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Palabras clave.

Contenido expandido, juegos analogos tradicionales colombianos, socializacion

primaria, nifios con discapacidad cognitiva.



Justificacion.

Los juegos tradicionales desarrollan habilidades, capacidades y competencias en los
nifios. Como lo afirma Vahos en su libro Juguemos: cultura para la paz, dentro de estas se
encuentran las habilidades de socializacion primaria, las cuales estan dadas por la

interaccidn con otras personas.

Como herramienta fundamental para la elaboracién del proyecto se toman las
habilidades de socializacién, como objetivo a desarrollar en los nifios con discapacidad
cognitiva en el desarrollo y fortalecimiento de competencias de socializacion primaria, ya
que estos normalmente presentan en su gran mayoria problemas para interactuar con otros
nifos, y establecer relaciones en general debido al déficit de habilidades racionales que

presentan lo cual los torna timidos o aislados. (Garcia, Lara, Monjas, 2005).

Es importante tener presente que los nifios aprenden de forma mas apropiada y
rapida que las personas adultas y debemos tener en cuenta que los nifios juegan para
divertirse y para explorar su entorno, lo cual convierte al juego en un aspecto fundamental

de su aprendizaje.

“El juego ayuda al nifio a ampliar sus conocimientos y experiencias, a desarrollar su
curiosidad y su confianza. Los nifios aprenden intentando hacer cosas, comparando

los resultados, haciendo preguntas, fijandose nuevas metas y buscando la manera de
alcanzarlas. El juego también favorece el desarrollo del dominio del lenguaje y de la

capacidad de razonamiento, planificacion, organizacion y toma de decisiones. La



estimulacién y el juego son especialmente importantes si el nifio padece una

discapacidad.” (Unicef, 2015).

Se buscara la hibridacién entre los medios tecnolégicos y los juegos tradicionales,
desarrollando un sistema que tenga como base un cuento ilustrado, con el fin de establecer
una relacion entre un dispositivo digital y un medio impreso para desarrollar una
experiencia de entretenimiento expandida y que permita pasar del entretenimiento a la
instruccion, de la instruccion al conocimiento y del conocimiento a la practica, de las

competencias en socializacion primaria.



Pregunta de investigacion.

¢Como a través de un cuento ilustrado con contenido expandido basado en los
juegos analogos tradicionales se puede complementar las actividades desarrolladas para
nifios con discapacidad cognitiva con el fin de reforzar competencias en socializacién

primaria?



Planteamiento del problema.

En Colombia segin el DANE (Departamento Administrativo Nacional De
Estadisticas), 6 de cada 100 personas entre los 8 hasta los 50 afios, sufren de algun tipo de
discapacidad, bien sea fisica o cognitiva. para los cuales dentro del margen de posibilidades
y procesos que se les aportan desde las diferentes entidades como lo son FIDES (Fundacion
Para La Educacién Especial) y la FUCS (Fundacion Universitaria De Ciencias De La
Salud) quienes se unieron en convenio en el afio 2014 con la intencion de crear mejores
espacios para la intervencion de la poblacion en condicion especial, en los cuales usan
como herramienta principal el deporte como foco para generar socializacion entre ellos, y
como principal receptor de su atencion dado a que en la mayoria de casos, por su condicion,

se ven en la obligacion de dejar los estudios.

Ahora, dentro del proyecto la elaboracion de los juegos analogos tradicionales
colombianos a través de la hibridacion de contenidos analogos y digitales, nos permiten un
desarrollo mas completo, debido a que gracias al uso de soportes tanto fisicos como
digitales, no solo podemos enriquecer la interaccion de los nifios con discapacidad especial
al momento de jugar, ademas podemos brindarle nuevas herramientas a los tutores de los

ninos.

Por otro lado la narrativa expandida nos permite crear una historia, que de forma
puntual y didactica, muestre a los nifios con discapacidad cognitiva el desarrollo de los
juegos, y sirva como enganche a los mismos, asi al momento de llevarlos a cabo se sientan
ya identificados con la misma, haciendo que en primer lugar, se motiven a realizarlos y

segundo les permita sentirse mas comodos al momento de desarrollarlos, permitiendo

10



aprovechar los beneficios que traen consigo la interaccion generada por los juegos andlogos
tradicionales los cuales benefician el proceso de la parte emocional y psicoldgica del nifio,
facilitando asi la comunicacion con otras personas lo cual les permitird tener una mejor

calidad de vida.
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Objetivo General.

Disefar un cuento ilustrado con contenido expandido con base en los juegos
analogos tradicionales colombianos, como medio para que nifios con discapacidad
cognitiva complementen sus actividades que les permitan reforzar sus competencias en

socializacion primaria.

Obijetivos especificos.

e ldentificar los principales problemas que presentan los nifios con discapacidad
cognitiva del Consultorio Recreando a la hora de socializar con otras personas para
establecer cuales son los juegos analogos tradicionales colombianos méas apropiados
que les permita reforzar sus competencias en socializacién primaria.

e Disefiar y aplicar instructivos que nos permitan medir el nivel de comprension y
aplicacion de los nifios para el desarrollo de las actividades

e Describir los aspectos mas importantes a resaltar de los juegos analogos
tradicionales escogidos para ser recreados dentro del cuento ilustrado.

e Establecer los lineamientos de disefio tanto del cuento ilustrado como del contenido
expandido para buscar una impresion efectiva por parte de los nifios con
discapacidad cognitiva.

e Aplicar y evaluar el cuento ilustrado con contenido expandido en los nifios del

consultorio Recreando para determinar el impacto generado por el mismo.

12



Marco Tedrico.

Discapacidad Cognitiva.

Dentro del proyecto los nifios con discapacidad cognitiva con una edad mental de
entre 5y 10 afios representan nuestro publico objetivo. La discapacidad cognitiva dentro de
este proyecto, como lo afirma el ICBF en su cartilla informativa de “Orientaciones
pedagogicas para la atencion y la promocidn de la inclusién de nifias y nifios menores de

seis afos con Discapacidad cognitiva”, (ICBF, 2016)

Se determina que un nifio tiene una discapacidad cognitiva cuando presenta diferencias
sustanciales en los ritmos de aprendizaje y desarrollo, que se dan a traves de factores
biologicos, sociales o culturales. En donde se debe reconocer que existe como tal una
serie de capacidades que enmarcan notablemente las diferencias sociales dentro de su
contexto, generando que el término de Discapacidad Cognitiva logre englobar los
conceptos antes utilizados como lo son el retraso mental, la discapacidad intelectual y la
discapacidad mental, esto dado a que el término encierra en si conceptos
fundamentales: Capacidades, entorno y funcionamiento, los cuales se interrelacionan

entre si. (p.11)

e Capacidades: Las capacidades son todos los atributos que le permiten al nifio un
correcto comportamiento dentro de la sociedad, incluyendo la participacion dentro
de diferentes actividades, y las habilidades sociales.

e Entorno: El entorno es todo lo que se relaciona al contexto en el que desenlaza el

nifio, en donde juega, aprende y vive, por lo que es de vital importancia conocer sus
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caracteristicas para asi poderlo adaptar a su edad y a sus habilidades tanto
intelectuales como sociales.

e Funcionamiento: Es aquel que relaciona las capacidades del nifio, tanto intelectuales
como sociales, dado a que todos los nifios reaccionan conforme a sus posibilidades.
Por lo que les pertinente afirmar que el entorno y el contexto puede llegar a
convertirse en un gran obstaculo si este no ofrece los recursos y oportunidades

necesarias.

La discapacidad Cognitiva se desarrolla bajo 2 aspectos los cuales son: las
habilidades intelectuales; memoria, percepcion, imitacion, atencion y solucion de
problemas. Y las habilidades sociales; la expresion de afecto, relaciones y participacion,
siendo este el foco en el cual el proyecto pretende centrarse a potenciar por medio de los

juegos analogos tradicionales.

Socializacion primaria.

El término de socializacion primaria como lo afirma. Arifio & Serra, en “Cultura y
socializacion” (2005), hace referencia al desarrollo efectuado durante la infancia, que al ser
la primera experiencia consciente a lo que respecta el hombre, suele ser la mas importante y
afianzada dentro del marco de la conciencia individual, dado que en ella se interiorizan

elementos socioculturales como lo son el lenguaje, la clase, la identidad, el género, etc.

Esta se extiende a todos los conceptos percibidos desde la individualidad,
haciéndola muy inclusiva, siendo este un aspecto fundamental dentro del proyecto, pues en
la relacion que se plantea generar entre el producto final y los juegos analogos tradicionales

en su finalidad es desarrollar en gran parte esta parte inclusiva de la socializacion en los
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nifios con discapacidad cognitiva, dado a que en la socializacion primaria se construye el
primer mundo del nifio, un mundo real en donde no hay espacio para la desconfianza o la
duda, siendo estos aspectos determinantes en lo que respecta a los problemas de

comunicacion planteados, que tienen las personas con discapacidad cognitiva.

En esta etapa de la socializacion primaria la familia se convierte en un agente
socializador significativo, pues constituye el primer acercamiento a lo que se refiere al
entendimiento de las normas sociales, dado a que en esta etapa el nifio aprende a reconocer

las actitudes en otros y comprender su significado, ademas de que aprende a asumirlas.

Contenido expandido.

La creacion de nuevas tecnologias nos ha permitido abordar de forma mas dindmica
la experiencia de los usuarios, creando asi procesos que se relacionan e impactan de forma
mas apropiada a las nuevas generaciones, quienes han crecido en un entorno mucho mas
dinamico rodeados de tecnologia en comparacion a los entornos de sus generaciones
antecesoras, la rapida evolucion de las tecnologias va de la mano con la universalizacion de
su uso, teniendo como un gran referente el uso de los dispositivos moviles, los cuales se
han convertido en una herramienta de la vida cotidiana teniendo presente que la
complejidad y el dinamismo evolutivo de estos dispositivos nos impide un analisis
tranquilo dentro de las diferentes areas en donde pueden tener cabida su uso, una de las

tecnologias cuyo auge ha estado en el siglo XXI es la Realidad Aumentada (Fabona, 2012).

Como afirma Julio Cabero Almenara en su texto ecosistema de aprendizaje con

realidad aumentada (2016).
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La tecnologia de la Realidad Aumentada nos ofrece diferentes posibilidades para
desplazarnos a contextos de formacion fuera de los escenarios tradicionales,
interaccionar en tiempo real con la realidad, visualizar fendmenos no perceptibles y

comparar un objeto o fendmeno desde diferentes perspectivas. (p.141)

La realidad aumentada nos permite redisefiar nuestro entorno, permitiéndonos asi
desarrollar experiencias que son mas afines al publico que lo percibe, generando asi nuevos
puntos de vista desde el lado comunicativo lo que nos permite una simpatia mas préxima
con quien interactta con ella, en pocas palabras, la realidad aumentada nos permite disefiar
no solo experiencias nuevas por medio de la modificacion de los entornos, si no que nos
posibilita el disefiar nuevos modos de comunicar de forma efectiva, pensando en aquellos
usuarios que han nacido rodeados por el mundo tecnolégico, cuyo interes es mas dificil de
captar con respecto a las personas que los anteceden un ejemplo de ello, son los museos los
cuales recurren a la realidad aumentada para darle nuevas perspectivas a sus espacios y
exposiciones como por ejemplo el museo arqueologico de Burriana en Espafia, que abordd
la realidad aumentada para la documentacion de las piezas expuestas y la recreacion virtual
e investigacion de piezas con elementos faltantes, creando asi una nueva forma de abordar

sus exposiciones.

Juegos Andalogos Tradicionales.

Como afirma Vahos, en su libro “Juguemos” (1998)

El juego como tradicion cultural se vive desde el momento en el que un nifio
escucha las canciones que le canta su madre y ve a la gente de su entorno,

explorando con todos sus sentidos y sensibilizandose con su micro entorno, pues
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este lo va moldeando con respecto a sus habilidades tanto motrices como sociales,
permitiéndole adentrarse en su comunidad, hasta quedar totalmente inmerso en sus

tradiciones e ideologias. (p.24)

Los juegos mestizos y tradicionales revelan un influencia fuerte de la cultura
europea Y africana y un poco de la indigena americana, lo cual se explica histéricamente
por la colonizacién de hace poco méas de 500 afios, en la cual se marginé a las comunidades
indigenas causando asi la pérdida cultural de las mismas que fueron reemplazadas por las
europeas, lo cual repercute en que actualmente lo que llamamos juegos urbanos o
tradicionales sean un resultado de dichos acontecimientos historicos y de las influencias del

mundo contemporaneo.

Ahora debemos entender que el juego es parte fundamental en las manifestaciones
de toda cultura, pues en él encontramos el saber popular basado en la evolucion social,
material, espiritual, econdmica, y el contexto geografico de las comunidades que lo

generan.

También es indispensable saber que una gran parte de la estructura cultural que se le
hereda a los nifios en las nuevas generaciones, radican en la ludica infantil, lo cual les
permite desarrollar sus habilidades sociales, fisicas, cognitivas, etc. Lo que convierte al
juego tradicional en la base de los saberes del conocimiento cultural y en la base para la

formacidn de una identidad propia.
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Metodologia deductiva.

