
SIGNADOS
¡Habla con las manos!

+8
EDAD

1-6
JUGADORES

¡2 juegos en 1!



CONTEXTUALIZACIÓN



El presente proyecto surge de la necesidad de concienciación 
y normalización de la Lengua de Signos Española (LSE) como 

una lengua oficial para que las personas con discapacidad 
auditiva puedan comunicarse de manera efectiva.



Problemática y objetivos

Materiales complejos
y nada visuales

Creación de una gráfica
 y simbología adecuada 

para todas las edades

Juego como nexo entre 
oyentes y sordos mediante

enseñanza básica LSE

Barreras de
 comunicación

Desconocimiento
y prejuicios

Promover la 
comunicación inclusiva,
concienciar e informar 

a la población 



CREATIVIDAD



Logotipo

SIGNADOS

Gesto de «okey»

Formas geométricas 
redondeadas

Signo gestual universal



Personaje

Aspecto: Carismático, juvenil, 
enérgico, expresivo

Personalidad: Amigable, cercana, 
empática, comprensiva

Rasgos distintivos: Mujer sorda, 
amiga y guía, que enseña a los 
jugadores a aprender LSE

Nombre: Eco



Características del personaje

Formas geométricas 
redondeadas

Contornos suaves
que distinguen al personaje
principal sobre el resto de
la iconografía

Contorno fuerte
para resaltar los gestos

Colores fríos y oscuros Colores cálidos y claros

Flexibilidad y movimiento



CREATIVIDAD

Mecánica y elementos



Nivel 1
Mariposa

Haz el signo de todas tus 
cartas y sé el primero en 

aprender todos los signos

1

Trata de acumular el mayor número de 
cartas posible, adivinando los signos 

que el resto de jugadores realizan

2

• 180 cartas, 15 categorías.



Cartas de signos (N1)
Sistema gráfico

Mariposa Significado del signo

Indicación de la
forma, movimiento, 
orientación, lugar 
de las manos

Mano dominante Mano secundaria

La mano no
 se mueve

La mano 
se mueve

Número de movimientos
y posiciones de la manos

1 2 3 4 5 6 ...

ANIMALES

Mariposa



Cartas de signos (N1)
Sistema gráfico

Tiempo Transparente

1 2

Sonido/música Pie

1 2

Libro

1 2

• 1 mano
• 1 posición

• 1 mano
• 2 posiciones

• 2 manos
• 1 posición

• 2 manos hacen las 
mismas posiciones

• Dos manos 
- 2 posiciones
- 1 posición

Primer movimiento es 
de mayor opacidad



1

Tira el dado y muévete en la 
dirección que quieras. Coge una 

carta del color que te toque

2

Consigue que otros jugadores 
adivinen la respuesta utilizando los 
signos que has aprendido en el N1

3

¡Sé el primero en conseguir 
todos los anillos para ganar 

a tus contrincantes!

VICTORIA DIAMANTE VICTORIA MANICURA

ELEMENTOS

Miel

Piano

Pegaso

Cofre
Sorpresa

EN BUENAS MANOS

¡Qué suerte!

Un jugador te ha regalado uno de sus 
anillos. Elige el color y el anillo de la 

persona de tu derecha o de tu izquierda.

Pegaso

50 Cartas de palabras 40 Cartas Cofre Sorpresa

Nivel 2

36 vales antirrobo 6 fichas

40 anillos diamante 40 anillos normales

ELEMENTOS PROFESIONESELEMENTOS PROFESIONES



Cartas de palabras (N2)

Arcoíris

FÁCIL

Maquillaje

Zumo de naranja 

MEDIO
Arcoíris

Zumo de naranja 

DIFÍCIL

PERSONAJES

Eduardo Manostijeras

Newton

Dumbo

ELEMENTOS

Arcoíris

Maquillaje

Zumo de naranja 

LUGARES

Río Amazonas

Antártida

Zoo

PROFESIONES

Artista

Piloto

Peluquero

EXPRESIONES

Ojos que no ven, 
corazón que no siente

Tener memoria
 de elefante

Llorar

PROFESIONESPROFESIONES



MANO AL FUEGO

¿Pones la mano en el fuego?

Vete a la casilla central directamente y 
adivina una palabra de cada color que te 
falte, así como la pregunta diamante para 

tener la oportunidad de ganar a tus 
contrincantes; pero no falles o tendrás 

que devolver todos los anillos 
conseguidos en esta ronda.

MANAZAS

¡Qué torpe!

Te has tropezado y uno de tus anillos ha 
salido despedido y se ha perdido. 

Si no tienes anillos podrás pasarle esta 
carta a quien tú quieras.

* Pierdes el último anillo que has conseguido

 MANO DE SANTO

Antirrobo

¡Has conseguido un vale antirrobo!
Canjea esta carta por una ficha multicolor 

que podrás usar para evitar perder un 
anillo de cualquier color en una de tus 

rondas de juego.

 MALA MANO 

Robo del antirrobo

Pierdes todos tus vales antirrobo. En caso 
de no tener ninguno, puedes quedarte 

uno del oponente que elijas.

