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Resumen

El trabajo presentado en este informe corresponde a la segunda etapa del proyecto “Disefio y desarrollo
de materiales didacticos, una propuesta educativa con enfoque multicultural sobre la construccion de la
nocion de seres vivos en comunidades indigenas”. En esta fase se realizd una produccion piloto de los
prototipos disefiados para la estrategia didactica Los seres vivos y sus caracteristicas, que aborda la
caracterizacion de los seres vivos y el ambiente que habitan. Para ello, se elaboraron diez prototipos de
cada material propuesto: Escenarios de los ambientes, Ruleta de la nutricion, Juego Conoce quién soy y
Siluetas de la respiracién. También se concluyé el disefio de la identidad grafica y la propuesta de disefio
editorial del cuaderno de registro del alumno, que presenta las hojas de trabajo que los alumnos resuelven
en cada una de las actividades de la propuesta educativa.
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Introduccion

La estrategia didactica Los seres vivos y sus caracteristicas contempla el desarrollo de materiales de
trabajo para los profesores y los alumnos de primarias indigenas, que serviran para llevar a cabo una
investigacién que permita conocer, desde el enfoque multicultural, la forma en que los nifios que pertenecen
a culturas originarias construyen sus nociones sobre los seres vivos. Para contar con una propuesta que
guie el trabajo de los profesores en el aula, no solo en los aspectos didacticos sino también que sea un
apoyo conceptual de los diversos temas que se abordan, se trabaja a partir de una secuencia didactica de
siete actividades que plantean una progresion conceptual y de habilidades que el docente ira
implementando con sus alumnos. La secuencia didactica desarrollada considera tanto el Libro para el
profesor, el cual presenta las instrucciones y la metodologia para usar el material didactico y en el que se
describe paso a paso la forma en que desarrollara cada una de las actividades con su grupo, asi como el
Cuaderno de registro del alumno, del cual en este informe se describe el disefio de la imagen grafica, y
mediante el cual se plantea la resolucion de distintos ejercicios como parte del trabajo de las actividades.
Se disefiaron materiales did4cticos tangibles para ser utilizados en las actividades, los cuales permiten que
los alumnos centrar su atencion en los aspectos relevantes del tema que se esta tratando. Los disefios
realizados fueron:

1) Escenarios de los ambientes
2) Ruleta de la nutricion

3) Juego Conoce quién soy

4) Siluetas de la respiracién

Una vez desarrollados estos materiales, se procedié a la produccién piloto para ser probados con los
usuarios y con ello detectar, en su caso, las correcciones necesarias para fabricacion a mayor escala y su
aplicaciéon en etapas siguientes del proyecto. Asi mismo se realiz6 el disefio de la identidad grafica del
proyecto y su aplicacion en los equipos y en el material impreso, incluyendo el cuaderno de registro del
alumno, con el propdsito de proporcionar una imagen que unifique a todos los elementos que componen la
propuesta.



1. Perfil de Producto (PDP) general de los prototipos fabricados

Se nombra asi al conjunto de lineamientos que determinaran las caracteristicas particulares de un objeto-
producto a disefiar o una parte de este (Fernandez, 2004). El PDP de los materiales didacticos quedd
definido de acuerdo con las especificaciones que el Grupo de Cognicién y Didactica de las Ciencias
(GCDC) establecio para el desarrollo del proyecto, tomando en cuenta todos los factores involucrados y
los recursos disponibles (infraestructura, mano de obra y presupuesto).

Para el disefio se tomaron en cuenta las caracteristicas de los usuarios primarios (alumnos) y secundarios
(docentes), las condiciones de las escuelas donde seran utilizados (infraestructura y condiciones
climaticas), el presupuesto disponible para la elaboracién de los prototipos, la infraestructura y capacidad
de produccion del Taller de Prototipos (TCP) del GCDC, asi como la posibilidad de utilizar proveedores
externos para procesos no disponibles dentro del ICAT, tomando en cuenta que en esta etapa del proyecto
solo se fabricaria una produccién piloto para su evaluacién con usuarios en aula, pero que pudiera ser
escalable a una produccion mayor para etapas posteriores del proyecto.

Los materiales y recursos para la produccién fueron optimizados al maximo. Ademas, se determiné que
dados los requerimientos de evaluacion del proyecto, se requeria producir un minimo de diez prototipos de
cada uno de los materiales, de forma tal que en algunos casos se ajusté el disefio original propuesto y se
contemplé el uso de los insumos con los que contaba el TCP del GCDC, considerando en todo momento
no demeritar la funcionalidad y conservar siempre el balance entre la estética propuesta y el costo de
fabricacion.

1.1 Aspectos Generales

Se trata de un conjunto de materiales didacticos compuestos por elementos y/o recursos propuestos para
ser integrados en la estrategia didactica que forma parte del proyecto, que tienen como propésito facilitar
el proceso de ensefianza aprendizaje, adaptado a sus caracteristicas (fisicas y cognitivas) y que busca
despertar el interés y la motivacion del estudiante, al mismo tiempo que coadyuva la labor del docente, al
proporcionarle un medio sencillo, consistente y adecuado a los contenidos que pretende ensefiar.

