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1. Introduccion

A través del siguiente trabajo podemos darnos
cuenta que en Guatemala existen varias
Escuelas Publicas de Pdarvulos en donde se
imparten clases bilingUes; entre ellas esta la
Escuela Oficial de Pdrvulos No. 8 “Ovidio Decroly”.

Esta escuela carece de materiales graficos en
los cuales se pueda apoyar, para impartir el
contenido de las “Partes del Cuerpo” en inglés,
a los ninos de preparatoria.

En base a esto, se investigd y se realizé una
propuesta de material educativo dirigido a los
niRos y Ninas que cursan el grado de preparatoria
en esta escuela; que les permita ampliar su
vocabulario de ingiés, de forma dindmica y
divertida,

El Disefo Grdfico tiene como objetivo apoyar a
mejorar la comunicacion visual; y en este
proyecto, ademds, se espera mejorar la
formacion académica del grado de
preparatoria de la Escuela “Ovidio Decroly” .

P
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2. Presentaciaon De La Necesidad

Historica y socialmente la educacion parvularia
ha ocupado un papel secundario en la
educacién guatemalteca. Sin embargo, en los
ultimos afios esto ha cambiado, ya que el
Ministerio de Educacién ha implementado
nuevos metodologias de frabajo, especiaimente
para las escuelas publicas, en las cuales se
utilizan diferentes técnicas de ensenanza, debido
a la importancia gue tiene la educacion
parvularia como formadora de hdbitos
y destrezas, ademads de prepararlos para una
futura educacién primaria.

En Guatemala existen varias Escuelas Publicas
de Parvulos entre ellas estd la Escuela Oficial de
Parvulos No. 8 "QOvidio Decroly”. Esta escuela
persigue alcanzar de manera efectiva los fines
primordiales y principios de la educacion,
contemplados en la Ley de Educacion Naciondl,
decreto No. 12-91 por lo cual imparte varios
contenidos entre ellos el idima inglés.

Preparatoria es uno de los grados que reciben
la clase de inglés un dia a la semana con una
duraciéon de 40 minutos ol dia. En la cual reciben
varios contenidos, con el objetivo de ampliar su
vocabulario y ast tener mayor facilidad para
ingresar luego, a otros establecimientos, en
donde reciben este idioma como parte de su
contenido académico. Ya que la mayoria de
los alumnos egresados de estd escuela, ingresan
a colegios privados.

Entre los contenidos de inglés que reciben los
ninos de preparatoria “Las Partes del Cuerpo”,
es el que mds se les dificulta.

Dado el caso, gue no existen dindmicas grupales
gue le permiten al docente reforzarle este
contenido al alumno, se hace necesario el
desarrollo de una estrategia, que pemita ampliar
el vocabulario en inglés, de una manera
dindmica y divertida, de tal forma que se
estimule a los nihos a participar en ella.
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3. Objetivos

Establecer un programa que sea del gusto de
los niRos, para que los estimule a participar en
ellg, y de esta forma vayan ampliando su
vocabulario en inglés.

Elaborar un material que permita apoyar al
contenido del idioma inglés, que se imparte a
los nifios que cursan el grado de preparatoria
en esta escuela.



4. Marco de Referencia

area de estudio:

EDUCACION
Definicion de Educacion

Educacién, del latin educatio: acto de criar
(animales, plantas), y, por extension, formacion
del espiritu, Instruccién. El vocablo latino
educario, onis, deriva del verbo educare,
formado por e-(afuera) y ducare {guiar, conducir).

Concepto de la Educacién

Segun Sousa {1967).la educaciéon ha sido objeto,
a través del tiempo, de multiples enfoques
criticos formulados en funcion de distintos puntos
de vista filosoficas y bajo la influencia de las
condiciones socioculturales de cada época.

Si se observa desde el enfogue socioldgico, ia
educacion es el proceso que aspira a preparar
las generaciones nuevas para reemplazar a las
adultas que, naturalmente se van reiterando de
las funciones activas de la vida social. La
educocion readliza la conservacion y fransmision
de la cultura a fin de asegurar su continuidad.
Lo que se procura fransmitir es el acenvo funcional
de la cultura, estos son los valores y formas de
comportamiento social.

Desde el punto de vista biopsicolégico, la
educacion tiene por finalidad llevar al individuo
a realizar su personalidad, teniendo presente
sus posibilidades intrinsecas.

Por lo tanto se puede decir que educar es
conducir lo que es hacia una plenitud de
actualizaciéon y expansion, orientada en un
sentido de aceptacion social.

Aclarando mds este concepto, podemos decir
gque la educacion es un proceso que tiende a
capacitar al individuo para actuar
conscientermente frente a nuevas situaciones
de la vida, aprovechando la experiencia anterior
y teniendo en cuenta la integracion, la
continuidad y el progreso social. Todo ello
teniendo en cuenta la realidad de cada uno,
de modo que sean atendidas las necesidades
individuales y colectivas.

ENSENANZA

Se define ensefanza como la actividad donde
la meta es lograr el aprendizaje.

Segun Katafiasz (1998) “no solo estds ensehando
una asignatura, estds abriendo mentes vy
corazones, estds moldeando vidaos”.

Lo necesidad de ensenar, es un deber de quien
posee los conocimientos y los transmite, para
quién carece de ellos, y es un derecho el
recibirlos.

La ensefianza se realiza en funcion de realizar
o alcanzar un objetivo deseado, en donde es
necesario confar con una planeacion para no
desviarse del objetivo que se quiere alcanzar.
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El hecho de elaborar y utilizar objetivos
educacionales se hace en funcion de las
conductas observables de los alumnos,
senalando los cambios de conducta que se
logrédn como resultado del proceso Ensenanzo-
Aprendizaje.

Ensenanza-Aprendizaje

Segun Katfafiasz (1998, son los pasos inseparables,
gue pertenecen a un proceso dindmico.
Teniendo en cuenta gque no se puede ensenar
correctamente si no se aprende
simultdneamente.

En éste concepto se han venido utilizando dos
definiciones: la tradicional y la actual.

Tradicionalmente en la ensefanza el educador
era tomado solaomente como tfransmisor de
conocimientos y el aprendizaje se fomaba sélo
como una accion de recibir conocimientos.

En cambio en la actualidad, la ensenanza es
donde el educador ESTIMULA al alumno de
forma intencionada y le da oportunidades para
que viva experiencias gque lo lleven a cambios
positivos en su conducta y el aprendizaje es
donde recibe la accién y diversidad de
experiencias gue lo llevan a la modificacion de
su conducta o comporamiento.

Para estimular al estudiante, el educador se vale
de apropiados y diversos agentes de cambio,
como: vivencias, ambiente, material diddctico,

actitudes personales; todo con la participacion
activa del alumno(a), con el fin de que viva sus
propias experiencias.

El educador debe estimular, satisfacer, orientar
y respetar las necesidades e intereses del
educando, para que éste llegue a ser un
elemento Util a la sociedad en que se desanolla,
sabiendo tomar sus propias decisiones y
relacionarse con los seres que lo rodean.
Este proceso de ensenanza-aprendizaje presenta
al educondo en una tarea sin solucionar un
problema que él debe resolver, lo que provocard
en él un logro del aprendizaije.

Los elementos que interfieren en este proceso
son:

- El educando y el educador son los sujetos en
el proceso de ensehanza-aprendizaje.
- El conocimiento es el producto de la
inferacciéon de ambos.

- La teoria y la practica son fuentes de
conocimiento, que se complementan la una
de la oftra.

Tipos de Aprendizaje

1. Aprendizaje condicionado: responde a una
sefal, a un reflejo condicionado.

2. Aprendizaje Estimulo-Respuesta: es voluntario
donde se obtiene una respuesta especifica
ocasionada por un estimulo especifico.



3. Aprendizaje por Encadenamiento: se efectua
cuando se reune la secuencia de dos
experiencias aprendidas por estimulo respuesta.

4. Asociaciéon Verbal: es a nivel verbal, cuando
se fraduce una palabra en espanol a un
lenguaije extranjero.

5. Opcion Mdttiple: se da por la unidn de varias
experiencias simples.

6. Aprendizaje Conceptual: consiste en saber
dar una respuesta comun, a una serie de
estimulos aparentemente diferentes.

7. Aprendizaje de Principios: unir dos o mds
conceptos que se aprendieron separadamente.

8. Resolucion de Problemas: basado en obtener
una respuesta a una pregunta o problema
planteado.

Fases del Aprendizaje:

En el aprendizaje pueden detectarse 5 fases
principales, segun Sagastume (2001), citando
a Garcia y Arce (1995), estas son:

1. Atencion: (predisposicion a captar el estimulo),
en esta fase es importante tomar en cuenta ,
no solo la capacidad del individuo para captar
el estimulo, sino gue también la motivaciéon que
un individuo tiene para aprender, la motivacion

es el activador de los hdbitos de manera que
los convierte en conducta propiamente dicha.

