se

vio afectado a nivel emocional y social. Por Gltimo, para analizar la problematica de
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forma directa, se asistio a una clase de los nifios con el objeto de observar su
comportamiento y reaccion ante las actividades, y analizar hasta qué limites llegan las
dindmicas que aportan a su desarrollo socioemocional. Para ello, se consideraron las
siguientes pautas a la hora de analizar de forma etnogréafica esta visita. Para determinar si
se promueve el desarrollo socioemocional, es necesario identificar si presenta las
siguientes caracteristicas: interaccion con sus pares (empatia), autocontrol (manejar las
emociones), autoconciencia (identificar emociones), habilidades sociales (cooperacion y
toma de decisiones responsables, pensando en las consecuencias de nuestros actos).

Otra plataforma que se considerd para analizar de forma etnografica y con fotos es la de
actividades y propuestas del Minedu, entre ellas, la de Aprendo en casa (donde se
encontr6 mucha informacion y ejercicios para los nifios, priorizando el aprendizaje
emocional), la guia que se distribuye a los maestros y clases en linea para padres y
maestros, que sirven para ayudar, brindar informacion y ensefiar técnicas de regulacion
emocional que pueden utilizar en este contexto de pandemia en ellos mismos y en los

ninos.

3.2. Metodologia de la conceptualizacion

Para la definicién del concepto, primero se identifico un publico objetivo y sus
caracteristicas principales: nifios preescolares de 3-5 afios de Bellavista - Callao. El
concepto busca apelar a lo que mas les atrae, la diversion y los juegos; pero, también
busca que ellos resuelvan actividades y compartan sus resultados con sus comparieros.
Después, se realizd una lluvia de ideas, de las cuales destacd la de “Vivir aventuras
fantasticas resolviendo misterios”. Posteriormente, se trabajé un moodboard que ayudo
a plasmar lo planteado de manera visual, y se optd por desarrollar el proyecto en un
ambiente de juego medieval, ya que resulta atractivo para los nifios debido a que abarca

temas de magia y fantasia (Rabal y Martinez, 2020). Al proyecto se le asign6 el nombre
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de “Amika”, y se espera que los nifios aprendan y se diviertan jugando inmersos en una

tematica de su agrado.

Figura 8. Moodboard del concepto. Fuente: Elaboracion propia (2021)

3.3. Metodologia de la validacion

Para la validacidn, se hizo una implementacion en pequefia escala con un grupo de nifios
cuyo perfil se asemeja al del publico objetivo. Asimismo, el proyecto fue revisado por
profesionales del disefio especializados en disefio editorial, ilustracion y en la creacion de
juegos de mesa. También participaron en la evaluacién maestros de educacion inicial de

la PUCP vy profesores del nivel inicial en colegios de Bellavista.
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Se cont6 con la validacion del profesor Enrique Chiroque, miembro del grupo Avatar
PUCP, equipo de investigacion multidisciplinario especializado en el desarrollo y
creacion de juegos; la docente Liz Castillo Olivas, profesora de un nido de Bellavista;
Lileya Manrique, Magister en Educacion; Maria José Campos, experta en animacion y
proyectos audiovisuales; Rudy Ascue, docente de Disefio Grafico de la PUCP; vy, por
ualtimo, la profesora Evelyn Nufiez, profesora de la PUCP especializada en la articulacion

entre texto e imagen.
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Capitulo 1V: Proyecto
4.1.Concepto

El concepto del proyecto es “Vivir aventuras fantasticas resolviendo misterios”. En
este contexto de pandemia, los nifios no pueden salir mucho de casa y explorar, por eso,
la idea de vivir aventuras fantasticas ayuda a generar interés y rememora, tanto en nifios
como en padres, la nostalgia de salir a explorar y observar el mundo exterior. EI concepto
remite a escaparse de la realidad de la situacion actual y aprender resolviendo misterios

que encontraran en su gran viaje hacia la imaginacion.

4.2. Descripcion del proyecto de disefio

Inicialmente, el proyecto fue planteado como un juego de rol; sin embargo, debido a las
observaciones y consejos de los docentes expertos, se decidio que este consistiria en un
libro-juego que permitird al nifio desarrollar una serie de cualidades en el plano
emocional, como la empatia, socializacion y autonomia. Sera un juego dirigido a nifios,
padres y maestros, adaptado al contexto de pandemia. Contendra actividades de
desarrollo socioemocional y, a traves de la pagina web de Amika, se permitira al profesor
editar las presentaciones (PPT) para crear e integrar sus propias actividades que
complementen lo aprendido en clases, por lo que también le servird de material

pedagdgico.

El proyecto contiene un tablero con el que se juega de forma fisica, ademas de un libro de
actividades ilustrado para los nifios. La profesora tendrd los mismos materiales, y
adicionalmente, una guia de profesor virtual con la cual podra orientar a los alumnos

durante el juego.

El proyecto sera un “demo” del libro-juego, el cual se espera que cautive al pablico

objetivo con el inicio de la historia. Se planea que el proyecto completo contenga diez
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actividades, las cuales estaran organizadas en cinco areas principales establecidas por
Collaborative for Academic, Social and Emotional Learning (CASEL):
autoconocimiento, conciencia social, autocontrol, habilidades para relacionarse y toma de

decisiones responsables. Existen dos actividades de cada area incorporadas en el juego.

La duracion aproximada del juego es de cinco horas en total, considerando media hora
por cada actividad. El profesor tiene una experiencia completamente virtual, ya que los
principales materiales que usa en el juego, son documentos virtuales como: La
presentacion del profesor (el PPT del juego), la guia del profesor y las reglas del juego.
Siendo estas dos ultimas, lecturas importantes antes de empezar las clases. Dentro de
estos documentos el profesor aprendera a incorporar su propio material pedagdgico como
parte de las nuevas actividades dentro de la historia del juego. En caso de que el profesor
desee tener méas variaciones de actividades e historias para incorporar en su presentacion,
en la web encontrard material extra listo para descargar en forma de diapositivas
adicionales. Si el profesor plantea alguna actividad que requiera materiales dificiles de
encontrar en casa, avisara a los padres para que los tengan con anticipacion. Las sesiones
de las clases seran virtuales via ZOOM o en alguna plataforma que permite compartir
pantalla. Al inicio de las clases, el docente explicara las reglas del juego a los alumnos,
mostrando en su pantalla la presentacion correspondiente. Durante el resto de la clase el
profesor ira resolviendo junto a los alumnos las actividades propuestas. Al ser nifios de
tres a cinco afios de edad, no es recomendable jugar Amika en un solo dia, podria ser mas
beneficioso que se familiaricen gradualmente con la historia y los personajes.

Los nifios participaran en el juego desde sus casas acompafiados de sus tutores y
utilizando una computadora para entrar a la reunion virtual. EI profesor, les guiara en las
distintas actividades del juego, algunas de las cuales podran realizarlas marcando,

dibujando o coloreando en el libro de actividades que viene dentro de la caja del juego
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fisico. Mientras van recorriendo la historia y actividades junto al profesor, los nifios iran
avanzando en el mapa fisico. En algunas dinamicas ellos tendran la oportunidad de jugar
con materiales como: papeles, almohadas, stickers, pasadores, etc. Asi mismo, habra
varias actividades donde se solicitara dibujar a sus comparieros, 0 que escriban cartas de
amistad, logrando la interaccion entre compafieros de clase.

El mensaje principal que se busca transmitir a los nifios es la importancia de interactuar
con sus comparieros de clase a través del juego, y se sintetiza en la siguiente frase:
iDiviértete viviendo aventuras fantasticas y resolviendo misterios junto a tus
comparieros de clase!

Este proyecto innova en dos aspectos: es uno de los primeros juegos de rol educativo
enfocado en el area socioemocional, y, si bien contiene actividades propias, permite a la
profesora integrar otros juegos y materiales de clase.

4.2.1 Obijetivos del proyecto

Los tres objetivos fundamentales del proyecto de disefio son: fortalecer el desarrollo
socioemocional de los nifios, incentivar la interaccion entre los compafieros de clase y

que los nifios desarrollen su creatividad mientras se divierten jugando.

4.3. Diserio de la comunicacién

Amika es un libro-juego dedicado a fomentar el desarrollo socioemocional e incentivar la
interaccion entre nifios de tres a cinco afios en un contexto de virtualizacion de la
ensefianza y el aprendizaje. EI mensaje que comunica es que el nifio exprese sus
emociones, practique la empatia y la tolerancia, entre otros valores que le ayuden a
expresarse, autoconocerse e interrelacionarse. Este mensaje se refleja en los roles en los
que se ve inmerso el nifio durante el juego: puede ser un guerrero feroz, un gran

hechicero u otro ser fantastico, lo que proporciona al nifio la libertad de expresarse,



53

experimentar y reaccionar segin el contexto narrativo propuesto en cada casilla. El
principal motivo de comunicar este mensaje es reforzar el desarrollo socioemocional
durante la virtualizacion del proceso de ensefianza y aprendizaje en nifios preescolares de
tres a cinco afos en el contexto de la COVID-19 en una institucion educativa de

Bellavista, Callao.

