l‘%\ferec(a
A\rS

Sistema de lectoescritura

\

Resultado del proyecto Avanzado en
Diseiio de Comunicacién Visual

Lissa Jiménez Muller




)a Vereda

TEeWZS

Sistema de lectoescritura

Proyecto de Disefio de Comunicacion
Visual que apoya el proceso de

lectoescritura en nios

Proyecto Avanzado en Disefio de Comunicacién Visual (PADCV)

Lissa Jiménez Miller
Enfasis: Disefio Editorial - Disefio de Identidad Corportativa y Marca
Asesor: Fernando Arboleda
Disefio de Comunicacién Visual
Pontificia Universidad Javeriana Cali
Santiago de Cali, 2021-1

Pontificia Universidad

| JAVERIANA

Cali

Jiss2,

Disenadora Visual




Cuento animado

Tarjetas de juego

N iBienvenido/a a La Vereda Feliz!
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Este es un documento que presenta el sistema de lectoescritura desarrollado en el
Proyecto Avanzado en Diseio de Comunicacidn Visual. El sistema contiene herramien-
tas para apoyar el proceso de aprendizaje de la lectoescritura en ninos y ninas de 6 a 7
afos. Este ha sido desarrollado a través del disefio participativo con la profesora Mar-
tha Rojas y estudiantes de la sede educativa Laureano Gomez en el Banqueo, Pance.
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Definicion del sistema
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Cuento animado Tarjetas de juego Cuento ilustrado
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Conectados por el cuento, ¢ Instructivo docente
sus elementos e ilustraciones , pagina web

Es un sistema que integra lo fisico y digital e incluye diferentes actividades y formatos.
Como base y conexién del este se escribe un cuento y realizan ilustraciones alusivas
a la historia, que se construyen a partir del diseno participativo, debido a que se usan
como inspiracién los insumos recolectados en las actividades desarrolladas por los
estudiantes. Cabe resaltar que el uso del contexto en la historia busca una mejor
conexidn de los niflos con el material.

Cuento animado

Se pretende animar el cuento escrito en formato au-
® diovisual, con el propdsito de emplear otras formas
de representacidn, integrar el ambito visual y audi-
tivo y de esta manera complementar el material y la
ensefanza. Este recurso presenta el contenido del

o,

Promueve la expresion oral,
pronunciacion y relacion
palabra e imagen

3.

Promueve la identificacién del
sonido y grafia de palabras
en contexto a partir de su
escucha y observacion
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cuento, de manera visual mediante las ilustraciones,
la animacién de los personajes y del texto en pantalla;
y de forma auditiva a través de la narracién del texto.
Esto, con la intencién de apoyar el reconocimiento
por parte de los nifios de las caracteristicas visuales
y auditivas de las palabras.

Promueve la lectura y escritura
de palabras en contexto

Tarjetas de juego

En primera instancia, se debe mencionar que estas
actividades estaran relacionadas directamente con el
cuento, puesto que se incluyen palabras e imagenes
para el desarrollo de las mismas. Estas actividades,
estdn pensadas para realizar en companiia de familia-
res, profesores o pares, cumpliendo de esta manera
con el requerimiento de comunicacién bidireccional.

Se propone emplear el disefio de manera recursiva
ya que con las mismas tarjetas de palabras e imdge-
nes se podran realizar los diferentes modos de juego:
* Memoria

* Mimica y/o descripcidén

« Asociar las palabras e imagenes (encontrar y ubicar
las tarjetas correspondientes entre sf)

Cuento ilustrado con ejercicio
En este producto se encuentra el cuento, ilustraciones
y ejercicio de apoyo a para el aprendizaje de la lectura

y escritura que, es el siguiente:

Lectura con pictogramas y escribe la palabra indicada.
(escribir a partir del reconocimiento de una imagen).
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Modo de uso del sistema

omo objetivo, esta planteado que los productos de disefio sean accesibles

para los usuarios, por tal razén, cada uno de los componentes del sistema

funciona de forma independiente. Lo anterior significa, que en caso tal que,

el usuario no pueda acceder a alguno de los productos, si sea posible con
otro de los componentes del sistema de diseno. Por ejemplo, en caso que el estu-
diante no tenga disponible conectividad a internet o alguin dispositivo que permita la
visualizacién del cuento animado, puede recurrir al cuento ilustrado en formato fisico.
Por el contrario, en caso que el estudiante presente dificultades para tener el cuento
ilustrado, puede acceder al cuento animado y visualizarlo desde casa.

