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RESUMEN

El centro educativo “Apdyate en Mi” es un colegio ubicado en la
zona 6 de la ciudad de Guatemala. Tiene la principal funcién de
brindarle educacién formal a ninos de escasos recursos que No
cuentan con una, ya que la educacién durante la etapa infantil se
considera la mds influyente de todas porque es aqui donde se forman
las principales caracteristicas intelectuales y por ende el nivel y la
calidad de oportunidades que podrd obtener al crecer. Sin embargo,
al ser una fundacién sin fines de lucro, algunas veces no cuentan con
el material necesario para brindar una educaciéon digna. Este es el
caso sobre la ensenanza del desarrollo motor grueso en ninos de 4 a é

anos de edad.

Es con esto, que se desarrolld un recurso pedagdgico que solventa la
principal necesidad del centro educativo, que facilita al maestro la
ensefanza de este tema a los estudiantes. Ademds permite que sean
evaluados de forma lUdica por medio de distintas actividades que
fomentan los principios y valores morales e intelectuales que el centro
busca desarrollar cada dia en los alumnos. Es un medio que permite
a los nifos hacer uso de su imaginacion para desarrollar un ambiente

divertido de aprendizaje.
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INTRODUCCION

La educacion durante la etapa infantil, es considerada la etapa
con mds influencia en la vida de las personas por tratarse de los
primeros anos de desarrollo. Con base a la formacién de esta etapa,
se determinard cémo una persona llegard a ser de adulto, ya que
es aqui donde se obtienen los principios y valores que definirdn la
conducta de un ser en un enforno individual y social. Cuando esta
etapa de educacion infantil se ve afectada o no se presenta, el
futuro de la persona se considerard incierto ya que no poseen las
mismas capacidades intelectuales que permiten a una persona,

optar por mejores oportunidades.

Este es el caso de los ninos del centro educativo Apdyate en Mi, ninos
de escasos recursos que no contaban con la posibilidad de recibir
una educacién formal. El centro educativo, busca aportar todo lo
necesario para que ninos de escasos recursos y en zonas de riesgo

sean educados infegralmente.

Los ninos de 4 a 6 anos de edad, debido a su confexto de vida, no
recibieron una estimulacién temprana por lo tanto actualmente
presentan dificultades en el drea psicomotor grueso, dificultades
que el centro educativo busca erradicar. Sin embargo, al ser

una fundacién sin fines de lucro cuenta con escasez de recursos

educativos que apoyen el aprendizaje motor de los estudiantes.

El disenador grdfico es un estratega que busca generar soluciones
visuales que apoyen y resuelvan toda necesidad planteada. Por lo
tanto, se desarrolld un recurso pedagdgico que ademds de ser

un medio de aprendizaje, permite evaluar los conocimientos
adquiridos de forma lUdica, tomando en consideracion las edades

del grupo objetivo.

Dicho recurso se llevd a cabo por medio de pasos metodoldgicos
como la investigacion de temas relacionados con los ninos, su
desarrollo, la motricidad gruesa, entfre ofros. Temas que permitieron la
planeaciéon y ejecucién de un proyecto con base a un concepto que

resuelve las necesidades del grupo objetivo y del cliente.

A pesar de las limitaciones econdmicas, ya que se buscd que el
proyecto fuera econdmicamente viable, se desarrollé un recurso
pedagdgico que no solo apoya el aprendizaje motor del grupo
objetivo, sino que cuenta con distintos aprendizajes secundarios

como los valores del companerismo, respeto y equidad.

Al mismo tiempo cuenta con actividades que permitirdn a los ninos
crecer fisica, social y mentalmente para, a futuro, optar por mayores

oportunidades y una mejor calidad de vida.
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FAMILIARIZACION CON EL
CLIENTE Y PROYECTO EN
GENERAL

La educacién es considerada un medio que permite crecer tanto
social como mentalmente a una persona, asi como también el medio
que brinda los recursos necesarios para que a futuro, la persona
pueda crecer profesionalmente y optar a oportunidades que la lo

ayuden a mejorar su calidad de vida.

En la ciudad de Guatemala, segun Prodatos (2016), solamente el

6% cuenta con estudios universitarios completos. El nivel de estudios
de una un persona, estd directamente relacionado con su nivel
socioecondmico, es por ello que los guatemaltecos con escasos
recursos, un 30% concluye la secundaria solamente un 3% tiene la
oportunidad de llegar a la universidad. Por esto, gran parte de estas
personas terminan en las calles, consumiendo drogas, robando e
incluso llegando a morir ahi mismo. En muchos de estos casos, las
personas fienen hijos que muy probablemente no puedan optar por
una educacion de cardcter formal y como consecuencia, su destino

puede llegar a ser el mismo.
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El proyecto educativo “Apdyate en M

i" es un centro que nace como
parte de los proyectos de la Fundacién creada por Giuseppe Teruel;
Operacion Rescate. “Apdyate en Mi" nace en el aio 2005 a cargo
de la directora general licenciada Tanya Macal. Este proyecto surge
con la finalidad de brindarle todos los recursos necesarios a los ninos
de escasos recursos y que se encuentran en zonas de riesgo, para
que puedan ser educados de manera intfegral y puedan optar por
mejores oportunidades que mejoren su estilo de vida, ademds de
recuperar su dignidad humana. Busca ser un centro en donde sus
alumnos puedan expresarse, sentir y pensar lioremente, dentro de un

ambiente de seguridad y felicidad.

Todos los ninos son educados bajo distintos valores cristianos que los
ayudan a entender y descubrir el propdsito que Dios tiene para ellos
y su vida, ademds buscan enfocarse en distintos principios éticos,

morales e intelectuales que influyan en las nuevas generaciones.

Obtienen sus recursos por medio de donaciones en actividades

o de personas que desean ayudar a la causa. Reciben donativos
tanto monetarios como recursos educativos, ademds cuentan con

el apoyo de distintas empresas que brindan gasolina para los buses
escolares o sirven de patrocinio para la elaboracion de varios eventos
en el ano, como la cena de gala y una subasta de cuadros pintados
por los ninos. Debido a que dependen de donaciones, no cuentan

con un presupuesto establecido, ya que estas varian durante el ano.

En Guatemala existen otras fundaciones, consideradas como la

competencia, que también se enfocan en brindar educacién a

ninos de escasos recursos. Dentro de estas se encuentran: “Mano
Amiga Guatemala” y “Fe y Alegria Guatemala”. Asi como también la
empresa Gymboree, una competencia indirecta, que brinda clases
profesionales de estimulacién temprana a los ninos, en donde se llega
a trabajar la motricidad gruesa, pero con la diferencia en que estas
clases son pagadas con mensualidades aproximadas de Q400

por cada nino.

Parte de la estrategia del centro educativo "Apdyate en Mi", se
basa en las nuevas guias curriculares, siempre obedeciendo

las nuevas politicas vigentes en el Ministerio de Educacion de
Guatemala. Asi como también enfocdndose en encontrar nuevas
maneras de enriquecer sus métodos educativos para mejorar

el rendimiento académico de sus alumnos.

Dentro de los objetivos educativos del centro, se busca mejorar

la moftricidad gruesa en los ninos de 4 a 6 anos de edad, ya que

se encuentran en una etapa importante del crecimiento. La
moftricidad es un factor importante en el desarrollo del nino, pero es
un tema que pocas personas o entidades publicas fratan y por lo
mismo, el material es escaso. Asimismo, el centro se encuentra con el
reto de generar estas habilidades motoras en ninos que no tuvieron
una estimulacién temprana adecuada o, en algunos casos, nunca la
experimentaron. Esta estimulacién temprana es considerada el primer
paso para una mejor oportunidad en los ejercicios motores, por lo
tanto, debido al contexto dentro del cual crecieron los ninos, dificulta

sU ensenanza y aprendizaje.
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Se busca que los ninos, al ser el grupo objetivo principal, sean
educados con la mejor informacién y/o técnicas adecuadas para
poder optar por mejores oportunidades a futuro. Por lo tantfo, los
maestros o mediadores (el grupo objetivo secundario), debe de
contar con los mejores recursos educativos para brindar dicha
informacion y que esta sea la adecuada para sus estudiantes y las

edades de los mismos.

Para apoyar la ensefanza del desarrollo motriz, se elaborard un
juego educativo que constard de una serie de actividades, las
cuales buscan mantener a los ninos entretenidos al mismo tiempo
que se encuentran aprendiendo. Serd un medio educativo de facil

aprendizaje y mejoramiento estudiantil, que le hablard al grupo

objetivo de manera amigable y simple, y en donde serd posible medir

los resultados por medio de la observacion y de distintas

evaluaciones motrices.

Como parte de la estrategia del juego, el centro fiene el objetfivo de

trabajarlo todos los dias con un minimo de 30 min., para que asi los
resultados sean los esperados. Este juego educativo tiene como fin,
ser un medio de apoyo para un preciso desarrollo de habilidades

motrices y como resultado, lograr un mejor nivel de concentraciéon
y aprendizaje dentro del salén de clases, ya que estos dos factores

tienen una conexion directa.

Debido a que el centfro educativo no cuenta con ningun material
que hayan utilizado para el desarrollo de la moftricidad gruesa,

implica el reto de realizar un proyecto desde cero, sin ninguna

informacion previa de parte del cliente, que pueda servir de guia

o punto de partida. Por lo tanto, compromete ser un proceso de
investigacion profunda con distintos profesionales y materiales que
ayudardn a realizar la mejor estrategia posible para un correcto
desarrollo motriz en los ninos. Ademds, se encuentra el reto de
desarrollar un recurso pedagdgico que sea funcional y divertido para

el grupo objetivo, pero a un bajo costo.



COMPRENSION Y DEFINICION
DEL PROBLEMA O NECESIDAD

El centro educativo “Apdyate en Mi” es un proyecto educativo, que
forma parte de los proyectos de la Fundacién “Operacion Rescate”,
que brinda educacidén a ninos de escasos recursos que no tienen
posibilidad de calidad de vida.

La directora del centro educativo Apdyate en Mi, se ha dado
cuenta que los docentes carecen de un apoyo que les permita
facilitar su frabajo en la ensenanza y el aprendizaje de los ninos,
sobre el desarrollo psicomotor. Por lo que desea abarcar el tema de

motricidad gruesa de una forma IUdica para facilitar su aprendizaje.

OBJETIVO

Realizar un recurso pedagdgico que facilite al docente en la
formacion y potencializacion del desarrollo psicomotor en los ninos
del cenfro educativo "Apdyate en Mi”, ubicado en la zona 6 de la

ciudad de Guatemala.






PROFUNDIZ{\CI(')N DE LA
INFORMACION DEL CLIENTE

Historia de Giuseppe Teruel

Teruel (2018), comenta que desde pequeno tuvo una vida muy
especial, con padres muy buenos. Tuvo una buena educacion asi
como buenos ejemplos, valores y principios. A sus 18 anos fodo esto
cambid, su papd fue victima de un tiroteo en el cual perdié la vida.
Como consecuencia de la muerte de su papd, comenzaron a perder
las propiedades que poseian por no saber cdmo manejarlas y por
ende llegaron a tener escasez de recursos, es aqui donde comenzd

a ver la vida de otra manera. Durante esos momentos dificiles, su
mamd, quien posteriormente fallecid, aprendid a buscar mds a Dios,

dejéndole como herencia el seguir a Dios en todo momento.

El proyecto nacié con la busqueda de Dios para ayudar a la gente
qgue mds lo necesitaba. Considera que su “curso” para poder
entender y ayudar al préjimo, fue la vida que tuvo y comprendid que
lo mejor era ayudar y poder compartir los valores y principios que

aprendié de sus padres, ya que Dios se interesa en todos.

10.
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Giuseppe se define como "un hombre comuin y corriente que Dios se

fijé en él para ayudar a los que mds lo necesiten”.

Fundacion Operacion Rescate

Su fundador Giusseppe Teruel, en su sitio web, lo define como “una
organizacién que se dedica a como bien dice el nombre, a rescatar
a todo aquel que se estd perdiendo en vicios, drogas, algunos que
pasaron una mala situacién en sus vidas, ahi es donde funciona

Operacion Rescate para regresarlos al camino correcto.”

e Misidon: “Educar, abastecer, rescatar y restaurar

creando oporfunidades.”

e Vision: “Organizacion dedicada a transformar vidas por medio de

la creacién de proyectos con amor.”

GESTION DE LA ESTRATEGIA DE DISENO

FUNDACION
g

OPERACION

RESCATE

Figura 1. Fundacion Operacion Rescate. Imagen obtenida en: https://goo.gl/xS26Zo

1.



“"Operacién Rescate” cuenta con proyectos de amor que
ayudan al préjimo de distintas maneras segin sus necesidades y/o

prioridades, para que tanfo adultos como ninos tengan una mejor

oportunidad de vida y puedan ser aceptados dentro de la sociedad

guatemalteca. Dentro de estos proyectos se pueden encontrar:

Mision Rescate:

Proyecto encargado de brindarle apoyo a un grupo de personas
olvidadas y desamparadas que se encuentran en la ciudad de
Guatemala. Salen por las noches para poder alimentar, ayudar y

rescatar a las personas desamparadas y/o en extrema pobreza.

e Misidn: “Rescatar a las personas desamparadas, atrapados
por los vicios y al necesitado; brinddndoles los medios y las
oportunidades de rehabilitacion y desarrollo, tomando como
base el amor de Dios, para brindarles consuelo y esperanza,
generando en ellos un espiritu de lucha para alcanzar una

vida mejor.”

e Visidon: “Ser una organizacion orientada a apoyar a personas

con alto grado de necesidad para mejorar su calidad de vida y

recuperar su dignidad humana, promoviendo una sociedad sin

gente viviendo en las calles.”

Proyecto José:
Este proyecto relUne y distribuye todo tipo de articulos y alimentos
para cubrir las necesidades de personas en escasos recursos asi

como también a organizaciones que realizan o mismo.

e Mision: “Captar y distribuir eficientemente todo los recursos
recibidos para beneficio de nuestros proyectos y ofras enfidades

de ayuda.”
e Vision: “Mantener abastecido nuestros proyectos.”
Proyecto Puerto Seguro:
Busca generar oportunidades para rescatar y reinsertar a la sociedad
a personas de manera fisica, emocional y espiritual.
e Misidn: “Restaurar y formar con excelencia a las personas fisica,
emocional y espiritualmente, tomando como base el amor de

Dios, para que sean productivas y aceptadas en la sociedad.”

e Visidon: “Rescatar a las personas necesitadas, restaurdndolas en

una forma integral con el fin de re insertarlos a la sociedad.”

12.



El proyecto que se va a desarrollar, se frabajard con el centro
educativo "Apdyate en Mi", que forma parte de los proyectos de la

fundacion anteriormente mencionada.

Proyecto Educativo Apdyate en Mi

Segun “Operacién Rescate”, en su sitio web, el proyecto tuvo

sus inicios en el ano 2005 con solamente cinco alumnos. Para el

ano 2008, se contaba con un total de 95 alumnos en primaria y
secundaria. En el ano 2009, contando con 125 alumnos, se graduaron
los dos primeros alumnos de bachilleres en computacién. Durante el
2011, ademds de contar con 200 alumnos, se obtuvo la autorizacion
del Ministerio de Educacién como institucion registrada. En la

actualidad, el proyecto cuenta con un total de 295 alumnos.

Para la educacién se cuenta con instalaciones, las cuales funcionan
por las mananas la pre primaria y primaria con 15 maestras, por

las tardes la secundaria con ? maestros y en el plan fin de semana

6 maestros. Como parte del equipo de trabajo, cuentan con la
directora General licenciada Tanya Macal, 1 psicdloga, 2 asistentes
de direccion, un chefy 2 auxiliares, 2 personas de mantenimiento, y 2
pilotos. En fodos estos anos se les ha proporcionado a los alumnos el
material de estudio, uniformes, bolsones, cepillo y pasta de dientes,
zapatos y transporte de ida y vuelta, en el drea de pre primaria y

primaria se les da desayuno y refaccion.

e Misidn: “Ser para nuestros alumnos el lugar en donde pueden
aprender a expresarse, sentir y pensar lioremente, en un
ambiente de seguridad y felicidad, y de esta manera descubran
el propdsito que Dios tiene para su vida, llevando una educacién
de alto nivel asi como de principios y valores brindando la

oportunidad de crecer.”

e Vision: “Educar a todo niflo que no tenga las oportunidades
necesarias para mejorar su calidad de vida y recuperar su

dignidad humana.”

Enfoque y estrategia:

Dentro de los enfoques mds importantes del centro educativo se
encuentra educar a un grupo de personas por medio de principios
éticos, morales e intelectuales para que, ademds de ayudarse a

si mismos, influyan en las futuras generaciones. Ademds, buscan
establecer valores cristianos en los alumnos, llegando a respetar el

reglamento y la disciplina.

El desafio principal para el equipo de trabajo del centro educativo,
es el mejorar la educacion, ser un lugar donde los nifos puedan
aprender y generar expectativas altas buscando un mejoramiento en
el rendimiento académico, ddndole énfasis al valor de la educacion

y su importancia a futuro.
Personas beneficiadas:

El centro educativo Apdyate en Mi, busca ayudar a ninos de escasos

recursos por medio de una educacion adecuada segun su edad.

13.
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Antes de ingresar al centro, los ninos viven en situaciones precarias
gue no les permiten crecer de manera fisica, mental y social.

Los alumnos que ingresan al centro, son parte de la comunidad de la
zona é de Guatemala y sus alrededores. Estos alumnos suelen ingresar
desde Kinder hasta graduarse en Quinto Bachillerato, en un horario

de 7 de la manana a las 12 del mediodia.

¢ Responsable: Lic. Tanya Macal

e Teléfono: 22883112

e Direccidn: 28 calle 15-91 zona 4, Colonia el Molino.

Ciudad de Guatemala

GESTION DE LA ESTRATEGIA DE DISENO

T O—
APOYATE

EN rw Mi

PROYECTO EDUCATIVO

Figura 2. Apdyate en mi. Imagen obtenida en: https://goo.gl/XPAU6X

14.
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Sitio web:

QD ponaciones g Quienes Somos Noticias B3 contaenos

APOYATEENMI

Aportamos todo lo necesario para que los nifios de escasos recursos y en zonas de riesgo sean
educados integralmente

VISION MISION

umanz

js‘ dad de viday

HISTORIA

Figura 3. Pagina web Apdyate en Mi. Captura de pantalla de: https://goo.gl/nmtRi9

La informacion necesaria sobre el centro educativo “Apdyate en
Mi", se puede encontrar en el sitio web de la Fundacién “Operacion
Rescate”. El sitio web se caracteriza por su poco manejo grdfico
dentro de la misma, generando una pdgina plana, poco llamativa,
cargada de texto y pocas imdgenes. Todo se encuentra distribuido
dentro de una estructura bdsica y poco original, donde el manejo de
jerarquias se considera pobre y afecta el orden de lectura y prioridad

dentro de la misma.

Posts:

r—

—=0
APOYATE
EN ‘e MI

PROYECTO EDUCATIVO

DonacION DE LIB
11 de Febrero del 20

Figura 4. Apdyate en mi. Imagen obtenida en: https://goo.gl/7G8Qis

Dentro de sus posts, buscan publicar las distintas actividades

que realizan en el centro, asi como también mostrar sus métodos
utilizados para transformar la vida de los estudiantes. Ademds de
utilizar un disefo bastante simple, no cuenta con un estilo definido
que ayude a terminar de reforzar el mensaje deseado. Se considera
poco funcional ya que los elementos no se integran entre si, tanto
por el disefo de los mismos, asi como por la falta de una estructura

adecuada que los ordene y jerarquice de mejor manera.

15.
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Bifoliar informativo:
Se analizd esta pieza pues el centro educativo no cuenta

con ningpun tipo de material para el desarrollo mofriz.
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tipografia, para resaltar aspectos

ImpOrtClnteS ‘Como parte de ¢l poyo 2 a comunidad se brindan
i eramers s
VISI]N © s -
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CMYK: 8955121 CMYK: 033900

RGB: 23109 166 RGB: 252180 51

#176da6 #1cb433

Paleta de colores azul y amarillo
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Andlisis de antecedentes grdficos del
cliente

La imagen grdfica del centro educativo “Apdyate en Mi”, es un
diseno muy bdsico y simple que contextualiza todas sus actividades
por medio de imdgenes que demuestran la convivencia, el deporte,
la educacidn, entre otros aspectos caracteristicos del mismo. Estas
im&genes connotan la alegria y la responsabilidad de los estudiantes,
asi como indirectamente, nos muestran el establecimiento y sus
mejores cualidades. Su paleta de color se encuentra formada por
una fricotomia con los colores primarios; rojo, azul y amairillo. La
saturacién de estos colores no es muy alta, por lo tanto se vuelve

una imagen poco afrayente y plana, ya que no se generan altos
contrastes visuales dentro de la misma. Su uso de dos tipografias
como lo son la Serif y la Sans Serif, muestra la mezcla de lo antiguo
con lo moderno llegando a connotar un mensaje confuso y poco
acertado segun su grupo objetivo. El manejo de la identidad grdfica
se encuentra reforzada al estar sobre un fondo blanco evitando

que el logotipo se pierda con la imagen, pero éste manejo de la
identidad se ve afectado ya que no llega a integrarse con los demds

elementos de las piezas.

(Revisar anexo 1.1 para ver guia de observacién completa).
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COMPETENCIA

Mano Amiga Guatemala

“Mano Amiga Guatemala”, en su sitio web, comenta que es una
organizacién no lucrativa con valores cristianos catélicos que
trabaja para la formacién integral de nifos de aldea Piedra

Parada Cristo Rey y aldeas aledafias. Una institucidn para ninos de
€sCcasos recursos que tiene como nucleo la formacién académica,
complementdndola con programas eficaces de desarrollo familiar y

desarrollo comunitario.

e Misidn: “Fomentar el bienestar y el auténtico desarrollo
en comunidades muy necesitadas para lograr su

auténtica transformacién.”
*  Vision: “Ofrecer a familias necesitadas la posibilidad de
desarrollarse plenamente y vivir de una forma digna, por medio

de un modelo de formacion integral.”