Se desarroll6 la estrategia de comunicacion de la marca para que el mensaje llegue de
manera efectiva al puablico. En primer lugar, se definié el briefing para organizar la
informacién imprescindible para el inicio del proyecto; luego, se elaboré una tabla
sintetizando los contenidos desarrollados, donde se muestran claramente los objetivos, las
acciones y resultados que se esperan de la campafa. Posteriormente, se precisan las
etapas del proyecto relacionadas al plan de accion para conectar con el publico, las cuales
son: antes, durante y después. Finalmente, se establecen los objetivos smart, que resumira
cémo se conseguirdan los objetivos del plan de comunicaciones. A continuacién, se
desarrollara el proceso de la estrategia de comunicacion:
Primero, se empieza con el brief del proyecto de comunicacion, el cual consiste en
contestar las siguientes preguntas:

Quién/ A quién:

Amika es un libro-juego educativo para preescolares que ayudara a los nifios a

sumergirse en un fantastico juego de rol donde podran expresar sus emociones, y

practicar la empatia y la tolerancia a traves de las actividades que ofrece en cada

casilla.

Esté dirigido a nifios que disfruten de las historias medievales, padres de familia

que quieran pasar un buen rato y aprender junto a sus nifios, y a maestras de

educacion inicial que buscan implementar un nuevo recurso didactico de

aprendizaje en su método de ensefianza. Asimismo, se busca generar el interés por
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parte de creadores de juegos de mesa para nifios. A fin de lograr un mayor alcance

en el pablico, se contempla una busqueda e identificacion de aliados, entre los que

destacan escuelas o empresas que quieran apoyar a la difusion del juego o

implementarlo en sus centros.

Qué/ Cbémo

Se realizard una campafia de lanzamiento de la marca, iniciando con la
publicacién de una animacion corta del juego como post de Facebook e
Instagram, que son las redes sociales mas usadas por los padres y
profesores. En segundo lugar, se realizard un aviso promocional a través
de Google Ads, para conseguir un gran alcance en cualquier pagina que
los padres y maestros suelen visitar. Al hacer clic en estos avisos, el
usuario llegara finalmente a la plataforma web del juego donde se explica
mucho mas del mismo. Finalmente, cabe mencionar que las maestras y
padres también suelen utilizar YouTube para buscar videos y cuentos para
los nifios, por lo que se cred un canal en esta plataforma para difundir y
promocionar el juego. La campafia del proyecto se iniciard en enero,
debido a que en ese periodo los preescolares estan de vacaciones, de modo
que profesores y padres de familia, puedan anticiparse y obtener el juego

antes que comiencen las clases.

Por qué / Para qué

La virtualizacién de las clases de los preescolares durante el confinamiento tuvo
un impacto negativo en el desarrollo socioemocional y aprendizaje del nifio.
Amika se cred con la finalidad de incentivar al nifio a expresarse, aprender y
fortalecer sus habilidades socioemocionales sumergiéndose en este maravilloso

juego de rol.
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En la siguiente tabla, se especifica el cronograma de la campafia, la cual tendré

una duracion de seis meses.

MESE | SE | Creacion Video Video para | Campafia | Creacion de
S MA | de redes trailer del | YouTube - | para plataforma
NA | socialesy | juego de Animacion | Google web
S canal de rol corta Ads
YouTube
Instagram YouTube, Guién - Storyboard Busqueda de Objetivos,
Youtube Instagram, referencias de referencias y
Facebook composicion competencias.

Abstraccion de la
informacion y del
contenido de la web.
Contenido
fundamental.

1.ER
MES

-Creacion de cuenta
en Instagram,

YouTube y
Facebook

- Creacion del
banner en Youtube y
miniaturas

En espera de
creacion del
contenido de
Youtube para
reciclar partes

llustracién de
escenarios y
personajes

Disefio de bocetos
de las franjas
publicitarias

Creacion de
wireframes

-Elaboracion de
descripcién de las

-Storyboard
-llustraciones en

llustracion de
escenarios y

Investigacion de
paginas y lugares de

Conversacion con un
programador sobre lo

publicaciones limpio personaje mas tréfico del que si se puede
contenido que hacer en la
ofrezco plataforma

-Descripcion de la -Coloreado llustracién de Creacion de Google Creacion de

biogratia. escenarios y Ads wireframes pasado a

personaje colores y con disefios

4 -Creacion de -Animacion basica llustracién de Segunda revisién con
contenido -Voz y sonido escenarios y el programador

informativo sobre la
marca y el producto

-Exportacion en
Premiere

personaje

2.0
MES

-Creacion de
contenido
informativo sobre la
marca y el producto

Paso a After Effects
para dar movimiento
a las ilustraciones

Creacion de la
plataforma web

-Creacion de
contenido
Informativo sobre la

marca y el producto

Paso a Premiere para
agregar sonido y
efectos especiales

Creacion de la
plataforma web

Exportacion de video
y refinado

Creacion de caratula
del post

Creacion de la
plataforma web

Adaptacion a
Facebook e
Instagram

e
MES

Guion - Storyboard

10

llustracién de
escenarios y
personajes

Creacion de la
platatorma web

LISTO
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11 llustracién de
escenarios y
personajes

12 llustracién de
escenarios y
personajes

llustracién de
4 o 13 escenarios y

M E S personajes

1 4 Paso a After Effects
para dar movimiento
a las ilustraciones

15 Paso a Premiere para
agregar sonido y
efectos especiales

16 Exportacion de video
y refinando

Creacion de caratula

del post

Adaptacion a
5 . 17 Facebook e
M E S Instagram

18 AJUSTES | AJUSTES | AJUSTES | AJUSTES | AJUSTES

19 AJUSTES | AJUSTES | AJUSTES | AJUSTES | AJUSTES

AJUSTES

AJUSTES | AJUSTES

20 AJUSTES
POSTEO

AJUSTES

6.c 21 POSTEO POSTEO POSTEO | POSTEO

Después de establecer las bases del proyecto y proponer un calendario, se crea una tabla
de planificacion del proyecto de comunicacién, donde se revisan los objetivos del

proyecto, como se llegara al pablico objetivo y qué metas especificas y medibles se

proponen.

Que los -Ser reconocidos por -Crear una campafa de -Post de videos cortos -El libro-juego: -Lograr en 3 meses 600
padres, varias instituciones lanzamiento (para animados en Instagram y Libro de actividades, suscriptores en Instagram y
maestros y como uno de los hacer mas conocida la Facebook. manual del juego, guia del Facebook.
distintas recursos educativos mas marca) profesor, mufieco armable y
institucione usados en el tablero.
s educativas fortalecimiento del -Abrir canal de YouTube, -Lograr 100 suscriptores en
conozcan desarrollo -Crear una plataforma videos animados educativos YouTube.
sobre el socioemocional del nifio. web que sirva de en YouTube.
proyecto complemento al juego
Amikay e informe mas a los -Haber vendido el 5% de los
puedan ver -Contar con una gran padres sobre el -Hacer promociones pagadas productos.
los variedad de contenido producto en Instagram, Facebook,
beneficios atractivo e informativo Google Ads.
que este en los medios de
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material les
ofrece a los
nifios.

comunicacion para
hacernos conocidos por
los padres, maestros y

otras instituciones.

-Crear promociones
pagadas en Google
Ads.

-Crear animaciones
cortas en YouTube para
que el publico vea el
tipo de contenido que
ofrecemos.

-Crear post de
pequefias animaciones
para Instagram y
Facebook.

-Repartir volantes en
nidos, escuelas y
parques.

-Plataforma web con recursos
de aprendizaje descargables
gratis.

-Tener mas de 1000 visitas
en 3 meses en la plataforma
web.

-Haber recibido més de 100
mensajes pidiendo
informacion acerca del
producto Amika.

Figura 9. Cuadro del plan de comunicaciones. Fuente: Elaboracién propia (2021)

A continuacion, se detallan las etapas del proyecto:

Antes:

e Estreno de la animacion corta (trailer del juego) en Instagram, YouTube y

Facebook.

e Publicacion de anuncios en Google Ads.

Durante:

sobre el juego.

Generacion de contenido en redes sociales que brinde mayor informaciéon

e Estreno de videos o animaciones educativas en YouTube sobre desarrollo

socioemocional como entretenimiento.

e Publicacion de material de prueba gratis en la web para jugar pequefias

partidas en casa o con los alumnos.

e Promocion a través de brochures impresos para dar a conocer el juego en

la zona.
Después:

e Codigo de descuento del 30 % del juego de mesa por tiempo limitado.
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e Se contempla, a mediano o largo plazo, el lanzamiento de merchandising
personalizado y la creacion de otros juegos para nifios de mas edad

enfocados en la salud mental.

Figura 10. Imagen promocional para redes en video. Fuente: Elaboraciéon propia (2021)



Figura 11. Mockup del video en Facebook. Fuente: Elaboracion propia (2021)
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Figura 12. Mockup del video en Instagram. Fuente: Elaboracién propia (2021)

Figura 13. Disefio de pagina de inicio de la plataforma web: Elaboracion propia (2021)
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Figura 14. Mockup de plataforma web: Elaboracién propia (2021)
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Figura 15. Mockup de aviso promocional, Google Ads: Elaboracion propia (2021)
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Figura 16. Mockup de canal de Youtube: Elaboracion propia (2021)

Posteriormente, se definieron los objetivos Smart, que suelen usarse para crear metas

realistas y tener mas claridad de como conseguirlas.