Esta metodologia nos propone el desarrollo del proyecto desde lo universal a lo
particular, teniendo como referente los antecedentes presentados en el campo, lo que nos
permite identificar las caracteristicas principales de cada elemento primordial del proyecto,
lo cual deriva en el planteamiento de conclusiones desde el razonamiento adquirido en base
los referentes, este proceso dentro del proyecto nos servira para identificar de manera
completa el contexto en el que se desenvuelve el mismo, y a establecer sus puntos fuertes

frente a los proyectos que ya se estan llevando a cabo en el campo. Maya (2014)

Enfoque Cualitativo.

Como lo afirma Rivas en el documento El enfoque mixto en los procesos de

investigacion (2014)

Los estudios cualitativos ponen especial énfasis en la valoracion de lo subjetivo y lo
vivencial y en la interaccidn entre sujetos de la investigacion privilegian lo local, lo
cotidiano y lo cultural para comprender la l6gica y el significado que tienen los
procesos sociales para los propios autores, que son quienes viven y producen la
realidad sociocultural. Su perspectiva holistica le plantea al investigador valorar los

escenarios. (p.26)

Cuento ilustrado
El cuento ilustrado en Colombia tiene un auge en la primera mitad del siglo XXI
por la llegada de un extenso material producido en el exterior, lo cual impulsa el interés de

editoriales, escritores e ilustradores a la creacion de este tipo de producto a nivel local que
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poco a poco Yy con el paso del tiempo ha ido tomando importancia a nivel internacional

(Rosero J. 2010).

En el caso particular de este proyecto para el desarrollo del libro ilustrado lo
definiremos basandonos en el texto “Panorama histérico del libro ilustrado y el libro-

album en la literatura infantil colombiana” de Pardo Zully quien afirma:

El libro-album es uno de los géneros mas destacados —si no el propio— de la
literatura infantil contemporanea. Aunque se lo ha definido erréneamente por el

formato y las ilustraciones, especialistas en el tema consideran que el concepto va

mas alla de lo material, pues involucra elementos comunicativos y semioticos. Este

género, propio de la literatura infantil, se basa en el principio de que la ilustracion y

el texto deben hacer parte de un todo narrativo, fusionando en muchos casos el

papel del ilustrador y el del autor. La estructura secuencial de sus paginas, el ritmo y

la preponderancia de las imagenes que desempefian un papel fundamental. (p.93)
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Marco Contextual.

Las personas con discapacidad equivalen a un nimero bastante representativo en la
poblacién colombiana pues segun el DANE 6 de cada 100 colombianos posee las
caracteristicas necesarias para hacer parte de esta poblacion. (DANE, 2016) y segun la
OMS (Organizacién Mundial de la Salud), el 15% de la poblacion a nivel mundial presenta
un tipo de discapacidad, lo cual significa que estamos hablando de méas de mil millones de
personas. Durante el 2015, MinSalud (Ministerio de Salud) manifesté que en Colombia
existian, mas o menos 3°051.217 personas con limitaciones, y de esta cifra, el 9,9% de las
personas tenian una alteracion genetica o hereditaria que les dificulta el relacionarse con los
demas (Una parte del porcentaje corresponde a personas en condicion de discapacidad
intelectual). Ademas, en el mismo informe indica que por lo menos una tercera parte de la
poblacion con algdn tipo discapacidad cognitiva en el afio 2015 no participaba ni asistia a
ningun centro educativo, y que tan s6lo un 16% de estos habia logrado culminar su

educacion de bésica primaria.

Ahora la AAIDD (Asociacion Americana de Discapacidades Intelectuales y del
Desarrollo), (2011) define la discapacidad intelectual como “un conjunto de limitaciones
significativas, tanto en el funcionamiento cognitivo, como en conducta adaptativa tal y

como se ha manifestado en habilidades adaptativas conceptuales, sociales y préacticas”.

(p.42)

Lo cual significa que esta condicion presenta dificultades para comprender, asimilar
y entender temas, ideas y conceptos nuevos por si mismos, ademas de ello dentro de las

sociedades contemporaneas este es un factor que resalta dado que esta condicion dejo de ser
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una enfermedad que necesita tratamiento o rehabilitacion, para convertirse en una

caracteristica particular del hombre que requiere de especial inclusion y reconocimiento.

“Desde el modelo social, la discapacidad cognitiva es el resultado de la interaccion
de las condiciones especificas de una persona con un entorno que le presenta barreras
fisicas y sociales. Es una expresion de diversidad”, (Toscano, 2016, p.90). Lo cual visto
desde el ambito sociocultural colombiano repercute en una discriminacion por parte de las
personas del comln dado a que los espacios dentro del mismo son reducidos para la

diferencia de condicion.

Por tanto, entidades como lo son FIDES y la FUCS han realizado esfuerzos por
brindar una atencion especial por medio de su convenio creado en el afio 2014 el cual busca
crear espacios deportivos, con el fin de ser un gran foco de atencién para las personas con
discapacidad cognitiva, principalmente a aquellos que se ven obligados a dejar sus estudios,
pues el deporte se convierte en parte fundamental a la hora de fijar metas, socializar y desde
alli potenciar las diferentes habilidades con las que cuentan las personas con discapacidad.
El problema de este es que no define grupos de trabajo distribuidos por edades, lo cual es
importante, dado que se debe tener en cuenta que los nifios presentan una mejor percepcion
en lo que respecta a desarrollos de socializacién primaria, por lo cual deben tener procesos
mas conformes a ello, pues se puede aprovechar de mejor forma esta etapa de sus vidas
para, asi poderles brindar una mejor calidad de vida en su adolescencia y adultez. Pues el
dominio de una forma correcta de sociabilizacion les permitira aprovechar una gran

cantidad de posibilidades que se les puedan presentar.
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“Los nifios, en interaccion con sus compafieros, desarrollan las destrezas necesarias
para su socializacion y para el logro de su independencia social. Para formar parte de un

grupo, el nifio tiene que aceptar los valores y normas que existan en él” (Yubero. S, 2005,

p.1)

La relacidn entre el juego y el desarrollo humano se manifiesta de diferentes
maneras, como cuando aporta a las dimensiones histdricas, culturales, sociales, ludicas y
econdmicas del hombre, el juego es un lenguaje de caracter universal que nos permite
interpretar desde varios puntos de vista las diferentes realidades que vive la sociedad lo que
lo convierte en un excelente escenario para desarrollar y potencializar el sentido de lo

humano.

La cultura colombiana, gracias a su gran variedad étnica nos ofrece un amplio
mundo en lo que concierne a la tradicion oral, por la cual podemos destacar los juegos
verbales, intelectuales y de razonamiento como lo son: El coplerio, la paremiologia, las
adivinanzas, trabalenguas, retahilas, etc. Juegos que dado a la gran atraccidén que genera en
los nifios, les propicia diferentes e interesantes opciones para el desarrollo de la
intelectualidad, la abstraccion, sintesis, deduccidn, l6gica, memoria, inteligencia y

creatividad.

Ahora, dado a los avances tecnoldgicos y gracias a la transformacion del medio
comunicacional tanto visual como linguistico dentro de sus diferentes contextos, como lo
afirma Scolari en su articulo, Alrededor de las(s) convergencia(s). Conversaciones

tedricas, divergencias conceptuales y transformaciones en el ecosistema de medios (2009)
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¢Qué sucede cuando la convergencia de lenguajes y medios supera la fase inicial de
convivencia dentro de un mismo entorno? Las diferentes retdricas abandonan sus
respectivas ventanas en la pantalla y se contaminan entre si. La multimedialidad
deja de ser algo mas que una yuxtaposicién de medios en una Unica pantalla: los
lenguajes comienzan a interactuar entre si y emergen espacios hibridos que pueden

dar origen a nuevas formas de comunicacion.” (p.49)

Es necesario para el disefiador aceptar y apropiarse de nuevas perspectivas, el
disefio multimedia y la hipertextualidad se han convertido en elementos imprescindibles en
la formacion de aquella persona que aspira a convertirse en Disefiador Grafico, el cual debe

aprender navegar en Internet de una forma efectiva.

La relacion que se crea entre el texto y la imagen, inherente dentro de la elaboracion
en la narracion grafica, repercute en que dentro de los proyectos con contenido expandido
de mayor relevancia, se use la realidad aumentada como una alternativa para ampliar de
forma dinamica y eficaz la experiencia de sus usuarios, como lo afirma Ruiz T. en su
articulo Realidad aumentada y Patrimonio Cultural: nuevas perspectivas para el

conocimiento y la difusién del objeto cultural (2011)

La Realidad Aumentada ha obtenido especial relevancia en los ultimos afios,
especialmente en su aplicacion en el campo del Patrimonio Cultural, gracias a su
gran atractivo y a las posibilidades que ofrece para su interpretacion y puesta en
valor. Se trata de una nueva tecnologia derivada de la Realidad Virtual y que a
diferencia de ésta, no consiste en generar entornos virtuales, sino que se caracteriza

por insertar objetos o espacios virtuales en un escenario real mediante la utilizacion
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de un determinado display. De este modo, la Realidad Aumentada muestra un gran
potencial en su capacidad de mejorar el espacio real que nos circunda mediante la
inclusién de gréficos generados por ordenador obteniendo una imagen mejorada o

enriquecida de la realidad conformando lo que se denomina, espacios aumentados.

(p-3)

Uno de los primeros proyectos en usar la Realidad Aumentada para redisefiar un
entorno desde el ambito patrimonial fue el ARCHEOGUIDE el cual fue un proyecto
ejecutado en el 2002 desde la Union Europea, que utilizo la realidad aumentada para
disefiar un recorrido en donde se reconstruyen las estructuras del Olympia dentro del

espacio creando una nueva perspectiva para sus visitantes.

Y como lo afirma Gil en su ensayo Narrativa aumentada (2015) “la narrativa
impresa tradicional se adapta al medio a través de mutaciones de caracter interno o
intramedial: ya en forma de hibridaciones ya en la de remediaciones de otros cddigos,
lenguajes, temas o géneros.” (p.46) En donde entra en el estudio de varios ejemplos de
hibridaciones de material literario que involucra un ejemplar impreso o una puesta en
escena con una narrativa expandida al campo de la realidad aumentada como lo son la
instalacion de Imagin art (2011, p.50), en donde hace la puesta en escena de un libro
infantil ilustrado con material audiovisual, que lo convierte en un magic boock, que
despliega todos su contenido multimedia en un computador, o el Jekyll & Hyde de Martin
Kovacosky (2010, p.51) que nuevamente por medio de una cdAmara y un computador, nos
permite observar un contenido animado sobre las paginas del libro la cual nos brinda una

experiencia nueva con respecto a su narracion.
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Metodologia.

Este proyecto se desarrolla desde el método de investigacion deductiva dado a que
por medio de la revision de los antecedentes y los resultados obtenidos en el desarrollo del
proyecto en el cual se utilizaron herramientas de recoleccion de datos como los son: La
observacién no participante, la observacién directa y el uso de un ejercicio practico, se ha
logrado identificar los elementos primordiales para el desarrollo del mismo, pasando de una
lectura universal a la caracterizacion de lo primordial estableciendo los puntos de desarrollo
para su elaboracion y se aborda desde el enfoque cualitativo el cual nos permite explorar y
comprender el entorno de los nifios con discapacidad cognitiva, a traves de lo cual se
establecen los juegos analogos tradicionales colombianos mas pertinentes para el desarrollo

de sus habilidades de sociabilizacion primaria y asi poder plantear las bases del proyecto.
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En la siguiente tabla se evidencia la metodologia del proyecto, estipulada en un
cronograma de actividades que se realizé para poder desarrollar el mismo, en este se puede
observar a detalle el proceso que se llevé a cabo para llegar al producto final y poder

observar los resultados del mismo.

Tabla 1 - Cronograma de actividades

CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

ACTIVIDAD

FECHA

Propuestay fase de investigacién del proyecto

15/08/2018 - 20/09/2018

Busqueda de convenios con diferentes
instituciones especializadas en nifios con
discapacidad cognitiva en la ciudad de Bogot3,
para realizar actividad escrita

23/09/2018 - 16/11/2018

Ejercicio de escritura con ninos de RECREANDO

19/11/2018

Creacién del guién

17/11/2018 - 20/12/2018

Revision del guidn

21/12/2018 - 05/01/2019

Correccién del guidn

06/01/2019 - 20/01/2019

Revision de referentes graficos

21/01/2019 - 23/01/2019

Ejercicio de observacidon seccién infantil biblioteca
Virgilio Barco

24/01/2019y 31/01/2019

Elaboracién story board

25/01/2019 - 01/02/2019

elaboracién ilustraciones

01/02/2019 - 06/03/2019

Finalizacion cuento ilustrado

06/03/2019 - 07/03/2019

Prueba del cuento ilustrado con nifios con
discapacidad cognitiva en el Consultorio
Recreando en la ciudad de Cali

08/03/2019 - 11/03/2019

Propuesta.

Se busca desarrollar un producto que junte lo analogo y lo tradicional con las
nuevas tecnologias, generando una narrativa con contenido expandido que nos permita
establecer un equilibrio entre estos dos mundos, generando asi una interaccion mas

completa con el usuario, permitiéndole complementar la informacion apreciada a primera
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vista, por medio del uso de 2 0 més dispositivos creando asi una experiencia méas atractiva y

eficiente.