2. Percepcion: (procesamiento de la informacion
captada) es un fendmeno complejo, gue en
forma muy resumida se define como el proceso
gue sufre a nivel cerebaral cualquier estimulo
que llega al organismo y que da undad respuesta.

3. Adquisicién: (exhibir una respuesta siempre
que se capta el estimulo), permite que el
estimulo pueda producir siempre la misma
respuesta, cuando percibe el mismo estimulo.

4, Retencion: (memorizacién de la respuesta),
capaz de recordar exactamente la respuesta
que debe dar el estimulo cuando este se
presente.

5. Transferencia: (influencias que experiencias
anteriores ejercen sobre la ejecucion presente),
se foma en cuenta aspectos como facilifacion
e interferencia.

Con lo antes mencionado queda claro que el
alumno debe estar motivado, tener la
capacidad de poner atencién al estimulo, la
madurez para aprender la respuesta apropiada,
la memoria para retener esa respuesta y la
capacidad para relacionar experiencias
presentes a experiencias pasadas.
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Niveles de la Ensenanza
En Guatemala se puede clasificar en 5 niveles:

1.-Nivel Preprimario:

Es donde se desarrollan las habilidades y
destrezas, la formacion de hdbitos y el encauce
de acfitudes para el medio ambiente, en donde
el nifo y la niha aprende a ser una persona
social.

2.-Nivel Primario:
Aqui se da el desarrollo de contenidos educativos
primarios y elementales.

3.-Nivel Secundario:

Aqui se da el desarrollo de una cultura generadl,
con secuencia y profundizacién de estudios
bdsicos.

4.-Nivel Diversificado:
Es donde se desarrollan las areas: intelectual,
afectivas y de frabqjo, en diferentes campos
que permiten ingresar al educando en el
mercado del trabagjo.

5.-Nivel Superior:

Se da el desarrollo de una especialidad que el
educando ha elegido, de acuerdo a sus
habilidades y destrezas.

EDUCACION PRE-ESCOLAR

Plosticing, témperas, crayones, papeles y goma
son parte de una formula Mmdgica gue en manos
de nifos pequenos tiene el potencial de
ensenarles matemdaticas, 16gica vy sinfin de
conocimientos, sin necesidad de tomar apuntes
ni estudiar,

Esto ocurre en la educacion pre-escolar, una
de la etapas mds divertidas en la vida
académica del nifo, donde el aprendizaje se
lleva a cabo por medio de juegos, con
matericles que se pueden manipular libremente,
investigar y analizar, y mediante los cuales el
nino desarrolla sus capacidades de manera
integral.

A pesar de la importancia de los padres en la

vida de un nifo pequeno, éstos estdn lejos de

ser el Unico factor de influencia.

Hoy en dia, muchos nifos pasan parte del dia
en centros de pre-escolar.

En el pre-escolar se hace énfasis en los
experiencias educativas que se relacionan con
las necesidades del desarrollo del nino.

El pre-escolar tiene particular valor para ayudar
a los nifos procedentes de familias de uno o
dos hijos a aprender a estar con ofros ninos.



Algunos pre-escolares hacen énfasis en el
crecimiento social y emocional; otros, como los
que se basan en las teorias de Piaget y la
educadora italiana Maria Montessori, tienen un
enfasis mds fuerte en el Grea cognoscitiva.

Los seis anos es la edad mds apropiada para
dar comienzo al largo y comprometedor
proceso de la escuela, es por eso que aqui
inicia la escolaridad obligatoria.

FORMACION ACADEMICA EN IDIOMA INGLES

Un sistema para ensenar a los ninos en dos
lenguas: su lengua nativa y el inglés.

Para animar el bilingtismo, o la fluidez en los
dos idiomas, alguanas escuelas primero ensehan
a los nifos materias bdsicas en su lengua nativa
y luego hacen el cambio al inglés denominado
modelo de transicion.

En el modelo de transicion, al hacer énfasis en
el valor de escribir y leer su lengua nativa, 1os
nifos se vuelven verdaderamente bilingles y
pueden sentirse orgullosos de su identidad
cultural. Este enfoque sugiere que cuando los
ninos desarrolen primero habilidades en su
lengua nativa, tienen una fransicion mas suave
hacia las clases de solo inglés.

Cuando la segunda lengua se ha incluido sin
sacrificar la primeraq, y en donde el bilinglismo
se admirg, los nifos que hablan dos idiomas

fienden a lograr mejores resultados academicos.

En general, saber un idioma no interfiere con el
aprendizaje de otra, y aprender una segunda
lengua no quita fluidez al manejo de la primera.

Segun la investigadora Eleonara Badilla (2003),
las nuevas generaciones deben aprender a
comunicarse de muchas formas, con el fin de
construir valores de tolerancia y solidaridad.
En esta perspectiva, 1os idioma adquieten gran
importancia. En su criterio, es deseable que os
ninos conozcan por lo menos dos lenguas,
puede utilizar correctamente el inglés como
una lengua franca les permite comprender otras
culturas y las relaciones entre estas.

Otro aspecto de interés es el costo de la
educacién bilingle; para que un programa sea
eficiente, los profesores necesitan saber y poder
ensenar en ambas lenguas, y los grupos deben
ser pequenos.
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5. Contenido Teodrico de Diseno
5.1 Informacion Beneral del Cliente

Escuela Oficial de Pdrvulos No. 8 “Ovidio Decroly”
Direccion: 3 calle 16-73 zona 1. Guatemala,
C.A. Teléfono: 220-3623

Esta escuela se basa en lo que expresa la
Constitucion de la Republica de Guatemala,
en su seccién Cuarta Articulo 72 “Fines de la
Educacion”. La Educacién tiene como fin
primordial el desarrollo integral de la persona
humana, el conocimiento de la redlidad y cultura
nacional y universal.

Entre sus objetivos estdn:

1. Orientar la tarea docente hacia el logro de
Fines, Metas y Objetivos.

2. Procurar por el desarrollo infegral del nifio.

3. Favorecer la capacitaciéon docente,
buscando la eficiencia en el proceso ensehanza
- aprendizaje.

4. Fomentar la Participacion del Padre de Familio,
en la educacién de sus hijos, siendo el vinculo
de unién y apoyo entre docentes y alumnos.

La Escuela Ovidio Decroly, no cuenta con
materiales diddcticos para impartir la clase de
inglés, por lo gue las maestras deben elaborar
sus propios materiales; y al final les pasan a los
nifos una hoja de trabajo, segun el tema que
vieron.,

ANALISIS DE MATERIALES EXISTENTES

Existen materiales graficos como libros de
contenido de inglés, que se utilizan en diferentes
colegios privados de educaciéon pre-primaria,
los cuales forman parte de la competencia
indirecta.

- Tiny Talk:

Es un libro de apoyo para maestros que contfiene
varios contenidos de inglés y se va manejondo
como un cuento en el que participa una familia
de ositos y conforme se va desarrollando la
historia se van incluyendo los contenidos.

- Reading:

Este material es un libro de practica,el cual
cuenta con varios ejercicios y con hojas de
frabgjo.

- Meta

Son juegos diddcticos con diferente contenido
de inglés. Entre éstos hay una memoria, unas
flash cards, efc.
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5.2 Area de Disefio

MATERIAL EDUCATIVO COMO ESTIMULO

Segun Kemp(1973),algunos de los principios
psicolégicos de Carpenter y Dale, gue muestran
los factores importantes para lograr estimulos
en el aprendizaje son:

Importancia de la motivacién para el alumno:
La tarea mds importante del maestro debe ser
descubrir, fomentard y acrecentard el proceso
motivacional del nifo, para que éste tenga el
deseo y entusiasmo de aprender.

Importancia del factor personai:

Los materiales serdn eficaces en el grado en
gue resulten interesantes a los alumnos.
El uso de estos materiales debe basarse en las
habilidades, grado de madurez de los nifos, asi
como de las metas educativas que se desean
alcanzar.

La necesidad de organizacion:

Mientras los materiales estén mds sistematizados
y organizados, la informaciéon que éstos
transmiten puede ser asimilada y mds
largamente retenida.

La necesidad de participacién y practica:
El aprendizaje es actividad; ver, oir, pensar, usar
simbolos, abstraer, deducir, generalizar, entre
ofros son actividades que deben estimularse.

Repeticion y variedad de estimulos:
La repeticion refuerza el aprendizaje y 1o hace
duradero. La variedad de estimulos, sostiene la
atencion, despierta el interés y amplia los
patrones de aprendizaje.

Dosificacién del material que debe
presentarse:
La cantidad y calidad de informacion debe
estar de acuerdo con la capacidad de
educandos.

MOTIVACION DE LOS NINOS:

Es el momento en el cual se desplerta el interés
de los nifos, captando su atencidn para que
su participacion en la actividad sea efectiva.
Por medio de la motivacidn se orienta al alumno
hacia los objetivos.