(S)Especifico: Lograr que los padres de familia y maestras de Lima
Metropolitana puedan conocer y comprar este material educativo para nifios
preescolares. Se difundiran publicaciones en Instagram y Facebook, y se brindara
informacion en la pagina web para realizar la compra. Se proyecta una campafia
de tres meses de duracion, con la finalidad de dar a conocer el juego a padres y
maestros Yy, de ese modo, generar un interés por este o por la compra del mismo.
Los obstaculos a presentarse pueden ser la falta de interés de los padres por juegos
con tematica socioemocional, y la falta de conocimiento de su importancia. El
contenido de YouTube incluiria animaciones cortas o pequefias partes del cuento
de forma animada para lograr més vistas de forma gratuita y crear una conexion

con el publico.
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(M) Medible: La publicacion en Instagram y Facebook costaria alrededor de S/
120 por mes, llegando a 3 300-8 700 seguidores por mes. El desarrollo de una
plataforma costaria entre. Se habra logrado el objetivo cuando se reciban al menos
treinta consultas o mensajes por mes para solicitar mas informacion.
(A)Alcanzable: La difusion del proyecto resulta factible porque se cuenta con las
posibilidades econdmicas y los conocimientos para manejar y disefiar las cuentas
de Instagram y la plataforma web.

(R)Relevante: Con ayuda de este proyecto, se podra expandir la idea de la
importancia del aspecto socioemocional en el aprendizaje de los preescolares.
(T) Tiempo: El contenido estaria terminado en cinco meses, aproximadamente.

Luego, se realizaria el lanzamiento y se requeririan tres meses para que el publico
reaccione como se espera. Durante las primeras dos semanas, se pueden ir
creando los post de Instagram y Facebook que servirian para informar al pablico y
conocer mas sobre el producto y la marca. Posteriormente, se necesitarian tres
meses para terminar el disefio de la plataforma web. El contenido de YouTube
estaria listo en cinco meses, ya que conlleva un trabajo mas elaborado al estar
enfocado en aspectos educativos. Todo el contenido de comunicacion estaria

terminado en seis meses aproximadamente.

4.3.1 Descripcion del puablico objetivo

El proyecto esta dirigido a un grupo de nifios entre tres y cinco afios de edad, quienes
estudian en el nido particular Colores y Sonrisas, ubicado en el distrito de Bellavista
(Callao). Ellos suelen estar interesados en jugar con medios digitales o ver la television la
mayor parte del dia. Asimismo, les agrada realizar actividades que les resultan

entretenidas, como dibujar, colorear y utilizar plastilina u otros elementos manuales.
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Por lo general, los nifios de esta edad son muy curiosos Yy tienen bastante capacidad de
aprender y retener informacién. Suelen aprender a través del juego, del movimiento y de
la experiencia. Ademas, siempre estan acompariados de adultos para sentirse seguros y en

confianza.

Con base en los intereses principales de los nifios, se ha propuesto un estilo visual que les
resulte atractivo. Se ha considerado la psicologia de la forma en el disefio grafico para
elaborar una propuesta acorde al publico objetivo. Se trata de ilustraciones 2D que
contienen un estilo cartoon colorido, por lo que se observan proporciones interesantes en
los personajes y estos contienen formas sencillas que pueden ser entendidas con facilidad

por el nifio.

Ademas, los disefios presentan una caracteristica notable: los colores empleados para los

personajes son sélidos (sin textura) y sus sombras son planas con una direccion vertical.

4.4.Piezas graficas

En lo que respecta al sistema de identidad de la marca, se tiene el logotipo como primer
elemento. EI nombre elegido para el juego fue Amika, derivado de la palabra “amigo”
para abordar el aspecto social y apelar al comparierismo y la amistad. Ademas, es un
nombre corto y facil de recordar para los mas pequefios. En la lectura completa del
logotipo se puede entender perfectamente de que tratara el juego: una aventura para

encontrar el tesoro.
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Figura 17. Logotipo Amika. Fuente: Elaboracion propia (2021)
Se realiz6 una busqueda de tipografias para los titulos y subtitulos del proyecto, y se
eligieron de acuerdo con la tematica y legibilidad, y considerando ademés que resulten
atractivas para el publico objetivo. El logo fue creado a partir de la fuente tipogréafica
Berkshire, realizando algunas modificaciones en los caracteres. Sus terminaciones y
bordes son ondulados, por lo que transmite la magia y dinamismo del juego. También
cabe destacar que algunas partes del logo tienen bordes redondeados, lo que refleja
amabilidad en el lenguaje del disefio. Por otro lado, se utilizd como tipografia principal
de tipo Serif, que suele usarse para apelar a la escritura de libros antiguos, por lo que es
adecuada para evocar la tematica medieval del juego. Asimismo, se formulé una paleta
de colores que mantiene la mayoria de las tonalidades calidas, haciendo alusion a los
colores otofales y a la naturaleza de un bosque, por lo que es una paleta de color
armonica acorde con el concepto. El color puede reflejar el estado de &nimo, brinda pistas
sobre los estados emocionales de algun personaje, y puede ayudar a resaltar algun objeto
en particular en las ilustraciones (Martinez et al.,2020). Debido a esto, la paleta elegida
tiene variedad de tonos en distintos valores que ayudan a representar diferentes
emociones: verde, naranja, azul, rosado, etc. El rosado y el azul se utilizan usualmente

dentro de los cuentos de hadas para simbolizar la magia, por lo que se decidi6 emplearlos
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dentro de la historia del juego.

Figura 18. Tipografia y paleta de colores. Fuente: Elaboracion propia (2021)

La paleta principal contiene los colores saturados y la secundaria es mas desaturada.
Estos colores se aplican a los personajes. Los villanos muestran los colores frios de la
paleta, pues emiten una sensacion de maldad, mientras que los héroes mantienen los

tonos tierra calidos, ya que estos transmiten confianza.

Para desarrollar las piezas, primero se elaboraron las reglas del juego junto con la historia

y actividades que iran en cada casilla del tablero.
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El proyecto se compone de un total de diez piezas, siendo las principales:

e El tableroy los personajes:
Una vez finalizadas las reglas del juego, se realizaron bocetos rapidos del prototipo del
tablero, teniendo en cuenta la cantidad de casillas totales para lograr una buena

composicion en el espacio.

Figura 19. Bocetos iniciales del mapa. Fuente: Elaboracién propia (2021)

Luego de plantear el boceto, se incorpord la paleta de color a la ilustracion y se
definieron los dibujos de acuerdo con el estilo grafico. Una vez finalizada la propuesta

del tablero, se disefid un mockup para observar como funciona el tablero de manera

fisica.
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Figura 20. Mapa del tablero, Resultado Final. Fuente: Elaboracion propia (2021)

Figura 21. Mapa del tablero, Resultado final en mockup. Fuente: Elaboracion propia (2021)

Mientras se desarrollaban los bocetos del mapa, se llevd a cabo una busqueda de la
gréfica. Para definirla, primero se disefiaron los personajes, y mas adelante se realizaron
las adaptaciones necesarias en funcion de los escenarios y demas elementos. Uno de los
primeros personajes fue el duende. Se probaron dos estilos graficos diferentes y se eligid

el segundo para el proyecto.



Figura 22. Bocetos del personaje duende, prueba de estilo 1. Fuente: Elaboracion propia (2021)

Figura 23. Bocetos del personaje duende, prueba de estilo 2. Fuente: Elaboracion propia (2021)
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Figura 24. Limpieza del personaje, prueba de estilo 2. Fuente: Elaboracién propia (2021)

El disefio del personaje duende se compuso con figuras geométricas simples, por lo que
se busco formar los demas personajes con estas mismas caracteristicas.

Los otros personajes del juego son: el nifio héroe, el rey duende, la bruja, el mago con su
mascota y, por ultimo, el ogro. A continuacion, se describe a cada uno de ellos
incluyendo sus respectivos nombres.

o Val (el nifio héroe): Es un guerrero aprendiz y posee una super fuerza. Proviene de
la aldea Olu. Tiene la misién de capturar al rey duende y darle una leccion.

e Lele (el duende): Es un amigo leal y gentil que proviene de la aldea de los
duendes. Es muy valiente y no le gusta robar como a los otros duendes. Le
encanta dibujar en su cuaderno.

e Gamel (el rey duende): Un duende mayor que gobierna la aldea.

e Labruja Bachi: Es la villana de la historia. Suele robar objetos brillantes y es muy
burlona. Le gusta mucho comer frutas, por lo que en su castillo tiene muchas
plantas frutales.

e El mago: Es muy inteligente y grufion. Ayuda a los viajeros a cambio de favores.

e Los Uvas: Son espiritus pequefios que siempre andan en grupos. Recorren todo el
bosque y suelen dormir cerca de algun viajero que les caiga bien. Cuando estan

muy felices, hacen crecer flores.
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e EIl ogro Crof: Es parte del grupo de ogros del bosque. Son seres grandes y
redondos, su apariencia es similar a la de los 0sos. Les gusta asustar a cualquier

criatura que pasa por el bosque, en especial, a los duendes ladrones.