Se fabricaron diez prototipos de cada uno de los materiales disefiados, sobre los cuales se report6 el disefio
con sus especificaciones y caracteristicas (Garcia et al., 2018). Estos materiales son:

Tabla 1. Cantidad de piezas fabricadas de los equipos didacticos y sus componentes.

Nombre del equipo | Componentes Cantidad Cantidad
por equipo | construida
1 | Escenarios de los Impresién sobre vinil de escenario por cada | 6 pzas. 60 pzas.
ambientes ambiente:
Rios y lagos, bosque, campo, océano, matorral y
selva himeda
Soporte tamario tabloide 30 pzas.*
2 | Ruleta de la Tablero circular 1 pza. 10 pzas.
nutricién Tarjetas “A” de organismos (24 diferentes) 24 pzas. 240 pzas.
Centro con imagen de ambiente 1 pza. 10 pzas.
Flecha con eje de giro 1 pza. 10 pzas.
Aros de conexion 9 pzas. 90 pzas.
Postes de aluminio 24 pzas. 240 pzas.
3 | Juego Conoce Tablero cuadrado 1 pza. 10 pzas.
quién soy Tarjetas cuadradas (22 organismos diferentes con | 132 pzas. 240
6 tarjetas por organismo) pzas.**
4 | Siluetas de la Tarjetas (10 organismos diferentes) 10 pzas. 50 pza***
respiracion Filtro rojo con area prensil 1 pza. 10 pzas.
Filtro azul con area prensil 1 pza. 10 pzas.

*Se usan ambas caras de cada soporte para optimizar material y en cada lado se coloca un ambiente.
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** Para optimizar presupuesto, no se fabricaron 1,320 tarjetas, en su lugar se sugiere no utilizar por
completo todas las posibilidades del tablero y repartir entre mas alumnos el nimero de tarjetas.
*** Se usan ambas caras de cada soporte para optimizar material y en cada lado se coloca un ambiente.

1.2 Aspectos de uso (usuarios y contexto)

En México, el programa de estudios (SEP, 2017) plantea que el tema de los seres vivos se aborde a lo
largo de todos los ciclos escolares basicos, esto es, desde el preescolar hasta la secundaria. A lo largo de
los diferentes grados, se propone el reconocimiento y la caracterizacion de los seres vivos, y
particularmente en primaria los dos grupos principales de organismos que se consideran son las plantas y
los animales, con la intencién de que a partir de ellos se identifiquen cuales son las funciones vitales que
llevan a cabo y que los unifican como seres vivos.

Podemos identificar a nuestros usuarios primarios como alumnos de educacién basica, nifios y nifias de
entre 6 y 12 afios, que asisten a la escuela primaria, por lo que las dimensiones del material generado son
resultado de considerar la antropometria correspondiente a ese rango de edad (Avila, Prado y Gonzalez,
2007). Nuestros usuarios secundarios son profesores y profesoras de educacion primaria, adultos cuyas
edades y constitucién fisica son muy variables. Para garantizar que las dimensiones de los objetos
propuestos tuvieran el tamafio (volumen y proporciones) adecuadas para su manipulacion y funcionamiento
adecuado, y con ello evitar problemas ergondmicos, se utilizaron las tablas antropométricas
correspondientes.

Debido a que las caracteristicas geograficas de la regiéon donde se localizan las escuelas a las que esta
dirigido el proyecto son un factor primordial para el disefio de los materiales, se identificé que la parte
noroeste del estado de Puebla, municipio de Ometepetl, presenta un relieve bastante irregular y
accidentado, es una zona montafiosa, con un clima templado himedo con abundantes lluvias en verano,
temperatura media anual entre 12° y 18°C; y temperatura del mes més frio entre -3 y 18°C. Fue asi que
estos factores climaticos resultaron determinantes para el disefio del material didactico. Por ejemplo, la
seleccién de materia prima tomé en cuenta los altos niveles de humedad que existen en las aulas, y se
evitd utilizar madera o cualquier tipo de aglomerado, para disminuir la posibilidad de que la humedad
presente en las aulas pudiera causar algun tipo de deterioro, deformacién geométrica o dimensional, asi
que para su construccion se eligieron materiales plasticos. En el caso de materiales impresos, se evito el
uso de papel, cartulina o cartén y se utilizé impresion laser sobre vinil autoadherible.

En las escuelas, que en su mayoria pertenecen a una zona con un alto grado de marginacion, la
infraestructura y el equipamiento es muy precario, en la mayoria de las aulas los materiales didacticos son
escasos y cuando los hay tienen muy baja calidad o no apoyan la ensefianza de los contenidos. Por ello,
las propuestas de material buscan ser soluciones con objetos sencillos, de facil manipulacién y sobre todo
apoyen el proceso de ensefianza y aprendizaje.

1.3 Aspectos productivos

Para la produccion piloto se determiné fabricar diez equipos completos, asi que el disefio de estos fue
planeado para una escala de baja produccién pero que permitiera, en caso de ser necesario, escalar a
miles de equipos sin grandes alteraciones en el disefio.