Enfre las motivaciones podemos mencionar:
- un cuento

- un reloto de una experiencia

- la visita oportuna de una persona

- disfrazarse de algun personaje

- una aparicion de un elemento sorpresa

- una pelicula

En el proceso de Ensenanza-Aprendizaje, se
ofrecen diferentes modelos de Instrucciéon que
permiten organizar los diferentes elementos que
participan en él.

Uno de los elementos que se encuenira en los
modelos de instruccidn son los medios y recursos
diddcticos.

1C



MATERIAL DIDACTICO

Segun Nérici (1985), el material diddctico es el
nexo entre las palabras y la realidad; hace
comprensible e intuitivo el aprendizaje y
desempena un papel importantisimo en todas
las materias, siendo imprescindible el facilitador
para darle vida.

Material Diddctico es todo medio que expone
un determinado numero de elementos
educativos con el propésito de utilizarlos en el
proceso ensenanza-aprendizaje, al mismo
tiempo que lo facilita, estimulando los sentidos
para acceder mds facil a la informacion,
adquisiciéon de habilidades y destrezas y a la
formacién de actitudes y valores.

Muchas veces se condiciona el contenido , la
calidad y la cantidad de los materiales
educativos, debido al factor econdémico, lo cual
repercute en el desarrollo del proceso.

El material didactico siempre tiene como base
un objetivo de aprendizaje, 10s recursos
didacticos pueden ser: actividades, juegos,
hojas de frabajo, dindmicas, en donde siempre
existe una participaciéon del grupo objetivo.

El material diddctico tiene como obijetivo:
- despertar y mantener la atencion.
- ayudar a la retencion de la imdagen visual.
- mejorar la comprension de las relaciones de
las partes con el fodo de un tema.

- favorecer la ensenanza basada en la
observacién y en la experimentacion.
- proporcionar al alumno de una
refroalimentacion, dando informacién de los
resultados de su aprendizaje.

Los materiales pueden emplear distintos
lenguajes o formas de expresion, para
comunicar los diferentes mensaijes, estos pueden
ser.

1. Lengugije verbal o auditivo:
radio, cintas, discos, etc.

2. Lenguaje visual:
fotografias, careles, ilustraciones, fransparencias,
presentaciones, efc.

3. Lenguaje escrito:
libros, revistas, manuales, diarios, efc.

4. Combinacion de lenguaijes:
audiovisuales, cine, tv, efc.

La comunicacion que se establece en un aula,
donde es utilizado el material diddactico,
comesponde a una comunicacion en pequenos
grupos, en donde debe existir similitud entre los
alumnos, asi como una buena comunicacion
e interaccion.

Segun Ogalde y Bardavid (1991) se puede
clasificar el material didactico en siete grupos,
estos son los siguientes:

1
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1- Materioles Auditivos:

grabacién de sonidos en una cinta
magnetofénica, en un cd, en mp3. Esto da una
informacién verbal y desarrolla habilidades
intelectuales como la discriminacion de sonidos,
puede utilizarse en la ensefianza de cualquier
contenido.

2- Materiales de Imagen Fija:

cudlquier objeto 0 mensaje impreso susceptible
de proyectarse. Proyecta materiales sin una
preparacion especial, puede mostrar trabajos
de los alumnos, fotografias que permiten la
observacion detallada de todo tipo de objetos.

3- Materiales Grdficos:

en este entran lo que son: acetatos, carteles,
pizarrén, rotafolio, dibujos,etc.

Son materiales que aumentan la retencion del
conocimiento y el interés.

En la educacién parvularia se utilizan
generaimente dibujos y simbolos que ayuden
al facil entendimiento del mensaje.

4- Materiales Impresos:

en este tipo de material se encuentran los libros,
cuya responsabilidad cuya responsabilidad es
generalmente un autor. Es una fuente de
informacion que propicia sugerencias al lector
e incita respuestas personales. Su perdurabilidad
permite al lector revisar o repetir unidades de
estudio tantas veces como sea necesario,
permitiendo abordar con profundidad
determinados temas de estudio.

5- Materiales Mixtos:

en este grupo entran las peliculas y los
videocassettes, que constan de imdgenes o
dibujos consecutivos de objetos en movimiento
que se proyectan, especialmente en una
pantalla.

Este fipo de material ayuda a acercar la redlidad
al salén de clases, mostrando continuidad y
movimiento en el tiempo.

6- Materiales Tridimmensionales:

son una reproduccion a escala, que puede ser
de igual, menor o mayor famano que el original.
Proporciona un contacto directo con los objetos
reales, pudiendo hacer modelos con und
variedad de materiales.

7- Materiales Electrdnicos:
en este entran las computadoras, ias cuaies son
un conjunto de instrucciones, informacion y
actividades estructuradas de modo que el
estudiante, al seguir la secuencia, logre alcanzar
resultados de aprendizaje.

El Material Didactico es algo mds que una banda
de fransmisdn del mensaje, ya que éste presenta
caracteristicas propias que influyen en la
recepcién del mensaje e influird en una
experiencia directa del educando.

Se puede decir gue es el canal entre las palabras
y la redlidad, hace comprensible el aprendizaje,
es importante su utilizacion en todas las materios;
alguién que juega un papel importante en



-------------------------------------------------------

su utilizacion sea efectiva es el educador, siendo
éste el mediador entre la informacion que
presenta y el aprendizaje de los estudiantes.

Darle el fratamiento formal al material didactico
y a fravés de éste al contenido, es un momento
escencial para el disefio del material, pues esto
depende de los siguiente:

* que se intensifique el significado del contenido.
* gque el contenido tenga ritmo, en la lecto-
escritura es indispensable que al leer no sea
demasiado répido, ni demasiado despacio.

Gaitan (1996), menciona los siguientes principios
de Disefio para las presentaciones visuales:

1. Simpleza Visual:

seleccionar dibujos y palabras que presenten
bien su mensaje y descartar los detalles que no
contribuyan al mensagje, tener en cuenta que
las ilustraciones simples son usualmente mdads
efectivas que las complejas.

2. Claridad Verbat:

escribir para escuchar y no para leer, utilizar
palabras sencillos y estructurar bien las frases,
la sencillez es importante para mantener la
claridad.

3. Relacion entre lo visual y lo verbal:
asegurarse de que los elementos visuales y
verbales enfatizan al mismo aspecto y no se
contradicen.

4, Organizacion de los elementos: para que
haya fluidez verbal y visual.

Los contenidos de un material pueden
jerarquizarse a partir de:

- famano

- forma

- proporcién

- color

- contraste

- espacio petiferico

- ubicacioén

- elementos adicionales.
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EL JUEGO COMO
EDUCATIVO

INSTRUMENTO

Solis (1999), el juego es una funcién que
enriquece la personalidad, despierta la
imaginacion y creatividad del nifio a esta edad.

Poco a poco el juego empieza a ser medio de
proyeccion, sus primeros juguetes los protegen
y son sus compafieros, pero mas tarde viene
los juegos de imitacién, los de recreacion,
imaginacién y el juego deja de ser individual
para convertirse en colectivo.

El juego colectivo necesita mucha veces del
apoyo de un adulfo para que le guie y evite
agresiones de los jugadores; he ahi la
importancia del juego dirigido como método
de ensefanza donde la maestra podrd
seleccionar juegos que mejoren la percepcion
sensorial, la memoria; no olvidando que debe
tener claro el objetivo que persigue y logrario
de manera agradable.

Gran parte de los juegos estan basados en las
actividades que mds les gustan y despiertan
rayor interés, ya que por medio del juego los
ninos manifiestan sus actitudes y sentimientos.

El juego es el material didactico por excelencia,
que satisface diferentes necesidades en el
educando, entre éstas la necesidad de ser
estimulado y de divertirse.

Cumple ademds muchas funciones Utiles en el
desarrollo infantil, favorece el crecimiento de
las capacidades senso-perceptivas, y de las
habilidades fisicas.

El educador antes de de introducir el juego en
clase, debe definir claramente sus objetivos
pedagdgicos y ver de gue manera los juegos
pueden responder a esos objetivos. El juego
hace parficipar lo siguiente:

* actividades perceptivas: como el contacto
con el objeto.

* actividades sensoriomotiices: como la cameraq,
el salto, movimientos ritmicos, etc.

* gctividades verbales: como las vocalizaciones
y formas de expresion como las palabras.
*actividodes donde interviene la afectividod:
atraccion, repulsidn, representacion de diferentes
papeles y funciones sociales, familiares y
escolares.

* actividades donde intervenga el intelecto:
como procedimientos cognoscitivos,
observacioén, descripcion, comparacion, etc-
* actividades relativas a la construccion de
objetos.

* actividades de expresion corporal: como la
gimnasia, teatro y musica.

Teniendo lo anterior como base, se pueden
clasificar los juegos en:

1. Juegos Sensoriales:
entran en actividad los sentidos: la vista, el tacto,
lo audicién, etc.



2. Juegos Motores:
ponen en movimiento los érganos del cuerpo.

3. Juegos Educativos:

este tipo de juegos es de gran ayuda, ya que
permite orientar al nino hacia un programa de
estudios. Es por esto que en la actualidad el
juego goza de una gran importancia y es una
actividad vital en la vida del nino. Por medio del
juego se trata que el nifo tenga una formacion
y conocimiento determinado.

