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RESUMEN

El presente trabajo de titulacion aborda la desinformacion y los tabues que
envuelven a la sexualidad y la salud reproductiva, una problematica que persiste a nivel
mundial. En este caso, se enfoca en la comunidad rural de “La Esperanza”,
especificamente en la Unidad Educativa Mariano Acosta, donde se ha identificado que
adolescentes entre 12 y 14 afios enfrentan una falta de informacion clara y confiable,
debido a influencias culturales, religiosas y sociales. A partir de esta realidad, se plantea
el disefo grafico como una herramienta de orientacién que permita reforzar los
conocimientos en temas de sexualidad y salud reproductiva, mediante recursos visuales
adaptados a su contexto. La investigacion tiene un enfoque cualitativo, con un estudio
de caso, y utiliza entrevistas a docentes, psicélogos y expertos en disefio grafico, asi
como fichas de observacion con estudiantes, para identificar el material disponible, las
necesidades informativas y validar la propuesta. Como resultado, se disefié un juego
interactivo con cartas ilustradas, que aplica la metodologia de la gamificacion para
fomentar el aprendizaje a través del juego. La propuesta fue validada directamente con
los usuarios que utilizaran el producto, quienes destacaron aspectos positivos como la
claridad visual, el interés generado y la pertinencia de los temas tratados. Se concluye
que el disefio grafico, por su caracter accesible, visual y respetuoso, es una herramienta
eficaz para abordar temas sensibles como la sexualidad. Ademas, este tipo de propuesta
podria adaptarse a otras comunidades rurales con caracteristicas socioculturales
similares.
Palabras clave: Educacion sexual, salud reproductiva, disefio grafico, gamificacion,

comunidad rural.



ABSTRACT

The present research project addresses the misinformation and taboos
surrounding sexuality and reproductive health, a problem that persists globally. The
focus is on the rural community of “La Esperanza,” specifically at the Mariano Acosta
Educational Unit, where adolescents between 12 and 14 years old face a lack of clear
and reliable information due to cultural, religious, and social influences. In response to
this reality, graphic design is proposed as a guiding tool to reinforce knowledge on
sexuality and reproductive health through visual resources adapted to the students’
context. The research follows a qualitative approach using a case study methodology.
Interviews with teachers, psychologists, and graphic design experts, as well as
observation sheets with students, were used to identify available educational materials,
informational needs, and to validate the proposal. As a result, an interactive card game
was designed, applying gamification methodology to promote learning through play.
The proposal was validated directly with the users who will use the product, who
highlighted its visual clarity, the engagement it generated, and the relevance of the
content. It is concluded that graphic design, due to its accessible, respectful, and visual
nature, is an effective tool for addressing sensitive topics such as sexuality.
Furthermore, this type of proposal could be adapted to other rural communities with
similar sociocultural characteristics.
Keywords: Sexual education, reproductive health, graphic design, gamification, rural

community.



CAPITULO 1

2.1  Introduccion

Este proyecto de investigacion se centra en la problematica de la desinformacion
y los tabties sobre sexualidad y salud reproductiva que prevalecen en la comunidad rural
'La Esperanza'. A pesar de que las instituciones educativas abordan estos temas como
parte del curriculo estatal, la cultural y los estigmas sociales dificultan la comunicacién
abierta y efectiva, afectando a los adolescentes para este caso de la Unidad Educativa
Mariano Acosta. Esta situacion genera riesgos considerables para la salud y el bienestar
de los jovenes para tomar decisiones informadas.

Ante esta problematica, se plantea el disefio grafico como una herramienta
efectiva para facilitar el acceso a informacion confiable y comprensible, adaptada a la
realidad social y cultural de la comunidad. A través de recursos visuales dindmicos y
educativos, el proyecto busca reforzar los conocimientos de los estudiantes y contribuir
a un cambio de mentalidad en torno a estos temas. En los siguientes apartados, se
abordara el contexto social y cultural de la comunidad, se justificara la relevancia del
estudio, se definiré el problema de investigacion y se detallaran los objetivos del
proyecto.

2.2 Problema

A nivel mundial, la desinformacion y los tablies sobre la sexualidad y la salud
reproductiva siguen siendo barreras significativas para el bienestar de muchas personas,
estos son problemas persistentes que afectan tanto a hombres como a mujeres. La falta
de educacion sexual integral, combinado con las diferentes influencias culturales y
religiosas, prolongan los mitos y prejuicios que contribuyen a una comprension

distorsionada de la sexualidad.



Es por esta razon, que la ausencia de estas campanas o programas educativos
adecuados sobre este tema fomentan un entorno donde la comunicacion abierta y la
busqueda de ayuda los pone en situaciones de riesgo (Centro Integral de Psicologia,
2022; UNAM Global, 2022).

En América Latina, estas problematicas se ven en gran medida intensificadas en
el contexto sociocultural, que refuerzan estos estigmas, en especial en las comunidades
rurales. Los tabties sobre la sexualidad se ven reflejadas en altas tasas de embarazos no
deseados, asi como en la prevalencia de enfermedades de transmision sexual (ETS).
(Centro Integral de Psicologia, 2022). La desinformacion sobre los métodos
anticonceptivos y la falta de comunicacion abierta entre padres e hijos son factores
cruciales en este problema. Estas conversaciones deben abordarse de manera clara y
directa, tanto en el hogar como en las unidades educativas, utilizando materiales
adecuados a la edad de los estudiantes. La falta de recursos dindmicos puede dificultar
la comunicacion, prolongando los estigmas o tablies que a menudo rodean estos temas.

En Ecuador, los efectos de la desinformacion y los tabties sobre la sexualidad
son particularmente graves en las comunidades rurales. La estigmatizacion de la
sexualidad, tanto masculina como femenina, y la perpetuacion de mitos sobre la
virginidad y la menstruacion crean barreras significativas para el acceso a la
informacion (Asi Vamos en Salud, 2022). Hay que tomar en cuenta que en estas
comunidades suelen tener acceso limitado a internet ya sea por factores econémicos,
tecnoldgicos o el servicio de fibra optica, ademds de factores como la falta de los
recursos adecuados que se proporcionan para los estudiantes, provoca vulnerabilidad en
cuanto a la desinformacion sobre estos temas tan importantes. (Gadjanova, Lynch, y

Saibu, 2022). Ademas, en estas comunidades prevalecen mitos y tabues que, junto con



la falta de recursos educativos adecuados, prolongan la desinformacion y contribuyen a
comportamientos de riesgo entre los jovenes. (Barchilon E, 2021).

La problematica de la desinformacion sobre sexualidad y salud reproductiva no
solo ha afectado a las comunidades rurales en Ecuador, este es un problema a nivel
nacional, por lo que ha captado la atencion de los organismos gubernamentales, el
Ministerio de Educacion, en colaboracion con el Ministerio de Salud y el Ministerio de
la mujer y el MIES ha lanzado la Mesa PIPENA (Politica Intersectorial de Prevencion
del Embarazo en Nifias y Adolescentes 2018-2025), esta es una politica que tiene como
objetivo prevenir los embarazos adolescentes, implementando campafias de
sensibilizacion en varias provincias del pais, incluyendo Imbabura, donde se han
promovido estas campanas en algunas unidades educativas donde se generan y explican
acciones preventivas, acceso a servicios de salud y la creacion de entornos libres de
violencia. (Ministerio de Educacion, 2024)

Esta iniciativa resalta la urgente necesidad de reforzar estos temas delicados en
instituciones educativas, como la Unidad Educativa Mariano Acosta, donde prevalecen
mitos y tabues que afectan la comprension de los temas relacionados con la sexualidad y
la salud reproductiva donde las barreras culturales, dificultan la efectividad de estos
programas.

En este sentido, otro factor que influye en la problematica es la falta de
informacion confiable que pueden conducir a decisiones erréneas y hacer que las
poblaciones mas jovenes sean las mas afectadas. Un estudio encontrd que el 59% de la
informacion sobre salud sexual que se encuentra en las redes sociales es incorrecta o
engafiosa, lo que fomenta comportamientos de riesgo y prolonga mitos perjudiciales
sobre la sexualidad y salud reproductiva (Espinoza-Portilla y Mazuelos-Cardoza, 2020).

La desinformacion generalizada dificulta la tarea de proporcionar una educacion sexual



completa y efectiva, lo que deja a jovenes de las comunidades en un ciclo de
desconocimiento y riesgo.

Normalmente este problema se agrava en el ambito escolar debido a la escasez
de planes de estudio exhaustivos sobre educacion sexual, o que la informacion que se
imparte a los estudiantes no es efectiva, por lo que los jovenes o no prestan atencion o
no les parece importante y no la retienen, de igual manera la falta de preparacion de los
profesores en estas materias. En comunidades rurales muchas instituciones educativas
no disponen de los recursos necesarios para tratar de manera efectiva temas como la
sexualidad y la salud reproductiva, lo que provoca que la ensenanza de estos temas sea
minima.

2.3 Justificacion

La desinformacion y los tabties sobre la sexualidad y la salud reproductiva en
comunidades rurales, y en las unidades educativas en este caso de la comunidad "La
Esperanza", representan una barrera significativa para el bienestar de sus habitantes.

Este problema no solo afecta la calidad de vida de la comunidad, sino que
también al prolongar tanto mitos como prejuicios sobre estos temas impiden el acceso a
informacion veraz y confiable, limitando la capacidad de tomar decisiones informadas
sobre la salud sexual y reproductiva. Como lo dijo Barchilon (2021) desmontar mitos y
tratar los tabus y la desinformacion es clave para una sexualidad sana.

En este contexto, podemos utilizar el disefio grafico como una herramienta para
transmitir informacién de forma adecuada y eficaz con el fin de reforzar los
conocimientos que ya tienen los estudiantes sobre temas de sexualidad y salud
reproductiva, los mismos que son considerados tabues y temas delicados, por lo que el
disefio funciona como una buena opcion para facilitar material grafico con informacion

confiable a los adolescentes.



Como indica Lugo (2022) a través del disefio grafico es posible desmitificar
conceptos errdneos, promover practicas saludables y, en Gltima instancia, mejorar la
calidad de vida de los jovenes y habitantes de la comunidad.

Al realizar material grafico entretenido y facil de comprender, se puede captar la
atencion de los estudiantes de la Unidad Educativa Mariano Acosta de forma adecuada
y eficiente, por lo que a través de estos se puede generar una mejor recepcion por parte
de los jovenes sobre este tipo de temas sensibles, facilitando a través del disefio la
comunicacion eficaz de estos conceptos, ademas de generar una mayor comprension y
retencion de los mismos.

Ademas, el disefio grafico tiene la ventaja de poder adaptarse a las
particularidades culturales y lingliisticas de la comunidad, asegurando de estos mensajes
respetuosos y efectivos. Este tipo de temas en entornos donde las influencias religiosas
y culturales refuerzan los tabties deben ser abordados de la manera mas adecuada y con
el material grafico apropiado con el objetivo de minimizar la desinformacion y que la
informacion que ya es impartida en las escuelas pueda ser reforzada con material
grafico que ayude a que esta sea tomada con mayor importancia.

Finalmente, este proyecto se fundamenta en el derecho humano fundamental de
acceder a informacion precisa y confiable sobre salud sexual y reproductiva, por lo que
se trabajara con profesionales de la salud y la educacion, para asegurar que los recursos
sean culturalmente apropiados, incrementando su efectividad.

2.4  Objetivos
2.4.1 Objetivo General

Desarrollar material grafico informativo que promueva la educacion y

orientacion sobre sexualidad y salud reproductiva en la Unidad Educativa Mariano

Acosta de la comunidad rural de “La Esperanza”.



2.4.2

Objetivos Especificos

Analizar los estudios existentes sobre desinformacion en sexualidad y salud
reproductiva, para establecer las principales teorias y estudios relevantes que
guiaran el desarrollo del proyecto.

Identificar las necesidades informativas sobre salud reproductiva y sexualidad en
la Unidad Educativa Mariano Acosta de la comunidad rural “La Esperanza” en
los cursos de 8vo, 9no y 10mo de basica para conocer los requerimientos de
disefio.

Disefiar recursos graficos informativos para reforzar la informacion sobre salud
reproductiva y sexualidad en la Unidad Educativa Mariano Acosta de la
comunidad rural “La Esperanza” en los cursos de 8vo, 9no y 10mo de basica.
Validar la propuesta con expertos en el area de disefio y docencia y publico
objetivo para identificar las fortalezas y debilidades del prototipo e iterar en el

mismo.



CAPITULO 11
3.1 Estado del Arte

Seglin varios estudios realizados a nivel mundial se reconoce la importancia del
disefio grafico como herramienta para abordar temas como la sexualidad y la salud
reproductiva, se considera que el uso adecuado de piezas graficas visuales puede
aumentar en gran medida la comprension y el interés de las personas en temas tan
delicados. Asi mismo en los mismos se explica que influyen muchos aspectos como
mitos y tabues por lo que para estos contextos el objetivo principal es que el disefo
resuelva de una manera llamativa el poder proporcionar informacion confiable y de una
manera mas interactiva para mejorar la comprension y el interés de los estudiantes sobre
temas de sexualidad y salud reproductiva.

En Providence en la ciudad de Rhode Island, Brayboy (2017) realiz6 un
proyecto titulado “Girl Talk: A Smartphone Application to Teach Sexual Health
Education to Adolescent Girl”, el objetivo era crear una aplicacion que pueda
proporcionar informacion integral sobre salud sexual y reproductiva a los adolescentes,
con un enfoque en las chicas jovenes, con el fin de mejorar su conocimiento a cerca de
estos temas; en el mismo se explica la funcionalidad del disefio para abordar estos temas
de manera efectiva, implementando y considerando los mejores elementos para su
desarrollo tras las respectivas metodologias de investigacion divididas por dos fases, la
una enfocada en la recoleccion de informacion sobre los conocimientos de las jovenes a
cerca de sexualidad y salud reproductiva ademés del contexto social para determinar el
mejor material a utilizar, la segunda donde se midio la funcionalidad de la aplicacion,
por lo tanto se determiné que el atractivo visual, la navegacion intuitiva, el contenido

adaptado a la edad correspondiente y la interactividad de la app no solo hicieron que la
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app fuera atractiva sino que también mejord la accesibilidad y la compresion sobre estos
temas. (Brayboy MD, y otros, 2017)

Por otro lado, en Chicago, Illinois, Gilliam, Heathcock y Sutherland (2014)
desarrollaron un juego de cartas llamado “InFection Four: Development of a Youth-
Informed Sexual Health Card Game” cuyo objetivo era educar sobre las infecciones de
trasmision sexual y proporcionarles habilidades para abordar los aspectos sociales,
emocionales y médicos relacionados con estas infecciones. Para su elaboracion
realizaron una investigacion cualitativa y cuantitativa, a través de encuestas para evaluar
los conocimientos de los jovenes y al final para medir el conocimiento adquirido con el
juego, su aprendizaje y efectividad del mismo como herramienta educativa. En cuanto a
la metodologia de disefio que utilizaron fue “disefio centrado en el ser humano”
(human-centered design), en la cual les permiti6 a los jévenes participar en el proceso
de diseno, desarrollando prototipos y perfeccionando el juego. A través de elementos
visuales atractivos y apropiados, el disefio ayudoé a hacer que el contenido educativo
sobre salud sexual y reproductiva fuera mas accesible y atractivo para los jovenes. Esto
facilito la discusion de temas sensibles como las infecciones de transmision sexual
(ITS) y promovidé un ambiente de aprendizaje méas comodo y colaborativo. (Gilliam,
Jagoda, Heathcock, & Sutherland, 2014)

Un estudio realizado en Sudafrica por Adekola (2023) llamado “Maximising
Social Media Platforms to Enhance Sexuality Education in Rural School” determind
que una herramienta importante para informar sobre sexualidad y salud reproductiva
son las redes sociales, sobre todo en comunidades rurales, ya que las redes sociales
permiten el acceso a informacion en cualquier momento y lugar, por lo tanto es util en
estas comunidades donde el acceso a informacion es limitado, ademas las redes sociales

ofrecen un espacio donde los jovenes pueden explorar y discutir estos temas de manera
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mas abierta y anonima. En cuanto a la metodologia de investigacion que realizaron fue
recoleccion de datos y entrevistas en grupos focales, posterior a esto el analisis de datos
y el muestreo, donde finalmente determinaron que publicaciones atractivas e
informativas pueden tener un gran impacto en los jévenes, el contenido grafico, como
infografias, videos y publicaciones visuales, puede ser facilmente accesible y
comprensible, el material grafico puede abordar tablies y mitos relacionados con la
sexualidad, presentando informacion precisa y cientifica, creando un espacio seguro
para hacer preguntas y compartir experiencias. (Adekola, 2023)

En Londrés, McCarthy, Carswell, Murray, Stevenson y Bailey (2012) realizaron
un proyecto web llamado “What Young People Want From a Sexual Health Website:
Designand Development of Sexunzipped” el objetivo del proyecto fue explorar las
opiniones de los jovenes sobre los elementos que harian atractivo y comprometedor un
sitio web de salud sexual, para el desarrollo del mismo se utilizé la metodologia del
disefio participativo, en cuanto a la elaboracion del disefio web y su interfaz, que
posteriormente se presentd a los jovenes en grupos focales, permitiendo que sus
comentarios influyeran en el disefio y el contenido del sitio a lo largo del proceso. En
cuanto a la metodologia de investigacion, se empled un enfoque cualitativo con
entrevistas para analizar opiniones sobre el sitio web y conocimientos sobre salud
sexual. El estudio concluyo que el disefio grafico fue fundamental para abordar los
temas de sexualidad y salud reproductiva a través de un disefio atractivo, moderno e
interactivo para captar la atencion de los jovenes, lo que es crucial para un tema que
puede ser considerado sensible o tabu. Un sitio visualmente agradable puede facilitar
que los jovenes se sientan mas comodos al explorar informacion sobre sexualidad,
ademas de que el uso de elementos interactivos permite a los estudiantes participar

activamente y fomentar el aprendizaje. (McCarthy, y otros, 2012)
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En Latinoamérica se han desarrollado algunas investigaciones que tienen como
objetivo explorar el potencial del disefio grafico en la educacion sexual, demostrando
que puede ser una herramienta efectiva para explicar de forma efectiva estos temas.

Por ejemplo: En el caso de Bogotd, un estudio titulado “La Comunicacion como
Estrategia de Cambio Frente a las Percepciones, Conocimientos y Vacios que tienen
sobre la Sexualidad, los Estudiantes de Disefio de la Corporacion Unificada Nacional de
Educacion Superior -CUN” subraya la importancia de educar sobre sexualidad en
varios lugares, los centros de salud, el hogar y las instituciones educativas. A través de
un enfoque comunicacional e informativo, la investigacion sugiere que estas piezas
graficas pueden desempefiar un papel importante contra la desinformacion (Maria y
Medranda, 2019).

En Perti, se han llevado a cabo varios proyectos de investigacion que demuestran
la eficacia del disefio grafico en la educacion sexual. Por ejemplo, Avalo (2020) realizo
un proyecto en el que desarrollé un juego de mesa educativo donde explicaba el proceso
del ciclo menstrual, este proyecto destaca como el disefio de materiales visuales
accesibles y atractivos pueden facilitar la comprension de temas complejos,
promoviendo asi un ambiente de confianza y respeto entre los estudiantes. Por otro lado,
un proyecto que desarrollaron Quicafio e Ysla (2022) se baso en el “Desarrollo del
material de educacion sexual a partir del disefio grafico para mejorar la ensefianza en
Lima Metropolitana” aborda una idea similar explicando que el disefio es una
herramienta poderosa para manejar este tipo de temas sensibles con informacion clara
utilizando recursos visuales que llamen la atencién y mejoren la comprension, tomando
en cuenta que todo influye en el disefio tanto el uso de tipografias, paleta de colores e
ilustraciones para hacer los materiales mas comprensibles y atractivos. Por tltimo, en

Perq, Castillo Calva (2022) propuso una linea grafica y disefio de material didéctico
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para la estrategia de Planificacion Familiar del Ministerio de Salud demostrando en su
investigacion que el disefio puede fortalecer la transmision de contenido de manera
directa y eficaz, tomando en consideracion al grupo objetivo al que iba dirigido en este
caso el personal de salud, con el fin de crear materiales funcionales y faciles de entender
que puedan ser utilizados por los mismos.

En Venezuela, Garcés (2024) realiz6 un estudio reciente que analiz6 el impacto
de la desinformacion y los tabues en la salud sexual y reproductiva de las mujeres en la
comunidad de Chapellin, Caracas, dicho estudio se enfoc6 en como estos tabues y mitos
prolongan la desinformacion en la comunidad generando un impacto negativo e
influyendo en la toma de decisiones sobre estos temas, en el mismo subrayan la
necesidad de intervenciones educativas que aborden estos problemas desde una
perspectiva informativa y gréfica.

En México, se desarrolld un articulo para una revista el cudl se tituld
“Construcciones sociales de la salud sexual en mujeres adolescentes de una comunidad
rural” este articulo analiza como las construcciones sociales influyen en la salud sexual
de mujeres adolescentes. En su metodologia para recopilar informacion realizd
entrevistas en las cuales se determin6 que la desinformacion y los tabues limitan la
autonomia de las jovenes y prolongan una educacion sexual deficiente, afectando su
comprension y poniéndolos en riesgo. (Torres-Camarillo et al., 2024).

En Ecuador, se han realizado diversas investigaciones que abordan el disefio
grafico como herramienta para orientar e informar sobre la educacion sexual desde
diferentes puntos de vista o perspectivas, realizando varios tipos de ideas que encajan
con su grupo objetivo. Por ejemplo, en Quito, Lalangui (2017) se centrd en el “Disefio
de material informativo para la vinculacion de los adolescentes de 14 a 17 afios de edad

con el area de sexualidad del Departamento de Orientacion y Bienestar Estudiantil de la



14

Unidad Educativa ‘Celestin Freinet’”, investigacion en la cual buscé utilizar elementos
graficos y visuales como un libro objeto, ademas de una aplicacion movil para
promover la vinculacién de los estudiantes con los servicios de orientacion sexual,
contribuyendo asi a la prevencion de embarazos adolescentes.

En Cuenca, Fernanda (2016) realiz6 un proyecto desarrollado en la Universidad
del Azuay, el cual se tratd sobre un libro interactivo multimedia como herramienta para
la educacién sexual de nifios, ella explica que para su ejecucion se baso en el trinomio
disefno-educacidon-tecnologia para crear un entorno de aprendizaje divertido que sea
adecuado para su grupo objetivo. Por otro lado, Ramirez (2018) explor6 el uso del
disefio grafico de historietas como herramienta de apoyo para talleres de prevencion de
embarazo adolescente, donde se tocaron temas de tabues culturales relacionados con
hablar de sexo, como uno de los factores que prologan esta desinformacion. Por tltimo,
en la misma ciudad se realizo otra investigacion que se enfoco en el mismo tema de
embarazo adolescente. sin embarazo para tratarlo desde el aspecto del disefio y la
comunicacion se cre6 una campaia grafico social dirigida a jovenes para concienciar
sobre el mismo. Esta campafia utilizo recursos visuales impactantes como la fotografia y
el “flat design”; para transmitir mensajes claros y efectivos.

Finalmente, en Latacunga, (Pazmifio, 2019) ejecuto el proyecto “Diseilo
multimedia de material informativo sobre sexualidad infantil, para nifios y nifias de la
Unidad Educativa ‘San José¢ de Guaytacama’”; el cual realizo su investigacion y
ejecucion utilizando la metodologia de Bruno Munari para la creacion de este material
grafico educativo, en este realizaron videos animados, los cuales captaron eficazmente
la atencion del grupo objetivo, en este caso nifios de temprana edad, proporcionando
una informacion clara y efectiva sobre la sexualidad y la salud reproductiva (Pazmifio,

2019).
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Estos diversos estudios demuestran que el disefio grafico se esta volviendo cada
vez mas importante como herramienta para abordar diferentes tipos de problemas, para
este caso, es una buena ayuda para ser un refuerzo educativo e informar sobre
sexualidad y salud reproductiva en una variedad de contextos, desde comunidades
rurales hasta entornos urbanos, y para distintos grupos de edad. Por lo que el disefo
grafico es un medio util para superar barreras culturales, mitos y tables y proporcionar
informacion clara y efectiva sobre salud sexual y reproductiva de una manera facil de
entender.

A pesar de que ya existen varios estudios sobre como abordar estos temas
utilizando el disefio como herramienta, todas las investigaciones son mayormente
enfocadas en 4reas urbanas realizando disefios genéricos que funcionan para este tipo de
publico, sin embargo, en el presente proyecto; que se va a desarrollar en la Unidad
Educativa Mariano Acosta de la comunidad rural de “La esperanza”, especificamente en
los cursos de 8vo, 9no y 10mo de bésica, se integrara la realidad social de la comunidad
en el desarrollo de los materiales, este proyecto no solo tiene el enfoque de servir como
refuerzo para informar sobre estos temas sino también busca transformar percepciones y
comportamientos sobre los mismos. De igual manera se tomaran en cuenta todos los
factores y brechas culturales de la comunidad con estos temas asegurando que los

materiales graficos sean culturalmente sensibles y relevantes para los estudiantes.
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3.2  Fundamentacion tedrica

El presente marco tedrico tiene como finalidad fundamentar las bases
conceptuales y tedricas que sustentaran el desarrollo de este proyecto, para el mismo se
abordaran conceptos tanto relacionados con salud sexual y reproductiva, educacion,
disefio grafico, comunicacion visual y la cultura de la comunidad rural de “La
Esperanza”. Cada uno de estos elementos se integraran en el desarrollo del mismo
utilizando el disefio grafico como herramienta para reforzar la informacion sobre salud
sexual y reproductiva en entornos educativos rurales. A continuacion, se exploraran
teorias y conceptos fundamentales que guiaran este proyecto.

3.2.1 Salud Reproductiva

Segtin la Organizacién Mundial de la Salud (OMS) la salud sexual y
reproductiva es un estado de bienestar fisico, mental y social en relacion con la
sexualidad, la cual no es la ausencia de enfermedad, disfuncién o incapacidad. (OPS,
2022)

La OMS afirma que la salud sexual es un aspecto importante para la salud y el
bienestar de las personas, las familias y las parejas, ademas del desarrollo social de las
comunidades y los paises. Tener una buena salud sexual refleja una vision positiva y
respetuosa de la sexualidad, las relaciones y autoconocimiento, lo que incluye disfrutar
de las relaciones sexuales de forma agradable, sin presion, discriminacién o violencia.
(OMS, s.f.)

3.2.1.1 Derechos reproductivos.

En cuanto a los derechos reproductivos, la Organizaciéon Panamericana de la
Salud (OPS) declara que todas las personas tienen derecho a acceder a métodos

anticonceptivos modernos, seguros y confiables, siendo este parte de los derechos
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humanos. Entre estos derechos se incluyen el derecho a la vida, la libertad, la libertad de
opinidn y expresion, entre otros. (OPS, 2022)

3.2.1.2 Sexualidad de 12 a 14 afios.

Segun el Centro para el Control y la Prevencion de Enfermedades (CDC) la
sexualidad de entre 12 a 14 afios es una etapa muy marcada, ya que se presentan
muchos cambios fisicos y hormonales en la misma. En la mayoria de los varones se
presentan estos cambios cuando comienza a aparecer el vello pubico y facil, la voz
grave, entre otras; por otro lado, a las chicas les crece los senos, aparece el vello pubico,
y llega la menstruacion. Estos cambios pueden ser un factor de preocupacion para ellos
al ser algo nuevo. (CDC, 2021)

3.2.2 Menstruacion

Como lo dice el Fondo de poblacion de las Naciones Unidas (UNFPA) la
menstruacion es el proceso en el cual el Gtero desprende sangre y tejido a través de la
vagina. Este proceso es natural y sano para las mujeres en edad reproductiva. La
menstruacion forma parte del ciclo menstrual en el cual se presentan cambios biologicos
en el sistema reproductivo de las mujeres, durante este proceso el cuerpo se prepara para
un posible embarazo, estos cambios se desencadenan por las hormonas, que son
sustancias quimicas naturales del cuerpo. Este proceso se presenta cuando las nifias
llegan a la pubertad y finaliza cuando alcanza el final de su fertilidad; este ciclo
menstrual puede durar aproximadamente 28 dias, sin embargo, puede variar. (UNFPA,
2022)

3.2.3 Higiene Menstrual y General (Hombres y Mujeres)

Segtin la UNICEF la higiene menstrual implica que mujeres y nifias tengan

acceso a material que absorba o recoja la sangre y que pueda ser cambiado en privado,

tan a menudo como sea necesario, durante el periodo de la menstruacion, utilizando
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agua y jabon para higienizar el cuerpo, cuando sea necesario y teniendo acceso a
instalaciones para disponer del material ya utilizado. (Unicef, 2021)

Los hombres también deben tener en cuenta su higiene diaria, tomando duchas
diarias, sobre todo la limpieza de sus zonas intimas, es importante para ello retraer el
prepucio, solo asi se elimina el esmegma y la suciedad. Secarse bien tras el aseo ya que
las bacterias prefieren un clima céalido y humedo por lo que imprescindible una buena
sesion de secado después de la limpieza, por ultimo, secarse a toques para no irritar la
piel. (Beiersdorf, 2024)

3.2.3.1 Mitos y Tabues sobre Menstruacion.

La menstruacion ha sido un tema tabu durante afios y ha tenido connotaciones
negativas en diversas culturas del mundo, ya sea por motivos sociales o religiosos. A
menudo, se ha considerado como algo impuro, lo que ha llevado a imponer reglas y
prohibiciones sobre las mujeres. Como sefial6 Moncayo en 2023, esta perspectiva
sugiere que el tabtl menstrual surge como un mecanismo para que los hombres
controlen y mitiguen el temor que les provoca la menstruacion y, en ultima instancia, a
la mujer misma, percibiéndola a veces como una amenaza. Por ello, es fundamental
comprender que la menstruacion es un proceso bioldgico natural que experimentan
todas las mujeres, y no deberia estar rodeada de estigmas ni prejuicios. Entre otros
mitos que envuelven la sexualidad en mujeres se abarcan temas como virginidad,
relaciones sexuales, embarazos, infecciones etc. (Moncayo, 2023)

3.2.4 Enfermedades de Transmision Sexual

3.2.4.1 Herpes Genital.

Causado por el virus del herpes simple (VHS-1 o VHS-2), se transmite por
contacto sexual o contacto boca-genital. EIl VHS-1 afecta la boca, mientras que el VHS-

2 causa infecciones genitales. (OPS, s.f.)
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3.2.4.2 VIH / SIDA.

El VIH ataca el sistema inmunitario, debilitando la capacidad del cuerpo para
defenderse contra infecciones. El SIDA es la etapa mas avanzada, donde el sistema
inmunologico estd gravemente dafiado. (NIH , 2024)

3.2.4.3 Virus de papiloma humano / VPH.

Mas de 200 tipos de VPH, algunos de riesgo bajo (causan verrugas genitales) y
otros de riesgo alto (pueden provocar cancer). Se transmite por contacto sexual. (NIH
Instituto del cancer, 2023)

3.2.4.4 Sifilis.

Infeccion bacteriana transmitida por contacto con tulceras infecciosas en los
genitales, boca o ano. Puede transmitirse de madre a hijo durante el embarazo. (OPS,
s.f.)

3.2.4.5 Vulvovaginitis.

Inflamacién de los genitales externos y la vagina en mujeres, causada por
infecciones como tricomona, candida o gardnerella. Se presenta con picor, flujo anormal
y dolor durante la penetracion. (Ministerio de Sanidad, s.f.)

3.2.4.6 Uretritis.

Inflamacion de la uretra, generalmente causada por infecciones bacterianas.
Puede ser gonococica (por gonococo) o no gonocdceica. (Ministerio de Sanidad, s.f.)
3.2.5 Métodos de prevencion ITS

Existen tres tipos de métodos de prevencion a las ETS, las vacunas son un
método preventivo importante para evitar enfermedades como hepatitis B y el VPH,
estas vacunas vacunas se las deben poner adolescentes de 11 o 12 afios, o pueden
empezar desde 9 afios, y es para todas las personas hasta los 26 afos. La mayoria de las

personas son vacunados contra la hepatitis B desde que son bebés. Por otro lado, el uso
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de preservativos de forma constante ayuda a reducir el riesgo de trasmision de
enfermedades sexuales, es importante utilizar condones cada vez que se tenga sexo
vaginal, anal u oral. Por ultimo, es fundamental hacerse pruebas de control de ETS ya
que en el caso de estar infectados es necesario tomar accion lo antes posible. (ACHN,
2022)

3.2.6 Meétodos anticonceptivos

Existen varios tipos de anticonceptivos, los cuales son naturales, de barrera,
hormonales, y los métodos definitivos, que a su vez de los mismos se derivan diferentes
métodos.

Los anticonceptivos naturales se basan en el control del ciclo menstrual para
evitar relaciones sexuales durante los dias fértiles, que son cercanos a la ovulacion. Este
método, conocido como Ogino-Knaus, requiere que la mujer realice un seguimiento
estricto de su ciclo menstrual para identificar los dias fértiles y otro método que es el
coito interrumpido, que consiste en evitar la eyaculacion dentro de la vagina, aunque se
permite la penetracion previa.

Los anticonceptivos de barrera actian impidiendo fisicamente que los
espermatozoides lleguen al 6vulo. Entre ellos se encuentran el preservativo masculino,
el preservativo femenino, el diafragma y la esponja vaginal.

Los anticonceptivos hormonales son métodos muy utilizados por las mujeres y
se basan en la liberacion de hormonas sintéticas, principalmente estrogenos y
progesterona. Entre estas esté las pildoras anticonceptivas, anticonceptivos inyectables,
parches anticonceptivos, DIUS hormonal, implante anticonceptivo y anillo vaginal.

Por ultimo, los métodos anticonceptivos definitivos son opciones permanentes

que requieren intervencion quirirgica. En esta se encuentra métodos como la
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vasectomia para los hombres y la ligadura de trompas para mujeres. (Fernandez-
Sanguino, y otros, 2023)
3.2.7 Fertilidad e infertilidad

3.2.7.1 Fertilidad.

La fertilidad es la capacidad de concebir, y varia entre hombres y mujeres. En
las mujeres, la fertilidad disminuye a medida que envejecen, especialmente después de
los 35 afios. Por otro lado, en los hombres, aunque también hay un descenso con la
edad, ocurre mucho mas tarde y de forma menos pronunciada. Factores como
irregularidades menstruales o problemas en la produccion de espermatozoides también
pueden afectar en la fertilidad.

3.2.7.2 Fertilidad masculina.

La fertilidad masculina depende de la produccion de espermatozoides, ademas
de la calidad y capacidad para ser expulsados durante la eyaculacion. La produccion de
espermatozoides comienza en la pubertad y contintia durante toda la vida. Aunque la
calidad espermatica puede disminuir con la edad, los hombres pueden ser padres
biologicos incluso después de los 50 afios.

3.2.7.3 Fertilidad femenina.

La fertilidad femenina depende de la calidad y cantidad de los ¢vulos. Las
mujeres nacen con todos los 6vulos que tendréan a lo largo de su vida. La fertilidad es
mas alta en los 20 afios, disminuye a partir de los 30 y baja drasticamente después de los
40. La menopausia, que suele ocurrir alrededor de los 50 afios, marca el fin de la
capacidad reproductiva. (Santiago Romero, Barranquero Gomez, Reus, & Azana

Gutiérrez, 2023)
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3.2.7.4 Infertilidad.

Segun la OMS la infertilidad es la incapacidad de concebir después de 12 meses
de relaciones sin proteccion. Puede ser primaria (sin embarazo previo) o secundaria
(después de un embarazo previo). Las causas pueden ser masculinas, femeninas o
mixtas. Factores como el tabaquismo, alcohol, obesidad y exposicion a contaminantes
ambientales pueden afectar la fertilidad en ambos sexos. (OMS, s.f.)