Para la manufactura de los equipos se analizaron diferentes escenarios de trabajo, considerando las
cantidades a fabricar, los materiales y procesos de fabricacion, la infraestructura y mano de obra disponible
en el TCP del GCDC del ICAT. La decision final fue considerar un esquema mixto, que implico la fabricacion
de la mayor parte de los equipos en las instalaciones del TCP con los recursos e infraestructura con que
cuenta, ademas de la contratacion de un proveedor externo que, bajo la supervisién del GCDC, realiz6 la
manufactura del suaje y suajado de las piezas “A” del equipo Ruleta de la nutricion. Una vez que el
proveedor externo entregé el material, se procedié a darle el acabado final e integrarlo con el resto del
equipo fabricado.



1.3.1 Aspectos productivos por equipo

Cada uno de los equipos cuenta con especificaciones de fabricacion y de procesos de construccién
definidos, en todos los casos se optimiz6 al maximo la infraestructura del TCP, la disponibilidad de material
y los recursos humanos con los que se contaba en ese momento. En esta seccion se describen las
caracteristicas de cada material y los procesos con los cuales fueron construidos. Cabe destacar que todas
las piezas se fabricaron en serie para optimizar tiempos de manufactura, aprovechamiento de material,
montaje y uso de herramental.

1.3.1.1 Escenarios de los ambientes

Para ayudar a los alumnos a reconocer las caracteristicas de los distintos ambientes, se disefiaron seis
escenarios diferentes: campo, selva himeda, océano Pacifico, matorral, bosque templado, rio o lago. En
cada uno de ellos se presentan las plantas y animales que lo habitan, asi como los elementos de la
naturaleza y factores biéticos que lo integran.

Cada uno de los escenarios se realizé en acuarela, en formato tamafio tabloide sobre cartulina Canson de
grano medio, lo que permitio ilustrar gran detalle y lineas generales. Cada escenario incluye organismos
pintados también en acuarela, pero ilustrados independientemente en formato tamafio carta, lo que permitio
representar los detalles de cada organismo, ya que de ser dibujados a la escala de los escenarios, no seria
posible resaltar las caracteristicas que se pretenden representar.

Todos los escenarios fueron digitalizados y retocados digitalmente con Adobe Photoshop, para agregar o
resaltar caracteristicas especificas. Ademas, los organismos fueron digitalizados de forma individual y
retocados con la misma herramienta de edicion de dibujo, cada uno de ellos fue colocado y escalado
digitalmente en los escenarios y, en conjunto, se generd una imagen final que contiene todos los elementos.

Cada imagen de los escenarios se imprimid en vinil autoadherible acabado mate y se pegé sobre una hoja
tamafio doble carta (27.94 cm x 43.17 cm.), en formato horizontal de poliestireno blanco, calibre 100 (2.5
mm de grosor), lo que permite darle un soporte resistente y durable. Para optimizar material, se usaron
ambas caras del soporte, por lo que se ubicé un ambiente por cada lado.

El poliestireno se corté manualmente, se desbastaron los filos de los cantos y se bolearon esquinas, para
evitar posibles aristas punzocortantes.
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Figura 1. Imagenes de los seis escenarios.

1.3.1.2 Ruleta de la nutricién

“La ruleta de la nutricion”, es un tablero circular en el que los alumnos pueden identificar distintos animales,
plantas descomponedores y los elementos abioticos del ecosistema. Una vez que los reconocen, se genera
una dinamica que consiste en hacer girar la flecha central para elegir un primer organismo, a partir de este
se eligen otros organismos con la finalidad de armar con ellos distintas cadenas alimentarias, intentado
desde las mas pequefas hasta las mas grandes que sean posibles, analizando las relaciones entre los
distintos eslabones.

La ruleta se form6 con un tablero circular de PVC espumado de 6 mm de 530 mm de diametro de una sola
pieza, fabricado en el TCP mediante corte con router (herramienta de corte rotativo de alta velocidad) y un
escantillén, posteriormente se dio acabado a los cantos para evitar posibles filos. A la pieza se le realizaron
24 barrenos ciegos donde se colocaron 24 postes de aluminio; en cada poste se coloc6 una roldana de
plastico que sirve para la dinamica de seleccién de los organismos. Al centro del tablero se hizo un barreno
pasado, donde se coloc6 una flecha, también fabricada en PVC espumado mediante corte con router y
escantillon, la cual se colocé al centro por medio de un poste comercial de aluminio.

La imagen de cada escenario que se colocé al centro del tablero puede ser intercambiable, la pieza
propuesta es una lamina circular de poliestireno, en la que se pegé la impresion laser en vinil autoadherible
y se fij6 al tablero por medio de velcro.

Sobre la superficie del tablero se realiz6 una impresion de serigrafia a una sola tinta (color blanco), dicho
proceso se realizd en la Seccion de Dibujo del ICAT. Este grafico es una guia visual para colocar las 24
tarjetas con los organismos participantes, sobre cada gréafico en la superficie del tablero se colocaron
secciones pre-cortadas de velcro auto adherible hembra, lo que permite fijar las tarjetas, que tienen el
velcro macho en su parte trasera.



Fig 2. Fotografia del tablero con la impresion de serigrafia para cada tarjeta,
con dos secciones de velcro en cada una, postes de aluminio, pieza central
intercambiable con la imagen del escenario y la flecha con el eje que
permite su libre giro.

El proceso de la fabricacién de los postes de aluminio fue mediante torno, procediendo al cortado, careado
y pulido. Las roldanas de plastico también se fabricaron torneadas, procediendo al cortado, careado,
barrenado y pulido, finalmente a cada una de ellas se le realizé un barreno pasado por el cual pasa el
cordén elastico que une las nueve piezas.