El primer paso para ello consistio en realizar una investigacion en el jardin
Recreando de la ciudad de Cali con respecto al comportamiento de los nifios con
discapacidad cognitiva en situaciones de socializacion, en donde encontramos que su gran
mayoria presenta problemas para poder integrarse o entablar algin tipo de relacion con
otras personas, lo cual tiene diferentes causas, que van desde las burlas en sus entornos
escolares donde dado a su condicién presentan falencias de todo tipo dada su poca
capacidad de comprension, que en ultimas termina en la desescolarizacion, hasta la
sobreproteccion familiar que no les permite mayor interaccion con personas fuera de su

nacleo familiar por el temor de que identifiquen a sus hijos como retrasados.

Teniendo presente eso se realizo un estudio con respecto proyectos que se han
llevado a cabo desde diferentes organizaciones en la ciudad de Bogota que se enfocaran en
el refuerzo de las capacidades de socializacion primaria para nifios con discapacidad
cognitiva, en donde se encontrd que como herramienta utilizan en gran parte los deportes y
las actividades fisicas para crear entornos en donde los nifios se sientan mas comodos
usando el esfuerzo fisico como un canalizador de estrés y atencion, mas sin embargo para
acceder a estas es necesario un desplazamiento y evidentemente una participacion activa en
dichas organizaciones, lo cual dificulta el acceso de muchos nifios a dichas actividades, por
lo que es necesario dar solucion préactica que se pueda aplicar en contextos que no

involucren necesariamente un desplazo o una afiliacion a este tipo de organizaciones
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Por lo que se plantea la creacidn de un cuento ilustrado con narrativa aumentada, el
cual permitira reforzar las habilidades de socializacion primaria que utilizard como medio
los juegos anélogos tradicionales colombianos, los cuales entenderemos como aquellos
desarrollados desde el margen de un grupo de personas, conformado de por lo menos 2
individuos, los cuales interacttan de formas fisica, verbal y cognitiva, cumpliendo una serie

de actividades para lograr un fin coman.

Como afirma Vahos, en su libro “Juguemos” (1998) Estos juegos son aquellos que
han surgido desde las costumbres o tradiciones de una poblacion que se ha generado dentro
del territorio colombiano. Las caracteristicas con las que los juegos deben contar dentro de

las actividades y sus ludicas son:

e Debe ser voluntario, debido a que el juego obligado o0 por mandato

psicolégicamente para un nifio no es interpretado como un juego.

e Debe ser gratificante, que los nifios que se ven involucrados en el juego no puedan
perder, pues lo ideal es que al culminar cada juego se corrige, se supera, y se

complementa.

Trabajo de campo.
En el trabajo de campo, se ha intentado un acercamiento con los nifios del
Consultorio Recreando para realizar las actividades previstas en relacion a la aplicacién de

1 0 2 juegos analogos tradicionales colombianos y poder determinar su comportamiento en
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el desarrollo de los mismos, ademas de ello se pretendid realizar un ejercicio de caracter
conceptual con el que se esperaba tener un acercamiento con respecto a sus afinidades para
la creacion del guidn, el cual, es base fundamental del proyecto, pero a pesar de tener el
permiso de la institucion para realizar las actividades, el acercamiento necesitaba de la
autorizacion de los padres de los nifios en cuestion, los cuales en su gran mayoria dieron
una negativa a la participacion del proyecto en la institucion, debido a este inconveniente se
ha intentado realizar dichos ejercicios en otras dos instituciones, pero a pesar de cumplir los
requerimientos solicitados, no ha sido posible concretar los ejercicios por diferentes
circunstancias, lo cual deja en evidencia que los nifios con discapacidad cognitiva no solo
presentan un problema de aceptacion social por su condicion, la cual dificulta que se
relacionen con facilidad, sino que también repercute la sobreproteccion de los padres y
escuelas con respecto a la incorporacion de conceptos o actividades nuevas que les puedan
ayudar, mas sin embargo se logro realizar un ejercicio de conceptualizacion con 3 nifios,
del consultorio Recreando, en el cual se les pidio que elaboraran una historia a su gusto,
esto con el fin de poder evidenciar con gqué tipo de elementos narrativos se sienten

identificados los nifios (Anexo 1).

Dentro del ejercicio pudimos descubrir que los nifios sienten empatia por los
animales personificados envueltos en situaciones en donde se involucran solo 2 personajes
los cuales, ponen dentro de situaciones basicas de su propio contexto, identificando
relaciones y situaciones sencillas que se resuelven con una corta cantidad de actos, sin

prestar atencion a los detalles que implican cada uno de estos.

Tomando en cuenta el ejercicio realizado con los nifios se procedié a la seleccion

del juego a desarrollar dentro del cuento ilustrado y a la creacion del guién con la ayuda de
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la sefiora Angélica Rodriguez Preciado Licenciada en educacidn especial y especialista en
arte en los procesos de aprendizaje quien es encargada del Consultorio Recreando de la
ciudad de Cali, con quien llegamos a la conclusion de elaborar el proyecto tomando como
base el juego del salto en lazo dado a que el mismo no involucra acciones demasiado
elaboradas y permite un contacto fisico reservado, lo cual hace que los nifios vayan
entrando poco a poco en confianza, ademas de que permite poner metas alcanzables
creando una competencia sana entre sus participantes, que no involucra roles que género,

permitiendo una integracion total.

30



Elaboracién del guion.

Para la elaboracion del guion hemos realizado una valoracion de los nifios a los cuales

pretendemos abordar con la ayuda de la sefiora Angélica Rodriguez Preciado Licenciada en

educacion especial y especialista en arte en los procesos de aprendizaje, y la sefiora Lina

Maria Avendafio psicéloga profesional, para tener como punto de partida los niveles de

comprension cognitiva de los mismos y asi poder desarrollar una narrativa acorde a dichos

niveles, de este hemos obtenido los siguientes resultados (Anexos 2):

Tabla 2 — Resumen valoraciones nifios recreando.

VALORACION DE LOS NINOS

EDADES

Entre los 6 v 13 afios

ASPECTO
PRAGMATICO

En general, los nifios estudiados poseen la capacidad
de mantener una conversacion coherente
manteniendo el tdpico v respetando los turnos de
conversacion, pero presentan un ako grado de timidez
para iniciar una conversacion o realizar alguna

pregunta

LECTURA

Realizan lectura comprensiva respondiendo a
preguntas abiertas, describen lo leido, pero kes falta
atencion al detalle, v deben reforzar en la
descodificacion de las palabras v los significados de
la forma expreswa

DISCAPACIDAD
COGNITIVA

Niflos que presentan problemas de aprendizaje con
dificultad en la comprension del lenguaje, falka de
atencion y memoria.

ATENCION

Presentan atencion tonica v fasica frente a estimulos
determmados por un periodo corto

SENSOPERCEPCION

Siguen la mirada en las actividades, escuchan las
ordenes que se les piden, ¥ hacen uso deltactoy la
percepcion para describir algo

Teniendo presente la informacidn obtenida, nos damos cuenta de que en su mayoria

los nifios presentan problemas para iniciar una conversacion, ademas de tener problemas
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para la comprension del lenguaje, lo cual nos permite deducir que para la creacion del
guion es necesario evitar el uso de palabras y expresiones complejas, creando dialogos con
palabras que puedan identificar de su vida cotidiana, ademas de ello de establecer una
estrategia para poder mantener su atencion de forma efectiva en la realizacion de las

actividades.

El cuento ilustrado se pretende desarrollar desde el punto de vista del lector,
haciendo de este el personaje principal de la historia y este sera guiado por dos personajes
secundarios, los cuales se han creado tomando como referente el material recolectado en el
trabajo de campo, por lo cual se han desarrollado en base a animales, ya que son de gran
empatia para los nifios, los cuales se usan para personificar sus historias y poderlas entender
de forma maés facil, los personajes son Andy ( 0so de anteojos), o también conocido por la
cultura precolombina como el guardian del bosque debido a que se considera como una
especie sombrilla ya que al proteger su habitat, se salvaguarda el territorio que da hogar y
alimento a mas especies como el venado cola blanca, el periquito aliamarillo, las ranas
arlequines y tigrillos, ademas de ser el Unico 0so nativo de Sudameérica, es una especie que
se encuentra en peligro de extincion, (El Tiempo, Medio Ambiente, 2018) por lo que en los
ultimos afios se ha buscado crear conciencia desde diferentes organizaciones como lo son el
parque Jaime Dugue Yy la gobernacion de Cundinamarca quienes han creado diferentes

estrategias en pro de su conservacion.

Y Picu (carpinterito punteado) Es un ave endémica de Colombia que aunque se
considere como una especie cuya prioridad de conservacion es mediana, sus avistamientos
en los ultimos afios se han reducido, pues se han visto obligados a migrar de territorio

debido a la destruccién de su habitad natural, por lo que si no se presta atencion dentro de
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pocos afios se podran calificar como una especie de conservacion alta. (Verhelst, Botero,
Orrego, Fajardo, 2002, p.207) El carpinterito Colombiano resalta por ser uno de los
carpinteros mas pequefios del pais, y a pesar de no ser una especie tan representativa como
el 0so de anteojos, la hemos seleccionado no solo por su importancia dentro del ecosistema
y a que es una especie que se encuentra inicamente en Colombia, sino porque es una
especie que se encuentra en la ciudad de Cali, ciudad en la que se ha realizado el estudio
para el desarrollo del proyecto, lo que nos permite tener obtener una cercania con el entorno
de los nifios estudiados. (Gestion del Medio Ambiente DAGMA. Cali, Colombia, 2010,

p.123), (Anexo 3)

Ademas de esto para la construccion del guion se deben desarrollar una serie de
instrucciones que les permita a los nifios llevar a cabo la interaccion, estas ademas se ser
puntuales deberan llevar refuerzos graficos, pues es importante puntualizar en la claridad de

las mismas, para ello no podemos escatimar en la cantidad de pasos a seguir, los cuales son:

e Inclusion para entrar al mundo de Picu y Andy.

e Presentacion de los personajes del cuento ilustrado.

e Buscar un compafiero de juego.

e Coger el lazo que viene con el libro.

e Buscar un lugar seguro donde se pueda atar el lazo o buscar a mas comparieros para
poder jugar.

e Atar el lazo al lugar seguro y coger la punta libre o si se han conseguido mas
comparieros que dos de los participantes tomen cada uno una punta del lazo.

e Empezar a girar el lazo suavemente.

e Cuidar que el movimiento del lazo tenga la altura deseada.
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e Que quien se encuentre libre se ponga de frente al lazo.

e Esperar el momento en el que el lazo esté por encima de la cabeza de quien va a
saltar.

e Al sentirse seguros entrar dentro del loop del lazo y comenzar a saltar

e Bajo su propio criterio y como recomendacion de los personajes involucrar un

elemento mas como una cancién o una cuenta a voz alta

Para que estas instrucciones se lleven a cabo de forma efectiva se pretende crear un
efecto espejo en los nifios, en donde ellos repitan de forma consecuente los actos que van
haciendo los personajes, motivandolo a de forma efectiva a realizar la interaccion de forma

subconsciente (para ver el guion ver Anexo 4)

Aspectos fisicos y visuales.

Posterior a la realizacion del guion se elabord un trabajo de observacion en la
seccidn infantil de la biblioteca Virgilio Barco ubicada en la localidad de Teusaquillo de la
ciudad de Bogota, la cual segun un estudio realizado en el 2017 por Caracol radio es la
tercera biblioteca mas visitada de la ciudad, la cual abordamos los dias domingo dado a que
es un dia en donde normalmente realizan talleres y cursos para los nifios, la finalidad del

trabajo de observacion era:

1. Recopilar referentes de libros ilustrados para poder observar su lenguaje grafico

2. Ver la interaccion de los nifios con los libros

3. Determinar qué aspectos fisicos de los libros eran los que Ilamaban en gran parte la
atencién de los nifios y que los motivaba a no descartar los libros después de

seleccionarlos.
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4. Revisar si existian ejemplares o espacios especiales dedicados a nifios con discapacidad

cognitiva.

Después del trabajo de observacién, en donde recogimos los libros que los nifios
iban dejando sobre las mesas después de leerlos, en lo que respecta a los aspectos fisicos,
concluimos que en su gran mayoria los nifios se interesan por los libros de formatos
grandes con tapas rigidas, dado a que esto les permitia interactuar con los libros de forma
mas comoda. Y en la parte gréfica, los nifios buscaron en su gran mayoria libros cuyo
contenido era un 90% ilustrado, dado a que cuando se encontraban con un libro que
involucra grandes bloques de texto, lo descartaron de inmediato, ademas de ello
corroboramos que dentro de la biblioteca no existe material o espacios dedicados a los

nifios con discapacidad cognitiva.

NE EN FAMILIA

Figura 1- Nifios en la biblioteca
Virgilio Barco
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Dado esto nos permitimos establecer los aspectos Fisicos del cuento ilustrado, el
cual se elaborara a cuerpo cerrado en tamafio carta (21,5 cm por 27,5 cm) pues no solo es
un tamafio que permita llamar la atencion de los nifios, si no que les permitira interactuar
con el libro de forma mas comoda, esto porque en el trabajo de observacion dimos cuenta
de que con libros de mayor tamafio a este los nifios presentan algunos problemas para
manejarlos no solo por su tamario si no por el peso de los mismos, y lo que son de menor

tamafio no presentan el mismo impacto visual para captar su atencion.