3.2.8 Educacion Sexual Integral

La educacion sexual integral se define como un enfoque educativo en los cuales
se abarcan diferentes aspectos cognitivos, emocionales, fisicos y sociales sobre varios
temas de sexualidad, con el fin de comprender la misma para que los adolescentes
tomen decisiones responsables respecto a la salud, bienestar, dignidad y relaciones
sociales y sexuales, basdndose en los conocimientos ya adquiridos. (Cabrera-Fajardo,
2022)

3.2.8.1 Relevancia de la Educacion sexual integral en las instituciones

educativas.

La relevancia de la educacion sexual integral en las instituciones educativas esta
en la capacidad de poder informar y educar sobre salud sexual y reproductiva, con el
objetivo principal de prevenir problemas como embarazos adolescentes e infecciones de
transmision sexual. Ademés de que con esta informacion y su formacion integral los
jovenes pueden tomar decisiones consientes. (Cabrera-Fajardo, 2022)

3.2.8.2 Rol de las instituciones educativas en la educacion sexual y

reproductiva.

Las instituciones educativas son las responsables de proporcionar informacion
confiable y adecuada sobre sexualidad y salud reproductiva; con el fin de que los

estudiantes puedan tomar decisiones informadas y responsables sobre su vida sexual,
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por lo que las instituciones educativas deben integrar estos temas en su curriculo. Como
lo dice Cabrera (2022) las instituciones deben fomentar el dialogo y un ambiente donde
se pueda hablar abiertamente, permitiendo que los estudiantes expresen sus dudas y
preocupaciones sin temor a ser juzgados, contribuyendo a una cultura de respeto y
comprension. (Cabrera-Fajardo, 2022)

Las escuelas deben realizar talleres y espacios de capacitacion a los docentes
sobre la importancia de la educacion sexual, permitiéndoles hablar de forma clara y sin
prejuicio sobre estos temas. Es de suma importancia que las instituciones puedan
trabajar en conjunto con los padres de familia, las comunidades y las organizaciones de
salud con el fin de crear un enfoque integral. (Cabrera-Fajardo, 2022)

3.2.8.3 Obstaculos para la implementacion de la educacion sexual integral

en comunidades rurales.

La influencia de tabties y creencias culturales tradicionales pueden ser
consideradas un obstaculo, ya que las representaciones sociales sobre temas como
sexualidad y salud reproductiva en estas comunidades estdn marcadas por prejuicios que
limitan las discusiones abiertas sobre estos temas. Ademas, muchas veces esta la falta de
preparacion por parte de los docentes, ya que aunque muchos conocen la importancia de
impartir informacién sobre estos temas, no estan lo suficientemente preparados para
hacerlo de manera efectiva y carecen de la preparacion necesaria. En las instituciones
educativas muchas veces estos temas estan limitados a asignaturas especificas y a
menudo se imparte de manera aislada, principalmente en asignaturas como biologia o
ciencias naturales, sin tratarlo desde diferentes enfoques y perspectivas. De igual
manera, la falta de didlogo y la dependencia de los estudiantes de fuentes poco
confiables para obtener informacion sobre sexualidad refuerzan estereotipos dafiinos y

mitos. (Beltran, 2024)
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3.2.9 Educacion y politicas normativas

3.2.9.1 Principios y directrices de la UNESCO sobre educacion integral en

sexualidad.

Los principios y directrices que maneja la UNESCO sobre educacion sexual

integral en sexualidad se centran en varios aspectos clave para garantizar que la

educacion sea efectiva y relevante para los jovenes.

Un enfoque integral es decir que la educacion sexual debe abordar los
aspectos cognitivos, emocionales, fisicos y sociales de la sexualidad
proporcionando un aprendizaje que empodere a los jovenes.

Basado en evidencias, ya que la educacion debe fundamentarse con datos y
estudios actualizados que respalden las politicas y su implementacion,
asegurando contenidos relevantes y eficientes.

Inclusividad, la educacion sexual integral (EIS) debe ser accesible para todos
los jovenes incluyendo a aquellos con discapacidades, considerando
realidades sociales y culturales.

Enfoque en género y poder, la EIS debe tomar en cuenta las dindmicas de
género y poder ya que esto aumenta la efectividad en la prevencion de
embarazos no deseados y enfermedades de trasmision sexual.

Uso de tecnologia, la educacion sexual digital debe ser utilizada para
complementar las iniciativas basadas en el curriculo, permitiendo que los
jovenes accedan a informacion de calidad en un entorno seguro

Desarrollo de habilidades, la EIS debe llenar a los jovenes de conocimientos
y habilidades para tomar decisiones informadas, comunicarse efectivamente

y reflexionar sobres sus valores y relaciones.
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e Por ultimo, la educacion debe promover los derechos humanos y la igualdad
de género, ensenando a los jévenes a defender estos valores. (UNESCO,
2023)

3.2.9.2 Legislacion y politicas nacionales sobre educacion sexual

En la actualidad la legislacion sobre educacion sexual en Ecuador es en un
proceso de evolucion, adaptandose a los constantes cambios y desafios de la actualidad.
Ecuador cuenta con un conjunto de leyes y regulaciones que respalda la educacion
sexual, estas normativas buscan garantizar que todos los ciudadanos y en especial los
jovenes ten acceso a informacion adecuada sobre su salud sexual y reproductiva. De
igual manera en respuesta a la necesidad de una educacion sexual efectiva, el Estado ha
desarrollado documentos, guias y manuales que orienten a los educadores en la
implementacién de la EIS, herramientas importantes para no solo abordad la salud fisica
sino también los aspectos emocionales y sociales de la sexualidad. La legislacion actual
enfatiza la importancia de empoderar a los jovenes en sus derechos y decisiones sobre
su vida sexual, ademas de fomentar que los estudiantes conozcan sus derechos y las
alternativas que estdn a su disposicion para disfrutar una vida digna. la legislacion sobre
educacion sexual en Ecuador actualmente enfrenta desafios significativos en su
implementacién, sin embargo, la colaboracion entre el Estado, la comunidad educativa y
la sociedad civil es esencial para garantizar una educacion sexual que sea inclusiva,
informativa y empoderadora. (Arias Palomeque, 2022)

Las politicas nacionales sobre educacion sexual integral se centran en la
implementacion de una educacion sexual integral cientificamente fundamentada, basado
en la evidencia, lo que busca promover un conocimiento efectivo sobre estos temas,
mejorando la calidad de vida de los jovenes en todas las etapas de su vida. Estas

politicas se basan en un enfoque de derechos, equidad, calidad, con un compromiso en
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el desarrollo integral de los adolescentes. (Ministerio de Salud Publica del Ecuador,
2007)

3.2.9.3 Cdodigo de la Nifiez y Adolescencia

Aunque en el codigo de la nifiez y la adolescencia no se habla explicitamente del
derecho a la educacion sexual, se puede inferir su importancia a partir de los articulos en
los cuales se habla del derecho a la educacion y el derecho a la salud. La educacion
sexual es fundamental para el desarrollo integral de los adolescentes, tener informacién
veraz y confiable sobre su cuerpo, relaciones interpersonales, salud sexual y
reproductiva es esencial para que puedan tomar decisiones informadas. Es importante
saber que este tipo de informacion debe ser inclusiva y adaptada a las necesidades de los
jovenes, respetando su derecho a la informacion y a la libertad de expresion. El Estado
tiene la obligacion de garantizar que todos los adolescentes tengan acceso a una
educacion de calidad que no solo abarque los aspectos académicos si no también su
formacién en temas de salud y sexualidad promoviendo su bienestar y su desarrollo
integral. Se puede inferir sobre el derecho a la educacion sexual en algunos articulos del
codigo de la nifiez y la adolescencia. En el art. 27 el derecho a la salud, todos los nifios,
nifias y adolescentes tienen derecho a disfrutar del mas alto nivel de salud fisica, mental,
psicologica y sexual. El art. 42 establece que los nifios, nifias y adolescentes, incluidos
aquellos con discapacidades, tienen derecho a la inclusion en el sistema educativo, por
lo que la educacion debe ser integral y adaptarse a las necesidades de todos los
estudiantes, lo que incluye la educacion sexual como parte del curriculo escolar. El art.
26 derecho a una vida digna, en base a este articulo la educacién sexual adecuada
contribuye a este desarrollo al permitir a los adolescentes tener conocimientos que les
ayuden a prevenir situaciones de riesgo como embarazos no deseados y enfermedades

de transmision sexual. (Congreso Nacional del Ecuador, 2013)
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3.2.9.4 Normativa del Ministerio de Educacion sobre educacion sexual y

salud reproductiva en instituciones educativas.

La normativa del Ministerio establece que la educacion sexual integral debe ser
parte fundamental de la formacion educativa, garantizando y promoviendo el respeto y
la igualdad de género. Existen politicas publicas que incorporan lineamientos los cuales
tienen como objetivo disminuir el riesgo de violencia en la comunidad educativa,
capacitando y sensibilizando a docentes, padres de familia y estudiantes, tomando en
cuenta los cddigos de convivencia. El Ministerio de Educacion ha implementado
proyectos especificos para prevenir el embarazo en nifias y adolescentes, que incluyen
el fortalecimiento de capacidades de los docentes ante estas situaciones y como
prevenirlas ademas de la dotacion de recurso, buscando promover la educacion sexual
efectiva y proporcionando rutas y protocolos para estos casos. De igual manera se han
desarrollado varias guias y orientaciones técnicas que ofrecen recomendaciones a la
comunidad educativa sobre como abordar la educacion sexual integral, estas guias estan
disefiadas para ser aplicadas a algunas materias y niveles educativos. Se han
desarrollado diversos programas y procesos de sensibilizacidon y capacitacion para el
personal docente y profesionales de los departamentos de consejeria estudiantil (DECE)
con el fin de que puedan implementar efectivamente la educacion integral en sexualidad
en sus practicas educativas. (Ministerio de Educacion, 2023)

3.2.9.5 Iniciativas y programas ecuatorianos en el contexto rural.

En cuanto a las iniciativas del ministerio para abordar la educacion sexual
integral en sexualidad y salud reproductiva se destacan algunas como la Politica
Intersectorial de Prevencion del Embarazo en Nifias y Adolescentes (PIPENA), la cual
es una politica que busca prevenir el embarazo adolescente a través e diversas

estrategias, entre las cuales destacan la capacitacion y sensibilizacion de la comunidad
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educativa, esta iniciativa se ha implementado en 37 cantones, abarcando tanto areas
rurales como urbanas. También se desarrolld un curso abierto en linea “RECONOCE”,
el cual esta diseniado para capacitar docentes en conceptos clave de la educacion en
sexualidad, destacando la importancia de la prevencion del embarazo en adolescentes y
la necesidad de prevenir violencias en este grupo. Por otro lado, el desarrollo de
materiales educativos y recursos digitales que promueven la educacion sexual integral,
estos recursos estan disefiados para ser utilizados en las aulas para fomentar un
aprendizaje seguro y abierto. Estas iniciativas buscan abordar las necesidades
especificas de las comunidades rurales y urbanas garantizando que todos los estudiantes
tengan acceso a informacion confiable que les permita tomar decisiones informadas
sobre su salud sexual y reproductiva. (Ministerio de Educacion, 2023)
3.2.10 Ludo pedagogia

Segun Tellechea (s.f.), la ludo pedagogia es una metodologia colectiva que
combina el juego y la pedagogia para transformar la realidad desde el conocimiento
vivencial. Esta metodologia propone utilizar los juegos como un espacio donde se
cruzan lo real y lo imaginario, con el fin de que las personas redescubran su entorno de
forma creativa y significativa. La ludo pedagogia alora el conocimiento colectivo,
nacido de la vivencia y la experiencia cotidiana, integrando la razon, la emocion, la
afectividad y el cuerpo como fuentes validas para comprender y cambiar el mundo. En
esencia, la ludopedagogia es una forma de vivir y construir la utopia desde el juego y la
accion comunitaria.

Seglin Borras-Gené (s.f.), la gamificacion consiste en aplicar mecanicas,
elementos, y técnicas de disefio de juegos en contextos no ludicos con el fin de
involucrar a las personas a participar de forma mas activa y motivadora en diferentes

contextos ya sea en el trabajo, la educacion o la vida diaria. El aprendizaje mediante
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juegos facilita la retroalimentacion constante, ya que al ser motivados por puntos,
niveles o recompensas los alumnos reciben un feedback continuo sobre su progreso lo
que favorece su mejora continua, ademas de sentirse mas vinculados con las tareas y
contenidos cuando estas se presentan de forma ludica y desafiante.
3.2.11 Aprendizaje interactivo

El aprendizaje interactivo es una modalidad de educacion cuyo objeto es
fomentar la participacion de los estudiantes a través de diversas estrategias con el fin de
que sea mas motivado y efectivo. Segun Lukita et al. (2017), este modelo incluye mapas
conceptuales, juegos, tecnologias digitales, medios multimedia, entre otros, utilizar este
tipo de material interactivo permite que los estudiantes aprendan de manera activa 'y
significativa alcanzando los logros propuestos. El funcionamiento del aprendizaje
interactivo se basa en la participacion autdnoma de los estudiantes tomando un rol
activo en su proceso formativo a través de estas actividades, ademas de fomentar la
participacion entre docentes, estudiantes y los contenidos desarrollando habilidades
como pensamiento critico, comunicacion y retencion de informacion.
3.2.12 Aprendizaje visual

El aprendizaje visual es un estilo de aprendizaje, en el que los estudiantes a
través de la vista procesas y retienen de mejor manera la informacion, este se caracteriza
por visualizar, interpretar y organizar la informacién mediante imagenes y recursos
visuales, aprendiendo principalmente de lo que ven, con una vision detallada del
contenido para procesar de forma efectiva toda la informacion.

Este estilo de aprendizaje tiene un impacto significativo en la retencion de
informacion, estadisticamente entre 40% y 50% de la poblacion son aprendices visuales,
lo que permite que los estudiantes puedan recopilar, interpretar y procesar la

informacion de manera clara y de una forma mas gréafica, ya que la visualizacion
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contribuye al desarrollo de destrezas o habilidades cognitivas que mejoran el
aprendizaje. Esta capacidad de retencion se ve especialmente favorecida cunado los
docentes hacen uso de recursos visuales como imagenes, graficos, videos, entre otros
materiales que estimulan el canal de aprendizaje. (Pazan Torres, Pullas Tapia, Nufiez
Hernandez, & Zamora-Sanchez, 2017)

3.2.13 Diseiio grdfico

El disefio grafico es una disciplina que se encarga de la creacion y elaboracion
de comunicaciones visuales intencionadas, utilizando diversos elementos como
imagenes, signos, simbolos, composicion, forma y color, entre otros. El objetivo es
utilizar elementos que permitan informar de forma visual que sean comprensibles y
persuasivos permitiendo asi la percepcion del mensaje por parte del receptor. (Satué,
2012)

El disefio grafico centrado en el usuario se refiere a la integracion de la
experiencia del usuario UX y la usabilidad, considerando las necesidades que tienen los
usuarios y el contexto al que va dirigido. Por lo tanto, este enfoque tiene como objetivo
crear material grafico agradable, intuitivo y eficiente que cumpla los objetivos de
manera rapida, concisa y con facilidad creando experiencias positivas y memorables.
(Herrera,2020)

Para ello hay que tomar en cuenta las siguientes fases:

e Descubrir: Entender cual es la necesidad del usuario y su contexto.

e Explorar: Identificar y priorizar los principales requerimientos de uso.

e Crear: Desarrollar soluciones efectivas de disefio en base a la usabilidad.

e Testear: Evaluar el disefio mediante pruebas con los usuarios para poder

hacer mejoras.
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3.2.14 Estrategias de diseiio grdfico aplicadas a contenidos educativos.

En cuanto a las estrategias de disefio grafico que se aplican a contenidos

educativos destacan las siguientes:

e El conocimiento del publico objetivo, para entender a quién va dirigido el
contenido, esto incluye considerar las caracteristicas demograficas y
psicograficas de los estudiantes para adaptar el disefio a sus necesidades.

e El correcto uso del color, la psicologia del color es clave en el disefio grafico
educativo, los colores no solo deben ser estéticamente agradables, sino que
también deben utilizarse estratégicamente para evocar emociones, mejorar la
concentracion, facilitar la memorizacion, etc.

e Seleccion de tipografias adecuadas es crucial para la legibilidad y
comprension del contenido, facilitando la lectura y la jerarquizacion de la
informacion.

e El equilibrio y la composicién también juego un papel importante en el
disefio de este contenido, la distribucion equilibrada de los elementos
visuales es esencial para mantener el interés de los estudiantes, en el que se
considera el uso adecuado del espacio en blanco, tamafio y simetria de los
elementos, para una experiencia visual mas agradable.

e Lainteractividad y multimedia es otro elemento importante para aumentar la
participacion de los estudiantes y fomente un aprendizaje mas dindmico.

e La carga cognitiva es un elemento a tomar en cuenta al disefar contenido
educativo ya que no se debe realizar material que sobrecargue la capacidad
cognitiva de los estudiantes.

e Mecanismos de evaluacion que permitan a los estudiantes recibir

retroalimentacion sobre su aprendizaje, reforzar los contenidos aprendidos.
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Por ultimo los disefiadores deben ser flexibles y adaptar los contenidos a
diferentes contextos educativos, considerando las particularidades de cada
entorno de aprendizaje ya sea presencial o virtual. (de los Angeles, M;
Jaramillo M y Michay, M, 2022)

3.2.15 Iustracion

Es un recurso visual que ayuda en la comprension del contenido textual, sobre
todo en el contexto educativo. Esta es una herramienta que facilita la comprension de
informacion, promueve la alfabetizacion visual y fomenta un aprendizaje visual.
Mediante imagenes claras la ilustracion es un recurso que complementa la informacion,
permitiendo a los estudiantes interpretar, imaginar y conectar con el contenido de forma
significativa, la ilustracion contribuye a las habilidades cognitivas aportando a la
memorizacién y comprension de conceptos complejos. (Aguado Molina & Villalba
Salvador, 2020)

La ilustracién es una herramienta poderosa y efectiva para poder hacer la
informacidn mas entendible y accesible, sobre todo en temas de salud reproductiva y
sexualidad. A través de iméagenes claras e informativas se pueden abordar estos temas
complejos de una manera mas comprensible y menos intimidante, desmitificando
conceptos relacionados con la misma, facilitando un dialogo abierto en las clases. Al
presentar informacién de forma mas visual, se fomenta el interés y la retencion de estos
conceptos. Este enfoque puede ayudar a normalizar este tipo de contenido
proporcionandoles el conocimiento y la informacion necesaria para tomar decisiones
informadas, contribuyendo a una educacion sexual integral y respetuosa. (Paz, 2021)
3.2.16 Tipografiay la importancia de la legibilidad

La tipografia es el arte y la técnica de disefiar, seleccionar y organizar tipos de

letra o fuentes, que forman parte de una composicion para comunicar visualmente. Esta
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no solo implica la eleccion de fuentes y su estilo, sino también su tamafio, espaciado,
alineacion y disposicion del texto en la composicion. (Garceia, 2020)

Garcia (2020) explica que la tipografia es un elemento clave de la comunicacion
visual, ya que se puede interpretar de diferente manera segun el contexto, por ello es un
recurso importante de la comunicacion para complementar un disefio. Las tipografias
pueden transmitir distintas emociones y caracteristicas. De igual manera un aspecto
importante a tomar en cuenta es la importancia de la legibilidad en una composicion
para garantizar que el mensaje sea facilmente comprensible. Es esencial elegir
cuidadosamente un estilo de fuente ya que todas las tipografias transmiten un mensaje
propio. Las tipografias no solo afectan la legibilidad sino como influye en la percepcion
visual del contenido. (Garcia, 2020)

Por ende, para temas delicados como la salud sexual y reproductiva es
fundamental que la informacién sea clara y comprensible. Una tipografia bien elegida
puede asegurar que el mensaje se transmita de manera efectiva. Elegir una fuente que
sea amigable y accesible puede ayudar a crear un ambiente de confianza y apertura, lo
cual para este caso es esencial al ser considerados como temas tabues o que generan
incomodidad. Por lo tanto, una tipografia que trasmita calidez y cercania puede hacer
que el material sea mas acogedor y menos intimidante para los jovenes. (Garcia, 2020)
3.2.17 Color

El color se puede definir como la caracteristica de la luz que se manifiesta en
diferentes tonalidades, saturaciones y brillos y que se clasifica en tres dimensiones, el
matiz, la saturacion y el valor. (Rolon-Rodriguez, Picon-Angarita, & Caselles-

Hernandez, 2020)
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3.2.171 Teoria del color y su impacto en la percepcion de la
informacion.

La teoria del color son principios que guian el uso correcto del color en el disefo
y la comunicacién visual. El color forma un papel importante en el material grafico ya
que este no solo embellece una pieza visual, sino que también genera un impacto
significativo en la percepcion del contenido por parte de los espectadores, ya que cada
color puede representar cosas diferentes segun el contexto para el cual es utilizado, estas
percepciones pueden influir en cémo se recibe o interpreta el mensaje. Los colores
brillantes y contrastantes pueden atraer mas la atencion del receptor, mientras que los
colores mas suaves son menos llamativos, por otro lado, otro aspecto a tomar en cuenta
al momento de hablar de como puede influir el color en el diseno es que colores mal
combinados pueden dificultar la lectura y legibilidad, ademas de la comprension del
contenido e transmitir un mensaje erréoneo. La teoria del color ayuda a crear una

cohesion visual en el disefio. La psicologia del color explica que cada color evoca

emociones y reacciones diferentes en las personas, por lo tanto, una buena seleccion de
color puede ayudar a comunicar mensajes de manera clara y efectiva. (Rolon-
Rodriguez, Picon-Angarita, & Caselles-Hernandez, 2020)

3.2.17.2 Seleccion de colores adecuados para temas de sexualidad.

En el contexto de la educacion sobre sexualidad y salud reproductiva es
importante seleccionar colores que fomenten un ambiente de apertura y confianza,
permitiendo una mejor forma de abordar estos temas, sobre todo tomando en cuenta los
prejuicios y tabues que envuelven a la comunidad. En comunidades rurales como la
esperanza los colores pueden tener significados culturales especificos por ello es

importante comprender el contexto cultural para evitar malentendidos o reacciones
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negativas. La eleccion de colores puede influir en la toma de decisiones de los
adolescentes. (Rolon-Rodriguez, Picon-Angarita, & Caselles-Hernandez, 2020)
3.2.18 Diseiio Inclusivo

El disefio inclusivo es un enfoque del disefio que tiene como objetivo crear
productos, servicios, areas o entornos accesibles y utilizables para la mayor cantidad de
personas posibles, independientemente de su edad, cultura, género o contexto social,
abarcando la premisa de que la diversidad humana es un valor que debe ser
considerados por el diseflo para promover la inclusion en cuento a las necesidades de las
personas. (Rodriguez-Cely & Ospina-Salazar, 2020)

3.2.18.1 Principios del disefio inclusivo: acceso a la informacion para

todos.

El disefio inclusivo se basa en varios principios fundamentales que tiene como
objetivo garantizar el acceso a la informacion independientemente de sus capacidades.
Un principio fundamental del disefo inclusivo es la inclusion de los usuarios en la
participacion del proceso de diseno, es decir reconociendo y valorando las experiencias
y el conocimiento de las personas con discapacidad para cubrir sus necesidades. El
disefio inclusivo promueve la equidad, siendo este capaz de adaptarse a la diversidad de
las personas y contextos, eliminando las barreras, usando entornos y material grafico
flexible y adaptable a diferentes necesidades y capacidades, utilizando diferentes
formatos y tecnologias que faciliten la comprension y el acceso a la informacion.
(Rodriguez-Cely & Ospina-Salazar, 2020)

3.2.18.2 Disefio grafico como herramienta accesible y comprensible

para estudiantes con diferentes niveles educativos y culturales.

El disefio grafico desempefia un papel crucial como herramienta accesible y

comprensible, ya que involucra diferentes aspectos a tomar en cuenta al hablar de como
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poder utilizarlo para informar sobre temas de sexualidad y salud reproductiva, por lo
que para ello es importante tomar en cuenta que se debe analizar a la audiencia,
entender su cultura e involucrando a los estudiantes en el proceso de disefio para
conocer sus necesidades y perspectivas sobre estos temas, utilizando u lenguaje claro y
sencillo adaptable a todos los niveles educativos facilitando la comprension y el
aprendizaje. El disefio grafico utiliza elementos graficos, ilustraciones, imagenes pueden
ayudar a transmitir informacién compleja de manera mas efectiva, este punto es
especialmente importante para el contexto de las comunidades rurales sonde influye la
diversidad cultural, ya que el disefio puede adaptarse facilmente a los diferentes
contextos culturales, utilizando simbolos, colores y estilos que se retinen de la
comunidad y de las experiencias de la misma, el disefio grafico también interviene en
los diferentes estilos de aprendizaje, ya que se pueden abordar elementos visuales,
auditivos o kinestésicos para los materiales educativos para ayudar a captar mejor la
atencion de los jovenes. Al presentar la informacién de manera atractiva y
comprensible, se estimula la curiosidad y el interés, lo que puede llevar a los estudiantes
a una mayor interaccion con el contenido. (Rodriguez-Cely & Ospina-Salazar, 2020)
3.2.19 Comunicacion visual

La comunicacion visual se define como el proceso de transmitir informacion a
través de elementos visuales, como las iméagenes, graficos, colores y formas, donde los
signos y simbolos se utilizan para representar y codificar la informacion de una forma
mas comprensible dentro de un contexto cultural y social especifico. La comunicacion
visual se también involucra la interpretacion y la percepcion de los mensajes, donde
cada uno de los elementos del disefio juegan un papel importante en el sentido del

mensaje visual. (Paredes-Calderon & Néjera-Galeas, 2020)
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3.2.19.1 Elementos clave de la comunicacion visual: uso de simbolos,

graficos y diagramas.

Estos elementos son fundamentales para la transmision y representacion de
informacion. Los simbolos son representaciones graficas cuyo objetivo es evocar
significados especificos, en los mismos se incluyen iconos, logotipos o formas que
tengan un significado culturalmente reconocido. En cuanto a los graficos en los cuales
se incluyen imagenes, ilustraciones, representaciones de daros, son herramientas
poderosas para transmitir un mensaje de forma clara y efectiva. Por otro lado, tenemos
los diagramas que se utilizan para organizar informacion de manera mas estructurada
mostrando su relacion con varios elementos, entre estos estan los mapas conceptuales,
los esquemas, entre otros para una mejor comprension y analisis de informacion. Todos
estos elementos permiten crear mensajes visuales mas digeribles y comprensibles,
ayudando a los receptores a entender, percibir e interpretar mejor el contenido.
(Paredes-Calderon & Najera-Galeas, 2020)

3.2.19.2 Como la comunicacion visual puede superar las barreras

lingiiisticas y culturales.

La comunicacion visual tiene un potencial significativo para superar barreras
lingliisticas y culturales, sobre todo en las comunidades rurales donde estos aspectos
pueden dificultar la comprension de los mensajes verbales. Utilizar ilustraciones o
imagenes puede facilitar la comprension de conceptos complejos como temas de
sexualidad y salud reproductiva, simplificando la informacion y haciéndola mas
accesible las personas pueden comprender de forma maés efectiva. La implementacion
de simbolos visuales que representen los conceptos de sexualidad y salud reproductiva
les permite una comunicacion mas efectiva para interpretar estos mensajes. La

comunicacion visual puede ser adaptada a los valores culturales de la comunidad,
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tomando en cuenta el color, los estilos artisticos, entre otras puede aumentar la
relevancia y aceptacion de los mensajes. (Paredes-Calderon & Néjera-Galeas, 2020)
3.2.20 Cultura y Comunidad rural de la Esperanza

La comunidad rural de La Esperanza esta ubicada al sureste de la ciudad de
Ibarra, y se caracteriza por sus culturas y tradiciones. La cultura de La Esperanza es
dindmica y estd compuesta por vivencias y elementos heredados del pasado, de igual
manera por influencias externas y locales, es decir que se presenta diversidad cultural en
la misma, en tradiciones, creencias y costumbres. (Farinango, 2018)

Los mitos y creencias sobre sexualidad y salud reproductiva en comunidades
rurales se ven arraigadas principalmente por factores culturales, sociales y religiosos.
Uno de los mayores tabues que todavia prevalecen en estas comunidades es la
virginidad de la mujer hasta el matrimonio, lo que genera presiones sociales en las
mujeres para que se mantengan en ese testado hasta ese momento. La religion también
juega un papel importante en la formacion y prolongacion de estos tabtlies ya que
regulan las conductas sexuales promoviendo ideas de que ciertas practicas son
incorrectas lo que refuerza la ignorancia sobre estos temas. De igual manera hablar
abiertamente sobre temas de sexualidad en un entorno familiar es visto como un tabu lo
que conlleva a la desinformacién y perpetuacion de estos mitos. (Chevez Roque,

Gordillo Quizhpe, & Ordofiez Morocho, 2022)
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3.3  Referentes de disefio

En este apartado se analizaron referentes existentes sobre proyectos similares
para identificar estilos y varios enfoques que pueden ser utilizados para enriquecer la
propuesta grafica, abordando el analisis de referentes de disefio benchmarking y
referentes inspiracionales, donde se analizaron aspectos en cuanto a interactividad de los
proyectos, recursos visuales, el uso del color, composicion e ilustraciones, con el fin de
establecer una base sélida que guie el desarrollo creativo y pueda cumplir el objetivo de
informar de una manera clara, accesible y culturalmente pertinente los adolescentes en
la Unidad Educativa Mariano Acota en la comunidad rural de La Esperanza.
3.3.1 Referentes benchmarking

Las figuras 1 y 2 presentan proyectos que destacan por su enfoque interactivo y
dindmico para abordar temas sensibles como la sexualidad y salud reproductiva. Cada
uno utiliza recursos que fomentan la interaccion directa con los usuarios, lo que resulta
atractivo y llamativo para el publico objetivo. La paleta de colores empleada en cada
uno es pertinente ya que evocan o son facilmente relacionados con el sistema
reproductor humano y el organismo en general, manteniendo coherencia con la tematica

y funcionalidad visual.
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Figura 1

Sex Education Tool

Nota: Material educativo sobre menstruacion y sexualidad. Tomado de Pinterest, por
Gypsy January, 2024.

Figura 2

Recurso del Sistema Reproductor Femenino

Nota: Maqueta del sistema reproductor femenino que puede ser utilizado para ensefiar
cada una de sus partes de una forma dinamica. Tomado de Pinterest, por Gabrielle
Scattolin, 2024.

La figura 3,4 y 5 que se muestrana continuacion presentan juegos de mesa
enfocados en el tema de sexualidad y salud reproductiva. Este tipo de juegos al ser
divertidos y participativos fomentan el aprendizaje activo de los jovenes, haciendo de la

experiencia del aprendizaje algo mas dinamico y atractivo. Los colores utilizados son
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vibrantes y energéticos, mientras que las ilustraciones y los elementos graficos cumplen
su funcion explicativa, logrando captar la atencion de los adolescentes.

Figura 3

“Aprendidas” juego sobre sexualidad femenina

Tomado de Behance, por Maria José Yunge Gonzélez, 2024.
Figura 4

Juego de mesa sobre el ciclo menstrual

Tomado del Repositorio de la Universidad San Ignacio de Loyola, por Carla Arellano,
2025.
Figura §

The Period Game
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o

Tomado de Pagina Web The Period Game, por Daniela Gilsanz y Ryan Murpgy, 2024.

La figura 6, es un proyecto con una perspectiva diferente, lo que lo hace
particularmente relevante al explorar una solucion digital, se trata de un juego
interactivo en el cual se busca alcanzar un cierto porcentaje de aciertos para progresar,
maneja una interfaz interesante, ademas de ser un juego intuitivo, utiliza personajes
animados y fomenta el aprendizaje a través de un juego digital, lo que es un enfoque
con una idea que aporta una perspectiva novedosa y atractiva para los adolescentes.
Figura 6

Feria de juegos de la salud sexual masculina

Nota: Juego interactivo en formato digital de preguntas y respuestas con personajes.
Tomado de Behance, por José Fonseca, 2024.

La figura 7 y 8 utilizan ilustraciones sencillas y atractivas que explican los temas
de sexualidad de una manera clara y simple, evitando detalles excesivos, ademas se

utiliza una paleta de colores coherente con la tematica, logrando trasmitir confianza y
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claridad. Por otro lado, la figura H presenta un estilo de ilustracion divertido y accesible
para el publico, este estilo se aleja de las representaciones anatomicas y tradicionales, lo
que lo hace interesante, opta por un estilo basado en el disefio de personajes, lo que
aporta frescura y una conexiéon mas amigable y animada con el publico.

Figura 7

llustraciones Flat Design

Nota: llustraciones con estilo flat design, caracterizado por disefio minimalista, con
colores llamativos y elementos planos, sin sombras, texturas ni profundidades. Tomado
de Vecteezy, por MacrovectorStudio, 2024.

Figura 8

llustracion Flat Design
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Nota: llustraciones con estilo flat design, con colores llamativos y elementos planos.
Tomado de Pinterest, por YNMHOME, 2024.

Por ultimo, la figura 9 es un juego de preguntas con el formato de “mito o
realidad”, abordando temas de salud sexual y reproductiva desde un enfoque educativo.
Los colores empleados son tonos poco saturados y que inspiran confianza y seguridad
en los jovenes, los colores influyen en los usuarios, facilitando la comunicacién sobre
estos temas sensibles de una manera mas comoda y empaética.

Figura 9

Juego de cartas — Hablemos a calzon quitao

Lo eyoculacion e1 uno expe-
fencle colpordl Inténsa que
vempie ha esicde cgociada
alpans. Sin ambarge kas mus-
Jws pusden eycculat wna
corfidad vamabie de kg
divida. gue sole por ta urefro.
pero o diferencia de =30, no
huole y @5 Yonsparenie, como
. a4l agua. £ una respuesia
natural que: generad  nuesio
cuspo a lo esiimulocién del
chleds o del dreo clilerds-vag-
na-ue¥ra de larma conpunia,

Cle

Nota: Juego que aborda temas de sexualidad y salud reproductiva con colores que

trasmiten confianza y seguridad. Tomado de Issuu, por Jahilim Osorio Delgado, 2024.
3.3.2 Referentes inspiracionales

La figura 10 destaca por su estilo de animacion basado en el disefio de personas
con rasgos simples y el uso de una paleta de colores vibrante y llamativa. Este tipo de
ilustracion es més accesible y agradable para los adolescentes, y es mas caricaturesco.
Por otro lado, la figura 11 se caracteriza por un estilo de animacién que exagera las
proporciones corporales enfatizando en los aspectos clave que definen a cada cosa, lo
que lo hace mas interesante, este tipo de representacion puede ser 1til para desatar

personajes o elementos de una forma visual diferente y mas llamativa.
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Figura 10

Open to wondering

Nota: Disefio de rostros de personajes con rasgos simples. Tomado de Behance, por
Kaplan Wave, 2024.
Figura 11

Ilustracion corporal

Nota: Disefio de personajes con proporciones corporales exageradas. Tomado de

Pinterest, por Autumn, 2024.

La figura 12, presenta un estilo fuera de lo comun, con colores llamativos y
patrones organicos, lo cual podria aportar al proyecto, este tipo de ilustraciones evocan
fluidez y confianza, este enfoque puede integrarse en el disefio de los elementos para

representar mayor apertura para hablar sobre temas de sexualidad.
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Figura 12

Dreamscape illustrations

Nota: Formas y patrones organicos que transmitan fluidez y sutileza, puede ser usado
para el disefio de los cuerpos y otros elementos. Tomado de Pinterest, por Autumn,
2024.