Las 24 tarjetas “A” estan fabricadas en poliestireno de calibre 60 (1.5 mm de espesor) y cortadas por medio
de un suaje a la medida y forma del disefio predeterminado. La geometria del disefio de las tarjetas se
realiz6 para integrarlo geométricamente con el tablero, dada su forma, al realizar el corte manual de las
mismas se determind que el proceso Optimo para su fabricacion era la construccién de un suaje y el suajado
de las mismas con el material seleccionado, el TCP no cuenta con los recursos para la fabricacién de un
suaje, ni con una suajadora para realizar la fabricacion de las piezas, por ello la manufactura del suaje y el
proceso de suajado se realizé de manera externa por medio de un proveedor.



Figura 3. Tablero con las 24 tarjetas “A” y una cadena alimentaria formada,
relacionando a los organismos por medio de las roldanas plasticas unidas
por el cordel elastico y colocadas en los postes correspondientes.

El proceso para la fabricacién de las tarjetas fue la impresion en vinil autoadherible de las imagenes
requeridas y posteriormente dicha impresion fue pegada sobre la hoja completa de poliestireno calibre 60
(1.5 mm de espesor) de 1200 x 1800 mm, de forma que el suajado pudiera cortar la tarjeta (poliestireno)
con la impresion correspondiente (vinil autoadherible) ya pegado a su superficie, de esta manera se buscé
obtener la tarjeta casi terminada con un solo proceso. Una vez realizado el suajado, se procedio a dar
acabado, desbastando los filos producidos por el corte. Como proceso final se colocé el velcro precortado
autoadherible macho en la parte posterior de cada tarjeta, lo que permite fijar éstas, al velcro hembra que
fue colocado en el tablero.

Figura 4. Detalle de la pieza central y eje de giro, postes, roldanas y las tarjetas
“A” de cada organismo, mostrando una cadena alimentaria.



La fabricacion del suaje, el suajado y la impresidn sobre vinil autoadherible se realizaron con proveedores
externos, que entregaron al TCP las piezas necesarias para su fabricacién y un porcentaje extra en caso
de merma.

1.3.1.3 Juego Conoce quién soy

El material “Conoce quién soy”, presenta distintas plantas y animales del ecosistema bosque templado.
Mediante la imagen y tarjetas con informacién descriptiva de las caracteristicas de cada organismo, los
alumnos podran distinguir que todos cumplen con las mismas funciones de nutricién, reproduccion,
respiracion y relacién con el medio, pero lo hacen mediante distintas estrategias, que estan relacionadas
con su forma y con el ambiente que habitan.

El equipo es un tablero cuadrado de PVC espumado de 6 mm de 550 mm de lado, fabricado mediante
corte en sierra circular y posteriormente se dio acabado a los cantos para evitar posibles filos,
adicionalmente se redondearon las esquinas para evitar aristas. Una vez terminada la pieza se procedio a
la impresidn sobre el tablero de 64 cuadros de 50 mm de lado en color blanco impresos en serigrafia, este
proceso se realizé en la seccion de dibujo del ICAT, el gréafico es una guia visual para colocar las 64 tarjetas
con la informacion de los organismos participantes, para terminar la pieza, en cada cuadro del tablero se
colocé velcro hembra auto adherible precortado que servira para fijar las tarjetas correspondientes a cada
fila, cada tarjeta tiene en su parte posterior velcro macho con el que se fijan sobre el tablero.

Posteriormente se colocé sobre el tablero una impresién laser en vinil autoadherible, donde se distingue
informacion de las caracteristicas de cada fila para que los usuarios organicen las tarjetas.

Figura 5. Tablero con impresion de serigrafia, velcro para fijar cada tarjeta y vinil
autoadherible, donde se distingue informacion de las caracteristicas de cada fila.

El proceso para la fabricacion de las tarjetas fue la impresién en vinil autoadherible de la informacién de
cada organismo (22 organismos diferentes con 6 tarjetas por organismo) ayudados por un codigo de color
por fila segun sus especificaciones (Mi forma es, Lugar que habito, Mi nutricion, Mi respiracion, Mi
reproducciéon y Ademas). Dicha impresion fue pegada sobre la hoja completa de poliestireno calibre 60 (1.5
mm de espesor) de 1200 x 1800 mm, de forma que una vez pegada, se pudiera cortar de forma manual
cada tarjeta (poliestireno) con la impresion correspondiente (vinil autoadherible) y asi, con un solo proceso,
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obtener la tarjeta con la informacién casi terminada; una vez realizado el corte, se procedié a dar acabado
desbastando los filos y redondeando las esquinas.

En la parte superior del tablero se coloc6 una fila adicional de segmentos de velcro hembra autoadherible
sobre cada columna, cada segmento de velcro servira para posicionar a las tarjetas “A” con los cuales se
realizan las actividades.

Figura 6. Tablero con ocho columnas de organismos y tarjetas con caracteristicas
de cada uno, organizadas en las filas correspondientes usando el cédigo de color.