Todos 10s juegos educativos permiten mejorar
las percepciones y el espiritu es observacion,
desarroliar el juicio y la atencion.,

Se debe tener en cuenta que las actividades
que involucran el juego en ellas constituyen el
mejor medio de que dispone el nifo para
expresarse y o partir de éstos el adulto puede
comprenderie.

Al disefiar un juego educativo se debe realizar
un mapa de juego el cual se caracteriza por
mencionar el objetivo del juego, las destrezas
que estimulard en el nifo, la estrategia, el
contenido que abarca, asi como en el
mecanismo del juego.

Se debe hacer una ficha informativa en la cual
se colocardn los datos del mapa del juego, de
la siguiente manera:

Mapa de Juego

- Nombre del juego

- Nombre altenativo

- Objetivos del juego

- Contenido

- Grupo Objetivo (edades, etc)

- Destrezas o habilidades que estimula

- Estrategia de juego (agrupamiento, numero
de jugadores, espacio, tiempo.)

- Metacontenido

- Descripcion del juego

- Materiales necesarios.

DIDACTICA DEL JUEGO

El juego tiene cargas psicoldgicas porque
involucra principios psicoldgicos de aprendizaje,
entre ellos recompensa, competenciaq,
motivacién, adaptacién, compensacion,
formacioén y ocupacion.

Al seleccionar los juegos debe tomarse en
cuenta 3 aspectos:

1. Selecciéon equilibrada:

los juegos pueden hacerse en forma libre o
dirigida.

2. Utilizacion:

al plantearse el juego se debe pensar en la
utiidad que reporta al jugador y en que medida
ameniza su aprendizaje. El facilitador del juego



debe poner toda la atencidn, para coordinarnos
mejor.

3. Técnicas del juego:
maneras de sugerir y desarrollar los juegos para
lo cual hay que observar varias reglas:

- fomar en cuenta loa edad del grupo.
- el juego libre debe ser controlado por el
facilitador.

- procurar que los juegos sean variados.
- utilizar el interés por el juego, para que éste
sea placentero.

- no repetir rutinariomente el mismo juego.

Instructivo:

Toda la diddctica del juego debe plasmarse en
el instructivo el cual se compone por las reglas
del juego. Este da la pauta para que el juego
sea comprendido por los participantes y se
cumplan los objetivos previstos. Son las
instrucciones para el facilitador que conducitd
el juego. Este debe tener una conducta que
facilite su lectura: lenguaje, extension,
diagramacion, redaccién, estado ludico,
explicacion del uso de materiales y recursos.

La funcién del instructivo es dar las condiciones
suficientes para que el juego se comprenda,
siendo muy claro, lo mds importante no es jugar
por jugar sino cumplir los objetivos.



B. Definicion del Grupo Objetivo
B.1. Perfil Demografico

*La mayoria de los nifios y ninas son miembros
de familias modestas que cubren sus
necesidades bdsicas asi como las de salud e
higiene.

Generalmente son familias integradas, formadas
por el padre, la madre y los hijos)de 2 a 4
hermanos).

En su mayoria residen en las zonas 1, 6y 18 de
la Ciudad Capital.

* (fichas de inscripcion Escuela Ovidio Decroly,2004)

B6.2. Perfil Psicografico

CARACTERISTICAS DE LA EDAD ( 6 AfRos ).
Desarrollo Motriz

*El nifio de 6 anos es mas fuerte y répido, logra
mejor coordinacién y adguiere nuevas
habilidades, siendo el correr, saltar y lanzar
elementos comunes de su juego.

La habilidad de saltar, a ésta edad estd
relacionada con el tamano y estructura del nifo.

Desde el punto de vista psicolégico se espera
gue un nino de 6 anos esté apto para la escuela,
con un cierto grado de disposicion y aptitud
para el aprendizaje; asi como la madurez
intelectual y social necesaria.

* Basado en el Seminario “El Refuerzo positivo como modificador
de conducta en el nino de 3 a 6 anos”,

En la edad preescolar el pensamiento es
determinado, en gran parte por los
pensamientos, y se distingue por la relacién que
guarda con los deseos y femores.

En el pensamiento del nifo, la fantasia tiene
gran importancia. Es frecuente que el nino no
distinga todavia entre lo real y o que el anade
mentalmente; el nifo empieza a esta edad a
exagerar sus experiencias, a esto, de ningun
mModo se le debe de llamar mentira, ni imponer
fuertes castigos, ya que el nifo no se aleja de
la verdad premeditadamente, si no que lo lleva
a su vida de fantasia.

COMPORTAMIENTO DEL NINO

*Es conocida la inclinaciéon del nifio a tratar a
Sus juguetes y a otros objetos como si fueran
personas; claro estd no es ilusion completa. Este
rasgo de la actitud infantil, de fratar o los objetos
como si tuvieran vida se llama “Anfropomorfismo
y Animismao”.

Generalmente son inquietos, sociables, activos,
entre ofros; algunos sin embargo son fimidos y
resevados. La mayoria hace amigos con
facilidad.

Las experiencias grupales empiezan a tener
importancia, y la sociabilidad va consoliddndose
y siente la necesidad de ftener amigos y
companeros de juego.

En tener amigos y companeros de juego. En
este aspecto, es importante que los aodulios no
interfieran en la formacion o disolucion de grupos,
cuyo valor consiste en la espontaneidad.
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Edad Pre-escolar

En este lapso, muchos ninos asisten a la escuela
pre primaria, jordin de nifos, por 1o que a esta
edad se le llama Kindergarden. Se le llama
edad pre-escolar por preceder al ingreso de la
escuela. Por lo tanto la actitud del nifo
experimenta profundos cambios.

La rigueza de fantasia del nifo preescolar se
manifiesta en su aficcidon a los cuentos, el
colorido del mundo de los cuentos, en lo que
se describen acciones que en realidad nadie
puede llevar a cabo, todo esto ejerce un
poderoso atractivo sobre el nifo.

Los nifos y ninas que cursan el grado de
preparatoria en la escuela Qvidio Decroly, les
gusta jugar en grupos y hacer equipos, casi
siempre en grupos por genero (nifos con nifos
y nifas con ninas), sin embargo cuando al hacer
actividades pueden jugar juntos.

En la close les gusta que los pongan a pintar, a
hacer rompecabezas, jugar con plasticing, entre
ofras actividades.

Fuera de la clase les gusta jugar tenta, correr,
saltar, cantar, imitar animales.

Los colores que prefieren son los colores vivos y
brillantes, se podri resumir en los colores primarios
y secundarios o la mezcla de éstos.

* Basado en el suplemento comercial, afo 2004, El perfil del
nifo actual, Guatemala, Siglo Veintiuno.

Los animales que mds le gustan son el perro, el
conejo, el mono, el caballo, el elefante, el gato,
etc.

Las caricaturas mds vistas son:

Bob Esponja, Las chicas Superpoderosas, Jimmy
Neutrdn,Bob el Constructor, etc.

(anexo 1)
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7. Proceso de Conceptualizacion

La carencia de una estrategia de apoyo para
el estudio del vocabulario de las partes del
cuerpo,en el idioma inglés, en el grado de
preparatoria de la escuela oficial “Ovidio
Decroly”; ha despertado la inquietud de
proponer una estrategia que ayude a
incrementar el nivel de comprension vy
aprendizaje, de estos contenidos en los ninos
de esta escuela.

Para encontrar el conceptq central, se pasd por
un proceso que fue el siguiente:

Liuvia de idecs:

Jugando con el mimo
Mi cuerpo todo un Rompecabezas
La Sombra Juguetona
Trapecista

Parando Goles

Canta Bailarin
Explorando

Buscando El Corazdn
Tarzén

Body Parts

English Fun Time
Learning English with Fun
Las muecas del mono
Mono Travieso

Monkey Mimic ‘s

Buscando el Corazén

Es una exploracion gue hacen unos nifos dentro
del cuerpo humano, con el afén de encontrar
el corazon, el cual hace gue funcionen todas
las partes del cuerpo.

Ya que a los ninos les gusta estds actividades
de descubrir, buscar y encontrar, se espera que
al jJugar “Buscando el Corazén” incrementen el
nivel de comprension y aprendizaje, de las partes
del cuerpo, al ir buscando cada parte y descubrir
sus funciones, antes de llegar al corazoén.

Se desarrollard por medio de un juego, el cual
consiste en un tablero con el fondo del cuerpo,
el que tendrd un recorrido por cada una de las
partes de éste, con casillas que iran jugando,
por medio de penitencias para hacer con las
partes de su cuerpo, asi como ir mencionando
cada una en inglés.

Piezas

- Tablero (manta)

- Dado gigante

- Piezas del cuerpo

Jugando con el Mimo

El mimo es un persongje gue para expresarse
utiliza su cuernpo y cada una de sus partes. El
juego es un medio importante, con el cual los
nifos pueden aprender mas facil.