Tapa dura

Puntas en metal

Figura 2— Portada Cuento ilustrado

Con respecto a los materiales se pretende elaborar tapas duras para la portada y

contraportada dado a que esto no solo capta la atencion de los nifios si no que mejora
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notablemente su manejo, dando soporte a el contenido interno del cuento ilustrado y
permitiéndole una manipulacion méas éptima, ademas de esto se involucraron puntas
metalicas para proteger el cuento ilustrado de golpes o caidas que pueda tener protegiendo

asi la integridad fisica del mismo durante la interaccion que este propone.

Las hojas internas se imprimiran en papel propalmate de gramaje 200 el cual nos
permitird unas paginas lo suficientemente rigidas como para que no se rompan con
facilidad, pero al mismo tiempo lo suficientemente blandas para poder manipularlas, pues
es importante al momento de realizar el procedimiento con la realidad aumentada que las

paginas tengan la consistencia para dejarse escanear con comodidad.

Para la produccion de un gran nimero de ejemplares se pretende usar la litografia
dado a que este método de impresion no solo nos permite establecer unos costos adecuados
para la elaboracion del cuento ilustrado, si no que nos permite que la calidad gréafica del
cuento ilustrado en lo que respecta al color del mismo sea méas impactante, mas sin
embargo para los primero ejercicios de acercamiento del cuento ilustrado, se imprimira en
impresion laser dado a que para la produccion de una cantidad reservada de ejemplares la

litografia se vuelve un método sumamente costoso.
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Figura 3 — Fragmento del libro Un hombre de mar de Rodolfo Castro (2004)

En lo que respecta a la parte grafica empezando por los personajes se pretende
desarrollar un entorno similar a donde habitan los mismos, creando una especie de
ambiente boscoso propio del habitat del oso de anteojos y carpintero punteado, el cual nos
permitira manejar una amplia gama de colores que aprovecharemos para captar la atencion
de los nifios, ademas se pretende apropiar de los aspectos fisicos de dichos animales para su

desarrollo.
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Figura 4 — Bocetacién Picu

Figura 5 — Bocetacion Andy
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Figura 7 — llustracion Picu

[\
O O
7

Figura 6 — llustracion Andy
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Por otro lado se escogid una la tipografia se busco un tipo de letra con la cual los
nifios se sintieran identificados, y que al verla pudieran sentir como si fuese una letra hecha
a mano, como si hubiese sido escrita por otro nifio, ademas de ello una se tuvo presente que
no tuviera caracteres como lo son la letra “a” en estilo romano, que en su version minuscula
se elabora con una cabeza unida a un asta vertical que se prolonga hacia arriba en un brazo

que forma un contrapunzon abierto, pues es una forma que no todos los nifios logran

interpretar, la tipografia seleccionada debia tener la letra “a” con estilo moderno formada

simplemente por un anillo unido a un asta vertical por la parte derecha y la otra letra que se

(P4

tuvo que tener presente fue la letra “g” en estilo romano, que en su version mintscula que
esta conformada por un ojal el cual se une a un cuello que lo une a la cabeza que tiene una

oreja, al igual que en el caso anterior es una letra que no todos los nifios logran reconocer,

por lo que la tipografia debia incluir la letra “g” con estilo moderno, que se forma solo por

la cabeza con una cola descendente en su parte derecha, asi que teniendo presente esto se
escogio la tipografia PassingNotes que ademas de cumplir con los criterios tenidos en

cuenta, es bastante legible para los nifios.

abcdefghi
j k]l mnopaqr
s tTuvwxuyze

Figura 8 — Tipografia PassingNotes
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Herramientas.

Para el desarrollo grafico del cuento ilustrado se han empleado como herramientas
un computador y un ipad mini 2 con un lapiz digital Wacom Stylous 2. En el ipad se
desarroll6 la parte ilustrativa utilizando el programa Procreate, el cual nos permite
desarrollar los dibujos de forma digital con un caracter preciso y realizarlos a partir de
capas permitiendo separar los contenidos ilustrados para después poderlos pasar al
computador en Photoshop y asi poder complementarlos, el desarrollo de las ilustraciones
paso por un proceso de desarrollo que culminé en la separacion de 5 capas las cuales se
separan en: Fondo, personajes, elementos 1, elementos 2 y particulas (que son las hojas y
luciérnagas que se animaran al final), el procedimiento empezaba con un boceto basico del

escenario (ver figura 9).

Figura 9 — Boceto paginas 6y 7
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Después de esto se desarrollaba la primera parte del fondo, y se continuaba con la
elaboracion del color de los elementos 1y 2 que consisten en los elementos del contexto,
osea arboles, hierbas, arbustos y plantas, en otro archivo se elaboraban los personajes, que

se importaban al archivo al terminar la elaboracion de color de los elementos 1y 2,y

después de esto se procedia a la elaboracion de contornos y sombras, como paso final se

hicieron las hojas y luciérnagas ademas de retocar detalles de la ilustracién.

Galeria

’:
’
’
4
)
}
’
4
'
)
’

Figura 10 - Mesa de trabajo paginas 28 y 29

Al tener la ilustracion lista, se exportd a Photoshop en donde se procedi6 a exportar

las ilustraciones en formato JPG en alta para importarlas a un documento en Indesign en

donde se le colocaron los didlogos y textos pertinentes, para después compaginar el archivo
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y que este quedara listo para pasar a impresion, pero ademas de ello en Photoshop se
procedid a separar por capas cada una de los elementos de la capa de particulas y separar en
capas independientes los personajes, esto para poder manejar de forma independiente cada

uno de los elementos al importar el archivo de Photoshop a After Effects.

Posteriormente con las animaciones de todas las paginas listas, se buscé una app
para realizar la interaccion de realidad aumentada, la cual terminé siendo HP Reveal,
debido a la facilidad que nos brinda para hacer los montajes de las animaciones ademas de
ser gratuita, por consiguiente se cre6 el perfil de Las Aventuras de Picu y Andy y se

montaron todas las animaciones y marcadores para poder realizar la interaccion.
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Secciones del cuento ilustrado.
Al ver el cuento ilustrado podriamos decir que se divide en 3 secciones esenciales

que son cruciales para determinar su funcionalidad.

Primera seccién
La primera es la seccion de presentacion e inclusion, que se desarrolla entre las

paginas 1y 11.

&
Trabdjo de grado

Julidn Ernesto Rativa Gallego

Cof el acompafamiento de
Camilo Réjas

Figura 11- paginas 2y 3

En estas dos paginas se realiza la presentacion formal del proyecto, incluyendo el
nombre de los colaboradores y de la institucidn, se presenta con un fondo negro con la
intencidn de crear una expectativa, pues ain no hemos entrado en el mundo de Picu y Andy
hasta que el lector no se ponga el elemento que le permita entrar, no obtendra mayor

informacion del mismo, por lo que la Unica pista que se involucra son las diferentes
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particulas que dentro del contenido expandido se animan para crear un efecto de

movimiento y se convierta en un elemento interactivo.

RECUERDA QUE PARA PODER ENTRAR EN NUESTRO
MUNDO DEBES PONERTE TU BRATALETE ESPECIAL

En esta doble pagina se empieza a hacer el proceso de inclusion al lector, que por
medio de una pequefia instruccion se le pide colocarse el brazalete que incluye el cuento
ilustrado como una condicion para poder continuar con el desarrollo del mismo, pues
involucra al lector como el personaje principal de la historia, ademas de ello vemos el
proceso narrativo gue tiene la ilustracion, en el cual tenemos un primer momento en el cual
conservamos el color negro de fondo con pequefios elementos que no nos permiten concluir
de forma completa el desarrollo de la historia, pero nos resalta el elemento en el que el

lector debe centrarse para poder llevar a cabo la instruccién y continda con un segundo
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momento en donde evidencia el desenlace de la instruccién, que involucra la mano con el
brazalete ya puesto, por lo que ya con la condicion cumplida tal cual como se muestra nos

encontramos inmersos en el mundo de nuestros personajes.

Esta es la Unica pagina que se elabor6 con una diferencia grafica con respecto al
resto, que basicamente radica en la forma y consistencia de los contornos, que se han
desarrollado con un pincel que nos permite variar el tamafio y flujo dependiendo de la
presion que se le aplica al lapiz gréafico en la superficie del Ipad creando lineas mas anchas
con respecto a las usadas en el resto de ilustraciones y con un aire borroso, esto con el fin
de crear un efecto de descubrimiento, como cuando al despertar abrimos los 0jos y nos
encontramos con tanta luz que la vista se torna borrosa por unos instantes mientras se
termina de adaptar, esté es ese momento, es la primera luz que se le da al lector con

respecto a la narrativa.
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Hola awigo lector, ichimo
estds?, ol parecer eres
huevo por aqui, yo soy Picu
y €l es Andy.

Andy es un poco timido,
Y ho es muy bueno haciendo

0=

Figura 12 — paginas 6y 7

En esta doble pagina se presentan a los personajes por primera vez, su composicién
se divide en 3 momentos que se utilizan como un dialogo con el lector, este didlogo se
utiliza para seguir involucrando al lector en la historia, el cual puede inferir de forma

intuitiva aspectos caracteristicos de la personalidad de cada uno de los personajes.

En el primer momento se encuentran los dos personajes siendo Picu quien toma la
iniciativa para entablar la conversacion, en su primer didlogo saluda al lector, lo que
termina de reforzar la idea de su incursidn en el mundo de los personajes, y siguiente a ello
comenta la novedad de su presencia en este nuevo mundo en el cual lo hemos involucrado y
para terminar se presenta a si misma y a su compafiero que observa atentamente al lector de

forma nerviosa y sin decir una sola palabra.
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En el segundo momento aparece Picu justificando por qué su compafiero parece
asustado y no habla, diciendo que Andy es timido y le cuesta hacer amigos, este didlogo es
de vital importancia pues crea una interseccion entre el momento y un posible recuerdo o
sentimiento del lector, lo cual se pretende crear una empatia por parte del lector con Andy,
pues se sentird identificado por haber vivido alguna experiencia similar, de esta forma

afianzamos su atencién y lo seguimos involucrando en la historia.

Y para cerrar, en el tercer momento se acerca Andy de entre el follaje y saluda
timidamente, para fortalecer esta idea no solo se usé su acto de esconderse detras de, si no
que la tipografia usada para su dialogo se modificé por medio de una malla creando una
sensacion de temblor, indicando que al saludar, a Andy le tiembla un poco la voz, dejando

en evidencia su dificultad para relacionarse y hablar con los demas.
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ITengo una idea para que 10
y Andy puedan ser amigosi

(,Enser'u)?

Figura 13 — paginas 8 y 9

En las paginas 8 y 9 se presenta una situacion sencilla, en donde Picu se exalta al
tener una idea para que Andy y el lector puedan establecer una amistad a lo que Andy se
emociona Yy le responde preguntandole si esta seguro de ello, este momento funciona como
una antesala a lo que viene ser la explicacion del juego tradicional analogo colombiano que
se utiliza en el cuento ilustrado para que el lector juegue con los personajes, por lo cual

sirve para crear expectativa y dejar en suspenso al lector.
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tentonces como podrd
Jugar nuestro awigo
lector si esta solo?

Si, vamos a jugar, algo lawado
El salto en lazo, jugar es muy
facil y divertido, pero no
puedes jugar solo.

A

[Ne
Picu piensa...

Figura 14 — paginas 10y 11

En estas dos paginas se nombra por primera vez el juego que se emplea a lo largo
del cuento ilustrado respondiendo al suspenso generado en la pagina anterior, la funcion de
esta doble pagina consta en crear un acercamiento suave a lo que sera la primera
instruccion del juego, la cual serd buscar a un compariero para poder jugar tal cual como lo
hacen los personajes de la historia, este acercamiento es necesario al tener presente que
aungue es la primera instruccién del cuento ilustrado, esta puede ser la mas complicada de
llevar a cabo para los nifios, pues involucra perder el miedo o la timidez para invitar a jugar
a alguien mas y como en paginas anteriores la composicion que forman las 2 paginas se

divide en 3 momentos. En el primero se observa a Picu respondiendo la pregunta que Andy
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habia realizado en la pagina anterior, en donde indica que van a jugar al salto en lazo que es
un juego sencillo de jugar ademas de asegurar que se divertiran mientras lo juegany
termina indicando al lector que no puede jugar solo (con el Gltimo apunte realizado por
Picu hacemos que intuitivamente el lector piense en una persona con la cual pueda jugar,

preparandolo para la instruccién).

En el segundo momento se observa a Andy sorprendido ante el comentario de Picu
se pregunta sobre las posibilidades de juego del lector, motivando al mismo a que vaya
considerando la idea de invitar a alguien a jugar, esta respuesta sirve para afirmar el hecho
de que no se puede considerar el jugar solo, y le da tiempo al lector de pensar en alguien

que lo pueda acompafar.