1.3.1.4 Siluetas de la respiracion

Con este material los alumnos pueden distinguir que todos los seres vivos respiran, pero que existe una
diversidad de estructuras respiratorias (pulmones, branquias, traqueas, piel y estomas) que les permiten,
de acuerdo con sus caracteristicas y ambiente en el que habitan, obtener el oxigeno del medio. En estos
materiales se distingue la silueta de organismos representativos que presentan determinadas estructuras
respiratorias, las que solo son distinguibles al ser vistas a través de un filtro de color. De esta forma los
alumnos pueden hacer predicciones de como creen que cada ejemplo obtiene el oxigeno del ambiente y
luego observar las imagenes a través del filtro, para comprobar como respira. Se disefiaron dos tarjetas
con organismos representativos para cada tipo de estructura respiratoria.

El material esta compuesto por una tarjeta de 215 mm por 140 mm de PVC espumado de 6mm las cuales
se fabricaron por medio de corte manual desbastando filos y redondeando aristas, sobre la tarjeta se
coloco, en cada lado, un gréfico impreso en laser sobre vinil autoadherible con la imagen de un organismo
y su nombre.
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Figura 7. Impresion laser sobre vinil autoadherible con imagen de organismo
pegado a la tarjeta.

Para visualizar las imagenes de las tarjetas se fabricaron dos filtros de acrilico de color, el filtro azul permite
visualizar a los organismos sin que se note la estructura respiratoria, el filtro de color rojo permite que las
estructuras se distingan de forma mas evidente; ambos filtros fueron fabricados en acrilico cuyas medidas
son de 215 mm por 140 mm de 3 mm de espesor con un corte para asirlos de forma mas segura. El proceso
de fabricacion de ambos fue corte a la dimension requerida por medio de sierra circular, redondeado de
esquinas para evitar aristas y para el corte del asa, barrenado y posteriormente fresado hasta lograr las
dimensiones especificadas, una vez realizados todos los cortes se dio acabado, puliendo los cantos.

Los graficos de cada organismo con las diferentes estructuras respiratorias se imprimieron sobre vinil
autoadherible que se pega sobre las tarjetas, un organismo por cada lado con lo que se optimiza el uso del
material.

Figura 8. Filtros azul y rojo con corte a modo de asa.
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2.0 Identidad Gréfica

Para dar organizacion a la estrategia didactica fue necesario contemplar la generacion de materiales de
trabajo, tanto para las y los profesores como para los alumnos, por lo que se generaron un Libro para el
profesor y un Cuaderno de registro del alumno.

La estrategia contempla una secuencia didactica en la que todos los elementos conceptuales y didacticos
estan organizados a lo largo de las siete actividades, de forma tal que el profesor, al irlas implementando
en la clase, promueva la construccion escolar de las representaciones sobre los seres vivos, esto es, el
reconocimiento y caracterizacion de las plantas y los animales como dos de los grandes grupos de
organismos en el planeta.

Todos estos elementos, plasmados en diversos documentos impresos y en los productos didacticos
(objetos) requieren ser identificados con una sola unidad visual que los aglutine como parte de un solo
proyecto y no como materiales individuales, para ello se realizé el disefio de la identidad gréafica del
proyecto, buscando crear una identidad visual de calidad, moderna, limpia, homogénea y atractiva
generando el reconocimiento de los usuarios. La identidad visual es un aspecto importante del proyecto,
pues los recursos visuales y disefio son los que van a representar el mensaje que la estrategia quiere
transmitir.

De acuerdo con esto, se disefid un concepto gréfico que representa la integracion de todos los aspectos
conceptuales que se abordan en la secuencia. De esta forma, se definié un color y una imagen de facil
identificacién para cada componente que se aborda, logrando que todos ellos se integran para dar la idea
de que estan referidos a los seres vivos,

La propuesta de identidad gréfica incluyo el disefio del concepto visual, por lo que entre los factores
subjetivos que se trabajaron destacan:

Diferenciacion: La propuesta tiene identidad propia y se distingue de las desarrolladas para otros proyectos,
internos y externos, aunque mantiene el estilo del material desarrollado en el GCDC, pretende ser atractiva
para los usuarios al manejar una paleta de colores atractiva y de facil diferenciacién, e imagenes sintéticas
facilmente reconocibles.

Coherencia: Las imagenes propuestas representan claramente los conceptos que se pretenden abordar y
estan acorde al lenguaje visual que los usuarios, principalmente los primarios conocen y manejan.

Relevancia: Crea un “concepto visual” dirigido a los usuarios que permite una identidad particular del
proyecto y que permite que en todo momento se identifique que se trabaja en él, pero también qué tema
en particular se esta abordando.

2.1 Logotipo

El logotipo es el simbolo creado que representa visualmente los valores y el objetivo del proyecto. Un
logotipo es un simbolo formado por imagenes y/o letras que sirve para identificar una empresa, marca,
proyecto, institucion o sociedad y las cosas que tienen relacion con ellas. Lo mas importante de un logotipo
es que sea: LEGIBLE, independientemente del tamafio al que lo usemos.

Especialistas en disefio indican que el logotipo debe ser sencillo y claro para que el mensaje sea facilmente
comprendido por el receptor. Este simbolo puede estar relacionado con el texto escrito o con un dibuijo,
independientemente de la eleccion debe cargar un significado.

También se recomienda que se creen variaciones del logotipo, por ejemplo, en fondo blanco, fondo negro,
vertical, horizontal, etc.