» Direccién: Lote 73y 69, Sector 2, zona 6

MANOAMIGA

JUNTOS TRANSFORMANDO VIDAS

GUATEMALA

Figura 5. Logo Mano Amiga Guatemala. Imagen obtenida en: https://goo.gl/uYp3FZ
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ANTECEDENTES GRAFICOS

Sitio web:

MANO
AMIGA
GUATEMALA

Para cambiar mi mundo
basta +u Mano amiga

Figura 6. Padgina web Mano Amiga. Captura de pantalla de: https://goo.gl/SsH28Y

GESTION DE LA ESTRATEGIA DE DISENO

En su sitio web actual hacen uso tanto de la fotografia como de la
ilustracién estilo flat design, generando altos confrastes entre ambos,
evitando una correcta integracion en el diseno. Al frabajar con

una paleta de color variada y altos niveles de saturacion, buscan
connotar ciertas caracteristicas principales de su grupo objetivo,
como lo es la felicidad, el dinamismo vy lo infantil. Reforzada también
por las ilustraciones que manejan, ya que por su estilo infantil, es
facil asociarla con los ninos. El uso de estructura es funcional, ya que
ordena los elementos dentro de la pdgina, pero esta se ve afectada
por los distintos tfamanos de la tipografia que evita una

adecuada jerarquizacién.
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' eam ?Eb Al:grm

Ven Y cnmkarte un momento
de alegria con los nifios y su familia
de Mano Amiga Guatemala

Lugar: Mano Amiga Guatemala
Dia: Sabado 08-Dic-2012
Hora: 14:00 hrs
iConfirmar Asistencial
Actividad
Patrocinada pos 3\
Domino & Pizzay
; WWW. manuamaga ga.edu. gt
eventos@manoamiga.edu.
& * +502 6632-70

Figura 7. Elementos grdficos. Imagen obtenida en: hitps://goo.gl/f8psWL

El manejo de artes para los eventos realizados, cuyo objetivo inicial es
informar sobre un evento en especifico asi como también conectar
con el grupo objetivo, se considera poco funcional debido a la
saturacion de elementos y la falta de una estructura que los ordene.
Llegando a generar una pieza pesada a la vista que dificulta su
lectura y evita la concentracion hacia un solo elemento dentro de

la misma.
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Post informativo:

. , 77/ "\ N . :
e ———> KA Proveyéndoles oportunidades

dentro de la pieza Uso de tres tipografias que

. — } !
Par a tr QHSformar VldaS... no se relacionan entre i
rodbesrerde s MBARN O
AMIGA

GUATEMALA

Uso de imdgenes que connotan
la felicidad de los niflos

Uso de plecas para separar
el texto de la imagen iINFORMACION MANO AMIGA

) . - N La pleca no se integra con los
Ta puedes hacer algo por un futuro mejor para Guatemala demés elementos

CMYK:100 89 34 25 CMYK: 684100 CMYK:162 98 0
RGB: 29 50 96 RGB: 88135197 RGB: 241126 36
#1d3260 #5887¢5 #f17e24

Paleta de colores azul, celeste y anaranjado
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GESTION DE LA ESTRATEGIA DE DISENO

Andlisis competencia

La linea grdfica de “Mano Amiga Guatemala™ suele componerse de
varios elementos grdficos en donde, por lo general, mezclan distintos
estilos como la fotografia, el flat design y el 3D, llevdndolo a ser un
diseno cargado, pesado y que no relaciona sus elementos entre

si, es decir, no se percibe como parte de un todo. Las fotografias
utilizadas en su imagen grdfica, contextualizan principalmente a su
grupo objetivo, connotando la alegria, su proceso de superaciéon

y el companerismo. Su paleta de color principal se basa en el
anaranjado y el azul, pero en algunas de sus piezas o elementos de
la pdgina web, suelen complementarlos con verde, fucsia, celeste,
rojo y morado, éstos con un nivel mayor de saturacién para generar
contrastes visuales, ademds de ser afractivos para el grupo objetivo.
Al seleccionar una tipografia tipo Decorativa, generan una conexion
amigable con el usuario, pero suelen utilizarlo también para textos
largos, los cuales ocasionan una sobrecarga visual que dificulta la
lectura. El manejo de la identidad grdfica se ve afectada ya que
colocan el logotipo sobre fondos cargados o del mismo color que el

mismo, haciendo que éste se pierda dentro de la pieza.

(Revisar anexo 1.2 para ver guia de observacién completa).
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Fe y Alegria Guatemala

“Fe y Alegria Guatemala”, en su pdgina web, establece que es un
movimiento internacional de educacién popular integral y promocion
social, dirigido a sectores empobrecidos y excluidos de la sociedad,
para potenciar su desarrollo personal y participacién social. Se ofrece
educacion publica, gratuita y de calidad a nifos, nifias y jovenes de

dreas urbano marginales y rurales.

e Misién: “Fe y Alegria es un movimiento internacional de
educacion popular integral y promocidn social basado en
los valores de justicia, participacién, libertad, fraternidad,
fe, identidad, respeto a la diversidad y solidaridad, dirigido
a la poblaciéon empobrecida y excluida para contribuir a la

fransformaciéon de las sociedades.”

e Vision: “Un mundo donde todas las personas tengan la
posibilidad de desarrollar todas aquellas capacidades y vivir
con dignidad, construyendo una sociedad justa, participativa
y solidaria; un mundo donde fodas las estructuras, es especial
la iglesia, estén comprometidas con el ser humano y la
transformacion de las situaciones que generan la inequidad, la

pobreza y la exclusion.”

e Direccidn: 12 av. 2-17 zona 1 Guatemala, C.A.

Figura 8. Logo Fe y Alegria. Imagen obtenida en: https://goo.gl/eiNPgJ
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ANTECEDENTES GRAFICOS

Sitio web:

FeyAlegria EZHNO - vev=

Mg ce b Popubn eyl ¢ Promaran el

- > o

Lt vicks o ks beils cuando los hombes
mujeras de busna volunisd ponen su coraedn g
Su BnusasMo an sanacio del bien pubico.*
P José Mavia Vélaz, Fundador de Fe y Alagria®

NOTICIAS

ESTADISTICAS

PUBLICACIONES

Y £ S
Panel "Juventudes: por la CALENDARIO
Encuentro de Juventudes ciudadania, paz, equidad y TS >
de Fe y Alegria fJEnErD)

Mo hay eventos este mes.

Figura 9. Pagina web Fe y Alegria. Captura de pantalla de: https://goo.gl/FLnQgY

GESTION DE LA ESTRATEGIA DE DISENO

Su sitio web se caracteriza por ser bastante limpio y ordenado, lo cual
no se conecta con el grupo objetivo sino mds hacia las personas
mayores que lo visitan, con el fin de que estos puedan navegar de
manera fluida por la pdgina sin tantas distracciones visuales. La poca
variedad en los colores y en la saturacion de los mismos, lo vuelve

un diseno plano y poco llamativo. Cuenta con una estructura que
jerarquiza los elementos de la pdgina, ddndole mds prioridad a unos

mds que a otros.

24,



ORI
\%;NTURAS

Posts:

Segun el PNUD el

Es el promedio de afios de estudio
de la poblacién guatemalteca.
Necesitamos tu apoyo para llevar
educacién a mas nifias, nifios y jévenes.

eduquemos mejor.
Sorteo 1 de septiembre

Apoya la Rifa de Fe y Alegria .
y colabora para que juntos Fe V4 Alegria
)

3én Popular Integral y Promocién Secidl

3
o

o

Figura 10. Elementos graficos. Imagen obtenida en: https://goo.gl/YMuu8S

Las publicaciones de “Fe y Alegria Guatemala”, se caracterizan por
contar con elementos mds grandes que otros, siendo funcional en

el sentido de que genera énfasis en ciertos aspectos importantes

de la informacién brindada. Cuentan con pocos elementos extras
que distraigan el propdsito principal de la pieza que es brindar
informacion. Asi mismo ocurre con el color, ya que al contar con

una paleta no tan amplia, permite una fdcil integracion de todos los
componentes grdficos evitando una saturacién visual que solamente

confundiria al usuario.
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Post informativo:

Fotografia en blanco y negro
que se integra con el rojo de
la paleta de color

Pleca que divide la pieza en dos,
jerarquizando la informacion
y equilibrando visualmente la pieza

Reticula establecida que
posicionay equilibra todos 2

los elementos dentro de la pieza

- 5,
~

- ¥

—

Fotografiay pleca son el
punto focal

LA EDUCACION

NOES UNLUJO, ES UN

B8 DERECHO

— Uso de dos tipografias legibles y

acorde al grupo objetivo

Adquiere tus boletos

{ Agosto: !

{ C.C.Unicentro, C.C. Montserrat | uaa:sang?nggrzzwfggggcmn
i C.C. Metronorte, C.C. Portales | www.fevalegria.ora.at

i CC.MegaCentro,C.C.Zona4 | yaleg 9.9

Julio:
C.C. Unicentro,

C.C. Metronorte

Sorteo 9 de septiembre de 2016

GranRifa
201 Fe Yy Aleg'iq : Logotipo utilizado sutilmente

en la pieza

Valor de numero Q10

CMYK:7100 991 CMYK: 69 62 6154
RGB: 220 33 39 RGB: 56 56 56
#dc2127 #383838

Paleta de color roja con detalles grises
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GESTION DE LA ESTRATEGIA DE DISENO

Andlisis competencia

“Fe y Alegria Guatemala” cuenta con una linea grdfica bdsica

y simple, que contextualiza a su grupo objetivo por medio de
fotografias que connotan felicidad y el companerismo entre ellos.
Su paleta de color se conforma por el rojo, el cual en ocasiones lo
acompana el gris y el blanco para textos denfro de la pieza. Debido
a la poca saturacién dentro de la paleta de color, las piezas fienden
a verse planas y poco atractivas a la vista. El uso de una tipografia
Sans Serif, facilita la legibilidad de la pieza, ademds de ser adecuada
para el fema y el grupo objetivo. Su logotipo se encuentra reforzado
al estar sobre un fondo blanco, pero esto evita que se perciba

de manera integrada con el resto de los elementos, aunque en
ocasiones usan una versibn monocromdtica de color blanco para

infegrarlo de mejor manera a la pieza.

(Revisar anexo 1.3 para ver guia de observacién completa).
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COMPETENCIA INDIRECTA

Para obtener datos que apoyen el diseno del proyecto, se considerd
analizar un espacio que tenga el objetivo de favorecer el desarrollo
de la psicomotricidad gruesa. Con el propésito de observar los
juegos, la estrategia y materiales del mismo, para asi tomar esos
aspectos en consideracion dentro del proyecto, y que los resultados

sean funcionales, seguros y efectivos para el grupo objetivo.
Gymboree Play & Music

"Gymboree Play&Music”, en su sitio web, establece que tuvo sus
inicios en 1976, desde entonces ha generado clases de juego de
desarrollo, musica y arte para padres e hijos recién nacidos hasta los
cinco anos, cuentan con mds de 550 franquicias y centros alrededor

del mundo.

e Mision: “Gymboree prepara a tu hijo para la vida. Nuestros
innovadores programas promueven el aprendizaje y la
creatividad respetando los tiempos de cada nino, apoyados por
la participacion de los padres y comprometidos en dar el mayor

beneficio posible a la comunidad.”

GESTION DE LA ESTRATEGIA DE DISENO

e Visidn: “Nuestros clientes son el corazén de nuestro negocio.”
“Nos comprometemos a convertir a Gymboree en el lider en

clases para ninos en Guatemala.”

GYMBORCE

Figura 11. Gymboree. Imagen obtenida en: https://goo.gl/oZV7V8

& MUSIC
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ANTECEDENTES GRAFICOS

Establecimiento:

.

OMaongocgr

Figura 12. Gymboree cayald. Imagen obtenida en: https://goo.gl/YwWEZVk

El establecimiento de “Gymboree” Cayald zona 16, cuenta con un
ambiente funcional que connota la seguridad que requieren todos
los ejercicios relacionados con la motricidad gruesa.

Desarrollados por medio de distintas actividades IUdicas en

donde mamds e hijos trabajan juntos para generar un correcto
desarrollo motor. Por medio de una paleta de colores brillantes,
materiales suaves y juegos adecuados, el espacio se convierte en
un drea educativa que a la vez es divertida, infantil y de cardcter

participativo para todos los nifos.

GESTION DE LA ESTRATEGIA DE DISENO

Fan page:
GYMBOREE s
Comunidad Ver todo
1L Invita a tus amigos a indicar que les gusta
esta pagina
W A44.750 personas les gusta esto
2 44558 personas siquen esto
Gymboree L Gina Estraday 14 amigos mds indicaron que
Guatemala les gusta esto o registraron una visita
@GymborseGuatemala
Inicio Informacién Ver todo
Informacion % 23667888
o () Normalmente responde en algunas horas
B d &
Renvendos Enviar mensaje
Videos @ wwnw gymboree.com.gt
Erins [ Educacion
(O Horario: 8:00 - 13:00
ki Ablerto ahora
Publicaciones ¢~ Sugerir cambios
Comunidad
Espafiol - English (US) - Porugués (Brasi) - |
Frangais (France) - Deutsch

Figura 13. Fan page Gymboree. Captura de pantalla de: https://goo.gl/PHBeb?

Su fan page de facebook, se encuentra enfocada a seguir la linea
grdfica del lugar, generando asi el poder percibir el establecimiento
y sus redes sociales, como parte de un todo. Dentro de esta se
encuentra la funciéon de compartir por medio de posts, toda la
informacion necesaria de la empresa asi como promociones de la
misma, siempre siguiendo la paleta de colores establecida, asi como
también el uso de fotografias que connotan el trabajo de las madres

con sus hijos.
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GESTION DE LA ESTRATEGIA DE DISENO

Volante informativo:

Tiro

GYMBOREE @ T2

Lider Mundial en Estimulacion Temprana

Valido por

Uso de ejes que rompen

el disefo para generar una clase de prueba 3 3/4
movimiento dentro de
e GRATIS
para programa P&L, ARTE O MUSICA.
& Oferta vilida sélo para familias nuevas
Zona 10 Plaza Las Cafias Tel. 2366-7888 Zona 16 Paseo Cayala Tel. 2493-7733
Carr. a £ Salvador CC Escala Tel. 6633-9783 Zona 11 CC. Majadas Once Tel: 2474 5757
Antigua Guatemol,Cre T 5804 8422
Retiro
| eseemy
4
PROGRAMAS  FIESTAS
+ Play & Learn (Esinulacion temprana) CPARVONTHEGD e &————————— Parrafos alineados a la izquierda
S0 rabajan hibikdodts motorss, €00ntNGS  socmes e : que facilitan la lectura ademds de
| *
* mmﬁ;mﬂ%w s it S0 T A S generar un orden visual
Imdgenes del usuario que g Qﬁw:'.mﬁ:;mumm BENEFICIOS
39””9@” felicidad y ; Conmeeo * MEMGRESIADEUSOMUNDIAL o Uso de dos tipografias
iversion mientras realizan ¥ oruesa llenas de diyersicn. ‘especiales, eventos, juguetes y mucho més. N para generqr]erqrqufas

* PLAY DATES & OPEN GYM
Horarios para venir a jugar libremente con tus
amigos.

los ejercicios
*

S GYMBOREE@®E2 Q0 - .
Nandol n Estmuacon R Manejo sutil de logotipo y

redes sociales

Paleta de colores primarios
y secundarios que connotan:

- Inocencia
CMYK:50300  CMYK:568400 CMYK:195982 CMYK:351960  CMYK:1322990 - Movimiento
RGB: 113 200 241 RGB:133 74157 RGB: 211 50 41 RGB: 239145 40 RGB: 226190 37 - Dinamismo
#71c8fl #85409d #d33229 #ef9128 #e2be25 - Energ ia
- Felicidad
- Libertad

CMYK:1316 75 0 CMYK:17097 0 CMYK: 44098 0 CMYK:6 0930
RGB: 225 20197 RGB: 222 226 40 RGB:157 203 62 RGB: 247 236 37
#elco6l #dee228 #9dcb3e #f7ec25
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GESTION DE LA ESTRATEGIA DE DISENO

Andlisis competencia

"Gymboree” es un establecimiento cuyo diseno a base de juguetes,
colchonetas, madera tipo pino, rampas, donas de hule, entre otros,
busca denotar y connotar un ambiente amigable, seguro y divertido
para los ninos que asistan a las clases. El manejo de una diversa
paleta de colores en sus piezas; rojo, amarillo, azul, anaranjado,
morado y verde, ademds de la leve saturacion de los mismos,
reflejan el movimiento, dinamismo e inocencia con el que se cuenta
tanto en el tema de moftricidad como en el grupo objetivo. Su
manejo de la identidad dentro del establecimiento es muy leve, ya
que no saturan con referencias del logotipo mds que uno en la pared
y en las dos donas de hule que poseen, permitiéndole al usuario

no sentirse atacado con tanta publicidad y poder concentrarse
totalmente en sus hijos y los ejercicios que realizardn. Esto mismo
ocurre en sus piezas grdficas, en donde de manera sutil infroducen el
logotipo sin atacar visualmente al usuario, ni quitarle prioridad a los

demds elementos.

(Revisar anexo 1.4 para ver guia de observacién completa).
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RECOPILACIS')N DE LA
INFORMACION DEL TEMA

Educacion

Pérez (2008) establece que la educacion puede considerarse como

el proceso de socializacién de las personas, ya que al educarse

adqguiere una diversidad de conocimientos sobre distintas temdticas.

Todo proceso educativo se encuentra formado por una serie de
habilidades y valores que, en conjunto, llegan a formar cambios

emocionales, sociales e intelectuales en la persona.

Cuando se habla de educacién escolar, se refiere a la presentacion
de ideas, técnicas y hechos a los estudiantes, aqui, una persona
frabaja de manera voluntaria y ordenada con el objetivo de

brindarle nuevos conocimientos a los mismos.

En relacién a la educacién a los nifos, tiene el objetivo de impulsar
la estructura del pensamiento y las distintas formas de expresidon
También se caracteriza por ayudar al proceso sensoriomotor y logra

estimular la infegraciéon y convivencia grupal.

GESTION DE LA ESTRATEGIA DE DISENO

Figura 14. Educacion. Imagen obtenida en: https://goo.gl/rRjUMw
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Educacion infantil y su importancia

ACNUR (s.f.) establece que la infancia es considerada la etapa

que tiene mds influencia en nuestra vida, principalmente por ser los
primeros anos. Dentro de esta se forma la base de cédmo se llegard a
ser de adulto, ademds de que aqui se obtienen los principios y valores

que establecerdn la conducta entorno a la vida individual y social.

Segun el sitio Etapa Infantil (2016), cuando los nifos se encuentran en
etapa de crecimiento, son como un lienzo en blanco que se
convertirdn en cierto tipo de persona dependiendo de la educacién
que reciban. En esta etapa son como esponjas que van absorbiendo
todo lo que ven y escuchan, es por eso que es necesario centrarse
en la educacidén que reciben. Se ha demostrado que, aunque todos
los nifRos se encuentren en un mismo saldn recibiendo la misma clase
con el mismo maestro, cada uno de ellos aprenderd de manera
diferente y a un ritmo diferente también. Todo esto depende de las
capacidades de cada uno y de cdémo ha sido educado en su casa.
Es importante que los papds tengan en cuenta la educacion de

sus hijos, ya que es necesario que los nifos estén preparados para
cualquier situacion. Cuando los nifnos entran al colegio pasardn

una gran parte del dia ahi, es por ello importante que los padres se
involucren en el dia a dia de los nifos, ya sea preguntdndoles como

les fue o si necesitan ayuda con las tareas.

Es considerado también el momento de la vida, en donde surge
el lenguaje, ademds de donde se asumen los cédigos sociales y

la cultura que lo rodea. Es aqui donde surge la importancia de la

s

educacién infantil, que, ademds de considerarse una obligacion,
es un medio por el cual se forman las personas independientes,

autosuficientes y con opinidn propia.

La educacién infantil y su importancia reside especialmente en su
funcionalidad, es decir, los aportes que esta le brindard al nifo;

su identidad, su cardcter, su personalidad y, a futuro, su perfil
profesional. Por ende, se considera que la educacion para ellos debe
de estar acompanada de ciertas acciones y valores como:

e Guia y acompanamiento de los padres y maestros

e Alimentacién adecuada

e Ambiente participativo y democrdtico

e Eljuego como una herramienta

e Compromiso

e Transmision de conocimientos

Figura 15. Educacion infantil. Imagen obtenida en: https://goo.gl/dfsSd1
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Educacion en ninos de escasos recursos

Segun Ruiz (2015), la pobreza es un factor con el que cada vez

mds ninos enfrentan en su dia a dia. Debido a esto, los nifos se
encuentran propensos a fallar en la escuela o en los dmbitos sociales.
Es necesario poder identificar y comprender a los ninos que se
encuentran en situaciones de riesgo, para asi poderlos ayudar con su
crecimiento y desarrollo, todo esto, por medio de entablar relaciones
cdlidas y afectuosas entre maestros y ninos. Para poder brindarles

la ayuda y apoyo necesario a los ninos, los profesores deben
encontrarse en sintonia con el tema de la pobreza, ademds de ser

sensibles a las necesidades que los ninos llevan a clase.

Todo contexto social llega a tener un impacto significativo en la

vida y el desarrollo de los ninos y la escuela es parte de esto, ya que
cuenta con nuevas y diferentes reglas con las que los ninos se deben
de enfrentar. Dentro de la educacién para ninos de escasos recursos
el enfoque debe encontrarse en una relacién equiliorada entre los
valores culturales de los estudiantes con los valores de la escuela,
tomando en cuenta que cada estudiante puede ser parte de una

diferente cultura.

Una buena educacién es considerada un medio importante para
romper el ciclo de la pobreza en los ninos. Todo lo que ocurre dentro
de los salones de clase, suele tener un alto impacto en el rendimiento
estudiantil, por lo tanto, el contenido debe de ser de alta calidad

y relevante para la cultura, con el objetivo de generar lecciones

llamativas y efectivas.

Figura 16. Educacion nifos de escasos recursos. Imagen obtenida en: https://goo.gl/3QHc4A
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Proyecto educativo

Lépez (2005) menciona que es un documento que establece una
institucion educativa, el cual menciona los objetivos del centro,
presenta también, el modelo educativo que presenta a la sociedad y
que es asumido por toda la comunidad educativa. Asi como también
deja en claro las opciones educativas bdsicas, que serdn las bases

comunes para la intervencion.

Se caracteriza por:

e Crearuna comunidad educativa que, a la vez, se
fundamenta en ella

¢ Es el pensamiento en conjunto de todos los infegrantes

e Genera una responsabilidad comun entre los integrantes

e Favorece ala autonomia del establecimiento

e Mejora la organizacién y el funcionamiento

Un proyecto educativo no solo se limita a cumplir los programas
académicos o a una curricula académica, sino que también llega a
tomar en cuenta la funcién del establecimiento:

e El proceso de aprendizaje y ensenanza de los maestros

e Elproceso de aprendizaje de los alumnos

e Los valores y actitudes

e Eljuicio critico

e Las capacidades, destrezas y habilidades

e Relacién entre la institucion y su entorno

e Organizacién y administracion educativa

Figura 17. Proyecto educativo. Imagen obtenida en: https://goo.gl/vIB81W
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Centro educativo

Pérez y Merino (2014), lo definen como un lugar en donde un grupo
de personas se relnen con un objetivo en especifico, en este caso,

la ensenanza.

Tipos de centros educativos:

e De titularidad publica (se trata de todos aquellos centros
educativos a los que el gobierno se encarga de sostenerlos y
administrarlos por medio de dinero de fondos publicos)

e De titularidad privada (este tipo de centros, no cuenta con
ningUn acuerdo con el gobierno, por ende se mantienen con
fondos privados)

e De titularidad privada concertada (es la combinacion de las
dos mencionadas anteriormente; se mantiene tanto por fondos

publicos como con fondos privados)

Figura 18. Centro educativo. Imagen obtenida en: https://goo.gl/gXNC3u

36.



Motricidad

Benjumea (2010), concluye que “es el medio para satisfacer
necesidades de supervivencia, expresar emociones y creencias,
asimismo, como un elemento de comunicacion e interaccién con el

medio y con los sujetos que cohabita.”

El nino siempre se desarrollard desde la cabeza a los pies y desde el
centro del cuerpo hacia el exterior, esto quiere decir, desde los ejes

centrales del cuerpo hacia las extremidades.

Regidor (2003) menciona algunos conceptos bdsicos dentro de

la motricidad:

e Esquema corporal: Organizacion de las sensaciones relativas a
su propio cuerpo en relacién con los datos del mundo exterior.
Se va elaborando al ritmo del desarrollo y maduraciéon del

sistema nervioso.

e Orientacién espacial: La correcta orientacion del sujeto en el
espacio depende del conocimiento del esquema corporal, es
decir la foma de conciencia de las distintas partes de su
propio cuerpo, y las relaciones entre si, tanto en movimiento

COMmoO en reposo.

e Equilibrio: Conjunto de reacciones del sujeto a la gravedad,
es decir, su adaptacién a las necesidades de andar sobre dos

piernas y de los desplazamientos en posicién erecta.

e Coordinacién dindmica general: Es la capacidad del cuerpo
para unir el frabajo de diversos musculos con la intencion de

realizar una determinada accion.

e Coordinacién éculo-manual: Capacidad de utilizar
simultdneamente la vista y las manos o brazos, con el objetivo de

realizar una tarea.

e Organizaciéon temporal: A través del contacto, de la presion
y de la audicién, ird tomando conciencia del desarrollo de

SUS acciones.

e Respiracién: La respiracion correcta estd en estrecha relacion
con la atencién, la concentracion, la relajacién y el

confort corporal.

e Relajacién: O distension muscular y psiquica contribuye a que el
nino fome conciencia de su propio cuerpo, asi como que llegue

a dominarlo y facilita la concentracion y la atencién.