Figura 25. Line up de personajes. Fuente: Elaboracion propia (2021)

Figura 26. Line up de personajes, formas basicas. Fuente: Elaboracion propia (2021)

El lenguaje geométrico empleado facilita la construccion de los personajes. Cada uno
tiene formas basicas que resaltan su personalidad. Por ejemplo, en el caso de Lele, su
estructura principal esta conformada por circulos, pues estos sugieren una sensacion de
energia, movimiento, integridad, organicidad, calidez y amabilidad. Estas caracteristicas
representan bien lo que se desea transmitir de €él, que es alguien integro, que proviene del

bosque (organico) y que es muy amable. En contraste con este personaje, existe el ogro,
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cuya forma esta contenida por un cuadrado. Este tipo de figura transmite estabilidad y
fuerza, aunque el disefio tiene ciertas curvas ya que el ogro suele ser torpe algunas veces.
Otro personaje con forma muy marcada dentro del juego es la bruja Bachi, que fue
disefiada a partir de un tridngulo —la figura més usada al crear villanos porque transmite
peligro, maldad y agresividad. Hay algunas excepciones para esta forma, por ejemplo, en
el caso del duende también existen algunos elementos triangulares, pero representan

dinamismo y armonia.

e El manual del juego:
Al crear las reglas del juego, esta informacion sirvio de base para crear el manual, que
también es ilustrado. Este manual es presentado al profesor de manera digital; sin
embargo, mas adelante sera en formato audiovisual, para facilitar la explicacion del

manual a los alumnos.

Figura 27. Manual del juego. Fuente: Elaboracion propia (2021)



Figura 28. Manual del juego, Piezas del juego. Fuente: Elaboracién propia (2022)

Figura 29. Pagina 4, Resumen. Fuente: Elaboracion propia (2022)
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Figura 30. Pagina 7, ¢ Qué hago en mi turno? Fuente: Elaboracion propia (2022)

e Las diapositivas de la profesora (PPT):
Las diapositivas que acompafan a la profesora ayudan a contar la historia que ocurre
dentro de cada casilla del tablero. Las ilustraciones no contienen un fondo, aunque en
algunos casos incluyen elementos que ayudan a contextualizar la historia. Algunas de las
casillas tendran pequefias animaciones y sonidos que ayudaran a capturar la atencion de

los nifios.



Figura 31. Diapositiva, Inicio del juego. Fuente: Elaboracion propia (2021)

Figura 32. Diapositiva, casilla 1, comienza la aventura de Val. Fuente: Elaboracién propia

(2021)
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Figura 33. Diapositiva, casilla 1, Duende y los ogros. Fuente: Elaboracién propia (2021)

Figura 34. Diapositiva, casilla 1, Ruleta. Fuente: Elaboracion propia (2021)
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La ruleta servira para saber si todos ganan o pierden en conjunto —la profesora y
los alumnos. Aunque pierdan, la historia nunca cambia el rumbo y nadie se

atrasaria en el juego.

Figura 35. Diapositiva, casilla 1, casilla para marcar. Fuente: Elaboracion propia (2021)

Como parte de la presentacion del juego, se implementd un video introductorio
sobre la historia de Amika. Se desarrollaron tres videos en total, uno de ellos para
el demo. Estos recursos audiovisuales se mostraran en el transcurso del juego,

siendo representaciones del inicio, nudo y desenlace de la historia.
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Figura 36. Storyboard de video introductorio. Fuente: Elaboracion propia (2021)

Link del video introductorio:

https://drive.qooale.com/file/d/1iIASM3TXGVird6MOhXGVDORIiux2Uk-86¢/vi

ew?usp=drivesdk

e Laguia del profesor:
Junto con la presentacién del juego, se elaboré la guia del profesor. Con ella, el docente
aprenderd a jugar Amika con sus alumnos. Asimismo, encontrara consejos que le
ayudaran a crear nuevas actividades ladicas donde podra incorporar el material visto en
clase dentro de la narrativa. Dentro de esta guia se debia incluir toda la informacion de

las gréaficas como parte de su contenido. Por tal motivo, se realiz6 también un mockup de


https://drive.google.com/file/d/1iA5M3TXGVjrd6MQhXGVDQRiux2Uk-86c/view?usp=drivesdk
https://drive.google.com/file/d/1iA5M3TXGVjrd6MQhXGVDQRiux2Uk-86c/view?usp=drivesdk
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la web de Amika para mostrar su diagramacién en el apartado donde se puede descargar

la grafica que el profesor desee incorporar en la presentacion (PPT).

Figura 37. Guia del profesor. Fuente: Elaboracién propia(2022)



Figura 38. Guia del profesor, contraportada. Fuente: Elaboracion propia (2022)
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Figura 39. Guia del profesor, indice. Fuente: Elaboracién propia (2022)
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Figura 40. Pagina de Amika, biblioteca de imagenes. Fuente: Elaboracion propia (2022)

Si bien se bosqueja una idea de la pagina web, esta se utiliza para que se tenga una idea
de como seria el acceso del pablico al proyecto . Mas no se desarrollaria a fondo, ya que

el proyecto se enfoca en el libro-juego y otras piezas principales.

e El libro de actividades:
La dltima pieza creada es el libro de actividades, que tiene por objeto ayudar al nifio a
realizar las actividades de cada casilla; todo esto mientras la profesora presenta la historia

en su diapositiva. Contiene ilustraciones para colorear, explicaciones de actividades que
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necesiten materiales extra y, cuenta con una guia para armar el mufieco que viene con el

tablero.

Figura 41. Libro de actividades de Amika. Fuente: Elaboracién propia (2021)

Las casillas para marcar también se encuentran en el libro de actividades, por lo que cada
alumno podréa colocar la respuesta que crea correcta y, posteriormente, corregirla con la

profesora.
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Figura 42. Libro de actividades de Amika, casilla 1. Fuente: Elaboracion propia (2021)

Figura 43. Libro de actividades de Amika, pagina para colorear. Fuente: Elaboracion propia (2021)
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Figura 44. Libro de actividades de Amika, actividad grande. Fuente: Elaboracion propia (2021)

Figura 45. Libro de actividades de Amika, guia de mufiecos armables. Fuente: Elaboracion propia (2021)



Figura 46. Libro de actividades de Amika, paginas 7 y 8. Fuente: Elaboracion propia (2022)

Figura 47. Libro de actividades de Amika, paginas 9 y 10. Fuente: Elaboracion propia (2021)
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Figura 48. Libro de actividades de Amika, paginas 11y 12. Fuente: Elaboracién propia (2022)

4.5. Implementacién o juicio de pares

Este proyecto fue dado a conocer a través de un correo que contenia el resumen del
mismo y una presentacion con las piezas graficas y de comunicacion. Cabe mencionar
que, durante el proceso de revisiones, uno de los evaluadores sugirié que se realizara la
guia del maestro, por lo que se presentd la pieza junto con los otros documentos despues
de las primeras revisiones. La guia del profesor fue revisada por Evelyn Nufiez, Lileya

Manrique y Maria José Campos.

En las cartas de los expertos se podia apreciar que la propuesta habia sido bien recibida.
La profesora de inicial Liz Castillo manifesto lo siguiente: “Amika brinda esa interaccion
e invita a la imaginacion a través del juego e ir descubriendo las diversas emociones de

los personajes en las situaciones que van viviendo”. Cada uno brindé algunas
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recomendaciones para la mejora del proyecto. El profesor Enrique Chirogue comento que
podria promoverse el proyecto como un “libro-juego” mas que como un juego de rol, ya
que todas las descripciones del proyecto se asemejan mas a este tipo de juego. Debido a
esta observacion, se decidié cambiar la descripcion como indicd el docente, ya que,
finalizando la creacion del juego, se hizo mas notorio la importancia del libro de
actividades sobre los otros materiales del juego. Por otro lado, el profesor Rudy Ascue
recomendd incluir algun indicador explicito (qué dimensién o area socioemocional se
esta trabajando en cada actividad), por lo que al inicio de cada actividad aparecen iconos
indicando que dimension se estd trabajando. La profesora Evelyn Nufiez realizd
comentarios puntuales sobre el libro de actividades, en los que se corrigen el disefio de
pagina, alineacion, consistencia visual y legibilidad de los textos.

Lileya Manrique, experta en educacion basica, sefiala que seria importante tomar en
cuenta que los personajes no representan estereotipos de género, por lo que recomienda
que el nifio pueda elegir entre otros géneros de personaje, una aventurera mujer u

hombre.
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Recomendaciones y conclusiones

El proyecto “Amika” logra generar interés en los nifios y nifias de tres a cinco afios,
favorece su desarrollo socioemocional, incentiva la interaccion entre los compafieros de
clase y ayuda a que los nifios desarrollen su creatividad y se diviertan jugando. Surgieron
varias investigaciones de entidades, sobre todo internacionales, sobre el impacto social y
emocional de la virtualizacion de la ensefianza y aprendizaje en preescolares de tres a
cinco afnos. Este proyecto tiene como objetivo aportar en las investigaciones y buscar
fortalecer el desarrollo socioemocional y contribuir a la mejora de la educacion frente a

este contexto de confinamiento.

Las diversas ilustraciones que se muestran en las presentaciones visuales del profesor
ayudan al nifio a seguir con el juego de forma amena, pues facilitan la comprension del
juego y las actividades propuestas. ElI implementar gradualmente una actividad es

suficiente para que los nifios se diviertan y aprendan con Amika.

La viabilidad del proyecto fue reafirmada en la evaluacion de expertos, donde
participaron profesionales de los ambitos de desarrollo y creacion de juegos, profesores
de educacion inicial, magisteres de educacién, expertos en animacion e ilustracion,
docentes de la carrera de Disefio Gréfico de la PUCP y especialistas en la articulacion
entre texto e imagen; quienes destacaron su aporte como un recurso didactico innovador
desarrollado desde el disefio. Asimismo, brindaron recomendaciones y sugerencias que

permitieron mejorar la propuesta.

Se sugiere que se realicen mas investigaciones sobre el impacto de la virtualizacion del

aprendizaje en los preescolares, de modo que se creen propuestas para la reinsercion
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efectiva de los alumnos y se tome en cuenta el refuerzo del area socioemocional en los

nifios para que este contexto no les afecte de forma exponencial en el futuro.