Idealmente, si el docente puede implementar las tres herramientas para trabajar con
sus estudiantes, el orden sugerido es el siguiente. Primero abordar el cuento animado,
posteriormente, los juegos en familia, y por Ultimo el cuento ilustrado. Esto se debe, a
los objetivos que promueven cada una de las herramientas y la secuencia de apren-
dizaje ( escuchar y ver; pronunciar; leer y escribir)

Recurso de apoyo para el
docente

Para este proyecto avanzado de disefo de comu-
nicacion visual se propone un material que desde
el disefo apoye el proceso de lectura y escritura en
ninos. Por consiguiente, el docente puede agregar
formas de evaluacidn diferentes a las propuestas en
este proyecto. De igual forma, el docente segun sus
necesidades pedagdgicas puede crear nuevas activi-
dades que giren en torno a la historia y/o el material
de diseno.
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Pensando en el momento
actual, trabajo en casa

Los productos de diseno siguen el modelo de clase
virtual de la escuela aliada. Por esto, son actividades
que los ninos pueden realizar desde su casa. El nivel
de acompanamiento por parte de sus padres o fami-
liares depende de cada una de las herramientas. El
cuento animado puede ser realizado solo por el nino,
sin embargo, en el momento de evaluacién necesita
acompafamiento de un adulto. Por otro lado, el jue-
go en familia requiere interaccidn, con sus padres o
familiares para llevar a cabo la actividad. Finalmente,
el cuento ilustrado si requiere un acompafiamiento
del adulto, puesto que este debe indicarle al estu-
diante la instruccién del cuento y guiarlo en la lectura.

Retratos de familia

Migracién en Colombia

La principal inspiracién fueron el encuentro con la estudiante
en la etapa de investigacién y las actividades realizadas por
estudiantes de la escuela Laureano Gomez (videos de ellos,
dibujos y escritos del tema de la historia familiar). Algunos
puntos relevantes que se tuvieron en cuenta al momento de
crear el cuento para construir el contexto, escenas y demads
elementos, fueron los siguientes:

) Paseosy encuentros

familiares

Platos tipicos de la ¢

regién como sancocho

Animales y paisajes
del campo de pance

Actividades econdmicas:
como agricultura y huertas
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Version horizontal

S)avereda PEWZS

Para la identidad visual del La palabra mds recordada después de ver el material enviado
sistema se crea este logotipo, por los estudiantes fue feli,z, debido a que el estudi,ante

T e, Ilamado Emmanuel la repetia con frecuencia en su video,
(o115 (S5 Bl Sl ete) mencionando ser muy feliz con su familia. Asi mismo, se

por su nombre para identificarlo piensa en una palabra que haga referencia al contexto, por Variaciones de color
y representarlo. Se presentan eso el nombre La vereda feliz y se plantea que el titulo del
sus posibles versiones cuento a la vez sea el nombre del sistema. Se desarrolla un

lettering para darle un estilo Unico y hecho a mano.

Version principal

espacio y contexto

%

)a Vereda TEeNzZs

TEeWZS

Sistema de lectoescritura )avereda

— = Hace referencia al

sistema de disefio ,Jd g L‘i z}

palabra reiterativa de
= e y color del
personaje

n Lissa Jiménez Milller %La\ferec(a feliz/\\



Estructura, secuencia y fotogramas

1 Introduccién
[ ]

Presenta el sistema y la instruccién para el estudiante, le informa qué encontra-
ra en el video y qué har3 al verlo. Durante su observacién escuchar3d la historia

llustracciones y animaciones y podrd seguir la lectura a partir de los textos que aparecen en pantalla.

alusivas al texto

2 Cuento animado
® Momento donde el cuento es presentado de manera visual, mediante las ilus-
traciones, animacién de los personajes y del texto en pantalla; y de forma
auditiva, a partir de la narracién acompafada de musica y sonidos ambiente.

Textos se revelan segun la narracién-voz en off,
justificados a la izquierda para facilitar que los
estudiantes encuentren el principio del rengldn y asi
sigan la lectura facilmente

8 Evaluacion
[ ]

Incluye dos consignas para que los estudiantes realicen y envien a la profesora

dando cuenta de la visualizacién del video y de esta forma el cumplimiento de

su objetivo. Aplicando aquf la renarracidn, pues esta tiene efectos positivos en
QR para ver el video la comprensién de la historia y el lenguaje oral (Correa, 2003)

» Link del video
https://youtu.be/10aaC40zmUl

Lo
Ofs o
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https://youtu.be/1OaaC4OzmUI

Cuento amimado b Fotogramas
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En tamano carta

Tar jetas de juego Y& S T

30 tarjetas (15 de imagen y 15 de palabra) para 3 diferentes
modos de juego en compafiia de familiares, profesores o pares

