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1. EL PROYECTO VEREDA INFANTIL 
 

1.1. Actividades previstas en el Proyecto 
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VEREDA INFANTIL. 
 
Diseño de Juegos Educativos, vinculados con el arte, orientados al 
desarrollo del lenguaje y la creatividad, en Formato Electrónico para la II 
Etapa de Educación Básica. 
  
IDENTIFICACION. 
 
Título: VEREDA INFANTIL:  
 
Proyecto de diseño de Juegos Educativos, vinculados con el arte, orientados 
al desarrollo del lenguaje y la creatividad, en formato electrónico para la II 
Etapa de Educación Básica. 
 
Institución ejecutora: Universidad de Los Andes (ULA), Departamento de 
Historia del Arte: Proyecto VEREDA. 
 
Dirección: Avenida Las Américas, Complejo Liria, Facultad de Humanidades, 
Edf. A. Departamento de Historia del Arte, Cubículo 7. 
 
Responsable: Juan Manuel Astorga Junquera. 
 
Duración prevista: 6 meses. 
 
RESUMEN 
 
El Proyecto VEREDA INFANTIL es una iniciativa del Departamento de 
Historia del Arte de la ULA realizada a través del Proyecto VEREDA. Consiste 
en el diseño de Juegos Educativos, vinculados al arte, como forma de 
estimular el desarrollo del lenguaje y la creatividad, en niños de la II Etapa 
de Educación Básica. Se busca generar en el niño habilidades para la 
comprensión de formas de comunicación no convencionales (como es el 
caso de los objetos artísticos), además de estimular su creatividad, por 
medio de la integración de imágenes, textos, audio y video. 
 
El resultado final serán seis juegos digitales, de contenidos didácticos, 
interactivos, desarrollados en formato Web, disponibles en línea a través de 
Internet y que además pueden usar el CD como soporte material. 
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Los juegos estarán dirigidos a niños de II Etapa de Educación Básica, se 
encontrarán divididos de acuerdo a los dos grupos de usuarios potenciales. 
Un primer grupo de niños entre 9 y 11 años, con esquemas de pensamiento 
operatorio de tipo concreto, capaces de realizar actividades de clasificación, 
seriación, conservación y compensación. Y un segundo grupo que abarca las 
edades comprendidas entre los 11 y 13 años, con pensamiento operatorio 
de tipo abstracto (operaciones formales) que son capaces de formular y 
evaluar hipótesis, construyen teorías sobre su entorno y pueden manejar 
postulados verbales como forma de pensamiento abstracto). 
 
Las condiciones de uso de estos productos implican la existencia de una 
infraestructura mínima en las Escuelas como son los laboratorios de 
computación. 
 
El proyecto se desarrollará en tres fases: la primera fase de diseño y 
elaboración de un prototipo, la segunda de concepción y elaboración de seis 
juegos con su correspondiente evaluación y validación, y una última fase de 
ajustes, rediseño, construcción final, colocación en línea y manuales de 
usuario. Este proyecto tiene un costo aproximado de 90 millones de 
Bolívares, de los cuales la Universidad de Los Andes proporciona un capital 
neto de 38 millones (sin incluir el valor agregado del proyecto VEREDA 
superior a los 100 millones de Bolívares), restando al MCT-CONICIT un 
aporte de 50 millones de Bolívares para completar los recursos necesarios 
para la ejecución del proyecto. 
 
Objetivos generales: 
 
Elaborar un conjunto de herramientas educativas, asociadas a contenidos 
artísticos, que permitan mejorar las destrezas en las áreas de lenguaje y 
pensamiento lógico, en los Estudiantes de II Etapa de Educación Básica. 
  
Desarrollar estrategias de transferencia tecnológica, en el campo de la 
teleinformación, tanto en la indagación sobre los formatos electrónicos 
como en las prácticas de estimulación de su uso, para los Estudiantes de II 
Etapa de Educación Básica. 
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Objetivos específicos: 
 
Elaborar en un lapso de seis meses un conjunto de 6 Juegos Educativos, 
vinculados al arte y desarrollados en formato Web, que permitan mejorar 
las habilidades de comprensión lectora y expresión escrita de los 
estudiantes de II Etapa de Educación Básica, apoyándose en el empleo de 
imágenes que son archivos fácilmente exportables en Internet.  
 
Elaborar en un lapso de seis meses un conjunto de 6 Juegos Educativos, 
vinculados al arte y desarrollados en formato Web, que permitan desarrollar 
competencias de uso de tecnología teleinformática en los estudiantes de II 
Etapa de Educación.  
 
Elaborar en un lapso de seis meses un conjunto de 6 Juegos Educativos 
vinculados con arte y desarrollados en formato Web, que permitan 
estimular la creatividad de los estudiantes de II Etapa de Educación. 
 