Generalmente llamamos logotipo genéricamente a todo, la palabra logotipo hace referencia a: palabra +

tipografia, en realidad esto es lo que cominmente conocemos como logotipo tipogréafico. En este caso
especifico del proyecto se disefié un imagotipo, que es una representacion de la suma de la parte textual
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y la parte icénica. Aungque son un conjunto, ambas partes pueden funcionar por separado y ser claramente
diferenciadas.

La propuesta de imagotipo, al ser tan flexible tiene ventajas para su aplicacion.

2. Adaptabilidad: La disposicién de sus elementos puede ser tanto horizontal (alineada) como vertical
(centrada).

3. Independencia: Ambas partes funcionan por separado, pueden separarse e incluirse en diferentes
soportes de una forma mas cémoda. Permite su aplicacion sobre diversos medios y adaptarse a
su geometria sin perder coherencia.

4. Complementariedad: Permiten reforzarse entre ambos elementos, dado que el simbolo es muy
abstracto, el texto que le acompafia cierra el circulo aportando mas identificacion y un significado
concreto.

5. Crecimiento: Puede evolucionar a ser un isotipo y reducirse a la minima expresion una vez
posicionada la imagen.

2.1.1 Descripcién del imagotipo

El concepto propuesto integra los cinco temas de la estrategia didactica: Medioambiente, Animales y
plantas, Respiracion, Reproduccién y Nutricibn, en una imagen compuesta por cinco elementos
independientes que forman una figura cuya intencion es inducir la idea de unir o agrupar los elementos
mas parecidos entre si y conformar un solo elemento que los contenga, informacion que se complementa
con el texto descriptivo del proyecto “Los seres vivos y su ambiente”.

Cada uno de los cinco temas esta integrado por una figura geométrica que bajo el principio de fondo-figura
de alto contraste contiene una imagen que representa caracteristicas del tema especifico, a cada tema se
le asignd un color de fondo representativo, mismo que se utilizar4d como elemento de identificacion cuando
se esté trabajando en una seccidén en especifico, manteniendo al resto de los temas en color gris. El
concepto permite que el imagotipo esté presente en todo momento, pero mediante la aplicacién de color
en temas especificos permite a los usuarios identificar de forma visual y rapida el tema o los temas que se
estan abordando.

En el caso de Medioambiente, la imagen nos muestra montafas, nubes con lluvia y un sol; para Respiracion
se propuso la imagen de una orca expulsando agua por su espiraculo; Reproduccion es representada por
una semilla germinando, Animales y plantas muestra la imagen de un caracol sobre una hoja; Nutricién es
representada por un colibri tomando el néctar de una flor.

La leyenda “Los seres vivos y su ambiente”, como se explicé con anterioridad, puede o0 no acompafar a la

imagen, la tipografia (manual escripta) fue seleccionada para ser de facil lectura y comprendida por los
usuarios primarios, pues contempla trazos geométricos sencillos.
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Les seres vives

v su ambiente

Figura 9. Imagotipo del proyecto que incluye representaciones graficas
de los cinco temas abordados.

‘%EQ S Seres vives

|
v su ambiente

‘lj&l Los seres vives
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%P y su ambiente

Figura 10. Imagotipo de diversos tamafios donde se evidencia su legibilidad a diversos
tamafios y adaptabilidad en posicién horizontal.



eres vives

ambiente

Figura 11. Imagotipo en “negativo” en blanco y negro.

2.2 Paleta de colores

La paleta de colores no es solamente para el color del imagotipo, sino también los colores y tonos que
seran utilizados en todos los materiales, ya sea material gréafico, aplicaciones en los objetos o cualquier
aplicacién futura como posibles productos digitales. Se establecieron los colores en sistema Pantone que
es el sistema de identificacion de colores més conocido para especificar colores para impresién de una
manera precisa, los cédigos de color de este sistema se utilizan para especificar con precisién un color
aplicado (color pigmento).

'Medio ambiente 'Respiracién 'Reproduccién
Pantone 301C Pantone Hexachrome Magenta C Pantone 272 C
Animales y plantas ' Alimentacion ' Texto
Pantone 347 C Pantone 173 C Pantone Cool Gray 11C

Figura 12. Paleta de colores segun el tema.

El disefio del imagotipo, y la paleta de color propuesta permiten que, mediante la aplicacién del color para
cada tema especifico, los usuarios puedan identificar de forma visual y r4pida el tema o los temas que se
estan abordando, este concepto se aplica tanto a los objetos (ver figs. 1 y 8), como a los materiales

impresos (Figura 13).

o 3 2 En el agua, en la tierra, en el aire, )
@ BTSSRI Y @ todos respiramos g X

En el aguo, en la tierra, en el aire, todos respiramos

Cémo se reproducen?

Fi codes sjerrplo anat qié 1ip @ 1inas de repraduccian rees qiie 1 ene: £Cémo creo que es?