Dentro de las mejoras a futuro, se tomara en cuenta la creacion de personajes
personalizables con ropa y accesorios. Se podréa elegir un personaje femenino, masculino
o de opcion libre, con el fin de no representar estereotipos de género. Como
recomendacion adicional, se propone realizar un presupuesto del proyecto con
anticipacion y con la ayuda de otros disefiadores y especialistas en impresion, creacion

web, ilustracion, etc. que formaran parte de las etapas que conlleva el proyecto.

Se sugiere también la realizacion de una investigacion de mercado con la finalidad de
identificar empresas o instituciones que estén dispuestas a invertir en el proyecto para

desarrollarlo por completo y lograr llevarlo a la practica.

Si bien el presente proyecto fue disefiado dentro del contexto de la pandemia de COVID-
19, posee atributos le permiten funcionar en cualquier proceso de ensefianza y

aprendizaje virtual.
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ANEXos

Anexo 1: Transcripcion de entrevista a expertos

Dra. Maria Lisseth Barraza
Profesion: Psicéloga y maestra infantil
Institucion: Maestra de colegio Montessori

1. ¢ Qué limitaciones en el desarrollo socioemocional de los nifios de 3 a 5 afios son
ocasionadas por la virtualizacién del proceso de ensefianza?

Los cuidadores, mama, papa Yy tios, los que le acompafian en su primera infancia, esas
personas ejercen un rol importante en el trabajo socioemocional y apoyo cognitivo. Los
profesores realizan un rol importantisimo. A raiz de la coyuntura, ha habido muchas
interrupciones. Dentro del aula, €l es el eje del ser del aula. El padre de familia quien
ejerce ese rol de guia (no son docentes) pero estan ejerciendo un rol de guia, Les apoyan
en las clases y actividades. Les ponemos el nombré de Guias. Dentro de sus capacidades,
estan apoyando a su nifio. Todos los seres humanos tenemos diferentes habilidades y
capacidades y cada padre de familia ayuda de manera diferente.

Antes teniamos veinte nifios y teniamos que trabajar con las veinte realidades, y hacer
una funcion y ver del grupo que ti manejes. Tenemos que trabajar ahi la tolerancia y el
orden vy, sobre todo, las habilidades de cada uno. Esa era nuestra funcion. Estar atentas a
las habilidades de cada nifio, con apoyo de casa. Nos acompafiaban los padres y
apoyaban, no tanto como ahora. El que guia y apoya y ejerce como maestro. No se
podrian desenvolver como lo harian en el aula. La presencia de mama siempre va a
resaltar (la sobreproteccion de promedio). Ahora en casa mama o papa o, el que cuide al
nifio.

A raiz del poco conocimiento, repercute mucho, porque no le van a brindar para que se
desenvuelva dentro del aula. En el aula, el nifio mismo podia buscar herramientas. El
nifio actual no va a trabajar esas capacidades, porque él esta en su zona de confort. No
tiene pares con quien trabajar la parte socioemocional. La parte mas importante (el
control de la tolerancia, respeto de las demas opiniones, se le va a hacer un poco dificil,
ya que no ha tenido con quien trabajar. Los adultos son permisivos, para estar tranquilos.
Nos ha afectado en la parte socioemocional.

Si hay mucho que trabajar en la parte socioemocional con los nifios.

2. Una de las consecuencias de esta problematica se plantea que podria ser la
incapacidad de socializacion, ¢cree que esta consecuencia afecta o afectaria al nifio?

Si afecta a nifios, pero hay otras formas de buscar herramientas y su grupo se conozcan.
que un maestro puede emplear para que haya interaccion entre sus alumnos y ayudar a
fomentar algunas virtudes como la paciencia, el respeto al préjimo, la autonomia y todas
esas cositas que tal vez se fueron perdiendo o son dificiles de cultivar ahora que el nifio
nunca estd fuera de casita y no puede expresarse individualmente e interactuar con
diferentes personalidades a la de él. Mi dltima clase, a las 12.30 trabajo con el método
Montessori, el area cultural, trabajo zoologia, botanica y geografia. Presento videos y



103

materiales. Les muestro (el elemento) una isla. A veces se unen sus voces cuando quieren
hablar todos, ahi luego llamamos al silencio. Cuando quieran hablar, levantan su mano y
esperan. Trabajamos la paciencia, la espera y también agradecemos al nifio que espero,
porque para él esperar tal vez sea muy dificil esperar porque en casa todos le hacen caso.
No solo cuando estamos reunidos de manera virtual, también podemos trabajar el trabajo
en equipo. Por ejemplo, con el tema de los océanos, le digo a un nifio de 5 que le
pregunte cosas especificas a los nifios de 3 afios. Asi, hago que el de 5 hable con el de 3.
Cada nifio decide si puede brindar palabras de afecto. En las clases de motricidad, trabajo
y hago que observen los de 3 y 4 para que miren a los de 5, y ellos se guien y ademas
para que los de 5 den palabras de aliento a los de 3 y 5, y aprendan a interactuar y ser
empaticos. Tolerancia y empatia.

3. Otra de las consecuencias de esta problematica se plantea que podria ser la poca
capacidad del manejo de sus emociones, ¢cree que eso afecta o afectaria al nifio
debido a esta problematica?

Dentro de casa si se puede trabajar la parte socioemocional, pero primero se tiene que
trabajar el adulto quien va a acompafiar al nifio. Quién pasa a ser él, guia, porque esta
persona tiene que ser una persona que:

1.Lo ame y lo quiera.

2.Que respete sus tiempos de aprendizaje y sus habilidades (su inteligencia).

Para trabajar la parte socioemocional, tienes que ser observador y ver qué puedes trabajar.
Si es hijo Unico, puedes trabajar lo socioemocional y se le puede ensefiar, pero no tiene
que ganar la emocién de mama. Puede que un nifio comience a aprender a colorear. Pasa
si es hijo Unico, y pues pasa que la mamé ve que no le sale y no le brinda una oportunidad
a su hijo donde pueda ensefiarle de que él lo realice nuevamente. Eso pasa cuando hay
proteccion de promedio (la mama amorosa). No va a dejar que se desarrolle en su
totalidad. Ahi el mensaje que le estas dando es no puedes, yo te lo hago. Y no dejas que
aprenda de la experiencia y luego él sienta que puede solo. Lo que se deberia hacer es
darle la oportunidad y luego hacerle ver la diferencia de su antiguo dibujo, y luego él se
dé cuenta de que lo hizo solito, “tu puedes”. La otra parte es cuando (maméa no tiene
paciencia). Tal vez le borre lo que ha hecho y le diga que es un feo trabajo o le arranque
la hoja. El nifio ve eso y la parte emocional no le estad ayudando, que no lo puede hacer,
que no es bueno en nada. Esa mama tal vez trabaje en casa y realice las actividades en
casa, y tal vez tenga dos nifios mas. En ambas situaciones, se quiere que el nifio
experimente y lo haga solo; y hay mamas que agarran la mano y le muestran asi.

Hay un area de vida practica que es algo que trabaja Reggio Emilia. Ahi se trabaja
atencion, concentracion, orden, autonomia. La edad ideal para trabajar es desde los 3
hasta las 4 (porque es la edad ideal para ensefiarle varias cosas, para que aprendan a hacer
varias cosas solito). Por ejemplo, les ensefiamos a hacer jugo de naranja. Primero les
hacemos actividades de ejercicio de mano. Les ensefiamos a untar mantequilla en el pan,
y disfrutan en conjunto y ellos les dan un trapito para que guarde sus cosas a su lugar; y
luego limpia su mesa. La guia en ese entonces felicita a todos. Ahi se trabajo la
autonomia, la concentracion, su orden. Son presentaciones que tal vez puedan tomarlo
como el lado absurdo. A las mamaés se les da indicaciones. Con base en lo que hemos
practicado las cosas en aula, pueden poner esas cosas en practica en su vida diaria.
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A raiz de que las mamas pasan a ser las guias y las acompariantes, pasan a ser las que
también aprenden. Las maestras ahora no solo trabajamos con los nifios, sino también con
los adultos.

Yo todos los viernes les mando una lista a las mamas de todos los afios. Especifico para
qué clase es y qué vamos a trabajar, mando fotos.

Siempre mis temas deben tener relacion entre ellos para que los nifios puedan entender la
relacion.

Tenemos una semana de Adaptacion donde observo a los nifios, y asi veo qué debo
trabajar con cada nifio (normalmente hay semana de adaptacion antes de la pandemia).
Este nifio, lo observamos como habla, como se expresa, si esta en un ambiente comodo
para hacer su trabajo. Ahora también podemos no solo observar a su nifio, sino que
también podemos ver su medio ambiente.

Tuvimos una reunion con las maestras Montessori. La metodologia trabaja directamente
con el sensorial, no con lo (audio ilegible). Y ahi entra el trabajo en equipo con mama.
Por ejemplo, trabajamos discriminacion auditiva: llenamos botellas de yogur con
diferentes elementos y, por ejemplo, las mamas ayudan a los nifios a mover las botellitas
y que escuchen si suena diferente. Y las herramientas ahora seran adaptadas en casa y
hechas por mama.