Estas caracteristicas del crecimiento se encuentran relacionadas con
dos tipos de desarrollo motor:
e Moftricidad Fina

¢ Motricidad Gruesa
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Motricidad Fina

Regidor (2003) expone que se caracteriza por basarse en ejercicios
que llegan a estimular especialmente el tacto y la manualidad. El
nino, por medio de sus manos es que obtiene conocimiento del
mundo exterior y fodos los objetos que se encuentran en él, pero
este conocimiento se considera vdlido solamente cuando el nifo
sepa tomar y dejar las cosas por voluntad propia y cuando haya

entendido el concepto de distancia entre él y el objeto.

Este tipo de ejercicios tienen mucho que ver con la coordinacién
6culo-manual, con esto se hace un gran esfuerzo cerebral, es decir,
una gran estimulacion. Regidor (2003) menciona que ‘'si no tienen
desarrollada este tipo de motricidad sufrirdn lagunas importantes

en el dmbito de la lecto-escritura. Existe una relacion muy cercana
entre el desarrollo de las habilidades motoras y el posterior éxito en un

aprendizaje mds complejo.”

Gutiérrez (2003) comenta que “por lo general el movimiento motriz
fino se va dando en el siguiente orden: reflejos, prensidn, presidon
palmar, lateral de pinza, pinza con tres dedos, presidon de pinza y

destrezas manuales.”

Campos de aprendizaje que busca desarrollar la

motricidad fina:

¢ Conocimiento propio del cuerpo mediante una experimentaciéon
de las manos, de sus limitaciones y posibilidades, etc.

e Desarrollo del movimiento sin precision.

GESTION DE LA ESTRATEGIA DE DISENO

¢ Desarrollo de movimientos que requieren un gran control.
e Coordinacion y ritmo.

e Desarrollo de las posibilidades expresivas de las manos.

Figura 19: Motricidad fina. Imagen obtenida en: https://goo.gl/5igcBt
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Motricidad Gruesa

Se caracteriza por involucrar a los grandes musculos del cuerpo,
como por ejemplo para correr y saltar. También se puede definir
como la habilidad que el nino va adquiriendo, para mover
armoniosamente los mUsculos de su cuerpo, mantener el equilibrio
ademds de adquirir agilidad, fuerza y velocidad en sus movimientos,

de acuerdo a lo que establece Pérez (2008).

Este fipo de motricidad se desarrolla durante la segunda infancia y
es la base para los deportes, la danza y otfras actividades que llegan
a comenzar durante la ninez intermedia y pueden llegar a continuar
por el resto de la vida. Aunque los ninos menores de seis anos rara
vez estdn preparados para formar parte de cualquier tipo de
deporte organizado. Solamente un 20% de los nihos de cuafro

anos pueden lanzar bien una pelota y solo un 30% pueden llegar a

atraparla correctamente.

Papalia, Wendkos y Duskin (2004) mencionan que “los ninos pequenos

se desarrollan mejor en el aspecto fisico cuando pueden estar
activos a un nivel madurativo apropiado en juego libre no

estructurado. Los padres y maestros pueden ayudar ofreciendo a los

ninos pequenos la oportunidad de subirse y saltar en equipos seguros

y del famano apropiado.”

Durante esta etapa el nino aprenderd a vencer la fuerza de
gravedad por medio del sistema del equilibrio que le permite

conocer la posicién correcta de su cuerpo y la relacién que este

GESTION DE LA ESTRATEGIA DE DISENO

fiene con el resto de las cosas. La motricidad gruesa trabaja sobre
el sistema tonico-postural y la actividad motriz coordinada e
intencional. El movimiento se considera como un facilitador primario

del desarrollo cognitivo, motor y afectivo.

Habilidades motoras gruesas en ninos de 4 y 5 anos:
Cuatro anos

e Tienen mayor control al detenerse, iniciar la marcha vy girar.

e Pueden saltar una distancia de 61 a 84 centimetros.

e Descender por una escalera alternando los pies, con apoyo.

e Pueden llegar a brincar en un pie de cuatro a seis pasos.

Cinco anos

* Iniciarla marcha, girar y detenerse eficientemente en juegos.

* Pueden saltar corriendo una distancia de 71 a 91 centimetros.

e Descender por una larga escalera alternando los pies, sin ayuda.

¢ Pueden andar a saltos con un pie una distancia de 4.8 metros.

o

Figura 20. Motricidad Gruesa. Imagen obtenida en: https://goo.gl/50cjLT
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SUJETO DE ESTUDIO

Resultados consulta a experto en
el tema

Licda. Liza Maria Flores Recinos

Psicopedagogia Clinica con Bachelor en Psicologia General

Graduada de la Universidad del Istmo con Licenciatura en
Psicopedagogia Clinica y Baccalaureatus Scientiis en Psicologia
General. Dentro de la misma Universidad obfuvo un Diplomado

en Educacion Especial dentro del Aula, Diplomado en Desarrollo
Fisico, Cognitivo y de Personalidad en la Infancia y Diplomado en
Técnicas de remediaciéon en la lectura. Como experiencia laboral
se encuentra el haber sido auxiliar de catedra en la Universidad
del Istmo, Asistente de Recursos Humanos y Encargada del drea
de Responsabilidad Social Empresarial en Herramientas Poderosas,
S.A., Atencion al Cliente, Ventas y Cobro en Juguetdén de Cemaco,
ademds de impartir tutorias particulares. Participd en el Congreso
ABA+ Autismo, promocionado por la Universidad del Istmo y en el
proyecto de Innovacién Empresarial de PEPSICO e INNOVAUNIS.
Ha sido colaboradora en Fundacién Margarita Tejada, Actividades
de Fundabiem (Teletdn), Actividades Casa Ronald McDonald y

Fundacién Anini.
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Se optd por contactar a la licenciada Liza Maria Flores por su
experiencia con ninos y la educacion hacia los mismos. Se busca su
apoyo en torno a las actividades del material para que estas sean
adecuadas y funcionales para el grupo objetivo, ademds de brindar
mds informacién sobre la motricidad gruesa para evaluar qué
aspectos se pueden mejorar. (Revisar anexo 2.1 para leer

entrevista completa).

Entrevista a Licda. Liza Maria Flores*

Respecto al tema de la motricidad en los ninos, Flores (2018)
comenta que la motricidad gruesa se caracteriza por desarrollar los
movimientos necesarios que debe de realizar el cuerpo para que los
musculos trabajen conjuntamente y asi lograr un desenvolvimiento
mejor. Durante la etapa de crecimiento de los ninos es la encargada
de coordinar correctamente los movimientos, mantener el equilibrio
y por ende lograr caminar, asi como también manipular de diferentes

maneras los objetos.

Al frabajar un juego que se especialice en la mofricidad gruesa de los
ninos, debe de tenerse presente que el desarrollo de cada nino se va
logrando a su propio ritmo no es algo que pueda obligarse a suceder,
incluso no es adecuado pasar a trabajar ofra drea si la otra no se ha
desarrollado por completo. Ademds, el juego debe de considerarse
dindmico para que el grupo objetivo no lo interprete como una

tarea mas.

*Flores, L. (2018, febrero 16). La motricidad gruesa y su importancia en los nifos. Entrevista personal.

Se recomienda que los ejercicios de moftricidad gruesa comiencen
desde los primeros meses de vida con la estimulacion temprana, para
que a futuro los movimientos se lleven a cabo de manera mas fluida.
Toda actividad relacionada con la motricidad gruesa debe de
contar con ejercicios referentes a la coordinacion, el equilibrio y la
lateralidad, comenzando desde pequenos con el gateo ya que

hacen uso de las manos y los pies simultdneamente para movilizarse.
En todo ejercicio o actividad motora siempre debe de tenerse
presente la seguridad de los ninos, es decir, si el mediador sabe que
el nifno aun no domina el equilibrio, evitar obligarlo a pasar sobre una

viga que se encuentra a cierta altura ya que es muy probable que

este se caiga y pueda golpearse.

“TODOS LOS NINOS SON CAPACES
DE REALIZAR CUALQUIER TIPO DE
ACTIVIDAD PERO ES IMPORTANTE
RESPETAR SU TIEMPO Y CUIDAR
DE SU SEGURIDAD EN TODO
MOMENTO. "

41.



EXPERIENCIA DEL TEMA

La importancia del desarrollo motor

Entrevista con Nancy Sutton (2016)

Especialista en Educacién Fisica y del Programa de Educacion de Winston-Salem Forsyth County Schools
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Un factor que muchos docentes desconocen totalmente, es la
relacién que un buen desarrollo motor tiene con las habilidades
de aprendizaje de los ninos. El cerebro, aunque se caracteriza por
estar dividido en diferentes secciones denfro de las cuales cada
una se especializa y se encarga de algo, todas estas secciones se

encuentran inferconectadas por conexiones neuronales.

Tanto el cerebelo, el cual se encuentra a cargo de las habilidades
motoras, la agilidad y la concentracién, como el cortex prefrontal

a cargo de la atencién, la planeacion y la toma de decisiones,

se encuentran profundamente conectados por las conexiones
neuronales, por lo tanto, siuna de estas secciones falla o no se
encuentra desarrollada adecuadamente, la otra se verd afectada.
Por ende, al reforzar todos esos aspectos motores, la concentracion,
la agilidad, etc. se generard una mayor facilidad de aprendizaje

dentro de las clases.

Una investigacion realizada en el 2011 en la Universidad de
Groningen, en donde de 208 estudiantes 104 presentaron una
discapacidad de aprendizaje y los otros 104, no la tenian. Al final,
pudieron determinar que los 104 con discapacidad de aprendizaje,
se enconfraban significativamente bajas sus habilidades motoras y su

nivel de manipulacién de objetos.

s

“EXISTE UNA CORRELACION
DIRECTA ENTRE LAS HABILIDADES
MOTORAS Y EL NIVEL DE
APRENDIZA JE EN EL NINO.”

Si los maestros pudieran estar conscientes sobre la conexion los logros
académicos y las habilidades de la motricidad gruesa, podrian

evitarse todo tipo de problemas de aprendizaje a futuro.

Mientras mds temprano se detecte, evalle estas habilidades y
abordar los problemas, mayores serdn las posibilidades de que los

ninos vayan por buen camino para aprender.

e—

porta ce-; of II

Figura 21. Entrevista. Video obtenido en: https://goo.gl/vprCng
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MATERIAL DIDACTICO

Pérez (2008) define un material diddctico como aquel que retne

medios y recursos que facilitan la ensenanza y el aprendizaje. Suelen

utilizarse dentro del ambiente educativo para facilitar la adquisiciéon

de conceptos, habilidades, actitudes y destrezas. Es importante tener

en cuenta que el material diddctico debe contar con elementos que

posibiliten un aprendizaje especifico.

Caracteristicas de un material didactico:

Moreno (2004) menciona algunas de las principales caracteristicas de

un material diddctico;

Su incorporacién contribuye a mejorar la organizacion
pedagdgica y administrativa del centro o institucién

Supone un ahorro de recursos (personales, tiempo, espacio, etc.)
Son viables en términos costo/beneficios

Permiten el control por parte de los usuarios

Ubicacién y acceso fdciles

Permiten facilidad para el aprendizaje y una sencillez de manejo
Permiten la flexibilidad de uso

Facilitan el descubrimiento de nuevos usos

Son buenos recursos para el aprendizaje y la ensenanza moderna

Responden a la concepcion sobre educar y enseiar
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Responden a los planteamientos diddcticos y metodoldgicos
Permiten la manipulacién en funcién de las necesidades
Ayudan a la realizacién de proyectos educativos, curriculares,
entre otros

Permiten adaptar el frabajo a las necesidades educativas y
organizativas del cenfro

Permiten realizar las distintas secuencias de objetivos, contenidos,
actividades, evaluacion

Permiten adaptar las actividades a las necesidades e intereses
del alumnado, atendiendo a la diversidad

Predisponen y motivan el frabajo en equipo o individualmente;
tanto en el alumnado como en el profesorado en conjunto
Permiten organizar actividades de motivacién, aplicacion,
sintesis, refuerzo, ampliacion, etc.

Favorecen el aprendizaje significativo, las relaciones
interpersonales, el conocimiento de la realidad, la utilizacion de
distintos lenguaijes, la colaboracién y cooperacién

Sencillez de manejo y manipulacién

Méviles o estaticos

Permiten la produccién de materiales de paso

Adecuados a las instalaciones y necesidades

Utilizacién flexible

Posibilidad de interaccidén con otros medios

Clasificacion sobre material didactico:

Material permanente de frabajo: Tales como el tablero y los
elementos para escribir en él, videoproyectores, cuadernos,

reglas, compases, computadores personales y lapiceras, etc.

Material informativo: Mapas, libros, diccionarios, enciclopedias,
revistas, periddicos, etc.

Material ilustrativo audiovisual: Pésters, videos, discos, etfc.
Material experimental: Aparatos y materiales variados que se
presten para la realizacion de pruebas o experimentos que
deriven en aprendizajes

Material Tecnolégico: Todos los medios electronicos que

son utilizados para la creacion de materiales diddcticos. Las
herramientas o materiales permiten al profesor la generacion
de diccionarios digitales, biografias interactivas, el uso de blogs
educativos y la publicaciéon de documentos en bibliotecas
digitales, es decir, la creacién de contenidos e informacion

complementaria al material diddctico.

Figura 22. Material diddctico. Imagen obtenida en: https://goo.gl/kySDTX
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RECURSO PEDAGOGICO

El sitio de EcuRed (s.f) establece que todos los docentes durante
su papel de ensenanza / aprendizaje, tienen el desafio de lograr
conseguir medios creativos de apoyo dentro de su prdctica
pedagdgica, para garantizar la atencidn de los alumnos, asi como

también el aprendizaje de los mismos.

Conde (2006) menciona que el recurso pedagdgico es cualquier tipo
de material que tiene como objetivo el facilitar a cualquier docente

su funcion, asi como también la del alumno.

Principales funciones:

e Proporcionar informacién al alumno

e Seruna guia para los aprendizajes

e Ayuda a gjercitar las habilidades asi como también desarrollarlas
e Estimular la motivacién e impulsarla hacia el contenido abordado
e Permite evaluar el conocimiento de los alumnos

e Proporciona un ambiente de expresion para el alumno

Clasificacion de los recursos pedagégicos:
e Segun el soporte interactivo (Recursos diddcticos personales
o materiales)

e Materiales impresos
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Materiales audiovisuales

Materiales informativos

Segun la intencién comunicativa (Recursos diddcticos
interactivos, informativos u organizativos)

Segun su fuente de obtencidn (Convencionales o

no convencionales)

Segun su uso

Consideraciones para la elaboracion de un
recurso pedagogico:

Qué es lo que se le quiere enseiar al alumno
Contener explicaciones sencillas y claras
Accesible para el alumno

Apariencia agradable

Interaccién con el alumno

Figura 23. Recursos pedagdgicos. Imagen obtenida en: https://goo.gl/Y5jjbb
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Tratamiento desde la forma en un
recurso pedagogico

Segun Gutiérrez y Prieto (2004) en su libro Mediacion Pedagdgica

establecen que “la forma es la expresion del contenido, y

cuanto mds bella y expresiva sea, mds se acercardn los destinatarios

al contenido, mds faciimente se apropiardn de él.” Lo mds

importante sobre el valor de la forma es lograr establecer una

conexion con el usuario, por medio de cuestiones perceptuales y

estéticas. Por ende, se puede afirmar que la forma educa, es por esto

que la mediacion pedagdgica se comprende de fres tfratamientos

gue no pueden faltar en todo producto pedagdgico alternativo:

¢ Eltema: Contenido del material

* El aprendizaje: Ejercicios o actividades que enriquecen el texto
con referencia a la experiencia y el contexto del alumno

e Laforma: Recursos expresivos dentro del material; diagramacién,

tipo de lefra, ilustraciones, etc.

La forma es considerada un aspecto importante dentro de la
mediacién, ya que de ella depende un goce estético, una
apropiacion e identificacion con el producto pedagdgico, y todo
esto lo logra por medio de:

e Subelleza

e Su expresividad

e Su originalidad

e Su coherencia

Los problemas mds comunes que llegan a encontrarse en el
tratamiento de la forma con una intencion diddctica, segun Gutiérrez
y Prieto (2004), son:

e Conceptorigido de la forma: Se caracteriza por el uso de formas
despersonalizadas, estereotipadas y/o repetitivas de lo expresado
en el material

* Contenidismo: Se caracteriza por imdgenes pobres de
informacién o con exceso de datos visuales cuyo objetivo es
decirlo todo

e Pobreza expresiva: Se encuentra en piezas donde hay textos
pobremente fratados, desaprovechando y desconociendo todas
las posibilidades de la forma

» Trabagjo sin coordinacién: Falta de organizacion entre el equipo

de ilustradores, disenadores y diagramadores con los autores)

Caracteristicas principales:

* Enriquece el tema y la percepcidon: Ayuda a destacar detalles
importantes, ademds de ordenar y unir los temas

e Hace comprensible el texto: Resalta, e identifica los aspectos
tematicos fundamentales del texto, buscando facilitar la
interpretacién del mismo

* Establece un ritmo: Busca un ordenado sistema armdnico entre
todos los elementos, brindando momentos de descanso o
estimulos para el usuario

e Dalugar a sorpresas, rupturas: Busca romper lo mondtono,
llegando a crear contrastes

* Logra variedad en la unidad: Genera un enriquecimiento visual

dentro de la unidad del texto
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Esquema de trabagjo:

En un material pedagdgico, se debe de ser preciso sobre la manera

en la que se posicionan fodos los elementos visuales para lograr el

significado adecuado.

"Cudnto mds organizados los estimulos tanto mds facil es su

interpretacién. De aqui la importancia de la pertinencia y la

organizacién de los componentes visuales usados en un mensaje

grdfico.” (Frascara, J. 1989)

Prieto (2000) en su liboro Manual de andlisis de mensajes establece

un esquema que busca facilitar la lectura de la forma asi como su

elaboracion, el cual se basa en:

Primeros y segundos mensajes: Toda publicidad cuenta con

un primer mensaje que nos invita a, por ejemplo, consumir
cierto producto, y un segundo mensaje que nos muestra a los
usuarios que tienen acceso al mismo. En relacién a los segundos
mensajes, es aqui donde se busca darle sentido al producto

o la pieza. Al realizar un segundo mensaje, se busca decir mds
de lo que se dice en el primer mensaje, especialmente cuando
son mensajes visuales. Con esto es posible realizar una ilustracion
con propositos educativos. Si siempre se trabaja con primeros

y segundos mensajes, debe de planificarse que éstos Ultimos
sean educativos. El mayor riesgo se encuentra en brindar toda
la informacidén en los primeros mensajes, llegando a olvidar los

segundos mensajes.

Objeto, soporte y variante: Objeto; es considerado el fema
de la imagen, es decir, su proposito del por qué se elabora.
Por lo general cuando la imagen se refiere sobre algin tema
educativo, es un poco mds complicado que el objeto sea
visualizado directamente. Por lo tanto, se debe de lograr un
mensaje visual de manera indirecta.
Soporte; Se encuentra conformado por fodo aguello que no es
el objeto, buscan promocionarlo al integrarlo a una situacién o
a un uso. Es el encargado de contextualizar y sostener el objeto.
Existen fres fipos de soportes; Ambientales (escenarios naturales
o culturales), Objetuales (son las cosas representadas, como
cuadros, vasos, libros, etc.) y Animados (caricaturas, humanos
y animales).
Variantes; Se refiere a la forma en la que suelen aparecer
el objeto y los soportes. Son considerados los detalles en los
cuales se les da sentido a la imagen. Las variantes suelen ser
seleccionadas en funcidn de lo que se quiere asignar al objeto.
Dentro de las variantes puede encontrarse:

- Ubicacion en la pieza

- Color

- Forma

- Textura

- Gestuales

- Postulares

- Vestido

- Detalles personales
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Tratamiento de los personajes:

Gutiérrez y Prieto (2004) concuerdan que existen tres posibilidades de

uso para este tipo de soporte animado:

* Relaciones de exhibicién: Los personajes viven en su propio
mundo como si nosotros no existiéramos, solo hablan entre ellos,
nunca hacia nosotros

e Relaciones de presentacién: Los personajes se dirigen
directamente al objeto o al tema, no va mds alld de este y sdlo
aparece como un reforzamiento del mismo

* Relaciones de implicacién: Los personajes se dirigen de manera
abierta o sufil al usuario, le habla a través de los gestos, la

posicion del cuerpo o por la mirada
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DISENAR PARA NINOS

Peroni (2011) establece que, al disenar cualquier material infantil, el
disenador debe de convertirse en uno para poder llegarles de mejor.
Es importante que el disenador sea creativo ya que la imaginacion
de un nifo no tiene limites. Se deben de tener en cuenta factores
como el color, las formas, tipografias, la legibilidad y el contenido del
mensaje. La clave estd en poder disenar algo atractivo para el nifo,

no tener miedo y atreverse mds.

Recomendaciones:

e Utilizar colores brillantes: Uno de los aspectos mds importantes all
momento de disenar para nifos, es el llamar su atenciéon. Por lo
tanto debe utilizarse una paleta de colores con tonos vibrantes y
expresivos. La cantidad de colores que se utilizardn dependerdn
de la edad de los ninos, por ejemplo los juguetes para ninos de
preescolar cuentan solamente con los colores primarios.

*  Formas faciles y sencillas: Debido a que son nifios, alin no
perciben o reconocen formas complicadas. Suelen identificarse
mejor con los elementos que los rodean y por lo mismo, dentfro de
las primeras cosas que aprenden son los simbolos.

e Tipografias claras: Como se encuentran en una etapa en

donde estdn aprendiendo a leer, se recomienda el uso de una
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tipografia con formas claras y homogéneas. Se considera una
gran eleccion las tipografias con formas circulares ya que se

consideran cdlidas y amables.

Tipografia para nifos

Kruk (2010) opina que “la tipografia infantil es una disciplina donde
ademds de los valores estéticos en la construccion del texto
también hay que incorporar los valores pedagdgicos (el proceso de

alfabetizacién) y psicoldgicos (la legibilidad del texto).”

Enfre las edades de 2 a 5 anos, los ninos se encuentran en la etapa
de prelectura. Bdsicamente los ninos comienzan a desarrollar su
propio lenguaje y a comunicarse de manera verbal, empiezan a
crear relacion entre una palabra y una imagen. Los ninos que se
encuentran enfre los 6 a 8 anos son los que comienzan con la etapa
lectora ademds de comenzar con la escritura. En estas etapas, las
imdgenes son muy importantes ya que sirven de apoyo y una manera

de poder confirmar la informacidn leida anteriormente.

Para los ninos muy pequenos se recomienda el uso de una tipografia
de 24pt. Para los ninos entre 6 y 11 anos una de 14 a 12pt y los ninos

mayores de 11 anos una tipografia de 11pt.

Flores (2013) expone que la combinacién de tipografias, debe de
mantenerse simple con un mdximo de dos tipografias. Se dice que

los opuestos se atraen y esto se aplica también para las tipografias,

por ende, para generar confrastes se recomienda utilizar un tipo para
los titulos y otro para los bloques de texto. Para conseguir un buen
contraste, se puede jugar con los pesos, tamanos, formas y/o las

proporciones de la tipografia.

Dentro de las tipografias, existe un tipo de clasificacion denominada
Tipografias con caracteres infantiles (Infant Character). Esta
clasificacién se caracteriza por ser una tipografia que busca imitar el
frazo que se les suele ensenar a los ninos al momento de aprender

a escribir.

En relacién a los interlineados comenta que los ninos suelen preferir
los interlineados cerrados y los muy abiertos. Aunque este dependerd

del tamano de la tipografia seleccionada.