1.2.  Resultados estipulados.   
 
DESCRIPCION DEL PRODUCTO 
 
Este Proyecto está orientado a los estudiantes de la II Etapa de Educación 
Básica, 4º, 5º y 6º grado; quienes deberían poseer un nivel de comprensión 
lectora que permita enriquecer y/o consolidar lo relativo a los siguientes 
ejes transversales del Curriculum Básico Nacional: 
 
Lenguaje: se desarrollará un producto que integra formas de lenguaje 
verbales y no verbales es decir, no articuladas oralmente. Por ejemplo 
imágenes simbólicas y lenguaje iconográfico propio del arte. Todo esto 
permitirá a los estudiantes: 
 
Desarrollar competencias para comprender las ya mencionadas formas de 
comunicación.  
Aprender a rastrear, analizar, seleccionar, y relacionar la información que le 
facilitarán la realización de investigaciones vinculadas con sus inquietudes.  
Aumentar su capacidad creativa, crítica y reflexiva. 
Desarrollo del Pensamiento: La elaboración de hipótesis, así como la 
búsqueda de respuestas sobre las mismas, está íntimamente vinculada con 
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las características propias del pensamiento en cada edad de la vida del ser 
humano.  
La calidad de los procesos lógicos del pensamiento se verá favorecida a 
partir de la participación de niños y jóvenes en actividades estructuradas, 
relacionadas con objetos y temas artísticos, y con el uso de la lengua y de 
las nuevas tecnologías. Esto permitirá estimular en los estudiantes aspectos 
tales como: la observación, descripción, clasificación, seriación, análisis, 
síntesis, y las nociones temporales y espaciales.  
 
Por otra parte la exposición ante materia sensible como es el objeto de 
Arte, permitirá sensibilizar y desarrollar en el estudiante aptitudes que 
enfatizan aspectos cognitivos como: la creatividad, y la transferencia del 
aprendizaje y la metacognición.  
 
La interacción con el medio digital (computacional) y en especial con la 
tecnología teleinformática, permitirá desarrollar por parte del estudiante, 
competencias básicas y manejo de herramientas de trabajo, propias del 
medio. De tal manera que el proyecto abarca también una estrategia de 
introducción al estudiante en el manejo de tecnologías digitales. 
 
El producto final corresponde a la elaboración de un Web Site que contiene 
un conjunto de 6 juegos educativos, desarrollados bajo estándares 
teleinformáticos (HTML, java script, movie flash, real player, real audio, 
entre otros). Los usuarios de este producto deben ser estudiantes de II 
Etapa de Educación Básica (del cuarto al sexto grado), niños con edades 
comprendidas entre los 9 y los 13 años.  
 
Las computadoras para las que se desarrolla el producto deben ser capaces 
de navegar en Internet, con las implicaciones de conectividad que esto 
conlleva, además deben poseer equipos multimedia (tarjeta de sonido, 
video, cornetas, unidad lectora de CD, scanner además de los plug-ins 
indicados en cada producto). 
 
 
1.3.  Prototipo 
 
Este es el prototipo presentado  juntamente al proyecto, es una 
ejemplificación de lo que pensábamos que se podía hacer, que no 
imaginaba  ni prefiguraba la complejidad y el nivel de desarrollo que hemos 
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alcanzado. Lo reproducimos gráficamente para ayudar al lector, al 
compararlo con los videojuegos definitivos a tener una idea del cambio de 
escala logrado. 
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Este dibujo es obra de unos artistas mexicanos. Su nombre es: Gráficas Monumentales con 
Tecnologías Globales. La idea es hacer dibujos, pero en vez de usar lápices, ellos utilizan un aparato 

que tienen los aviones y los barcos para saber dónde están y no perderse. 

Este aparato se llama G.P.S. o Sistema de Posicionamiento Global (en inglés Global Positioning 
System). El G.P.S. permite realizar un trazado preciso del recorrido efectuado por un vehículo sobre 

una superficie. El resultado final de este trazado es un mapa, y un dibujo al mismo tiempo. 

El G.P.S. utiliza un sistema que, mediante el rastreo y triangulación (guiado por tres satelites en 
órbitas en el cielo) puede precisar un lugar sobre la superficie de la Tierra con una precisión de unos 

16 metros. 

El análisis de las imágenes generadas se lleva a cabo mediante programas de computación. Estos 
realizan el mapeo exacto de las posiciones por las que los artistas pasan en sus viajes. 

A continuación tienes un gráfico que muestra cómo funciona el análisis de los datos provenientes del 
G.P.S. 

 

 
Ahora puedes observar el álbum de fotografías de los viajes realizados por este grupo de mexicanos. 
O también puedes ver los trazos realizados por hombres de Perú hace 1.700 años y compararlos con 

los realizados por estos artistas actualmente. 

Álbum de Fotografías <- - - - - - - -> Dibujos gigantes en el Valle de Nazca 
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