Ademdsal jugar con el, se espera que los ninos
se diviertan al mismo tiempo que comprenden
mas facilmente las partes del cuerpo en el
idioma inglés, ya gue es un personaje amistoso,
juguetdn y expresivo.

Se elaborard un mufeco de rapo de un mimo,
con el cual los ninos pasaran al frente y redlizardn
las actividades que vendran incluidas en unas
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tarjetas. Estas actividades las tiene que adivinar
el grupo contrario para obtener puntos. Serdn
actividades que se redlizan con las partes del
cuerpo.

Piezas

- mufeco "mimo”

- farjetas de actividades

- piezas del cuerpo del mimo

Luego de un detallado andlisis de los anteriores
conceptos se escogid, el que mejor
representaba a los objetivos de esta estrategia.

Parando Goles

Este concepto se basa en un portero, el cual
debe utilizar fodo su cuerpo para evitar que le
metan Gol los del equipo contrario.

‘Parando Goles”, es una estrategia por medio
de la cual, los nifios al jugarlo se divertirdn vy
aprenderdn las partes de su cuerpo en inglés,
aumentando asi su vocabulario en este idioma.

Se desarrollard por medio de un juego, en el
cual los ninos aprenderdn las partes del cuerpo,
con las que el portero para los goles.

Piezas

- Manta con las partes del cuerpo de un portero
- Porteria

- Cdja de sorpresas con nombres de cada parte
del cuerpo en inglés

- Piezas del cuerpo

Por lo tanto, para el desarrollo de esta propuesia
se eligio el concepto central:

MONKEY MIMICS

Este concepto se basa en las imitaciones que
hace un monito, por medio de muecas para
parecerse a un nino.

El mono es en animal mds parecido al ser
humano, tanto en su aspecto fisico, como en
sus Mmuecas y movimientos.

Por ser un animal fravieso, juguetén y simpdtico,
es del gusto de los ninos, ellos se divierten
jugando y se pretende que los ninos jJueguen
con el material elaborado, para que éste los
ayude a incrementar su nivel de comprension
y aprendizaje en el contenido de las partes del
cuerpo, en el idioma mgles

Se escogio en el idioma inglés, ya que representa
mejor el contenido.

Este concepto se desarrolld por medio del
siguiente mapa de juego:

=i



MAPA DE JUEGO

Nombre del Juego:
Monkey Mimics

Nombre Alternativo:
Las muecas del monito

Objetivos del Juego:

Que el nino y la nina incrementen su
comprensiéon y aprendizaje del contenido las
partes del cuerpo, en el idioma inglés, por medio
de el juego educativo.

Grupo Objetivo:

Nifnas y Ninos de 6 anos de edad, que cursen
el grado de preparatoria, en la Escuela Oficial
*Ovidio Decroly”.

Destrezas o Actividades que estimula:
Dominio Cognoscitivo (memoria y rozonamiento)
Dominio Psico-Motor ( aptitud fisica).

Estrategia de Juego:
Agrupamiento: GRP (grupal)
No. Jugadores: +20
Espacio: | (inferior

Tiermpo: Largo (35 minutos)

Metacontenido: ' i
Desarrollo de la imaginacion.

Materiales Necesarios:
Instructivo

Mantas

Piezas

Flechas

Mdscara

Hojas de Trabajo

Desarrollo del Juego:

Antes de empezar el juego, se deben colocar
las piezas de las partes del cuerpo, en la pared
(regadas por toda la clase y sin ningun orden).
También se fiene que tener preparada la manfaq,
del lado revés para voltearla en su debido
momento. Se deben tener a la mano Ilas
mdscaras de Ios monitos.

Los ninos se sientan en sus sillas y todos deben
estar viendo para el pizarrén.

El juego comienza cuando la maestra les
empieza a confar un cuento, el cual comienza
asi:

Habia una vez un monifo exfranjero que tenia
6 anos, vivia en la selva, era muy jugueton,
simpdtico y amigable. el fenia muchos amiguitos
con los que hacia compefenc/os de frepar los
drboles; siempre llegaba de primero, ya que
corria y saltaba mas que todos, porque slempre
le hacia caso a su mamd de comerse su
desayuno de bananos con miel.
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El sliempre llegaba hasta lo mds alto de los
drboles y esperaba a que todos sus amiguitos
llegaran con él.

Un dia cuando estaba esperdndolos, escuchd
unos ruidos a lo lejos, extranos pero agradables,
Entonces empezo a bajarse del drbol y empezd
Q pasarse de un arbol a ofro siguiendo los ruidos,
cuando ya estuvo muy cerca se quedo viendo,
muy extranado...

El nunca antes habia visto a esas crioturas fan
especiales, que se parecian tanto a él, pero no
eran iguales.

Tenian muchas partes que se parecian a su
cuerpo, el monito estaba asombrado del
parecido y empezd a imitarlos en sus
movimientos. Esas criaturas salfaban, corrian,
Jjugaban, cantaban y se reian,

Eran muy divertidos y por eso el monito decidio
sacar su libreta, en donde dibuja fodo lo que
le gustaba, para luego ensenarselo a sus
amigquitos.

Cuando ya iba a terminar los dibujos, escuché
que ellos no hablaban el mismo idioma que él.

En ese momento la maestra voltea la manta y
les dice a los ninos y ninas: esto fué lo que el
monito gringo vié y dibujo para ensenarlo.

Ahora la maesira inicia el repaso del vocabulario
del contenido las partes del cuerpo:
inglés/espanol.

La maestra sigue con el cuento:

Fijense que el monito hizo varios dibujos, este
grande y muchos pequenos, pero por salir
corriendo para ensenarlos los dejo tirados y
regados por todos los drboles por donde paso...
y ahora quiere que nosotros le ayudemos a
buscarlos, pero para poder ver entre 1os arboles
y enconirarios debemaos convertirnos en monitos.
Cada uno péngase una mdscara, ahora todos
sOomos los amiguitos del monito.

Luego la maesira empieza a escoger Q un nino
para que busque la pieza y la coloque en el
lugar indicado, en la manta, y asi sucesivamente
hasta completar la manta.

Con las flechas la maestira ird escogiendo a los
nifos encargados de pasar @ nombrar las partes
del cuerpo.

Por dltimo la maestra les pasard una hoja de
frabajo.
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B. Contenidos del Material Grafico

En esta parte se listan los contenidos textuales
y grdficos de las distintas piezas las cuales
fusionadas entre si, van a generar la respuesta
gue se espera con el grupo objetivo.

B.2. Contenidos Textuales

1. Manta Vinilica:
Nombre del juego.

2. Flechas: ,
Npmbre de las partes del cuerpo en ingles.

3.Piezas de las Partes del cuerpo:.
- head
- eye

- hose

- mouth
-eqar
-am

- hand
- fingers
2 leg

- foot

4, Insfructivo:
Descripcion del juego, incluyendo las reglas,
los materiales y recursos que se van a utilizar.

5. Hoja de Trabajo: ;
Instrucciones, parte del cuerpo en ingles y
espanol, planas en ingles.
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8.2. Estructura Grafica

&

e equisitos de Diseho

Aspecto Funcional

Aspecto Tecnolégico

Nivel Expresivo)

Color Para el fondo de la Full color, gama de
manta y los personaijes. colores primarios, Alegria, diversion.
secundarios y ferciarios.
llustracion k1 9 caricatura fantéstica,
Simplificar formas para ; senci . :
que los nifos las ﬁne%%tmoglzodc;ﬂ%sbm Amigable y juguetona.
comprendan mejor. redibujario en dngrrol
Diagramacion Una lectura facil Elementos grdficos, Movimiento y
de c/u de los piezas. formas dindmicas. diversion.
Tipografia dUan leC*urtO féof'zil Tipo de lefra:
© 10§ conreniaos Avant k Bt RS
textuales de cada Vo e Orden y limpieza.
pieza.
Formato:
Instructivo Que diriga al maestro 2 e Orden
pora ol desarmolio Tamano 1/2 oficio,
del juego.
Manta Que sea la base para Tamano Imaginacion
formoar el Cuerp%(.]r 1.50 mt x 0.90 mis. i
Hoja de trabajo reforzar el contenido Tamafo carta Imaginacién
& del juego en inglés. 5.
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9. Medios y Formas de Distribucitn

( . . 3 . 7 \
Pieza Medio Formas de Distribucion
Fisico Cardcter | Através de quién| Duracién Lugar
i %
Instructivo Impreso |Informativo maoestras Inicio del | En la
juego. clase.
Manta Impreso | Educativo maestras Durante el| Enel
juego, pizarron.
Plezas Impreso | Educativo|  maestras Durante el| Enel
juego. pizarron.
mascaras Impreso | Ludico maestras Durante el| En la
juego. close.
Flechas Impreso | Educativo maestras Durante el} Enel
juego. pizarén.
Hojas de trabajo | Impreso | Educativo maestras Al final En la
del juego. | clase.
& -/
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10. Bocetaje y Propuesta Preliminar

Las necesidades de la propuesta grafica requiere
de varios elementos para el buen desarrollo del
programa, para esto se requiere un estudio
detallado:

1. Persongijes:

Como se menciona anteriormente esta
propuesta requiere de personajes que ayuden
a reforzar el concepto central MONKEY MIMICS,
para esto se plantea realizar un personaje
principal, el monito y dos secundarios,los nifos
que estdn jugando, los cuales deben poseer:
- tipo de ilustracion simple

- dindmicos y amigables

- unidad en el estilo de la ilustraciéon

En base al concepto se desarrollé el nombre
del juego "Monkey Mimics”, por lo tanto el
personaje principal debia ser un mono, el cual
tuviera una personalidad fraviesa, juguetona y
simpatica.