Las figuras 13 y 14 incorporan formas orgénicas que se alejan de la simetria
tradicional, sugiriendo movimientos y mayor naturalidad. Este concepto puede ser
facilmente adaptado al disefio del material grafico educativo, con el fin de optar por un
enfoque mas fluido.

Figura 13

Pictoplasma
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Nota: Formas y patrones organicos que transmitan fluidez y sutileza, puede ser usado
para el disefio de los cuerpos y otros elementos. Tomado de Pinterest, por Alexandra
Zutto, 2024.

Figura 14

Burst of color

N2

Nota: Formas organicas y naturales que reflejen o reinterpreten movimiento, fluidez y

sutileza, este tipo de formas se puede considerar para ilustraciones. Tomado de
Pinterest, por Phooi, 2024.

Por ultimo, la figura 15, presenta una paleta de colores que equilibra tanto la
feminidad como la masculinidad, lo cual seria ideal para representar de forma inclusiva
los temas de salud sexual y reproductiva a los adolescentes. Esta cromdtica podria ser
funcional para los disefios con el fin de comunicar neutralidad, equilibrio y confianza.
Figura 15

Equilaria
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Nota: Paleta de colores que puede ser usada para material grafico sobre sexualidad y
salud reproductiva. Tomado de Pinterest, por 11ii05, 2024.

Tras el analisis de los referentes benchmarking e inspiracionales antes
mencionados, se pudo determinar que hay varias estrategias, enfoques visuales y
material grafico desde el cudl se podria abordar el tema de sexualidad y salud
reproductiva de formas efectivas.

Se observo que las opciones mas eficaces para captar la atencion de los jovenes
y fomentar su interés en estos temas es un enfoque grafico que utiliza estilos animados y
caricaturescos, la ilustracion con personajes asimétricos, con formas organicas y fluidas,
son mas llamativas, de tal forma que puede transformar una tematica seria en una
experiencia mas accesible y amigable para los estudiantes.

Asi mismo, la seleccion de una paleta de colores adecuada es crucial para el
proyecto, por lo que se opta por una cromatica que inspire confianza y seguridad para
hablar sobre estos temas, ademds de equilibrar la representacion para ambos géneros y
la diversidad de temas que se abordaran. Esta combinacion de composicion visual,
ilustracion y color son fundamentales para crear un material grafico efectivo, que no sea
solo estéticamente atractivo, sino que también aporte el proposito funcional, educativo y

culturalmente pertinente para los estudiantes.
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Figura 16

Moodboard Referentes Benchmarking

Rall -S4 4
Tomado de varios autores, elaborado por Mariana Arias, 2024.

Figura 17

Moodboard Referentes Inspiracionales

Tomado de varios autores, elaborado por Mariana Arias, 2024.
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CAPITULO 111
4.1 Introduccion

El presente capitulo aborda los materiales y métodos empleados para cumplir los
objetivos de la investigacion, que se centra en el uso del disefio grafico como
herramienta de orientacion para reforzar los conocimientos sobre sexualidad y salud
reproductiva en la Unidad Educativa Mariano Acosta de la comunidad rural de “La
Esperanza”. Los métodos utilizados para su desarrollo estan alineados con el objetivo
general, el cual es desarrollar piezas graficas que aborden tabties y desinformacion,
adaptandose a las particularidades culturales y sociales de la comunidad, de igual
manera abarcando las necesidades de los estudiantes como los de la Unidad Educativa
Mariano Acosta.

Es fundamental detallar los materiales y métodos utilizados, ya que este
apartado sustenta la validez del estudio y demuestra como las herramientas utilizadas
contribuyeron al logro de los objetivos especificos, mismos que incluyen analizar los
principales temas de desinformacion, explorar herramientas graficas que faciliten la
comprension, ademads de disefiar e implementar recursos graficos que sean
culturalmente relevantes y accesibles.

Este capitulo se estructura de la siguiente manera. En primer lugar, se describe el
tipo de investigacion, destacando la naturaleza de campo de la investigacion. A
continuacion, se detallan los enfoques empleados, el cual es el enfoque cualitativo para
la investigacion. Seguidamente, se aborda el alcance de la investigacion, ademas de la
definicion de la poblacion y la muestra. De igual manera, se presentan las técnicas e
instrumentos utilizados para la recoleccion de datos, junto con las herramientas

aplicadas para su procesamiento. Finalmente, con la informacion recopilada, se
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establece la metodologia de disefio que guiaré el desarrollo del proyecto, incluyendo el
disefio, implementacion y validacion del material educativo propuesto.
4.2  Disefio de la investigacion

El presente proyecto adopta una investigacion de campo, ya que se llevd a cabo
en el entorno real de la institucion e implica la interaccion directa con los estudiantes y
docentes de la Unidad Educativa Mariano Acosta, este tipo de estudio permitio la
recopilacion de datos en el contexto natural de los estudiantes, observando de primera
mano coémo interactian con el material grafico disponible y como este influye en su
comprension sobre los temas de sexualidad y salud reproductiva.

Para la recopilacion de datos se emplearon tanto entrevistas como observaciones
directas, garantizando un enfoque cualitativo, mismo que facilité la comprension de las
percepciones, experiencias y necesidades de los participantes, identificando fortalezas y
limitaciones del material grafico utilizado en el aula.

4.3  Enfoque de la investigacion

El presente estudio adopta un enfoque cualitativo, ya que se centro en la
realizacion de entrevistas a profesionales en el drea educativa, psicologia infantil y
expertos en el area de disefio grafico que puedan aportar perspectivas y conocimientos
relevantes para la investigacion, ademas de observaciones de las caracteristicas del
material grafico disponible. Este enfoque permiti6 explorar a profundidad las
percepciones, actitudes y conocimientos de los educadores en relacion con la utilidad
del material existente para la ensenanza de sexualidad y salud reproductiva.

4.4  Alcance de la investigacion

El presente proyecto de investigacion es un estudio de caso que se enfoca

especificamente en la Unidad Educativa Mariano Acosta, ubicada en la comunidad rural

de La Esperanza, Ibarra. Este enfoque permiti6 analizar en profundidad las necesidades
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de esta institucion educativa y su contexto social y cultural, proporcionando una
comprension detallada que seré clave para disefiar y evaluar el impacto del material
grafico para reforzar el contenido sobre sexualidad y salud reproductiva.

El alcance de la investigacion se delimit6 a esta poblacion especifica, con el
objetivo de desarrollar materiales adaptados que respondan a las necesidades educativas
y culturales de la comunidad. Este estudio busca disenar e implementar recursos
graficos efectivos, que ayuden y aporten a la comprension y ensefianza de temas
relacionados con sexualidad y salud reproductiva en este entorno particular.

4.5  Seleccion de la poblacion

La poblacion objetivo de esta investigacion estd conformada por adolescentes de
entre 12 y 14 afios, que cursan el 8vo, 9no y 10mo ano de Educacion General Basica
(EGB) en la Unidad Educativa Mariano Acosta, ubicada en la comunidad rural de La
Esperanza. Con un total de 44 participantes que se clasifican de la siguiente manera: 18
estudiantes que pertenecen al 8vo de EGB, 11 estudiantes de 9no de EGB, 10
estudiantes de 10mo de EGB, 2 maestras de Ciencias naturales del presente periodo y
del anterior, y finalmente 1 psicologa fuera de la institucion que sera la especialista de
apoyo en este proceso y finalmente 2 expertos disefiadores graficos.

4.6  Muestra
Tabla 1

Tabla de muestra de poblacion

Poblacion Nivel Cantidad Edad
Estudiantes 8vo EGB 18 12
Estudiantes 9no EGB 11 13
Estudiantes 10mo EGB 10 14
Profesores - 2 30-32
Psicologa - 1 28

Expertos disefiadores - 2 40-43




53

TOTAL 44

La muestra es de tipo no probabilistica, lo que implica que los participantes
fueron seleccionados de manera intencional, basandose en criterios especificos, como la
accesibilidad y disposicion de los adolescentes para participar en las actividades de la
investigacion.

4.7  Técnicas de recoleccion de datos

Los datos se obtuvieron mediante entrevistas estructuradas que permitieron
obtener informacion cualitativa sobre las percepciones y conocimientos de los
profesionales en relacion con los contenidos impartidos, el material grafico disponible y
sus necesidades para el desarrollo de nuevos recursos de refuerzo. Estas entrevistas se
realizaron de forma presencial e individual con cada participante, que incluye a las dos
docentes de la materia de Ciencias Naturales, la psicologa infantil y los expertos en el
area de disefio grafico.

Por otro lado, se realizaron observaciones directas del material grafico ya
existente con el objetivo de analizar como se desarrollan las actividades en clase y como
interactuan los estudiantes con el mismo.

4.8  Instrumentos de recoleccion de datos

Para comprender como se aborda la educacion en sexualidad y salud
reproductiva y el material grafico disponible en la Unidad Educativa Mariano Acosta, es
necesario determinar las siguientes variables, las cuales permitieron determinar la
realidad del material con el que cuentan, pensum de estudio, contenido e informacién y

cOmo interactuan los estudiantes con el material en clase.



Tabla 2

Tabla de variables de levantamiento diagnostico
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Variables Criterios Instrumentos Poblacion
» Contenido adaptado sobre )
Adaptacion ) e Guion Docentes
) ) sexualidad 'y  salud o
curricular al nivel e Fichas de Psicologa

educativo

Contenido / Temas

Actividades y
aplicaciones del

material existente

Preferencias en la

forma de aprendizaje

reproductiva a 8vo, 9°y
10mo de EGB.

Contenido que se

desarrolla en clase.

Como se trabaja el

contenido en clase.

Actividades y
metodologias que se
llevan a cabo dentro y
aula

fuera del para

abordar temas de
sexualidad y  salud
reproductiva.

Material que ha dado
mejor resultado para el
aprendizaje en jovenes
(Impreso, digital, juegos,
campaiias, libros, ¢etc)?
Que soportes disponen
para el desarrollo de las
actividades sobre
sexualidad 'y  salud

reproductiva.

observacion

e Guion
e Fichas de

observacion

e Guion
e Fichas de

observacion

e Guion
e Fichas de

observacion

Material existente

Docentes
Psicologa
Material existente
Docentes
Psicologa
Estudiantes
Material existente

Docentes
Psicologa

Material existente



Tiempo que destinan
a la ensefianza de
sexualidad y salud

reproductiva

Tipo de material

gréafico

Material gréfico

existente (suficiente)

Necesidad de

recursos adicionales

Insumos requeridos
para mejorar la

ensefianza sobre

Tiempo que se destina en
promedio a la ensefianza
de sexualidad y salud
reproductiva.

El  material  gréfico
deberia incluir fotografias
o ilustraciones  para
abordar el tema de
sexualidad y  salud
reproductiva en
adolescentes.

El contenido de los libros
es suficiente para
informar  sobre  estos

temas.

Amplian el contenido
sobre esta tematica con
material adicional o se
utiliza solo la

informacién de los libros.

Debilidades y fortalezas
del material con el que
cuentan.

El material grafico es
suficiente para la
comprension del tema.
Como interactian los

jovenes en clase.

Insumos con los que

necesitan  contar para

Guion

Guion
Fichas de

observacion

Guion
Fichas de

observacion

Fichas de

observacion

Guion
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Docentes

Psicologa

Psicologa

Docentes
Psicologa

Material existente

Estudiantes

Material existente

Docentes
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sexualidad y salud reforzar  mejor  estos
reproductiva temas.

Elementos gréaficos clave:

) color, tipografia, ) Expertos en disefio
Recursos visuales ) B . _ e Guion .
ilustracion, jerarquia grafico
visual.

A partir de las variables establecidas, se utilizaron como instrumentos de
recoleccion de datos el guion de entrevista y las fichas de observacion, con el proposito
de recopilar informacion desde diferentes enfoques: educativo, psicoldgico y visual.
Ademas, se realizaron observaciones directas del material grafico disponible para
complementar el anélisis.

Se elaboraron tres guiones de entrevistas estructuradas con preguntas abiertas,
dirigidas a las docentes de Ciencias Naturales de la Unidad Educativa Mariano Acosta, a
una especialista en psicologia infantil y a dos expertos en disefio grafico. Las entrevistas
se realizaron de manera presencial con las docentes, de forma virtual con la psicologa y
a través de Google Meet con los disefiadores. Cada una de las preguntas fue formulada
en funcion de las variables relacionadas con el drea de conocimiento de cada
participante. (ver anexo 1,2,3y4)

Por otro lado, se realizaron fichas de observacion descriptivas, en donde a través
de los criterios basados en las variables de la investigacion, se observo el material
gréafico existente, las actividades en clase, como interactian los estudiantes con el
mismo, entre otros, por lo que determinamos valores cualitativos. Las fichas de
observacion estan compuestas por un encabezado, fecha, hora de inicio y fin, nivel de
EGB, nimero de estudiantes, nombre del profesor, variable, criterios a observar y

finalmente las observaciones. (ver anexo 5,6y 7)
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Se realiz6 una validacion de las entrevistas y las fichas de observacion mediante
juicio de un experto en el area técnica del disefio grafico, con el fin de asegurar que las
preguntas fueran claras, pertinentes y alineadas con los objetivos de la investigacion.
Tanto las entrevistas estructuradas como las fichas de observacion proporcionaron una
vision mas completa sobre la necesidad de material grafico de refuerzo para un mejor
aprendizaje.

4.9  Técnicas de procesamiento de datos
4.9.1 Tabulacion de resultados entrevistas a docentes y psicologos

Tras realizar un analisis de las entrevistas realizadas a las docentes y a la
psicologa infantil, se obtuvieron los resultados segun las variables de investigacion.
Tomando en cuenta que varias preguntas formuladas en las entrevistas aportan
informacion relevante para mas de una variable, lo que permiti6 resultados mas
integrales.

Tabla 3

Resultados de entrevistas a docentes y psicologos

Variables Preguntas Resultados
Adaptacion curricular 1 El contenido sobre sexualidad y salud reproductiva no
al nivel educativo esta diferenciado adecuadamente por nivel educativo.

Aunque los temas deberian variar segun el grado, los
textos actuales presentan la misma informacion para
todos los niveles (8vo, 9no y 10mo).

Contenido / Temas 2 Pubertad, menstruacion, enfermedades de transmision
sexual, desarrollo embrionario y fetal, reproduccion
humana, maternidad y paternidad prematura, vy

métodos anticonceptivos.



Actividades y
aplicaciones del

material existente

Preferencias en la

forma de aprendizaje

Tiempo que destinan
a la ensefianza de
sexualidad y salud

reproductiva

Tipo de material

grafico
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Se utilizan exposiciones, videos, organizadores
graficos, juegos y talleres como estrategias de
ensefianza. Aunque algunas actividades fomentan la
participacion, la mayoria de recursos son producidos
por los propios docentes fuera del horario escolar, ya
que la institucién no provee materiales suficientes.
Esto demuestra una gran carencia institucional en

cuanto a apoyo didactico.

Todos los entrevistados coinciden en que los
adolescentes aprenden mejor con materiales visuales e
interactivos como juegos, infografias, videos
animados y maquetas. Estos métodos facilitan la
comprension y aumentan la motivacion y el interés en
los estudiantes. Las campafias participativas también
fueron destacadas como una estrategia atil para
reforzar el aprendizaje.

La ensefianza de estos temas se realiza durante un
corto periodo del afio escolar (2 a 3 semanas), segun
lo establecido por el curriculo. Esto limita la
posibilidad de profundizacion y continuidad en el
aprendizaje. Desde la psicologia, se sugiere que este
sea un proceso constante, idealmente con una hora

semanal dedicada al tema.

El material grafico utilizado actualmente es
mayormente impreso (por la limitada conectividad) y
en menor medida digital. Se valora mas el uso de
infografias, afiches, carteles y juegos educativos
fisicos, ya que permiten una ensefianza mas dinamica,

visual y adaptada al contexto rural.



Material gréafico 4-5-9
existente (suficiente)

Insumos requeridos 10
para mejorar la

ensefianza sobre

sexualidad y salud

reproductiva
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El material actual es insuficiente. Los libros tienen
contenido muy basico y poco visual, lo que hace
necesario complementar con otros recursos. No se
cuenta con material institucional adecuado, y los
recursos digitales enfrentan obstaculos como la falta
de conexidon a internet. Ademas, los materiales
existentes carecen de atractivo visual, lo que afecta la

retencion del contenido por parte del alumnado.

Se requiere la creacion de materiales graficos
[lamativos y adecuados a la edad: afiches, infografias,
juegos impresos, tarjetas educativas, maquetas y
recursos visuales adaptados al entorno rural. También

se sugieren charlas informativas o camparias.

4.9.2 Tabulacion de resultados entrevistas a expertos en diseiio grdfico

A partir del andlisis de las entrevistas realizadas a expertos en el area técnica del

disefio grafico, con experiencia en la creacion de material educativo, se obtuvieron los

siguientes resultados. Las preguntas formuladas en dichas entrevistas respondieron a la

variable de los recursos visuales, considerando los criterios de color, tipografia,

jerarquia visual y tipo de ilustracion.

Tabla 4

Resultados de entrevistas a expertos en disenio grafico

Variables

Resultados

Recursos visuales Se recomienda utilizar una paleta de colores suaves y poco

saturados como celeste, salmén, melocoton, verde menta,

rosado o lila claro, que transmitan confianza, calma y

cercania, alineandose con el contexto cultural y emocional del

publico. En cuanto a tipografia, se aconseja el uso de fuentes

sans serif como Lato, Montserrat, Nunito o Baloo para
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garantizar legibilidad en el contenido general, acompafiadas
de una fuente decorativa dirigida al publico adolescente para
titulos o portadas, limitando la combinacion a dos o tres
familias tipograficas como méaximo. En medios digitales, los
tamafios ideales son de 30-36 px para titulos, 20-26 px para
subtitulos y 14-18 px para el texto general, manteniendo
proporciones similares en impresos. La jerarquia visual debe
organizarse en tres niveles: titulos llamativos y en negrita para
captar atencion inmediata, subtitulos con contenido
explicativo y finalmente referencias o notas en un nivel
menor, utilizando tamafio, peso visual e ilustraciones como
herramientas claves para guiar la lectura sin saturar la pieza.
Finalmente, en cuanto a las ilustraciones, se sugiere un estilo
de animacion clasico con figuras humanas proporcionales que
reflejen diversidad corporal y étnica de forma amigable, sin
caer en lo infantil ni en lo explicito, preferiblemente
realizadas mediante bocetaje tradicional y digitalizadas en un
estilo grafico definido, como el flat design o ilustracion

estilizada.

4.9.3 Tabulacion de resultados fichas de observacion

Tras analizar las fichas de observacion, se obtuvieron los siguientes resultados

en relacion con cada una de las variables de investigacion. Cabe destacar que algunas

preguntas aportaron informacion relevante para mas de una variable, lo que permitié

unificar los resultados siendo estos mas completos.

Tabla S

Resultados de fichas de observacion del material grafico existente

Variables

Preguntas Resultados

Adaptacion
curricular al nivel

educativo

2

El material gréafico no estd adaptado al nivel educativo;

se utiliza el mismo contenido para 8vo, 9no y 10mo
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Contenido / Temas

Actividades y
aplicaciones del
material existente
Preferencias en la

forma de aprendizaje

Material grafico

existente (suficiente)

Tipo de material

grafico

Necesidad de

recursos adicionales

EGB, sin considerar diferencias de madurez o
comprension.

Se abordan temas clave sobre sexualidad y salud
reproductiva como pubertad, ETS, reproduccion,

embarazo adolescente y anticonceptivos.

Se utilizan videos introductorios y luego lectura con
actividades del libro, pero la participacién estudiantil es
baja y hay distraccion frecuente

Los estudiantes se distraen facilmente; muestran mayor
interés por materiales visuales animados e interactivos

que por libros o lectura guiada.

El material grafico es escaso, poco ilustrativo y no
atractivo visualmente; no incluye elementos dindmicos
como infografias o comics.

Los soportes con los que cuentan son tanto impreso
como digital, es decir textos impresos, videos y libros,
pero no hay materiales interactivos o visualmente

Ilamativos; los recursos disponibles son limitados.

Es necesario incorporar mas recursos graficos
adaptados y llamativos que mejoren la comprension y

motiven la participacion del estudiantado.

4.10 Interpretacion de datos

A partir del analisis de los instrumentos realizados tanto las entrevistas a

docentes, psicologa y expertos en diseflo grafico, junto con las fichas de observacion

sobre el material existente y su uso en el aula, se determinaron los siguientes resultados

para cada variable.



Tabla 6

Interpretacion de resultados de datos diagnosticos
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Variables

Resultados

Requerimientos

Adaptacion
curricular al

nivel educativo

Contenido /

Temas

Actividades y
aplicaciones del
material

existente

El contenido sobre sexualidad y
salud reproductiva no esta adaptado
a las necesidades especificas de
cada nivel. Se emplea el mismo
material para 8vo, 9no y 10mo, sin
considerar diferencias de madurez
ni comprension. Esto afecta la
efectividad del aprendizaje.

Pubertad, menstruacion,
enfermedades de  transmision
sexual, desarrollo embrionario y
fetal, reproduccion humana,
maternidad y paternidad prematura,

y métodos anticonceptivos.

Las estrategias se basan en

exposiciones, juegos, videos Yy
talleres. Sin embargo, la mayoria de
actividades son generadas por los
docentes con
debido a

institucional.

recursos propios,
la falta de
Esto

apoyo
limita la
participacion y atencion de los

estudiantes.

Adaptar el material grafico a cada
nivel de madurez y comprension
para los cursos 8vo, 9no y 10mo
de EGB,

Incluir los temas de pubertad,
ETS, desarrollo

embrionario y fetal, reproduccién

menstruacion,

humana, maternidad y paternidad
prematura, y métodos

anticonceptivos.

Estrategias: exposiciones, videos,
talleres.

Crear materiales que fomenten la
participacion activa de los
estudiantes y que sean atractivos

visualmente.



Preferencias en
la forma de

aprendizaje

Tiempo de

ensefianza

Tipo de material

grafico

Material grafico
existente

(suficiente)

Tanto los profesionales como las
observaciones indican que los
adolescentes prefieren materiales
visuales, interactivos y ludicos.

Juegos, videos, infografias y

actividades  dindmicas generan
mayor atencion y mejor retencion
del contenido. En cuanto al material
grafico a desarrollar se recomienda
tomar en cuenta la ludo pedagogia
el cual es el aprendizaje a través de
juegos para hacerlo interactivo.

La ensefianza de estos temas se
realiza durante un corto periodo del
afio escolar (2 a 3 semanas), segun

lo establecido por el curriculo.

Soportes  digitales e impresos
disponibles, sin embargo, el soporte
digital tiene baja conectividad por
lo tanto se buscaria una opcion
offline. El material gréfico que se
utiliza es mayormente impreso. Si
bien existen algunos videos, no hay
recursos visuales llamativos ni
interactivos.

El material actual es insuficiente y

poco atractivo. Los libros tienen

contenido muy basico y
visualmente  pobre. No hay
suficientes recursos

complementarios ni digitales por
limitaciones de conectividad y falta
de gestion institucional.
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Aplicar  principios de ludo

pedagogia, enfocandose en el

aprendizaje mediante el juego.

Material grafico interactivo.

Periodo establecido de 2 a 3

semanas durante el trimestre.

Priorizar recursos impresos o
digitales offline debido a las
limitaciones de conectividad en la
institucion.

Desarrollar materiales portables y
faciles de distribuir sin necesidad

de conexién a internet.

Desarrollar materiales portables y
faciles de distribuir sin necesidad

de conexién a internet.



Insumos
requeridos para
mejorar la
ensefianza sobre
sexualidad y
salud

reproductiva

Recursos

visuales

Se necesitan recursos graficos

visualmente atractivos,
contextualizados y adecuados para
didécticos,

adolescentes: juegos

infografias,  tarjetas,  comics,
maquetas, y campafas educativas.
Estos materiales deben facilitar el
aprendizaje y fomentar el interés y
motivar la participacion de los

estudiantes.

Se recomienda una paleta de colores
suaves y poco saturados como
celeste, rojo salmon, melocotdn,
verde menta, rosado y lila claro, que
transmitan calma, salud y cercania.
Para la tipografia, se sugiere el uso
de fuentes sans serif como Lato,
Montserrat, Nunito o Baloo para el
contenido general, combinadas con
una fuente decorativa para titulos o
portadas, usando un maximo de dos
o tres familias tipogréaficas. En
medios digitales, los tamafos
ideales son: titulos entre 30-36 px,
subtitulos entre 20-26 px y texto
14-20 pX,

proporciones

general entre
manteniendo

similares en material impreso para
legibilidad. La

jerarquia visual debe dividirse en

asegurar buena
tres niveles (titulos, contenido y

notas) wusando peso visual e
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Asegurar que los  recursos

diseflados  despierten interés,
motiven la participacion y sean
cultural y socialmente adecuados.
Representar los temas de forma
clara,

visual, respetuosa 'y

adecuada para adolescentes.

Paleta de colores suaves y poco
saturados.

Digital - Tipografias sans serif.

Impresos  textos  largos -
Tipografias serif.
Impresos  textos  cortos  —

Tipografias sans serif.
Incorporar una fuente decorativa
titulos o

Unicamente  para

portadas, usar maximo tres
familias tipograficas en total.
Establecer una jerarquia visual
clara con tres niveles: titulos,
contenido principal y notas o datos
secundarios.

Los tamafios tipograficos digitales
adecuados varian segun la
tipografia.

Asegurar buena legibilidad en

medios impresos y digitales.
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ilustraciones para guiar la lectura. llustraciones proporcionales,
Las ilustraciones deben ser diversas, amigables y
amigables, proporcionales y anatomicamente comprensibles.

diversas, con estilo clasico o flat Utilizar un estilo clasico o flat
design, realizadas primeroamanoy design, empezando por bocetos a
luego digitalizadas. mano y luego digitalizando las

ilustraciones.
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CAPITULO IV
5.1 Resultados y Discusion

La fundamentacion teorica del capitulo dos y los resultados del capitulo tres
muestran que las metodologias de ensefianza mas efectivas para ensefiar a los
adolescentes son las que combinan lo visual, lo interactivo y la ludificacion, entendida
como el uso de dindmicas de juego en la educacion. Estas metodologias pedagogicas no
solo facilitan la comprension, sino que también aumentan la motivacion y participacion,
aspectos clave al tratar temas sensibles como la sexualidad y salud reproductiva en
comunidades rurales donde persisten los mitos y tabues.

Las entrevistas con expertos en pedagogia, psicologia y disefio, asi como las
observaciones del material grafico disponible y como interactian los estudiantes con el
mismo, revelan que los materiales actuales; principalmente los libros y videos no
despiertan el interés de los estudiantes. La falta de recursos interactivos limita su
participacion. Esto evidencia la necesidad de reforzar los contenidos educativos con
elementos visuales y dindmicos, ya que los adolescentes se involucran mas cuando el
aprendizaje se presenta de manera activa.

En base a estos resultados se detalla la siguiente tabla de requerimientos de
disefio:

Tabla 7

Tabla de requerimientos de diserio

Variables Requerimientos

Adaptacion curricular al Adaptar el material grafico a cada nivel de madurez y

nivel educativo comprension para los cursos 8vo, 9no y 10mo de EGB,



Contenido / Temas

Actividades y aplicaciones

del material existente

Preferencias en la forma

de aprendizaje

Tiempo de ensefianza

Tipo de material grafico

Material gréfico existente

(suficiente)

Insumos requeridos para
mejorar la ensefianza sobre
sexualidad y salud

reproductiva

Recursos visuales
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Incluir los temas de pubertad, menstruacion, ETS,
desarrollo embrionario y fetal, reproduccion humana,
maternidad y paternidad prematura, y métodos

anticonceptivos.

Estrategias: exposiciones, videos, talleres.
Crear materiales que fomenten la participacion activa de

los estudiantes y que sean atractivos visualmente.

Aplicar principios de ludo pedagogia, enfocandose en el

aprendizaje mediante el juego.

Material gréfico interactivo.

Periodo establecido de 2 a 3 semanas durante el trimestre.

Priorizar recursos impresos o digitales offline debido a
las limitaciones de conectividad en la institucion.
Desarrollar materiales portables y faciles de distribuir sin

necesidad de conexién a internet.

Desarrollar materiales portables y faciles de distribuir sin

necesidad de conexién a internet.

Asegurar que los recursos disefiados despierten interés,
motiven la participacion y sean cultural y socialmente
adecuados.

Representar los temas de forma clara, visual, respetuosa

y adecuada para adolescentes.

Paleta de colores suaves y poco saturados.
Digital - Tipografias sans serif.

Impresos textos largos - Tipografias serif.
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Impresos textos cortos — Tipografias sans serif.
Incorporar una fuente decorativa Gnicamente para titulos
0 portadas, usar maximo tres familias tipograficas en
total.

Establecer una jerarquia visual clara con tres niveles:
titulos, contenido principal y notas o datos secundarios.
Los tamafios tipograficos digitales adecuados varian
segun la tipografia.

Asegurar buena legibilidad en medios impresos y
digitales.

Ilustraciones proporcionales, diversas, amigables y
anatomicamente comprensibles.

Utilizar un estilo clasico o flat design, empezando por

bocetos a mano y luego digitalizando las ilustraciones.

5.2 Propuesta

Para desarrollar materiales graficos educativos efectivos sobre sexualidad y
salud reproductiva, es fundamental que estos se adapten al nivel cognitivo y emocional
de los estudiantes de 8vo, 9no y 10mo de EGB. Los contenidos deben abordar temas
clave como la pubertad, menstruacion, enfermedades de transmision sexual, desarrollo
embrionario y fetal, reproduccion humana, asi como maternidad, paternidad prematura
y métodos anticonceptivos. Se debe incorporar elementos visuales llamativos que
estimulen la participacion activa de los estudiantes. Se recomienda aplicar principios de
ludopedagogia para facilitar la comprension de los temas mediante el juego. El periodo
de ensefianza esta previsto entre dos y tres semanas dentro del trimestre, y debido a las
limitaciones tecnologicas de la institucidn, se priorizara el uso de materiales graficos
impresos o digitales que puedan funcionar sin conexion a internet. Estos recursos deben
ser accesibles, de facil distribucion y disefiados con sensibilidad cultural y social,

transmitiendo los conceptos de forma clara, visual y respetuosa. En cuanto al disefio
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visual, se sugiere utilizar paletas de colores suaves, tipografias sans serif para lo digital
y textos cortos impresos, serif para textos impresos mas extensos, y una fuente
decorativa inicamente en titulos o portadas. Es importante establecer una jerarquia
visual definida con diferentes tamafios y pesos tipograficos, asegurando siempre la
legibilidad. Las ilustraciones, deben ser amigables, proporcionales, inclusivas y
comprensibles desde un enfoque anatémico, elaboradas inicialmente a mano y luego
digitalizadas con un estilo clésico o flat design.
5.3  Metodologia de Disefio

Para la estructuracion de esta propuesta se utiliza la metodologia de Disefio
centrado en el usuario (DCU), ya que permite desarrollar soluciones graficas ajustadas a
las necesidades de los estudiantes de la Unidad Educativa de la comunidad de La
Esperanza. Esta metodologia resulta la mas adecuada en este contexto donde existen
barreras socioculturales, como los tabues en torno a la sexualidad y salud reproductiva y
donde el material grafico disponible en la institucion no genera una conexion
significativa con los estudiantes. A través del DCU se puede comprender de forma mas
profunda el entorno, identificar las limitaciones y el desarrollo de materiales visuales
que refuercen el aprendizaje y la participacion activa e interactiva.
Figura 18

Diagrama de metodologia de diserio
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El proceso seguido incluye cuatro fases esenciales:
5.3.1 Analisis del contexto de uso

El material educativo existente en la Unidad Educativa Mariano Acosta es
basico, carecen de elementos graficos dinamicos y resultan visualmente poco atractivos,
lo que provoca desinterés y desconexion por parte de los estudiantes. Este analisis
permitié comprender el entorno educativo, los recursos graficos disponibles, y las
limitaciones socioculturales que enfrentan los adolescentes, asi como las necesidades
reales en términos de comunicacion visual educativa.
5.3.2 Definicion de los requisitos del usuario

Se consider6 la identidad cultural de la comunidad de La Esperanza en el
desarrollo del material grafico, incorporando personajes que reflejan las etnias locales y
sus vestimentas tradicionales. En cuanto a la paleta cromatica, se realiz6 una adaptacion
de los colores propios de la vestimenta tipica hacia tonalidades adecuadas para abordar
temas de sexualidad y salud reproductiva, buscando generar cercania y respeto cultural.
Ademas, se tomaron en cuenta los tabues existentes en la comunidad para abordar los
contenidos de manera adecuada y sensible promoviendo un enfoque visual inclusivo,

respetuoso y pedagogico.
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Figura 19

Moodboard para creacion de propuestas

Tomado de varios autores.

5.3.3 Diseiio de soluciones

En el siguiente apartado se presentan las propuestas desarrolladas para la
identidad visual del proyecto y los juegos interactivos que la complementan. En primer
lugar, se exponen los bocetos y las propuestas de marca, junto con sus respectivas
descripciones, justificaciones graficas y vinculos con la cultura de la comunidad de La
Esperanza. Posteriormente, se muestran las propuestas de juegos interactivos, disefiados
como herramientas ludicas y educativas que refuercen los conocimientos sobre
sexualidad y salud reproductiva. Cada juego incluye una explicacioén de su concepto,
mecanica y relacion con los objetivos del proyecto.

5.3.3.1 Propuestas de marca.

Se disefio varios bocetos de marca con el objetivo de seleccionar la propuesta

mas adecuada y representativa. En el proceso de creacion se consideraron elementos
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culturales distintivos de la comunidad rural de La Esperanza, como los bordados
presentes en la vestimenta tipica femenina y las formas organicas propias de su entorno.
Se tomaron en cuenta colores como el morado, rosado oscuro, y menta abstraidos de las
vestimentas tradicionales del lugar, y se seleccion6 por su coherencia con la tematica de
sexualidad y salud reproductiva. Estos colores transmiten sensaciones de confianza,
calidez, equilibrio y empatia, cualidades esenciales para abordar un tema delicado con
cercania. Ademas, se opto por tipografias redondeadas y juveniles que aportan frescura
y accesibilidad. Cada boceto fue concebido para armonizar tanto con el enfoque
tematico como con la identidad cultural de la comunidad, garantizando asi un disefio
coherente, significativo y atractivo para el publico adolescente.

e Propuesta de marca 1: Tabu Nawi

La palabra “Tabti Nawi”, que significa “ojo a los tabties” o “prestar atencion a
los tabues”, se alinea con la tematica del proyecto. En el desarrollo del logo, se utilizo el
color morado para las palabras, debido a su asociacion con la introspeccion, la
transformacion y la reflexion, cualidades que invitan a cuestionar los tabtes desde una
mirada critica y consciente. Por su parte, el rosado oscuro se aplicé de forma puntual en
el centro de la cerradura, reforzando visualmente el concepto de intimidad y apertura
emocional. Ambos colores, fueron seleccionadas por su carga emocional y su vinculo
con los colores de las vestimentas tradicionales de la comunidad rural de La Esperanza.