Para trabajar la parte emocional, tienes que hacer una fusién. Por ejemplo, yo doy clases
de yoga. Yo no soy especialista, siempre se respeta el trabajo del especialista, y yo
aprendi en YouTube y a través de cantos e historias, unas chicas argentinas de YouTube y
ellos te ayudan a trabajar las emociones. Las canciones les ayudan a canalizar sus
energias. Se tiene que buscar cuentos, pero siempre tiene que ir por algo mas. Mi proceso
es una cancion de bienvenida y luego escucho una historia y luego pregunto, tu como
haces cuando estas enojado, ti como haces cuando estas triste. Y ellos contestan.

El arte se ve cuando el nifio pinta, pega, corta, baila, cuando canta o cuando se expresa.
Hay nifios que cada uno tiene su especialidad. No todos tienen las mismas habilidades.
Hay que tener en cuenta a cada nifio. Y ahora mas con la pandemia, cada nifio esta en
cada mundo dentro de su casa.

Sra. Liz Castillo Olivas
Profesion: Profesora de Inicial
Institucion:

1. ¢ Qué limitaciones en el desarrollo socioemocional de los nifios de 3 a 5 afios
ocasionadas debido a la virtualizacién en el proceso de ensefianza?

Su desarrollo va a afectarse porque el trabajo de las emociones: la tolerancia, la
frustracion, berrinches. Acompafiarse de la profesora ayudaba a manejar esas emociones.
Normas de convivencia dentro de la escuela —eso se ha perdido.
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A pesar de que se trata de guiar a los padres. Ellos mantienen sus pensamientos de
ensefianza diferentes, a los de sus tiempos. Se ha tratado de trabajar con papitos.

Un 90 por ciento afectados. Los nifios ya no quieren estar frente a la computadora,
parecen estar cansados. El contacto es diferente, y a esa edad los nifios necesitan
contacto, son mas de sentir.

Ellos tendran bastante dificultad para regresar al colegio.

2. Una de las consecuencias de esta problematica se plantea que podria ser la
incapacidad de socializacion, ¢cree que esta consecuencia afecta o afectaria al nifio?

Tienen problemas para socializar con sus pares. Los nifios suelen idealizar a su miss, se
guian de ellas para aprender cosas nuevas, y aprendieron a lidiar y empatizar con sus
comparieros. Ahora existe una sobreproteccion de los padres.

3. Otra de las consecuencias de esta problematica se plantea que podria ser la poca
capacidad del manejo de sus emociones, ¢cree que eso afecta o afectaria al nifio
debido a esta problematica?

Los padres no han sido buenos acompafantes o guias. Le ha tocado al adulto ensefiarle. Y
si no cumplen como buen canal, (reacciones) maltrato o no tienen paciencia para respetar
sus tiempos de aprendizaje. EI material que los nifios les brindamos es para que
practiquen. El tiempo en clase no es suficiente. Los nifios tienen que practicar en casa y
hacerlo a través del juego. Los papas pueden practicar con ellos, pero muchas veces no
pueden. Existe una carencia emocional porgue no tienen hermanitos o primitos ni nadie
de su misma edad. Los nifios aprenden enlazando el juego con el aprendizaje.
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La Srta. Mirian Merino

Profesion: Maestra de inicial

Institucion: Colegio de Bellavista-Callao

1. ¢ Por cual plataforma imparte sus clases?
Plataforma Meet.

2. ¢ Cuantos alumnos tiene en sus clases?

En total son 22, pero divide las clases en 2 grupos, 11 nifios de 9.00-10.30 y el resto de
10:40 a 12:10.

3. ¢ Cuanto en promedio dura sus clases?
1 h 30 min.

4. ¢Qué tal le parece la plataforma virtual? ¢Has tenido algun problema para
comunicarte, a través de la plataforma, con tus alumnos debido a ella?

Si, es incomodo, pienso que hay mejores alternativas como el Zoom. Por ejemplo,
cuando un alumno tiene alguna duda, o si quiero mostrarle algo, quisiera que sea mas
personalizado. Como proyectar algo y que solo un alumno pueda verlo, como en Zoom
que permite escribir o mandar mensajes a una sola persona.

5. ¢Crees que les es dificil realizar las actividades propuestas en las clases? ¢Ponen
la debida atencion a las clases?

Si, dependiendo. A veces se agotan porque los nifios suelen tener una capacidad de
atencion corta.

6. ¢Cudl es el lugar donde el nifio puede desarrollarse mas en el ambito
socioemocional?

Desde la familia, porque de ahi parte el estado emocional del nifio. En el colegio le
pueden guiar, pero luego tiene que volver a casa y eso le afecta.

7. ¢Como la pandemia ha afectado a los nifios en su desarrollo socioemocional?
No ven a sus amigos o0 no establecen un vinculo directo con ellos o con los maestros. Les
ha chocado definitivamente, ya que solo ven a mama y papa. No es lo mismo que sentir y

compartir la alegria en conjunto.

8. ¢La escuela ha ofrecido algun material relacionado sobre nifios y el aspecto
socioemocional?

No, no nos han entregado ningun material.
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9. ¢En queé cursos o actividades cree usted que se implementan la ensefianza del
desarrollo socioemocional?

Si, tratamos de implementarlo en todos los cursos, pero mas en el curso de Personal
Social. En este curso se ensefia sobre las emociones, como reconocerlas y también sobre
la familia y los valores.

10. ¢En qué cursos o actividades se implementa la ensefianza del desarrollo
socioemocional? ¢ Qué estrategias didacticas utiliza, o cémo lo implementan?

Juegos, actividades donde se comparte con la familia o 2 familiares méas. Por ejemplo, se
turnan en pasarse los globos y cuando la musica para, la persona que tiene el globo tiene
que contar una anécdota o que hablen de cémo se sienten.

11. ¢ Tienes alguna dificultad en el proceso de enseflanza de estas actividades a
través de las clases virtuales?

Si, no es lo mismo. Tiene que hacer juegos interactivos virtuales y es muy complicado.

12. ¢Los nifios realizan algun trabajo en grupo o en equipo? (¢las actividades las
hace solo con los papés?) ¢En qué tipo de dinamicas? ¢Qué tan efectiva es la
interaccion entre los comparieros de clase?

Al finalizar las dindmicas o la clase, usualmente si hay tiempo, tratamos de compartir
cosas importantes, o hablar de las emociones entre los comparfieros. Se cuentan como la
pasaron, qué sienten.

Adicionalmente: Sobre los padres, hay ciertas actividades que solos no podrian
realizarlos, ellos ahi tienen la funcién de guiarlos y explicarles (acompafiarlos, orientarlos
como si fueran ahora el reemplazo de los maestros). Hay otras actividades que deben
realizarlas solos para que sean mas autbnomos.

Hay limitaciones, en el sentido de dejarlos solos en la clase. Cuando estoy explicando
algo, no seria adecuado que los nifios aprendan su micro, seria un desastre. Asimismo, Si
quiero hablar con un nifio y este no sabe como prender el micro, ahi necesitan ayuda.

Pero, en general, si es un gran problema la virtualidad. El tiempo es corto y tienen que

participar y revisar a todos, y hacer eso es un poco dificil. Mientras revisas a uno los
demas ya estan aburriéndose y asi.

Respuestas coincidentes entre las entrevistadas:
“Los nifios saldran muy afectados en el aspecto socioemocional por el confinamiento”.
“Es fundamental para los nifios relacionarse con sus pares”.

“El manejo de las emociones se trataba en el aula, ahora es muy dificil de forma virtual”.
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Anexo 2: Ficha Técnica de la encuesta para padres de Familia

Objetivo de la encuesta:

El objetivo de esta encuesta es descubrir qué aspectos socioemocionales se han
visto afectados por la virtualizacion del proceso de ensefianza de los nifios de tres
a cinco anos.

Tamarnio de la muestra:

Se recolectd la respuesta de doce padres de familia de un nido de Bellavista -
Callao. Siete del salon de cinco afios, tres del salén de cuatro afios y dos del salon
de cuatro afios.

Técnica de recoleccion:
Encuesta virtual

Fecha de recoleccion de la informacion:
Del 28-05 al 23-11 de 2021

Disefio y realizacion:
Las preguntas fueron disefiadas por Paula Aida Polo Sanez con la asesoria del
profesor Rudy Ascue.

Universo:

Se realiz6 una encuesta a los padres de familia de un nido de Bellavista - Callao
de los salones de 3., 4.y 5. de preescolar. La mayoria de entrevistados eran
mujeres entre 35 a 40 afios.

Preguntas que se formularon:

Nombre

Sexo

Edad

Oficio

Edad de su hijo

¢ Como se ha adaptado su hijo durante la pandemia?

¢El nifio se ha visto afectado en el aspecto emocional o social durante la
pandemia? Explique su respuesta.

¢ Esta asistiendo a clases virtuales en algun nido o preescolar?

e ¢Hatenido problemas de conectividad en casa?
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e ¢ Qué dispositivo utiliza para entrar a las clases de su hijo?

e ¢Piensa que las aplicaciones y plataformas que usan para comunicarse con
la escuela han sido adecuadas o efectivas para el aprendizaje a distancia?

e (Cree que el aprendizaje académico se ha adaptado y flexibilizado frente a
la modalidad online en contexto de pandemia?

e (Quién ayuda a estudiar al nifio? (Dentro y fuera del horario de clases)

e ¢CoOmo han adaptado el espacio fisico para estudiar en casa? (;Donde
estudia el pequefio?) (Quién le ayuda en sus tareas)
¢ Cuantas horas de clase lleva el nifio?

e (Qué distracciones existen en el hogar durante su horario de clases?

e (Considera que a través de este aprendizaje virtual el progreso de
aprendizaje académico de sus hijos se esta dando de manera efectiva? ;Por
qué?

e ¢(En qué horarios suele tener cursos el nifio?

e ¢En qué momentos de las clases ve a su nifio mas enfocado? ¢En qué
momento del dia?

e (El nifio presenta alguna dificultad en realizar las tareas o actividades
propuestas por el profesor? ¢Las logra hacer con su ayuda?

e (Se comunica fuera del horario de clase con sus comparieros? ;Con qué

frecuencia habla o se comunica con ellos?