Para crear a este personaje fue necesario hacer
un estudio sobre las caracteristicas fisicas de los
Monos, se observo varias referencias fotogrdficas
para definir al personaije.

Este personadie, a pesar de ser un mono , no era
el adecuado, ya gue parecia un mono adulto.

Por lo tanto fué necesario realizar otro mono
que tuviera caracteristicas fisicas de un mono
nino, para que los ninos de la escuela se
identificaran con el.

Este monito si contaba con las caracteristicas
de la edad,pero tenia deficiencias de
construccion del dibujo, ademds la linea de la
caricatura no llamaba la atencién al G.O., por
lo que fué necesario observar las caricaturas
gue pasan en los canales de tv. para nifos, y
asi poder definir una caricatura mdas modema
y atractiva para los ninos. Se empezé a dibujor
a mano alzada y luego se redibujo en la
computadora.,




Esté personaje mejord mucho tanto en su linea
como en su construccion, sin embargo fue
necesario hacerle algunos cambios Mas, por
ejemplo la construccion de las manos v los pies
debian mejorar, y asf evitar confusién en los
niRos.

Esté personaje mejord mucho tanto en su linea
COomMo en su construccion, sin embargo fue
necesario hacerle olgunos cambios mas, por
ejemplo la construccion de las manos y los pies,
y asi evitar confusion en los nifos.

También fué necesario aplicar sombras para
darle volimen al cuerpo, asi como engrosar la
linea de la silueta para darle mas estilo de
caricaturg, y asi resaltaria del fondo de la manta.

Para los personajes secundarios fyé necesario
crear a un niNo y una nina de 6 anos de edad,
qgue estuvieran jugando en el bosque.

Al principio se creé un nifio que estaba jugando
con un arco y una nifa con un globo.
Pero al colocar estos personajes con el monito,
se denotd gue no tenian el mismo estilo de linea
de caricatura, por lo que fué necesario
cambiarlos completamente.

Ademds la ropa gue usaban, no era como los
ninos de ahora se visten; asi como el tipo de
juguetes, pues en estos tiempos 10 que mds
juegan, tanto los nifos como las nifas, es con
lo pelota.
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Por lo tanto se tomo el estilo de la caricatura
del monito y se dIbUJO a los ninos en base a
ésta. Estos personajes tenian un estilo mas
moderno que los anteriores, sin embargo su
construcciéon era muy tosca y rigida,
caracteristicas que no iban acordes al concepto.

También se mejord la construccion de todo el
cuerpo de los ninos, principalmente las manos,
el cuello, las piemas y los pies; pues éstos deben
estar muy claros para que no confundir a los
alumnos gque van a amar las partes del cuerpo.

Por lo que se vi6 en la necesidad de suavizar la
construccion de la caricatura, para darle mas
movimiento a los personagjes.

Fué necesario también, mejorar la ropa de los
niRos, pues aungue la anterior, mejord, se debid
de colocar mds detalles para darle mads vida a
los nifos. También se les aplico las respectivas
sombras para darles volimen, al igual que el
monito; y la linea gruesa de la silueta, para
resaltar a los personajes del fondo de la manta.

Los colores que se utilizaron para los personajes
son los cdlidos para el nifo y los frios para la
nifa, para crear un contraste entre ellos y asi los
alumnos al formar las partes del cuerpo no se
confudan.



2. Tipografia:

Se eligio la tipografia “Futura LT BT” para los
contfenidos. Pues es una tipografia facil de
entender para los ninos de 6 anos de edad;
ya que que los ninos al aprender a leer y escribir
lo hacen con la letra de molde; por sus formas
simples y fdaciles de leer y entender.

head

Para el nombre del juego se escogié una
tipografia gruesa y que sus tipos tuvieran
mMovimiento.,

Po lo que se escogid la llamada “Betram Let”,

MONKEY
MIMICS

fingers

3. Colores

Esta propuesta, por estar orientada a nifios
requiere de la utilizacién de colores con los
cuales los nifos se identifiguen y logren captar
su atencion.

La ventgja de la utilizacion de varios colores es
gue se realiza una propuesta mas expresiva.

Por lo que se propuso la gama de colores
primarios, secundarios y cafés. Los cuales al
combinarlos darian mds vida a los personajes
y su entorno.

Ol @

4. Juego Educativo “Monkey Mimics”
Para el diseho de este material se propone
redlizar un disefo atractivo, funcional, dindmico,
creativo y divertido.

Este material requiere ser bastante atractivo, ya
que este serd el punto de partida para que los
nifos incrementen su nivel de comprension y
aprendizaje de este tfema en el idioma inglés.
Para que esto fuera posible se disefaron las
siguientes piezas:

4.1 Mantas Vinflicas:

Se disefd con el fin de que fuera la base para
colocar todas las partes del cuerpo de las
ilustraciones antes mencionadas.

La primera propuesta se basaba en los
binoculares del monito, por lo que el nifio se
miraba a fraves de unciruclo. Pero este aspecto
era mas bien confuso, por lo gue se decidio
cambiar.

 MOMKEY

mimics



En la propuesta final, la manta cuenta con un
diseno en el cual aparecen los personagjes antes
mencionados, sobre un paisaje de un campo
en donde éstos juegan con una pelota, impreso
a full color al igual que el monito; mientras que
los ninos aparecen en blanco y lineas negras
definiendo sus contornos; ya gque sobre estas
figuras irdn colocadas las partes del cuerpo, las
cuales estdn a color.

4.2 Partes del cuerpo:

Se hicieron en base a los personajes del nifo y
la nifa. Se les colocod un linea gruesa para que
siguieran con el mismo estilo que los personojes
y para gue resaltaran del fondo de la manta.

4.3 Flechas:

Al prinicipio se disefaron en forma de hojas de
arbol, para gue se relacionaran con el entorno
en el que vive el monito. Pero al ponerlas sobre
la manta, no quedaba claro que parte del
cuerpo que estaban senalando.

Por lo que fué necesario elaboralas como flechas
normales, esto para gue los nifos no se
confundieran.

Ademds se les colocd el monito, para gue fodas
las piezas estuvieran identificadas y asf los nifos
se motivardn a utilizarlas.

Se les aplicé el colora amarillo, para que
resaltardn tanto del fondo, como de los
personaijes.
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4.4 Hojas de Trabagijo:

Estas fuéron las Unicas piezas que se realizaron
en blanco y negro, pues se utilizardn para sacar
fotocopias, sin embargo se siguio con la misma
linea de disefo, incluyendo en cada una al
personaije principal.

En la primera propuesta se colocé la parte del
cuerpo que se va a repasar en la hoja, con el
nombre en inglés.

HouoeTume )

Pero como se habla de vocabulario es necesario
colocar a la par el nombre en espanol, para
que el nino lo relacione mds facil con el inglés.
Ademads las guias para hacer las planos, se
compuso a color gris, para que en el nino repose
sobre ellas y luego las haga solo.

roADEumn )

4.5 Instructivo:

Esta pieza tiene como objetivo explicar la
metodologia del juego que se realizard por
medio del material didactico propuesto.

El formato es de 9 ancho x 4.75" alto. Se propuso
de este tamano para que fuera de facil manejo
para la maestra. La portada serd a full color con
en la cual se colocard los personajes y el fondo
del campo.

En la parte interior se utilizard como fondo la
misam ilustracion de la manta, en color rojo con
pantalla para que el texto se pueda leer bien.

E =




11. Validacion Técnica

Se hizo necesario realizar una validacion técnica
del juego educativo "“Monkey Mimics”, a las
maestras de pdrvulos , asi como a Disenadores
Graficos.

La validacién de la propuesta tuvo bastante
aceptacion , sin embargo a continuacién se
presentan algunas sugerencias realizadas para
cambios en cada una de las propuestas:

1. Personaijes:

Segun los encuestados, un 80% de ellos opina
gue los personajes son adecuados y llaman la
atencién de los nifos y nifas de 6 anos; asi
mismo consideran que los personaijes llegardn
a incentivar a los ninos para que jueguen con
este material.

Sin embargo un 20% opinan que se deberia de
utilizar colores mas vivos en la ropa del personaje
de la nina.