El isotipo se basa en la imagen de una cerradura, que funciona como metafora
grafica para representar los tabues culturales, sociales y familiares. La tipografia elegida
presenta formas redondeadas, orgdnicas y suaves, inspiradas en los bordados
caracteristicos de La Esperanza, que destacan por sus curvas y figuras naturales. Este

estilo tipografico no solo evoca la tradicion textil local, sino que también favorece una
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imagen amigable, legible y cercana, pensada para conectar con un publico joven y
diverso.
Figura 20

Boceto de marca 1
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e Propuesta de marca 2: Tabu Kuna

TARU
AW

Figura 21

“Tabu Kuna” representa la presencia de multiples temas culturalmente sensibles
en torno a la sexualidad y la salud reproductiva. Se utiliz6 el color menta en el logo por
su asociacion con la frescura, la calma y el equilibrio emocional. Desde la psicologia del
color, este color transmite una sensacion de serenidad y confianza, cualidades esenciales
para facilitar la apertura al dialogo sobre temas intimos y considerados tabtes. Su
aplicacion busca suavizar el mensaje, hacerlo accesible y empatico, especialmente para
un publico adolescente, manteniendo al mismo tiempo una conexion visual con los

elementos culturales de la comunidad rural de La Esperanza.
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El disefio visual incorpora formas basadas en los bordados ancestrales, entre
ellas los rombos, que simbolizan equilibrio y dualidad; las espirales, que representan los
ciclos, el cambio y el aprendizaje continuo; y el ojo, como metafora del acto de observar
y cuestionar los tabues. La tipografia, de estilo alargado, juvenil y orgénico, equilibra
una estética moderna accesible para adolescentes con la seriedad necesaria para abordar
contenidos delicados desde una perspectiva respetuosa y culturalmente consciente.
Figura 22

Boceto de marca 2

Figura 23

Marca digital 2
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e Propuesta de marca 3: Tabu Kuna

“Tabi Kuna” hace referencia a los temas tabu que cominmente no se abordan en
las comunidades rurales por considerarse delicados, especialmente aquellos
relacionados con la sexualidad y la salud reproductiva. En su identidad visual, se
empled el rosado oscuro en el logo, un color que transmite calidez, empatia y
profundidad emocional. Su uso busca generar una sensacion de cercania y apertura,
invitando a abordar estos temas con sensibilidad y respeto. Ademas, este color fue
seleccionado por su presencia en los textiles tradicionales de la comunidad rural de La
Esperanza, lo que refuerza la conexion cultural y simbolica del proyecto desde lo visual.

El isotipo se construye a partir de la figura de un ojo reinterpretado mediante
espirales organicas, simbolizando la vision critica y la conciencia frente a los tabues, asi
como el cambio, los ciclos y la evolucion del pensamiento. Este elemento también se
representa con los bordados tradicionales de la cultura, conectando la propuesta grafica
con la identidad visual local. La tipografia utilizada es juvenil, organica y accesible,
especialmente pensada para un publico adolescente. Asi, Tabu Kuna no se presenta
unicamente como una marca visual, sino como una experiencia grafica que rescata la
estética cultural y la traduce en un lenguaje contemporaneo para abordar la educacion
sexual desde una perspectiva inclusiva, libre de prejuicios.
Figura 24

Boceto de marca 3
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Figura 25

Marca digital 4
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e Propuesta de marca 4: Tabu

“Tab0” se construye a partir de una sola palabra fuerte y directa, cuya potencia
radica en la simplicidad visual y la carga simbdlica que transmite. Esta eleccion genera
un impacto inmediato y despierta la curiosidad del espectador. La paleta de colores,
conformada por rosado oscuro y morado, evoca sensaciones de valentia y profundidad
junto con misterio y transformacion. Esta combinacion cromatica crea un equilibrio
entre la calidez y la introspeccion, que invita al didlogo y a cuestionar normas sociales,
elementos clave para la reflexion cultural. La tipografia utilizada, de formas orgénicas y
redondeadas, se inspira en las curvas suaves de los bordados tradicionales de La
Esperanza, lo que aporta una estética cercana, culturalmente respetuosa y
emocionalmente acogedora.

El isotipo se representa mediante una cerradura, simbolo de lo oculto dando
alusion directa a los temas considerados tabues que se abordan en el juego. Esta
metafora visual también sugiere que el juego funciona como una caja cerrada o

misteriosa, que al abrirse permite a los participantes reforzar el conocimiento,
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cuestionar mitos, descubrir verdades y derribar prejuicios. Asi, el disefio logra una
sintesis efectiva entre lo simbolico, lo cultural y lo educativo.
Figura 26

Boceto de marca 4
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5.3.3.2 Propuestas de Juegos Interactivos.

”

Figura 27

Marca digital 4

Diseio de piezas graficas con enfoque en la ludificacion, incorporando
elementos visuales atractivos, recursos interactivos y dindmicas de participacion. Se
emplearon ilustraciones, iconos, colores adecuados a la temadtica y a la cultura,
tipografias legibles y estructuras visuales que facilitaran la comprension. El disefio del
material grafico contempld juegos que inviten a los estudiantes a involucrarse

activamente con el contenido.

e Propuesta de solucion 1: Saber sin Miedo

Juego en formato impreso, contiene 160 cartas impresas en cartulina de 300 gsm
laminadas, un manual de respuestas impreso en bond de 90 gsm, una hoja de

instrucciones en bond de 60 gms y dos botones zumbadores de plastico.
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Con el fin de fomentar el aprendizaje dindmico y colaborativo sobre educacién
sexual y salud reproductiva en adolescentes, a través de una competencia entre equipos
que responderan preguntas disefiadas para desmitificar tabues, reforzar conocimientos y
promover el dialogo.

Los participantes se dividen en dos equipos de 4 a 5 personas. Un moderador
sera el encargado de leer las preguntas, que se extraeran de un mazo de 160 cartas
divididas en distintas categorias. Cada equipo contara con un boton para responder
rapidamente. El equipo que presione primero el boton podra responder. Si acierta, gana
puntos; si falla, el otro equipo puede responder y recuperar esos puntos.

Figura 28

Propuesta de solucion 1: Saber sin Miedo
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e Propuesta de solucion 2: ;Dilo Todo!

Juego en formato digital adaptado a PC, promueve la agilidad mental y refuerza
el conocimiento sobre sexualidad y salud reproductiva de una forma interactiva y
entretenida.

Los participantes pueden elegir jugar: Con un jugador CPU, en un versus con
amigos o en grupos. En cada ronda, el sistema muestra una categoria o pregunta. Los
equipos tendran 1 minuto para escribir en pantalla todas las respuestas que se les
ocurran. Cada respuesta correcta vale 1 punto, pero si mencionan términos poco
comunes O mas especificos, ganan 2 o 3 puntos adicionales, las respuestas incorrectas
simplemente no suman. Gana el equipo que acumule mas puntos al final del juego.
Figura 29

Propuesta de solucion: 2 ;Dilo Todo!

[
[ ]
iDILO TODO! 1A JUGAR! ib7LO TODO!
PARTIDA EN <URSO
GRS
PARTIDA S TERMINADAS
@ GRUFC >
@ LEMTORIS > ®
TURND DEOPONENTE @) 1COMO JUGAR?
TV TURNLC -
Se juego cesde lo PC
A uankes ETS oonooes? " Pusdes elopi jugar: Con un jugode CPU, en
ETS VIH i VERI SO bl DNVRGE O SO &1 gl
Hempes
Rl Carclida +  En ccdo mnda, el sloms mucko una
Herpes Siflis S .
Candicks o) eehogeria & prguik
sillis ® 4 AL ® v Losequiposiendstn | minuis poro sseribir an

e Propuesta de solucion 3: Caja misteriosa

Juego en formato impreso, caja de carton, contiene cartas impresas en cartulina
de 300 gsm laminadas, un manual impreso en bond de 90 gsm y una hoja de

instrucciones en bond de 60 gms.
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Un juego participativo y reflexivo que busca desmentir mitos, reforzar
conocimientos y compartir datos curiosos sobre sexualidad y salud reproductiva de
forma interactiva y divertida.

Todo el grupo se sienta en un circulo y se pasan la caja misteriosa al ritmo de la
musica o una sefial. Cuando la musica o la sefial se detiene, quien tenga la caja debe
sacar una tarjeta al azar. Existen tres tipos de tarjetas y son 100 en total divididas en:
Mito o verdad, ;Sabias que...? y reto.

Figura 30

Propuesta de solucion 3: Caja Misteriosa
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e Propuesta de solucion 4: Jenga

Juego interactivo, 54 piezas de madera, cada pieza contiene una pregunta,
manual de respuestas impreso en bond de 90 gsm, hoja de instrucciones impreso en
bond de 60 gsm, dado de plastico numerado del 1 al 3.

Con el fin de ensefar a adolescentes temas importantes de sexualidad,
afectividad y autocuidado de una manera divertida y segura través de la competencia.

Todo el grupo participa en el juego, el primer jugador escogido de forma al azar
debe tirar el dado numerado del 1 al 3, y retirar la cantidad de piezas que salid. El
jugador que sacara la pieza debe realizar la pregunta a cualquiera de sus companeros, en
caso de que su compafiero responda correctamente continuara en el juego, en el caso de
que la respuesta sea incorrecta sera eliminado y el dado pasara al siguiente jugador. Si el
jugador deja caer el Jenga al sacar la pieza €l serd quien haga una penitencia.

Figura 31

Propuesta de solucion 4: Jenga
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5.3.4 Evaluacion con usuarios

En este apartado se presentaran los resultados obtenidos a partir del proceso de
seleccion de la marca, destacando los elementos que fundamentan la seleccion final.
Primero, se expondran los resultados relacionados con la marca seleccionada y
posteriormente, se presentaran los resultados correspondientes a la seleccion de la
propuesta del juego interactivo mds acorde a las necesidades para la Unidad Educativa
Mariano Acosta. De esta manera, se organizara la informacion en dos partes claras para
facilitar la comprension del proceso y los productos creados.

5.3.4.1 Seleccion de marca

La seleccion de la propuesta de la marca se llevo a cabo mediante una ficha
estructurada que permiti6 evaluar distintos aspectos de la marca. Esta ficha incluia un
moodboard de elementos que se tomaron en consideracion para desarrollo de la marca,
la marca de forma grafica digital, una breve descripcion de la misma. Ademas, se
establecieron criterios especificos para la seleccion de la propuesta mas adecuada, entre
ellos: pregnancia, versatilidad, calidad estilistica y grafica y legibilidad. Cada criterio
fue valorado en una escala del 1 al 5, donde 1 corresponde a "no cumple en absoluto", 2
a “Cumple de manera muy limitada o confusa”, 3 a “Cumple parcialmente, podria
mejorarse”, 4 a “Cumple adecuadamente, con pocos detalles por mejorar” y 5 a
"Cumple de manera excelente". Finalmente, la ficha incluy6 el nombre de los
evaluadores quienes fueron: tres disefiadores graficos expertos en el area y la fecha en
que se aplico la evaluacion. (ver anexo 8,9y 10)

Tras la aplicacion del instrumento de seleccion de propuesta se obtienen los

siguientes resultados:
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Tabla 8

Tabla de resultados de la seleccion de la propuesta de marca

Parametros Propuesta 1 Propuesta 2 Propuesta3  Propuesta 4
Pregnancia 0.81 1.00 1.08 0.92
Versatilidad 0.75 1.13 1.00 1.00
Calidad estilistica 1.00 1.08 113 1.04

y grafica
Legibilidad 1.08 1.17 1.21 1.08
Total 0.91 1.09 1.10 1.01
Figura 32

Grdfico de Resultados la seleccion de la propuesta de marca
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Para la seleccidn de la identidad visual de la marca, se evaluaron cuatro
propuestas graficas tomando en cuenta los siguientes parametros: pregnancia,

versatilidad, calidad estilistica y grafica, y legibilidad, todos equivalentes a un
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porcentaje del 25%. La propuesta 3 fue la que obtuvo la mejor puntuacion general,
destacandose por su alta legibilidad y refinada calidad gréafica. Estos elementos
fortalecen su capacidad comunicacional y su impacto visual, haciéndola la opcién mas
clara, coherente y atractiva para el publico objetivo. Ademas, su nivel de versatilidad y
pregnancia asegurd que se adapte a diversos formatos sin perder fuerza visual ni
simbolica.

5.3.4.2 Seleccion de la propuesta grafica

La evaluacion de la propuesta grafica se llevo a cabo mediante una ficha
estructurada que permitia valorar diferentes aspectos del recurso ludico. Esta ficha
incluia la presentacion general de la propuesta, el contenido tematico del juego, su
descripcion fisica, el objetivo educativo, las instrucciones de uso, las habilidades que
busca desarrollar y su proyeccion grafica. Ademas, se establecieron criterios especificos
para la seleccion de la propuesta mas adecuada, entre ellos: claridad del mensaje,
cobertura de contenidos, pertinencia educativa, nivel de interactividad, capacidad para
estimular el pensamiento critico, dinamismo e implementacion practica. Cada criterio
fue valorado en una escala del 1 al 5, donde 1 corresponde a "no cumple en absoluto", 2
a “Cumple de manera muy limitada o confusa”, 3 a “Cumple parcialmente, podria
mejorarse”, 4 a “Cumple adecuadamente, con pocos detalles por mejorar” y 5 a
"Cumple de manera excelente". Finalmente, la ficha incluyo6 el nombre de los
evaluadores quienes fueron: la rectora y profesora de Ciencias Naturales de la Unidad
Educativa Mariano Acosta, la psicologa infantil, y la fecha en que se aplico la
evaluacion. (ver anexo 11, 12y 13)

Tras la aplicacion del instrumento de seleccion de propuesta se obtienen los

siguientes resultados:
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Tabla 9

Tabla de resultados de la seleccion de la propuesta de juego interactivo

Parametros Saber sin miedo Dilo Todo Caja misteriosa  Jenga

Claridad 0.75 0.75 0.75 0.55
Contenidos 0.75 0.7 0.75 0.55
Pertinencia 0.5 0.47 0.5 0.3

Interactividad 0.87 0.93 1 0.67
Estimulacion 0.65 0.6 0.75 0.6
Dinamicidad 0.7 0.6 0.75 0.55
Implementacion 0.47 0.47 0.5 0.3
Total 0.669 0.645 0.714 0.502
Figura 33

Grdfico de Resultados de la propuesta de juego interactivo
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La interactividad fue considerada como el aspecto mas relevante para el
desarrollo del material grafico, dado que se busca desarrollar una propuesta diferente a

los recursos educativos presentes en la institucion. Al tratarse de una propuesta ludica,
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se prioriza que los estudiantes participen de forma activa y dindmica, generando mayor
interés en el contenido. Por esta razon, se asigné a este pardmetro el mayor peso dentro
de la seleccion, con un 20%. Le siguen, con un valor del 15% cada uno, los parametros
de claridad, cobertura de contenidos, estimulacion del pensamiento critico y
dinamicidad, ya que también son fundamentales para garantizar una experiencia
educativa efectiva. Finalmente, los parametros de pertinencia educativa e
implementacion practica tienen un porcentaje del 10% cada uno, al representar factores
importantes pero secundarios en la seleccion final. Como resultado, la propuesta de la
Caja Misteriosa obtuvo un 71% de aceptacion, posicionando se coémo la opcion mas
viable y adecuada para los estudiantes de 8vo, 9no y 10mo de EGB de la Unidad
Educativa Mariano Acosta.
5.4  Proceso de realizacion de propuesta grafica

En este apartado se expondra de manera detallada el proceso llevado a cabo para
el desarrollo de la marca y el material grafico interactivo seleccionados. Se describiran
conceptualizacion, los elementos graficos como tipografias, colores, patrones, disefio de
personajes y propuesta final. Ademas, se explicara como se integraron los elementos
culturales y simbdlicos de la comunidad para asegurar que la propuesta fuera
representativa y significativa.
5.4.1 Diseiio de personajes, expresiones e iconos

Para el desarrollo de los personajes se tomd en cuenta la vestimenta tipica de la
cultura de la comunidad rural de La Esperanza, rescatando elementos representativos
como los bordados, las hualcas, las faldas plisadas y los sombreros, principalmente en la
figura femenina. Estos rasgos culturales fueron adaptados a un estilo de ilustracion flat
design, el cual se caracteriza por su simplicidad visual, uso de formas planas, colores

solidos y ausencia de detalles excesivos.
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Se utilizo el estilo del flat design para el desarrollo de las ilustraciones que, ya
que resulta funcional y permite comunicar conceptos de sexualidad y salud reproductiva
de una forma mas adecuada, clara y amigable para jovenes adolescentes de 12 a 14
afos, sin necesidad de crear distracciones innecesarias, generando asi una estética
cercana y accesible, ademas, al combinar elementos culturales propios e la comunidad

se logra una conexion mas efectiva con el publico objetivo.

e Bocetos de personajes

Figura 34

Bocetos Adolescentes (12 a 14 arios)

Figura 35

Bocetos Adultos (40 a 50 arios)




Figura 36
Bocetos Adolescentes mestizos (12 a 14 afios)

Figura 37

Bocetos Expresiones

Figura 38

Bocetos Iconos
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e Personajes digitales

Figura 39

Personajes digitales Adolescentes (12 a 14 arios)
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Personajes digitales Adultos (40 a 50 arios)
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Figura 41

Personajes digitales Adolescentes mestizos (12 a 14 afios)

Las expresiones que se presentan en estilo flat design permiten comunicar de
manera clara y sencilla las emociones de los personajes, abarcando sentimientos como
la felicidad, tristeza, enojo, sorpresa y confusion. A través de pocos elementos graficos,
estas ilustraciones logran transmitir mensajes de forma directa y accesible. Aunque
estan construidas con trazos simples, cada una de las expresiones representa emociones
universales, lo que resulta fundamental para establecer una comunicacion efectiva con
el publico, especialmente en contextos educativos.

Figura 42

Personajes digitales Expresiones
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Los siguientes iconos seran utilizados en las cartas con el objetivo de facilitar la

comprension de las graficas. Cada simbolo tiene un proposito comunicativo especifico:

el escudo representa proteccion y seguridad; la X indica que algo estd incorrecto o no

recomendado; el visto verde sefiala que algo es correcto o apropiado; el signo de
interrogacion expresa duda o plantea una pregunta; y las flechas reflejan cambio o
consecuencia. Estos elementos visuales permiten reforzar los mensajes de manera
directa, clara y accesible para el publico.

Figura 43

Personajes digitales Iconos

5.4.2 Brandboard de la marca

En este Brandboard se puede observar la identidad visual de la marca,
incluyendo la version principal del logotipo, sus variaciones, la paleta cromatica
seleccionada, los patrones graficos, las tipografias utilizadas y los personajes que
formarén parte del juego interactivo.

La paleta de colores esta conformada por cinco tonos principales: amarillo

anaranjado, que transmite alegria, vitalidad y energia; morado, asociado al misterio, la
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reflexion y la transformacion; rosado claro, que evoca ternura, cercania y empatia;
rosado oscuro, que comunica sensibilidad, profundidad emocional y valentia; y menta,
que sugiere frescura, salud y bienestar. Estos colores no solo fueron elegidos por lo que
trasmiten, sino también porque se abstrajeron directamente de las vestimentas
tradicionales de la comunidad de La Esperanza, logrando una conexién cultural
auténtica. Ademads, resultan pertinentes para la tematica de la sexualidad y salud
reproductiva, ya que aportan un enfoque positivo, accesible y respetuoso.

También se incluyen los patrones graficos derivados del isotipo del ojo y de
espirales, los cuales seran aplicados en el desarrollo visual del material grafico del juego
interactivo. Estos elementos refuerzan el concepto de observacion e introspeccion.

En cuanto a la tipografia, se ha utilizado la familia Nunito, elegida por su
caracter amigable y legible. Se empleard en sus versiones SemiBold, Regular y Light,
para jerarquizar titulos, subtitulos y textos dentro de la propuesta grafica. Finalmente, se
presentan los personajes disefiados especificamente para el juego interactivo, aportando

dinamismo, cercania y conexion con el publico objetivo.



Figura 44

Identidad grdfica
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5.4.3 Diseiio de cartas de baraja
Figura 45

Bocetos de la diagramacion de las cartas
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En cuanto a los wireframes de la diagramacion de las cartas, donde la
disposicion de los elementos sigue un orden vertical de lectura. En la parte superior se
ubica un texto decorativo que destaca la categoria del contenido, seguido de un texto en
tipografia sans serif para garantizar mayor legibilidad. Finalmente, en la parte inferior se
incorpora una ilustracion que complementa y refuerza visualmente la informacion
presentada. En cuanto a la contraportada, se opto por colocar el nombre del juego en el
centro.

Figura 46

Wireframes de las cartas

PORTADA CONTRAPO RTADA
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iSabias que.?

Tanto los chicos como
las chicas producen
hormonas sexuales,

pero en diferentes
cantidades.
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Las cartas digitales fueron desarrolladas a partir de los bocetos iniciales y la
maquetacion planteada en los wireframes, respetando la estructura visual establecida en
los mismos. En el desarrollo de las cartas se aplico la identidad visual de la marca,
incluyendo la tipografia, la paleta de colores adaptada a los temas de sexualidad y salud
reproductiva, y la incorporacion de los personajes ilustrados especialmente creados para
conectar con el publico objetivo. Cada carta presenta preguntas, datos curiosos o
enunciados reflexivos, con un enfoque dindmico y accesible dirigido a los estudiantes.
Las ilustraciones cumplen la funcién de reforzar el contenido facilitando la comprension
a través de recursos visuales graficos.

Figura 47

Cartas digitales
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5.4.4 Diseiio caja de cartas de baraja

e Caja de cartas

Figura 48

Dimensiones caja de cartas
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Figura 49

Diserio de caja anverso y reverso
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5.4.5 Barajador de cartas

El barajador de cartas fue disefiado para almacenar y dispensar de manera
practica las 100 cartas del juego. Las cartas se insertan por la parte superior y se
deslizan hacia abajo en un angulo inclinado, lo que facilita su salida por una abertura
semicircular ubicada al frente. Este sistema permite que los nifios, usando sus dedos
pulgares, extraigan facilmente una carta a la vez sin necesidad de abrir o manipular el
contenedor completo. Su disefio es sencillo, ergondmico y visualmente limpio,
facilitando el uso autonomo por parte del publico infantil y manteniendo coherencia con
el estilo grafico del proyecto.
Figura 50
Diserio de barajador de cartas
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5.4.6 Diserio de instructivo

e Bocetos de la diagramacion de Instructivo

Figura 51

Bocetos Instructivo plegable tiro y retiro

WMavca

e  Wireframes de la diagramacion del instructivo

En cuanto a los wireframes de la diagramacion del instructivo, serdn en formato
de triptico donde la disposicion de los elementos sigue un orden de lectura de derecha a
izquierda. En el siguiente instructivo se especificaran los pasos del juego, donde se
presentara la portada, el nimero de paso, el texto y una ilustracion que refuerce el

contenido.
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Figura 52

Wireframes Instructivo Tiro y Retiro
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e Instructivo digital

En este apartado se presenta el instructivo digital de la guia, disefiado en formato
similar a un folleto compuesto por cuatro secciones plegables. La maquetacion del
instructivo se desarrolld tomando como base los wireframes y los bocetos iniciales,
respetando la estructura planteada desde el principio del proyecto. En su contenido, se
explican de manera clara y visual los pasos para jugar, asi como las opciones de
penitencia para los participantes que no logren responder correctamente las preguntas.
El instructivo incorpora de forma coherente las ilustraciones de personajes y los
elementos graficos de la identidad visual de la marca, garantizando una presentacion

atractiva, funcional y alineada con el resto del material gréafico.



Figura 53

Instructivo Digital Tiro y Retiro
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5.4.7 Diseiio e interfaz de la guia de respuestas

e Arbol de contenidos guia de respuestas

En este apartado se presenta el arbol de contenidos de la guia digital. La

estructura parte desde la pagina principal o Home, donde se encuentran las instrucciones

iniciales y la opcion para escoger el paralelo correspondiente. Una vez seleccionado el

paralelo, se despliegan tres botones con las opciones de curso: Octavo, noveno y

décimo. Al elegir uno de estos niveles, el usuario es dirigido a una nueva pagina

especifica para dicho curso, donde se muestran nuevamente tres botones que

corresponden a las categorias de contenido: Mito o Verdad, ;Sabias que...? y Reto. Esta

misma dinamica se repite para cada paralelo, permitiendo una navegacion clara 'y

segmentada para cada nivel educativo y la tematica a tratar.
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Figura 54

Arbol de contenidos de la guia de respuestas
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e Boceto Guia de Respuestas Digital

En los bocetos se presenta una primera visualizacion de la distribucion para el
formato digital de la guia, pensada para un teléfono movil. Considerando que gran parte
del publico objetivo accede principalmente desde dispositivos méviles. Sin embargo, es
importante destacar que la aplicacion serd responsive, lo que significa que su disefio se
adaptara tanto a pantallas de computadoras como a dispositivos moviles, garantizando
una experiencia optima en cualquier formato. Los elementos mostrados en los bocetos
siguen el mismo orden establecido en el arbol de contenidos, lo que permite mantener

una organizacion coherente y fluida en la navegacion.



Figura 55

Boceto de la diagramacion de guia de respuestas
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e Wireframes de la guia de respuestas en pagina web

Los wireframes fueron desarrollados tomando como referencia los bocetos
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iniciales, y representan una version mas estructurada y precisa de la interfaz. En ellos se

define la distribucion de los textos, botones y elementos interactivos, permitiendo

visualizar con mayor claridad la jerarquia de la informacion y la navegacion del usuario

dentro de la guia digital. Aunque aun no se incorporan detalles visuales como colores o

imagenes, los wireframes cumplen la funcion de establecer una base funcional solida,

anticipando la disposicion de los contenidos y asegurando la coherencia con el arbol de

contenidos previamente planteado.



104

Figura 56

Wireframes de la diagramacion de guia de respuestas en pagina web
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¢ Guia de respuestas en formato digital
En el siguiente apartado se presenta el disefio digital final de la guia de
respuestas, mostrando como se vera cada una de las secciones clave de la plataforma. Se
incluyen las pantallas correspondientes al Home, el mensaje de bienvenida, el apartado
de instrucciones y la seleccion de paralelo, asi como también la visualizacion de las
categorias: Mito o Verdad, ;Sabias que...? y Reto. Todo este contenido se muestra en su
version para formato de escritorio y dispositivos moviles, demostrando su caracter
responsive. Ademas, en esta fase se han aplicado los elementos graficos y la identidad
visual de la marca, lo que permite apreciar el disefio final con sus colores, tipografias y
estilo visual definidos.
Cabe destacar que el acceso a esta plataforma se realizara de forma rapida y

sencilla mediante un co6digo QR, lo que facilita su uso dentro de entornos educativos y

garantiza una mayor accesibilidad.
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Figura 57

Guia de respuestas: Home - Bienvenida

Guia de respuestas
{Explora y Aprende!

Bienvenido a la Guia interactiva de respuesta de "Tabu Kuna”.
Esta guia refuerza el contenido de las cartas.

I Descubre aqui las respuestas correctas, datos interesantes y
desmients mitos comunes. iComienza la aventura!

Figura 58

Guia de respuestas: Instrucciones
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i Noveno categorfas de juego. de bisqueda aparecera:
i Décimo Escribe una palabra (por La explicacién correcta, los
Por ejemplo: ejemplo: anticonceptivos, mitos aclarados y datos
Esto te llevard a una pagina ¢Mito o Verdad? embarazo, ciclo menstrual) importantes que te ayudardn
personalizada para tu curso. I ;Sabias que..? Da click en el botén para a aprender de forma
@ iReto! buscar los enunciados divertida

relacionados con esa palabra
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Figura 59

Guia de respuestas: Paralelos
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Figura 60

Guia de respuestas: Categorias
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Figura 61

Guia de respuestas: Categoria: Mito o Verdad
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Figura 62

Guia de respuestas: Version movil
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5.4.8 Diseiio digital de caja contenedora

La caja contenedora fue disefiada para reunir todos los componentes del juego
Tabu Kuna de forma practica, segura y estéticamente coherente. Su estructura, en
formato rigido y con sistema de cierre magnético, proporciona una presentacion
elegante y funcional, permitiendo abrir y cerrar el kit con facilidad sin comprometer su

durabilidad. En cuanto a su aspecto grafico, la caja mantiene una linea visual acorde a la
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identidad del proyecto, incorporando los patrones de la marca, la paleta de colores y la
marca con su version logotipo. En la parte inferior se encuentran impresas las
especificaciones generales del juego, como la descripcion, el objetivo, el contenido, las
advertencias y las recomendaciones. El disefio no solo cumple una funcion contenedora,
sino que también actia como el primer punto de contacto con el usuario, generando una
experiencia visual llamativa, ordenada y alineada con el propoésito del proyecto.

Figura 63

Dimensiones caja contenedora (parte exterior)

29 mm 225 mm 29 mm
169 mm
210 mm
€
€
o]
«©
£ £
E £
& <
S o
€
D
©
EI
€
o
v (")'
tE
€
[«2]
. N

225 mm



109

Figura 64

Dimensiones caja contenedora (parte interior)
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Figura 65

Diserio de la caja contenedora del juego educativo (parte exterior)
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Figura 66

Diserio de la caja contenedora del juego educativo (parte interior)
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5.5  Costos de produccion de la propuesta
Figura 67

Costos de produccion de propuesta

Concepto Subtotal
Costos de disefio (hasta terminar propuesta) $ 104
Evaluacion (prototipado y desarrollo) $ 64
Implementacion (ingenieria de manufactura) $ 0
$ 168
60
$ 3
0
Cantidad Insumo Costo unitario Costo %o sobre Notas
costo total
60 Servicio de impresion y despunte de cartas e instructivo |$ 15,00] $ 900 30,24%
60 Servicio de packaging e impresion $ 9,90( $ 594 19,96%
60 Servicio de modelado e impresion 3D $ 22,00] $ 1.320 44,35%
Partes proporcionales de desarrollo $ 3l$ 162 5,46%
$ 2.976|Costo total por lote
60 Cantidad de productoq
3% 2 Merma (en cantidad d
58 Productos efectivamer
Costo de produccién p
[$ 2.982[Inversién para comenZ]

Nota: Costo por lote de produccion de 60 kits Tau Kuna, se contempla costos de disefio,
evaluacion, implementacion y produccion.
5.6  Presentacion del prototipo o producto final

El kit educativo Tabu Kuna esta conformado por una caja contenedora que
agrupa todos los elementos del juego de forma organizada, funcional y visualmente
coherente. En la parte inferior de la caja se presentan las especificaciones generales del
juego, incluyendo su descripcion, objetivo, contenido, advertencias y recomendaciones.
En su interior, se disponen 100 cartas divididas en tres categorias: Mito o Verdad,
(Sabias qué? y Reto o Conceptos al Toque, acompafiadas por un instructivo plegable, un
barajador de cartas y una tarjeta con codigo QR que redirige a la guia de respuestas
digital alojada en la plataforma web del proyecto.

Estos elementos estan distribuidos dentro de la caja mediante dos insertos

troquelados o acondicionadores internos: uno de los lados est4 destinado al barajador,



113

mientras que el otro contiene la caja de cartas junto con el instructivo y la tarjeta con el
QR. Esta distribucion permite que todos los elementos se mantengan en su lugar, de
forma ordenada y comprensible para el usuario, haciendo que la experiencia al abrir la
caja sea clara, practica y visualmente coherente con el resto del material gréafico.

Kit completo del juego Tabi Kuna
Figura 68

Caja contenedora




Figura 69

Caja de cartas

Figura 70

Cartas de baraja

TARU
KUNA

SSARINS QUE...7

Las piffars pusdon
comanzar la
manstrussdn dusda b
8 afios

114



115

Figura 71

OR de guia de respuestas

Escanéa el cddigo
QR y visita la Guia
de Respuestas

Enlace al producto digital: https://mrarias|.wixsite.com/tabu-kuna

Figura 72

Barajador de cartas



https://mrarias1.wixsite.com/tabu-kuna
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Figura 73

Instructivo Tiro y Retiro
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5.7  Validacion de la propuesta

La validacion del prototipo se realizdo mediante una ficha de evaluacion
estructurada que permiti6 analizar distintos aspectos de su funcionalidad. Esta ficha
incluia datos como la fecha de la evaluacion, hora de inicio y fin, lugar, curso, nimero
de estudiantes y nombre del docente evaluador. Asimismo, se establecieron parametros
especificos para determinar la pertinencia de la propuesta, entre los cuales se
incluyeron: claridad del instructivo, facilidad de implementacion, dinamica grupal,
relevancia y pertinencia cultural, potencial educativo, lenguaje apropiado, rigor
cientifico, indicios de comprension, interaccion con el producto digital e interaccion con
el producto impreso. Cada pardmetro fue valorado en una escala del 1 al 5, donde 1
corresponde a "no cumple en absoluto", 2 a “Cumple de manera muy limitada o
confusa”, 3 a “Cumple parcialmente, podria mejorarse”, 4 a “Cumple adecuadamente,
con pocos detalles por mejorar” y 5 a "Cumple de manera excelente".

Antes de que la docente completara la ficha de evaluacion, se llevé a cabo un
espacio de socializacion en el que se le present6 el prototipo del juego Tabui Kuna.
Durante esta instancia, pudo observar e interactuar tanto con el material impreso como
con el producto digital. Se le explicé cada uno de los pardmetros que debia evaluar y se
le mostré como se veria el producto final una vez terminado. También revisé los
instrumentos de apoyo, como el instructivo, con el objetivo de que pudiera valorar si su
redaccion era clara y comprensible. También tuvo la oportunidad de explorar el
funcionamiento del barajador para determinar si resultaba ergonomico y fécil de usar,
asi como revisar si las cartas eran legibles y si las ilustraciones utilizadas eran
pertinentes culturalmente. Todo este proceso permitio que la docente tuviera una vision

completa del material antes de emitir su evaluacion. (ver anexo 14,15y 16)
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La socializacion del prototipo del juego interactivo Tabi Kuna obtuvo resultados
altamente positivos en la evaluacion docente. Las fichas de evaluacion aplicadas por la
docente Verdnica Castro en los tres cursos (8vo, 9no y 10mo de EGB) reflejan una
calificacion de 5 sobre 5 en todos los parametros valorados, lo que evidencia una
propuesta educativa clara, pertinente y efectiva. Se destaco la facilidad de
implementacion en el aula, la claridad del instructivo, la calidad del contenido impreso
y digital, la funcionalidad y su vinculacién con los temas fundamentales de la educacion
sexual integral.

Por otro lado, se aplicaron fichas de observacion descriptivas que permitieron
registrar de manera cualitativa el comportamiento y las reacciones de los participantes
durante la validacion del prototipo. Estas fichas incluian informaciéon como la fecha de
la evaluacion, hora de inicio y fin, lugar, curso, nimero de estudiantes y el docente a
cargo. Ademas, se definieron pardmetros especificos como aspectos clave a observar,
entre ellos: interés y participacion, comprension de la dindmica, dindmica grupal,
reacciones emocionales, reacciones al contenido, manejo del tiempo, interaccion con el
material, aprendizaje percibido y sugerencias espontaneas. (ver anexo 17)

Para la aplicacion de estas fichas de observacion, se llevé a cabo una sesion con
estudiantes de décimo afio de educacion general basica. Al inicio, se organizé a los
participantes en un circulo dentro del aula, generando un ambiente comodo y
participativo para la interaccion. Se realiz6 una breve presentacion en la que se explico
quién dirigia la actividad y el objetivo principal de la dindmica, enfocada en abordar de
manera participativa temas relacionados con la sexualidad y la salud reproductiva. A
continuacion, se presento el juego y se animo a los estudiantes a leer por si mismos las
instrucciones, con el fin de identificar si comprendian la dindmica sin necesidad de una

guia directa. Luego, se les entregé el barajador y las cartas ilustradas, permitiendo que
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exploraran libremente el material e iniciaran el juego de forma espontanea. Durante toda
la actividad, se observaron atentamente las reacciones y comportamientos de los
estudiantes, tomando notas sobre su nivel de comprension, participacion, interaccion
grupal, respuestas emocionales y conexidn con el contenido. La docente a cargo
también estuvo presente durante la dindmica, lo que permitié observar su interaccion
con la guia digital y su rol como facilitadora del recurso. Toda esta observacion fue

registrada en las fichas de observacion, a fin de recopilar evidencia cualitativa que

apoye la validacion del prototipo. (ver anexo 18)

Tras la aplicacion de las fichas de evaluacion de interaccion de los estudiantes
con el prototipo también se obtuvieron resultados positivos ya que durante la
observacion realizada a 10mo EGB, se evidenci6 un alto nivel de interés y participacion
por parte de los estudiantes, quienes interactuaron con entusiasmo, demostraron
comprension de la dindmica, y aunque al inicio algunos mostraron cierta vergiienza o
incomodidad al tratar temas de sexualidad, a medida que avanzaba el juego se sintieron

mas seguros y comenzaron a utilizar los términos con naturalidad y confianza. La
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actividad foment6 un ambiente de respeto, colaboracion y reflexion, donde los
participantes reconocieron haber aprendido nuevos conceptos y mostraron apertura para
dialogar sobre temas que inicialmente generaban vergiienza. Tanto la manipulacién del
material fisico como el acceso a la guia digital fueron intuitivos y funcionales, lo que
refuerza la viabilidad del recurso como herramienta pedagogica.