Flores (2013) recomienda que para materiales infantiles, se utilicen

tipografias como:

e Bembo
e Century
e Ehrhadt
e Folder

e Garamond

e Gill Sans

*  Goudy Old Style
e Platin

e Report

e Sabon

¢ Times New Roman
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El color

Swann (1993) opina que el color, es un factor importante ya que es el
elemento que mds rdpido se identifica dentro de la pieza. Dentro de
cualquier pieza grdfica, los colores ya se encuentran transmitiendo
un mensaje, mucho anfes de que los usuarios comprendan y/o lean
la pieza. Contar con un dominio del color y su lenguaje, permite la

correcta seleccién de los mismos para un diseio funcional y exitoso.

Combinaciones de colores:

Al momento de combinar colores Swann (1993) establece que

se pueden llegar a conseguir una gran variedad de efectos y/o

sensaciones en el usuario, ademds las combinaciones pueden

llegar a ser:

e Armoniosos: Colores que se encuentran lo suficientemente cerca
en el circulo cromdtico para llegar a ser agradables a la vista,
pero no tan cercanos para que parezcan el mismo color

e Discordantes: Puede ser de clase estridente en donde dos todos
que se encuentran opuestos en el circulo cromdtico, se colocan
cerca en el disefio. También pueden ser de la clase de desajuste
en donde se hace uso de dos colores bastantes parecidos pero
sin llegar a coincidir

¢ Dominante: Donde un color o colores se ven muy llamativos
dentro de una pieza, ya sea por el tamano del drea donde se
encuentra o la intensidad del mismo

* Recesivo: Colores que dilatan el fondo; los principales son los

azules, grises y verdes apagados

Connotaciones del color:

Swann (1993) también comenta que los colores llegan a influir en el

estado de dnimo, pero la interpretacion va mucho mds alld que una

simple descripcion de estos.

» Uso simbdlico del color: Las connotaciones de éstos no solo
provienen de las sensaciones que producen, sino del significado
simbdlico que se les asigna.

e Colory cultura: Los colores cuentan con otras connotaciones
que son consideradas “producto del hombre”, ya que son
establecidas por una tradicién y/o cultura y éstas varian segun el

pais en el que se encuentre.

Rojo: Segun Swann, es considerado el color de las emociones; la
pasion, fuerza y la masculinidad. Los tonos fuertes y vivos pueden
simbolizar sangre, ira y fuego. El borgona, el color del vino, puede

simbolizar calidad.

Azul: El azul vivo suele tener una connotacién con el agua vy el cielo,

suelen dar la idea de frescura, frialdad, pureza y limpieza.

Amairillo: Es cdlido, enérgico y alegre, considerado el mds visible y
reconocible de los colores. El amarillo limdn representa frescura vy el

amairillo huevo es considerado un color cdlido.
Verde: Color de la naturaleza por excelencia comenta Swann (1993).

Suelen ser clasificados como naturales o artificiales. Los naturales

suelen tener connotaciones de tranquilidad y paz.
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Anaranjado: Considerado un color cdlido, vibrante, vivo y claro. Las
connotaciones del color anaranjado segun Swann (1993), suelen ser

los lugares cdlidos y exdticos, se relaciona con la salud y la vitalidad.

Morado: El color morado suele asociarse con la realeza, el alto rango
y la excelencia, pero también es considerado un color romdntico y

femenino, especialmente con los lilas claros.

Marrén: Se le suele asociar a la madera, la tierra, el otofio y a el
campo. Los colores café oscuro generalmente brindan un diseho

rUstico y franquilizador.

Blanco, negro y gris: El negro puro es el mds oscuro de los colores

y el blanco el mds claro, por ende, son los colores que mds se han

utilizado como contrastes, estos brindan gran legibilidad en las piezas.

El color gris suele unir el blanco con el negro llegando a suavizarlos
y cuando se trabaja con los fres colores, se consigue un buen fondo

para trabajar.

Figura 24. Colores. Imagen obtenida en: https://goo.gl/njC7fD
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El color en la memoria de los ninos preescolares:
Ortizy Cuevas (2011) exponen que en el proceso de la memoria
llegan a intervenir varios factores como lo son la edad, el género y los
conocimientos adquiridos segun el tipo de educacion recibida.

Los ninos de preescolar, se caracterizan por dominar la informacion
con la que constantemente estén en contacto para comenzar a

utilizar asociaciones simbdlicas disenadas para el recuerdo.

El color se caracteriza por ser un factor importante para recordar las
imdgenes, especialmente porque suelen tener significados que son

facilmente reconocibles, especialmente cuando estdn asociados a
imdgenes familiares o figuras simples. Es por esto que se cree que los
de preescolar, recordardn mds las figuras con colores que se les han

asignado culturalmente.

Otro factor importante que influye en la memoria infantil es su
capacidad de recuerdo, el cual es producto de la memoria a corto
plazo. Para que estos estimulos puedan tener acceso a la memoria a
corto plazo, pueden llegar a ser percibidos por medio de la vista, que

da paso a la memoria visual iconica.

Existe una asociacién entre el significado que los ninos le brindan a
los colores y el recuerdo de los mismos, especialmente cuando son
objetos concretos, debido a que el nino ha ido asociando los colores
con algunas figuras a lo largo de su vida. Los ninos de preescolar le
otorgan significados a los colores que se les presentan, por lo tanto
dentro de las imagenes, los colores en si, ya cuentan con

significados concedidos.

El color como facilitador didactico:
Ortiz (2014), afirma que el aprendizaje que se brinda a fravés de la
percepcion color, se basa en la experiencia que inicia en el dmbito

social y termina en el privado.

Para ayudar el proceso de ensenanza-aprendizaje varias veces suele
recurrirse ciertos estimulos que se denominan como facilitadores, los
cuales se caracterizan por atraer la atencidn y reforzar el aprendizaje.
Dentro de estos estimulos se encuentra el color, ya que estos
influencian en las personas, estimulando distintos estados de dnimo
que apoyan la ensenanza. La importancia del color en la ensenanza,
se encuentra en que estos son universales, es decir pueden ser

decodificados por personas de distintas culturas y paises.

Existe una tendencia mundial en acelerar a las personas para que
asimilen y se adapten a todo lo que los rodea. Es por eso que,
desde la etapa preescolar, los ninos se encuentran siendo
estimulados por medio de cuentos e imdgenes con colores. Los
ninos de preescolar se caracterizan por interesarles mds el color que
la forma, ya que los colores son de los primeros conocimientos que

adquieren en las escuelas.

Segun estudios realizados a nifos de 5y 6 anos de edad, se
determind que, al presentarles un objeto con el color designado por
naturaleza, existe una mayor asociacién y mejora del aprendizaje del
mismo. Por ende, en relacion a la elaboracién de libros o materiales
diddcticos, se debe de analizar la seleccion de colores ya que éstos

pueden afectar o mejorar el aprendizaje de los ninos.
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Utilizacion del color para fines didacticos con ninos
de 0 a 6 anos:

Los ninos mds pequenos son capaces de comprender el color,
por mds abstracto que seaq, sin la necesidad de asociarlo con
algun elemento conocido. Mientras van creciendo, comienzan a
asociar directamente el color con objetos, segun lo establece la
Universidad Nacional de Educacién a Distancia (UNED) (2009). Por
ende, es importante que los materiales para ninos cuyas edades
estén entre los 0 y 6 anos, cuando aun no saben leer, sean un
medio de comunicacién por medio del color. Para estas edades,
se recomienda hacer uso de colores variados, de preferencia los

primarios y/o secundarios ya que son los mds llamativos para ellos.

UNED (2009), menciona que, al momento de disehar algun material
para ninos, hacer uso de colores confrastantes entre los objetos y el
fondo, para permitir resaltar lo mds importante del material y lograr

captar la atencién de manera inmediata.

Aungue la mayoria de materiales diddcticos para ninos se frabajan
sobre un fondo blanco, sin importar el tipo de soporte, se han
generado resultados interesantes al utilizar fondos oscuros que

permitan resaltar de mejor manera los objetos colocados sobre el

mismo. Ademds, se considera que el fondo blanco puede llegar a ser

muy brillante, lo cual puede generar cansancio visual.

GESTION DE LA ESTRATEGIA DE DISENO
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Figura 25. El color en los ninos. Imagen obtenida en: https://goo.gl/CrmHhL

57.



OIR/
\%\:_NTURAS

llustracion

Arteneo (2015), lo considera todo aquel dibujo, grabado o estampa

que adorna, decora o documenta algiun medio. Es utilizada a

manera de aclarar, iluminar y/o representar visualmente algo que

puede ser de tipo comercial o literario.

En su sitio web, Comunicacion (2016) establece que la ilustracion es

un tipo de recurso muy utilizado en el diseio grdfico, cuyo objetivo

es fransmitir un mensaje determinado de la mejor manera posible

haciendo que sea entretenido y genere interés en el grupo objetivo.

Géneros de la ilustracién segun llustracion editorial y
publicitaria (s.f):

Conceptual: Se caracteriza por no estar obligada a basarse en
los datos brindados en un texto, informacién y/o argumento,
sino que busca desarrollar una idea personal del ilustrador. Suele

representar ideas generales.

Narrativa: Es el tipo de ilustracion que demuestra una secuencia
de sucesos segun un texto literario. Se ajusta a los contenidos
y detalles del texto, llegando a mantener un balance entre la

percepcion delilustrador y el lector.

Decorativa: llustracién que suele acompaniar a un texto para
adornar la pagina. Pueden ser ilustraciones secundarias que

buscan enriquecer grdficamente las publicaciones.

GESTION DE LA ESTRATEGIA DE DISENO
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Figura 26. Conceptual. Imagen obtenida en: https://goo.gl/uNLHoS
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Figura 28. Decorativa. Imagen obtenida en: https://goo.gl/uNLHo5
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Coémic: Suele representar un guién, ademds permite expresarlo
de manera parecida a una pelicula, contando historias con

personajes segun el autor los haya creado.

Humor grdfico: Por medio de una vision personal, fransmite el
ingenio y humor de una persona, por lo general de una

manera caricaturesca.

Infantil: Dentro de este tipo de ilustracion se toma en cuenta la
edad de los lectores. Es una ilustracion clara y legible sobre el

tfema o argumento tratado en el texto.

GESTION DE LA ESTRATEGIA DE DISENO
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Figura 30. Humor grdfico. Imagen obtenida en: https://goo.gl/uNLHo5

Figura 31. Infantil. Imagen obtenida en: https://goo.gl/uNLHO5
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Portadas: El disefo de la ilustracion debe estar relacionado con
la revista o el libro, por lo general ocupa toda la portada, y su

tamano dependerd del tamafo de la misma.

Publicitaria: Suele brindarle personalidad y forma a una marca o
producto. Su importancia reside en el impacto que esta generard

y su eficacia visual.

De moda: Se basa en la inspiracién del disenador y de los books

de moda, publicidad y revistas en general.

| | o ] \
Figura 34. Moda. Imagen obtenida en: https://goo.gl/uNLHo5
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Medios de ilustracion segin llustracion editorial y
publicitaria (s.f):

Pluma y tinta: Es considerada uno de los medios de ilustraciéon
mds tradicionales que existen y no llegan a pasar de moda. La
calidad del dibujo se considera esencial y suele necesitar

mucha dedicacion.

Lapiz y carboncillo: Lo suelen practicar los ilustradores con
experiencia en escuelas de arte o algun tipo de formacion en
dibujo al natural, suelen tener tonos cldsicos y se puede utilizar

para distintos temas.

Lapices de colores: El uso de colores permite gran variedad de

tonalidades, ademds de conservar la idea principal del dibujo.

GESTION DE LA ESTRATEGIA DE DISENO

Figura 35. Pluma y finta. Imagen obtenida en: https://goo.gl/uUNLHo5
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igura 37. Lapices de colores. Imagen obtenida en: https://goo.gl/uUNLHo5
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Pastel: Suele utilizarse para ilustraciones consideradas suaves o
ireales, no se utiliza para detalles pequenos sino, generalmente,

para superficies grandes.

Goauche: Este medio es una acuarela opaca, usualmente se
utiliza para generar un efecto de pinceladas con un

flujo espontdneo.

Acrilico: Se considera similar a la acuarela y al dleo, con la

diferencia de contar con un f&cil secado.

Y 4 A d
Imagen obtenida en: https://goo.gl/uNLHoS

Figura 38. Pastel.

Figura 39. Goauche. Imagen obtenida en: https://goo.gl/uNLHo5

Figura 40. Acrilico. Image obtenida en: https://goo.gl/uNLHo5

62.



Collage: Este medio se puso de moda en los anos sesenta, los
recortes utilizados para el mismo generan buenos resultados

grdficos y se considera bastante flexible.

Digital: llustraciones realizadas en computadora, con distintos
programas que simulan las técnicas de ilustracion, sin embargo,
la técnica considerada la mds usual dentro de este campo es

la vectorial.

L L]
Figura 41. Collage. Imagen obteni

-

da en: https://goo.gl/uNLHo5

-

Figura 42. Digital. Imagen obtfenida en: https://goo.gl/uNLHoS
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Uso de la ilustracion:

llustracion editorial y publicitaria (s.f), en su sitio, establece que, asi
como existe el lenguaije verbal, también existe un lenguaje visual
formado por distintos componentes regidos por ciertas normas que,

en conjunto, generan un significado.

En relacién alas imdagenes; las lineas, los colores, las sombras, las
dimensiones, los planos, etc., todo junto llegan a transmitir el

mensaje deseado.

Los usos de la ilustracion se pueden dividir en:
» Cientifica: Por lo general son imdgenes redlistas que buscan

ayudar y facilitar la comprension de los textos cientificos.

e Publicitaria: Suele aplicarse en etiquetas, empaques, folletos
promocionales o carteles, con el propdsito de brindar

informacion sobre algun producto.

e Editorial: Se ufiliza en revistas, portadas, carteles, disefo web,

disefio grdfico, etfc.

e Literaria: Buscan acompanar a un texto para brindar informacion
sobre el mismo, generando imdgenes que se relacionan con lo

que se estd narrando.

GESTION DE LA ESTRATEGIA DE DISENO

Figura 43. Usos de la ilustracion. Imagen obtenida en: https://goo.gl/uNLHo5
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llustracion para material educativo:

Alvarado (2010) establece que la ilustracién llega a cumplir una

variedad de funciones como el embellecer o adornar un texto y, con

esto, llamar la atencién del usuario.

Tanto el color como las técnicas de reproduccioén en la ilustracion,

ayudan al material impreso a competir con productos y/o medios

audiovisuales, especialmente ante el pUblico infantil. Los materiales

impresos siempre contardn con un valor estético y artesanal ante la

cultura audiovisual.

Dentro de sus principales caracteristicas se puede enconftrar:

A los lectores les agradan las ilustraciones que generen
reacciones positivas y afectivas en el desarrollo de valores y
actitudes. Segun Gonzdlez (2003), el aprendizaje, por medio de
un material textual, llega a aumentar un 30% si se encuentra

reforzado por alguna imagen o ilustracion.

Para que una ilustraciéon sea efectiva para el aprendizaje,
debe de brindarle un buen ambiente al texto en donde todo
se encuentre organizado y estructurado, ya que si fodo se

encuentra desorganizado, puede ser confuso para el lector.

Una ilustracion funcional genera mayores beneficios,
especialmente a los lectores principiantes como los ninos, ya que
suelen basarse, en gran parte, en las iméagenes o ilustraciones

del texto.

Las ilustraciones para los materiales educativos, deben de
encontrarse relacionadas con el contexto cultural y geogrdfico

del grupo objetivo.

Los lectores deben de sentirse identificados con las ilustraciones,

para generar una mayor y mejor conexion entre ambos.

Las ilustraciones pueden llegar a intfroducir todo tipo de valores,
creencias, ideologias, etc., por lo tanto se debe de conocery
entender el propésito de la misma y al grupo objetivo al que

estd dirigido.
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EL JUEGO

Pérez y Merino (2008) establecen que es también conocido como
actividad recreativa, se caracteriza por la participacién de una o
mds personas. Como objetivo principal, tiene el brindar diversion y
entretenimiento, aunque también puede utilizarse como un medio
educativo. Los juegos suelen ayudar a estimular la mente y el
fisico, ademds de también ayudar a desarrollar ciertas habilidades

prdcticas y psicoldégicas de las personas.

Se caracteriza tanto por el objetivo que los jugadores deben de
alcanzar como por el conjunto de reglas del mismo, las cuales llegan

a determinar qué es lo que se puede o no hacer durante el juego.

TiposDe (2017) en su sitio menciona los distintos tipos

de juegos los cuales son:

e Tradicionales: Los que se pasan de generacién en generacién y
las reglas son parecidas sin importar el pais

* Populares: Suele desconocerse el origen del mismo y las reglas
varian segun el pais

* De mesa: Hace uso de un tablero

* Naipes: Hace uso de una baraja de cartas

* Videojuegos: Se requiere de una pantalla grdfica

e Derol: Los participantes interpretan un papel determinado
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Clasificacion de los juegos segun Martinez (2011):
e Psicomotores: Busca trabajar la funcién motora
e Cognitivos: Se desarrolla la mente del jugador
e Sociales: Busca que todos los jugadores se relacionen con
ofras personas
e Afectivos / Emocionales: Ayudan al jugador a asumir sifuaciones

O a expresarse

Juegos infantiles

Segun Gémez (s.f) los juegos infantiles se caracterizan por ser una
actividad placentera para los jugadores, se consideran libres y
espontdneas para los mismos. No cuentan con un fin en especifico,

pero son importantes para el desarrollo de todos los ninos.

Caracteristicas de los juegos infantiles:
e Se desarrollan por placer
e Seleccionado libremente
e Requiere de una participacién activa del nifo

e Llega afavorecer el desarrollo social y la creatividad

Beneficios de los juegos infantiles:
¢ Importante para la formacion del *yo”

e Permite al nino conocer y adaptarse al mundo que lo rodea

e Elnino aprende a vivir

Figura 44. Juegos infantiles. Imagen obtenida en: https://goo.gl/ipGE24
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Juegos para ninos de 3 a é anos:
Petit Explorador (2014) en su blog establece que los juegos para ninos

de 3 a 6 anos se pueden dividir en:
¢ Juegos de mesa: Los juegos de mesa llegan a ofrecer grandes
cantfidades de horas de entretenimientos, al mismo fiempo que

van adquiriendo ciertas destrezas motoras y cognoscitivas.

¢ Juguetes musicales: Este tipo de juguetes sirven para el desarrollo

de la motricidad fina, la expresién, desarrollo sensorial, curiosidad,

coordinacién de movimientos y éculo-manual, memoria auditiva,

creatividad e interés por la musica.

¢ Rompecabezas: Para ninos de estas edades, es recomendable
hacer uso de rompecabezas con piezas grandes, ademds de

contener pocas piezas.

*  Memoria: El objetivo principal de este tipo de juegos es lograr

estimular y desarrollar la memoria visual de los ninos.

¢ Lego: Los paquetes de lego se consideran perfectos para
desarrollar la imaginacién de los ninos, por la cantidad de

elementos que se pueden formar con los mismos.

¢ Juguetes de exterior: Este tipo de juguetes suelen fomentar el
equilibrio, la inteligencia cinético-corporal y la coordinacion,
ademds de favorecer al desarrollo motor. Deben de ser

productos de poco peso, manejables, estables y resistentes.

Tablets para ninos: Las empresas de juguetes han desarrollado
grandes canfidades de tablets especiales para ninos que les

ofrecen utilidades segin sus necesidades.

Juguetes clasicos: Debido a que varios de los juguetes
“modernos” son de altos costos y no duran para siempre, a veces
es mejor comprar los tipos de juguetes que son “para toda la

vida"”, como un peluche o una pelota.

Manuadlidades: Este fipo de juegos, son especiales para mejorar
la precision y las habilidades manuales de los nifos, ademds les

permite expresarse y desarrollar la estética propia.

Disfraces: Cuando los ninos se disfrazan, se encuentran
desarrollando su imaginacién y la fantasia, ademds ayuda en las

actividades sociales y a la inteligencia interpersonal.

| rtheGame: SMeet

Revenge

Figura 45. Juegos para ninos. Imagen obtenida en: hitps://goo.gl/gUekGE
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Aprendizaje l0dico

Sdnchez (2010) establece que, desde tiempos remotos, los juegos
han sido parte de la vida de los seres humanos. El juego suele ser
algo innato en el hombre, incluso para aprender a defenderse,
cazar o luchar, los animales utilizan el juego. Desde la época del
Renacimiento, se les daba gran importancia a todas aquellas
actividades lUdicas que podian llegar a preparar a los estudiantes de

manera profesional.

El juego se considera un método perfecto de ensefanza para
educar alos mds pequenos en relacion a las habilidades que
necesitardn para poder enfrentarse a las tareas de la vida diaria.
Ortiz (2005) define el juego diddctico como; “una actividad amena
de recreacién que sirve para desarrollar capacidades mediante una
participacion activa y afectiva de los estudiantes, por lo que en este
sentido el aprendizaje creativo se transforma en una experiencia
feliz.” Echeverriy Gomez (2009), plantean que dentro de un entorno
ludico se potencializa el aprendizaje; “aprendemos el 20% de lo que

escuchamos, el 50% de lo que vemos y el 80% de lo que hacemos.”

Ademds, Sanchez (2010) considera que el aprendizaje y el juego
llegan a tener varios aspectos en comun como el anhelo de
superacion, la préctica y el entrenamiento, todos estos con el
objetivo de aumentar las habilidades y las capacidades para llegar

al éxito y superar ciertas dificultades.

Tanto el factor lUdico como las estrategias de aprendizaje, nacen
por la necesidad de establecer un nuevo modelo de ensenanza que
mezclen distintos factores cognitivos, afectivos, sociales, entre ofros,

para generar un aprendizaje eficaz.

El componente l0dico ofrece ventajas como:

e Crear un ambiente relajado y participativo en clase

e Disminuye la ansiedad

e Instrumento Util para concentrar la atencién en los contenidos

e Puede emplearse para intfroducir los temas de clase, asi como
también consolidarlos, reforzarlos, revisarlos o evaluarlos

e Brinda al maestro una amplia gama de actividades

e Permite trabajar distintas habilidades para lograr
desarrollar capacidades

e Activala creatividad en los ninos

e Permite el companerismo

¢ Genera una necesidad de comunicaciéon

Aspectos en el componente 10dico como método de

ensenanza:

¢ Losjuegos deben de basarse en los objetivos y los contenidos del
programa estudiantil

e Tomar en cuenta las necesidades, la edad, la personalidad, y el
nivel de aprendizaje de los alumnos

e Sino cuenta con un uso justificado, se generard una pérdida de
motivacién por parte de los alumnos

* Lasreglas del juego deben de ser explicadas de manera clara 'y

por medio de ejemplos
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Didactica del juego:

Sagastume (2001) menciona que es la busqueda y especificacion de
los procesos transforman un juego en un material diddctico que llega
a cumplir ciertos objetivos de aprendizaje, ademds de generar un

estado lUdico en el grupo objetivo.

El juego educativo se considera un material efectivo ya que, segun el
grupo objetivo, se incorporan distintas actividades que benefician el

entretenimiento y el aprendizaje de los mismos.

Toda diddctica de un juego requiere de la prevision, eleccion y
planificaciéon de:

¢ Objetivo del juego

e Diseno en base a los objetivos

e Grupo objetivo

e Mapa deljuego

*  Materiales

¢ Dindmica del juego

e Instructivo

e Recurso de evaluacion

Al momento de seleccionar los juegos deben de fomarse en cuenta

ciertos aspectos importantes:

» Seleccidn equilibrada: Los juegos pueden realizarse de manera
libre o dirigida

e Utilizacién: Tomar en cuenta la utilidad en el jugador y como se

relaciona con el aprendizaje

e Técnicas del juego: Formas de proponer y desarrollar los juegos,
tomando en cuenta aspectos como la edad del grupo, variedad
en los juegos, si el juego es libre siempre debe de ser controlado
por alguna persona, generar interés en el juego y evitar repetir

constantemente el mismo juego

Juego educativo y su estrategia

Torres (2002) establece que la pedagogia y la psicologia consideran
que el estudiante y el aprendizaje se encuentran conectados por el
aporte diddctico. Todo material diddctico llega a considerar al juego

como un tipo de entretenimiento que brinda conocimientos.