Y en el tercer y Gltimo momento se puede ver a Picu con un ala sobre el pico con
una expresion de analisis acompafada de un breve texto que indica que Picu esta
pensando, lo cual nos sirve para reafirmar lo que intuitivamente ya ha interpretado el lector,

preparandolo para cumplir con la primera instruccion.

52



Segunda seccion
Desde este punto entrariamos a lo que seria la segunda seccion del cuento ilustrado
que se centra a lo que son las instrucciones y pasos a seguir, que van desde la pagina 12

hasta la pagina 27.

Ve répido por una 0 mds personas
para que podamos jugar todos untos

Entonces Picu y Andy se quedaron
/ esperando, wientras tu amigo lector

buscas a alguien para poder
empezar a jugar.

\

En esta pagina podemos observar a Picu con una actitud alegre indicando al lector la
instruccion de ir a buscar a alguien para poder continuar con el juego, y para que el lector
no olvide que se encuentra dentro del mundo de Picu y Andy el libro le indica que sus dos
nuevos amigos se quedaran esperando mientras el lector regresa con su nuevo compariero
para poder empezar a jugar, este Ultimo comentario nos permite reforzar la conexion con el

lector pues le recordamos que hace parte del mundo en el que esta inmerso debido a que
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involucra un compromiso, que consiste en volver con sus nuevos amigos para poder seguir

con la actividad.

Los estdbamos esperando, ahora si
podrewos jugar juntos, cojan el lazo

que viene en el libro.

AN

N2 ) ~
Figura 16 — paginas 14 y 15

En esta doble pagina se da respuesta al momento creado en la pagina anterior dando
cumplimiento al compromiso en el que se involucra al lector, en la primera parte
observamos a Picu dandole de nuevo la bienvenida después de su pequefia ausencia, esto
sirve para reforzar la idea de inclusién y no perder la atencion del lector, posteriormente se
procede a la segunda instruccion, que consta de realizar un acto sencillo que es buscar y
coger el lazo que viene con el libro, y para hacer la instruccion mas clara se involucra un

ilustracion del lazo con un elemento textual que resalta el objeto.
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Por otro lado en esta composicion vemos como Andy se empieza a ocultar entre los
arbustos debido a los nervios y a su timidez lo que nos sirve de referencia para los lectores
por si alguno de los dos se encuentra con un sentimiento similar al compartir con la persona

que lo acompafid para el desarrollo del juego.

(@)

Como nosotros solo somos dos, lo que
haremos es buscar un lugar seguro
para atar un extremo del lazo,
como por ejemplo un drbol.

1Andy ven para acdli

Figura 17 — paginas 16 y 17

Esta doble pagina sirve como preparacion para el instructivo del juego, la
composicion se divide en 2 momentos, aunque la situacion se define en el primero, en
donde vemos a Picu afirmando que ellos al ser solo dos, para jugar van a empezar por
buscar un lugar seguro para poder atar el lazo, lo que significa que aungue no se esté dando
una instruccion de forma directa, inconscientemente se le dice al lector que considere su

situacion, pues si son solo dos personas al igual que los personajes debera pensar en un
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lugar seguro para poder atar su lazo, preparandose para lo que se le puede estar pidiendo en
las proximas paginas y en el segundo momento vemos como Picu llama a Andy para que
salga de entre los arbustos, se acerque con el lazo y pierda el miedo para poder llevar la

actividad a cabo.

Mira Picu atewos la punta
del lazo a este drbol ? Arbol —

Figura 18 — paginas 18y 19

En esta doble pagina al igual que la anterior es una antesala a lo que viene a ser la
instruccion para el juego, su objetivo principal es que el nifio vea a detalle lo que en algun
momento debe llegar a hacer, en este caso vemos como Andy respondiendo a la peticidn de
Picu en las paginas anteriores, visualiza un lugar para poder atar su lazo que termina siendo
un arbol grande y fuerte, que denota seguridad, esto para dejar en claro la importancia del

lugar al que el lector pueda pretender atar el suyo, y de tener una interpretacion literal, se
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motivard a salir a buscar un lugar similar en donde atarlo, siendo este probablemente un

arbol en un parque en donde obtendré la seguridad necesaria para llevar a cabo la actividad.

IEso Gtalo fuerte Andyi
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Figura 19 — paginas 20y 21

Bajo el mismo principio de las 2 composiciones anteriores, esta doble pagina tiene
como objetivo reforzar a detalle el acto de los personajes, preparando de forma
subconsciente al nifio para el momento en el que le toque realizar la accion
correspondiente, en esta vemos como Andy se acerca al arbol y empieza a atar el lazo
alrededor del mismo, mientras Picu resalta su accion para puntualizar que el lazo debe

quedar debidamente sujetado a la base.
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Tu amigo
N

— Lugar fuerte y estable
Busquen un lugar fuerte y estable
para atar una de las puntas
wientras uno de los dos suieta la otra
punta, 0 mejor, busca uno o0 més
amigos para que cada uno pueda
tomar una de las puntas del lazo y asi
poder hacerlo mds divertido.

= —Lazo

«Tu ofro amigo

Figura 20 — paginas 22 y 23

En esta doble pagina se da la primera instruccion para empezar el juego, en ella
podemos ver a Picu indicando al lector en un primer momento que busque un lugar fuerte y
estable para atar una de las dos puntas del lazo, mientras su compariero sujeta la otra punta
y les brinda una segunda opcion la cual consiste en encontrar a otra persona para que cada
uno de ellos puedan tomar cada una de las puntas del lazo, para dejar en claro la accién que
pide el personaje se involucran dos ilustraciones que de forma infografica explican la
instruccién dejando ver las posiciones de cada una de las personas con respecto al lazo, la

funcion de estas ilustraciones es indispensable, pues aclara de forma concisa el primer
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momento del juego, anulando la cabida de malas interpretaciones que puedan tener los

lectores con respecto al desarrollo de la situacion.

Muy fécil Andy, cogemos el lazo de la
ofra punta y con fuerza lo
empezamos & girar Y a girar
teniendo cuidado de no girarlo
demasiado rdpido para poder saftar

Picu y después de tenerlo
atado équé hacemos?

v

)

Figura 21 — paginas 24 y 25

Consecuente con las dos paginas anteriores en esta composicion se observa a Andy
en un primer momento preguntando queé se debe hacer después de haber encontrado un
lugar adecuado y haber atado nuestro lazo, pues como se ha evidenciado a lo largo del
cuento ilustrado quien conoce y explica el juego es Picu, por lo que la misma le responde
mientras coge la punta suelta del lazo explicando que se debe empezar a girar el lazo
suavemente para posteriormente empezar a saltar, nuevamente como un refuerzo de la
instruccidn se incluye una ilustracion que evidencia la forma correcta en la que se debe

girar el lazo, en la ilustracion del cuento ilustrado se dibuja el recorrido que el lazo debe
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seguir, y en el contenido expandido se anima el lazo creando el movimiento del mismo,
esta composicidn sirve de guia para el lector, nuevamente se vuelve a puntualizar el acto a

realizar minimizando la posibilidad de una mala interpretacion por parte del lector.

Lo tienen que girar entre las dos
personas teniendo cuidado de
Pero, y si son dos personas girarlo al mismo tiempo.
las que sostienen el lazo?

-

&

©O0

Figura 22 — paginas 26 y 27

Ahora dando respuesta a la posibilidad planteada por Picu en las paginas 22 y 23
(ver figura 18) en donde se puede involucrar a una persona mas al juego, en esta
composicion observamos en primer lugar a Andy preguntandole a Picu como se gira el lazo
si son dos personas las que lo sostienen a lo que Picu responde que deben girarlo entre los
dos, teniendo cuidado de girarlo al mismo tiempo, y nuevamente se involucra una
ilustracion que ayuda a interpretar la afirmacién que ha hecho Picu, donde se evidencia el
recorrido que debe hacer el lazo, y en el contenido expandido se anima el movimiento del

mismo, dejando en claro como debe ser la interaccion de los lectores.
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Tercera seccion

A partir de esta doble pagina entramos a la tercera y Ultima seccion del cuento
ilustrado que se refiere a la parte practica y de juego, en donde los lectores ya habiendo
seguido las instrucciones seran capaces de desarrollar la actividad de forma correcta
Ilevando a cabo los procesos necesarios, creando asi un ambiente que les facilitara la

interaccion entre si reforzando sus competencias de socializacién primaria.

Y ahora para empezar a saltar
debewmos hacerlo con mucho cuidado,
debes pararte en frente del lazo
esperar el momento en el que esté
por encima de tu cabeza, y en ese
momento y cuando Te sientas seguro
entras al lazo y empiezas a saftar cada
vez que el lazo pase por tus pies, eso si
con mucho cuidado de no caer te.

s

®ersin

Figura 23 — paginas 28 y 29

En esta doble pagina tenemos a Picu indicAndonos que ha llegado la hora de saltar pero
para ello es necesario tomar las precauciones necesarias como esperar el momento correcto
para poder entrar al loop del lazo y cuando este pase por los pies saltar con cuidado de no

caerse, ademas de ello invita a Andy a que empiece a saltar, esta composicién funciona
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como preparacion para lo que vendra siendo el final del juego, por ello aunque se reciben
los consejos por parte de Picu para poder saltar, hacemos una pausa con la imagen de Andy
frente al lazo, es la preparacién para poner en marcha el juego, pero para que este empiece
es necesario mostrarle a los lectores la forma para saltar, la cual se mostraré en las paginas

siguientes.

Estd bien, pero Picu giralo
suave para poder entrar a saftar

En esta doble pagina se observa el primer paso del juego, donde Andy acepta la
propuesta de Picu, y siguiendo las recomendaciones del mismo entra al loop del lazo
cuando este se encuentra sobre su cabeza, ademas de ello resalta la instruccion dada en las

paginas 24 y 25 (ver figura 19) en donde le pide a Picu que gire el lazo suavemente para
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poder saltar sin problema alguno, esto para refrescar la memoria de los lectores y que estos

no cometan errores al momento de ejecutar la actividad.

Ya en esta composicién podemos observar como Andy logra saltar el lazo mientras
Picu lo gira, esta doble pagina funciona netamente para que los lectores vean como se

ejecuta el juego, dejandolos listos para que ellos también puedan hacerlo.
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Vawos inténtalo con tus
amigos, es muy divertido, y
wientras saffan pueden Andy ha logrado saltar 10 veces,
cantar canciones, o contar 0 crees que puedas ganarle,
en voz alta cuantas veces vamos inténtalo con tus amigos.
logras saftar sin tropezar con
la cuerda, a lo Utfimo quien
haya logrado saltar més
veces es quién ganard

Después de realizar el juego aparece esta doble pagina en donde aparece Andy que
le indica a los lectores que ya habiendo visto todo el proceso pueden intentar jugar con sus
amigos, pero que ademas de ello pueden incluir otros elementos al juego para poder hacerlo
mas divertido como lo es cantar canciones o contar en voz alta y por Gltimo pone como
regla que quien logre realizar mas saltos de forma consecutiva ganara el juego, esta regla es
de vital importancia ya que le permite a los lectores identificar la finalidad del juego
creando una competencia sana entre sus participantes, esta competencia sirve para estrechar
lazos entre los participantes, pues sirve como motivacidn para superarse entre si, y en el

segundo momento de la composicion aparece Picu que le pone el reto a los lectores de ver
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quien logra saltar mas veces que Andy, esto sirve para colocar un limite en la competencia
y no crear discordias, los lectores en vez de concentrarse en competir entre si mismos en un
comienzo competirdn juntos contra Andy, esperando cual es el primero en superarlo,
mientras disfrutan juntos del juego, se decidi6 colocar 10 saltos como limite teniendo en

cuenta las capacidades motrices de nuestro publico objetivo.

Figura 27 — paginas 36 y 37

Para finalizar el libro tenemos esta composicién que despide a los lectores con una
escena que se va cerrando y cuya segunda parte comprende el mismo principio de las
paginas 4 y 5 (ver figura 9) en donde involucramos un fondo negro para dar a entender que
estamos saliendo del mundo de Picu y Andy vy se resalta el siendo este el elemento

primordial para que los lectores continten con el juego por su propia cuenta.
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Figura 28 — Portada

En el desarrollo de la portada se utilizaron elementos que podremos encontrar en el
habitat natural de los personajes usando hojas, follaje, y elementos naturales para crear una
gama de colores que persuadan al nifio de tomar el libro, sin embargo se ha dejado un
elemento de color negro al centro para poder que este posteriormente encaje con el

elemento de misticismo del mundo de Picu y Andy, osea que la portada termina siendo la
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representacion de una puerta a dicho mundo, por otro lado se agrega el nombre del cuento

ilustrado que se elabora de forma manual en altas para que sea legible y visible.

S MAS FACIL CONSTRUIR NINOS FUERTES
QUE REPARAR HOMBRES ROTOS"

Frederick Douglas

(i818-1895)

Figura 29 — Contraportada

El cierre del libro, tiene la sensacion de ya haber salido del mundo de Picu y Andy,
con el fondo negro y unos pocos elementos naturales dejamos una frase de reflexién para

los padres o tutores de los nifios, que nos indica que es mejor hacer las cosas bien desde el
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comienzo y no esperar a que estén mal para repararla o sobre llevarlas después, es
importante que tengan presente que los nifios con discapacidad cognitiva necesitan de una
atencion especial para que al crecer no sean personas vulnerables que no puedan valerse por
si mismas, y para ello es necesario prestar atencion a los problemas que puedan presentar

en su entorno.