Asi también opinaron en un 100%, que el
tamano de las partes del cuerpo son adecuadas
y entendibles para que os nifos formen el cuerpo
de los persongjes.

2, Titular

En lo que respecta al nombre del juego el 100%
de encuestados considera que llama la atencidon
de los nifos, sin embargo se dié como
observacion que se probard con otra tipografia,
la cual fuera mas moderna y se integrard el
personaje principal con la fipografia para que
el tfitular llamard adn mas lo atencion.

MONKEY
MIMICS

HNEs

3. Instructivo:

Esta pieza es la gue mds cambios necesita,
segun los encuestados, ya que solomente el
20% cree que el instructivo cuente con una
buena diagramacién, para que la maestra lo
tome como apoyo para guiarse a la hora de
utilizarlo con los niRos.

En confraposicion a ellos, el 80% considera que
se debe re diogramar el instructivo, caombidndole
en primer lugar el tamano, esto con el fin de

ague la informacién no se mire apretada. 32



Asi como quitarle el bold a la fipografia, pues
esto hace que se mire muy pesado el texto.
También se recomendd cambiar los colores ,
guitarles el CMYK y convertirlos a RGB, ya que
por ser un material dedicado a los ninos, no
debe contener negro en su mezcla, pues esto
hace gue se oscurezcan los colores, quitndoles
el brillo y la luminosidad.
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12. Propuesta Final y Fundamentacion

Para la presentacion final de la propuesta se
hace necesario presentar el juego educativo
con todas sus piezas, mediante el cual se
incrementard el vocabulario de “Las Partes del
Cuerpo” en el idioma inglés, que se imparte a
los ninos que cursan el grado de preparatoria
en la escuela de pdrvulos Ovidio Decroly.

A continuacién se presenta la propuesta final
del material elaborado:

Colores:

Se utiliza la gama de colores propuestos o
confinuacion, ya que estos colores ademds de
ser contrastantes hacen llomar la atencion del
grupo objetivo.

00000
0000600

Personajes:

Se utilizan las mismas ilustraciones en todas las
piezas, esto es para darle unidad al diseno en
cada una de las distintas piezas, se toma en
cuenta que en cada espacio en dénde se
coloque ilustracion éstas sean alusivas al tema
y ayuden a reforzar el contenido.Para darle mas
vida a los personajes se les agrego brillo en los
0jos.




Tipografia:
Se ufiliza una fipografia sin serfs en toda la
propuesta, ya que este tipo de letra ayuda a la
legibilidad.

head fingers

Para el nombre del jJuego “Monkey Mimics”, se
utilizan dos tipografias sin serif, en mayusculas y
minusculas. Esto para que tenga un ritmo
divertido y llame la atencion de los nifios.
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Se evalua en cada una de las piezas el tamano

de la fipografia para que ésta llene las
expectativas de cada pieza.

De acuerdo a lo anteriormente planteado se
hace una breve descripcion de cada una de
las piezas propuestas:

1. Instructivo:

Tamano 1/2 oficio.

Esta pieza tiene como objetivo explicar la
metodologia del juego que se realizard por
medio del material diddctico propuesto.
Esta pieza esta dirigida a la maestra o la
encargada del grupo de alumnos.

2. Mantas Vinilicas:

Tiene una medida de 1.50 mts. de ancho x 0.90
¢cms. de alto.

Esta servird de base para gue los ninos pasen
a formar las partes del cuerpo y a colocar 1os
nombres de las piezas.

3. Flechas:

Son 10 piezas que contienen las 10 partes del
cuerpo gue se les ensefiardn a los nifos en el
igioma inglés.

Estas se colocardn en la manta, luego de que
los niflos cologuen las partes del cuerpo, Tienen
un famano de 4" alto x 4.5" ancho, en opalina
emplasticada.

4, Partes del cuerpo:.

Tiene un formato de 35" x 22" en el cual estdn
incluidas todas las partes del cuerpo.
Estas se colocardn en la mania, para ir formando
el cuerpo de los ninos.

5. Hojas de Trabagijo:

Tiene como objetivo repasar el contenido del
juego “Monkey Mimics”, por medio de la
motricidad fina al pintar la parte que se le indica
en las insfrucciones y al realizar las planas.
Son 10 hojos diferentes gue se haran segun la
planificacion de la maestra.

Son en tamafo carta, de papel bond de 80
Qramos.

6. Mdscaras e Indicador:

Son de tamano cara. Serviran para que los
nifos se disfrazen de monitos y asi estimulen su
imaginacion y desee jugar “Monkey Mimics”,
El inidcador es el brazo del monito que utilizrd
la maestra para indicar las partes del cuerpo.
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0.90 mts

1.50 mts



Partes del Cuerpo




Mascara

11"




Indicador

24’



Trifoliar - portada

b.5"

Lo moestra sigue con el cuento:
Filense gue el monlto hizo varlos
dibujos, este grande y muchos
pequefios, pero por salif cormendo
para ensefarlos los dejo tirados y
regados por fodos los drboles por
donde pasd...

y ahora quiere gue nosotros le
ayudemos a buscarlos, pero para
poder ver entre |os darboles y
encontraros debemos convertimos
en monitos.

Cada uno péngase una mascara,
ahora todos somos los amiguitos del
montito,

Luego la moestra empleza a escoger
o un nlfo para gque busgue o pleza
yla cologue en el lugar Indicado, en
la manta, y asi st mente hasta
completar la manta,

Se sigue con la misma dindmica
para poner las flechas con los
nombres de cada parte del cuerpo.

Por Uimo la maestra les pasard una
hoja de frabajo.

Variaciones del juego:

La moaoestra puede utilizar su
Imaginacién variando el jJuego y las
actividades, haclendo uso de este
material,

Por ejemplo:

- 8¢ pueden buscar las piezas y cada
ninc gue la encuentre tiene que
hacer una mimica ulizando la parte
del cuerpo que encontrd.

Juego para reforzar en inglés
las partes del cuerpo

INSTRUCTIVO®

Ayypres :

8.5"




Trifoliar - interior

b.5"

Ay pnee

Objetivos del Juego:

Que el nifo y la nifia incrementen su
vocabulario en el Idioma Inglés en
el contenkio de ks partes del Cuerpo,
por medio del Juego educativo.

Grupo Objetivo:
Nifias y Ninos de 6 anos de edad,
que cursen el gradio de preparatoricr,

Destrezas ¢ Actividades gue estimula:
Dominlo Cognoscitivo (memoria y
razondamiento)

Dominio Psico-Motor (apfitud fisical),

Estrategia de Juego:
Agrupamiento: GRP (grupal)
No. Jugadores: +20

Espacio: | (interlor)

Tlempo: Largo (35 minutos)

Metacontenido:
Desarrollo de la imaginacién,

Materiales Necesarios:
Instructivo

Manta

Plezas

Flechas

Mascara
Hojas ds Trabajo

Desarrollo del Juego:

Antes de empezar el juego, se deben
colocar las piezas de las pares del
cuerpo, en la pared (regadas por
foda la clase y sin ningun orden)
Tambien se tiene que tener
preparada la manta, del lado revés
para voltearla en su debido
momento. Se deben fener a ka mano
las mascaras de los monhos

Los nihos se sientan en sus sillas y
todos deben estar viendo para el
pizamén

El juego comienza cuando la
maestra les empleza a contar un
cuento, el cual comienza asi

Habia una vez un monito extranjero
que tenfa 6 ahos, vivia en la selva,
era muy juguetdn, simpatico y
amigable. El tenia muchos
omlgulfus con los que
hacla competencias de
trepar losdrboles:
slempre llegaba de
primero, ya que corria

y
saltaba
mdas
que
todos,
porgue
slempre le hacia
Caso a su mama de
comerse su desayuno
de bananos con miel,

Fcl’derm&ls ulfo dehalgas

drboles y esperaba
a gue todos sus

amigulfos llegaran con él.

Un diar cuando estaba esperandolos,
escuchd unos ruidos a lo lejos;
extranos pero agradables. Enfonces
empez6 a bajarse del arbol y a
pasarse de un arbol a ofro siguiendo
los ruidos, cuando ya estuvo muy
cerca se guedo viendo, muy
extrafado. ..

El nunca anfes habia visto a esas
criaturas tan especiales, que se
Ipareclan tanto a él, pero no eran

enfan muchas partes que se
pareclon o su cuerpo, el monito
estaba asombrado del parecido y
empezéd a Imltarlos en sus
movimientos. sattaban,
%?[;ﬂm. jugaban, cantaban v se
n.
Eran muy divertidos y por eso el
monito decidio sacar su libreta, en

clonde dibuja todo lo cg)a le gustaba,
para luego ensendrselo a sus
amiguifos,

Cuando ya iba a terminar los
dibujos, escuchd que ellos no
I laban el mismo idioma que

En ese momento la maestra voltea
la mantay les dice a los nifos y nifas:
esto fué lo gue el monifo vi6 y dibuio
para ensenarlo,

Ahora la maestra inicia el repaso del
vocabulario del contenido ks partes
del cuerpo: Inglés/espanol.
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HOJA DE TRABAJO\
‘@" Nombre:

N——%F INSTRUCCIONES:
‘\ Haz las planas y pinta la parte del cuerpo que se te indica.
e

L

Hojas de Trabajo
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13. Produccion

Servicios Profesionales de Disefno:

Redlizacion del concepto, disefio y creatividad,

bocetaje y elaboracion de artes finales del

proyecto, incluyendo nombre, colores, tipografia,

personajes, efc.