El juego llega a favorecer y estimular ciertas cualidades morales en
los niflos, como la confianza en si mismos, honestidad, seguridad,
atencion, reflexion, respeto, creatividad, imaginacion, curiosidad,
iniciativa, sentido comun vy solidaridad con las personas que los
rodean. La competencia dentro del juego, es un estimulo para

aprendizaje y no para crear adversidad dentfro de los jugadores.

Dentro de un saldn de clases, el juego busca facilitar el aprendizaje
siempre y cuando las actividades sean planificadas correctamente
para que sean agradables y asi logren fortalecer en los estudiantes
los valores del amor, tolerancia, responsabilidad, solidaridad y
confianza en si mismos. Los conocimientos adquiridos en un juego
llegan a favorecer el crecimiento bioldgico, mental y emocional de

los estudiantes, ademds de brindarles un desarrollo integral y
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significativo. Ademds, en relacion al docente, el juego genera que el

trabajo sea mds dindmico, innovador, creativo y eficaz.

Caracteristicas del juego educativo:

Pers (2009) menciona que al momento de desarrollar un juego
educativo con caracteristicas lUdicas y fundamentos tedrico-
prdcticos se deben de tomar en cuenta una serie de aspectos que

fomentan el intercambio de conocimientos entre los participantes.

Caracteristicas a nivel de forma del juego educativo:

Para todo juego educativo se debe de considerar las caracteristicas

de la forma del juego, esto conlleva la elaboraciéon de un juego que

responda a las necesidades del grupo objetivo y la temdtica del
mismo. Por lo tantfo, para un juego educativo debe de tfomarse en
cuenta lo siguiente:

» Caracteristicas l0dicas: Contenido entretenido, participativo,
emotivo y reflexivo, orientado a la recreacién y la diversion.

e Caracteristicas de no azar y no castigo: No debe de generarse
un proceso de reflexion al azar y debe de existir una motivacién
temdtica. Evitar el castigo ya que éste evita la inclusion sociall

» Caracteristicas de tamano del material del juego: No debe de
ser muy grande o muy pequeno, debe ser facil de manejary
fransportar. Se recomienda que no sea mayor a un tabloide

» Caracteristicas y uso de colores: Se recomienda que los juegos
educativos sean llamativos y afractivos a la vista

» Caracteristicas y uso de dibujos: Determinar las caracteristicas de
los dibujos a elaborarse, en la mayoria de los casos los dibujos se

encuentran orientados al tema de juego, éstos pueden brindar e

ilustrar las explicaciones del mismo

e Caracteristicas y uso de letras: Tomar en cuenta el tamano y la
legibilidad de la fipografia. Usualmente para titulos se utiliza 14y
28 puntos y para las tarjetas suele ser entre 12y 16 puntos

e Caracteristicas y uso de diagramacién: La claridad, armonia y el
enfendimiento del juego por medio de la distribucién de textos,
colores, dibujos, etc.

e Caracteristicas y uso del tamano de las tarjetas: Poseer un
tamano convencional, como las de pdguer, buscando una

mayor y mejor maniobrabilidad y destreza de las mismas

Caracteristicas a nivel de contenido del juego educativo:

e Caracteristicas a nivel temdtico: Lo que define al juego y le da
sentido, es hacia donde estd orientada la informacién. Debe de
ser especifico, en su temdtica, y orientado hacia un objetivo

e Caracteristicas a nivel de objetivo: Indica la finalidad del juego y
sus actividades, hasta dénde se llegard con el material educativo

* Caracteristicas a nivel de lenguaje: Contener un lenguaje
adecuado para el grupo objetivo; ser claro, conciso y concreto

e Caracteristicas a nivel instrucciones: Deben de brindarse paso
a paso para poder ser comprendido facilmente. Se encuentra
formado por la descripcién del contenido del juego, asi como de
los procesos que se deben de seguir

e Caracteristicas a nivel cantidad de participantes: Trabajar entre 2
a é participantes como mdximo, para generar diferentes grupos

e Caracteristicas a nivel de duracién: Se recomienda contar
con una duracién relativamente corta para que no se alargue

demasiado, por lo general se frabaja entre 15 a 45 min., mdaximo

71.



OIR/
\%\:_NTURAS

1 hora. Si se requiere de mds tiempo, se recomienda trabajar por
fases de 30min. cada una para no perder la concentraciéon

e Caracteristicas a nivel de contenidos: Debe de contener un
contenido de trabajo especifico, para brindarle a los jugadores
las herramientas adecuadas para su aprendizaje

e Caracteristicas a nivel de evaluacién: Se considera que
todo material diddctico debe de fomentar la evaluacion de

aprendizajes para establecer el logro de los estudiantes

Juegos educativos para ninos

Los juegos educativos, son disehados con el objetivo de ensenar a

los nifos sobre un tema en especifico o darles una habilidad, segun

lo establece en su sitio Plaza Toy (2016). Se considera que el juego
como un medio educativo, suele ser muy significativo para el jugador,
especialmente para los ninos, ya que incrementa su imaginaciéon
ademds de desarrollar la observacioén, la atencidn, la concentracion

y la memoria.

Existen escuelas del pensamiento pedagdgico que consideran que
aprender jugando, es un proceso que facilita el aprendizaje, ya que
el nino de manera libre y divertida, absorbe conocimientos.
Funciones basicas:

e Asimilacion

e Comprension

e Aceptacion de la realidad externa

Ventajas de los juegos educativos:

GESTION DE LA ESTRATEGIA DE DISENO

e Sonuna forma de diversién

e Brinda una alta participacion

e Tienen una estructura, que hace que los ninos entiendan
sobre reglas

¢ Ayudan al desarrollo cognitivo, psicomotriz, social, afectivo,
emocional y moral

e Da motivacion

e Tienen resultados, es decir, brindan un aprendizaje

e Les da gratificacion a los ninos

e Estimula alos ninos

e Desarrolla la creatividad

e Crea grupos sociales

Figura 46. Juegos educativos para nifios. Imagen obtenida en: https://goo.gl/Nfz995
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INSTRUCTIVOS

En su sitio, Md&sTiposDe (2017) establece que los instructivos son
aqguellos textos que contienen pasos que deben de seguirse para
poder alcanzar algun objetivo en especifico. Los instructivos cuentan
con indicaciones que suelen utilizarse en los colegios, trabajo, hogar,
universidades y fuera de estas. Buscan ser una fuente de orientacion
precisa y detallada para distintos temas y/o actividades o también
para especificar funciones y/o caracteristicas de los aparatos

o tecnologias.

Tipos de instructivos:

e Grdficos: Solamente elementos visuales, como dibujos

* Textuales: Solamente texto detallado que dirige al lector a
alcanzar un objetivo

e Mixtos: Uso de elementos verbales y grdficos

e Audiovisuales: Audio y/o video

Caracteristicas:

* Deben de contar con un titulo

* No contiene opiniones personales
* Lengugje claro y directo

e Formato caracteristico y especial

e Contener marca o niUmero que ayude a la secuencia del texto
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e Ordeny secuencias logicas
e Textos infantiles suelen ir acompanados de dibujos o ilustraciones

e Contar solamente con lo necesario

Relacion del instructivo con la didactica
del juego

Sagastume (2001) opina que la estrategia de un juego debe verse
plasmada en el instructivo, ya que ahi se presentan todas las reglas
del mismo. Se busca que el juego sea entendido por los participantes
y se lleguen a cumplir todos los objetivos planteados. Ademds,son

las instrucciones para la persona que dirigird el juego. Tiene como

objetivo vender el juego tfanto al mediador como a los jugadores.

Se busca que tenga una buena estructura que facilite la lectura,
tomando en cuenta el lenguaje, la extensidn, diagramacién, estado

lUdico, redacciéon y explicacion del uso de los materiales y/o recursos.

Su funcién mds importante es el brindar todas las ideas principales
para que el juego sea claro y comprendido por fodos. Debe de
favorecer tanto el estado Iudico como el nivel de aprendizaje que se

generard en los jugadores.

En relacién a su elaboracién, debe de tomarse en cuenta quién serd
la persona que lo leerd para asi generar una redaccién adecuada
para los mismos. Incluso si se desea, también puede realizarse una

tarjeta de instrucciones especial para los jugadores.

GESTION DE LA ESTRATEGIA DE DISENO

Figura 47. Instructivo. Imagen obtenida en: https://goo.gl/Zmmzxe
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GESTION DE LA ESTRATEGIA DE DISENO

SOPORTES GRAFICOS

Mon (2010), expone que el frabajo de un disefador grdfico se basa

en transmitir cierta informacién, a un grupo determinado de personas,

por medio de una composicidén grdfica en distintos soportes. Los

soportes graficos son la “base” en la cual se transmite un mensaje.

Tipos de soportes:

Papel

Telas

Lonas de PVC
Vinilos

Foam

Cartén

Cristal

Figura 48. Soportes graficos. Imagen obtenida en: https://goo.gl/MpBMkh
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Soportes de papeles / cartulinas para
impresion*

Estucados:

Couché: Calibres 100 - 80 - 60, Tamanos en pulgadas

25x36 - 25x38

Husky Cover: Calibres 8 - 10 - 12, Tamanos en pulgadas

25x36 - 25x38

Texcote: Calibres 10-12-14-18 - 20 - 22, Tamanos en pulgadas
25x36 - 25x38

CMPC / Sinarvanda: Calibres 10-12-14-18 - 20 - 22, Tamanos en
pulgadas 25x36 - 25x38

Kraft Back: Calibres 10- 12 - 14 - 18, Tamanos en pulgadas

25x36 - 25x38

No estucados:

Bond blanco / Beige: Gramos 60 - 75 - 80 - 90 - 120, Tamanos en
pulgadas 22x34 - 26x34

Cartulina Index: Gramos 150, Tamanos en pulgadas 22x34 - 26x40
Cartulina Manila: Gramos 150 - 210, Tamanos en pulgadas

24x36 - 26x34)

Papel Periddico: Gramos 60 - 70, Tamanos es pulgadas

22x34 - 26x34

Finos:

Papel: Gramos 90, Tamanos en pulgadas 23x35
Cartulina: Gramos 180 - 220 - 340 - 480, Tamanos en
pulgadas 26x40

* Hun, Carlos (2015). Listado de soportes papeles / cartulinas para impresion. Documento Pre-Prensa y
Reproduccién. Segundo Ciclo 2015.

Papeles Pergaminos:
*  Mantequilla: Gramos 60, Tamanos en pulgadas 23x35

* Calco: Gramos 70 - 20 - 110, Tamanos en pulgadas 23x35

Papeles adhesivos:
e Brillante / Mate: Gramaje Unico, Tamanos en pulgadas
17x24 - 19.5x27.5

Sensibilizado

Original, CFG, CF:

e Gramos 70

Kraft:

e Tamanos en pulgadas 24x36 / Bobina

Carton Chip:

e Tamanos en pulgadas 30x40
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Soportes para juegos de bajo costo

Segun Pers (2009) opina que para que un juego sea duradero y
considerado de "bajo costo” se recomienda utilizar un material
flexible, maniobrable y facil de manejar. Ademds, se sugiere plastificar
todas las piezas del juego para que estas no se danen con la

constante manipulacion y el fiempo.

También se busca que el material seleccionado sea liviano para
que no llegue a convertirse en “una carga” para los jugadores y/o

el mediador.

s

Figura 49. Soportes para juegos. Imagen obtenida en: https://goo.gl/pDy1Ps
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SUJETOS DE ESTUDIO

Se considerd a Alleen Arango como a Jenniffer Valvert parte de

los Sujetos de estudio, debido a su experiencia con la ilustracion,
creacion de materiales diddcticos y personajes infantiles, ya que se
considera un punto débil personal. (Revisar anexo 2.2 y 2.3 para leer

entrevista completa).

Resultados consulta a expertos
en diseno

Licda. Aileen Arango R.

Disefiadora Grdfica e llustradora

Graduada de la Universidad Rafael Landivar en el 2012. Dentro de su
portafolio se encuentra la ilustracion, pero también trabaja proyectos
de fotografia, imagen corporativa y branding, diseno editorial, diseno
de empaques, diseno de papeleria, invitaciones y diseho publicitario.
Su estilo se basa en la sencillez y el uso de varios de colores. Cuenta
con habilidades en Adobe lllustrator, Adobe Indesign, Adobe
Photoshop, Drawing, Fine Art, Graphic Design, lllustration y Layout.
Dentro de sus clientes se encuentra; Metta, Santillana, Fundacién
Infantil Ronald McDonald, INSIVUMEH, entre otros.
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Entrevista a Licda. Aileen Arango R. *

Sobre el criterio de un material diddctico para nifos, Arango (2018)
opina que se caracteriza por ser todo aquel medio que se utilice
para facilitar el aprendizaje y ayude a transmitir todo fipo de
informacion que apoye al tema desarrollado. Dentro de los aspectos
mds importantes que deben de ser tomados en consideracion,
especialmente en un material para ninos, se encuentra el color

ya que permite una identificacién con el usuario y sus emociones.
Asimismo, la escala juega un papel muy importante, tomando en
cuenta que los ninos necesitan que los objetos y textos sean grandes,
faciles de visualizar y de leer. Haciendo uso de estos dos aspectos,
emplear el contraste como una herramienta de apoyo que jerarquiza
los elementos mds importantes dentro de la pieza, pero siempre
dejando bastantes espacios negativos que eviten la saturacion

dentro del material.

Un factor importante en la educacién infantil, es la repeticion. Es por
este medio que los nifos llegan a aprender de manera mds facil que
por métodos analiticos, ya que aun no cuentan con las capacidades
necesarias para realizar distintos andlisis. Ademds, se debe de permitir
que los ninos realicen las actividades solos antes de decirles cémo se

realiza y/o corregirlos, ya que esto ayuda a su independencia.

Los ninos en estas edades (4 a 6 anos) se caracterizan por atraerles
las figuras con poco nivel de abstraccién. Esto se debe a que se
encuentran en una etapa de aprendizaje en donde todo lo asocian

con los objetos reales que conocen. Por lo tanto, en un material

*Arango. A. (2018, febrero 12). Material diddctico para nifios. Entrevista personal.

diddctico, lailustracién funciona como un medio de asociacion
entre el material y la realidad del nino, con el fin de que este logre
identificarse con la ilustracion o el personaje, facilitando asi su
comprensidn y el aprendizaje del tema, ain mds si el personaje

cuenta con una historia de trasfondo que el nino desee conocer.

Ante cualquier material diddctico para nifios se debe de evitar
saturar la pieza con mucha informacién, ya que es un grupo
objetivo que se distrae faciimente. Ademds, utilizar una tipografia
legible, Century Gothic por ejemplo, ya que ésta suele utilizarse para
ensefnarles a escribir. Otro factor importante en un material diddctico
- educativo para ninos, es evitar hacer uso de connotaciones
negativas, siempre buscar animar al estudiante a seguir avanzando

sin importar las veces que se equivoque.

Todo proyecto que involucre a los ninos como grupo objetivo,
requiere de un compromiso total por parte del disefador, para
conocer todos los aspectos y caracteristicas que definen al usuario.

Buscando siempre que el material sea interactivo, llamativo y sin

aspectos negativos.

“Y LO MAS IMPORTANTE,
DISFRUTAR TODO
EL PROCESO CON ELLOS.”
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Licda. Jenniffer Valvert

Disefadora Grdfica, llustradora, Diseno Editorial y Animacion

Disefadora grdfica graduada de la Universidad Rafael Landivar en
la Ciudad de Guatemala. Sus habilidades se centran en Animacién,
Diseno, llustracion y Dibujo. La inspiracién para su trabajo proviene
de los cldsicos cartoons e historias viejas. Basicamente su trabajo se
caracteriza en crear personajes y darles grandes personalidades, le
encanta crear historias detrds de cada uno de ellos. Por lo general
trabaja en ilustraciones infantiles y proyectos editoriales. Trabajé un
material diddctico para nifios del drea sur de Guatemala con el
objetivo de incentivar el cuidado de las tortugas marinas; trabajando
personajes, la estrategia del mismo, asi como también un

recurso pedagdgico.

Entrevista a Licda. Jenniffer Valvert *

Valvert (2018) en el tema del material para ninos expone que todo
material educativo se vuelve diddctico, al momento en el que el
nino pueda evaluar sus conocimientos por medio de actividades
dentro del material. Un aspecto importante para el diseno de un
material diddctico es jugar con los sentidos del usuario, no solo

por los elementos grdficos, sino también con objetos tactiles y/o
auditivos. En relacién a los elementos grdficos, hacer uso siempre
de formas y colores que se adecuen al grupo objetivo y su nivel de
aprendizaje. Evitar en fodo momento instrucciones con altos niveles
de complejidad en su interpretacion ya que se estd frabajando un
material infantil, por lo tanto, ellos lo deben de comprender por si
solos si en dado caso no se encuentra la maestra con ellos. Asimismo,

para no distraerlos con elementos extras,

“TENER CLARO EL PROPOSITO DE
APRENDIZAJE”

La ilustracion se considera una representaciéon mds prdctica del
contenido, que permite comprender de manera rdpida y eficaz una
instruccion del material diddctico. Para nifos de preescolar se busca
que lailustraciéon sea lo mds realista posible para evitar la dificultad
en su entendimiento. De igual forma la ilustracién de personajes

es un medio del cual los ninos se pueden apropiar a tal punto que

*Valvert. J. (2018, febrero 16). Material diddctico para nifos. Entrevista personal.
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hasta quieren ser como ellos. Por lo fanto, se recomienda que en un
material infanfil los personajes no sean un nino como tal, ya que a
este se le atfribuyen caracteristicas fisicas con las que no todos los
ninos se identificardn. Resulta mds fécil la personificacion de objetos,
animales, plantas, efc. para que los ninos se identifiquen con su

historia y personalidad.

Dentro de todo material diddctico deben de considerarse todos

los factores humanos del grupo objetivo como sus habilidades
psicomotrices, el tamano de sus manos, etc., para que estos no
tengan problemas al momento de manipularlo. Asimismo, con
estos factores humanos, considerar el soporte del material segun las

capacidades de los ninos.

Se recomienda conocer a fondo al grupo objetivo ya sea por
medio de una entrevista, focus group o simplemente observdndolos
mientras se interactia con ellos, ya que no se puede comparar una

investigacion de internet como el convivir con ellos.

GESTION DE LA ESTRATEGIA DE DISENO
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GESTION DE LA ESTRATEGIA DE DISENO

OBJETOS DE ESTUDIO

Juguetes TEACH

En su pdgina web, juguetes TEACH se describe como un
establecimiento que se dedica a la venta de distintos materiales
educativos como juguetes, mobiliario y materiales para colegios,

clinicas y todo tipo de institucidon que se dedique a trabajar con ninos.

A pesar de no ser juego o caso directo se considera importante
analizarlo debido a que es una empresa que conoce y trabaja con
distintas estrategias que permiten a los ninos aprender jugando,
aspecto que se busca plasmar en el proyecto que se encuentra

en desarrollo.
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HOpSCOi‘Ch Material ludico que involucra indirectamente el aprendizaje motor,
relacionado con el equilibrio, junto con la diversién por medio de

un juego practicado desde hace varios afos. Su imagen grdfica
ayuda a connotar la alegria y diversion que se espera generar en

el grupo objetivo al momento de realizar la actividad. El manejo de
una brillante paleta de colores primarios, secundarios y el rosado,
equilibrados con el color blanco, brindan una personalidad infantil

a la pieza. Los tapetes del juego, tipo colchoneta para resguardar

la intfegridad de los ninos, se caracterizan por contar con varios
elementos grdficos, que a pesar de estar relacionados con el

grupo objetivo, puede generar una distraccion en los mismos por la
cantidad de figuras que poseen. La caja donde se guardan todas
las piezas del juego se encuentran elaborada con cartén chip el cual
lo vuelve resistente, pero esto no evita que con el paso del tiempo

se desgaste o se vea danada debido a la manipulacién de abrir y
cerrar la caja, ademds los agarradores de pldstico como los que esta
posee, suelen romperse por el constante peso que debe de sujetar.

Una vez armado, cuenta con una medida fotal de 23 x 81 pulgadas.

Figura 50. Hopscotch. Fuente propia

(Revisar anexo 3.1 para ver guia de observacién completa)
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Jumbo Parachute
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Figura 51. Jumbo Parachute. Fuente propia

Actividad bastante conocida y funcional en el tema de la motricidad
gruesa en los ninos, ya que ademds de ayudarlos en la coordinacién
de los movimientos, fomenta la participacion en equipo para que el
paracaidas pueda actuar de manera correcta. La imagen grdfica
del empaque del Jumbo Parachute no conecta correctamente

con el tema y el grupo objetivo, a pesar que tiene una ilustracion de
ninos utilizando el paracaidas. El mal manejo de la paleta de color
(verde, azul, amarilla, rosado, blanco) y la saturacion de la misma,
tanto en el empague como en el paracaidas, generan un diseio
plano, sin movimiento y aburrido lo cual, ademds de no conectarse
con el grupo objetivo y el tema, evita que resalte sobre los demds
articulos que lo rodean. El material utilizado en el paracaidas, tafetdn
de poliéster, hace posible su uso tanto en interiores como exteriores,
siempre y cuando se tenga cuidado con los objetos punzantes que
lo puedan romper. Con el paracaidas viene una bolsa del mismo
material para poder guardarlo, evitando que algo de ese tamano

termine arrugado en el piso, donde es mds propenso a que se dane.

(Revisar anexo 3.2 para ver guia de observacién completa)
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Butterfly Tunnel

Figura 52. Butterfly Tunnel. Fuente propia

GESTION DE LA ESTRATEGIA DE DISENO

La imagen grdfica manejada en el empaque del Butterfly Tunnel es
poco funcional, ya que en un espacio reducido colocaron varios
elementos de tamanos similares, impidiendo una jerarquia que le
brindara protagonismo a ciertos elementos en especifico. Ademds,
dentro de la misma, utilizan diseno digital junto con fotografia,
evitando una correcta conexion entre éstos dos estilos tan diferentes.
El tUnel como tal, connota una personalidad amigable y divertida
para el grupo objetivo gracias al manejo de una paleta de color
formada por el verde, amarillo y rosado. Ademds, cuenta con el
manejo de una mariposa en ambos extremos del tunel, con el
objetivo de crear un ambiente confiable para el usuario al momento
de infroducirse en el mismo para desarrollar su coordinacion de

manos y pies.

(Revisar anexo 3.3 para ver guia de observaciéon completa)
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GESTION DE LA ESTRATEGIA DE DISENO

Con el objetivo de conocer el contexto cercano del grupo objetivo
se desarrollaron varios métodos que facilitaron aspectos especificos

del mismo. Se aplicaron los siguientes:

Encuesta

* Aplicada a ninos de 4 a 6 anos de edad del centro educativo
“"Apdyate en Mi".

(* Revisar anexo 4.1 para ver la encuesta realizada y su andlisis

de resultados).

Entrevista
e Aplicada ala directora con el enfoque de conocer el perfil
demogrdfico, psicogrdfico y psicopedagdgico

(* Revisar anexo 4.2 para leer la entrevista realizada a la directora).

Técnica Etnodigrdafica Creatividad Intuitiva

e Aplicada durante 30 minutos a ninos de 4 a 6 anos de edad
del centro educativo "Apdyate en Mi". Proceso que facilitd un
ambiente agradable, en donde los ninos se sentian seguros para

generar distintas lluvias de ideas y opiniones espontdneas

87.