P oy e, IS 1N e PRI S TIPS (U FCHA7E G D TSIy €O i Gk <z par (el €nves ot respo

¢~ Servivo Vive en: Respira? Respira por medio de: B

La e mar s un arial P
LG
con 1eproducidr g i Si Mo | rmones bromouios Teowos el Cwomas
NN
~J
i
=T X7 wmonas Gresques Traquens Pl Esiamac
A % fe |7 T
N3

> P
€l rasal s una olanta El borrego es an onimal

con reproducciér: con repreduccién
st No Pumanas Beonqios Twquecs  Fisl  Esiomas

D (]

Figural3. Hojas de registro del alumno donde se aprecia el uso de la paleta de color y el manejo del
imagotipo como elementos de identificacion.
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2.3 Tipografia

Las tipografias son los diferentes estilos o tipos de letras que podemos elegir al hacer un disefio o escribir
un texto, el objetivo primordial fue el principio de legibilidad, que es la caracteristica que nos dice qué tan
rapido y facil puede leerse un texto, sirve como indicador de la eficacia del disefio y su asimilacion, ya que
aprendemos y entendemos de forma visual.

Con esto en mente, la tipografia seleccionada fue Futura, familia tipografica de palo seco y bases
racionalistas influida por la estética de la Bauhaus de los afios 1919-1933. Se fundamenta en formas
geomeétricas (circulos, tridngulos y cuadrados). Consta de una extensa gama de cuerpos Y tipos, que van
desde la fina, seminegra o texto, negra y supernegra en su doble version redonda y cursiva y en sus
tipologias normal, ancha y estrecha, consiguiendo asi un modernismo que la ha convertido en uno de los
clasicos de la tipografia universal (tipos con caracter, 2019).

Se selecciond por ser una opcién muy legible para los usuarios primarios al manejar formas geomeétricas

simples de facil lectura, ademas se integra al disefio de los objetos que fueron disefiados con la misma
intencion, geometrias facilmente identificables.

Figura 14. Trazos geométricos de la tipografia Futura.

En especifico, para el imagotipo se seleccioné la Futura Md Bt Bold, a la cual se le hizo una intervencién
para romper el peso del texto e integrarlo al imagotipo, dandole un caracter de identidad al proyecto.

Los seres vivos
y su ambiente

[ ]
Los seres vives

vy su ambiente

Figura 15. Nombre del proyecto con la tipografia seleccionada y la misma ya modificada.

3 Cuaderno de registro del alumno

En todas las actividades de la estrategia se plantea que cada alumno vaya resolviendo diferentes tareas,
para lo cual se propone el Cuaderno de registro del alumno, que es una bitdcora del trabajo que el
estudiante va completando a lo largo de cada actividad.

Conforme se indica en el Libro para el Profesor, el alumno resolvera determinada Hoja de registro, ésta se
define dentro del Cuaderno del alumno, esto es, se plantea la tarea que realizara, las preguntas que
respondera, los ejemplos con los que trabajara y la situacién que analizara. El nimero de hojas de registro
gue contempla cada actividad varia de acuerdo con las caracteristicas y forma en que se trabaja en las
distintas fases, en promedio se generaron entre tres y cinco Hojas de registro por actividad.
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Al ser una propuesta para trabajar con el segundo ciclo de primaria (tercer y cuarto grado) las Hojas de
registro son diversas en cuanto a como se resuelven los ejercicios, en ocasiones solo deben marcar las
opciones que consideren corresponden a lo que piensan, en otras tienen que responder una serie de
preguntas, hacer dibujos, o bien, resolver un crucigrama.

En las figuras 16 y 17 se muestran ejemplos de cémo se genera la idea basica de las hojas de registro,
antes de ser trabajadas por el equipo de disefio y cuya propuesta se expone con el disefio del Cuaderno
de registro del alumno en las figuras posteriores.

Ictividad 1. Todos los necesitamos
Mis ideas iniciales

lantes preguntas:

Figura 16. Ejemplo de una de las Hojas de registro del Cuaderno de registro del alumno. Actividad 1 antes de la
aplicacién de la identidad grafica.

Actividad 4. Giremos la ruleta de la nutricion
Mis predicciones

1. Completa I cadena alimentaria que se muestra a centinuacién. Incluye todos los eslabones que faltan, indicanda en todos ellos el color
que e distingue, el tipo de organismo que lo integra, las fechas y leyendas necesarias para que quede completa v cerrada.

Sonutlizadospor: ¢ N Esalimento de
- \ S

Figura 17. Ejemplo de una de las Hojas de registro del Cuaderno de registro del alumno. Actividad 4 antes de la
aplicacién de la identidad grafica.

La propuesta de identidad gréafica se aplicé en los documentos que hasta el momento se han generado, ya
con la aplicacién de la paleta de colores y el disefio del imagotipo, aplicado al Cuaderno del alumno, en el
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que se aprecia como se integra el concepto del imagotipo dependiendo de la seccién y el tema que se esta

abordando.

Mis ideas iniciales

A partir de la tabla que hicieron en la clase, responde estas preguntas:

1. (Todas las plantas y todos los animales tienen las mismas necesidades?

2. 4Qué necesita una planta para mantenerse con vida y saludable?

3. ¢Qué necesita un animal para mantenerse con vida y saludable?

Figura 18. Ejemplo de una de las Hojas de registro del Cuaderno de registro del alumno. Actividad 1 después de la
aplicacion de la identidad grafica.

@ Giremos la ruleta de la nutricién Fechat_ %@s,

Los integrantes de toda la cadena alimentaria

1. Completa la cadena alimentaria que se muestra a continuacién. Incluye todos los eslabones que faltan,
indicando en cada uno de ellos el color que lo distingue, el tipo de organismo que lo integra, asi como las
fechas y leyendas necesarias para que quede completa y cerrada.