Finalmente se aplicé una ficha de evaluacion estructurada que permiti6 analizar
distintos aspectos de su funcionalidad por un experto disenador grafico. Esta ficha
incluia datos como la fecha de la evaluacion, hora de inicio y fin, y nombre del
evaluador. Asimismo, se establecieron parametros especificos para determinar la
pertinencia de la propuesta, entre los cuales se incluyeron: Identidad visual, pertinencia
cultural, estilo ilustrativo, jerarquia visual, tipografia y legibilidad, uso de color,
material impreso, navegacion en guia web, interaccion visual, versatilidad del disefio,
innovacion grafica. Cada parametro fue valorado en una escala del 1 al 5, donde 1
corresponde a "no cumple en absoluto", 2 a “Cumple de manera muy limitada o
confusa”, 3 a “Cumple parcialmente, podria mejorarse”, 4 a “Cumple adecuadamente,
con pocos detalles por mejorar” y 5 a "Cumple de manera excelente". (ver anexo 19)

La socializacion con la disefiadora grafica se realizé en un espacio propicio para
la revision del prototipo, donde se le presento el kit completo Tabi Kuna. Durante la
sesion, se explicod detalladamente el objetivo y uso de cada componente: el barajador, el
instructivo, la caja de cartas, las cartas ilustradas y la guia digital. Esto permiti6 que la
disefiadora comprendiera a fondo la propuesta y pudiera evaluar su funcionalidad y
coherencia visual.

El kit obtuvo una valoracion promedio de 4.45 sobre 5, destacando su

efectividad gréfica y su adaptacion al publico objetivo. Los pocos aspectos a mejorar se
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centraron en el material digital, especialmente en la adaptabilidad tipografica en
distintos dispositivos y en los botones para una mejor navegabilidad.

En conclusion, con los resultados obtenidos, el prototipo del juego interactivo
Tabu Kuna demuestra poseer un alto potencial educativo, ya que cumple con su objetivo
de reforzar los conocimientos adquiridos en clase y complementar la informacién con
contenidos adicionales sobre sexualidad y salud reproductiva, promoviendo un

aprendizaje significativo y participativo. (ver anexo 19)
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CAPITULO V

6.1 Conclusiones.

En la actualidad, la sexualidad sigue siendo un tema tabi en comunidades
rurales del Ecuador, lo que genera desinformacion entre los adolescentes.
Debido a la sensibilidad del tema, se recurre a estrategias como la
gamificacion mediante juegos educativos, donde el disefio grafico se convierte
en una herramienta clave para facilitar la comprension dentro de las unidades
educativas.

El material grafico disponible sobre sexualidad y salud reproductiva en la
Unidad Educativa Mariano Acosta es limitado, basado unicamente en los
libros del Ministerio de Educacion, los cuales presentan los temas de forma
general. Ademas, existe una escasez de recursos graficos informativos, y se
emplean los mismos textos para los niveles de 8vo, 9no y 10mo de EGB, sin
considerar las diferencias en edad y comprension de los estudiantes.

Los requerimientos de disefio establecen la necesidad de desarrollar material
grafico adaptado a los niveles de 8vo, 9no y 10mo de EGB, con contenidos
claros y visuales sobre los temas de sexualidad y salud reproductiva. Este
material debe ser interactivo, visualmente atractivo, tomando en cuenta los
soportes digital offline o impresos y disefiado con ilustraciones comprensibles,
una jerarquia tipografica clara y una paleta de colores suaves que transmita
confianza, cercania y respeto hacia los adolescentes.

La propuesta “Tabu Kuna” consiste en un juego educativo interactivo
adaptado a los niveles de madurez de 8vo, 9no y 10mo de EGB. A través de

100 cartas divididas en tres categorias, ;Sabias que...?, Mito o Verdad y Reto,
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busca desmitificar tablies y reforzar el conocimiento sobre sexualidad y salud
reproductiva de forma ludica y participativa.
Recomendaciones.
Dentro de la aplicacion de la gamificacion, se recomienda incluir incentivos como
un punto de estimulo para los participantes. Estos deben integrarse en estrategias
educativas apoyadas en recursos de disefio grafico, que aborden la sexualidad y
salud reproductiva de forma clara, respetuosa y adecuada para adolescentes en
comunidades rurales, fomentando un aprendizaje participativo y libre de tabues.
Se recomienda desarrollar material grafico especifico y diferenciado para cada
nivel educativo (8vo, 9no y 10mo de EGB), que complemente los textos
pedagbgicos con recursos visuales mas atractivos, claros y adaptados a las
necesidades y capacidades de comprension de los estudiantes, para mejorar el

aprendizaje sobre sexualidad y salud reproductiva.

Se recomienda que las ilustraciones del material grafico estén adaptadas a la edad,
nivel de madurez y contexto cultural de los estudiantes de 8vo, 9no y 10mo de
EGB, con un enfoque visual amigable y respetuoso. Asi mismo, el material grafico
debe disefiarse considerando los soportes disponibles en cada institucion, ya sean

digitales o impresos, para asegurar su accesibilidad y efectividad.

Se recomienda que el contenido sea escalable considerando las edades de los

estudiantes.
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ANEXO 1: Codificacion cualitativa de entrevista realizada a las profesoras de Ciencias

Naturales Veronica Castro y Fernanda Calderén

Entrevista / Preguntas — Respuestas

Palabras Claves

ENTREVISTADOR: ¢ El contenido sobre sexualidad y salud
reproductiva era diferente para cada nivel de educacion o

era el mismo?

ENTREVISTADAS

Veronica Castro: Seglin ahorita en los textos estd el mismo
contenido, se trabaja los mismos temas para los tres niveles.
Fernanda Calderon: Es diferente para octavo, noveno y décimo
son diferentes temas, lo que pasa es que cada afio cambian y
nosotros nos basamos en lo que son los que imparte el ministerio.
Entonces, este afio estan trabajando con otros textos. Entonces,

los del afo pasados si son diferentes los temas.

e Mismo
contenido

e (Cambios
anuales

e Textos del

ministerio

ENTREVISTADOR: ¢Cual es el contenido del curriculo
sobre sexualidad y salud reproductiva que se desarrolla en

clase?

ENTREVISTADAS

Veronica Castro: Esta la reproduccion sexual, tanto por ejemplo
en los temas de sexualidad en adolescentes, los anticonceptivos,
los sistemas reproductores, como por ejemplo el parto, también
a mas de eso. Lo que tiene que ver con enfermedades sexuales.
También, por ejemplo, el proceso que cumple cada uno de los
aparatos reproductivos, como es el de la mujer y del hombre,
también el proceso de eyaculacion, menstruacion.

Fernanda Calderon: Desde las caracteristicas fisicas, los
cambios de los nifios, de las nifias cuando pasan a la
adolescencia, periodos de ovulacion, periodos de menstruacion,
eran el octavo. El noveno mas o menos era lo que es el embarazo,
la salud reproductiva en cuanto a los métodos anticonceptivos, y

enfermedades venéreas y ahi el virus del VIH y sus

e Reproduccion
sexual

e Anticonceptivos

e Sistemas
reproductivos

e Enfermedades
sexuales

e Eyaculacion

e Menstruacion

e (Cambios fisicos

e Adolescencia

e Embarazo

e VIH

e Prevencion
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caracteristicas, sus signos, sus sintomas y todo lo que también
era en décimo, mas prevencion. Variaba un poquito la dificultad
porque en afios como el octavo se hablaba en general de todo, el
noveno ya especificamente de esos temas y el décimo ya por el

nivel de conocimiento, madurez.

ENTREVISTADOR: ;Cémo trabajan este contenido en

clase?

ENTREVISTADAS

Veronica Castro: Tenemos nosotros una planificacion ya
realizada, por ejemplo, digamos, nosotros trabajamos yo en
especial; primero con videos para que ellos se informen un
poquito mas porque a veces solamente el hecho de uno
explicarle, a los estudiantes no tienen buena comprension,
entonces nosotros si nos basamos mas en videos, en juegos, en
la demostracion de cartas, para que ellos comprendan y luego
pues ya la actividad que ellos desempefian ya es en la clase,
como por ejemplo ya exposiciones o consultas, trabajos grupales
para que ellos desarrollen y las investigaciones también que se
les hace en el laboratorio, se les hace algunas pequenas
investigaciones de algunos temas que estan ahi para que puedan
ellos llenar y comprender mejor del tema que estamos tratando.
Fernanda Calderon: Lo trabajaba con videos, con los talleres
que se encuentran en los libros y con iméagenes que se podia
imprimir e indicarles a los chicos y més talleres, mas, o sea, seria

algo tedrico que nosotros les brinddbamos a los nifos.

Videos

Juegos

Cartas
Exposiciones
Consultas
Trabajos
grupales
Investigaciones
Talleres
Imagenes

Teoria

ENTREVISTADOR: ¢(Considera que el contenido de los

libros es suficiente para informar sobre estos temas?

ENTREVISTADAS

Veronica Castro: No es suficiente, ahi esta en forma
generalizada porque no se entiende, no se comprende, no se
explica bien. Entonces los estudiantes practicamente tienen que

basarse en algo mas practico, detallado, como le mencioné

No suficiente
Generalizado
Poco
comprensible
Refuerzo

necesario
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anteriormente, para que ellos puedan comprender de lo que se
trata.

Fernanda Calderon: Si, necesitaban reforzar los conocimientos
porque los chicos, o sea, se quedan solamente con lo que les
podemos indicar de los libros o de los videos y alguna cosa que

investigabamos, nada mas ya que todo era muy general.

e Investigacion

adicional

ENTREVISTADOR: ¢(Amplian el contenido sobre esta
tematica con material adicional o se utiliza solo la
informacion de los libros? Si utiliza material adicional, ¢con
qué material cuentan (Impresos, audiovisuales, digitales,

interactivos, didacticos, etc)?

ENTREVISTADAS

Veronica Castro: Si ampliamos el contenido con recursos que
elaboramos en mi caso en la casa, de igual manera los videos,
carteles. Lo que mas utilizamos es material impreso, pero
también utilizamos recursos audiovisuales como videos,
carteles.

Fernanda Calderén: Con videos, trabajos en clase, talleres,

mentefactos, organizadores.

e Recursos caseros

¢ Videos

e Carteles

e Material impreso

e Audiovisuales

e Mentefactos

¢ Organizadores

e Talleres

ENTREVISTADOR: (Qué actividades se llevan a cabo
dentro y fuera del aula para abordar temas de sexualidad y
salud reproductiva? ¢Podria describir las metodologias que

suelen emplear?

ENTREVISTADAS

Veronica Castro: Recursos, de materiales, de dibujitos, esa es
la primera actividad que se hace. Luego, o quizas también en el
patio, también desarrollamos asi jueguitos de adaptaciéon o de

acuerdo al tema también. Y luego ya partimos al conocimiento,

¢ Dibujos

e Juegos en el patio

e Fotografias

e .Aminas
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lo que es todo relacionado al tema entonces ahi ya vemos videos
y ya vemos igual de la fotografia sin laminas y por ultimo ya es
la aplicacion lo que es ya la evaluacion sea grupal o también
individual, investigaciones o que ellos mismos creen
organizadores graficos, mapas conceptuales, para que ellos ya
puedan exponer a los demas compaiieros en clase. Esa es toda la
metodologia que uno se utiliza aqui.

Fernanda Calderdn: Inicidbamos con los conocimientos
previos que tienen los estudiantes, no haciendo una lluvia de
ideas, asi haciéndoles ver una imagen y qué piensan de la
imagen, etc. Mas que todo lo que ellos conocen, lo que ellos ya
saben, lo que han escuchado. Después ya se implementaba lo
bibliografico, lecturas de los libros, los videos, después si
reflexiones. Y por Gltimo, o antes de las reflexiones, haciamos
los talleres y al final reflexionabamos acerca de lo que habiamos
aprendido y sacar una conclusién por parte de ellos, a veces las
hacian en los concluyentes en papelotes. Y luego exponian a los

comparieros lo que han sacado de conclusion.

e Evaluaciones

grupales e

individuales

¢ Organizadores

graficos

e Mapas

conceptuales

e Lluvia de ideas

e [ ecturas

e Reflexion

e Conclusiones

¢ Exposiciones

ENTREVISTADOR: ¢Desde su experiencia, ¢cual cree que
ha sido el material que ha dado mejor resultado para que los
jovenes retengan mejor esta informacion? (Impreso, digital,

juegos, campafas, libros, etc)?

ENTREVISTADAS

Veronica Castro: Bueno, todos los materiales son excelentes,
(verdad? Pero en cada clase siempre buscamos reforzar el
aprendizaje utilizando diferentes metodologias. Por ejemplo, si
en una clase usamos un video, en la siguiente intentamos algo

distinto, porque sabemos que los chicos pueden aburrirse si

¢ Videos

e Juegos

interactivos

e Juegos de mesa

e Maquetas
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siempre empleamos el mismo enfoque. Ademas, no todos tienen
las mismas capacidades de comprension, asi que es fundamental

adaptar las estrategias segiin sus necesidades.

Busco constantemente las metodologias y recursos mas
efectivos para que puedan entender y retener la informacion. Por
ejemplo, si hoy usamos un video, mafiana puedo traer tarjetitas
relacionadas con lo aprendido el dia anterior. La idea es variar y
mantener el interés, asegurandonos de que cada estudiante tenga
la oportunidad de comprender a su ritmo.

Fernanda Calderon: En los videos les llama bastante la
atencion, los videos o los libros, aunque no les prestan mucha
atencion, pero siempre tratando de motivarles para que realicen
las actividades de los libros. Claro, en ese caso seria tal vez para
llamar mads su atencion en el aprendizaje algo mas interactivo
como los juegos para aprender sobre estos temas por ejemplo
seria positivo unos juegos de mesa, nos habian dado la violencia
a un jueguito de las serpientes y escaleras, eso les gusta les llama
bastante la atencion el twister, esas cosas asi les gusta. Bueno,
yo trabajo en inicial, en inicial sabia como adaptarles a los temas,
pero con los grandecitos no lo he hecho. Es mas dificil, aunque
al ser este tipo de interaccion mas intuitivo también, es mas
como que retienen mejor al aprender sobre este tipo de temas,
entienden de mejor manera. Por ejemplo, del subcentro de salud
vinieron con una maqueta con todos los métodos
anticonceptivos, pero eran asi pegados, ;no? El preservativo,
pegado, asi. Eso si les 1lama la atencion y tienen como curiosidad

de ver por qué se les presenta. Es diferente, no solo texto.

e Material

(demostrativo)

e Material no

textual

ENTREVISTADOR: ¢Cuanto tiempo se destina en
promedio a la ensefianza de sexualidad y salud reproductiva
durante el afo escolar, tanto en actividades dentro del aula

como fuera de ella?

ENTREVISTADAS

e 40 a 45 minutos

por clase
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Veronica Castro: A ver, por ejemplo, en el dia son 40 a 45
minutos como maximo, una hora clase. Debe ser justito y para
no perjudicar a los mas estudiantes, ;no? Debe ser el periodo
exacto que nosotros debemos cumplir en, estos temas se tratan
un poquito mas de la mitad del trimestre, pero no es suficiente,
como le digo, porque si quedan por ahi algunas dudas, entonces
si quedan algunas cositas pendientes, entonces hay que tratar
también al otro dia de volver a reforzar los temas. Entonces si
nos falta mucho tiempo. Como le digo, algunos estudiantes no
tienen las mismas capacidades de retencion, entonces si nos toca
ver las maneras como ensefiarles a ellos. Entonces si hay vacios,
si es un poquito complicado porque ellos si tienen bastante

desconocimiento en estos temas, pero ese es el periodo exacto.

Fernanda Calderon: Nosotros no tenemos establecido asi, por
ejemplo, un horario que sea todo el afio de educacion sexual,
sino solamente el tema cuando se tope en el libro. O sea, en la
segunda unidad, por ejemplo, esta sexualidad, segunda, tercera
unidad puede durar dos semanas, tres semanas dependiendo de
lo que sea la planificacion, pero asi todo el tiempo no se le hace
eso al nifio, aunque el tiempo no sea suficiente para aprender

sobre estos temas.

e 2 a 3 semanas por

tema

e Tiempo

insuficiente

¢ No hay horario

fijo

ENTREVISTADOR: ¢Cuales son y fueron las debilidades y
fortalezas tanto del material con el que cuentan y contaban

como de las actividades?

ENTREVISTADAS

Verédnica Castro: Las debilidades porque no contamos con
suficiente material. Nosotros traemos esos materiales ya hechos
desde casa, elaborados. Entonces, si me gustaria, por ejemplo,
que aqui implementaran mucho material porque en realidad los
chicos si necesitan, por ejemplo, carteles nosotros traemos desde
casa material sea en forma digital como fisico también porque

solo contamos con los libros por que el ministerio no nos da nada

Poca disponibilidad
de material
Recursos
elaborados en casa
Falta de
implementacion
Necesidad de
carteles

Demanda de

material visual
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mas y las fortalezas seria méas que todo, que nosotros somos
personas muy capacitadas, que nosotros si sabemos impartir

nuestro conocimiento, esa es nuestra fortaleza.

Fernanda Calderén: La debilidad es que no son muy ilustrados,
no hay algo que les llame la atencion a los chicos, hay mas teoria
y de igual manera, en el internet la debilidad seria que en cambio
no es muy buena la sefial y a veces no podiamos transmitir la
conexion. Lo positivo es que por lo menos abordan el tema de la
sexualidad, aunque sea con generalidades, pero los chicos ya
tienen la iniciativa, la inquietud de promover el cuidado de su

cuerpo y mantener una sexualidad saludable.

ENTREVISTADOR: ¢Con qué insumos necesitarian contar

para reforzar mejor estos temas?

ENTREVISTADAS

Verénica Castro: Con charlas sobre estos temas, pero también
con materiales fisicos, como videos, carteles o afiches
informativos. Ademas, seria ideal incluir recursos interactivos,
como juegos educativos, porque hay una gran variedad de
materiales disenados para este proposito. Este tipo de
herramientas no solo les ayudarian a comprender mejor, sino que
también les permitirian aprender de una manera mas divertida y
dindmica. El juego es fundamental hoy en dia para el
aprendizaje, ya que fomenta la interaccion y el interés de los
estudiantes. ;De qué serviria estar siempre encerrados en un
aula? Es mucho mds efectivo para llamar su atencion jugar e
interactuar. Seria mejor un material impreso que digital ya que
aqui el internet no es tan bueno, en casita algunos si disponen de
internet, pero para clase lo mejor seria impreso, como carteles,
tarjetas, afiches, juegos cualesquiera de esos materiales.
Fernanda Calderén: En lo que es digital esos como juegos,
como el genially y esas cosas, e impreso como -carteles

llamativos, bonitos, juegos, algo asi mas interactivo. Los juegos.

De igual manera, estos dias se usan aqui en laboratorio, por

e Material impreso

e Material digital

e Juegos educativos

e Recursos

interactivos

e Afiches

informativos

e Tarjetas

didacticas

¢ Videos educativos

e Aprendizaje

ladico
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ejemplo, si se realizara un juego digital para aprender sobre estos
temas. Si seria bueno material digital como impreso, porque se

puede variar trabajar en aula y trabajar en laboratorio también.

e Limitaciones de

internet

ANEXO 2: Codificacion cualitativa de entrevista realizada a la psicologa infantil Silvia

Ortiz

Entrevista / Preguntas — Respuestas

Palabras Claves

ENTREVISTADOR: ;Considera que el contenido sobre
sexualidad y salud reproductiva deberia ser diferente para
los niveles de 8vo, 9no y 10mo de educacion general basica o
el mismo?

ENTREVISTADO: Es importante tomar en cuenta que, al tratar
con adolescentes de octavo, noveno y décimo afio, pues
justamente su edad de desarrollo es distinta, tanto fisica como
psicologica. Entonces, por ende, se deberia utilizar lo que son, en
este caso material distinto para cada edad y acorde a la edad
justamente porque probablemente en niflos de noveno y de
décimo afo ya tienen como mayor experiencia en cuanto a
relaciones interpersonales entonces por este motivo es
importante que se utilicen distintos contenidos adicionalmente
que en el contenido de décimo afo al ser, al estar mas o menos
en una edad de unos 15 afos pues es importante también
justamente pues psicoeducarles referente a lo que es la cuestion
de enfermedades, también del uso de preservativos y todas estas
situaciones que se dan justamente cuando empieza la vida sexual.
(Por qué? Porque probablemente a esta edad ya los jovenes
empiezan a tomar decisiones referentes a su sexualidad,
referentes a sus parejas y todo. Y muchas veces después es un
poco dificil como hablarlo en casa, entonces por eso es
importante que la unidad educativa pues esté presta a solventar
estas interrogantes que se pueden presentar por los estudiantes,

pero lo més importante cabe recalcar es justamente que el

e Material distinto

¢ Segun la edad

e Madurez

emocional

e Madurez

psicologica
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contenido debe ser diferente por el nivel de madurez y madurez

psicolégica y madurez emocional también.

ENTREVISTADOR: ;Desde su conocimiento qué temas
sobre sexualidad y salud reproductiva son los que se deberian
ensefar y reforzar a jovenes de 12 a 14 afios?

ENTREVISTADO: Los temas mas recomendables en cuanto a
lo que es la edad de 12 a 14 afos, es importante tomar en cuenta
que por lo general cuando el nifio cumple 12 afios, pues en ese
caso empiezan justamente lo que son los cambios fisicos, es
decir, empieza la pubertad. En algunos nifios pues también
empieza un poco antes, pero es importante recalcar justamente
estos cambios fisicos que probablemente el joven o la seforita
van a tener. Adicionalmente, pues, brindarles como herramientas
para el desarrollo emocional y psicoldgico también, que es muy
importante hablar sobre los cambios hormonales que también se
dan en nifios y en nifias. Adicionalmente a eso, pues seria
importante también tomar en cuenta lo que es el respeto y el
consentimiento. ;A qué me refiero con esto? Pues justamente a
que las otras personas tienen que respetar mi cuerpo y yo respetar
el cuerpo de las otras personas, que también viene con el
consentimiento justamente que es tomar la decision sobre la
propia sexualidad. Adicionalmente, es importante también
abordar temas referentes a lo que es relaciones de pareja,
relaciones saludables, pues justamente referente a lo que se
espera en una relacion y justamente hablar sobre la importancia
de esta misma relacion basada en el respeto, que es lo mas
importante. También otro punto que en la actualidad tiene
bastante importancia es justamente los medios de comunicacion
y cémo los medios de comunicacion hacen o influyen, mejor
dicho, en la sexualidad del nifio. Pues justamente hay contenidos
que no son los adecuados y por eso es importante que en la
unidad educativa se mantenga lo que es un ambiente abierto, y

sin juicios donde los nifios puedan expresar o puedan, en este
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caso, realizar preguntas referentes a ciertos temas y no se genere
esta parte de que de pronto ellos se sientan juzgados y va a evitar
a que exista esta buena comunicacion entre el docente y el
estudiante. Entonces, por lo general es importante y abordar
estos temas con la mayor claridad posible y brindar esta
confianza al estudiante para que pueda expresar sus interrogantes
y pueda tener una mejor informacion referente al tema de

sexualidad.

ENTREVISTADOR: ;Desde la perspectiva psicoldgica como
considera usted que se deberia trabajar este contenido en
clase?

ENTREVISTADO: Considero que en este caso se debe utilizar
tanto material interactivo como textual y grafico también.
Podriamos usar lo que son materiales visuales, como son usar
videos, obviamente, acorde a la edad y el desarrollo del
adolescente, infografias, dibujos, tal vez para explicar ciertos
conceptos o en cuanto a lo que es la anatomia, los cambios que
se experimentan en lo que es la pubertad. Adicionalmente, pues
es importante también justamente pues enfocarnos en esto, en
esta parte también de preguntas y respuestas para que la, para que
el adolescente también pueda mantenerse informado vy
adicionalmente a eso pues también usar un lenguaje que sea
preciso y que sea de una manera respetuosa y empatica.
Considero que lo mas importante para abordar estos temas
después justamente establecer reglas en lo que es el entorno en
la clase. ;Para qué? Para evitar que se puedan dar lo que son
malinterpretaciones o que de pronto el estudiante no pueda
realizar sus preguntas de forma abierta por miedo justamente a
que de pronto sus compaiieros se van a burlar o se van a reir o va
a haber algun tipo de rechazo. Entonces lo mas importante es
generar este ambiente y ser un modelo o figura en este caso de
apoyo para que el estudiante pueda estar dispuesto a preguntar y

el docente pues también dispuesto a resolver cualquier duda.
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También es importante abordar justamente el tema de forma
gradual, es decir, dividir, por ejemplo, por clases podria ser o de
pronto por, qué s¢€ yo, una clase semanal para evitar la sobrecarga
de informacion. ;Por qué? Porque justamente pues en el
momento que yo sobrecargo de informacion a un adolescente,
pues probablemente el mensaje que va a llegar va a ser erroneo.
Pero si yo lo abordo de forma paulatina, es decir, mediante lapsos
cortos de tiempo, pues es mas probable que la informacion llegue
correctamente y pues en este caso se cumple lo que es el objetivo,
que es justamente que el estudiante se mantenga informado, que
tenga una responsabilidad y sea consciente justamente al

desarrollar su sexualidad.

e Informacion

gradual

e Sobrecarga

informativa

e Responsabilidad

y consciencia

ENTREVISTADOR: ;Considera que el contenido de los
libros que imparte el ministerio de educacion es suficiente
para informar sobre estos temas?

ENTREVISTADO: Considero que el material que se usa es
bueno, sin embargo, para hablar sobre temas de reproduccion,
sobre sexualidad y todos estos temas que giran en torno, pues es
importante tomar en cuenta la informacidon que se imparte, que
la informacion justamente debe ser clara y debe ser una
informacion precisa. Sin embargo, en los textos yo puedo
considerar que existe informacion, pero la informacion es muy
escasa probablemente y va a dejar con muchas dudas al
adolescente. Entonces es por eso justamente que, bueno,
considero que, al implementar con otro material didactico, como
mencioné¢ anteriormente, lo que son material audiovisual,
infografias, etc., pues se va a generar lo que es un amplio
conocimiento referente a eso, pero, sin embargo, pues considero
que si los textos si son un poco escasos y mas que todo no estan
adaptados acorde a lo que es la edad del nifio o del adolescente.
Y pues también se deberia hablar de forma mas amplia o brindar
informacion de forma mas amplia referente a las consecuencias

que tiene justamente una sexualidad no responsable y también

e Informacion
escasa

e Dudas

e Implementar
material
didactico

e No adaptados —
edad
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no tnicamente de lo que es el uso del preservativo para prevenir
lo que son las enfermedades de transmision sexual, sino también

considero que hay otros aspectos importantes a tratar.

ENTREVISTADOR: ;Considera que se deberia utilizar

material adicional para reforzar el contenido sobre

sexualidad y salud reproductiva? ;Qué material
recomienda?

ENTREVISTADO: Si, se deberia utilizar material adicional
para reforzar el contenido sobre sexualidad y salud reproductiva.
Se recomienda emplear materiales audiovisuales como videos
animados, infografias claras y simples, y campafias interactivas.
Ademas, el uso de juegos educativos y actividades participativas
como debates podria ayudar a fomentar un aprendizaje critico y

dinamico.

e Material

adicional

e Refuerzo del

contenido

e Materiales

audiovisuales

e Videos animados

e Infografias claras

y simples

e Campanias

Interactivas

e Juegos

educativos

e Actividades

participativas

e Debates

e Dindmico

ENTREVISTADOR: ;Desde su experiencia, ;cual cree que
podria ser el mejor material grafico para que los jovenes
retengan mejor esta informacion? (Impreso, digital, juegos,
campaiias, libros, etc)?

ENTREVISTADO: Desde mi punto de vista considero pues

justamente que el material si debe ser impreso, pero sin embargo

e Material impreso

e Participacion

estudiantil




146

también debe generar que el estudiante sea mas participe en lo
que es el tema de sexualidad. Asi que si considero importante
realizar lo que son campaiias sobre salud sexual y reproductiva,
campaias adicionalmente pues también se puede utilizar lo que
son juegos, debates también podria ser un punto muy importante
justamente para desarrollar el pensamiento critico en los
estudiantes y para que justamente pues puedan discernir y tomar

buenas decisiones referente a su sexualidad.

e Campanas

educativas

e Juegos

e Debates

e Pensamiento

critico

ENTREVISTADOR: ;Desde su conocimiento, consideraria
que el material grafico deberia incluir fotografias o
ilustraciones para abordar el tema de sexualidad y salud
reproductiva?

ENTREVISTADO: En cuanto al material grafico que se deberia
incluir, considero que deberian ser imagenes claras y simples que
muestren justamente, por ejemplo, en el caso de la pubertad,
cuéles son los cambios que se experimentan a nivel fisico y
también a nivel psicoldgico. Adicionalmente, pues también se
podria utilizar lo que son infografias para evaluar lo que es tal
vez o para explicar referente a lo que es el ciclo menstrual, o
referente a los anticonceptivos, o las enfermedades de
transmision sexual, pero si es importante que las imagenes sean
claras y simples, que no sean imagenes tan complejas, ;por qué?
Porque probablemente el adolescente lo que va a hacer es de
pronto es un poco asustarse, entonces si es importante tener en
cuenta que el contenido no debe ser tan explicito, pero si deben
ser imagenes claras y simples. Adicionalmente a eso, pues
también se podria utilizar lo que son animaciones o videos
también, que seria algo bastante, que nos ayudaria en este caso a
abordar lo que son los temas de sexualidad. Se podrian utilizar
videos de preferencia con animaciones, para que en lo que mas
respecta a lo que son cuestiones de anatomia y todo, ;por qué?
Porque si es contenido muy explicito, pues probablemente lo que

vamos a hacer es asustar al adolescente. Entonces es importante

¢ Imagenes claras y

simples

e Contenido no

explicito

e Representacion

adecuada
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que los videos sean animados, pero que si representen o que si
muestren el mensaje que se quiere dar. Y pues considero
justamente que todo este material y el material, los videos, las
animaciones que se van a utilizar, pues justamente irian de la
mano con esta parte que es la comunicacion abierta y justamente
este apoyo que el estudiante pueda recibir por parte de su
docente. Considero que la informacion, en este caso verbal como
textual y gréfica, debe ir pues de la mano y debe ser coherente

con el tema que se estd abordando.

ENTREVISTADOR: ;Cuanto tiempo cree que se deberia
destinar a la ensefianza de estos temas a adolescentes?

ENTREVISTADO: Considero que al hablar sobre sexualidad es
importante tomar en cuenta que es un tema que no se lo puede
tomar a la ligera, sino mas bien que necesita el tiempo en este
caso para que la informacion que se llegue al estudiante sea la
correcta 'y sea una informaciébn en este caso oportuna.
Adicionalmente, considero que para evaluar el tiempo en el que
se debe abordar estos temas es importante tomar en cuenta
también el nivel de conocimiento y el nivel de entendimiento que
tienen también los estudiantes. ;Por qué? Porque puede haber en
ocasiones que de pronto sea necesario como reforzar cierto tema,
entonces es importante tomarse como este tiempo para poder
reforzarlo y que no queden dudas en los estudiantes. Entonces
considero que el tiempo pues justamente depende de varios
factores, como puede ser en este caso la edad de los estudiantes,
los recursos que ellos tengan a nivel personal y adicionalmente,
pues, mas que todo lo que tiene que ver es justamente la edad y

el nivel de madurez.

Tiempo
necesario
Nivel de
conocimiento y

entendimiento
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ANEXO 3: Codificacion cualitativa de entrevista realizada a experta disefiadora grafica

Carolina Herrera

Entrevista / Preguntas — Respuestas

Palabras Claves

ENTREVISTADOR: ;Qué colores son los apropiados para
tratar temas de sexualidad y salud reproductiva en
adolescentes de contextos rurales?

ENTREVISTADO: Colores poco saturados, que no sean
percibidos de forma agresiva sobre todo en estas temadticas, los
colores deben transmitir confianza, cercania, ademas de tomar
en cuenta el entorno es decir los colores que se van a usar deben
ser suaves, calidos, celeste, rojo salmon, melocoton, verde
menta, rosado o lila suave y saber donde se usan estos colores

para no ser tergiversados, a través de los colores deben

representar frescura, salud con el objetivo de transmitir calma.

Colores suaves
Poco saturados
Confianza
Cercania
Frescura

Salud

Calma

Celeste
Salmoén
Melocoton

Verde menta

es preferible usar café¢, por el tema deben ser colores

apaciguables.

e Rosado

e Lila
ENTREVISTADOR: ;Existen combinaciones de colores que | ¢ Combinaciones
sean recomendables al abordar este tipo de tematicas, suaves
tomando en consideracion el aspecto cultural especialmente | ¢  Amigables
por su posible connotacion cultural o psicolégica? Connotacion
ENTREVISTADO: Colores suaves y poco saturados que sean Denotacion
amigables para que no se disperse el mensaje, tomar en cuentala | ¢  Cultura
connotacion y la denotacion al publico al que nos dirigimos, | ¢ Nijvel
segun el nivel socioecondémico y la cultura. No usar color negro socioecondmico

Evitar negro

ENTREVISTADOR: ;Qué tipo de fuentes (con o sin serif,
decorativas, manuscritas, etc.) son las adecuadas para
materiales educativos dirigidos a adolescentes?

ENTREVISTADO: Se debe escoger una tipografia clara,

amigable y legible, una tipografia sans serif para mayor

Tipografia clara
Legible
Sans serif

Decorativa
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legibilidad en textos largos, de igual manera se pueden usar hasta
3 fuentes tipograficas, sin embargo, es importante tomar en
cuenta que es preferible variar con 2 fuentes, una decorativa para
portadas, que se dirija al publico adolescente y la otra sans serif
para el contenido en general variar con la familia tipografica
seleccionada. La tipografia que se va a usar debe funcionar tanto
para web como para impresos. Ejemplos: Lato, Montserrat,

Nunito, Baloo.

Lato,
Montserrat,
Nunito, Baloo,

web, impresion

ENTREVISTADOR: ;[Qué tamaiio de tipografia es ideal
para garantizar una buena legibilidad en piezas como
afiches, infografias o juegos impresos y por otro lado para
medios digitales, como monitores y proyectores?

ENTREVISTADO: Depende de la fuente tipografica
seleccionada. En el aspecto digital para titulos entre 30 — 36 px,
para subtitulos entre 20 — 26 px, texto general entre 14 — 18 px o

16 - 20 px.

Tamafio
tipografia
Titulos
Subtitulos
Texto general

Legibilidad

ENTREVISTADOR: ;Qué recomendaciones tiene respecto
al uso de jerarquia en cuanto al contenido para mantener el
interés y guiar la lectura de forma clara tanto en medios
impresos como digitales?