GRUPO OBJETIVO PRINCIPAL

(Ninos de 4 a 6 anos de edad)

Perfil Geogrdfico

e Pais: Guatemala

e Regién: Metropolitana
e Dpto.: Guatemala

e Ciudad: Guatemala

¢ Comunidad: Zona 6 Colonia el Molino, Zona 3, 7 y Villa Nueva

Perfil Demogrdfico

Segun Prodatos (2016);
* Nivel econémico: Popular D2 (personas de muy escasos recursos)
* Ingreso familiar promedio: Q3,400.00 (mensuales)

e Religién: Evangélica

Prodatos (2016), establece que el 52% de la poblacién guatemalteca
se encuentra en un nivel socioecondmico Popular D2, en donde
dentro de la capital conforman el 7%, en el drea urbana el 12% y en

el drea rural el 85% del total de los habitantes.

Las viviendas del nivel Popular son consideradas mds funcionales que

cdémodas y muchas de estas han sido autoconstruidas. Poseen, en

promedio, dos o fres cuartos y un solo bano que es utilizado por toda
la familia. Dentro de estas viviendas predominan los pisos de granito y

cemento, ademds de que muy pocas cuentan con un jardin.

La existencia de estudio formal en las personas del nivel Popular
€S muy escasa, ya que solo uno de cada tres cuenta con una
educacién intermedia finalizada y solamente un 3% de los adultos del

sector urbano cuentan con un titulo universitario.

Elementos en el hogar:

e Agua caliente en la cocina: 6%
e Desayunador en la cocina: 22%
e Lavadora de platos: 0%

e Lavadora de ropa: 44%

e Secadora de ropa: 0%

*  Autos: 38%

e Television: 98%

Esto demuestra que las personas del nivel socioecondmico Popular
D2 cuentan con pocas comodidades dentro del hogar, solamente
con los elementos mds indispensables segun sus necesidades.

No viven en un ambiente de confort, pero tratan de sobrevivir y

adaptarse con lo que tienen.
Esta informacion tiene el objetivo de brindar los datos necesarios para

comprender el ambiente en el que ha crecido el grupo objetivo y

cémo estos influyen en su desarrollo motor y aprendizaje.
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Perfil Psicogrdfico

De acuerdo a los métodos realizados para conocer el contexto

del grupo objetivo, la directora, Macal (2018) establece que los
estudiantes que asisten al centro educativo "Apdyate en M{",
ademds de ser personas de muy bajos recursos y vivir en una
situacion precaria, muchos son huérfanos, hijos de sicarios, algunos
tienen a su papd o mamad en la cdrcel, otros han sido abandonados
o vienen de parte del juzgado. Como parte de la estrategia del
centro educativo, buscan educar a los ninos bajo creencias y valores
cristianos, los cuales son frabajados por mes y cada uno con una cita

biblica distinta.

Ya que todos provienen de situaciones similares, dentro del centro se
trabaja el tema de la convivencia y la socializacién para que todos
los nifos se relacionen entre si, pero a pesar de estos esfuerzos, aun
suelen formarse grupos de amigos segun los intereses de cada uno.
Esto no evita que les guste trabajar en equipos ya que, segun los
resultados, se determind que a la mitad del grupo les gusta realizar

actividades con mds nifos.

Dentro de sus preferencias se pueden encontrar una mayor atracciéon
hacia los perros, gatos y ranas. Ademds, los ninos de estas edades

se encuentran mds atraidos por personajes con formas orgdnicas,
ireales y de colores brillantes como los minions, peppa pig y mickey
mouse. Sus colores favoritos se basan en el rosado, verde, morado,

amarillo, azul y rojo.

Sus actividades favoritas se comprenden en que les cuenten historias,
dibujar, pintar, jugar con munecos y pelotas, asi como también ver
television en donde miran programas como Copa Toon, La Princesa

Sofia, Rapunzel y Spiderman.

Su nivel de creatividad e imaginacion varia bastante segun su
edad, ya que como parte del estudio se les presentd un peluche
con forma de araia, pero con caracteristicas irreales. Los nifos de
4 anos no establecieron que se frataba de una arana, sino que era
algo imaginario y que venia de otro mundo, mientras que los de

5 afos répidamente lo asociaron con una arafa y le atribuyeron
las caracteristicas comunes de la misma; como que tiran telarana

ademds de que viven en hogares armados por estas.

Durante todo el desarrollo del estudio, se pudo observar que menos
de la mitad de los participantes cuentan con una personalidad
sumisa, callada y tfranquila. Aspectos que difieren de las

caracteristicas comunes de los ninos de esas edades.
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Perfil Psicopedagogico

Papalia, Wendkos y Duskin (2009), consideran que, durante la
segunda infancia, los ninos mejoran en cuanto a su atencién y en
la velocidad y eficacia con la que procesan informacién; asi como

también empiezan a formar memorias duraderas.

UNICEF (2011), en su pdgina establece que, durante esta etapa,
el bebé se va transformando en un nino, sus capacidades van
aumentando, su mundo se amplia y sus intereses crecen. Es
importante acompanarlo con calidez y paciencia durante ésta

etapa de aprendizagje.

La curiosidad es un factor importante y motivadora especialmente en

los preescolares, por ende, debe de aprovecharse para ensenarles a

explorar, buscar respuestas y apropiarse del conocimiento.

Procesos y capacidades basicas:
» Codificacion: Proceso por medio del cual se prepara la
informacioén para almacenamiento a largo plazo y

posterior recuperacion.

¢ Almacenamiento: Retencion de informacion en la memoria para

SU USO posterior.

» Recuperacién: Proceso mediante el cual se accede o recuerda

la informacion del aimacén de memoria.

Memoria sensorial: Aimacenamiento inicial, breve y temporal de

la informacién sensorial.

Memoria de trabajo: Aimacenamiento a corto plazo de

informacién que se procesa de manera activa.

Memorias tempranas

Memoria genérica: Inicia al rededor de los dos afos de edad, es
la encargada de producir guiones de rutinas familiares para guiar

el comportamiento.

Memoria episédica: Es la memoria a largo plazo de experiencias
o sucesos especificos, vinculada con tiempo y lugar. Dada a la
limitada capacidad de memoria de los ninos pequenos, este tipo

de memoria es femporal.

Memoria autobiogrdfica: Este tipo de memoria por lo general,
surge entre los fres y cuatro anos de edad y se vuelve confinua
alrededor de los cuatro y medio anos de edad . Se considera
un tipo de memoria episddica, pero se refiere a los recuerdos
especificos y perdurables que forman la historia vital de una
persona. Es decir, solo aquellos recuerdos que tienen un
significado especial y persona para el nino se volverdn

memorias autobiogrdficas.
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Evaluacion y ensenanza basadas en la teoria
Vygotsky:

Segun esta teoria, los nifos llegan a aprender mediante la
internalizacién de los resultados de sus interacciones con adultos. Este
tipo de aprendizaje interactivo se considera mds efectivo cuando

es denfro de la zona de desarrollo proximal (ZDP), esto quiere decir,
en relacion con las tareas que los ninos estdn casi preparados para

realizar por si solos.

La ZDP también puede ayudar a los padres y maestros a guiar el
progreso cognitivo de los ninos de manera eficiente. Mientras menos
capaz sea un nino de poder realizar una tarea, mds apoyo necesitard
para realizarla. A medida que el nino es capaz de hacer cada vez
mads, el adulto lo ayuda mucho menos. Cuando llega el momento en
el que el nino puede llegar a readlizar la tarea por si mismo, el adulto

retira todo tipo de apoyo.

Todo este proceso busca que los ninos puedan reconocer en qué
momento necesitan ayuda, y los padres pueden ayudar a los ninos
a asumir la responsabilidad de su aprendizaje. Segin un estudio
realizado a 289 familias, las habilidades que los ninos desarrollaron
durante las inferacciones con sus madres a los dos y fres anos de
edad, les llegaron a permitir a los cuatro y medio anos de edad,

mostrar mayor independencia en habilidades cognitivas y sociales.

Factores importantes para su ensenanza:
e Libertad de explorar

e Guiarlos sin presidon

* Responder a sus preguntas

e Respeto y atenciéon

e Utilizar pocas palabras

e Explicacion abierta para que puedan realizar mds preguntas

¢ Libertad de no responder a todas sus preguntas sino es el
momento o no se conoce la respuesta

* A veces esimportantes devolverles la pregunta

e Es posible guiarlos a un libro o una persona que sepa la respuesta

e Permitirles hacer ciertas cosas para mejorar su autonomia,
ademds de practicar y mejorar sus habilidades, asi como

solucionar dificultades

Aspectos del desarrollo de la inteligencia segin Uriz
(2011):

Ninos de 3 a 4 anos:

e Aprende a través de la imitacién de situaciones reales

e En éstas edades solo comprende lo que observa

e Ellenguagje es importante ya que permite fijar conceptos

Ninos de 4 a 5 anos:
* No es capaz de brindar explicaciones sobre cosas que suceden

e Piensan Unicamente en lo que perciben

Ninos de 5 a 6 anos:

e Comienza a descubrir las causas de lo que le rodea

e Se apoya mds del lenguaje para buscar explicaciones

e AuUn se le dificulta comprender lo que sucede y cdmo éstas

suceden en el tiempo
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Area Psicomotriz

Los estudios realizados en el grupo objetivo con quien se va a trabajar
el juego educativo, a nivel psicomotor, casi todo el grupo presentd
dificultad en coordinacion de ojo-mano en un ejercicio de rebotar

la pelota y agarrarla en el aire. Sin embargo, muy pocos de los ninos
que participaron, tuvieron inconvenientes para pararse sobre un pie

y lograr mantenerse en equilibrio sin la necesidad de agarrarse de

alguna superficie.

A lo largo del estudio, se estuvo observando al grupo objetivo y se
comprobd que a mds de la mitad de estos les gusta mantenerse en
constante movimiento; caminando de un lado a otro, arrodillédndose
e inclindndose para posicionarse debajo de un escritorio y alcanzar

un objeto en especifico.

Como complemento de la informacién obtenida durante los
estudios realizados, se investigaron temas relacionados con aspectos
psicomotores generales en ninos de 4 a 6 anos de edad, en donde
Vericat y Orden (2012) mencionan que el desarrollo psicomotor
(DPM), se refiere a la evolucion continua y progresiva de las
habilidades adquiridas durante la etapa infantil. Estas habilidades se
basan en la comunicacion, el comportamiento y la motricidad del
nino. El desarrollo psicomotor es considerado un proceso gradual

y continuo, que permite identfificar distintas etapas, las cuales
comienzan con el nacimiento y terminan en la madurez, dichas
etapas suelen ir avanzando en una secuencia similaren todos los

niNos pero con un variable ritmo. En resumen, se puede establecer

que el DPM es un proceso que permite al nino realizar distintas

actividades, cada vez mds complejas, de manera progresiva.

Maganto y Cruz (s.f) establecen que, en relacion al desarrollo
psicomotor, alos 4 anos de edad, los aspectos mds importantes se
encuentran relacionados con los desplazamientos corporales y los
movimientos impulsivos. Es en esta edad donde existe un avance
en el equilibrio de los movimientos y se comienza a establecer una
leve independencia. Todo esto en conjunto, permiten un mayor
dinamismo en el nino, asi como también la aparicién de gestos y un
perfeccionamiento en la coordinaciéon éculo-manual. Entre los 6y 7
anos de edad, los ninos muestran una precision en los movimientos,
siempre y cuando éstos sean realizados a un ritmo normal.
Comienzan a prestarle mds importancia a la atenciéon, acomodan su

postura y suelen tener un manejo mds coordinado.

Esquema corporal:

Segun Maganto y Cruz (s.f), entre los 2 y 5 anos de edad, la imagen
del cuerpo de los ninos va mejorando, perfeccionan sus movimientos,
dominan de mejor manera el espacio y cémo se relacionan y
actuan en él. Entro los 5y 6 ainos, el esquema corporal se considera
bastante bueno en relaciéon a la calidad de los movimientos y

la representacion de los mismos, pero aun deben de terminar

de dominarse los conceptos del espacio-temporal, es decir, la
conciencia de los movimientos en un espacio determinado y el

tiempo, ambos de manera coordinada.
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Logros motores segun Uriz (2011):

Ninos de 3 a 4 anos:

e Mejor coordinacion en los movimientos para saltar, correr, bailar,
entre otros

e Mejor ejecuciéon en los movimientos para manipular objetos con
los brazos y manos

e Sus habilidades manuales mejoran; consiguiendo mejor y mayor

precision para pintar, garabatear, etc.

Ninos de 4 a 5 anos:

e Continta perfeccionando sus movimientos

e Se cae menos veces

e Mejora aun mds sus habilidades manuales permitiéndoles recortar

y colorear con mayor precision

Ninos de 5 a 6 anos:
e El dominio del cuerpo se encuentra casi completo
e Se cansa menos ya gue sus movimientos son mds precisos

e Suele utilizar la misma mano para realizar actividades

GESTION DE LA ESTRATEGIA DE DISENO

93.
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GRUPO OBJETIVO SECUNDARIO

(Maestros)

Perfil Geogrdfico

e Pais: Guatemala

e Regién: Metropolitana

e Dpto.: Guatemala

e Ciudad: Guatemala

¢ Comunidad: Zona 6 Colonia el Molino, Zona 3,7, 16, 18y

Villa Nueva

Perfil Demogrdfico

Segun Prodatos (2016);
e Nivel econémico: Medio bajo
¢ Ingreso familiar promedio: Q11,900.00 (mensuales)

e Religién: Evangélica

El nivel medio bajo ocupa el 11% de la poblacién total del pais,
distribuidos; 21% dentro de la capital, el 18% en las dreas urbanas y el

5% en las dreas rurales, segun lo establece Prodatos (2016).

Sus viviendas se caracterizan por ser confortables y ubicarse en

sectores donde hay muchas viviendas en serie, con un promedio de

tres habitaciones, pero sdlo uno de éstos cuenta con bano propio. El
69% de éstas viviendas cuentan con piso cerdmico y el 63% cuenta

con un jardin delantero.

Se considera que el 52% cuenta con estudios hasta la secundaria y

solamente un 10% hasta la universidad.

Elementos en el hogar:

* Agua caliente en la cocina: 44%
e Desayunador en la cocina: 55%
e Lavadora de platos: 16%

e Lavadora de ropa: 98%

e Secadora de ropa: 59%

e Autos: 100%

e Televisidon: 100%

Con base a ésta informacién, se busca desarrollar un material que se
ajuste alas capacidades y conocimientos adquiridos por éste grupo

objetivo, segun coémo ha crecido y el ambiente en que lo ha hecho.

Perfil Psicogrdfico

La directora, Macal (2018) durante la entrevista realizada, establecid
que la principal caracteristica y actitud que representa a los maestros
del centro educativo, es que les agraden los ninos y sean compasivos
con ellos, ya que se encuentran en una etapa donde estdn

aprendiendo a manejar las distinfas emociones. Personas creativas
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que se encuentran constantemente planeando clases y actividades

interesantes que ademds de educar, entretienen a los estudiantes.

Debido a que los alumnos cuentan con un contexto de vida dificil

y complicado, parte de los propdsitos del centro es recuperar su
dignidad humana. Por lo tanto, los maestros se caracterizan por ser
un medio motivador que permite que los ninos asistan animados
diariamente a clases, ya que les brindan el apoyo necesario durante
los momentos en que dudan de sus capacidades, llegando asi a

aumentar la seguridad en si mismos.

Son personas que saben establecer un limite dentro del salén de
clases, llegando a ser una persona firme cuando la situacién lo
amerita. Cuentan con una facilidad de comunicacién que les
permite entablar de mejor forma una relaciéon de confianza entfre

maestro y alumno.

GESTION DE LA ESTRATEGIA DE DISENO

96.
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Cdqja:

* Logotipo
e Rango de edades
(3-6 anos)
* Informacién sobre el juego
(indicacién a grandes rasgos sobre lo que trata el juego asi como
su propdsito en el tema de la motricidad gruesal)
¢ Contenido de la caja
(listado de todas las piezas que incluye el juego)

* Personajes

Instructivo

* Informacioén sobre el juego
(sobre qué trata el juego y coémo utilizar las piezas que trae)

* Reglas del juego
(informacioén sobre cémo jugarlo, de lo que se puede y no se
puede redlizar en el juego)

¢ Logotipo

e Personajes

Guia para el maestro

* Logotipo

¢ Persongjes

GESTION DEL PROCESO DE DISENO

* Observaciones
(indicaciones a profundidad sobre su papel durante el juego)
e Aspectos importantes
(aspectos que deben de considerarse tanto en las actividades
asi como en los estudiantes)

e Historia de los personajes

Tarjetas

* Texto
(Frase motivacional)

* Persongjes

Ficha de desempeno

* Texto
(Frase motivacional)
e llustracion

(Relacionada con el desempeno del grupo objetivo)

Folleto de actividades

e Actividades
(texto descriptivo con la historia a seguir y la actividad motora

a desarrollar)
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Hojas de progreso

* Informacién del alumno
(espacio para colocar todos los datos del alumno)
e Informacién de avances
(espacio para recabar fodos los avances del alumno)

e logotipo

Hojas de evaluacion

e Informacion del alumno
(espacio para colocar fodos los datos del alumno)
* Informacién de la sesién

(espacio para recabar todos los aspectos del ejercicio realizado)

¢ Logotipo
Poster
¢ Logotipo

e Personajes
¢  Frase motivacional
(texto relacionado con el tema y el grupo objetivo

para incentivarlos)

GESTION DEL PROCESO DE DISENO

100.
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RS GESTION DEL PROCESO DE DISENO

El disefio del concepto se basa en un proceso de busqueda de una
idea que ayude a comunicar un mensaje en especifico, llegando

a concluir en un resultado grdfico/textual funcional. El principall
objetivo es generar un concepto creativo que permita representar

grdficamente la solucién de comunicacion.

Dentro de las técnicas de conceptualizacion utilizadas en esta fase,

se puede encontrar:
e |deart

e  Mentes conectadas

e Acrostico
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Ideart

Torreblanca (2015), lo define como un proceso de conceptualizacion
que busca agilizar la imaginacién y la observacién, generando

ideas por medio de incentivos visuales, como imdgenes u obras de
arte, abstractas o figurativas, ya que éstas permiten que el cerebro
produzca distintas asociaciones. Ademds, éstas se verian reforzadas si

se cuenta con un tema definido.

Se busca que por medio de esta técnica se conozcan distintos
ambientes y elementos que rodean al grupo objetivo, asi como
también profundizar en las actividades que conlleva la

motricidad gruesa.

Para llevar a cabo esta técnica se requiere:

» Seleccionar al azar distintas imdgenes u obras de arte
relacionadas con el tema y el grupo objetivo, evitando que se
repitan o sean muy semejantes

e Organizarlas por tfema

* Una vez organizadas por fema, observarlas detenidamente y
escribir lo que se observd o se sintid

e Conlas palabras seleccionadas, desarrollar distintas frases que se

adecuen tanto al tema como al grupo objetivo

103.



MOTR/

VENTURAS GESTION DEL PROCESO DE DISENO

Las imagenes observadas por tema fueron:

Areas de juego:

. - Figura 56. Area 4. Imagen obtenida en: https://goo.gl/kaqvxyU
[

Palabras de este tema:

e Mundo
*  Progreso
e Pista
Figura 53. Area 1. Imagen obtenida en: https://goo.gl/9JsAvr ° Gusano
e Seguridad
e Huellas

e Rompecabezas

e Recorrido

e Figuras

e Camino
*  Mapa

e Reto

e Vigje

e Pasos

e Escalar

e Equilibrio
e Fuerza

e Determinacion

e Tinel

Figura 55. Area 3. Imagen obtenida en: https://goo.gl/Pw7DéU ° Indicaciones
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Juguetes:

Figura 60. Juguete 4. Imagen obtenida en: https://goo.gl/ppw7VL

Palabras de este tema:

e Geometria

e EqQuipo

e Balance
e Camino
* Colores

e Movimiento
e Piezas

e Patfrones

e Rotar
e Blogues
e Puente

Figura 58. Juguete 2. Imagen obtenida en: https://goo.gl/txpg5x . .,
e Direccién

* Secuencia

e Companerismo
e Seguridad

e Unién

e Simpleza

* Orden
e Refo
Figura 59. Juguete 3. Imagen obtenida en: https://goo.gl/UtZ2j9 ° Diversidad
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Actividades:

Figura 64. Actividad 4. Imagen obtenida en: https://goo.gl/5yvgfT

Palabras de este tema:

e Enredados
Figura 61. Actividad 1. Imagen obtenida en: https://goo.gl/bk9aal

e Travesuras

*  Magia

e Sorpresas
e Pies

* Cerebro

e Direccion
e Imaginacion

¢ Diversidon

e Equilibrio
e Aire
e Equipo

e Concentracion
e Geometria

e Fuerza

*  Mundo

e Telarana

e Decisiones

e Superaciéon
Figura 63. Actividad 3. Imagen obtenida en: https://goo.gl/EDcYéw ° Aventura
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Frases conceptuales Ideart

¢ Rotacién de musica enredada.
e Travesura equilibrada de figuras.
e Balance de geometria cerebral.
e Camino de bloques mdgicos.

e Pistas de equipo en progreso.

¢ Mundo de sorpresas en movimiento.

e Bloqgues de figuras sorpresas.

e Caminos enredados de travesuras.

e Huellas geométricas en movimiento.

¢ Balance de pies en equipo.
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Mentes conectadas

Proceso de conceptualizacion creado para este especifico proyecto,
cuyo objetivo es generar una relacion forzada entre las ideas de
distintas personas, sobre un tema en especifico, para asi formar una

frase conceptual creativa.

Técnica seleccionada por la principal razdén de que participan dos
o mds personas. Con esta caracteristica suelen generarse distintos

puntos de vista sobre un tema y grupo objetivo especifico.

En este caso, se contd con la participacién de la seforita Kimberly
Borrayo para el correcto desarrollo del proceso mencionado, ya que

requiere a mds de una persona.

Para llevar a cabo esta técnica se requiere:

e Organizar grupos de cuatro personas como mdaximo y un minimo
de dos, pueden ser al azar o por afinidad

e Selesinforma al grupo o pareja sobre el tema y grupo objetivo

e A cada grupo o pareja se les entrega una tira de papel y algo
para escribir

* Uno de los infegrantes escribe una palabra relacionada con el
tfema y/o el grupo objetivo. La cubre doblando la tira de papel y
se la pasa a otra persona del grupo

¢ Lasiguiente persona, sin desdoblarlo, escribe una segunda
palabra en el papel

* Serepite este mismo procedimiento hasta llegar a la Ultima

persona del grupo
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e Alfindlizar, se desdobla la tira de papel y se genera una relacion
forzada con las palabras escritas, con el fin de desarrollar una

frase que se relacione con el temay el grupo objetivo

* Cada integrante tiene derecho a escribir una sola palabra, para
evitar que la frase sea muy extensa. En el caso de las parejas, una de
ellas puede escribir dos palabras y la otra solamente una, o bien las

dos personas pueden escribir dos palabras cada una.

Palabras escritas:

uifgz | duasen Juego g0

Figura 65. Mentes conectadas. Fuente propia

cQecd Diou e,

f

Figura 66. Mentes conectadas. Fuente propia

B
PO ey L3 devay

Figura 67. Mentes conectadas. Fuente propia

Figura 68. Mentes conectadas. Fuente propia

GESTION DEL PROCESO DE DISENO

Figura 73. Mentes conectadas. Fuente propia

R

ASTOA s OO B e

Figura 74. Mentes conectadas. Fuente propia
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Frases conceptuales Mentes conectadas

e Juego mdgico de diversién infantil.

e Estrellas compartiendo crecimiento en dibujo.
¢ Huellas con luz de piecitos disfrazados.

e Pafrones con dinamismo en columpio de risas.

e Cartas del monstruo geométrico en el tiempo.

e Progreso de ensefianza con melodia de recuerdos.

e Circulo de unidbn con manitas y cuerpos.
e Turnos de ayuda con cubo brillante.
e Camino colorido de inteligencia creativa.

e Exploracién amiga de mimica unién.
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Acrostico

Método de conceptualizacidon creado para este proyecto, cuya
base inicial es el acréstico; Pérez y Gardey (2015) lo definen como
cualqguier palabra o frase que se forma a partir de la composicion
de ofra. Con base a lo anterior, este método busca generar distintas
palabras sobre de un tema especifico, por medio de la composicidon

de ofra palabra relacionada con el mismo tema.