¢ Tiene algun amigo de su edad para jugar 0 comunicarse en este contexto?

¢Con quién es suele jugar el nifio y con qué frecuencia?

¢El nifio suele compartir sus juguetes y respetar su turno en el juego?

¢ Cree que la pandemia ha afectado de alguna forma en el bienestar

emocional de su nifio?

e Cudl es el estado de &nimo mas frecuente del nifio? ¢Frente a algin
problema, su hijo logra manejar bien sus emociones?

e (Qué opina sobre la ensefianza de la regulacién emocional en la
pandemia?

e ¢;Considera que algun curso de los que lleva en el nido aporta en el
aprendizaje del manejo emaocional del nifio? ¢ Cual?

e (COmo cree que se ha visto afectada la relacion con sus amigos por el
contexto de pandemia?

Anexo C: Graficas de Resultados de la encuesta para padres de Familia

GRAFICO 1. Porcentaje de encuestados segun la edad de sus hijos
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GRAFICO 2. Porcentaje de reacciones sobre si los nifios se han visto afectados
en el aspecto emocional o social durante la pandemia

GRAFICO 3. Porcentaje de respuesta a la pregunta: ¢Considera que a través de
este aprendizaje virtual el progreso de aprendizaje académico de sus hijos se esta dando
de manera efectiva?
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GRAFICO 4 Porcentaje de respuesta a la pregunta: ¢Se comunica fuera del
horario de clase con sus compaferos?

GRAFICO 5 Porcentaje de respuesta a la pregunta: ¢ Tiene algiin amigo de su
edad para jugar o comunicarse en este contexto?
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GRAFICO 6
Porcentaje de respuesta a la pregunta: ¢Con quiénes suele jugar el nifio?

GRAFICO 7. Porcentaje de respuesta a la pregunta: ¢Cuél es el estado de animo
mas frecuente del nifio? ¢Frente a algin problema, su hijo logra manejar bien sus
emociones?
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GRAFICO 8. Porcentaje de respuesta a la pregunta: ¢Ha tenido problemas de
conectividad en casa?
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Anexo 3: Juicio de pares- Carta de Enrique Chiroque

amn, e 2 e 2o

Heibgres, Facmliad de Arre ¥ Ihsoho

Podificia Universadad Calilica del Peen

o i de bopoeseate v dinijc g asrade: £ i de pecr dan v epimdo obyerivn wsosc
al provscn “ARMTR AT dszfindn par la Bachilleoa PATI A PO Cr refeida al diseita de copn
i nles porn seforenr ¢l desnrralia sacinemee analen aresszalares daranne b vienalizac@n del

o

ot de zmseranm v nprmil e

Crer e vzldrin 1z pesz prameacsrln mis can om 'Thea-fusgn" que come un jresn de resa

o juepn de mel L fibrg- megn, o5 o liken i wa cande hncs prompooisen ol leates o

L-HH

Siznbe) v pueide comiener aividales mbesictivas comi s sugeridas en gl genidly, Siken
rizne de apraa el mblera, =s mazarmente =50, apnya para cons la historia de manern visazl

AJLE LI 2 MY Tali e Ui de ol aidid,

Cn pse sentiti el productn semie el “kboo jueea™ y G propoesa educaiva es 1 parte e
seguimieniy aoanmenanente y oueencial desarmalo de mds matenal Un juego de mesa
anpla pevessarnles ure binra, o deesimnes sisnilcalivas gue ooncaacast gl jusao o ol
e, woss Gz entizmdo o es el caso de S hesloezia goe es Lingal, Lo cisn aplcci eo los
wewas du ol S csan asd o ool o sste avcoluees moda el pons oot epa de ol
e el

Ll veefic esly geoml woy alieclvo parg bosdod plaoleada, coeo que o culguen oies be
cocanmarin tan s var w les persanaea, asl que de odns oanane: sona alpa Uemntive
urbvagur. 30 v g e ha mestads Jdetalks al diselic de pesccaps, los cobors v disciios de
fradiea, preiie tadie 52 v armdnicn Jinctmenda Ca milsicn de fondn urilimda en In
[reseTiIcion .

Lig cazn que e qiedd elare o5 edeng innzacmarn can pares, veo acrvidaces que hnes

COET ATV SN AN CAR3 0 A ver, OTD ra eRey se@ima si v inreactiar entre elles enonlzin

ritarrreTibo, Chmn cucke serna sien um Cuture Bs prodesons de gels reesen liog Shees resosios par

s alwmnes sl quenki soly en G serividiod w gque robecmusdi comn grupan e ecisiones

L.



115

Al analiea v sovisar ol proyeeld, eocucilm que, gjuand les aleanecs quo e o sads &

provesto aleanza con e1lo2 objetivas que s ba planzado:

Alemrneis

Vietn Entigu Chnegue Landayels



Anexo 4: Juicio de pares- Carta de Liz Castillo

Litwi, mareo 20622

Sefores, Facultmd de Arie y Disedio

Pomtificia Universidad Catolica del Peri

Por medie de la presente me dicljo a ustedes a fin de podar dar una epiman objeriva respecon
al provecto “AMIEA” diseiinde por Ia Bachillare PATULA POLO relaido al diseio de jusge
de rales para refnezar ol desarmallo socinemocionzl on procsenlancs durante [n viruahizacion
del procese de snselianzn vy aprendizage.

l.a educacion ¥ ¢l acompanamicntn & los nifos ¥ nifias despues de esta pandznnia sc ha
prvizade en el aspecte secicemoctenal, dada Ly siuaciéo de aislaiento o perdida me lusive
de algunos de sus progenitones, Ta aea es delicada v de hacer de estos nifios v nifias
persnnas seguras, aumtnomas ¥ que puedan vivir enlaborativamentz. Y sobre medn devolverle

LS MOMEntos de ineraccion con sus parcs

Al amalizar v revasar el provects rminuciosamenle, enceentro gue comple satisGciemomente
con el objetivo que se ha planizados “Amika™ brinda esa interaccian e invita a la imaginacian
a través del jucee e i descubricnde las diversas emociones de los personajes en lus
silugeionss que van vivizsde, Censideru que paca un msjor enlendimienie de la propuesia
debszria incluirs::

1.- Mamal de la docenre

2 .- Levenda en tableros mostrados

3.- Una visualizacion del jusgo interactivo para su observacion, (D EMO )

Juledilicnenls

Lie Rita Castllo Olivas
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Anexo 5: Juicio de pares- Carta de Maria José Campos

Tima, 5 de jutie 2022

Senores, Facnliad de Arte y Disend
Poutificia Tniversidad Catdlica del Perf

P medin de la presente me dirijo a ustedes a Bn de poder dar una cpinibn abjetiva respects
al provesto “AMIKAT disefado por Tz Bachillers PALUTA POLC refeido al diseto de juesn
de roles para reforzar el desarvollo socicemocional en preescolares durante la virmalizacidn

del procese de ensefianza v aprendizaje.

Al amalizar y revisar el provecto minuciosamente, encuentso que cumple safisfactoriamente
con el objetiva quc sc ha plantcadn:
- La grafica del jucgo o5 mary lndica, colarida s atractiva para cl piblico ohjerivo,
ademds que muocsira scroriginal ¢ intcresante.
- Los personajes tenen disefios smmples ¥ 8 la vezr onginales, mostrando que pucden ser
memoarables de forma visual v nerrativa,
- Lluse del coler ¥ los seabados son muy structives v o diggramacion on gencral
permite una clurn v enfocadn lecturn.

- Presentacion con aloe nivel en grafica v animacion, os lompia v profcsional.

Falt saber:
- Uome scuthzacd ol mblero de jueeo? Es por actividad o o5 por module?! Explicar
um poves Jis reslas del use de ese tecurso,
- Mo comprende qué s Lo Fera del Pueblo™
- JLl e de actividades send digilel o [sieo o pnbos?
- GCuil es el models de negocio del proyecio™ [ Se v g ofiecer a coleios o clases
omling o s un recurss setuits !

< Az de Tay diapositivas del dovente, Dala slpo o pois sdicional e 21 docenle?
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- J5ewva a realizar todo el libro de actvidades para este provecrs o solo algunas

pdginas?

Fecomendaciones y mejoras:

- Caorreccidn de estilo a tedas las plezas prificas (uso de mayisculas y mindsculas en
zeneral )

- Recomendaria unos pantallazos de cdme se veria el provecte AMIKA aplicado a
traveés de la plataforma Zoom, y en el case que se utilice a través de otras aplicaciones
adicionalzs como Miro, Jamboard, Kahoot, atc.

- Poner una comparacion en un mismo “shide” de la presentacion entre una hoja del
cuaderna del alunno v diapositvas dzl docente para tener una idea 2n chmo se
relacionan una con otra.

- Colocar descripeiones cortas sobre los personajes, ademas de sus nombres. lneluir tal
vEZz SUS metas ¥ en qué tipo de actividades van a estar presentes. Mo es necesario
ponet *lineap”, ni el nombre de la arista.