ENTREVISTADO: En impresos se lee en orden. En el aspecto
digital la jerarquia depende del producto que se vaya a hacer, y
la forma de navegacion del material grafico, como aplicaciones
donde la jerarquia de navegacion més comun es en cascada. Por
otro lado en cuanto a jerarquia de elementos hay que organizar
el peso visual que se divide en tres niveles; lo que se debe leer a
primera vista (los titulos) con un mensaje claro, la segunda es la
explicacion de algo: el titulo y el contenido o subtitulo y el
contenido y la tercera son las referencias, las notas (recuerda
esto, regresa a tal pag.) y todo esto se maneja con el peso visual,
titulos en negrita, tamafio de letra, y de igual manera las

ilustraciones deben tener mayor jerarquia todas ilustraciones. No

Jerarquia visual
Navegacion
Peso visual
Niveles

Titulos
Subtitulos
Notas
[lustraciones
Negrita

Tamafio letra
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usar textos muy largos que no se sature con mucha informacion,

que esta informacion se complemente con todo.

ENTREVISTADOR: ;Qué estilo de ilustracion considera
mas apropiado para conectar con adolescentes rurales:
realista, caricaturesco, minimalista, simbdlico, ;entre otros?
ENTREVISTADO: Utilizar un estilo de animacion clasico, las
figuras deben ser claras, hombre y mujer, se podria incluir etnias,
las figuras deben ser estilizadas, lo importante de estds
ilustraciones es que los personajes se vean normales, personajes
gorditos, flaquitos, altos, bajos, manejar la diversidad de cuerpo,
no usar un estilo ni muy formal ni formal, no infantiles, figuras
humanas reales, proporcionales. amigables. Las ilustraciones
anatdmicas deben ser simplificadas, no explicitas, pero tampoco

infantiles.

e Estilo clésico
e Diversidad

e Inclusiéon

e Etnias

e Proporciéon

e Simplificacion
e No infantiles

e Personajes

ENTREVISTADOR: ;Qué técnica o medio considera mas
adecuado para la realizacion de las ilustraciones en este tipo
de material educativo (bocetaje tradicional, acuarela,
ilustracion digital, etc.) y por qué?

ENTREVISTADO: Definir un estilo grafico con el que te
sientas comoda y que sea tu fuerte, ya que se debe ilustrar varias
cosas, como el flat design, ilustracion cldsica y hacerlo dibujado

para luego pasar a digital.

amigables
e Técnica
e Bocetaje

e Flat design

e [lustracion
clasica

e Digitalizacion

e (Comodidad

ANEXO 4: Codificacion cualitativa de entrevista realizada a disenadora grafica Melissa

Vaca

Entrevista / Preguntas — Respuestas

Palabras Claves

ENTREVISTADOR: ;Qué colores son los apropiados para
tratar temas de sexualidad y salud reproductiva en
adolescentes de contextos rurales?

ENTREVISTADO: Colores suaves y calidos como rosa claro,
verde menta o celeste. Deben transmitir seguridad, cercania y

respeto. Evitar tonos muy saturados o frios.

e Colores suaves
e Colores calidos
e Respeto

e C(Cercania

e Seguridad
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Rosa claro,

verde  menta,

celeste
ENTREVISTADOR: ;Existen combinaciones de colores que Combinaciones
sean recomendables al abordar este tipo de tematicas, culturales

tomando en consideracion el aspecto cultural especialmente
por su posible connotacion cultural o psicolégica?

ENTREVISTADO: Si. Es clave evitar combinaciones que
tengan connotaciones negativas en la cultura local. Usar paletas

armoniosas que generen confianza y claridad visual.

Armonia visual
Evitar
connotaciones
negativas
Confianza

Claridad visual

ENTREVISTADOR: ;Qué tipo de fuentes (con o sin serif,
decorativas, manuscritas, etc.) son las adecuadas para
materiales educativos dirigidos a adolescentes?

ENTREVISTADO: Sans serif para facilitar la lectura,
especialmente en bloques de texto. Se puede usar una fuente

decorativa en titulos para dar identidad juvenil, sin sobrecargar.

Sans serif
Lectura clara
Fuente
decorativa
Identidad
juvenil
Equilibrio

tipografico

ENTREVISTADOR: ;Qué tamaiio de tipografia es ideal
para garantizar una buena legibilidad en piezas como
afiches, infografias o juegos impresos y por otro lado para
medios digitales, como monitores y proyectores?

ENTREVISTADO: En impresos: titulos minimo 24 pt, textos
entre 12—14 pt. En digital: titulos entre 32—-36 px, cuerpo entre

16-18 px. Siempre probar segun el contexto visual.

Tamafio legible
Impresos
Digital

Titulos

Cuerpo de texto
Pruebas

visuales

ENTREVISTADOR: ;Qué recomendaciones tiene respecto
al uso de jerarquia en cuanto al contenido para mantener el
interés y guiar la lectura de forma clara tanto en medios

impresos como digitales?

Jerarquia visual
Estructura clara
Bloques breves

Apoyo visual
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ENTREVISTADO: Usar jerarquia clara con diferencias de
tamafio, color y estilo. Titulo principal visible, subtitulo
explicativo y cuerpo con bloques breves. Elementos visuales

deben apoyar la lectura.

Guia de lectura

ENTREVISTADOR: ;[Qué estilo de ilustracion considera
mas apropiado para conectar con adolescentes rurales:
realista, caricaturesco, minimalista, simbdlico, ;entre otros?
ENTREVISTADO: Un estilo estilizado y cercano, con
personajes diversos en edad, cuerpo y etnia. Debe ser

representativo, sin ser infantil ni hipersexualizado.

Estilo estilizado
Diversidad
Inclusién
Representacion
real

Cercania visual

ENTREVISTADOR: ;[Qué técnica o medio considera mas
adecuado para la realizacion de las ilustraciones en este tipo
de material educativo (bocetaje tradicional, acuarela,
ilustracion digital, etc.) y por qué?

ENTREVISTADO: Ilustracion digital por su versatilidad y
facilidad para editar. Puede partir de bocetos manuales, pero

debe adaptarse a medios impresos y digitales.

[lustracion
digital

Editable
Bocetaje base
Versatilidad
Adaptabilidad a

medios

ANEXO 5: Ficha de observacion descriptiva realizada a 8 vo EGB

FICHA DE OBSERVACION

Hora
Fecha: jueves 6
e Inicio: 8:15 am

e Fin: 9:00 am

de marzo Acosta

Lugar: Unidad Educativa Mariano

Curso: 8vo de
N° de estudiantes: 18

Docente a cargo: Veronica Castro

graficos? ;Se

identifican conceptos

EGB
Variable Aspectos a observar Observaciones
(Qué temas abordan | Pubertad (riesgos fisicos, psicoldgicos y
los materiales sociales)
Contenido/Temas

Enfermedades de transmision sexual.

Desarrollo embrionario y fetal.
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clave sobre sexualidad

y salud reproductiva?

Reproduccion humana.

Maternidad y paternidad prematura en
la sociedad.
Preservativos y métodos

anticonceptivos.

Adaptacion
Curricular segin

Nivel Educativo

(El material grafico es
adecuado para la edad
y nivel de los
estudiantes? ;Se
observan diferencias

segun el curso?

El material grafico que se dispone en los
libros es muy general, por lo tanto,
depende de la maestra que elementos
graficos extras que utiliza para explicar
cada tema.

Se usa el mismo contenido para los tres
niveles de EGB (8vo, 9no y 10mo).

La maestra desarrolla los mismos temas
para los tres niveles sin embargo varia el
nivel de complejidad y conceptos con

los que explica cada tema.

Actividades y

Aplicaciones del

(Como se utiliza el
material grafico
disponible en la clase

(lectura, exposicion,

Previo utilizar los libros proporcionados
por el ministerio, la maestra utiliza
videos introductorios, para este nivel
(8vo EGB) utiliz6 un estilo mas
animado y con informacion mas bdsica,

posterior se dio lectura a los libros y se

Material dindmicas, ejercicios)? | realizaron las actividades de los mismos
Existente (Los estudiantes debido a que no hay mucho tiempo para
participan realizar mas actividades, sin embargo,
activamente? los estudiantes no prestaban la debida
atencion y de igual manera al ser varios

alumnos se distraian facilmente.
(El material grafico es | El material grafico no es suficiente, la
Necesidad de suficiente para la profesora hace lo posible por buscar los
Recursos comprension del tema? | recursos mas adecuados a su disposicion
Adicionales (Se requieren mas en este caso material audiovisual, sin

recursos graficos?

embargo, no es suficiente al no llamar la
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atencion de los estudiantes siendo poco

participativos.

Preferencias en

la Forma de

(Como reaccionan los
estudiantes al
material? (interés,

dudas, participacion,

Al ser muchos estudiantes se distraian
facilmente y se entretenian en otras
cosas por lo que el material audiovisual

presentado no llamo nada su atencion y

audiovisuales). ;En
qué estado se

encuentran?

desinterés). ;Se mucho menos los libros con las
Aprendizaje ) o
muestran mas actividades.
motivados con ciertos
tipos de material?
Estan disponibles tanto impreso como
(Qué soportes graficos | - _
. . digital, utilizan un infocus para la
estan disponibles? L ) )
_ . presentacion de los videos, sin embargo,
(impresos, digitales, o )
_ _ la conectividad al internet no es muy
Soportes Interactivos,

buena, y de igual manera disponen de
una sala de computacion, por otro lado,
disponen del material impreso de los

libros o actividades extras.

Material grafico

existente

(Los materiales
incluyen imagenes,
infografias, comics,
animaciones? ;Son

visualmente atractivos

y comprensibles?

El material que proporciona el

ministerio son libros que tienen

informacion muy general e imagenes
escasas, es decir poco ilustrativo,
mondétono y aburrido.

Por otro lado, la unidad educativa
intenta agregar videos y actividades
para que los estudiantes pueden
aprender de una forma mas interactiva y

participativa.

ANEXO 6: Ficha de observacion descriptiva realizada a 9 no EGB

FICHA DE OBSERVACION

Fecha: lunes 10

de marzo

Hora

e Inicio: 12:00 pm

Lugar: Unidad Educativa Mariano

Acosta




155

e Fin: 12:45 pm

Curso: 9 no de

N° de estudiantes: 11

Docente a cargo: Veronica Castro

EGB
Variable Aspectos a observar Observaciones
Pubertad (riesgos fisicos, psicoldgicos y
sociales)
(Qué temas abordan o
‘ Enfermedades de transmision sexual.
los materiales ‘ '
Desarrollo embrionario y fetal.
) graficos? ;Se .
Contenido/Temas | ) Reproduccion humana.
identifican conceptos ) )
_ Maternidad y paternidad prematura en
clave sobre sexualidad '
_ la sociedad.
y salud reproductiva? '
Preservativos y métodos
anticonceptivos.
El material grafico que se dispone en los
libros es muy general, por lo tanto,
‘ depende de la maestra que elementos
(El material grafico es . .
graficos extras que utiliza para explicar
adecuado para la edad
Adaptacion cada tema.

Curricular segun

Nivel Educativo

y nivel de los
estudiantes? ;Se
observan diferencias

segun el curso?

Se usa el mismo contenido para los tres
niveles de EGB (8vo, 9no y 10mo).

La maestra desarrolla los mismos temas
para los tres niveles sin embargo varia el
nivel de complejidad y conceptos con

los que explica cada tema.

Actividades y
Aplicaciones del
Material

Existente

(Como se utiliza el
material grafico
disponible en la clase?
(lectura, exposicion,
dindmicas, ejercicios).
(Los estudiantes
participan

activamente?

Previo utilizar los libros, la maestra
utiliza videos introductorios, para este
nivel (9no EGB) utilizd6 un estilo
animado e informativo, posterior se dio
lectura a los libros y se realizaron las
actividades de los mismos, sin embargo,
los estudiantes se veian retraidos ante
estas temdticas y no opinaban en su

mayoria al igual que el curso inferior.
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Necesidad de
Recursos

Adicionales

(El material grafico es
suficiente para la
comprension del tema?
(Se requieren mas

recursos graficos?

El material grafico no es suficiente, la
profesora opta por buscar los recursos
mas adecuados a su disposicion en este
caso material audiovisual adecuado al
nivel, sin embargo, no es suficiente al no
llamar la atencion de los estudiantes

siendo poco participativos en clase.

Preferencias en

la Forma de

(Como reaccionan los
estudiantes al
material? (interés,
dudas, participacion,

desinterés). ;Se

Al ser pocos estudiantes se distraian o
no prestaban la debida atencién a la
clase, cuando se les hacia preguntas no
sabian como responder, no habia interés

por parte de los mismos, sin embargo, la

Aprendizaje profesora intentaba hacer la clase mas
muestran mas o ' _ '
‘ _ dindmica e interactiva para una mejor
motivados con ciertos L )
‘ . participacion lo que mejoro la
tipos de material? ) )
Iinteraccion.
Estan disponibles tanto impreso como
(Qué soportes graficos
digital, utilizan un infocus para la
estan disponibles?
. o presentacion de los videos, sin embargo,
(impresos, digitales,
' . la conectividad al internet no es muy
Soportes interactivos,

audiovisuales). (En
qué estado se

encuentran?

buena, y de igual manera disponen de
una sala de computacion, por otro lado,
disponen del material impreso de los

libros o actividades extras.

Material grafico

existente

(Los materiales
incluyen imagenes,
infografias, comics,
animaciones? ;Son

visualmente atractivos

y comprensibles?

El material que proporciona el

ministerio son libros que tienen

informacion muy general e imagenes
escasas, es decir poco ilustrativo,
mondétono y aburrido.

Por otro lado, la unidad educativa
intenta agregar videos y actividades
para los estudiantes

que pueden
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aprender de una forma mas interactiva y

participativa.

ANEXO 7: Ficha de observacion descriptiva realizada a 10 mo EGB

FICHA DE OBSERVACION

Fecha: jueves 6

de marzo

Hora
e Inicio: 9:00 am

e Fin: 9:45 am

Lugar: Unidad Educativa Mariano

Acosta

Curso: 10 mo de

N° de estudiantes: 10

Docente a cargo: Veronica Castro

Curricular segun

Nivel Educativo

y nivel de los
estudiantes? ;Se
observan diferencias

segun el curso?

EGB
Variable Aspectos a observar Observaciones
Pubertad (riesgos fisicos, psicologicos y
sociales)
(Qué temas abordan o
) Enfermedades de transmision sexual.
los materiales ) ]
Desarrollo embrionario y fetal.
graficos? ;Se ]
Contenido/Temas | Reproduccion humana.
identifican conceptos ‘ .
‘ Maternidad y paternidad prematura en
clave sobre sexualidad .
. la sociedad.
y salud reproductiva? .
Preservativos y métodos
anticonceptivos.
El material grafico que se dispone en los
libros es muy general, por lo tanto,
_ depende de la maestra que elementos
(El material grafico es . _
graficos extras que utiliza para explicar
adecuado para la edad
Adaptacion cada tema.

Se usa el mismo contenido para los tres
niveles de EGB (8vo, 9no y 10mo).

La maestra desarrolla los mismos temas
para lo tres niveles sin embargo varia el
nivel de complejidad y conceptos con

los que explica cada tema.

Actividades y

Aplicaciones del

(Como se utiliza el

material grafico en la

Previo utilizar los libros, la maestra

utiliza videos introductorios, para este
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Material ensefianza? (lectura, | nivel (10mo EGB) utiliz6 un estilo mas
Existente exposicion, dinamicas, | informativo y con ilustraciones o
ejercicios). ;Los fotografias mas elaboradas y realistas,
estudiantes participan | posterior se dio lectura a los libros y se
activamente? realizaron las actividades de los
mismos, de igual manera, los
estudiantes tenian un poco mas de
conocimiento sobre los temas sin
embargo todavia se lo considera un tema
taboo, y de igual manera se veian
incomodos o burlones con el material
con el que interactuaban.
El material grafico no es suficiente, la
_ profesora busca los recursos mas
(El material grafico es ' o
‘ adecuados a su disposicion en este caso
Necesidad de suficiente para la . o '

) material audiovisual para mejorar la

Recursos comprension del tema? o .
_ explciacion de estos temas, sin

Adicionales [, Se requieren mas

recursos graficos?

embargo, no es suficiente al no llamar la
atencion de los estudiantes y ser muy

pocos los que participan.

Preferencias en

la Forma de

(Como reaccionan los
estudiantes al
material? (interés,
dudas, participacion,

desinterés). ;Se

Algunos estudiantes se interesaban por
el material audiovisual y otros no
prestaban atencion, de igual manera la
maestra realizo la clase mas dinamica al

hacer preguntas como forma de trivia o

Aprendizaje
muestran mas juego para una mejor participacion, lo
motivados con ciertos | que mejoro significativamente la clase
tipos de material? al final.
(Qué soportes graficos | Estan disponibles tanto impreso como
estan disponibles? digital, utilizan un infocus para la
Soportes (impresos, digitales, | presentacion de los videos, sin embargo,

interactivos,

audiovisuales). ;En

la conectividad al internet no es muy

buena, y de igual manera disponen de
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qué estado se

encuentran?

una sala de computacion, por otro lado,
disponen del material impreso de los

libros o actividades extras.

(Los materiales
incluyen imagenes,
Material grafico infografias, comics,

existente animaciones? ;Son
visualmente atractivos

y comprensibles?

El material que proporciona el
ministerio son libros que tienen
informacion muy general e imagenes
escasas, es decir poco ilustrativo,
mono6tono y aburrido.

Por otro lado, la unidad educativa
intenta agregar videos y actividades
para que los estudiantes pueden
aprender de una forma mas interactiva y

participativa.

ANEXO 8: Ficha de evaluacion de propuestas de marcas evaluada por Disefiadora

Grafica Carolina Herrera

FICHA DE SELECCION DE MARCA

MOODBOARD
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Op

DESCRIPCION

La palabra Tabu Nawi que significa ojo a los tabties o prestar atencion a los tabties va
a acorde a la tematica, la paleta de color se compone de naranja, amarillo, rosado claro,
rosado oscuro, morado y menta, colores seleccionados tanto por su carga emocional y
psicoldgica como por su relacion directa con los textiles y los colores de la vestimenta
tradicional de la comunidad de La Esperanza (Ibarra). Esta eleccion busca conectar
visualmente al publico con elementos de su propia identidad cultural, generando
apropiacion y cercania. El isotipo toma como eje visual una cerradura, metéfora grafica
para referirse a los tabues culturales, sociales y familiares. Uso de tipografia de formas
redondeadas, organicas y suaves, con el objetivo de usar formas que remiten a los
bordados tipicos de La Esperanza, que emplean curvas y formas organicas, evocando
la tradicion textil local, su aspecto amigable y legible favorece la cercania con un

publico joven y diverso.

INSTRUCCION DE VALORACION

Cada uno de los parametros debe ser evaluado en una escala de 1 a 5, donde:

1. No cumple en absoluto.
2. Cumple de manera muy limitada o confusa.
3. Cumple parcialmente, podria mejorarse.
4. Cumple adecuadamente, con pocos detalles por mejorar.
5. Cumple de manera excelente, totalmente adecuado.
. . PUNTOS
PARAMETROS DESCRIPCION
(1ALS)

Evalua la capacidad de la marca para ser facilmente
Pregnancia ‘ ‘ ‘ 3
reconocida, recordada y diferenciada.
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Versatilidad

Analiza el comportamiento y adaptacion de la
marca en diversos formatos, escalas, materiales y

soportes (impresos y digitales)

Calidad estilistica

Valora la coherencia visual, el cuidado en la

ejecucion grafica, y la alineacion con los principios

y grafica del disefio. Se consideran aspectos como
proporcion y armonia.

Examina la claridad y facilidad de lectura de los

elementos tipograficos presentes en la marca. Se

Legibilidad considera la eleccion tipogréfica, el espaciado y el

contraste, asi como la comprension inmediata del

nombre o mensaje.

OBSERVACIONES

El nombre es recordable si funciona.

EVALUADOR: Carolina Herrera

FECHA: 24 de mayo de 2025

FICHA DE SELECCION DE MARCA

MOODBOARD
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PROPUESTA 2

TARU
KUNA

DESCRIPCION

Tabu Kuna evoca la existencia de multiples temas delicados culturalmente,
especialmente en torno a la sexualidad y salud reproductiva. la paleta de color se
compone de naranja, amarillo, rosado claro, rosado oscuro, morado y menta, con el fin
de generar emociones positivas, apertura al didlogo, confianza y reflexion, los colores
abstraidos reflejan la estética de los textiles y vestimenta tradicional de la comunidad
de La Esperanza adaptados al tema de sexualidad y salud reproductiva. El disefio
visual de "Tabu kuna" incorpora formas inspiradas en los bordados tradicionales,
especialmente: Rombos: representan equilibrio, dualidad y estructura; y espirales:
simbolizan los ciclos, el cambio, la evolucion y el aprendizaje continuo y el ojo para
evocar el aprendizaje a los temas tabtes. Uso de una tipografia de estilo alargado,
juvenil y organico, que encuentra el equilibrio perfecto entre: un estilo moderno y
accesible para adolescentes y un tono lo suficientemente serio como para tratar

tematicas sensibles.

INSTRUCCION DE VALORACION

Cada uno de los parametros debe ser evaluado en una escala de 1 a 5, donde:

1. No cumple en absoluto.
2. Cumple de manera muy limitada o confusa.
3. Cumple parcialmente, podria mejorarse.
4. Cumple adecuadamente, con pocos detalles por mejorar.
5. Cumple de manera excelente, totalmente adecuado.
. . PUNTOS
PARAMETROS DESCRIPCION
(1ALS)

. Evalua la capacidad de la marca para ser facilmente
Pregnancia ) ) ) 3
reconocida, recordada y diferenciada.
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Versatilidad

Analiza el comportamiento y adaptacion de la
marca en diversos formatos, escalas, materiales y

soportes (impresos y digitales)

Calidad estilistica

y grafica

Valora la coherencia visual, el cuidado en la
ejecucion grafica, y la alineacion con los principios
del disefio. Se consideran aspectos como

proporcion y armonia.

Legibilidad

Examina la claridad y facilidad de lectura de los
elementos tipograficos presentes en la marca. Se
considera la eleccion tipografica, el espaciado y el
contraste, asi como la comprension inmediata del

nombre o mensaje.

OBSERVACIONES

La modulacion de la tipografia con el icono debe ser regular para que tengan

pertenencia entre si, que formen un todo y funcionen de la misma manera. Pero de

acuerdo al grupo objetivo no se alinea el estilo formal que lleva la construccion de los

elementos que conforman la marca.

EVALUADOR: Carolina Herrera

FECHA: 24 de mayo de 2025

FICHA DE SELECCION DE MARCA

MOODBOARD
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PROPUESTA 3

TARV
KUNA

DESCRIPCION

Uso de la palabra Tabu Kuna para dar referencia a todos lo temas tabues que no se
suelen abordar por ser delicados en las comunidades rurales. Uso de una paleta de color
que conforma, amarillo, rosado claro, rosado oscuro, morado y menta, estos colores
no fueron elegidos Unicamente por sus valores psicoldgicos y emocionales como
alegria, empatia, madurez, conciencia, salud y frescura, sino que fueron abstraidos
directamente de la vestimenta tradicional de la comunidad rural de La Esperanza. El
ojo, reinterpretado mediante espirales organicos, representa: La vision y la
conciencia sobre los temas tabt, el cambio, los ciclos y la evolucion del pensamiento

frente a los mitos y tabues culturales y un simbolo que dialoga con los bordados
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tradicionales andinos, conectando con la gréafica local desde lo simbdlico y lo visual.
La tipografia es juvenil, accesible, organica adecuada para los adolescentes.
“Tabukuna” no solo plantea una marca visual, sino una experiencia grafica que recoge
la estética local (colores, bordados, simbolos) y la traduce en un lenguaje visual

moderno para hablar de educacion sexual sin prejuicios.

INSTRUCCION DE VALORACION

Cada uno de los parametros debe ser evaluado en una escala de 1 a 5, donde:

1. No cumple en absoluto.
2. Cumple de manera muy limitada o confusa.
3. Cumple parcialmente, podria mejorarse.
4. Cumple adecuadamente, con pocos detalles por mejorar.
5. Cumple de manera excelente, totalmente adecuado.
. . PUNTOS
PARAMETROS DESCRIPCION
(1ALS5)

Evalua la capacidad de la marca para ser facilmente
Pregnancia ) ) ) 3
reconocida, recordada y diferenciada.

Analiza el comportamiento y adaptacion de la
Versatilidad marca en diversos formatos, escalas, materiales y 3

soportes (impresos y digitales)

Valora la coherencia visual, el cuidado en la

Calidad estilistica | ejecucion grafica, y la alineacion con los principios

y grafica del disefio. Se consideran aspectos como :
proporcion y armonia.
Examina la claridad y facilidad de lectura de los
elementos tipograficos presentes en la marca. Se
Legibilidad considera la eleccion tipografica, el espaciado y el 3

contraste, asi como la comprension inmediata del

nombre 0 mensaje.

OBSERVACIONES
El icono no tiene mucha relacion con el objetivo de la marca ya que el ojo como icono

tienen diferentes connotaciones y denotaciones sobre todo desde el contexto cultural.

EVALUADOR: Carolina Herrera
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FECHA: 24 de mayo de 2025

FICHA DE SELECCION DE MARCA
MOODBOARD

PROPUESTA 4

TABU

DESCRIPCION

“Tabu” se enfoca en una sola palabra fuerte y directa, su potencia radica en la
simplicidad visual y la carga simboélica que se construye a partir de su disefo,
generando impacto y curiosidad. La paleta de color que evoca calidez, energia,
entusiamo, frescura, salud, claridad. La tipografia es orgénica y redondeada, inspirada
en las formas curvas y suaves de los bordados tradicionales de La Esperanza, lo que

genera una estética cercana, culturalmente respetuosa y emocionalmente acogedora. La
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cerradura representa lo oculto: una alusion directa a los temas considerados tabues que
se trataran en el juego, también sugiere que el juego es una caja cerrada o misteriosa

que, al abrirse, permite a los jugadores acceder al conocimiento, cuestionar mitos,

descubrir verdades y derribar prejuicios.

Cada uno de los pardmetros debe ser evaluado en una escala de 1 a 5, donde:

o k~ 0D ke

INSTRUCCION DE VALORACION

No cumple en absoluto.
Cumple de manera muy limitada o confusa.

Cumple parcialmente, podria mejorarse.

Cumple adecuadamente, con pocos detalles por mejorar.

Cumple de manera excelente, totalmente adecuado.

PARAMETROS

DESCRIPCION

PUNTOS
(1AL 5)

Pregnancia

Evalta la capacidad de la marca para ser facilmente

reconocida, recordada y diferenciada.

4

Versatilidad

Analiza el comportamiento y adaptacion de la
marca en diversos formatos, escalas, materiales y

soportes (impresos y digitales)

Calidad estilistica

y grafica

Valora la coherencia visual, el cuidado en la
ejecucion grafica, y la alineacion con los principios
del disefio. Se consideran aspectos como

proporcién y armonia.

Legibilidad

Examina la claridad y facilidad de lectura de los
elementos tipograficos presentes en la marca. Se
considera la eleccion tipografica, el espaciado y el
contraste, asi como la comprension inmediata del

nombre 0 mensaje.

OBSERVACIONES

EVALUADOR: Carolina Herrera

FECHA: 24 de mayo de 2025
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ANEXO 9: Ficha de evaluacion de propuestas de marcas evaluada por Disefiadora

Grafica Melissa Vaca

FICHA DE SELECCION DE MARCA

MOODBOARD
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PROPUESTA 1

) Sawt

DESCRIPCION

La palabra Tabu Nawi que significa ojo a los tabties o prestar atencion a los tabties va
a acorde a la tematica, la paleta de color se compone de naranja, amarillo, rosado claro,
rosado oscuro, morado y menta, colores seleccionados tanto por su carga emocional y
psicoldgica como por su relacion directa con los textiles y los colores de la vestimenta
tradicional de la comunidad de La Esperanza (Ibarra). Esta eleccion busca conectar
visualmente al publico con elementos de su propia identidad cultural, generando

apropiacion y cercania. El isotipo toma como eje visual una cerradura, metéfora grafica
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para referirse a los tabues culturales, sociales y familiares. Uso de tipografia de formas
redondeadas, organicas y suaves, con el objetivo de usar formas que remiten a los
bordados tipicos de La Esperanza, que emplean curvas y formas organicas, evocando

la tradicion textil local, su aspecto amigable y legible favorece la cercania con un

publico joven y diverso.

Cada uno de los parametros debe ser evaluado en una escala de 1 a 5, donde:

A A

INSTRUCCION DE VALORACION

No cumple en absoluto.
Cumple de manera muy limitada o confusa.

Cumple parcialmente, podria mejorarse.

Cumple adecuadamente, con pocos detalles por mejorar.

Cumple de manera excelente, totalmente adecuado.

PARAMETROS

DESCRIPCION

PUNTOS
(1ALS5)

Pregnancia

Evalua la capacidad de la marca para ser facilmente

reconocida, recordada y diferenciada.

Versatilidad

Analiza el comportamiento y adaptacion de la
marca en diversos formatos, escalas, materiales y

soportes (impresos y digitales)

Calidad estilistica

y grafica

Valora la coherencia visual, el cuidado en la
ejecucion grafica, y la alineacion con los principios
del disefio. Se consideran aspectos como

proporcion y armonia.

Legibilidad

Examina la claridad y facilidad de lectura de los
elementos tipograficos presentes en la marca. Se
considera la eleccion tipografica, el espaciado y el
contraste, asi como la comprension inmediata del

nombre 0 mensaje.

OBSERVACIONES

EVALUADOR: Melissa Vaca

FECHA: 22 de mayo, 2025
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FICHA DE SELECCION DE MARCA
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DESCRIPCION

Tabu Kuna evoca la existencia de multiples temas delicados culturalmente,
especialmente en torno a la sexualidad y salud reproductiva. la paleta de color se
compone de naranja, amarillo, rosado claro, rosado oscuro, morado y menta, con el fin
de generar emociones positivas, apertura al didlogo, confianza y reflexion, los colores
abstraidos reflejan la estética de los textiles y vestimenta tradicional de la comunidad
de La Esperanza adaptados al tema de sexualidad y salud reproductiva. El disefio
visual de "Tabu kuna" incorpora formas inspiradas en los bordados tradicionales,
especialmente: Rombos: representan equilibrio, dualidad y estructura; y espirales:
simbolizan los ciclos, el cambio, la evolucién y el aprendizaje continuo y el ojo para
evocar el aprendizaje a los temas tabuies. Uso de una tipografia de estilo alargado,

juvenil y organico, que encuentra el equilibrio perfecto entre: un estilo moderno y
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accesible para adolescentes y un tono lo suficientemente serio como para tratar

tematicas sensibles.

INSTRUCCION DE VALORACION

Cada uno de los parametros debe ser evaluado en una escala de 1 a 5, donde:

a c w0 DN

No cumple en absoluto.
Cumple de manera muy limitada o confusa.

Cumple parcialmente, podria mejorarse.

Cumple adecuadamente, con pocos detalles por mejorar.

Cumple de manera excelente, totalmente adecuado.

PARAMETROS

DESCRIPCION

PUNTOS
(1ALS5)

Pregnancia

Evaltia la capacidad de la marca para ser facilmente

reconocida, recordada y diferenciada.

4

Versatilidad

Analiza el comportamiento y adaptacion de la
marca en diversos formatos, escalas, materiales y

soportes (impresos y digitales)

Calidad estilistica

y grafica

Valora la coherencia visual, el cuidado en la
ejecucion grafica, y la alineacion con los principios
del disefio. Se consideran aspectos como

proporcion y armonia.

Legibilidad

Examina la claridad y facilidad de lectura de los
elementos tipograficos presentes en la marca. Se
considera la eleccion tipografica, el espaciado y el
contraste, asi como la comprension inmediata del

nombre o mensaje.

OBSERVACIONES

EVALUADOR: Melissa Vaca

FECHA: 22 de mayo, 2025

FICHA DE SELECCION DE MARCA

MOODBOARD
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PROPUESTA 3

L5

TARU
KUNA

DESCRIPCION

Uso de la palabra Tabu Kuna para dar referencia a todos lo temas tabues que no se
suelen abordar por ser delicados en las comunidades rurales. Uso de una paleta de color
que conforma, amarillo, rosado claro, rosado oscuro, morado y menta, estos colores
no fueron elegidos Unicamente por sus valores psicologicos y emocionales como
alegria, empatia, madurez, conciencia, salud y frescura, sino que fueron abstraidos
directamente de la vestimenta tradicional de la comunidad rural de La Esperanza. El
ojo, reinterpretado mediante espirales organicos, representa: La vision y la
conciencia sobre los temas tabt, el cambio, los ciclos y la evolucion del pensamiento
frente a los mitos y tables culturales y un simbolo que dialoga con los bordados
tradicionales andinos, conectando con la grafica local desde lo simbolico y lo visual.
La tipografia es juvenil, accesible, organica adecuada para los adolescentes.

“Tabukuna” no solo plantea una marca visual, sino una experiencia grafica que recoge
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la estética local (colores, bordados, simbolos) y la traduce en un lenguaje visual

moderno para hablar de educacion sexual sin prejuicios.

INSTRUCCION DE VALORACION

Cada uno de los parametros debe ser evaluado en una escala de 1 a 5, donde:

a c w0 DN

No cumple en absoluto.
Cumple de manera muy limitada o confusa.

Cumple parcialmente, podria mejorarse.

Cumple adecuadamente, con pocos detalles por mejorar.

Cumple de manera excelente, totalmente adecuado.

PARAMETROS

DESCRIPCION

PUNTOS
(1ALS5)

Pregnancia

Evaltia la capacidad de la marca para ser facilmente

reconocida, recordada y diferenciada.

4

Versatilidad

Analiza el comportamiento y adaptacion de la
marca en diversos formatos, escalas, materiales y

soportes (impresos y digitales)

Calidad estilistica

y grafica

Valora la coherencia visual, el cuidado en la
ejecucion grafica, y la alineacion con los principios
del disefio. Se consideran aspectos como

proporcion y armonia.

Legibilidad

Examina la claridad y facilidad de lectura de los
elementos tipograficos presentes en la marca. Se
considera la eleccion tipografica, el espaciado y el
contraste, asi como la comprension inmediata del

nombre o mensaje.

OBSERVACIONES

EVALUADOR: Melissa Vaca

FECHA: 22 de mayo, 2025

FICHA DE SELECCION DE MARCA
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MOODBOARD

PROPUESTA 4

TACU

DESCRIPCION

“Tabu” se enfoca en una sola palabra fuerte y directa, su potencia radica en la
simplicidad visual y la carga simboélica que se construye a partir de su disefo,
generando impacto y curiosidad. La paleta de color que evoca calidez, energia,
entusiamo, frescura, salud, claridad. La tipografia es orgénica y redondeada, inspirada
en las formas curvas y suaves de los bordados tradicionales de La Esperanza, lo que
genera una estética cercana, culturalmente respetuosa y emocionalmente acogedora. La
cerradura representa lo oculto: una alusion directa a los temas considerados tabues que
se trataran en el juego, también sugiere que el juego es una caja cerrada o misteriosa
que, al abrirse, permite a los jugadores acceder al conocimiento, cuestionar mitos,

descubrir verdades y derribar prejuicios.
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INSTRUCCION DE VALORACION

Cada uno de los parametros debe ser evaluado en una escala de 1 a 5, donde:

1. No cumple en absoluto.
2. Cumple de manera muy limitada o confusa.
3. Cumple parcialmente, podria mejorarse.
4. Cumple adecuadamente, con pocos detalles por mejorar.
5. Cumple de manera excelente, totalmente adecuado.
, . PUNTOS
PARAMETROS DESCRIPCION
(1ALS)

. Evalua la capacidad de la marca para ser facilmente
Pregnancia ) ) ) 5
reconocida, recordada y diferenciada.