Se optd por desarrollar este método de conceptualizacidon con
el objetivo de recabar la mayor cantidad de palabras y tener un
panorama mds amplio de lo que caracteriza al grupo objetivo y all

tema desarrollado.

Para llevar a cabo ésta técnica se requiere:

e Seleccionar una palabra inicial, relacionada con el tema o el
grupo objetivo

e Haciendo uso de las lefras que conforman la palabra inicial,
generar nuevas palabras que también se relacionen con el tema
o el grupo objetivo

e Repetir este proceso minimo 5 veces para generar la mayor
cantfidad de palabras

* Aleatoriomente seleccionar 3 o 4 palabras, tanto de las palabras
iniciales como las generadas de las mismas, y formar una frase

que se relacione con el tema 'y el grupo objetivo
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Acrésticos elaborados:

Figura 75. Acréstico. Fuente propia

Figura 76. Acrostico. Fuente propia

Figura 77. Acrostico. Fuente propia

Figura 78. Acrdstico. Fuente propia

Figura 79. Acrostico. Fuente propia

Figura 80. Acrdstico. Fuente propia

GESTION DEL PROCESO DE DISENO

Figura 81. Acrdstico. Fuente propia

Figura 82. Acrdstico. Fuente propia
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Palabras seleccionadas: m

Figura 91. Acrostico. Fuente propia

Figura 92. Acréstico. Fuente propia

Frases conceptuales Acrostico

e Mundo rdpido de risas.

¢ Rotacion amistosa de sentidos.

Figura 85. Acréstico. Fuente propia ° Suenos de abrazos iluminados.

e Saturacion de imaginacion y esperanza.
e Obstdculos de rollos de iluminados.

e Capacidad de caja sensorial.

e Orientacién sorpresa de apoyo.

e Amistad saturada de imaginacion.

e Esperanza sensorial orientada.

Figura 86. Acréstico. Fuente propia Figura 90. Acrostico. Fuente propia L Mundo sorpresa de abrazos.
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ELeCCién de frase Concep’rUCII Se eligié dicho concepto debido a que el grupo objetivo son nifios;
por lo tanto, se debe crear un material dindmico que al mismo

Con base a todas las frases conceptuales desarrolladas, se eligieron 5 fiempo ayude en su aprendizaje. Se pretende que, al utilizar el
que contaban con una mayor posibilidad de representar la solucién material, el grupo objetivo se adentre a un nuevo mundo lleno de
de comunicacion. distintas actividades con sorpresas en cada una de ellas, que los
e Travesura equilibrada de figuras ayudardn a desarrollar sus movimientos motores. Asi como también
*  Mundo de sorpresas en movimiento dejar una huella (recuerdo) en sus mentes de que es posible
e Juego mdgico de diversion infantil aprender jugando.

e Camino colorido de inteligencia creativa

e Huellas geométricas en movimiento

Se decidid eliminar las siguientes 2 frases, debido a que las palabras
por las que estd formada, no permiten representar los principales
valores y sentimientos que se desean transmitir a través del material.
e Travesura equilibrada de figuras

e Juego mdgico de diversion infantil

Posteriormente se eliminaron las 2 siguientes frases, ya que se
determind que se limitaban a una idea en especifico, por ende, no
permitian un diseno con distintas posibilidades grdficas.

e Camino colorido de inteligencia creativa

e Huellas geométricas en movimiento

Una vez finalizado el proceso de eliminacion, se determind que el

mejor concepto a utilizar seria “Mundo de sorpresas en movimiento”.
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Validacién concepto

Se optd por redlizar una validacion del concepto “Mundo de

sorpresas en movimiento” con 4 disenadores para verificar su

funcionabilidad en relacién al tema y el grupo objetivo seleccionado.

GESTION DEL PROCESO DE DISENO

Disenador 1 Disenador 2 Disenador 3 Disenador 4
Si, solo le
, cambiaria la
Si, pero le
, palabra ,
Slogan agregaria una “ _ ” Si No
X movimiento™ por
palabra mas o X
un sindnimo mas
atractivo
Tema Si, con la palabra | Si, con la palabra | Si, con la palabra | Si, con la palabra
“‘movimiento” “movimiento” “movimiento” “movimiento”
Si, con la palabra
“‘mundo” debido a
que son muy Si, con las ] No del todo, aun
Grupo . L ) Si, con la palabra
gy imaginativos o palabras “mundo ) ” se puede reforzar
objetivo - » sorpresas .
con movimiento | de sorpresas mas
porque son muy
activos
Graficable | Si Si Si Si
Innovador | Si Si Si Si
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Posterior a la validacién, se optd por mejorar el concepto para que
conectara de mejor manera con la estrategia, el tema y el grupo
objetivo. Por lo tanto, se observd una entrevista realizada a Giuseppe

Teruel sobre el centro educativo Apdyate en Mi.

Entrevista Giuseppe:

Durante la observacion se fueron anotando palabras claves
mencionadas por Giuseppe, asi como también palabras importantes
y representativas que fueron surgiendo a lo largo del desarrollo del
proyecto. Todas éstas palabras se encuentran relacionadas con el
grupo objetivo, ya que éste aspecto hacia falta representar en

el concepto anterior.

GESTION DEL PROCESO DE DISENO

Palabras seleccionadas

e Seguridad

* Felicidad

e Crecimiento
e Convivencia
* Socializacién
e Pequenines
e Peque

e Mini

* Inocencia

e Creatividad
e Esperanza

e Oportunidades

e Amor
e Amistad
e Ayuda

e Guerreros

e Suenos

Concepto final:

“Un universo en movimiento para el crecimiento”
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FUNDAMENTACION DE
LA IDEA

“Un universo en movimiento para
el crecimiento”

Durante el desarrollo del concepto se buscd que este estuviera
formado por una palabra que conectara con la estrategia, otra

con el tema y una con el grupo objetivo, para que en conjunto se
obtuviera un concepto que se acoplara a cada uno de los aspectos

del proyecto y por ende este cumpliera su objetivo principal.

Como parte de la estrategia del juego, se deseaba que fuera una
pieza donde se utilizara la imaginacién para entrar a un “Universo”
fuera de la realidad a la que estdn acostumbrados. El universo es
considerado un espacio donde coexisten distintos planetas, estrellas,
cometas, etc., por ende, el material buscd generar un ambiente
donde los estudiantes puedan trabajar y socializar entre si, por medio
de actividades en las que puedan interpretar distintos papeles que

fomenten su creatividad.
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El tema principal a desarrollar dentro del juego es la motricidad
gruesa, el cual conlleva todo “Movimiento” muscular trabajado en
conjunto para realizar una actividad especifica, por lo fanto es un
aspecto vital que forma parte de todo el proceso del

recurso pedagdgico.

Dentro del grupo objetivo se encuentran ninos de 3 a 6 anos de edad
encontrdndose en una etapa importante para su correcto desarrollo,
pero ademds de esto al ser ninos de escasos recursos, el centro busca
que los nifios tengan un “Crecimiento” tanto fisico, mental como
social. Por ende, el material permitird que el grupo objetivo crezca:
* Fisicamente; ya que se busca mejorar su desarrollo motor
e Mentalmente; debido a que un buen desarrollo motor ayudard
al aprendizaje dentro del aula, ademds que fomentard la
imaginacién del usuario
e Socialmente; porque convivirdn con otros companeros por medio

de actividades

Todo esto en conjunto, el concepto “Un universo en movimiento
para el crecimiento”, busca ser el primer paso hacia un material
pedagdgico funcional que ayude al grupo objetivo crecer fisica,
mental y socialmente en un ambiente educativo, seguro y amigable,
donde puedan expresarse libremente mientras realizan distintas
actividades motoras que, a futuro, los ayudard a optar por mejores

oportunidades a lo largo de su vida.
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Universo
Connotacién:
e Mundo

e Cosmos

e Espacio

e Vida

¢ Comunidad
e Equipo

e Diversidad

Denotacién:

e Conjunto de todo lo existente
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Imdagenes referentes del concepto:

Figura 93. Universo. Imagen obtenida en: https://goo.gl/7B7mUr

Figura 95. Universo. Imagen obtenida en: https://goo.gl/Fr9PMB
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Movimiento Imdgenes referentes del concepto:
Connotacioén:

e Accion

¢ Diversidon

e Actividad

e Distraccién
e Riesgos

e Llibertad

e Aventura

e Direccidon

Denotacién:

e Estado de los cuerpos mientras cambian de lugar o de posicidn

Figura 97. Movimiento. Imagen obtenida en: https://goo.gl/Ux4w1b

Figura 98. Movimiento. Imagen obtenida en: https://goo.gl/Q5ffu2
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Crecimiento Imdagenes referentes del concepto:

Connotacion:

Denotacién:

Superaciéon
Madurez
Comunicacion
Imaginacion
Responsabilidad
Curiosidad
Valentia

Inteligencia

Dicho de una persona: Tomar mayor autoridad, importancia

o atrevimiento

Figura 101. Crecimiento. Imagen obtenida en: https://goo.gl/1U2txK
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Funcion

Expresion

Tecnologia

Generar contraste entre cada uno de los
elementos de las piezas,para que éstos

Colores solidos, contrastantes y

Color . ) o Diversioén, aventura, universo saturados, en una paleta de colores
puedan ser facilmente identificados por el CMYK
grupo objetivo.
Simple para no sobrecargar la pieza pero
e a la vez llame la atencion del grupo ) . .
. . qu. . vez . , ! . arip N Tipografias Sans Serif, con formas
Tipografia objetivo, creando jerarquias visuales Divertida S ]
. definidas y homogéneas
permitiendo una lectura
sin interrupciones
llustraciones bajo el estilo de flat
. Generar empatia con el grupo objetivo Comunidad, equipo, divertidos, design con poco nivel de abstraccién
Personajes 9 ) Y 9

ejemplificar la actividad a realizar

curiosos y amigables

tomando en cuenta al grupo objetivo;
elaboradas en Adobe lllustrator

llustraciones
(ambientes)

Elemento grafico de apoyo que generara el
ambiente del juego

Universo, aventura e imaginacion

llustraciones bajo el estilo de flat
design con poco nivel de abstraccion
tomando en cuenta al grupo objetivo;
elaboradas en Adobe lllustrator

Texturas

Brindarle personalidad a cada uno de los
elementos

Universo, aventura e imaginacién

Desarrolladas bajo el estilo de flat
design, en Adobe lllustrator

Tamanfo practico para facil

Formato tarjetas almacenamiento, manipulacion y No aplica 11x8.5”
visualizacion
. Tamafio practico para facil
Formato fichas de . : - . .
almacenamiento, manipulacion y No aplica 11 x8.5

desempeiio

visualizacion

120.




GESTION DEL PROCESO DE DISENO

Poder visualizarse facilmente por el grupo

13 x 19” con orientacién vertical u

. No aplica
Formato poster objetivo dentro del saléon P horizontal
Formato estandar que permite presentar
Formato instructivo toda la |nformtaC|on necesaria sin t(laner que No aplica 11x 8.5 (abierto), 5.5 x 8.5 (cerrado)
pagar por algun troquelado, ademéas de
permitir una facil manipulacion
Formato folleto - ACi .
at Formato cg’adra.do que permlllte una facil No aplica 16 x 8" (abierto), 8 x 8" (cerrado)
actividades manipulaciéon mientras se utiliza
Formato estandar que permite presentar
. I3 inf e o
Formato guia para toda lain orm’amon necesaria sin ttlaner que No aplica 11x 8.5 (abierto), 5.5 x 8.5 (cerrado)
maestros pagar por algun troquelado, ademas de
permitir una facil manipulaciéon
. Formato estdndar que permite sacarle
Formato hoja de . ar que permv . "
fotocopia a la pieza cuando éstas se No aplica 11x8.5
progresos
acaben
. Formato estdndar que permite sacarle
Formato hoja de . ar que permt . ”
i fotocopia a la pieza cuando éstas se No aplica 11 x8.5
evaluacion
acaben
Permite dividir las tarjetas por nivel, ademas
de mantenerlas en buen estado por medio
Formato cajas tarjetas | de un soporte duradero. Generan orden No aplica 85x11x1/8"
dentro de la caja, ademas de facilitar la
manipulacion de las tarjetas
Permite mantener todos los elementos del
. juego en buen estado y organizado, .
Formato caja Jue yor9 No aplica 11.5x9x1.5

ademas de ser de facil manipulacién y
portatil
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Fase 1: Conocer el personaje y que
existe un juego

Como paso inicial, se les presentard los personajes a los estudiantes
para asi poder generar, de antemano, un lazo o conexidn entre

los mismos. Esto con el fin que, para cuando llegue el momento de
presentarles el juego, se sientan mds cémodos y en un ambiente
amigable solo por el hecho de haber entablado anteriormente
una relacion con los personajes. Para desarrollar esta conexién,

se contard con una serie de 5 pdsters, con los personajes y frases
motivacionales, que se colocardn dentro del saldn de clases para

poder verlos diariamente.

Este proceso de reconocimiento debe de durar por lo menos una

semana completa (lunes a viernes).

Al final de la semana (viernes) y una vez infroducidos los personajes
en la vida de los estudiantes, se procederd a presentarles el juego, asi
como el objetivo y el impacto que generard en ellos. Dejar en claro
que serd un tiempo de diversion donde podrdn relajarse y aprender

por medio de distintas actividades lUdicas.

Fase 2: Diagnéstico y conocimiento
inicial

Posterior a infroducirles el juego al grupo objetivo, ese mismo dia
se realizard una serie de ejercicios bdsicos para comprobar el nivel

inicial con el que cuenta cada nino. Asi mismo estos ejercicios
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ayudardn a que los ninos conozcan mejor su esquema corporal, es
decir, que conozcan mejor sus manos, pies, la derecha y la izquierda.
Todo esto brindard un panorama inicial al maestro sobre cémo se
encuentra el grupo en relacién al desarrollo motor, asi como también
el poder observar qué ninos cuentan con mayor dificultad para

prestarles mds atencion y apoyo durante los ejercicios.
Fase 3: Jugar

Ya que los ninos tfengan conocimiento tanto de los personajes como
del juego, se puede proceder a iniciar con el juego siguiendo las

indicaciones del mismo.

El juego se trabagjard en la manana durante 30 minutos diarios,

durante el periodo de motricidad gruesa.

Juego con una duracién de 3 aios en total:
e ler Nivel = Ninos de 4 anos
e 2do Nivel = Ninos de 5 anos

e 3er Nvel = Ninos de é anos
Fase 4: Progreso

Luego de unas semanas, las cuales se determinardn en las
instrucciones, durante los ejercicios de ese dia se procederd a realizar
una pequena observacion personal sobre los progresos que ha
conseguido cada nino, haciendo uso de las “Hojas de progreso”. Esta

observacion de progreso puede realizarse durante dos dias segun
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la cantidad de alumnos que la maestra tenga a cargo. Mientras la
maestra realiza la observacion, la ofra maestra o ninera de apoyo
deberd trabajar el ejercicio de ese dia con los demds alumnos que

no estén en observacién ese dia.

Fase 5: Evaluar lo practicado

Luego del tiempo de enfrenamiento establecido en las instrucciones,
se procederd a realizar una serie de ejercicios con el fin de evaluar,
con la ayuda de las “Hojas de evaluacién™, si el alumno estd
mejorando o no su desarrollo psicomotor grueso y determinar si se

le debe de prestar mds atencidén a un aspecto especifico ya sea la

coordinacién, la lateralidad o el equilibrio.

Posterior a la evaluacién se le dard un premio a cada nifo por su

esfuerzo, asi como también motivarlos a seguir mejorando.

Linea del tiempo de la planeacién estratégica:

1. CONOCER EL PERSONAJE
Y QUE EXISTE UN JUEGO

2. DIAGNOSTICO Y
CONOCIMIENTO INICIAL

{ 3. JUGAR

[ 4. PROGRESO

5. EVALUAR LO PRACTICADO

GESTION DEL PROCESO DE DISENO

S

SEMANA 1 (5 DiAS)

SEMANA 1 (DiA 5)

SEMANA 2 (DiA 3)

CADA 2 SEMANAS

MENSUALMENTE
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Seleccion de piezas

El centro educativo, no cuenta con donaciones constantes, sino que sus ingresos se

basan en proyectos y donaciones a través de especies otorgadas por distintas empresas

y/o fundaciones; como gasolina brindada por la Puma, libros de inglés de la fundacién

Hopechest, etc. Por lo tanto, debido a que la variacién de ingresos va cambiando, se

estd tomando como base una proyeccién de costo enfre Q650.00 y Q750.00 por juego.

Cantidad

. Propésito Soporte Caracter Lugar Tiempos A través de quién o como Costo Porcentaje del
de piezas gasto total
Instructivo . . PR =
. e X . - " Centro educativo Apdyate en Mi, ubicado 3 afios en - . . . o
1 Llneamle_n_los sobre_ cémo debe Impreso; couché Recurso pedagégico / Educativo en la zona 6 de la ciudad de Guatemala total Maestras y psicéloga del centro educativo Apdyate en Mi Q18.00 2.4%
utilizarse el juego
Tarjetas del juego Imi : i
o " — " preso tiro y retiro; . X P =
15 Me_dlo |IL_Jstrat_|yo de facil percepcion y opalina calibre 12y Recurso pedagoégico / Educativo Centro educativo Appyate en Mi, ubicado 3 afios en Maestras y psicdloga del centro educativo Apdyate en Mi | Q390.00 52%
ejemplificacion de los ejercicios de . en la zona 6 de la ciudad de Guatemala total
- emplasticadas
motricidad gruesa
1 R Eicha d7 desei_m e_r"]o | Impli_eso ﬂ'?by re]t;ro; R dagégico / Educati Centro educativo Apéyate en Mi, ubicado 3 afios en Maest (ol del t ducativo Apoyat Mi Q26.00 4%
ecompensa y/o motivacion para e opalina calibre 12y ecurso pedagogico / Educativo en la zona 6 de la ciudad de Guatemala total aestras y psicologa del centro educativo Apoyate en Mi X o
grupo objetivo emplasticadas
5 Motivacio m ! | . ta vinili Material d / Educati Centro educativo Apdyate en Mi, ubicado 3 afios en Maest icol del tro educativo Apdyat mi | Q100.00 139
otivacion y c;g}zﬁ&n con el grupo mpreso; manta vinilica aterial de apoyo ucativo en la zona 6 de la ciudad de Guatemala total aestras y psicloga del centro educativo Apdyate en Mi . o
Hojas de progreso Centro educativo Apé i, ubi fi
- . . . poyate en Mi, ubicado 3 afios en . . . .
25 Llevar un registro spbre los avances de Impreso; bond Recurso pedagégico / Educativo en la zona 6 de la ciudad de Guatemala total Maestras y psicdloga del centro educativo Apdyate en Mi Q8.75 1.2%
cada jugador
Hojas de evaluacién Centro educativo Apé PR =
- . - . poyate en Mi, ubicado 3 afios en L, . i .
25 Llevar un golntrol sobre Ia§ habilidades Impreso; bond Recurso pedagégico / Educativo en la zona 6 de la ciudad de Guatemala total Maestras y psicéloga del centro educativo Apdyate en Mi Q8.75 1.2%
adquiridas de cada jugador
Guia para maestros Centro educativo Apdyate en Mi, ubicado 3 afios en
1 ' Informacién sobre aspectgs Impreso; couché Material de apoyo / Educativo en la zona 6 de la ?:it},dad de Gu’atemala total Maestras y psicéloga del centro educativo Apdyate en Mi Q18.00 2.4%
importantes y su papel en el juego
Folleto actividades " . PN =
T rarsrr— . . " Centro educativo Apdyate en Mi, ubicado 3 afios en L. . N . o
1 Presentar Ias;(;:;lr\:lac‘ijzdes de forma Impreso; bond Material de apoyo / Educativo en la zona 6 de la ciudad de Guatemala total Maestras y psicéloga del centro educativo Apdyate en Mi Q27.00 4%
Caijas tarjetas " . PR .
= . - . Centro educativo Apéyate en Mi, ubicado 3 afios en L . . . o,
3 Orden deptro dela caja pArlynCIpaI y Texcote calibre 16 Recurso pedagoégico / Educativo en la zona 6 de la ciudad de Guatemala total Maestras y psicéloga del centro educativo Apdyate en Mi Q49.00 7%
facilita la manipulacion
1 s ridad %@ al Jement Impreso; texcote calibre Recur dagogico / Educativ Centro educativo Apéyate en Mi, ubicado 3 afos en Maestr (ol del centro educativo Apdyate en Mi Q65.80 9%
eourcacy soz& jiggoa 0s elementos 20 con vinil adhesivo ecurso pedagogico ucativo en la zona 6 de la ciudad de Guatemala total aestras y psicologa del centro educativo Apoyate | - °

Costo total aproximado: Q711.30
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GESTION DEL PROCESO DE DISENO

DESARROLLO VERSION 1

Para iniciar con el proceso de bocetaje, se procedid a iniciar con los
personajes del juego tomando en cuenta los resultados obtenidos en
los andlisis del grupo objetivo, en donde se identificd que a los ninos

les agrada personajes ficticios como los minions.

Boceto 1. Minion. Imagen obtenida en: https://goo.gl/8WgYzz
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NENTURAS GESTION DEL PROCESO DE DISENO
Es por el concepto y por el personaje del minion que se decide Se seleccionaron estos dos personajes ya que son amigables para
manejar el ambiente del juego en el espacio. Con ésta idea del el grupo objetivo, asi como también presentan diversidad en sus
espacio y los extraterrestres en mente, se procedid a bocetar algunas caracteristicas fisicas y de personalidad.

opciones para los personajes del juego. Lliegando a seleccionar el

boceto 3y el 5.

Boceto 8
Con los personajes definidos, se realizaron distintas poses iniciales que
se utilizardn en algunas piezas del juego, con el propdsito de generar

Bocelo 2 Bocelo 3 una conexion inicial con el grupo objetivo.

Boceto 4 Boceto 5

Boceto 6 Boceto 7

Boceto 9 Boceto 10

Bocetfo 11
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Posteriormente se procedié a definir la paleta de color de los

personajes. Retomando la informacion adquirida en la investigacion
realizada, se buscd una paleta de color que generara un contraste
visual gue llame la atencién del grupo objetivo. Por lo tanto, se optd

considerar la paleta de color del boceto 13 y del boceto 16.

Boceto 12 Boceto 13

Boceto 15

Boceto 16 Boceto 17

GESTION DEL PROCESO DE DISENO

Ya que se tenian dos opciones preferidas para la paleta de color
de los personaijes, se optd por digitalizar ambas y asi poder tomar
una decision final, llegando a seleccionar el boceto 19, ya que este

cuenta con colores contrastantes y estos fueron los favoritos en las

encuestas realizadas.

Boceto 20 Boceto 21

Ya con la paleta de color definida, se digitalizaron las poses

desarrolladas anteriormente; boceto 8,2, 10y 11.

o)
-

\ J

“ v

»

Boceto 22
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Tomando en consideracion lo mencionado por la Universidad Posteriormente se comenzd a desarrollar propuestas de planetas que
Nacional de Educacién a Distancia (UNED) (2009), que los fondos ayudaran a representar cada uno de los niveles del juego. Lliegando
oscuros en materiales para ninos, suelen generar resultados a seleccionar las que mejor pueden brindarle personalidad a cada
interesantes, se desarrollaron distintas propuestas para definir el uno de los niveles.

fondo de los ambientes, con la ayuda de fotografias de galaxias
como fuente de inspiracion. Liegando a seleccionar el boceto 23 ya
que esta ayudard a que los demds elementos del juego resalten sin

sobrecargar la pieza.