La propuesta de estas tarjetas, es que sea una actividad de apo-
yo y puedan realizar los juegos para practicar cuantas veces lo
deseen los estudiantes. Con el fin de ser una propuesta accesible
se propone un archivo PDF que contenga:

® Tarjetas para imprimir y recortar

® Instrucciones

Cara trasera Cara trasera

Cara frontal Cara trasera
(igual para las 3 caras frontales)

Cara frontal Cara frontal

Las imdgenes son de
referencia (estdn escaladas)
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Instrucciones

En tamano carta para imprimir

Tarjetas de juego

e VeTec(OL e VeTec(‘l

Tarjetas de palabras e imagenes / NS Tarjetas de palabras e imagenes / NS
modos de juego e instrucciones modos de juego e instrucciones

Sistema de lectoescritura

Sistema de lectoescritura

Memoria Mimica y descripcion

Puede jugarse solo pero para jugar con turnos y ganar se debe jugar entre 2 0 mds personas. Para 2 o mds jugadores

Un jugador toma una tarjeta y la coloca en su frente
sin verla, los otros jugadores deben leer en su mente
la tarjeta (puede ser de palabra o imagen) y hacer
mimica, sonidos o descripciones, sin mencionar la
palabra de la tarjeta, para que el jugador que tiene la
tarjeta en la frente adivine cual es la palabra.

Se colocan todas las tarjetas boca abajo.

2 3 3

Asocia las palabras e imagenes

Para un jugador, en caso de ser mds jugadores, se turnan para completar el juego

El primer jugador levanta 2 tarjetas, si el Por el contrario, si no coinciden, las deja
dibujo coincide con la palabra correspon- en el mismo lugar, boca abajoy pasa el
diente, se las lleva, continda su turno y turno al siguiente jugador.

levanta otras dos tarjetas.

|:| |:| Se colocan las tarjetas boca arriba de manera aleatoria, el

jugador debe seleccionar dos tarjetas que correspondan, en
cuanto a dibujo y palabra, y agruparlas aparte. El jugador

Los jugadores deben memorizar el lugar
repite el proceso hasta terminar de asociar todas las parejas.

de las tarjetas para lograr el mayor
ndmero de parejas posibles, puesto que
al final gana quien complete mds.

18 Lissa Jiménez Muller ~>7 La\[erec(a Fe‘iz/\\ 19




Cuento ilustrado

\

Pictogramas /
imagenes con sus
significados

Saludo e instruccién del cuento

Todas las pdginas estdn
numeradas para guiarse
en el orden y asi facilitar

su impresion ,

]
Contraportada Portada
\4 -
Texto con pictogramas
Se presentan a . |
tinuacién paginas Y espacios para que fos
con estudiantes completen
internas del cuento

escribiendo la palabra
que corresponde.

NI/
(

Guarda y portada interna
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Cuento ilustrado
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Instructivo docente

)~

——

Este es un documento guia para el docente
el cual presenta las tres herramientas

(Cuento animado, tarjetas y cuento ilustrado), descri-
be qué son, cémo se pueden implementar, qué ob-
jetivo promueven y su estructura. Ademds contiene
la propuesta de una rubrica de evaluacién para la
actividad del cuento animado.

\/
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Vista de la
pagina completa

Pagina web

Una landing page del sistema, lo contiene y presenta, describiendo y
posibilitando la facil descarga de sus herramientas.

Es una pdgina web one page site (compuesta por una séla pdgina, contiene las sec-
ciones de inicio, cuento animado, tarjetas, cuento ilustrado e instructivo; las cuales
cuentan con una misma estructura de titulo, descripcién corta, muestra de la herra-
mienta y botdn de descarga. Cuenta con un mend fijo y anclas que permiten el facil
desplazamiento por las secciones.

Estructura

Logo ~ Menu

Logo

~ Inicio

Tagline

Titulo

Imagen - muestra
. Estructura

de la seccidn
Descripcion

Botdn de
descarga
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QR de la pagina
‘ -
P&glﬂa WCb Inicio y secciones Link de la pagina, descarga las herramientas aqui

https://laveredafeliz.wixsite.com/lectoescritura \‘

- N

VA
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https://laveredafeliz.wixsite.com/lectoescritura
https://laveredafeliz.wixsite.com/lectoescritura

Propuesta de entrega

Si tienes alguna duda o requieres
mayor informacidn, contdctame:

lissajm@javerianacali.edu.co

Jissas

Disefiadora Visual
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Muchas Gracias

estds invitado/a a
implementar este sistema