Analiza el comportamiento y adaptacion de la
Versatilidad marca en diversos formatos, escalas, materiales y 4

soportes (impresos y digitales)

Valora la coherencia visual, el cuidado en la

Calidad estilistica | ejecucion grafica, y la alineacion con los principios

y grafica del disefio. Se consideran aspectos como >
proporcioén y armonia.
Examina la claridad y facilidad de lectura de los
elementos tipograficos presentes en la marca. Se
Legibilidad considera la eleccion tipografica, el espaciado y el 5

contraste, asi como la comprension inmediata del
nombre 0 mensaje.

OBSERVACIONES

EVALUADOR: Melissa Vaca
FECHA: 22 de mayo, 2025

ANEXO 10: Ficha de evaluacién de propuestas de marcas evaluada por Disefiadora

QGrafica Juan Antonio Hernandez

FICHA DE SELECCION DE MARCA

MOODBOARD
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PROPUESTA 1

TABY
<TYRY,

DESCRIPCION

g

La palabra Tabu Nawi que significa ojo a los tabties o prestar atencion a los tablies va

a acorde a la tematica, la paleta de color se compone de naranja, amarillo, rosado claro,
rosado oscuro, morado y menta, colores seleccionados tanto por su carga emocional y
psicologica como por su relacion directa con los textiles y los colores de la vestimenta
tradicional de la comunidad de La Esperanza (Ibarra). Esta eleccion busca conectar
visualmente al publico con elementos de su propia identidad cultural, generando
apropiacion y cercania. El isotipo toma como eje visual una cerradura, metafora grafica
para referirse a los tabues culturales, sociales y familiares. Uso de tipografia de formas
redondeadas, organicas y suaves, con el objetivo de usar formas que remiten a los
bordados tipicos de La Esperanza, que emplean curvas y formas organicas, evocando
la tradicion textil local, su aspecto amigable y legible favorece la cercania con un

publico joven y diverso.
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Cada uno de los parametros debe ser evaluado en una escala de 1 a 5, donde:

6
7
8.
9

INSTRUCCION DE VALORACION

No cumple en absoluto.
Cumple de manera muy limitada o confusa.

Cumple parcialmente, podria mejorarse.

Cumple adecuadamente, con pocos detalles por mejorar.

10. Cumple de manera excelente, totalmente adecuado.

PARAMETROS

DESCRIPCION

PUNTOS
(1AL 5)

Pregnancia

Evalua la capacidad de la marca para ser facilmente

reconocida, recordada y diferenciada.

2.75

Versatilidad

Analiza el comportamiento y adaptacion de la
marca en diversos formatos, escalas, materiales y

soportes (impresos y digitales)

Calidad estilistica

y grafica

Valora la coherencia visual, el cuidado en la
ejecucion grafica, y la alineacion con los principios
del disefio. Se consideran aspectos como

proporcioén y armonia.

Legibilidad

Examina la claridad y facilidad de lectura de los
elementos tipograficos presentes en la marca. Se
considera la eleccion tipografica, el espaciado y el
contraste, asi como la comprension inmediata del

nombre 0 mensaje.

OBSERVACIONES

EVALUADOR: Juan Antonio Hernandez

FECHA: 22 de mayo, 2025

FICHA DE SELECCION DE MARCA

MOODBOARD
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DESCRIPCION

Tabu Kuna evoca la existencia de multiples temas delicados culturalmente,
especialmente en torno a la sexualidad y salud reproductiva. la paleta de color se
compone de naranja, amarillo, rosado claro, rosado oscuro, morado y menta, con el fin
de generar emociones positivas, apertura al didlogo, confianza y reflexion, los colores
abstraidos reflejan la estética de los textiles y vestimenta tradicional de la comunidad
de La Esperanza adaptados al tema de sexualidad y salud reproductiva. El disefio
visual de "Tabu kuna" incorpora formas inspiradas en los bordados tradicionales,
especialmente: Rombos: representan equilibrio, dualidad y estructura; y espirales:
simbolizan los ciclos, el cambio, la evolucion y el aprendizaje continuo y el ojo para
evocar el aprendizaje a los temas tabues. Uso de una tipografia de estilo alargado,
juvenil y organico, que encuentra el equilibrio perfecto entre: un estilo moderno y
accesible para adolescentes y un tono lo suficientemente serio como para tratar

tematicas sensibles.
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Cada uno de los parametros debe ser evaluado en una escala de 1 a 5, donde:

© © N o

INSTRUCCION DE VALORACION

No cumple en absoluto.
Cumple de manera muy limitada o confusa.

Cumple parcialmente, podria mejorarse.

Cumple adecuadamente, con pocos detalles por mejorar.

. Cumple de manera excelente, totalmente adecuado.

PARAMETROS

DESCRIPCION

PUNTOS
(1AL 5)

Pregnancia

Evalua la capacidad de la marca para ser facilmente

reconocida, recordada y diferenciada.

4

Versatilidad

Analiza el comportamiento y adaptacion de la
marca en diversos formatos, escalas, materiales y

soportes (impresos y digitales)

4.5

Calidad estilistica

y grafica

Valora la coherencia visual, el cuidado en la
ejecucion grafica, y la alineacion con los principios
del disefo. Se consideran aspectos como

proporcioén y armonia.

Legibilidad

Examina la claridad y facilidad de lectura de los
elementos tipograficos presentes en la marca. Se
considera la eleccion tipografica, el espaciado y el
contraste, asi como la comprension inmediata del

nombre 0 mensaje.

OBSERVACIONES

EVALUADOR: Juan Antonio Hernandez

FECHA: 22 de mayo, 2025

FICHA DE SELECCION DE MARCA

MOODBOARD
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PROPUESTA 3

L5

TARU
KUNA

DESCRIPCION

Uso de la palabra Tabu Kuna para dar referencia a todos lo temas tabues que no se
suelen abordar por ser delicados en las comunidades rurales. Uso de una paleta de color
que conforma, amarillo, rosado claro, rosado oscuro, morado y menta, estos colores
no fueron elegidos Unicamente por sus valores psicologicos y emocionales como
alegria, empatia, madurez, conciencia, salud y frescura, sino que fueron abstraidos
directamente de la vestimenta tradicional de la comunidad rural de La Esperanza. El
ojo, reinterpretado mediante espirales organicos, representa: La vision y la
conciencia sobre los temas tabt, el cambio, los ciclos y la evolucion del pensamiento
frente a los mitos y tables culturales y un simbolo que dialoga con los bordados
tradicionales andinos, conectando con la grafica local desde lo simbolico y lo visual.
La tipografia es juvenil, accesible, organica adecuada para los adolescentes.

“Tabukuna” no solo plantea una marca visual, sino una experiencia grafica que recoge
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la estética local (colores, bordados, simbolos) y la traduce en un lenguaje visual

moderno para hablar de educacion sexual sin prejuicios.

INSTRUCCION DE VALORACION

Cada uno de los parametros debe ser evaluado en una escala de 1 a 5, donde:

6. No cumple en absoluto.

7. Cumple de manera muy limitada o confusa.

8. Cumple parcialmente, podria mejorarse.

9. Cumple adecuadamente, con pocos detalles por mejorar.

10. Cumple de manera excelente, totalmente adecuado.

PUNTOS
(1ALS5)

PARAMETROS DESCRIPCION

Evaltia la capacidad de la marca para ser facilmente
Pregnancia ‘ ‘ ‘ 4
reconocida, recordada y diferenciada.

Analiza el comportamiento y adaptacion de la
Versatilidad marca en diversos formatos, escalas, materiales y 4

soportes (impresos y digitales)

Valora la coherencia visual, el cuidado en la

Calidad estilistica | ejecucion grafica, y la alineacion con los principios

y grafica del disefio. Se consideran aspectos como 2
proporcion y armonia.
Examina la claridad y facilidad de lectura de los
elementos tipograficos presentes en la marca. Se
Legibilidad considera la eleccion tipografica, el espaciado y el 4.5

contraste, asi como la comprension inmediata del

nombre o mensaje.

OBSERVACIONES

EVALUADOR: Juan Antonio Hernandez

FECHA: 22 de mayo, 2025

FICHA DE SELECCION DE MARCA
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MOODBOARD

PROPUESTA 4

TACU

DESCRIPCION

“Tabu” se enfoca en una sola palabra fuerte y directa, su potencia radica en la
simplicidad visual y la carga simboélica que se construye a partir de su disefo,
generando impacto y curiosidad. La paleta de color que evoca calidez, energia,
entusiamo, frescura, salud, claridad. La tipografia es orgénica y redondeada, inspirada
en las formas curvas y suaves de los bordados tradicionales de La Esperanza, lo que
genera una estética cercana, culturalmente respetuosa y emocionalmente acogedora. La
cerradura representa lo oculto: una alusion directa a los temas considerados tabues que
se trataran en el juego, también sugiere que el juego es una caja cerrada o misteriosa
que, al abrirse, permite a los jugadores acceder al conocimiento, cuestionar mitos,

descubrir verdades y derribar prejuicios.
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INSTRUCCION DE VALORACION

Cada uno de los parametros debe ser evaluado en una escala de 1 a 5, donde:

6. No cumple en absoluto.

7. Cumple de manera muy limitada o confusa.

8. Cumple parcialmente, podria mejorarse.

9. Cumple adecuadamente, con pocos detalles por mejorar.

10. Cumple de manera excelente, totalmente adecuado.

PUNTOS
(1AL 5)

PARAMETROS DESCRIPCION

. Evalua la capacidad de la marca para ser facilmente
Pregnancia ) ) ) 3
reconocida, recordada y diferenciada.

Analiza el comportamiento y adaptacion de la
Versatilidad marca en diversos formatos, escalas, materiales y 4

soportes (impresos y digitales)

Valora la coherencia visual, el cuidado en la

Calidad estilistica | ejecucion grafica, y la alineacion con los principios

y grafica del disefio. Se consideran aspectos como >
proporcioén y armonia.
Examina la claridad y facilidad de lectura de los
elementos tipograficos presentes en la marca. Se
Legibilidad considera la eleccion tipografica, el espaciado y el 3

contraste, asi como la comprension inmediata del
nombre 0 mensaje.

OBSERVACIONES

EVALUADOR: Juan Antonio Hernandez
FECHA: 22 de mayo, 2025

ANEXO 11: Ficha de evaluacion de propuestas de solucion evaluada por Verdnica Castro

FICHA DE EVALUACION DE PROPUESTAS

PROPUESTA CONTENIDO
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SAger
SiN

e Dos botones Zumbadores
e |nstrucciones

e Guia de respuestas

e Mazo de 160 cartas — 4 categorias

DESCRIPCION

Saber sin miedo es un juego en formato impreso, contiene 160 cartas impresas en cartulina

de 300 gsm laminadas, un manual de respuestas impreso en bond de 90 gsm, una hoja de

instrucciones en bond de 60 gms y dos botones zumbadores de plastico.

Insirerribanes

{0 bebel

“No puedes quedar
embarazada la
primera vez que
lienes relaciones.”

ajué harias si tos
amigos se vien de
alguicn porgue tienc
aené o cambios cn el
cucrpo¥

AYTe rics tumbién para
Cnuajur

B Les dices goe moestid
Tien burlarso

) Lav igniras para oo
meterie

Nombra p métodos
anliconceplivos v di
cuil previene
enfermedades

aljué e el
consentimicnto®

A) Decidie alga por ti
mMismn, 2UBEUE o
estés 100% sogore

H) Aceptar algo solo si
tu parcia también o
guinre

) Aveptar o rechazar
algn do farma libes, sin
Presion

OBJETIVO DEL JUEGO




185

Fomentar el aprendizaje dindmico y colaborativo sobre educacion sexual y salud
reproductiva en adolescentes, a través de una competencia entre equipos que responderan

preguntas disefiadas para desmitificar tabues, reforzar conocimientos y promover el didlogo.

MODO DE EMPLEO
Los participantes se dividen en dos equipos de 4 a 5 personas. Un moderador sera el
encargado de leer las preguntas, que se extraerdn de un mazo de 160 cartas divididas en
distintas categorias. Cada equipo contard con un botdén para responder rapidamente.
El equipo que presione primero el botdon podra responder. Si acierta, gana puntos; si falla,

el otro equipo puede responder y recuperar esos puntos.

HABILIDADES A ,
DESCRIPCION
DESARROLLAR
Agilidad Mental Responder rapido bajo presion
Trabajo en equipo Coordinacion para decidir y debatir la respuesta
Conocimiento Reforzar los temas sobre sexualidad y salud reproductiva
Memoria Recordar informacion sobre los temas a tratar
Autocontrol Manejar la presion al competir y responder.

INSTRUCCION DE VALORACION

Cada uno de los parametros debe ser evaluado en una escala de 1 a 5, donde:

1. No cumple en absoluto.

2. Cumple de manera muy limitada o confusa.

3. Cumple parcialmente, podria mejorarse.

4. Cumple adecuadamente, con pocos detalles por mejorar.

5. Cumple de manera excelente, totalmente adecuado.

e Lea atentamente la descripcion de cada parametro antes de asignar una calificacion.
e Encaso de dudas, puede escribir observaciones breves sobre su puntuacion para aportar

retroalimentacion al proceso.

. , PUNTOS (1
PARAMETROS DESCRIPCION
ALS5)
Evalua si las instrucciones y dindmica del juego 5
Claridad
son faciles de entender para los adolescentes.
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Cobertura de

Verifica si el juego aborda adecuadamente los

temas de sexualidad y salud reproductiva

contenidos

planteados.

Analiza si el contenido y la forma de juego son
Pertinencia . .

apropiados para la edad y nivel de madurez del
educativa _ o

publico objetivo.

Mide qué tanto involucra a los participantes de

Interactividad manera activa (responder, debatir, tomar

decisiones, etc.)

Estimulacion del

pensamiento critico

Observa si el juego fomenta la reflexion, el

analisis de situaciones y la toma de decisiones

responsables.
Evalua si el juego mantiene el interés de los
Dinamicidad L i
participantes y evita la monotonia.
Analiza si el juego puede ser facilmente llevado
a cabo dentro de las condiciones de la
Implementacion o .

institucidn (tiempo, espacio disponible, nimero

de estudiantes).

TOTAL

OBSERVACIONES Y SUGERENCIAS

Evaluador Fecha

Veronica Castro

12/05/2025

FICHA DE EVALUACION DE PROPUESTAS

PROPUESTA

CONTENIDO

Interfaz

iDILO TODO!| - comojugar

e Opciones de juego

e Partidas guardadas y resultados

e Home - Usuario y puntos obtenidos

DESCRIPCION
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Juego en formato digital adaptado a PC.

° H [ ] ° ]
iDILO TODO! 1A JUGAR! iD7LO TODO!
PARTIDA EN CURSO
GRUFRX 1
PARTIDA S TERMINADA S
@ @ j:ﬁ;o : ®
TURNC HELOPONENTE (@ L0OMO JUGAR?
TU VRN
3o juega cede lo PO
#Cudintos ETS concoest *  Puedes elegi jupor: Cen un jagader CPU, en
WH
ETS Herpe:
Wl Carclic +  En coda meoda
Herzgd P 5ililis — o
Canelicls tebigerko & pregunio
sillis ® rooem ® Lo equipos ends
OBJETIVO DEL JUEGO

El juego promueve la agilidad mental y refuerza el conocimiento sobre sexualidad y salud

reproductiva de una forma interactiva y entretenida.

MODO DE EMPLEO

e Sejuega desde la PC.

e Puedes elegir jugar: Con un jugador CPU, en un versus con tus amigos o con en
grupos.

e En cada ronda, el sistema muestra una categoria o pregunta.

e Los equipos tendran 1 minuto para escribir en pantalla todas las respuestas que se
les ocurran.

o Cada respuesta correcta vale 1 punto, pero si mencionan términos poco comunes O
mas especificos, ganan 2 o 3 puntos adicionales.

e Las respuestas incorrectas simplemente no suman.

e Gana el equipo que acumule mas puntos al final del juego.

HABILIDADES A ,
DESCRIPCION
DESARROLLAR
Agilidad mental Pensar y escribir respuestas rapidamente.
Asociacion de ideas Relacionar conceptos para producir més respuestas.
Gestion del tiempo Organizar ideas en un tiempo estimado.
Trabajo en equipo Contribuir de manera equitativa al equipo.
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INSTRUCCION DE VALORACION

Cada uno de los parametros debe ser evaluado en una escala de 1 a 5, donde:

No cumple en absoluto.

Cumple de manera muy limitada o confusa.

1
2
3. Cumple parcialmente, podria mejorarse.
4

Cumple adecuadamente, con pocos detalles por mejorar.

5. Cumple de manera excelente, totalmente adecuado.

e Lea atentamente la descripcion de cada parametro antes de asignar una calificacion.

e Encaso de dudas, puede escribir observaciones breves sobre su puntuacion para aportar

retroalimentacion al proceso.

, , PUNTOS (1
PARAMETROS DESCRIPCION
AL5)
Evalua si las instrucciones y dindmica del juego 5
Claridad .
son faciles de entender para los adolescentes.
Verifica si el juego aborda adecuadamente los 5
Cobertura de ) )
temas de sexualidad y salud reproductiva
contenidos
planteados.
Analiza si el contenido y la forma de juego son 5
Pertinencia ) )
apropiados para la edad y nivel de madurez del
educativa ) o
publico objetivo.
Mide qué tanto involucra a los participantes de 5
Interactividad manera activa (responder, debatir, tomar
decisiones, etc.)
Observa si el juego fomenta la reflexion, el 5
Estimulacion del o o o
analisis de situaciones y la toma de decisiones
pensamiento critico
responsables.
Evalta si el juego mantiene el interés de los 5
Dinamicidad o '
participantes y evita la monotonia.
Analiza si el juego puede ser facilmente llevado 5
a cabo dentro de las condiciones de la
Implementacion

institucion (tiempo, espacio disponible, nimero

de estudiantes).
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TOTAL

OBSERVACIONES Y SUGERENCIAS

Evaluador

Veronica Castro

Fecha
12/05/2025

FICHA DE EVALUACION DE PROPUESTAS

PROPUESTA

CONTENIDO

MISTERIOSA

GCAJA

Mazo de 100

cartas — 3 categorias

Manual de respuestas

Instrucciones

DESCRIPCION

Juego en formato impreso, caja de carton, contiene cartas impresas en cartulina de 300 gsm

laminadas, un manual impreso en bond de 90 gsm y una hoja de instrucciones en bond de

60 gms.

i Sabias
que?

Simo hay
penetracion, no
hay riesgo de
embarazo

4Qué es la
menstraaciion?

i5abias que una
persona pucde
tener una
Infeccion de
Transmisidn
Sexwal (ITS) sin
presentar ningin
sintoma?

b
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OBJETIVO DEL JUEGO
Un juego participativo y reflexivo que busca desmentir mitos, reforzar conocimientos y
compartir datos curiosos sobre sexualidad y salud reproductiva de forma interactiva y

divertida.

MODO DE EMPLEO

1. Todo el grupo se sientan en circulo y se pasan la caja misteriosa al ritmo de la musica o
una sefal.
2. Cuando la musica o la sefial se detiene, quien tenga la caja debe sacar una tarjeta al azar.
3. Existen tres tipos de tarjetas y son 100 tarjetas en total:
e Mito o verdad
e /Sabias que...?

e Reto

HABILIDADES A
DESARROLLAR

DESCRIPCION

Diferenciar mitos de realidades basandose en
Analisis critico

conocimientos.
Interpretacion Entender adecuadamente los conceptos.
Argumentaciéon Defender su postura con argumentos.
Discusion Debatir de forma abierta y respetuosa.

INSTRUCCION DE VALORACION

Cada uno de los parametros debe ser evaluado en una escala de 1 a 5, donde:

1. No cumple en absoluto.

2. Cumple de manera muy limitada o confusa.

3. Cumple parcialmente, podria mejorarse.

4. Cumple adecuadamente, con pocos detalles por mejorar.

5. Cumple de manera excelente, totalmente adecuado.

e Lea atentamente la descripcion de cada parametro antes de asignar una calificacion.
e Encaso de dudas, puede escribir observaciones breves sobre su puntuacion para aportar

retroalimentacion al proceso.
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. . PUNTOS (1
PARAMETROS DESCRIPCION
AL 5)
Evalta si las instrucciones y dindmica del 5
Claridad juego son faciles de entender para los
adolescentes.
Verifica si el juego aborda adecuadamente los 5
Cobertura de ) ]
temas de sexualidad y salud reproductiva
contenidos
planteados.
Analiza si el contenido y la forma de juego 5
Pertinencia educativa | son apropiados para la edad y nivel de
madurez del publico objetivo.
Mide qué tanto involucra a los participantes 5
Interactividad de manera activa (responder, debatir, tomar
decisiones, etc.)
Observa si el juego fomenta la reflexion, el 5
Estimulacion del o o o
analisis de situaciones y la toma de decisiones
pensamiento critico
responsables.
Evalta si el juego mantiene el interés de los 5
Dinamicidad o )
participantes y evita la monotonia.
Analiza si el juego puede ser facilmente 5
llevado a cabo dentro de las condiciones de la
Implementacion o ) ) ) )
instituciéon  (tiempo, espacio disponible,
numero de estudiantes).
TOTAL
OBSERVACIONES Y SUGERENCIAS
Evaluador Fecha
Veronica Castro 12/05/2025

FICHA DE EVALUACION DE PROPUESTAS

PROPUESTA

CONTENIDO
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e 54 piezas con preguntas

e |nstrucciones

JENGA

e Guia de respuestas

e Dado numerado del 1 al 3

DESCRIPCION
Juego interactivo, 54 piezas de madera, cada pieza contiene una pregunta, manual de
respuestas impreso en bond de 90 gsm, hoja de instrucciones impreso en bond de 60 gsm,

dado de plastico numerado del 1 al 3.
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OBJETIVO DEL JUEGO

Ensefiar a adolescentes temas importantes de sexualidad, afectividad y autocuidado de una

manera divertida y segura través de la competencia.

MODO DE EMPLEO
1. Todo el grupo participa en el juego, el primer jugador al azar debe tirar el dado numerado

del 1 al 3, y retirar la cantidad de piezas que sali6.

2. El jugador que sacara la pieza debe realizar la pregunta a cualquiera de sus compafieros,
en caso de que su compaifiero responda correctamente continuara en el juego, en el caso de

que la respuesta sea incorrecta sera eliminado y el dado pasara al siguiente jugador.

3. Si el jugador deja caer el Jenga al sacar la pieza ¢l serd quien haga una penitencia.

HABILIDADES A ,
DESCRIPCION
DESARROLLAR
Comprension Entender correctamente los conceptos sobre sexualidad.
Control Manejar la tension del juego sin precipitarse.
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Comunicacion

Expresar ideas de manera clara.

Pensamiento critico

Analizar y reflexionar las preguntas para construir una

respuesta coherente y argumentada.

INSTRUCCION DE VALORACION

Cada uno de los parametros debe ser evaluado en una escala de 1 a 5, donde:

No cumple en absoluto.

Cumple de manera muy limitada o confusa.

1
2
3. Cumple parcialmente, podria mejorarse.
4

Cumple adecuadamente, con pocos detalles por mejorar.

5. Cumple de manera excelente, totalmente adecuado.

Lea atentamente la descripcion de cada parametro antes de asignar una calificacion.

En caso de dudas, puede escribir observaciones breves sobre su puntuacion para aportar

retroalimentacion al proceso.

. , PUNTOS (1
PARAMETROS DESCRIPCION
ALS)
Evalua si las instrucciones y dindmica del juego 3
Claridad .
son faciles de entender para los adolescentes.
Verifica si el juego aborda adecuadamente los 3
Cobertura de ) )
temas de sexualidad y salud reproductiva
contenidos
planteados.
Analiza si el contenido y la forma de juego son 3
Pertinencia ] ]
apropiados para la edad y nivel de madurez del
educativa ] o
publico objetivo.
Mide qué tanto involucra a los participantes de 3
Interactividad manera activa (responder, debatir, tomar
decisiones, etc.)
Observa si el juego fomenta la reflexion, el 3
Estimulacion del o o .
analisis de situaciones y la toma de decisiones
pensamiento critico
responsables.
Evalta si el juego mantiene el interés de los 5

Dinamicidad

participantes y evita la monotonia.
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Analiza si el juego puede ser facilmente llevado 4
a cabo dentro de las condiciones de la
Implementacion o ' o '
institucion (tiempo, espacio disponible, nimero
de estudiantes).
TOTAL
OBSERVACIONES Y SUGERENCIAS
Evaluador Fecha
Veronica Castro 12/05/2025

ANEXO 12: Ficha de evaluacion de propuestas de solucidon evaluada por Fernanda

Calderon
FICHA DE EVALUACION DE PROPUESTAS
PROPUESTA CONTENIDO
S ABCF‘ e Mazo de 160 cartas — 4 categorias
. e Dos botones Zumbadores
Sl" e Instrucciones
meoo e Guia de respuestas

DESCRIPCION
Saber sin miedo es un juego en formato impreso, contiene 160 cartas impresas en cartulina
de 300 gsm laminadas, un manual de respuestas impreso en bond de 90 gsm, una hoja de

instrucciones en bond de 60 gms y dos botones zumbadores de plastico.
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Insirerribanes
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OBJETIVO DEL JUEGO
Fomentar el aprendizaje dindmico y colaborativo sobre educacion sexual y salud
reproductiva en adolescentes, a través de una competencia entre equipos que responderan

preguntas disefiadas para desmitificar tabues, reforzar conocimientos y promover el didlogo.

MODO DE EMPLEO
Los participantes se dividen en dos equipos de 4 a 5 personas. Un moderador sera el
encargado de leer las preguntas, que se extraerdn de un mazo de 160 cartas divididas en
distintas categorias. Cada equipo contard con un boton para responder rapidamente.
El equipo que presione primero el botdon podra responder. Si acierta, gana puntos; si falla,

el otro equipo puede responder y recuperar esos puntos.
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HABILIDADES A ,
DESCRIPCION
DESARROLLAR
Agilidad Mental Responder répido bajo presion

Trabajo en equipo

Coordinacion para decidir y debatir la respuesta

Conocimiento Reforzar los temas sobre sexualidad y salud reproductiva
Memoria Recordar informacién sobre los temas a tratar
Autocontrol Manejar la presion al competir y responder.

INSTRUCCION DE VALORACION

Cada uno de los parametros debe ser evaluado en una escala de 1 a 5, donde:

1
2
3.
4

5.

No cumple en absoluto.
Cumple de manera muy limitada o confusa.

Cumple parcialmente, podria mejorarse.

Cumple adecuadamente, con pocos detalles por mejorar.

Cumple de manera excelente, totalmente adecuado.

Lea atentamente la descripcion de cada parametro antes de asignar una calificacion.

En caso de dudas, puede escribir observaciones breves sobre su puntuacion para aportar

retroalimentacion al proceso.

. . PUNTOS (1
PARAMETROS DESCRIPCION
ALS)
Evalua si las instrucciones y dinamica del juego 5
Claridad ]
son faciles de entender para los adolescentes.
Verifica si el juego aborda adecuadamente los 5
Cobertura de _ '
temas de sexualidad y salud reproductiva
contenidos
planteados.
Analiza si el contenido y la forma de juego son 5
Pertinencia . .
apropiados para la edad y nivel de madurez del
educativa ' o
publico objetivo.
Mide qué tanto involucra a los participantes de 5
Interactividad manera activa (responder, debatir, tomar

decisiones, etc.)
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Observa si el juego fomenta la reflexion, el 5
Estimulacion del o o .
analisis de situaciones y la toma de decisiones
pensamiento critico
responsables.
Evalta si el juego mantiene el interés de los 5
Dinamicidad o i
participantes y evita la monotonia.
Analiza si el juego puede ser facilmente llevado 5
a cabo dentro de las condiciones de la
Implementacion o ) o )
institucion (tiempo, espacio disponible, nimero
de estudiantes).
TOTAL 35
OBSERVACIONES Y SUGERENCIAS
Evaluador Fecha
Fernanda Calderon 12/05/2025

FICHA DE EVALUACION DE PROPUESTAS

PROPUESTA

CONTENIDO

iDILO TODO!

Interfaz

Home - Usuario y puntos obtenidos
Como jugar

Opciones de juego

Partidas guardadas y resultados

DESCRIPCION

Juego en formato digital adaptado a PC.
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°
iDILO TODO! 1A JUGAR! iDILO TODO!
PARTIDA EN CURSO
GRUFRX 1
PARTIDA S TERMINADA S
@ @ j:ﬁ;o : ®
TURNO DEOPONENTE @ (COMO JUGAR?
TV TURHC
3o juega cede lo PO
Zudnbes ETS conooest " Pusdes elegi jupar: Con un jagoder CPU, en
WIH
ET5 Herpes
L Condides +  En soda mnda
Herpes Silili= _ -
Candids ) bt o pregunka
sillis ® 7ooEm ® Lo equipos ends
OBJETIVO DEL JUEGO

Es un juego entretenido, sin embargo la conectividad de la Unidad Educativa es baja por lo

que no deberia usar internet.

MODO DE EMPLEO

e Sejuega desde la PC.

e Puedes elegir jugar: Con un jugador CPU, en un versus con tus amigos o con en
grupos.

e En cada ronda, el sistema muestra una categoria o pregunta.

e Los equipos tendran 1 minuto para escribir en pantalla todas las respuestas que se
les ocurran.

o Cada respuesta correcta vale 1 punto, pero si mencionan términos poco comunes O
mas especificos, ganan 2 o 3 puntos adicionales.

e Las respuestas incorrectas simplemente no suman.

e Gana el equipo que acumule mas puntos al final del juego.

HABILIDADES A ,
DESCRIPCION
DESARROLLAR
Agilidad mental Pensar y escribir respuestas rapidamente.
Asociacion de ideas Relacionar conceptos para producir mas respuestas.
Gestion del tiempo Organizar ideas en un tiempo estimado.
Trabajo en equipo Contribuir de manera equitativa al equipo.
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INSTRUCCION DE VALORACION

Cada uno de los parametros debe ser evaluado en una escala de 1 a 5, donde:

No cumple en absoluto.

Cumple de manera muy limitada o confusa.

1
2
3. Cumple parcialmente, podria mejorarse.
4

Cumple adecuadamente, con pocos detalles por mejorar.

5. Cumple de manera excelente, totalmente adecuado.

e Lea atentamente la descripcion de cada parametro antes de asignar una calificacion.

e Encaso de dudas, puede escribir observaciones breves sobre su puntuacion para aportar

retroalimentacion al proceso.

, , PUNTOS (1
PARAMETROS DESCRIPCION
AL5)
Evalua si las instrucciones y dindmica del juego 5
Claridad .
son faciles de entender para los adolescentes.
Verifica si el juego aborda adecuadamente los 4
Cobertura de ) )
temas de sexualidad y salud reproductiva
contenidos
planteados.
Analiza si el contenido y la forma de juego son 4
Pertinencia ) )
apropiados para la edad y nivel de madurez del
educativa ) o
publico objetivo.
Mide qué tanto involucra a los participantes de 5
Interactividad manera activa (responder, debatir, tomar
decisiones, etc.)
Observa si el juego fomenta la reflexion, el 4
Estimulacion del o o o
analisis de situaciones y la toma de decisiones
pensamiento critico
responsables.
Evalta si el juego mantiene el interés de los 3
Dinamicidad o '
participantes y evita la monotonia.
Analiza si el juego puede ser facilmente llevado 4
a cabo dentro de las condiciones de la
Implementacion

institucion (tiempo, espacio disponible, nimero

de estudiantes).




200

TOTAL

29

OBSERVACIONES Y SUGERENCIAS

Evaluador

Fernanda Calderon

Fecha
12/05/2025

FICHA DE EVALUACION DE PROPUESTAS

PROPUESTA

CONTENIDO

CAIA
MISTERIOSA

e Mazo de 100 cartas — 3 categorias
e Manual de respuestas

e Instrucciones

60 gms.

DESCRIPCION
Juego en formato impreso, caja de carton, contiene cartas impresas en cartulina de 300 gsm

laminadas, un manual impreso en bond de 90 gsm y una hoja de instrucciones en bond de

i Sabias
que?

Sino hay

embarazo

penetracién, no
hay riesgo de

sQué es la

menstruacion?

iSabias que una
persona puede
tener una
Infeccién de
Transmisidn
Sexual (ITS) sin
presentar ningin
sintoma?

b
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OBJETIVO DEL JUEGO
Un juego participativo y reflexivo que busca desmentir mitos, reforzar conocimientos y
compartir datos curiosos sobre sexualidad y salud reproductiva de forma interactiva y

divertida.

MODO DE EMPLEO

1. Todo el grupo se sientan en circulo y se pasan la caja misteriosa al ritmo de la musica o
una sefal.
2. Cuando la musica o la sefial se detiene, quien tenga la caja debe sacar una tarjeta al azar.
3. Existen tres tipos de tarjetas y son 100 tarjetas en total:
e Mito o verdad
e /Sabias que...?

e Reto

HABILIDADES A
DESARROLLAR

DESCRIPCION

Diferenciar mitos de realidades basandose en
Analisis critico

conocimientos.
Interpretacion Entender adecuadamente los conceptos.
Argumentaciéon Defender su postura con argumentos.
Discusion Debatir de forma abierta y respetuosa.

INSTRUCCION DE VALORACION

Cada uno de los parametros debe ser evaluado en una escala de 1 a 5, donde:

1. No cumple en absoluto.

2. Cumple de manera muy limitada o confusa.

3. Cumple parcialmente, podria mejorarse.

4. Cumple adecuadamente, con pocos detalles por mejorar.

5. Cumple de manera excelente, totalmente adecuado.

e Lea atentamente la descripcion de cada parametro antes de asignar una calificacion.
e Encaso de dudas, puede escribir observaciones breves sobre su puntuacion para aportar

retroalimentacion al proceso.
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. . PUNTOS (1
PARAMETROS DESCRIPCION
AL 5)
Evalta si las instrucciones y dindmica del 5
Claridad juego son faciles de entender para los
adolescentes.
Verifica si el juego aborda adecuadamente los 5
Cobertura de ) ]
temas de sexualidad y salud reproductiva
contenidos
planteados.
Analiza si el contenido y la forma de juego 5
Pertinencia educativa | son apropiados para la edad y nivel de
madurez del publico objetivo.
Mide qué tanto involucra a los participantes 5
Interactividad de manera activa (responder, debatir, tomar
decisiones, etc.)
Observa si el juego fomenta la reflexion, el 5
Estimulacion del o o o
analisis de situaciones y la toma de decisiones
pensamiento critico
responsables.
Evalta si el juego mantiene el interés de los 5
Dinamicidad o )
participantes y evita la monotonia.
Analiza si el juego puede ser facilmente 5
llevado a cabo dentro de las condiciones de la
Implementacion o ) ) ) )
instituciéon  (tiempo, espacio disponible,
numero de estudiantes).
TOTAL 35
OBSERVACIONES Y SUGERENCIAS
Evaluador Fecha
Fernanda Calderon 12/05/2025

FICHA DE EVALUACION DE PROPUESTAS

PROPUESTA

CONTENIDO
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e 54 piezas con preguntas

e |nstrucciones

JENGA

e Guia de respuestas

e Dado numerado del 1 al 3

DESCRIPCION
Juego interactivo, 54 piezas de madera, cada pieza contiene una pregunta, manual de
respuestas impreso en bond de 90 gsm, hoja de instrucciones impreso en bond de 60 gsm,

dado de plastico numerado del 1 al 3.
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OBJETIVO DEL JUEGO
Ensefiar a adolescentes temas importantes de sexualidad, afectividad y autocuidado de una

manera divertida y segura través de la competencia.