Empaque.

Las aventuras de Picu y Andy es un cuento ilustrado que se fundamenta en la
experiencia de sus usuarios por lo cual se planted la creacion de un empaque para que
cumpla fundamentalmente 2 funciones principales, la primera es poder incluir el lazo que
deberéan usar los lectores para llevar a cabo el juego, y la segunda es crear la sensacion de
descubrimiento de un nifio al destapar un regalo, por ello el empaque se desarroll6 como

una envoltura que se sella envolviendo el lazo a su alrededor.

Figura 30 — Empaque
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Para el material de la envoltura se escogié como material el papel craft por su
economia y textura que es algo rupestre ademas de que funciona para proteger las portadas
del cuento ilustrado de posibles rayaduras, al papel se le disefid una textura a base de
elementos naturales como hojas y chamizos e incluye el titulo del cuento ilustrado para
poderlo identificar, y el lazo se envolvié alrededor del libro creando una especie de lazo

que termina en mofio tipo regalo.

Produccién.

Para la impresion del Cuento ilustrado se prepard el archivo compaginado utilizando
el programa indesign y se procedio a cotizar la impresion de 4 ejemplares en el sector de
Ricaurte en Bogot4, al ser la cantidad de cuentos ilustrados tan baja no se pudo cotizar
sobre impresion litografica debido a su alto costo para producciones pequerias, por lo que
para la muestra del proyecto nos vimos obligados a realizar la impresion en impresoras
laser, lo cual nos hizo perder un poco la calidad del producto final, esto debido a que esta

técnica implica el uso de tintas brillantes.

Después de cotizar en varios lugares la produccién de 4 ejemplares, recibimos
precios por unidad que iban desde los $98.000 COP hasta los $24.000 COP, al final se
decidi6 imprimir en un lugar llamado “5 Sentidos” ubicado en el segundo piso del centro
comercial centro nacional de las artes Ricaurte ubicado en la carrera 28 # 10 - 50, el cual
nos ofrecid un precio por ejemplar de $34.000 COP incluyendo la impresion y armada de
los 4 ejemplares, ademas de brindarnos una calidad aceptable en cuanto a la impresion,
cosa que no nos aseguraban los negocios que nos cotizaron por precios mas bajos, el

proceso de impresidn y armado se demoré un total de 4 dias, sin contar con el imprevisto
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que después de que al hacer entrega la persona encargada de imprimir los cuentos
ilustrados tuvo una confusién con respecto a las guardas, modificando el archivo base que
se entregd, y generando asi que la compaginacion de los cuentos ilustrados se modificara,
por lo que se procedio al reclamo y posteriormente a la reimpresién del contenido interno
de los cuentos ilustrados, en lo que se demoraron otros 3 dias completos, al hacer la
segunda entrega de los libros, se vuelve a presentar un inconveniente con tres de los cuatro
ejemplares, pues al armar y coserlos se confunden 4 hojas por lo que quedan mal armados,
para lo que se toman medio dia méas para descocer y re armar los libros, en este proceso
hacen uso de 5 milimetros més de la parte central de las hojas, lo cual causa una ruptura a
nivel visual de las paginas 28 a la 31 (ver figura 21 y 22) pues en la composicidn de estas 4
paginas el personaje Andy se encontraba al centro de las mismas, lo cual causa que al usar

esta parte de demas se pierda gran parte del personaje en la re-encuadernacion.

Por otro lado aunque las impresiones presentan una calidad aceptable el material
usado para imprimir las portadas no fue el adecuado por parte del impresor, debido a que
aungue las portadas son sélidas, y presentan un plastificado mate, al verse sometidas al
maltrato en el proceso de las 3 encuadernaciones que se tuvieron que hacer, presentan
algunas rasgaduras en los puntos de pliegue, y una de las portadas presenta un golpe fuerte
en la parte inferior, que alcanza a levantar el plastificado y el material usado para la
impresidn, mas sin embargo los libros presentan la consistencia adecuada y la resistencia de
los mismos cumplen su funcion a la hora de poner a prueba los cuentos ilustrados con la

actividad que involucro los nifios.
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Prueba con los nifios del consultorio Recreando.

Con el cuento ilustrado ya finalizado se procedio a la elaboracion de una prueba con
4 nifos del Consultorio recreando, en donde los juntamos y bajo la asesoria de la licenciada
Angélica Rodriguez Preciado, procedimos a la realizacion de una actividad en donde se
involucro el cuento ilustrado, en donde se pudo evidenciar la empatia de los nifios con el
mismo. Aunque presentaron una negativa al comienzo al tratarse de un libro, al momento
en que el mismo los invita a interactuar su panorama cambia, el hecho de involucrarlos con
un acto tan simple como el de colocarse una manilla capta su atencion y los hace sentir
especiales, pues se sienten parte de un grupo, de ese momento en adelante los nifios sienten
interés con las instrucciones del cuento ilustrado y siguen sus instrucciones para llevar a
cabo la actividad que él mismo les indica, ademas de ello la interaccion con el dispositivo
movil ha causado un encanto especial en los nifios hacia el cuento ilustrado, despertando su
interés con el mismo y agregando relevancia al interés ya captado, creando asi un momento
“magico” dado a que se sienten inmersos en ¢l mundo que hemos creado para ellos. (Anexo

5)

Figura 31 — Proceso de prueba
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Ahora con respecto a la narrativa se ha cumplido el objetivo de brindar
instrucciones en un lenguaje que los nifios pueden interpretar creando una interactividad
que nos permite captar su atencion y ampliar su experiencia que crea un entorno de juego y
diversidn para los nifios, lo cual les facilita integrarse y les permite la interaccion con los
otros participantes, ademas de reforzar en aspectos como lo son la concentracion, memoria,
motivacién y censo -percepcion lo cual son elementos que refuerzan las socializacion
primaria, lo cual en este caso particular ayudo a fortalecer los lazos que tienen con las

personas que ya conocen.
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Conclusiones

Se concluyé que el cuento ilustrado Las aventuras de Picu y Andy, cumplié con las
expectativas previstas y utilizando los juegos analogos tradicionales colombianos (siendo el
salto del lazo este) por medio de una narrativa hibrida que involucra un contenido
expandido con la utilizacién de un dispositivo mévil en conjunto con el elemento fisico del
cuento ilustrado, se logré desarrollar una herramienta ltdica que no solo capta la atencién
de los nifios de forma efectiva sino que también por medio del juego y el seguimiento de las
instrucciones logra reforzar las habilidades de socializacion primaria de los nifios con
discapacidad cognitiva que participaron en la actividad realizada en el consultorio

Recreando.

En lo que fue el desarrollo del proyecto se logro identificar cuéles eran los
principales problemas para socializar de los nifios con discapacidad cognitiva del
consultorio recreando por medio de una valoracién pedagdgica que realizo la sefiora
Angélica Rodriguez Preciado Licenciada en educacion especial y especialista en arte en los

procesos de aprendizaje.

Posteriormente se realizo un ejercicio de escritura con los nifios del consultorio, que
nos permitié concluir el nivel de comprensidn e interpretacion de los mismos, dandonos
una perspectiva con respecto a la intensidad del lenguaje que se utilizd para la creacion del
guién y a la complejidad de las instrucciones que se utilizaron para el desarrollo del cuento

ilustrado.

Con la parte literaria resuelta se procedio a un trabajo de observacion no

participante en la seccion infantil de la biblioteca Virgilio Barco en donde se concluyeron el
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aspecto tanto fisico como grafico del cuento ilustrado, teniendo presente las caracteristicas

principales del material seleccionado por los nifios.

La efectividad del cuento ilustrado se tom¢ a partir de los comentarios realizados
por los participantes, los cuales incluyen a las tutoras de la actividad que son la sefiora
Angeélica Rodriguez Preciado Licenciada en educacion especial y especialista en arte en los
procesos de aprendizaje, y la sefiora Lina Maria Avendafio psic6loga profesional, los nifios,

y los padres de los mismos.

Comentario Tutoras.

Las personas encargadas de llevar a cabo el ejercicio con los nifios fueron la sefiora
Angélica Rodriguez Preciado Licenciada en educacion especial y especialista en arte en los
procesos de aprendizaje, y la sefiora Lina Maria Avendario licenciada en psicologia, las
cuales le dieron un visto bueno a la herramienta elaborada dado a que segun su punto de
vista: “presenta una forma adecuada para acercarse a los nifios, porque los invita a
interactuar con varios elementos, lo cual facilita la interaccidn y el acercamiento entre
ellos, ademas de que les ayuda a reforzar los procesos de atencion, memoria, seguimiento
de instrucciones y tiempos de espera, que son procesos indispensables al momento de
interactuar con otras personas, por lo que le agradecemos a Julian por escogernos para la
elaboracion de esta herramienta ladica la cual esperamos seguir implementando en los

procesos que llevamos a cabo dentro de nuestra institucion.”

Comentarios Nifios.
El comentario de los nifios lo hemos tomado de sus impresiones durante y después

de la actividad, para el cual tomamos los puntos en los que coincidieron, que a nivel general
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aungue al comienzo del ejercicio mostraron una negativa al tratarse de un libro, diciendo
“un libro no... que aburrido yo no quiero leer”, pero su perspectiva cambi6 al momento en
el que el libro les pide interactuar con la primera instruccion, la cual les pide colocarse una
manilla para poder entrar a la trama del cuento ilustrado, desde ese preciso momento hemos
logrado captar su atencion, ademas de ello, al involucrar el dispositivo mévil para acceder
al contenido expandido su actitud cambia, pues desde su punto de vista el cuento ilustrado
se torna mucho mas interesante, y eso lo expresaron diciendo “ es un libro magico, ;coémo
hace eso? Yo quiero ver qué pasa, jpor qué se mueve?”, a partir de ese momento no solo
centraron su atencion en los acontecimientos e instrucciones que daba el cuento ilustrado, si

no que colaboraron entre ellos para poder llevarlos a cabo.

Al llegar al final del cuento ilustrado, en donde se pretende superar el reto impuesto
en la ultima instruccidn, que es superar la cantidad de saltos lograda por el personaje, los
nifios se dedicaron a realizar el juego y a competir entre ellos para saber quién lograba la
mayor cantidad de saltos en donde evidentemente no solo compartieron, si no que se
divirtieron y al llegar al final de la actividad las tutoras preguntaron si les gustaria volver a
hacer actividades similares o de esa indole, a lo que los nifios respondieron “siiii, ;Cuando
podemos volver a jugar con el libro?” ademas de ello algunos preguntaron si no habian

otros libros méagicos para jugar.

Comentarios Padres.

Después del desarrollo de la actividad, que se realiz6 en un espacio donde no
intervinieron los padres de los nifios, se les mostro a estos la evidencia audiovisual que se
tomo en el proceso de la misma, para que ellos pudieran ver como fue el comportamiento

de sus nifios, a lo que algunos se mostraron sorprendidos, pues aseguraron que el
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comportamiento de sus nifios habia sido diferente a como acostumbraban a ser al momento
de interactuar con otras personas, uno de ellos dijo “Mi hijo no es asi en casa, ¢l
normalmente es mas timido con otras personas, y no le gusta mucho jugar” por lo que les
gusto la iniciativa generada por el cuento ilustrado y mostraron un interés por que se sigan

llevando actividades de este tipo en el consultorio.

Desde la academia.

Al momento de desarrollar este proyecto, mi experiencia como estudiante del
programa de Disefio grafico de la Fundacion Universitaria Los Libertadores, fue
indispensable dado a que lo largo de mi carrera como profesional logre adquirir las
competencias necesarias para poder realizar el trabajo de investigacion que necesito el
desarrollo de este proyecto, ademas de brindarme las herramientas necesarias y

acompafiamiento de un excelente docente que me ayudé en todo el proceso del proyecto.

Teniendo presente tambien que para el desarrollo correcto de este tuve que trabajar
de la mano con dos profesionales de otras materias como lo fueron la sefiora Angélica
Rodriguez Preciado Licenciada en educacion especial y especialista en arte en los procesos
de aprendizaje graduada de la Fundacion Universitaria los Libertadores, y la sefiora Lina
Maria Avendafio psicologa profesional, lo cual dejo en evidencia la importancia del trabajo
en equipo, pues gracias el mismo se pudo desarrollar correctamente el proyecto, pues como
profesionales siempre fueron muy correctas en lo que respecto al cumplimiento del
cronograma Yy entrega de informacién y material para cumplir con los objeticos planteados
y por otro lado yo como profesional logre aprender y entender cosas que no podria aprender

desde mi campo de trabajo.
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Ademas de ello cabe resaltar que como disefiador grafico, escogi la universidad
porque mi enfoque se inclina hacia el lado de la ilustracion, la editorial y las nuevas
tecnologias, que son aspectos que tienen gran cabida en el proceso que imparte la
universidad en sus estudiantes, que mas que brindarme el conocimiento para manejar las
herramientas fundamentales para desempefiarme como disefiador, me brindo la cultura de
siempre buscar y aprender de procesos y herramientas nuevas, que en el caso de este
proyecto incurrié en la apropiacion de programas como lo fueron Procreate y After Effects,
que fueron de gran ayuda en la elaboracion de la parte ilustrativa y del contenido expandido

respectivamente.