Son utilizados por: Es alimento de:

st T~

/

6]

Figura 19. Ejemplo de una de las Hojas de registro del Cuaderno de registro del alumno. Actividad 4 después de la
aplicacién de la identidad grafica.

En la propuesta se resalta de forma clara el nimero de la actividad dentro del circulo, donde el nUmero
tiene tamafio mayor para una rapida localizacién, la pleca de color, asi como la parte coloreada del
imagotipo dan la informacion de forma visual del tema que se esta abordando.
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El Cuaderno de registro del alumno se encuentra terminado, a continuacion, a partir de la figura 20 se
muestran algunas de las paginas, asi como la portada de este.

%E Los seres vives
‘ s
!/%

v su ambiente

Autores

Beatriz E. Garcia Rivera
Leticia Gallegos Cazares
R. Elena Calderén Canales

PYS
o0y ICAT

‘-' Aplicados y Temologia

Figura 20. Portada del Cuaderno de registros del alumno.

Lo que crea que necesiton Los plantas y los animales se refacianan

7 = = . — — 560 e 1 10 ol Sanevivienn 4 e SAAE 23 3 0 GHE3ENT P S
3. De s sipuieribes upcivres, v exiong s Suntd rdié ol e ur <okl A Lo bleunslos (s ol ! o P

2. ¥ lus s, apdrir it s mo Pubers patas? o aé?

3. Zxp ca o1 tuz propizz poshro: @ form: 2r ue oz plzatzs ¢ < orimales 52 re acietar e oziede
can s nLmesY

En el nguo, en la lierra, en el aire,
todos respiramos

helecha

Figura 21. Muestra de algunas paginas del Cuaderno de registro del alumno.
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Conclusiones

Este informe resume las actividades realizadas para la produccion piloto de prototipos de materiales
didacticos para trabajo en aula y la imagen gréafica para el proyecto “Disefio y desarrollo de materiales
didacticos y de una propuesta educativa con enfoque multicultural sobre la construccion de la nocién de
seres vivos en comunidades indigenas”.

Actualmente se encuentran construidos y listos para su aplicacion y evaluacion diez prototipos de cada uno
de los materiales disefiados (produccién piloto), en cuanto existan las condiciones apropiadas para su
aplicacion se podra observar y realizar un analisis de su funcionamiento, para ello se estan elaborando los
instrumentos de evaluacion que permitirdn realizar correcciones y/o modificaciones en caso de ser
necesarias.

21



Agradecimientos

A Marco Antonio Nieves Luna por la produccidn piloto de los equipos desarrollados que han sido descritos
en este informe.

Al director de la escuela primaria indigena Juan Francisco Lucas, Dr. Eustacio Lopez Marcos, asi como a
las y los docentes y alumnos, por aceptar participar y apoyar el desarrollo de este proyecto.

A los alumnos de servicio social Nubia Guiliana Clement Gonzalez, Brizeth Garcia Diaz, Mayte Juarez de
Olarte, Brenda Manica Zamora, Georgina Miranda Nava, Pamela Mirazo Reyes, Aline Monserrat Morales
Pérez, Isai Ornelas, Alison L. Rojas Valencia, quienes han colaborado en los disefios de los materiales
gréficos y en las ideas para los prototipos.

22



Referencias Bibliogréaficas

Avila, R., Prado, L. Gonzalez E. (2007) Dimensiones antropométricas Poblacién Latinoamericana.
Guadalajara, Jalisco: Universidad de Guadalajara, Centro Universitario de Arte, Arquitectura y Disefio. 978-
970-27-1193-3

Fernandez, F. (2004). Disefio Industrial para principiantes. México, Coleccion CIDI Cultura del Disefio,
Facultad de Arquitectura, UNAM. 10-13.

Gallegos, L., Flores, F. (2011) Introduccién. En L. Gallegos y F. Flores (eds.), Secuencias didacticas de
biologia para los laboratorios de ciencias del bachillerato. México. UNAM, Direccién General de
Publicaciones y Fomento Editorial, Distrito Federal, México.

Gallegos-Cazares, L., Flores-Camacho, F., Calder6n-Canales, E., Perrusquia-Maximo, E., y Garcia-
Rivera, B. (2014). “Children’s Models about Colours in Nahuatl-Speaking Communities”, Research in
Science Education, marzo de 2014. DOI 10.1007/s11165-014-9399-9

Garcia, B., Albornoz, H. A., Gallegos, L., Calderén E., Flores, F. (2018) Estrategia didactica: Los seres
Vivos Yy sus caracteristicas, Primera etapa: Desarrollo de la secuencia didactica y de los materiales
didacticos prototipo para trabajarla en el aula. México. UNAM, Informe Técnico II-TECC- 2018-515, ICAT,
UNAM.

Secretaria de Educacién Puablica (2017) Aprendizajes clave para la educacion integral. Plan y programas
de estudio para la educacién basica. Secretaria de Educacién Publica, Ciudad de México, México.

Andhell, Marketing Digital. (2019) Futura. noviembre de 2020, de tipos con caracter Sitio web:
https://tiposconcaracter.es/futura/

23