MODO DE EMPLEO
1. Todo el grupo participa en el juego, el primer jugador al azar debe tirar el dado numerado

del 1 al 3, y retirar la cantidad de piezas que sali6.

2. El jugador que sacara la pieza debe realizar la pregunta a cualquiera de sus compafieros,
en caso de que su compaifiero responda correctamente continuara en el juego, en el caso de

que la respuesta sea incorrecta serd eliminado y el dado pasara al siguiente jugador.

3. Si el jugador deja caer el Jenga al sacar la pieza ¢l serd quien haga una penitencia.

HABILIDADES A ,
DESCRIPCION
DESARROLLAR
Comprension Entender correctamente los conceptos sobre sexualidad.
Control Manejar la tension del juego sin precipitarse.
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Comunicacion

Expresar ideas de manera clara.

Pensamiento critico

Analizar y reflexionar las preguntas para construir una

respuesta coherente y argumentada.

INSTRUCCION DE VALORACION

Cada uno de los parametros debe ser evaluado en una escala de 1 a 5, donde:

No cumple en absoluto.

Cumple de manera muy limitada o confusa.

1
2
3. Cumple parcialmente, podria mejorarse.
4

Cumple adecuadamente, con pocos detalles por mejorar.

5. Cumple de manera excelente, totalmente adecuado.

Lea atentamente la descripcion de cada parametro antes de asignar una calificacion.

En caso de dudas, puede escribir observaciones breves sobre su puntuacion para aportar

retroalimentacion al proceso.

. , PUNTOS (1
PARAMETROS DESCRIPCION
ALS)
Evalua si las instrucciones y dindmica del juego 3
Claridad .
son faciles de entender para los adolescentes.
Verifica si el juego aborda adecuadamente los 3
Cobertura de ) )
temas de sexualidad y salud reproductiva
contenidos
planteados.
Analiza si el contenido y la forma de juego son 3
Pertinencia ] ]
apropiados para la edad y nivel de madurez del
educativa ] o
publico objetivo.
Mide qué tanto involucra a los participantes de 4
Interactividad manera activa (responder, debatir, tomar
decisiones, etc.)
Observa si el juego fomenta la reflexion, el 3
Estimulacion del o o .
analisis de situaciones y la toma de decisiones
pensamiento critico
responsables.
Evalta si el juego mantiene el interés de los 3

Dinamicidad

participantes y evita la monotonia.
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Analiza si el juego puede ser facilmente llevado 3
a cabo dentro de las condiciones de la
Implementacion o ' o '
institucion (tiempo, espacio disponible, nimero
de estudiantes).
TOTAL 22
OBSERVACIONES Y SUGERENCIAS
Evaluador Fecha
Fernanda Calderon 12/05/2025

ANEXO 13: Ficha de evaluacion de propuestas de solucion evaluada por psicologa

infantil Silvi Ortiz

FICHA DE EVALUACION DE PROPUESTAS

PROPUESTA CONTENIDO
S Asep- e Mazo de 160 cartas — 4 categorias
S a N e Dos botones Zumbadores
.' e Instrucciones
mcoo e Guia de respuestas

DESCRIPCION
Saber sin miedo es un juego en formato impreso, contiene 160 cartas impresas en cartulina
de 300 gsm laminadas, un manual de respuestas impreso en bond de 90 gsm, una hoja de

instrucciones en bond de 60 gms y dos botones zumbadores de pléstico.
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OBJETIVO DEL JUEGO

Fomentar el aprendizaje dindmico y colaborativo sobre educacion sexual y salud

reproductiva en adolescentes, a través de una competencia entre equipos que responderan

preguntas disefiadas para desmitificar tabues, reforzar conocimientos y promover el didlogo.

MODO DE EMPLEO

Los participantes se dividen en dos equipos de 4 a 5 personas. Un moderador sera el

encargado de leer las preguntas, que se extraeran de un mazo de 160 cartas divididas en

distintas categorias. Cada equipo contard con un botdén para responder rapidamente.

El equipo que presione primero el boton podra responder. Si acierta, gana puntos; si falla,

el otro equipo puede responder y recuperar esos puntos.

HABILIDADES A
DESARROLLAR

DESCRIPCION
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Agilidad Mental

Responder rapido bajo presion

Trabajo en equipo

Coordinacion para decidir y debatir la respuesta

Conocimiento Reforzar los temas sobre sexualidad y salud reproductiva
Memoria Recordar informacion sobre los temas a tratar
Autocontrol Manejar la presion al competir y responder.

INSTRUCCION DE VALORACION

Cada uno de los parametros debe ser evaluado en una escala de 1 a 5, donde:

No cumple en absoluto.

Cumple de manera muy limitada o confusa.

1
2
3. Cumple parcialmente, podria mejorarse.
4

Cumple adecuadamente, con pocos detalles por mejorar.

5. Cumple de manera excelente, totalmente adecuado.

Lea atentamente la descripcion de cada parametro antes de asignar una calificacion.

En caso de dudas, puede escribir observaciones breves sobre su puntuacion para aportar

retroalimentacion al proceso.

. , PUNTOS (1
PARAMETROS DESCRIPCION
ALS5)
Evalua si las instrucciones y dindmica del juego 5
Claridad ]

son faciles de entender para los adolescentes.
Verifica si el juego aborda adecuadamente los 5

Cobertura de ‘ ‘
temas de sexualidad y salud reproductiva

contenidos
planteados.
Analiza si el contenido y la forma de juego son 5
Pertinencia
apropiados para la edad y nivel de madurez del
educativa ] o

publico objetivo.
Mide qué tanto involucra a los participantes de 3

Interactividad manera activa (responder, debatir, tomar
decisiones, etc.)
Observa si el juego fomenta la reflexion, el 3

Estimulacion del

pensamiento critico

analisis de situaciones y la toma de decisiones

responsables.
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Evalta si el juego mantiene el interés de los 4
Dinamicidad . '
participantes y evita la monotonia.
Analiza si el juego puede ser facilmente llevado 4
a cabo dentro de las condiciones de la
Implementacion

institucion (tiempo, espacio disponible, numero

de estudiantes).

TOTAL 29

OBSERVACIONES Y SUGERENCIAS
Es un juego que llama mucho la atencién, sin embargo, considero que al ser realizado en

equipos no permite que todos los estudiantes sean participes.

Evaluador Fecha

Belén Ortiz Mina 08-05-2025

FICHA DE EVALUACION DE PROPUESTAS

PROPUESTA CONTENIDO

Interfaz
e Home - Usuario y puntos obtenidos
iDILO TODO!| - comojuge
e Opciones de juego
e Partidas guardadas y resultados
DESCRIPCION

Juego en formato digital adaptado a PC.

[ ]
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OBJETIVO DEL JUEGO
El juego promueve la agilidad mental y refuerza el conocimiento sobre sexualidad y salud

reproductiva de una forma interactiva y entretenida.

MODO DE EMPLEO

e Sejuega desde la PC.

e Puedes elegir jugar: Con un jugador CPU, en un versus con tus amigos o con en
grupos.

e En cada ronda, el sistema muestra una categoria o pregunta.

e Los equipos tendran 1 minuto para escribir en pantalla todas las respuestas que se
les ocurran.

o Cada respuesta correcta vale 1 punto, pero si mencionan términos poco comunes O
mas especificos, ganan 2 o 3 puntos adicionales.

o Las respuestas incorrectas simplemente no suman.

e Gana el equipo que acumule mas puntos al final del juego.

HABILIDADES A ,
DESCRIPCION
DESARROLLAR
Agilidad mental Pensar y escribir respuestas rapidamente.
Asociacion de ideas Relacionar conceptos para producir mas respuestas.
Gestion del tiempo Organizar ideas en un tiempo estimado.
Trabajo en equipo Contribuir de manera equitativa al equipo.

INSTRUCCION DE VALORACION

Cada uno de los parametros debe ser evaluado en una escala de 1 a 5, donde:

1. No cumple en absoluto.

2. Cumple de manera muy limitada o confusa.

3. Cumple parcialmente, podria mejorarse.

4. Cumple adecuadamente, con pocos detalles por mejorar.

5. Cumple de manera excelente, totalmente adecuado.

e Lea atentamente la descripcion de cada parametro antes de asignar una calificacion.
e En caso de dudas, puede escribir observaciones breves sobre su puntuacion para aportar

retroalimentacion al proceso.
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. . PUNTOS (1
PARAMETROS DESCRIPCION
ALYS)
Evalua si las instrucciones y dinamica del juego 5
Claridad ]
son faciles de entender para los adolescentes.
Verifica si el juego aborda adecuadamente los 5
Cobertura de ‘ .
temas de sexualidad y salud reproductiva
contenidos
planteados.
Analiza si el contenido y la forma de juego son 5
Pertinencia _ .
apropiados para la edad y nivel de madurez del
educativa _ o
publico objetivo.
Mide qué tanto involucra a los participantes de 4
Interactividad manera activa (responder, debatir, tomar
decisiones, etc.)
Observa si el juego fomenta la reflexion, el 3
Estimulacion del o ] ) o
analisis de situaciones y la toma de decisiones
pensamiento critico
responsables.
Evalua si el juego mantiene el interés de los 4
Dinamicidad . i
participantes y evita la monotonia.
Analiza si el juego puede ser facilmente llevado 5
a cabo dentro de las condiciones de la
Implementacion o ‘ o _
institucion (tiempo, espacio disponible, nimero
de estudiantes).
TOTAL 31

OBSERVACIONES Y SUGERENCIAS

Es una iniciativa muy buena para generar que todos los estudiantes participen, sin embargo

seria importante una explicacion objetiva referente a la tematica para evaluar al estudiante

y no permitir informacion erronea.

Evaluador Fecha

Belén Ortiz Mina 08-05-2025

FICHA DE EVALUACION DE PROPUESTAS

PROPUESTA

CONTENIDO
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e Mazo de 100 cartas — 3 categorias
M ' sg:;?o s A e Manual de respuestas

e Instrucciones

DESCRIPCION
Juego en formato impreso, caja de carton, contiene cartas impresas en cartulina de 300 gsm
laminadas, un manual impreso en bond de 90 gsm y una hoja de instrucciones en bond de

60 gms.

-
Mito
o
Verdad
ls
B iSabias que una
Sinu !lxy persona puede
penetracién, no sQué es la tener una
hay riesgo de menstruaciion? Infeccion de
embararo Transmisidn
Sexual (ITS) sin
presentar ningin
- sintoma?
R::
[ ﬁ
.
~ - s
OBJETIVO DEL JUEGO

Un juego participativo y reflexivo que busca desmentir mitos, reforzar conocimientos y
compartir datos curiosos sobre sexualidad y salud reproductiva de forma interactiva y

divertida.

MODO DE EMPLEO

1. Todo el grupo se sientan en circulo y se pasan la caja misteriosa al ritmo de la musica o
una sefal.
2. Cuando la musica o la sefial se detiene, quien tenga la caja debe sacar una tarjeta al azar.

3. Existen tres tipos de tarjetas y son 100 tarjetas en total:
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e Mito o verdad
e /Sabias que...?

e Reto

HABILIDADES A
DESARROLLAR

DESCRIPCION

Diferenciar mitos de realidades basandose en
Analisis critico

conocimientos.
Interpretacion Entender adecuadamente los conceptos.
Argumentacion Defender su postura con argumentos.
Discusion Debatir de forma abierta y respetuosa.

INSTRUCCION DE VALORACION

Cada uno de los parametros debe ser evaluado en una escala de 1 a 5, donde:

1. No cumple en absoluto.

2. Cumple de manera muy limitada o confusa.

3. Cumple parcialmente, podria mejorarse.

4. Cumple adecuadamente, con pocos detalles por mejorar.

5. Cumple de manera excelente, totalmente adecuado.

Lea atentamente la descripcidn de cada parametro antes de asignar una calificacion.
En caso de dudas, puede escribir observaciones breves sobre su puntuacion para aportar

retroalimentacion al proceso.

) , PUNTOS (1
PARAMETROS DESCRIPCION
ALYS)

Evalta si las instrucciones y dindmica del 5
Claridad juego son faciles de entender para los

adolescentes.

Verifica si el juego aborda adecuadamente los 5

Cobertura de ‘ '

temas de sexualidad y salud reproductiva
contenidos

planteados.

Analiza si el contenido y la forma de juego 5

Pertinencia educativa | son apropiados para la edad y nivel de
madurez del publico objetivo.
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Mide qué tanto involucra a los participantes 5
Interactividad de manera activa (responder, debatir, tomar

decisiones, etc.)

Observa si el juego fomenta la reflexion, el 5
Estimulacion del
analisis de situaciones y la toma de decisiones
pensamiento critico

responsables.
Evalta si el juego mantiene el interés de los 5
Dinamicidad o i
participantes y evita la monotonia.
Analiza si el juego puede ser facilmente 5
llevado a cabo dentro de las condiciones de la
Implementacion

instituciéon  (tiempo, espacio disponible,

numero de estudiantes).

TOTAL 35

OBSERVACIONES Y SUGERENCIAS
Es una buena manera de generar interés en los estudiantes, ademas que ayuda a qué todos

sean participes, generando atencion, concentracion y pensamiento critico.

Evaluador Fecha

Belén Ortiz Mina 08-05-2025

FICHA DE EVALUACION DE PROPUESTAS

PROPUESTA CONTENIDO

e 54 piezas con preguntas
J‘“G A e Instrucciones
e Guia de respuestas

e Dado numerado del 1 al 3

DESCRIPCION
Juego interactivo, 54 piezas de madera, cada pieza contiene una pregunta, manual de
respuestas impreso en bond de 90 gsm, hoja de instrucciones impreso en bond de 60 gsm,

dado de pléstico numerado del 1 al 3.
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OBJETIVO DEL JUEGO
Ensefar a adolescentes temas importantes de sexualidad, afectividad y autocuidado de una

manera divertida y segura través de la competencia.

MODO DE EMPLEO
1. Todo el grupo participa en el juego, el primer jugador al azar debe tirar el dado numerado

del 1 al 3, y retirar la cantidad de piezas que salio.

2. El jugador que sacara la pieza debe realizar la pregunta a cualquiera de sus compafieros,
en caso de que su compaiiero responda correctamente continuara en el juego, en el caso de

que la respuesta sea incorrecta sera eliminado y el dado pasara al siguiente jugador.

3. Si el jugador deja caer el Jenga al sacar la pieza ¢l serd quien haga una penitencia.

HABILIDADES A ,
DESCRIPCION

DESARROLLAR

Comprension Entender correctamente los conceptos sobre sexualidad.

Control Manejar la tension del juego sin precipitarse.
Comunicacion Expresar ideas de manera clara.
Analizar y reflexionar las preguntas para construir una
Pensamiento critico
respuesta coherente y argumentada.

INSTRUCCION DE VALORACION

Cada uno de los parametros debe ser evaluado en una escala de 1 a 5, donde:

1. No cumple en absoluto.
2. Cumple de manera muy limitada o confusa.

3. Cumple parcialmente, podria mejorarse.
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4. Cumple adecuadamente, con pocos detalles por mejorar.
5. Cumple de manera excelente, totalmente adecuado.

e Lea atentamente la descripcion de cada parametro antes de asignar una calificacion.
e Encaso de dudas, puede escribir observaciones breves sobre su puntuacion para aportar

retroalimentacion al proceso.

. . PUNTOS (1
PARAMETROS DESCRIPCION
ALS5)
Evalua si las instrucciones y dinamica del juego 5
Claridad )
son faciles de entender para los adolescentes.
Verifica si el juego aborda adecuadamente los 5
Cobertura de _ '
temas de sexualidad y salud reproductiva
contenidos
planteados.
Analiza si el contenido y la forma de juego son 3
Pertinencia . .
apropiados para la edad y nivel de madurez del
educativa ) o
publico objetivo.
Mide qué tanto involucra a los participantes de 3
Interactividad manera activa (responder, debatir, tomar
decisiones, etc.)
Observa si el juego fomenta la reflexion, el 4
Estimulacion del o ] ) o
analisis de situaciones y la toma de decisiones
pensamiento critico
responsables.
Evalua si el juego mantiene el interés de los 4
Dinamicidad . i
participantes y evita la monotonia.
Analiza si el juego puede ser facilmente llevado 2
a cabo dentro de las condiciones de la
Implementacion o ' o .
institucidn (tiempo, espacio disponible, nimero
de estudiantes).
TOTAL 26

OBSERVACIONES Y SUGERENCIAS
Es un juego para realizarlo en grupos pequefios de personas, considero que en un aula de
clase no seria productivo debido a la dindmica misma que el juego implica, como volver a

armar constantemente etc.
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Evaluador

Belén Ortiz Mina

Fecha
08-05-2025

ANEXO 14: Evaluacion de la propuesta de juego interactivo Tabu Kuna por Verdnica

Castro de 8vo EGB

FICHA DE EVALUCION DEL PROTOTIPO POR EL DOCENTE

EVALUADOR

Fecha: 19/06/2025

Hora

e Inicio;: 09:30am
e Fin: 10:00 am

Lugar: Unidad Educativa Mariano
Acosta

Curso: 8vo de EGB

N° de estudiantes:
18

Docente Evaluador: Veronica Castro

1
2
3.
4

INSTRUCCION DE VALORACION

No cumple en absoluto.

Cada uno de los parametros debe ser evaluado en una escala de 1 a 5, donde:

Cumple de manera muy limitada o confusa.
Cumple parcialmente, podria mejorarse.
Cumple adecuadamente, con pocos detalles por mejorar.

Cumple de manera excelente, totalmente adecuado.

Lea atentamente la descripcion de cada parametro antes de asignar una calificacion. En
caso de dudas, puede escribir observaciones breves sobre su puntuacion para aportar
retroalimentacion al proceso.

. Puntos .
Parametros Aspectos a evaluar (1al5) Observaciones
. ;La dinamica y reglas del
Claridad del | ¢ yTeg
. . juego se comprenden con 5
instructivo S
facilidad?
¢El juego es préactico para
- aplicar en clase? ¢ Requiere
Facilidad de P ¢ q
. ., | poca preparacion? (Es 5
implementacion -
adaptable a  distintos
grupos?
¢Fomenta la participacion
activa y respetuosa? ¢Los
. estudiantes interactdan
Dinamica .
Grupal libremente 0 con 5
P incomodidad? ;Se sienten
comodos hablando de los
temas?
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Relevanciay
pertinencia
curricular

¢Los temas son apropiados
para su edad? ¢Aborda
contenidos  clave  de
educacion sexual integral
como diversidad,
autocuidado y prevencién?

Potencial
educativo

¢El juego fomenta la
reflexion, pensamiento
critico, el debate, el analisis
de mitos y el aprendizaje
significativo?

Lenguaje
apropiado

LEl vocabulario es
accesible para los
estudiantes? ;Equilibra lo
técnico y lo cotidiano sin
estigmatizar ni juzgar?

Rigor cientifico

¢La informacion es actual,
basada en fuentes
confiables, clara y libre de
mitos?

Indicios de
comprension

¢(Se  observa que el
estudiante aprendié algo
nuevo o0 cambié su
perspectiva (comentarios

espontaneos como  “no
sabia es0”)?

Interaccion con
el producto
digital

;Se accede facilmente
desde un celular o
computadora?

¢Las  secciones  estan
organizadas de forma clara
y logica?

¢Los textos se leen con
facilidad (tipo de letra y
tamario adecuados)?

¢;Los  colores  usados
permiten una lectura
cémoda y sin esfuerzo?
¢Los botones y enlaces
funcionan correctamente?
¢Lanavegacion es intuitiva
(el usuario sabe facilmente
qué hacer)?
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¢La guia web carga rapido
y responde sin errores?

Interaccion con
el producto
impreso

¢Las cartas se pueden
manipular sin dificultad?
¢El tamafio de las cartas e
instructivo permite un uso
comodo?

¢La informacion en las
cartas estd bien distribuida
y es legible?

¢Las imagenes o iconos
ayudan a entender mejor el
contenido?

¢Es facil distinguir las
categorias o temas dentro
del juego (por colores,
simbolos u otros
elementos)?

¢Los colores impresos
permiten distinguir
claramente el texto y los
elementos visuales?
¢Elinstructivo impreso
explica bien como jugar y
qué hacer?

¢Todos los materiales
impresos mantienen un
estilo visual coherente?
¢El disefio general facilita
el uso autonomo del
material por parte de
los estudiantes?

ANEXO 15: Evaluacion de la propuesta de juego interactivo Tabi Kuna por Verdnica

Castro de 9no EGB

FICHA DE EVALUCION DEL PROTOTIPO POR EL DOCENTE

EVALUADOR

Fecha: 19/06/2025

Hora

e Inicio: 10:00 am
e Fin: 10:15am

Lugar: Unidad Educativa Mariano
Acosta

Curso: 9no de EGB

N° de estudiantes:
11

Docente Evaluador: Verdnica Castro
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INSTRUCCION DE VALORACION
Cada uno de los parametros debe ser evaluado en una escala de 1 a 5, donde:

1. No cumple en absoluto.

2. Cumple de manera muy limitada o confusa.

3. Cumple parcialmente, podria mejorarse.

4. Cumple adecuadamente, con pocos detalles por mejorar.
Cumple de manera excelente, totalmente adecuado.

Lea atentamente la descripcion de cada parametro antes de asignar una calificacion. En
caso de dudas, puede escribir observaciones breves sobre su puntuacion para aportar
retroalimentacion al proceso.

Parametros Aspectos a evaluar Zu;tg; Observaciones

¢La dinamica y reglas del
juego se comprenden con 5
facilidad?

Claridad del
instructivo

¢El juego es préactico para
aplicar en clase? ;Requiere
poca preparacion? ;Es 5
adaptable a  distintos
grupos?

Facilidad de
implementacion

¢Fomenta la participacion
activa y respetuosa? ¢Los
estudiantes interactdan
libremente 0 con 5
incomodidad? ¢Se sienten
comodos hablando de los
temas?

Dinamica
Grupal

¢Los temas son apropiados
. para su edad? ¢Aborda
Relevanciay .

. . contenidos  clave  de
pertinencia . . 5

: educacion sexual integral
curricular L
como diversidad,

autocuidado y prevencion?

¢El juego fomenta la
reflexion, pensamiento
critico, el debate, el analisis 5
de mitos y el aprendizaje
significativo?

Potencial
educativo

(El vocabulario es
accesible para los
estudiantes? ;Equilibra lo 5
técnico y lo cotidiano sin
estigmatizar ni juzgar?

Lenguaje
apropiado
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Rigor cientifico

¢La informacion es actual,
basada en fuentes
confiables, clara y libre de
mitos?

Indicios de
comprension

¢(Se observa que el
estudiante aprendié algo
nuevo 0 cambié su
perspectiva (comentarios
espontaneos como  “no
sabia es0”)?

Interaccion con
el producto
digital

:;Se accede facilmente
desde un celular o
computadora?

¢Las  secciones  estan
organizadas de forma clara
y logica?

¢Los textos se leen con
facilidad (tipo de letra y
tamario adecuados)?

¢;Los  colores  usados
permiten  una lectura
comoda y sin esfuerzo?
¢Los botones y enlaces
funcionan correctamente?
¢La navegacion es intuitiva
(el usuario sabe facilmente
qué hacer)?

¢La guia web carga rapido
y responde sin errores?

Interaccién con
el producto
impreso

¢Las cartas se pueden
manipular sin dificultad?
¢El tamafio de las cartas e
instructivo permite un uso
coémodo?

¢La informacién en las
cartas esta bien distribuida
y es legible?

¢Las imagenes o iconos
ayudan a entender mejor el
contenido?

¢Es facil distinguir las
categorias o temas dentro
del juego (por colores,
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simbolos u otros
elementos)?

¢Los colores impresos
permiten distinguir
claramente el texto y los
elementos visuales?
¢Elinstructivo impreso
explica bien como jugar y
qué hacer?

¢Todos los materiales
Impresos mantienen un
estilo visual coherente?
¢El disefio general facilita
el uso autonomo del
material por parte de
los estudiantes?

ANEXO 16: Evaluacion de la propuesta de juego interactivo Tabi Kuna por Verdnica
Castro de 10mo EGB
FICHA DE EVALUCION DEL PROTOTIPO POR EL DOCENTE

EVALUADOR
Hora
Lugar: Unidad Educativa Mariano

Fecha: 19/06/2025 o

e Inicio: 10:15 Acosta

e Fin: 10:30

Curso: 10 mo de N° de estudiantes:
Docente Evaluador: Verénica Castro
EGB 10

INSTRUCCION DE VALORACION

Cada uno de los parametros debe ser evaluado en una escala de 1 a 5, donde:

No cumple en absoluto.

Cumple de manera muy limitada o confusa.

Cumple parcialmente, podria mejorarse.

Cumple adecuadamente, con pocos detalles por mejorar.
Cumple de manera excelente, totalmente adecuado.

rwn e

Lea atentamente la descripcion de cada parametro antes de asignar una calificacion. En
caso de dudas, puede escribir observaciones breves sobre su puntuacion para aportar
retroalimentacion al proceso.
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Parametros

Aspectos a evaluar

Puntos
(1alb)

Observaciones

Claridad del
instructivo

¢La dinamica y reglas del
juego se comprenden con
facilidad?

Facilidad de
implementacion

¢El juego es préactico para
aplicar en clase? ;Requiere
poca preparacion? (Es
adaptable a  distintos
grupos?

Dinadmica
Grupal

¢Fomenta la participacion
activa y respetuosa? ¢Los
estudiantes interactdan
libremente 0 con
incomodidad? ;Se sienten
comodos hablando de los
temas?

Relevanciay
pertinencia
curricular

¢Los temas son apropiados
para su edad? ¢Aborda
contenidos  clave de
educacion sexual integral
como diversidad,
autocuidado y prevencion?

Potencial
educativo

¢El juego fomenta la
reflexion, pensamiento
critico, el debate, el analisis
de mitos y el aprendizaje
significativo?

Lenguaje
apropiado

LEl vocabulario es
accesible para los
estudiantes? ;Equilibra lo
técnico y lo cotidiano sin

estigmatizar ni juzgar?

Rigor cientifico

¢La informacion es actual,
basada en fuentes
confiables, clara y libre de
mitos?

Indicios de
comprension

¢(Se  observa que el
estudiante aprendié algo
nuevo o0 cambi6 su
perspectiva (comentarios
espontdneos como  “no
sabia €s0”)?

Interaccion con
el producto
digital

facilmente
celular o

;Se  accede
desde un
computadora?
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¢Las  secciones  estan
organizadas de forma clara
y l6gica?

¢Los textos se leen con
facilidad (tipo de letra y
tamario adecuados)?

¢Los  colores  usados
permiten  una lectura
comoda y sin esfuerzo?
¢Los botones y enlaces
funcionan correctamente?
¢Lanavegacion es intuitiva
(el usuario sabe facilmente
qué hacer)?

¢La guia web carga rapido
y responde sin errores?

Interaccion con
el producto
impreso

¢Las cartas se pueden
manipular sin dificultad?
¢El tamafio de las cartas e
instructivo permite un uso
cémodo?

¢La informacion en las
cartas esta bien distribuida
y es legible?

¢Las imagenes o iconos
ayudan a entender mejor el
contenido?

¢Es facil distinguir las
categorias o temas dentro
del juego (por colores,
simbolos u otros
elementos)?

¢Los colores impresos
permiten distinguir
claramente el texto y los
elementos visuales?
¢Elinstructivo  impreso
explica bien como jugar y
qué hacer?

¢Todos los materiales
Impresos mantienen un
estilo visual coherente?
¢El disefio general facilita
el uso auténomo del
material por parte de
los estudiantes?
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ANEXO 17: Ficha de observacion de interaccion de los estudiantes de 10 mo EGB con

el prototipo
FICHA DE OBSERVACION A ESTUDIANTES
Hora
Fecha: e Inicio: Lugar: Unidad Educativa Mariano
e Fin: Acosta

Curso: 10 mo de

N° de estudiantes: 10

Docente a cargo: Veronica Castro

EGB
Parametros Aspectos a observar Observaciones
Interésy ¢El estudiante muestra | Los estudiantes muestran interés en la

participacion

entusiasmo al

participar en la

dinamica? ;Se
mantiene atento y
realiza preguntas

durante el juego?

dindmica del juego, cuando salen los
enunciados o preguntas del juego, todos
se interesan y muestran animo de
responder.
Varios estudiantes aportaron
informacion a sus compafieros durante
todo el juego, se mostraron muy

participativos y colaborativos.

Comprension de

la dindmica

¢Comprende con
facilidad las reglas del
juego? ¢Puede
participar sin
necesidad de constante

orientacién?

Los estudiantes jugaron con facilidad, la
profesora también realizd la dindmica
con los chicos lo que permitié una mejor
interaccion con el prototipo con los

usuarios directos.

Dinamica grupal

¢ Se relaciona de
manera respetuosa con
Sus comparieros
durante el juego?
¢Fomenta debates o
hay comentarios

respetuosos o burlas?

Hubo respeto durante todo el juego,
pusieron penitencias divertidas sin
comprometer la integridad de ningun

estudiante.
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Reacciones

emocionales

¢ COmo reacciona
frente a temas
considerados tabu?
¢Rie, evita hablar, se
sonroja o responde con

seguridad?

Al Unico los estudiantes se mostraban
con pena o vergiienza con estos temas,
pero si los leian, conforme iban jugando
si comportamiento fue mas normal y

libre al hablar.

Reacciones al

contenido

¢ El contenido del

juego generaen el

estudiante interes,
sorpresa, incomodidad

o indiferencia?

El contenido les parecid interesante,
hubo muchos temas que conocian y al a
par podian reforzar con la profesora y
hubo

desconocian y les parecio interesante.

también informacion  que

Uso correcto del

¢Utiliza términos

Se usaron con naturalidad los términos

lenguaje como 'condon’, sobre sexualidad y salud reproductiva
'vagina', 'masturbacion’ | tras realizar algunas rondas, ya que los
con naturalidad o estudiantes se veian mas confiados y sin
prefiere eufemismos 0 | pena, mas bien se estaban divirtiendo.
evita nombrarlos?
Manejo del ¢Responde dentro del | Hubo varios blogueos al responder las
tiempo tiempo indicado o preguntas, pero con la ayuda de la

presenta bloqueos?
¢Mantiene el interés
hasta el final de la

actividad?

profesora y la participacion de los
demas compafieros pudieron responder

las preguntas correctamente.

Interaccion con

el material

¢Manipula
correctamente las
cartas, la caja o accede
al QR? ;Muestra

curiosidad o interés

Los estudiantes pudieron manipular
facilmente los materiales graficos, tanto
el barajador (caja) como las cartas,
pudieron leer con facilidad. De igual

manera el QR y la guia de respuestas

por el material? usada por la profesora funciond
correctamente.
Aprendizaje ¢Seevidenciaqueel |Los chicos aprendieron  datos

percibido

estudiante aprendio

interesantes e informacién que no

sabian 0 no recordaban, hubo muchos
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algo nuevo o cambio

su perspectiva?

comentarios como “ah no sabia” “Si nos
habia dicho de esto”, etc

Finalmente, al hablar directamente con
los estudiantes al final de dindmica, los
chicos me expresaron su gusto por el
juegoy por lo interesante de aprender de

esta manera.

Sugerencias

espontéaneas

¢El estudiante aporta
ideas o criticas sobre
el juego sin que se le
pida? ¢ Hace
sugerencias de

mejora?

No hubo criticas sobre el juego, mas
bien hubo buenos comentarios acerca

del mismo.
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ANEXO 18: Evidencias de socializacion con estudiantes de 10mo EGB de la Unidad

Educativa Mariano Acosta en La Esperanza
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ANEXO 19: Ficha de evaluacion del prototipo por la experta disefiadora grafica

Carolina Herrera.

FICHA DE EVALUCION DEL PROTOTIPO POR EXPERTO DISENADOR

GRAFICO
Hora
Fecha: 09/07/2025
o Evaluador: Dis. Carolina Herrera
e Inicio: 16:20
e Fin: 17:07

INSTRUCCION DE VALORACION

Cada uno de los parametros debe ser evaluado en una escala de 1 a 5, donde:

No cumple en absoluto.

Cumple de manera muy limitada o confusa.

Cumple parcialmente, podria mejorarse.

Cumple adecuadamente, con pocos detalles por mejorar.
Cumple de manera excelente, totalmente adecuado.

rwNE

Lea atentamente la descripcion de cada pardmetro antes de asignar una calificacion. En
caso de dudas, puede escribir observaciones breves sobre su puntuacion para aportar
retroalimentacién al proceso.

Parametros Aspectos a evaluar (Plu;lltc; Observaciones
Identidad ¢Existe coherencia entre
visual general | tipografia, color,
ilustracion y estilo general
: : 5
del juego? (Es atractiva y
reconocible para
adolescentes?
Pertinencia ¢Los elementos visuales
cultural representan
adecuadamente el contexto 4
rural 'y cultural de la
comunidad “La
Esperanza™?
Estilo (El estilo de las
ilustrativo ilustraciones es apropiado
para el publico
adolescente? ¢Evita 4
estereotipos,
infantilizacion 0
representaciones erroneas?
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Jerarquia
visual

¢La disposicion de los
elementos facilita la lectura
y comprension de la
informacion?

Tipografiay
legibilidad

¢El tamafo, espaciado y
contraste de la tipografia
aseguran una lectura clara
tanto en formato digital
como impreso?

Revisar la tipografia
del disefio virtual, ya
que se cambid en el
celular y aparece con
intercarécter que
dificulta la lectura.

Uso del color

¢cLa paleta cromatica
utilizada apoya la lectura,
la comprension 'y es
adecuada al tema tratado?

Material
Impreso

¢Las cartas, caja,
Instructivo y barajador son
faciles de  manipular,
almacenar y reutilizar? ¢El
disefio favorece su uso
correcto?

Navegacion en

iLa estructura de

El logo ubicado en la

guia web navegacion del sitio o guia parte izquierda del
digital es clara e intuitiva? encabezado de la
¢Facilita el acceso a la pagina debe llevar al
informacion? inicio
Interaccién ¢El disefio gréafico estimula
visual la participacion, el
aprendizaje y la

exploracion del contenido?

Versatilidad del

¢El disefio mantiene su

disefio funcionalidad y estética en
distintos  formatos o
soportes (impresos,

digitales)?
Innovacion ¢La propuesta presenta una
grafica solucion visual creativa,

original y pertinente para la
temaética que aborda?




ANEXO 20: Modelo de negocio CANVAS (Canvas Business Model)
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MODELO CANVAS
Socios Clave Actividades Propuesta de Relacién con los Segmento de
Clave Valor consumidores clientes
- Expertos en (nosEELN Gestién de Transformamos la educacién con Acompafiamiento Ministerios de
. educacién y con el Cliente Marca materiales didécticos listos para Personalizado Educacién
sakud - usar, disefiados para captar la
Investigacion lianzas ix . Fae
de Recursos @ de los y Capacitacion Instituciones
» adaptarse a cualquier entorno, y Seguimiento Privadas
ONGS. Creacion de ;:Wd'"wo" incluso en zonas rurales.
educativas y Contenido o % = .
fundaciones A tiempo a y Atencién ONGs
fundaciones, ofreciendo recursos Directa Educativas
q ; ludicos, i ivos y
ecursos clave
culturalmente  relevantes ue R
Entidades ! g Channels Gobiernos
gubernamentales elevan el aprendizaje, fortalecen Locales
y municipales Equipo @ habilidades clave y o A ocale:
creativo i I A Pégina Web B2B/B2G
fisicos las instituciones como referentes @ v @
% de innovacion educativa.
sl A fﬁb Espacio de Redes e
pr 27 trabajo Sociales
Tecnologia Ferias Puntos de
Educativas Venta
Estructura de costos Fuentes de Ingresos
Fijos Variables De inversién . ) o F Material
Venta en linea Q Monetizacién | Eg didactico
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