Es necesario tomar en cuenta el apoyo brindado desde el Laboratorio de Hipermedia
para el desarrollo de la realidad aumentada en el proyecto, pues desde alli nacio la idea y el
desarrollo del contenido expandido para el cuento ilustrado, lo cual fue un punto

fundamental del proyecto, pues le afiadié gran valor al producto final.

Y para finalizar teniendo presente el resultado de la actividad desarrollada con el
cuento ilustrado, el consultorio Recreando nos confirmé su apoyo para seguir con el
desarrollo del proyecto el en cual se visualizara la creacion de dos 0 mas ejemplares que
involucren otros juegos para continuar con las Aventuras de Picu y Andy y ademas de esto
se proyecta la creacion de redes o blogs que sirvan para poder involucrar contenido inédito
visualizado en material audiovisual que puede ir desde la narrativa de los propios libros,
hasta pequefias aventuras que nos ensefien variaciones de los juegos que ya hemos
involucrado en los libros, esto para poder crear una comunidad y asi crear lazos mas
cercanos entre nuestros usuarios y asi poder reforzar ain mas la socializacion primaria de

los nifios con discapacidad cognitiva y dependiendo de su resultado podriamos proyectar la
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creacion de material de venta para los nifios como lo podrian llegar a ser peluches de los
personajes, botones y libretas para colorear y que los nifios puedan personalizar las historias

a su gusto y poderlas compartir por medio de las redes.

Por otro lado para cumplir este objetivo de proyeccion y permitir que el proyecto
siga evolucionando se espera seguir contando con la ayuda del Laboratorio de Hipermedia
de la Fundacion Universitaria los Libertadores, no solo para el desarrollo del mismo, sino

también para la busqueda de recursos y colaboradores.
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Anexos

Anexo 1: Trabajo de campo realizado con nifios del consultorio recreando

Cuento realizado por: Camila Abadia

Cuento realizado por: Nicolas Marulanda
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Cuento realizado por: Angel Adrian
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Anexo 2: Valoraciones nifios consultorio Recreando
Valoracion Nicolas Marulanda:

)1
4

& ]
Re-Creantds
eSS S ———

Soluciones Pedagdgicas

NOMBRE DEL ESTUDIANTE | Nicolas Klein DOC. DE IDENTIDAD | ————
Marulanda Rodriguez

FECHA DE NACIMIENTO 20/Enero/2010 EDAD 8 anos

FECHA VALORACION 15/Agosio/2018 GRADO Tercero

ACUDIENTE Erika Rodriguez TELEFONO 3113350989

AREA COMUNICATIVA
Aspecto Semdntico

1. Definiciones: Realiza definiciones por funcion, describe los objetos, anulando su
categoria, con escasa riqueza de vocabulario.

2. Relaciones Semdnticas: Hace relaciones sencillas de forma oral, pero con

dificuliad logra haceras de forma lecto-escrita.

Categorias: Hace categonas sencillas con apoyo de imagen vy las justifica.

Semejanzas y diferencias: Realiza las sencillas de forma oral.

Analogias: Realiza las sencillas de forma oral y con apoyo visual.

Opuestos y sindnimos: Identifica algunos sencillos de forma visual.

Absurdos: Identifica absurdos visuales pero verbales no.

Interpretacion de hechos: Los realiza de forma adecuada.

Solucion de situaciones: Con dificultad soluciona situaciones de forma coherente.

AR o S ot L

Aspecto Sintactico

Maneja un lenguaje estructurado con frases subordinadas, manejo de tiempos verbales,
con concordancia de género y nimero.

Aspecto Pragmatico

Mantiene una conversacion coherente, mantiene el iopico, respeta turnos, responde
preguntas, pero con dificultad inicia conversacion o hace preguntas.

Aspecto Fonético - fonoldgico

Identifica algunos sonidos de las consonantes pero confunde s, €. z. los sonidos de la t, p. f,
y silabas trabadas como bra, cra, tra.

Cel 301 4436882 - www.facebook.com/recreandocol - Cll 45 no 83d-40 Torre 5 - Apt 504, Caney - Cali
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Re-Creantds

soluciones Pedagdglcas

1. Gnosia Temporo - auditiva: Respeta las silcbas con dificultad de andlisis y sintesis
auditiva.

2. Gnosia Viso - espacial: Respeta limites, formas y dngulos pero tiende a repisar.

3. Gnosia Temporo - espacial: Identifica izquierda y derecha pero con dificultad

pairdn cruzado. Ubica ayer, hoy y mafiana, al igual que antes y después, pero no

reconoce los dias de la semana, en su respectivo orden; No identifica los meses del

afo, lo que le dificulta ubicar fechas.

Lectoescritura

Realiza una lectura automatica con silabeo, con movimiento cefdlico que requiere de
ayuda digital para no perder la linea.

Realiza lectura comprensiva respondiendo a preguntas abiertas, describe lo leido, pero
debe reforzar atencion al detalle, descodificacion de la palabra, capacitacion de los
significados de la forma expresiva.

Su escritura automatica mantiene organizacion de frases. sin signos de puntuacion ni
mayusculas. Presenta omisiones, sustituciones, inversiones, contamina los textos, fiene fallas
de fragmentacion de las palabras, manejo de espacios, distorsion y repisado.

Su escriftura comprensiva es buena en creacion de historias, con enumeracion de
sustantivos, personajes, espacios, en relacion con un referente.

Dispositivos Basicos para el Aprendizaje

Atencion: Presenta atencién tdénica y fdasica frente a estimulos determinados por un
periode corto.

Memoria: Se observa su memoria sensorial y operativa en la repeticion de actividades en
milisegundos, siguiendo acorde las instrucciones dadas. Su memeoria a largo plazo
necesita refuerzo en la semantica para mejorar la comprension del lenguaje. Se
encuentra acorde su memoria episodica.

Sensopercepcion: Sigue la mirada en las actividades, escucha las ordenes que se le
piden, hace usc de su tacto y percepcion para describir algo.

Habituacion: Se habitia con facilidad a las actividades propuestas.

Cel 301 4436882 - www.facebook.com/recreandocol - Cll 45 no 83d-40 Torre 5 - Apt 504, Caney

Cali
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]
Re-Creante
A

Soluciones Pedagdglcas

Observaciones

Nicolds presenta dificultades de aprendizaje en la comprension del lengugje desde la
palabra y su significado, con una lectura lenta, frabajosa y cargada de erores, con fallas
en lo ortografia en los dictados, con uniones o separaciones incorrectas en las palabras,
dando dificultades en la automatizacion del aprendizaje y memorizacion (posible
dislexia). Con unos dispositivos basicos de aprendizaje funcionales perc que requieren
refuerzo en atencidn y memoria.

Recomendaciones

* Refuerzo escolar: En una hora diaria se realizaran actividades para reforzar las
falencias ya nombradas.

* Terapia de lenguagje: El profesional de esta dreac deberd frabajar en el punto y
modo articulatorio de los sonidos de las consonantes.

* Terapia ocupacional: El profesional realizard ejercicios que fortalezcan su atencion
y memoria.

* Terapia de Neurofeedback: Esta es una ferapia tecnolégica novedosa gque
estimula lc actividad eléctrica del cerebro, para mejorar los procesos de atencion.

* Pediatfria: Descartar dislexia

e Apoyo y acompainamiento escolar: El profesional tendré que brindar las
estrategias necesarias para un adecuado aprendizaje en el aula.

e L)
ANGELICA RODRIGUEZ PRECIADO

LIC. EDUCACION ESPECIAL

ESP. ARTE EN LOS PROCESOS DE APRENDIZAJE

Cel 301 4436882 - www.facebook.com/recreandocol - Cll 45 no 83d-40 Torre 5 - Apt 504, Caney - Cali
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Valoracion Camila Abadia:

/
v

Ee-fre‘ahde

Soluciones Pedagdgicas

VALORACION PEDAGOGICA

NOMBRE DEL ESTUDIANTE | Camila Abadic DOC. DE IDENTIDAD | --

FECHA DE NACIMIENTO - EDAD 13 afios
FECHA VALORACION 18/Sept/2018 GRADO séptimo
ACUDIENTE Eleng Espinoza TELEFONO 31682346699
AREA COMUNICATIVA

Aspecto Semdntico

1. Definiciones: Reglza definiciones por categoria, mosirando riqueza de
vocabulario.

2. Relaciones Semdanticas: Hace relaciones sencillas de forma oral, pero con

dificultad logra haceras de forma lecto-escrita.

Categorias: Hace categonas sencillas con apoyo de imagen y las justifica.

Semejanzas y diferencias: Realiza las sencillas de forma oral.

Analogias: Realiza las sencillas de forma oral y con apoyo visual.

Opuestos y sindnimos: Identifica algunos sencillos de forma visual.

Absurdos: Identifica absurdos visuales y verbales.

Interpretacion de hechos: Los realiza de forma adecuada.

Solucion de situaciones: Con apoyo soluciona situaciones de forma coherente.
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Aspecto Sintactico

Maneja un lenguaje estructurado con frases subordinadas, manejo de tiempos verbales,
con concordancia de género y nimero.

Aspecto Pragmdtico

Mantiene una conversacion coherente, manfiene el topico, respeta turos, responde
preguntas, con timidez dificultad inicia conversacion o hace preguntas.

Aspecto Fonético - fonoldgico

Identifica los sonidos de las consonantes, con buen punto y modo articulatorio.
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Soluciones Pedagdgicas

1. Gnosia Temporo - auditiva: Respeta las silabas con andlisis y sintesis auditiva.

2. Gnosia Viso - espacial: Respeta limites, formas y dngulos pero fiende a repisar y
autocormregir.

3. Gnosia Temporo - espacial: Identifica zquierda y derecha, patrén cruzado. Ubica
ayer, hoy y manana, al igual gue antes y después, puede ubicar fechas.

Lectoescritura

Realiza una lectura cutomdtica fluida disprosddica, con movimiento cefdlico y
autocomrecciones.

Realiza lectura comprensiva respondiendo a pregunias abiertas, describe lo leido, pero
debe reforzar atencion al detalle, descodificacion de la palabra, capacitacion de los
significados de la forma expresiva.

Su escritura automdatica mantiene organizacion de frases, sin signos de puntuacion ni
mayuUsculas, con algunas fallas de ortografia. Pero hace descripcion enumerativa,
caracterzaciones, oraciones yuxtapuestas coordinadas, uso de afributos concordantes
de género y nimero de los arficulos y los sustantivos.

Su escritura comprensiva es buena en creacion de historias, con enumeracion de
sustantivos y verbos, incorpora personajes, en relacion con un referente, con coherencia
del fitulo y secuencia de las ideas.

Pensamiento Logico.

Se encuentra en una etapa transitoria de la etapa de las operaciones concretas en el
que empieza a usar la logica para llegar a conclusiones validas, siempre y cuando las
premisas desde las que se parie tengan que ver con situaciones concretas haciendo
andlisis de situaciones absiractas, evidenciando su desarrolio en una etapa de
operaciones formales en el cual analiza, manipula deliberadamente esquemas de
pensamiento, y puede utiizar elrazonamiento hipotético deductivo con apoyo,
resolviendo adecuadamente operaciones matematficas basicas.
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Soluciones Pedagdglicas

Dispositivos Basicos para €l Aprendizaje

Atencion: Presenta aotencion ténica y fasica frente a estimulos determinados por un
periodo corto.

Memoria: Se observa su memoria sensorial y operativa en la repeticidn de actividades en
milisegundos, siguiendce acorde las instrucciones dadas. Su memoria a large plazo
necesita refuerzo en la semdnfica para mejorar la comprension del lenguaje. Se
encuentra acorde su memoria episodica.

Sensopercepcion: Sigue la mirada en las actividades, escucha las ordenes que se le
piden, hace uso de su tacto y percepcidn para describir algo.

Habituacion: Se habitia con facilidad a las actividades propuestas.

Observaciones

Camila presenta dificultades de aprendizaje en la comprension del lenguaje desde
conceptos abstractos e ideas principales con una lectura fluida, con autocorreccion para
comprender algunas palabras, con fallas en la ortografia en los dictados. Por lo que
necesita apoyc en la explicacién de algunos temas de forma personalzada. Con
dispositivos bdasicos de oprendizaje funcionales pero gue requieren refuerzo en atencion y
memoria para mejorar sus procesos de andlisis y solucion de problemas.

Recomendaciones

* Refuerzo escolar: En una hora diaria se realizaran actividades para reforzar las
falencias ya nombradas.

* Psicologia: Trabajar seguridad, autoestima y mofivacion.