Cartas «Cofre Sorpresa» (N2)

Suerte Mala suerte Antirrobo Robo



Vales antirrobo (N2)

3x3 cm

Colores por 
categorías

36 vales

Cartón compacto





Fichas (N2)

40 anillos normales40 anillos de diamante

6 fichas

Diseño 





Tablero (N2)
Diseño

Cofre
Sorpresa

LUGARES

ELEMENTOS PROFESIONES

EXPRESIONES

PERSONAJES

UÑAS

Cofre
Sorpresa

LUGARES

EXPRESIONES

PERSONAJES

Cofre
Sorpresa

LUGARES

EXPRESIONES

PERSONAJES

VUELVE 
A TIRAR

Cofre
Sorpresa

ELEMENTOS
PROFESIONES

EXPRESIONES

Cofre
Sorpresa

ELEMENTOS
PROFESIONES

EXPRESIONES

COFRE
 SORPRESA

Cofre
Sorpresa

LUGARES

ELEMENTOS PROFESIONES

EXPRESIONES

PERSONAJES

Cofre
Sorpresa

LUGARES

ELEMENTOS PROFESIONES

EXPRESIONES

PERSONAJES

CASILLA DIAMANTE

• Forma y concepto siguen 
la temática y estética

• Tablero sin fin

• Elección de dirección



Maquillaje

Maquillaje

EXPRESIONES

PERSONAJES

EXPRESIONES

PERSONAJES



Maquillaje

Maquillaje

Manual de instrucciones
Gráfica

• 180 cartas (N1)

• 50 cartas (N2)

• 40 cartas Cofre (N2)

• 6 fichas (N2)

• 36 vales antirrobo (N2)

• 80 anillos (N2)

• Dado (N2)

• Reloj de arena 
• Instrucciones
•  Manual didáctico

CONTENIDO

Vuestra nueva amiga Eco tiene muchas ganas de 
contaros cosas. Es sorda y os resulta muy difícil 
comunicaros con ella, pero no os preocupéis, si os ve 
animados os enseñará todo lo que queráis saber.

¡Estad atentos y en muy poco tiempo podréis 
contarle todo lo que queráis!

SIGNADOS

¡2 juegos en 1!+8
EDAD

1-6
JUGADORES

Este es un juego de aprendizaje 
introductorio de la lengua de signos 
española (LSE) para que puedas 
aprender mientras te diviertes. Puedes 
jugar tú solo a modo de entrenamiento, 
de manera individual (hasta 6 jugadores) 
o por equipos (desde 4 jugadores).

El juego consta de 2 niveles, el primero 
de aprendizaje de vocabulario básico de 

la LSE, y el segundo aplicando los 
conocimientos aprendidos para hacer 

que el resto de jugadores adivinen 
diversos conceptos. 

Amar/querer

Arcoíris

Maquillaje

Zumo de naranja 

EN BUENAS MANOS

¡Qué suerte!

Un jugador te ha regalado uno de sus 
anillos. Elige el color y el anillo de la 

persona de tu derecha o de tu izquierda.

Tipos de cartas

180 cartas de signos

NIVEL 1 NIVEL 2

50 cartas de palabras 40 cartas de azar
“Cofre sorpresa”

• Elementos de juego
• Dinámicas de juego
• Minijuegos





Manual didáctico
Gráfica

MANUAL 
DIDÁCTICO

¡Aprende con Eco!

SIGNADOS

• Números en LSE
• Dactilología
• 180 vídeos cartas N1
• 180 iconos cartas N1
• Estructura frases LSE





Packaging
Frontal

SIGNADOS
¡Habla con las manos!

+8
EDAD

1-6
JUGADORES

¡2 juegos en 1!

• Refleja estética y valores de marca
• Elementos gráficos principales
• Datos esenciales

- Diseño, alegre, cercano y juvenil
- Estética limpia y sencilla
- Diseño interactivo al girar caja



Significado del signo

Indicación de la
forma, movimiento, 
orientación, lugar 
de las manos

Mano dominante Mano secundaria

Mariposa

Haz el signo de todas tus 
cartas y sé el primero en 

aprender todos los signos

1

Trata de acumular el mayor número de 
cartas posible, adivinando los signos 

que el resto de jugadores realizan

2

NIVEL 1

ANIMAL IMAGINARIO CABALLO MÁGICO VOLAR/ALAS

ELEMENTOS

Miel

Piano

Pegaso

Cofre
Sorpresa

EN BUENAS MANOS

¡Qué suerte!

Un jugador te ha regalado uno de sus 
anillos. Elige el color y el anillo de la 

persona de tu derecha o de tu izquierda.

NIVEL 2

1

Tira el dado y muévete en la 
dirección que quieras. Coge una 

carta del color que te toque

2

Consigue que otros jugadores 
adivinen la respuesta utilizando los 
signos que has aprendido en el N1

Pegaso

3

¡Sé el primero en conseguir 
todos los anillos para ganar 

a tus contrincantes!

¡Habla con las manos!
Aprende a expresarte en lengua de signos española 

(LSE) compitiendo con tus contrincantes. 

¡Ayuda a romper las barreras de comunicación 
de la comunidad sorda mientras te diviertes

 con tu familia y amigos!

+8
EDAD

1-6
JUGADORES

¡2 juegos en 1!
• 180 cartas (N1)

• 50 cartas (N2)

• 40 cartas Cofre (N2)

• 6 fichas (N2)

• 36 vales antirrobo (N2)

• 80 anillos (N2)

• Dado (N2)

• Reloj de arena 
• Instrucciones
•  Manual didáctico

CONTENIDO

Packaging
Reverso

• Instrucciones básicas por niveles
• Introducción y resumen
• Datos esenciales y contenido

- Infografía visual 
- Resumen gráfico



LUGARES
PERSONAJES

LUGARES
PERSONAJES