Disefio de las piezas: manta vinilica, instructivo,

piezas de las partes del cuerpo,flechas, hojas
de frabajo, mdascaras e indicador.

Costo total del Disefio: . 7,000.00

Reproduccion

1. Manta Vinilica:

- dimensiones: 1.50 mits. de ancho x 0.90
de alto.

- material: lona vinilica 13 oz

- color: full color

- sistema de impresion: digital

Presupuesto:
Canfidad: 1
precio unitario: Q 280.00

2. Instructivo:

- dimensiones: 1/2 oficio abierto

- material: opalina

- color: full color

- sisterna de impresion: lasser tiro v retiro

Presupuesto:
Cantidad:1
precio unitario: @ 1

7.00
precio total: Q 17.00

3. Piezas de las Partes del Cuerpo

- dimensiones: 35" x 22"

-material: lona vinilica, froqueladas
- color: full color

- sisterna de impresion: digital

Presupuesto:

Cantidad: 1 impresion donde se incluyen
todas las piezas.

precio unitario; Q 120.00

precio total: @ 120.00

4, Flechas:

- dimensiones: 17" x 22"

- material: lona vinilica

- color: full color

- sistema de impresion: digital

Presupuesto:

Contidad: 1

precio unitario: Q 75.00 por hoja
precio total: Q 75.00

5. Hojas de Trabagjo:

- dimensiones: tamano cara

- material: bond 80 gramos

- color: B/N

- sisterna de impresion: fotocopias

Presupuesto:

Cantidad: 40 juegos de 10 hojas c/u.
precio unifario: Q 3.00 c/juego.

precio total: Q 120.00

Total
Q. 612.00 materiales
Q. 7000.00 diseno y creatividad.
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Entrega de Material:

Todas las piezas seran entregados en 2 cd’s
(un original y una copia) con las respectivas
artes finales en archivos de Freehand (en la
version requerida por el lugar en donde se
imprimird).

En el archivo se encuentran los distintos
elementos a tamano real (sin guias de corte),
y convertido a path, esto por la razdn de evitar
problemas al abrir los archivos, asi como a la
hora de imprimir las diferentes piezas son pedidas
al famano real para que al reproducirlas tengan
una mejor resolucion; y sin guias de corte ya
que fodo serd impreso en lasser (pues son tan
pocas piezas que en imprenta el precio seria
muy elevado).

Para las lonas vinilicas se enviardn los archivos
a famano real, sin guias de corte.
Convertidos a Tiff, o una resolucion de 150 DP!.

----------------

- = = e = e e o=

37



---------------------------------------

14.Conclusiones

Se logré establecer una estrategia educativa,
la cual es del gusto de los ninos, ya que cuenta
Ccon persongjes acordes a sus preferencias, con
los cuales interactuan en el desarrollo del juego,
logrando asi, la participacion de los nifos.

Se puede concluir gue el material diddctico

elaborado, puede servir de apoyo al contenido

del idioma inglés,ampliando el vocabulario de

los ninos, por medio de las diferentes piezas y

{\L/‘J_nqiones que contiene el juego *Monkey
imics”.
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15.Recomendaciones:

Se recomienda que antes de empezar a jugar
"Monkey Mimics” la maestra haya repasado con
sus alumnos el contenido.

Se recomienda utilizar el instructivo y seguir las
indicaciones del juego, para que los ninos, se
logren identificar con el persongje del monito,
ya que al utilizar las mdscaras, sentirdn ser parte
importante dentro del juego.

Se recomienda repasar las partes del cuerpo
en espanol, en inglés y con mimicas, para
ampliar el vocabulario de inglés en los ninos,
por medio del material elaborado.

................
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17. Anexos

A continuacion se presentan los formatos de
validacion técnica.

Asi como otros instrumentos en donde se obtuvo
informacion.

ESTADISTICA DE ALUMNOS QUE ASISTEN A LA
ESCUELA "QVIDIO DECROLY”

ALUMNOS| MUJERES | HOMBRES | TOTAL
4ANOS | 48 38 86
5ANOs | 406 44 90
6ANOS | 47 35 82
TOTAL gl e 258

En el cuadro anterior se aprecia la cantidad de
ninos y ninas que asisten a la escuela "Ovidio
Decroly”.

Ademds se muestra que la ofluencia de nifas
es mayor gue la de los varones. Y que los ninos
y ninas de 5 anos son los de mayor asistencia.

----------------
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Encuesta para definir los gustos de mi G.O.

Instrucciones:
El encargado le hard las siguientes preguntas a cada nino, empezando
con un saludo, de la siguiente manera:

Hola, como estds? A ver quiero que me cuentes...

1. Qué animal te gusta mds:

2. Qué es lo que mds te gusta jugar:

3. Qué caricatura es la que mas te gusta ver en la tv:

4, Cudl es tu color favorito:

5. Te gusta dibuijar:

6. Te gusta jugar con mas nino o fe gusta jugar solo:

7. Qué es lo que mds te gusta hacer aqui en la escuela:

8. Te gustaria que en la clase de inglés hicieran juegos:




VALIDACION TECNICA /maestras

INSTRUCCIONES:

Favor de marcar con una X el nimero que mejor corresponda a las siguientes preguntas en una
escala de 1 a 4, siendo el 1 la calificacién mdés deficiente y la 4 la més satisfactoria.

1. Cree que el tamaiio de la manta (1.50mt. de ancho x 0.90cms alto), es adecvado [ 1 2 3 4 )
para que los nifios pasen a formar las partes del cuerpo:
2. Cree que los personaijes incentiven a los nifios y nifias de 6 afos de edad que 1 2 3| 4
cursan preparatoria, a jugar con este material:
3. Considera que los colores utilizados llaman la atencién a los nifios: 1 2 3 4
4. Considera que este juego sea un apoyo para dar la clase del idioma inglés: 1 2 3 4
5. Considera que el tamafio de las piezas es adecuado para el manejo de los nifios: 1 2 3| 4
6. Cree que el juego es funcional y creativo para que los nifios amplien su vocabulario 1 2 3 4
del idioma inglés:
7. Cree que el instructivo cuente con una buena diagramacién, para fomarlo como 1 2 31| 4
apoyo para guiarse a la hora de utlizarlo con los nifios:
8. Considera que el tamano de los flechas es adecuado para que los nifios las 1 2 3 4
cologuen sobre la manta:
9. Considera las piezas de cada manta son entendibles para que los nifios puedan 1 2 . ol B 1§
armar las partes del cuerpo y formar un todo:
10. Considera que todas las piezas del juego ayudarén al nifio a ampliar su 1 2 31 4
vocabulario del idioma inglés o la hora de jugarlo:
11. Considera que el nombre del juego llame la atencién a los nifios y nifias: 1 2 Sif 4

\ —

OBSERVACIONES:

¥ g7
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VALIDACION TECNICA /disenadores graficos
INSTRUCCIONES:

Favor de marcar con una X el nimero que mejor corresponda a las siguientes preguntas en una
escala de 1 a 4, siendo el 1 la calificacién més deficiente y la 4 la mds satisfactoria.

1. Cree que el tamafio de la manta (1.50mt. de ancho x 0.90cms alto), son

adecuadas para que los nifios pasen a formar las partes del cuerpo: A 1 2 3| 4 2
2. Cree que los personaijes se adecuados y llaman la atencién de los nifios y nifias

de 6 afos de edad que cursan preparatoria: 1 2 3| 4
3. Considera que los colores utilizados llaman la atencién a los nifos: 1 2 gl
4. Cree que existen jerarquias dentro del contenido del juego: 1 2 3 4
5. Considera que el tamafo de la tipografia es de buen tamafio para para la fécil

lectura de los nifios: 1 2 314

6. Cree que el juego es funcional y creativo para que los nifios amplien su vocabulario

del idioma inglés: 1 2 31 4

7. Cree que el instructivo cuente con una buena diagramacién, para que la maestra
lo tome como apoyo para guiarse a la hora de utilizarlo con los nifos:

8. Considera que el tamafo de los flechas es adecuado para que los nifios las

coloquen sobre la manta: 1 2 3 4

9. Considera que el tamano de las piezas de las partes del cuerpo son adecuadas

para que los nifios formen el cuerpo de los personaies: 1 2 31 4
10. Considera que todas las piezas tienen unidad y relacién con el juego: 1 2 3

11. Considera que el nombre del juego llame la atencién a los nifios y nifias: 1 2 L
OBSERVACIONES: y ;
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