* Terapia de Neurofeedback: Esic es una ferapia fecnoldgica novedosa gue
estimula la actividad eléctrica del cerebro, para mejorar los procesos de atencidn.

e Apoyo y acompanamiento escolar: El profesional tendrd que brindar las
estrategias necesarias para un adecuado aprendizaje en el aula.
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VALORACION PEDAGOGICA

NOMBRE DEL ESTUDIANTE | Angel Adrian Arana DOC. DE IDENTIDAD | —-————
Mina
FECHA DE NACIMIENTO 07/Nov/2011 EDAD 6 afios y 11
meses
FECHA VALORACION 26/Sept/2018 GRADO Segundo
ACUDIENTE Ruth Estella Mina | TELEFONO 3153342118
Caicedo

AREA COMUNICATIVA
Aspecto Semdntico

1. Definiciones: Realiza definiciones por funcion, describe los objetos. anulando su
categoria, con escasa riqueza de vocabulario.

2. Relaciones Semdnticas: Hace relaciones sencillas de forma oral, pero con
dificultad logra haceras de forma lecto-escrita.

3. Categorias: Hace categonas sencillas con apoyo de imagen y las justifica.

Semejanzas y diferencias: Realiza semejanzas por funcidn y diferencias por

percepcion.

Analogias: Realiza las sencillas de forma oral, por percepcion y con apoyo visual.

Opuestos y sinénimos: Identifica algunos sencillos de forma visual.

Absurdos: Identifica absurdes visuales pero verbales no.

Interpretacion de hechos: Los realiza de forma adecuada.

Solucion de situaciones: Con dificultad soluciona situaciones de forma coherente.

o e Kol

Aspecto Sintdctico

Maneja un lenguaje estructurado con frases subordinadas, manejo de tiempos verbales,
con concordancia de género y nimero.

Aspecto Pragmadtico

Mantiene una conversacidon coherente, mantiene el topico, respeta turnos, responde
preguntas, con un poco de timidez inicia conversacion o hace preguntas.
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Soluciones Pedagdgicas

Aspecto Fonético - fonologico

Identifica algunos sonidos de las consonantes pero confunde s, ¢, z, realzando de forma
inadecuada el punio y modo articulatorio de estos sonidos. También dificultad para
reconocer algunas combinaciones como br, dr, fr, cr.

1. Gnosia Temporo - auditiva: Respeta los silabas con dificultad de andlisis y sintesis
auditiva.

2. Gnosia Viso - espacial: Respeta limites, formas y angulos.

3. Gnosia Temporo - espacial: Confunde izquierda y derecha, Ubica ayer, hoy y
manfana, al igual que antes y después, pero no reconoce los dias de la semana,
en su respectivo orden; No identifica los meses del afio, lo que le dificulta ubicar
fechas.

Lectoescritura

Realiza una lectura automatica de slabeo con reintegro, con movimiento cefdlico que
requiere de ayuda digital para no perder la linea.

Realiza lectura comprensiva respondiendo a preguntas abiertas, describe lo leido, pero
debe reforzar atencion al detalle, descodificacion de la palabra, capacitacion de los
significados de la forma expresiva.

Su escritura automatica mantiene organizacion de frases, sin signos de puntuacion ni
mayuscula, con algunas omisiones, sustituciones e inversiones.

Su escritura comprensiva requiere de apoyo para la creacion de historias, con
enumeracion de sustantivos, personajes, espacios, en relacion con un referente.

Dispositivos Basicos para el Aprendizaje

Atencion: Presenta atencidon tonica y fasica frente o estimulos determinados por un
periodo corto.

Memoria: Se observa su memoria sensorial y operativa en la repeticidon de actividades en
milisegundos, siguiendo acorde las insfrucciones dadas. Su memoria a largo plazo
necesita refuerzo en lo semdnfica para mejorar la comprension del lenguagje. Se
encuentra acorde su memoria episodica.
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Sensopercepcion: Sigue la mirada en las actividades, escucha las ordenes gque se le
piden, hace uso de su tacto y percepcion para describir algo.

Habituacién: Se habitua con facilidad a las actividades propuestas.

Observaciones

Angel Adridn es un nifo tierno, amable con muchas capacidades, que se encuenira
acorde con su etapa de crecimiento y desarollo, pero requiere refuerzo y apoyo para
mejorar sus procesos de aprendizaje lecto escritos ya que presenta algunas dificultades
en la comprension del lenguagje desde la palabra y su significado, con una lectura lenta y
trabajosa, que se repercute en su escritura. Con unos dispositivos basicos de aprendizaje
funcionales pero que requiere forialecer atencidon y memoria.

Recomendaciones

* Refuerzo escolar: En una hora diaria se realzaran actividades para reforzar las
falencias ya nombradas, apoyando la ejecucion de tareas para que haya
concordancia en €l proceso.

* Terapia de lenguaje: £l profesional de esta drea deberd frabajor en el punio y
modo articulatorio de los sonidos de las consonantes de las cuales tiene dificultad.

* Apoyo y acompanamiento escolar: El profesional tendréd que brindar las
estrategias necesarias para un adecuado aprendizaje en el aula.

z

-~y ~J

ANGELICA RODRIGUEZ PRECIADO

LIC. EDUCACION ESPECIAL

ESP. ARTE EN LOS PROCESOS DE APRENDIZAJE
DIP. NEURODESARROLLO
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Anexo 3: Caracteristicas personajes

Oso de anteojos

Nombre comun:

Oso de anteojos, Oso Andino, Oso Frontino (Esp) — Spectacled Bear (Eng).
Tipo de fauna:

Nativa.

Clasificacion:

Reino: Animalia

Phylum: Chordata

Clase: Mamifero

Orden: Carnivora

Familia: Ursidae
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Género: Tremarctos

Especie: Tremarctos ornatus

Distribucidn geogréfica:

Habita en la Cordillera de Los Andes, desde VVenezuela hasta el norte de Argentina.

Habitat:

Habita en bosques himedos andinos con precipitaciones anuales superiores a los
1.000 mm, aunque también se encuentra en paramos y zonas semi aridas con
precipitaciones de 250 milimetros. Prefiere altitudes que van desde los 800 hasta los 3.8000

metros de altitud, aunque también se le ha observado a 4.750 metros sobre el nivel del mar.

Habitos alimenticios:

Es omnivoro. Prefiere los vegetales, como las hojas de bambu y las bromelas,

aungue también consume mamiferos, miel, huevos y reptiles.

Reproduccion:

La gestacion es de seis a ocho meses, tras de le los cuales suelen nacer dos crias que

pesan, cada una, entre 300 y 500 gramos.

Comportamiento:

Diurno, trepador y solitario, el 0so de anteojos establece senderos por los que se
desplaza con rapidez entre areas alejadas. Marca su territorio con feromonas y rasgufios en
los arboles. En las ramas de los arboles construye plataformas para descansar y obtener su

alimento. Como plantigrado, es decir que tiene los pies planos, tiene la facultad de asumir
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una postura erecta, especialmente para mirar en la distancia, defender su territorio y trepar

en los arboles. Es un acto de amaneramiento que complementa con el erizado de su pelo.

Estado de Conservacion:

Vulnerable. (IUCN).
Amenazas:

La vulnerabilidad de la especie se da porque cada dia se amplian mas las fronteras
agricolas y ganaderas, se construye sin pensar en las cercania de los 0sos y de otras
especies, y -ademas- por la caceria excesiva fundamentada en la falsa informacion de que
se trata de un animal que estropea los cultivos de maiz y que puede ser peligroso para los
animales domesticos y las personas. Como si fuera poco, al 0so de anteojos también se le
da muerte por considerar, sin fundamento alguno, que sus garras y otras partes del cuerpo

poseen propiedades medicinales y afrodisiacas. (Zooldgico Santa Fe, 2018)
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Carpinterito Punteado
P

Nombre comun:

Carpinterito Punteado - Picumnus granadensis.

Tipo de fauna:

Nativa.

Clasificacion:

Dominio: Eukaryota

Reino: Animalia

Filo: Chordata

Subfilo: Vertebrata
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Clase: Aves

Orden: Piciformes
Familia: Picidae
Distribucidn geogréfica:

Esta especie es ENDEMICA de Colombia y se encuentra desde 800 hasta 2100 m
de altura sobre el nivel en tierras bajas desde el valle medio del rio Cauca hacia el sur hasta
la parte alta del valle del rio Patia. También se encuentra en la vertiente occidental de la
cordillera Occidental desde el sur de Antioquia hasta la parte alta del rio San Juan. Como
limites al norte del pais se han establecido el municipio de Tamesis en la vertiente oriental
de la cordillera Occidental, el municipio de Amaga en la vertiente oriental de la cordillera
Central y los municipios de Chinchind y Buenavista en la vertiente occidental de la

cordillera Central.
Habitat:

Habita en bordes de bosques secos a moderadamente himedos, bosques en

crecimiento secundario, matorrales y cafetales con sombrio.

Habitos alimenticios:

Se desconocen su dieta pero presumiblemente es similar a la de P. olivaceus. (Insectos).
Reproduccion:

Se han registrado individuos copulando en el mes de enero arriba de Cali, una pareja

alimentando jovenes en febrero en el valle del Pichindé y un macho joven a finales de junio
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cerca de Cali. Anida en cavidades de troncos de arboles muertos Se desconocen otros

aspectos de su biologia reproductiva.

Comportamiento:

Permanece solo, en parejas o grupos familiares y en ocasiones se une a bandadas
mixtas. Forrajea principalmente a alturas bajas y medias y con frecuencia se le observa
rebuscando por ramitas y lianas mientras se desplaza hacia arriba y hacia abajo. Perfora
pequefios agujeros en blsqueda de insectos y captura presas en los peciolos de hojas

grandes, incluyendo hojas muertas que penden de ramas y lianas.

Estado de Conservacion:

En el ambito internacional es considerada como una especie de preocupacion media.

(Universidad ICESI, 2015)

Anexo 4: Guion

L: Locutor

A: Andy

P: Picu

(Imagen de fondo llena de naturaleza con un brazo y un brazalete que se sefiala con el texto

- recuerda que para poder entrar en nuestro mundo debes ponerte tu brazalete especial)
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-Aparecen los dos personajes -

P —Hola amigo lector, ;cdmo estas?, al parecer eres nuevo por aqui, yo soy Picu y €l es

Andy

A - (de forma muy timida) Hola

L - Andy es un poco timido, Y no es muy bueno haciendo nuevos amigos
P - Tengo una idea para que ta y Andy puedan ser amigos

A - (Enserio?

P- Si, vamos a jugar, algo llamado El salto en lazo, jugar es muy facil y divertido, pero no

puedes jugar solo
A - ¢Entonces como podra jugar nuestro amigo lector si esta solo?
P - (Picu piensa) ve rapido por una 0 mas personas para que podamos jugar todos juntos

L - Entonces Picu y Andy se quedaron esperando, mientras tu amigo lector buscas a

alguien para poder empezar a jugar

-PAGINA QUE LE INDIQUE AL NINO BUSCAR A UNA PERSONA PARA JUGAR

CON UNA MANILLA PARA QUE EL AMIGO PUEDA INGRESAR TAMBIEN —

P — Los estdbamos esperando, ahora si podremos jugar juntos, cojan el lazo que viene en el

libro, y Andy ven para aca

A- (Andy se acerca nervioso con un lazo en sus manos)
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P- Como nosotros solo somos dos lo que haremos es buscar un lugar seguro para atar un

extremo del lazo a un arbol.

A- Mira Picu atemos la punta del lazo a este arbol (se acerca y ata el lazo)

P- Busquen un lugar fuerte y estable para atar una de las puntas mientras uno de los dos
sujeta la otra punta, 0 mejor, busca uno 0 mas amigos para que cada uno pueda tomar una

de las puntas del lazo y asi poder hacerlo més divertido.

A- Picu y después de tenerlo atado ¢qué hacemos?

P - Muy facil Andy cogemos el lazo de la otra punta y con fuerza lo empezamos a girar y a

girar teniendo cuidado de no girarlo demasiado rapido para poder saltar

A- ¢Pero y si son dos personas las que sostienen el lazo?

P- Lo tienen que girar entre las dos personas teniendo cuidado de girarlo al mismo tiempo

P- Y ahora para empezar a saltar debemos hacerlo con mucho cuidado, debes pararte en
frente del lazo esperar el momento en el que esté por encima de tu cabeza, y en ese
momento y cuando te sientas seguro entras al lazo y empiezas a saltar cada vez que el lazo

pase por tus pies, eso si con mucho cuidado de no caerte.

P - Inténtalo Andy

A - Esta bien, pero Picu giralo suave para poder entrar a saltar (El oso se para frente al lazo

espera un momento, entra y se empieza a reir)

A - Vamos inténtalo con tus amigos, es muy divertido, y mientras saltan pueden cantar
canciones, o contar en voz alta cuantas veces logras saltar sin tropezar con la cuerda, a lo

altimo quien haya logrado saltar mas veces es quién ganara
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P- Andy ha logrado saltar 10 veces, tu crees que puedas ganarle, vamos inténtalo con tus

amigos

A - Nos gust6 conocerte amigo lector, y esperamos verte por aca pronto, para seguir

divirtiéndonos contigo y tus amigos

Anexo 5: Prueba realizada con nifios del consultorio recreando

Primera impresion del cuento ilustrado dentro del consultorio Recreando
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Lectura del cuento ilustrado dentro del consultorio Recreando
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Interaccion con el contenido expandido del cuento ilustrado dentro del consultorio

Recreando
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Interaccién con las instrucciones del cuento ilustrado dentro del consultorio Recreando
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