- Validar actividades en clase con alumnes y profesores, para tener una idea tamlyén de
cudntg dura cada actividad (y poder indicar esto en la imsma guia del docenie).

- Nosecoloca el rngo de edades ni grado escolar de 1os nifios nsuarios. Fs imporante
calocar esta, sabre toda 51 van a haber actividades para los distintos ranpos de edades
wir rrados esoolares,

- Tener mockups de varias vigtas de la plataforma virtoal, para tener una idea de coma
catd articulada ¢ aprendizaje.

- Indicar cuantas actividades v horas de aprendizaje ofrece AMIK A,

- Realivar un pequerio easer promocional del prodocto, que incluya una voe en ol del

personage prmerpal
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Anexo 6: Juicio de pares- Carta de Rudy Ivanoff Ascue

Lima, maree 2022

Seiores, Facnltad de Arte v Disciig

Pontificia Lmiversidad Catolica del Pern

Por medio de fa presente me dirna a ustedes g Gn de poder dar wna opimidn objetivi respecto
al provecto “AMIKA™ disedndo por 1 Bachillers PAUTLA POLD referido al disefie de juego
de rales para reforzar el desarrollo sociocmocional en precseolares durante la virtoalizacion

del proceso de enseianza v aprendizaje.

Al analizar ¥ revisar el proyecto minuciosaments, SncUenio que cumple satisfacioramente
con el objerivo que se ha plantzado: “Disafiar un juepe de mesa (juego de rol) que pronmeva

el desarrolle de habilidades emocionales como empatia. socializacion v autonoitia”.

Adamads, tengn las sipuientes ohaervaciones que no me quadaron clars en &l juepo. Por
ejemplo, hay tes dimensiones sefialadas en el abijeuvo: empalia, socialtzacion v aulonomia
Seria conveniente indicar, de forma explicita, una actividad o actividades pma coda
dimensiim en el lbro de actividades. Es probable que Tas res se ieabajen de Tormea integrada,

por lo gue serta conveniente enfatizar en alguna, dependiendo de la actividad

Clon respeeto a la sepunda innovacion, no queda claro come pedrian ser ingerporadas o como
funcionarian estas ofras actividades que quiera agregar el docente. Ademds, se expone sobre

una guia virtual que no esta en los ems enviados.

Alenlarienle /l/

MNOMBEE Y F '1.-"} E EXPERTOC
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Anexo 7: Juicio de pares- Carta de Lileya Manrique

[amg, 10 de oebre 2022

Sefores, Facultad de Arte ¥ Disefio

Pontificia Universidad Catolica del Pern

Por medio de la prezenta me dirijo a ustedes a fin de poder dar una opinian okjetiva respecrto
al provecto “AMIKA™ disefado por la Bachillera PAULA POLO referide al disefio de juezo
de roles para reforzar ¢l desarrollo socioemaecional en preescolares durante la virmalizacion
del proceso de ensefanza v aprendizaje.

El provecto “AMIK A" busca transmitir a los nifios la importancia de interactuar con sus
companeros de clase a ravés del jueeo. Para ello, toma en cuenta el desarrollo del pensamiento
midgico de los nifics de estas edades v parte de simaciones fantastcas v divertidas para caprurar
la atencitn de los nifios v nifias, resolviendo misterios v avndando a recanocer las emocionss
involucradas. Ademds. el proyecto “permite a la prefesora inteprar ommas jnegos v materiales
de clase”, lo cual aporta versarilidad v funcionalidad para la funcidn docente.

Desde el aspecto educativo, es preciso sefalar que el tipoe de material lidico debe propiciar el
paege colaborativo v la idea de ganar-ganar mas que de competir. De otro lade, serd imporante
cuidar gue [og personajes no representen estereotipos de pénere.

Al analizar v revisar el proyecto, encusntro que cumple satisfactornamente con los abjetivos
que se ha planteada: fortalecer el desarrollo socioemocional en los preescolares; incentivar la
mileraccion enre 108 compaterss de clase; v, por i, que g nifos desarcollen so
creatividad v se diviertan jugando. Por cllime, queremos destacar la relevancia del provecto
que aporta al desarrollo secio-emocional del nifio v nifla en edad presseclar, a través del uso

de espacios virwales v materiales fisicos que se complementan.

Alentamente

T
)
1 e 5 F
e ——
e
£

Lileya Manmique Villavicencio
Docenle
Departmmenta de Fducacion PUCE
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Anexo 8: Juicio de pares- Carta de Evelyn Nufiez Alayo

Lima, 12 de actubre de 2022

Sefiqres
Facultad de Arte v Disenn

Pontificia Universidad Catdlica del Pera
Dre mi consideracion:

Por medio de la presente, me divijo a wsiedes a [in de poder dar una opimiin objeliva respecto
al provecto “AMIKA™ isefiado por la Bachillera PAULA POLO refendo al disefio de juegs
de rales para reforar el deswrrollo socisernocional en preescolares durante la vinializacion

del procese de cnsefamza y aprendizaje,

Al analizar 2l aspecto editorial de la puia de profesor virmal del provecto minuciosamanta,
encuentre que puede cumplir con 2l objetive que <2 ha planteado; instruir a los alumnos
duraniz el juepa AMIKA. Con respecto a las ilustraciones, estdn bien realizadas v rellejan un
estilo lerno v de paleta de color calida acorde al pablico olgetivo, con el cual los mnios ¥
mifias comectarian. S oembarco, engo algunas observaciones que considers deben ser

correaidas para mejorar la experiencin de la leciors de la owin:

I. La guia ba side disedada a deble pazina, aundque la exporiacion a POF e ha rzalizado
en pagings individuales, Ello diliculia la lectura de algunas secciones donde las
undpenes aparacen corladas, como por ejempla, la pagina 12y 13, 30 v 41 51 la guia
val i oser distribuide, anio de fore imopresa como digilal, se deberia hacer los ajusies

cimmespondientes,

2. kn el indice, reselta wn poce dificil segoir el nimers de paging, Quizds se podria

mrobar una alineacion central, Ademia, falts actualizar ol contenicdo de [ Parme 3,
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1

Delimitar de forma mis evidente cuda wna de las tres partes. Se podoa aphcar b
solucion grafica (pagina con fondo a color v disedo) usade antes de la Pame 3. a
wnere de un separsdor,

Falta de consistencia visual: ol cuerpo de texro de 14 infroduccion e5 mas pequefa que
e el resto de secciones, el punta)e deberia ser ipual. Del mismo modo, el estlo de los
consgjos difiere en las paginas 19, 21 v 22, Conziderandao 1a cantidad de pagmas de la
awia, deberia userse un sulo estile de conssjus.

Privhlcmas de legihihidad de algunes texts. Por on ladn, el color verde clar no esta
generindo suficiente confraste ¥ se dificula la lecra, Mar oo ladao, los subtinilos en

italicas v serif prerden fuerze visnal, subre wodo cusndo ocupen dos lnees.

Acsinmisine, dejo alpunas susereiciag.

1. Beducin el imerlineade del wiwla de la portadilla
Z. Ll textoy gue peompaie los nomeros en las cajas de color beige con los nomeros
grandes en calor marrdn, podria resaltar mas.
A Luopagrima 14 se ve un tendo vacia Seria bueno probar ofra dissmamascion,
A Fvalar 51 es canveniente ¢l nso de ka fipegratia con sent en iilicas, wa que ain no
Toopmw intesrrarse con lus viras Gpoerafias wsadas en L euia,
Alentamente,

Evelyn Mabel Nuiiez Alayn
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Anexo 9: Juicio de pares- Segunda revision de Maria José Campos

Lima, 8 ¢de dicieambre del 2022

Senores, Facultad de Arte v DHseio

Pontificia Universidad Catolica del Pern

Por medio de la presente me dirijo a ustedes a fin de poder dar una segunda opinion objetiva
respectt al provectn “AMIEKA” disefiada por 1la Bachillem PATITA POLO referide al diseno
de jusgo de roles para reforzar el desarrollo socioemocional en preescolares durante la

virtualizacon del proceso de ensefianza y aprendizaje.

Al analizar y tovisar ol provecto minuciosamente, fengo las siguicnics progunias y
COMentarios;

o Sobre el protetipo del juego en el PPT: [Este vaop ser utilizado por nifios
directamente, ez decir van a clickear ellos? ;0 £3 solo come gjemple para ver como es
T dinamica al elegir ciertas opeiones? Pondria en algin logar cual es [a funcidn
egpecifica de este PI¥1. Enriendo por el manual del profesor, que el profesor puede
modilicar [as actividades, Jentonces el prolesor puede edilar ¢l PPT?

& Sobre que los mifios lean las instruceciones ponmere: En general oz complgo controlar
esto v el docente Io sabe. Hay que lensr en cuenta que debe haber cierla Dexibilidad v
conzejos sobre cdma hacer la explicacidn de las setividades didacticas Bieiles de
entender. Alpo gue se usa muche son video muoriales para las reglas de la maveria de
Juegos de mesa hoy endia (b manual de juego podria tener un video tutorial
acompaiiindolol.

& Apomsgio que un profeser de primaria lea v de feedback de la goia del profisor yn
profesor de primaria. Para mi ao fus muy clare leer la pula del profesor, me presenta
miy dudas que respucstas, pero tl ver sea mi percepoion v sl ser adecuado para ¢l

publico. Es muy importante que la guia sea clara para los profesores de primaria.
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