Boceto 27 Boceto 28 Boceto 29

Boceto 30 Boceto 31 Boceto 32

Boceto 24

Boceto 23

Boceto 33 Boceto 34 Boceto 35

Boceto 26

Boceto 25
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Con el diseno de los planetas definidos, se procedid a buscar Posteriormente se digitalizaron los planetas seleccionados, realizando
la paleta de color para cada uno de ellos, buscando que fueran pequenos cambios en el diseno de los mismos.

colores confrastantes y llamativos para el grupo objetivo.
Seleccionando los bocetos 36, 41 y 44 ya que son los que mejor

representan esta idea.

Boceto 45 Boceto 46

Boceto 36 Boceto 37 Boceto 38

©

Boceto 39 Boceto 40 Boceto 41 Boceto 47 Boceto 48

Boceto 42 Boceto 43 ) Boceto 44

Boceto 49 Boceto 50
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Como parte de la busqueda del nombre del juego, se desarrolld una
peqguena lista de palabras clave que tuvieran relaciéon con el juego y
el tema del mismo.

e Mundo

* Balance

e Equilibrio

e Cerebro

*  Movimiento

*  Motor

e Sorpresas

e Explosion

e Diversién

e Cosmos

¢ Aventura

Luego, con la unidn de algunas de las palabras anteriores, se
formaron ofras con el fin de encontrar el nombre correcto del juego.
e Motrizate

*  Moftri-max

e Motriventuras

¢ Diver-motrizate

Optando por seleccionar “Motriventuras”, ya que se determind que

es la que mds ayuda a fransmitir la idea principal del juego.

Con el nombre el juego establecido, se procedid a buscar la
tipografia que formaria parte del logotipo. Se tomaron en cuenta

dos tipografias para poder bocetar opciones de logo; Rounds Black

GESTION DEL PROCESO DE DISENO

Regular y Franklin Gothic Heavy, con el objetivo de contar con un

logo con formas definidas y homogéneas.

Para la estructura del logo, se tomd como referencia las imégenes
boceto 51y 52.

Boceto 52. Logo. Imagen obtenida en: https://
goo.gl/XVNKVw goo.gl/Lu9si9

Boceto 51. Logo. Imagen obtenida en: https://

Con base a las referencias consultadas se desarrollaron 3 opciones
de logotipo, seleccionando el boceto 53 ya que presentaba mayor
movimiento en su estructura, asi como también mayor variedad de

colores atractivos para el grupo objetivo.

Boceto 53 Boceto 54

Boceto 55
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Una vez establecidos los elementos grdficos que formardn parte Instructivo (retiro)
del juego, se procedié a bocetary seleccionar los disenos de las venturs
piezas del juego, llegando a digitalizar las que mejor presentan la

informacion sin saturar la pieza:

Instructivo (firo)

Boceto 56 Boceto 57 Boceto 58

Boceto 63

La tipografia para los cuerpos de texto se eligid en base a las

Instructivo (retiro) recomendaciones de expertos quienes sugieren una tipografia de

Boceto 59 Boceto 60

estructura simple y geométrica. Se eligid la familia Century Gothic por

Boceto 65 Boceto 66

sus caracteristicas.

Tarjetas (tiro):

Boceto 61

Instructivo (tiro)

Boceto 64

Boceto 68

Boceto 67

Boceto 62
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Posteriormente en una reunién se mostraron los avances al cliente Asimismo, se llegd a la decisidon de realizar ilustraciones demostrativas
y se llegé a la decisién de cambiar el color a dos de los planetas. de las actividades, con la ayuda de los personagjes.

Buscando que el boceto 70 contara con un color mds oscuro

(ooceto 71) al ser el primer nivel del juego y el boceto 72 un color mds
claro (boceto 73) por ser el Ultimo nivel, por ende, significa que se

estd llegando al final del camino.

Boceto 71

Boceto 70

Boceto 74 Boceto 75

Boceto 72 Boceto 73

Boceto 76
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Una vez definidas las poses a utilizar para cada una de las

actividades se procedié a digitarlas, realizando algunos cambios

durante el proceso.

Boceto 79

Boceto 77 Luego se bocetd para determinar la mejor manera de distribuir
todos los elementos dentro de las tarjetas del juego. Optando en
seleccionar la versién horizontal del boceto 80, ya que se considerd

que le brinda mayor espacio al texto y a la ilustracion demostrativa.

Boceto 80 Boceto 81

Boceto 78
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Luego de definir la estructura de las tarjetas, se disenaron las freinta De acuerdo a lo platicado con el cliente, se establecié adecuado e
en total, haciendo uso del texto y las ilustraciones desarrolladas. importante el uso de una guia de observacion sobre los progresos de
los alumnos, ftomando como referencia el boceto 83, para disenar la

propia guia del juego; boceto 84.

20102011

PR

Boceto 83. Guia. Imagen obtenida en: hﬁps://goo,gl/onroU

Mom alumno:
VB LR cooo Grado:
B vserione Q) vsonan -
#da sesian | jRealizs (a actvidad? | | # de sesien | (Realizs i actividad? | | #de sesién | jResiiza a actvidad?
sl No [J si(] Ne ] sill Ne [J
s0 No [ sil] Na (] sil] No [J
~ |so wo||[  [so wo s0  wO
~ | w0 wo||  |e0 wo s0 w0
sid  meD sid N[ sild N[
s« No [ si0] Ne ] si0 [n]
~ | w0 mo|| | sO0 wo S0 w0
8 No [J si(] No ] sil] N [J
sid  meDO s NeD sO" D
s No [ si0l No [ “SE NeD
s Na[J sif] N [] siCl Hﬂ =
s No [J si0] No[] sif] No O
s N[O si[] NoTI | sil] N O
sl w0 50 neO . sid0 w0
[ sn-D NuEl_ i s Na [ [iE si[] »nE-
[T ———
Boceto 84

Boceto 82
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Con todas las piezas del juego elaboradas, se procedié a

desarrollar la caja del juego, para esto se refomaron varios aspectos
mencionados a lo largo de la investigacion, asi como las reuniones
con el cliente. Buscando hacer uso de un material que fuera
accesible pero resistente y duradero, por lo tanto, se investigd el
manejo de material en distintos juegos de mesa. De igual forma se
buscaron distintas opciones de mecanismos para la caja como los
del boceto 85. Se optd por el manejo de una tapadera desmontable

ya que si se utilizara una tipo pestana, se danaria rdpidamente.

p=

Boceto 85. Mecanismos caja. Imagen obtenida en: https://goo.gl/HHkKu3

GESTION DEL PROCESO DE DISENO

Con base a lo anterior, se optd por desarrollar una caja cuadrada
con tapadera, cuyas medidas fueran de un tamano prdctico y

de facil amacenamiento, ya que el cliente desea que no ocupe
demasiado espacio. Por lo tanto se decidid que las medidas finales

de la caja fueran de 8x8x1 pulgadas.

Con las medidas definidas de la caja, se procedid a realizar opciones

de diseno, para luego digitalizarla.

Cam
e
=%

Eoce‘roSé

Caja Tapadera

Boceto 87
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GESTION DEL PROCESO DE DISENO

DESARROLLO VERSION 2

Se optd por redlizar una pre-validacién con el objetivo de evaluar la
funcionalidad de las piezas. Segun los resultados, se realizé una

evaluacion de ciertos criterios que se pueden fortalecer.

Se comenzd este proceso con la elaboracion de un mapa del juego,
retomando la recomendacién de la psicopedagoga Flores (2018) y la
informacion sobre el juego brindada por la licenciada Lopez (2018),
con el fin de establecer todos los aspectos de la estrategia del mismo,

asi como mejorar el desarrollo de la ejecuciéon de los nifos.

Mapa del juego

* Nombre

Motriventuras
* Objetivo

Mejorar el desarrollo motor grueso en los ninos de 3 a 6 anos
de edad
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Contenido

Guia para el maestro
Instructivo

5 Posters

Folleto de actividades

15 Tarjetas con ilustraciones
Ficha de desempeno

25 Hojas de progreso

25 Hojas de evaluacion

Destreza o habilidad

Desarrollo de la motricidad gruesa

Grupo objetivo

Ninos de 4 a 6 anos de edad

Estrategia del juego

Desarrollo de las dreas del conocimiento psicomotor por medio
de un juego con distintas actividades lUdicas de percepcién, de
cualidades fisicas, movimiento/reflejo y de destreza que exigen
movimientos especificos. Estas actividades serdn realizadas
semanalmente fanto individualmente como en grupos para

fomentar la autonomia y el compafierismo en cada uno.

Area de conocimiento
Cognitiva
Afectiva

Psicomotriz

GESTION DEL PROCESO DE DISENO

Nivel taxonémico
Area afectiva
Nivel de atencion: implica conciencia IUdica, es decir que

provogue agrado, gusto y disposicién.

Area psicomotriz

Nivel de movimientos reflejos: Da respuesta a un estimulo,
estimulacion temprana.

Nivel de acciones perceptivas: Conocer y controlar el cuerpo,
lateralidad y equilibrio.

Nivel de cualidades y calidades fisicas: Desarrollar soltura y
agilidad.

Nivel de destreza: Perfecciona la habilidad de hacer algo.

Metacontenido
Mds alld de ser un juego que ayuda a la motricidad gruesa de los

ninos, Motriventuras busca generar independencia y correcto

desarrollo fisico, mental y social en cada uno de los nifos para

que puedan optar por un mejor futuro.

Asi como también busca establecer un ambiente de respeto
ante los tropiezos y dificultades de los demds jugadores
motivando la lealtad y el companerismo entre todos para superar

cada una de las actividades.

Motriventuras es un juego que toma en consideracién a su cliente

y los antecedentes del mismo, por ende, propone actividades
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que se puedan llevar a cabo con recursos de uso diario, con

el fin de evitar gastar en materiales caros e innecesarios, asi
como también mostrarle al grupo objetivo que, con un poco de
imaginacion y creatividad, es posible aprender y divertirse con

objetos simples que forman parte de sus vidas.

Descripcion del juego

Motriventuras en un juego de desarrollo motor que infroduce a
sus jugadores a un universo lleno de aventuras dentro de mundos
que deberdn ir superando uno por uno para avanzar al siguiente,
siendo cada mundo un nuevo reto para ellos y sus habilidades.

El juego consta de tres mundos, los cuales representan los niveles
del mismo. Dichos niveles serdn segun la edad que tenga cada

jugador y sus habilidades motoras en ese momento.

Se procederd por comenzar en el mundo Natura (nivel 1), el cual
estd pensado para nifos de 4 anos, seguido del mundo Brisa
(nivel 2) para ninos de 5 anos y se finalizard con el mundo Lumen
(nivel 3) para ninos de 6 anos. Debido a que los niveles del juego
estdn pensados para trabajarse dentro del ciclo escolar, cada
uno tendrd una duracién de 10 meses aproximadamente. Dentro
de estos 10 meses se trabajard con hojas de progreso cada

dos semanas para evaluar las mejoras y/o dificulfades de cada
jugador, asi mismo cuenta con una sesién de evaluacion a final
de cada mes. Todo esto con el fin de que cada nino se desarrolle
correctamente a su propio ritmo vy sin presiones para estar listo y

avanzar al siguiente nivel en el proximo ano escolar.

GESTION DEL PROCESO DE DISENO

En cada uno de los mundos, se busca frabajar los fres principales
aspectos técnicos para la motricidad gruesa que son: el
equilibrio, la lateralidad y la coordinacion. Cada una de las
actividades trabaja alguno de éstos aspectos individualmente o

al mismo tiempo.

Las actividades estdn pensadas para que algunas se trabajen de
manera individual, para fomentar la autonomia en cada jugador,
asi como también en equipo para fomentar el companerismo

entre todos los jugadores.

Recurso de evaluacion
Cada dos semanas, durante los ejercicios del dia, se realizard una
observacion individual con la ayuda de las “Hojas de progreso”

para defterminar los avances de cada uno de los ninos.

Luego, mensualmente, se realizard una evaluacién, con la
ayuda de las “Hojas de evaluacion” en relacién a los aspectos
de coordinacién, lateralidad y equilibrio, para asi determinar
cudl de estos aspectos la mayor parte del grupo tiene dificultad
para trabajarlo mds durante las semanas siguientes. Estas dos
evaluaciones pueden realizarse durante dos dias seguidos,
segun la cantidad de alumnos que la maestra tenga a cargo,
solamente deberd decidir cobmo dividirlos en grupo. Mientras ella
se encuentra evaluando a un grupo, la auxiliar se encontrard

realizando las actividades del dia con el otro.
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Instructivo

Motriventuras es un juego que busca desarrollar la motricidad
gruesa en los ninos por medio de distintas actividades IUdicas que
exigen movimientos especificos, asi como también fomentar la
imaginacion, la autonomia y el companerismo entre todos

los jugadores.

El juego estd pensado para que tenga una duracién durante los
primeros anos del principal desarrollo psicomotor grueso de los

ninos. Por ende, las edades del juego son de 4 a 6 anos.

Mundo Astral
Hogar de Flippy y Poff

Mundo Natura (Nivel 1)

Ninos de 4 anos

Mundo Brisa (Nivel 2)
Ninos de 5 anos
Mundo Lumen (Nivel 3)

Ninos de 6 anos

Cada mundo cuenta con una serie de tarjetas ilustrativas, las
cuales tendrdn una representacién grdfica de la actividad a
realizar. La descripcion de las actividades se encuentra descritas
en el folleto de "Actividades” adjunto en el juego. Tanto las
tarjetas como el folleto cuentan con una numeracion para

identificar la actividad con su respectiva ilustracién. El nUmero y

GESTION DEL PROCESO DE DISENO

el planeta de la tarjeta, contard con el color de cada nivel para
evitar confusiones. Estas actividades se verdn enfocadas en el

desarrollo de la coordinacién, el equilibrio y la lateralidad.

¢Coémo jugarlo?
Realizar la “Evaluacién y conocimiento inicial” mencionada en el

folleto de "Actividades”.

Ubicarse en un drea despejada para el libre movimiento de

los jugadores.

Realizar dos actividades diarias durante 30 minutos en total, 15

minutos para cada actividad.

Seleccionar una tarjeta al azar del nivel correspondiente,
leer la actividad del folleto en voz alta siguiendo la historia,
ejemplificarle el ejercicio a los ninos para que luego la

puedan realizar.

Hacer uso de las *Hojas de progreso” cada 2 semanas para
determinar los avances de cada jugador. Segun la cantidad de
alumnos que se tengan, es permitido dividirlos en dos grupos para
observar a un grupo un dia y al otro al dia siguiente. Realizar éstas

observaciones con las actividades de esos dias.
Mensualmente hacer uso de las *Hojas de evaluaciéon”,

realizando 2 actividades en donde se evalUe la coordinacion,

la lateralidad y el equilibrio, para determinar con cudl de

141.



OIR/
\%:_NTURAS

estas el grupo tiene mdas dificultad y asi enfocarse en ese tipo
las siguientes semanas. Segun la cantidad de alumnos que se
tengan, es permitido dividirlos en dos grupos para observar a un
grupo un dia y al otro al dia siguiente, pero ambos deben de

realizar la misma actividad.

Guia maestros (documento de respaldo para el
maestro para el correcto desarrollo del juego)
Observaciones:

Al ser un juego que ayuda a los ninos en su desarrollo motor
grueso, existen aspectos que debes de seguir y tomar en cuenta

para su correcto uso:

Serds el capitdn de la nave, un personaje que los ayudard en

el camino.

Hablarle a los ninos en términos positivos que los alienten a

seguir avanzando.

Cronograma del juego:

Semana 1

(5 dias, lunes a viernes) Presentacién de los personajes a los
ninos, haciendo uso de los pdsters (uno por dia). Comenzando
con el de Flippy, luego Poff y los dias restantes con los demds.
Usa la historia que se encuentra en ésta guia. Entablar una
conversacion con los estudiantes sobre el pdster presentado,
para generar una conexién entre los personajes y ellos, puedes

ayudarte de la historia que frae la caja al reverso.

GESTION DEL PROCESO DE DISENO

(5to dia, viernes) Presentacién del juego asi como el objetivo

y elimpacto que generard en ellos. Dejar en claro que serd

un tiempo de diversién y aprendizaje. Brindar un espacio

para dudas luego de la explicacion. Redlizar la “Evaluacion y
conocimiento inicial”, la cual busca comprobar el nivel inicial
con el que cuenta cada nifo. La evaluacion la encuentras en el

folleto de "Actividades”.

Semana 2

Se puede proceder a iniciar las actividades del juego.

Cada 2 semanas:
Realizacién de una observacion de progresos sobre las
habilidades motoras de los ninos, haciendo uso de las hojas que

brinda el juego.

Mensualmente:
Realizacién de una evaluacion para determinar en qué tipo de
actividad necesita mejorar el grupo, haciendo uso de las hojas

que brinda el juego.

Al comenzar el juego, ayUdate con las tarjetas ilustrativas;
explicales y ensénales a los nifos el ejercicio a realizar. Pegar
las tarjetas en un drea visible. Un dia antes, selecciona al azar
las actividades del dia siguiente, para tener el ambiente y los
materiales listos para que los ninos jueguen sin

ninguna interrupcién.
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Las tarjetas cuentan con una ilustracién a linea punteada para
jugar con la imaginacién y crear un ambiente dentro de la
actividad. Busca cambiar este ambiente cada vez que se repita
la tarjeta, incluso puedes preguntarles a los ninos qué les gustaria

0 qué se les ocurre para crear la nueva actividad.

Ficha de desempeno:
Al finalizar las actividades del dia, cdlificards el desempefo del
grupo en general, con la “Ficha de desempeno”, ésta cuenta

con dos cdlificaciones:
Estrella:
(lado 1) Utilizarla como premio cuando todos hayan hecho un

buen trabagjo.

Carita:

(lado 2) Utilizarla cuando se presentaron problemas o dificultades.

No menciones que las tuvieron, sino que con la ficha motivalos

a mejorar.

Aspectos importantes: (informacién necesaria sobre la integridad

y desarrollo de los ninos dentro del juego)

Tomar las medidas de seguridad necesarias para resguardar la

infegridad de fodos los ninos.
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Realizar las actividades en la manana para oxigenar el cerebro.
Acompanar los juegos con musica para hacerlo

mds entfretenidos.

Trabajar junto a la imaginacion de los nifos, intfrodUcete con ellos
a los ejercicios y mundos que se presentan, recuerda que eres

el capitdn.

Permitir que los ninos realicen solos el primer infento de la
actividad, luego tU y un auxiliar deben de corregir

SUS movimientos.

Si el nino presenta dificultad para hacer el ejercicio, respétalo, no
lo obligues a realizar la actividad en seguida ya que afecta

su desarrollo.

Cada nino se desarrolla a su propio ritmo, no apresurar

este proceso.

El folleto de “Actividades” cuenta con una historia al principio
y al final de cada mundo, leer la inicial Unicamente cuando
comiencen un nuevo mundo v la final hasta que terminen el nivel,

es decir, al final del ciclo escolar.

Los ninos no deben saber que los estdn evaluando, asi que
siempre sal con hojas para que los dias de observacion de
progreso y de evaluacion no se asusten al verte con ellas en

la mano.
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Posterior a las sesiones de evaluacién darle un premio a cada
nino por su esfuerzo, asi como también motivarlos a

seguir mejorando.

Busca que los ninos se ayuden entre si; al tener la misma edad,

suele haber mds confianza.

*Lee las “Instrucciones del juego” para entender cémo jugarlo.

GESTION DEL PROCESO DE DISENO
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Lo primero que se buscd mejorar en aspectos del diseho vy la
funcionalidad, fue el logotipo del juego. Se propuso generar uno en
el que se perfeccionara la legibilidad, por medio de la tipografia
FFF con sus formas homogéneas. Asi como también se buscd que
representara mejor el movimiento dentro de su estructura, como se

puede observar en la nueva propuesta del boceto 89.

Antes Después

jUn universo de diversién y aprendizqje

Boceto 88 Boceto 89

La nueva propuesta, al no contar con letras sobrepuestas, permitid el

desarrollo de versiones del logotipo en blanco y en negro.

iUn universo de diversion y aprendizaje)

{Un universo de diversién y aprendizqgjes

Boceto 90 Boceto 91
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Una vez realizado el mapa del juego, se procedid a fortalecer os
personajes del juego, asi como también se realizaron sus perfiles y

su historia.

Perfil de los personajes

Flippy

El extraterrestre amigable y protector. Se caracteriza por ser
introvertido y timido, le gusta hacer nuevos amigos y apoyarlos en
todo momento, siéndoles siempre fiel y honesto. Es muy responsable,
por lo tanto, le gusta seguir las reglas para no meterse en problemas.
Le gusta pasar tiempo con amigos y familia, realizando distintas
actividades que los unan cada vez mds. No le gustan las mentiras ni

que las personas traten mal a ofros.

Flippy es el mejor amigo que se puede tener, te dard todo su apoyo

en los buenos y malos momentos, en ninguln momento te dejard solo.

K
®
-

Boceto 92

Poff
Poff es el mejor amigo de Flippy, a pesar de ser mds pequeno de

edad por un par de anos. A diferencia de Flippy, Poff es el pequeno
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extrovertido y travieso extraterrestre. Le gusta conocer nuevas cosas y
su curiosidad lo introduce en nuevas aventuras cada dia. Su famano
no es un impedimento para realizar fodo lo que se propone, nada lo

detiene, ni siquiera el miedo.

Le gusta mantenerse en movimiento, jugando con sus amigos o
incluso jugando el solo. No le gusta estar sin nada que hacer, asi que

hasta con la mds minima cosa se entretiene.

Con Poff como amigo, nunca habrd tiempo para el aburrimiento.
Es el amigo perfecto que siempre buscard hacer reir a las personas

hasta en los peores momentos, con el fin de hacerlos sentir mejor.

Boceto 93

Su historia

Flippy y Poff se conocen desde pequenos ya que ambos nacieron
en el mismo universo. El crecer juntos los volvid mejores amigos con
el paso del tiempo y desde pequenos les gusta hacer todo tipo de
actividades divertidas, encontfrando nuevas aventuras a donde

quiera que vayan.

Sus diferencias, como su fisico, sus edades y personalidades, no
fueron un problema para forjar una amistad. En cambio, estas

diferencias fueron la principal razén de su gran amistad, sus

GESTION DEL PROCESO DE DISENO

personalidades contrarias se complementaron muy bien, llegdndose
a ayudar mutuamente en distintos dmbitos de su vida diaria. Flippy le
muestra a Poff que es posible divertirse siguiendo las reglas, ademds
de protegerlo en todo momento, y la actitud extrovertida de Poff

ayuda a Flippy salir de su timidez y disfrutar de lo que la vida ofrece.

Universo motriventuras

Motriventuras es un universo ubicado en el espacio exterior, rodeado
de distintas estrellas y cometas que pasan volando dia y noche. Es un
lugar en donde todos sus habitantes con personalidades distintas, se
llevan muy bien, ademds de que se apoyan mutuamente en

todo momento.

El universo estd formado por distintos mundos, cada uno con una
caracteristica especial que lo vuelve Unico, asi como muchas
aventuras escondidas en su interior, esperando por algun valiente

que desee superarlas.

Flippy y Poff se caracterizan por ser muy curiosos y aventureros, asi
gue como el universo de Motriventuras es muy grande, decidieron
comenzar un vigje para conocer mds todo lo que los rodea y el resto
de los mundos que forman éste universo, pero tienen la esperanza de
enconfrar nuevos amigos que se les unan en este nuevo vigje, para
que todos juntos puedan superar los obstdculos que aparezcan en

el recorrido.

sQuiénes se animardn a ser parte de esta aventura junto a Flippy
y Poff2
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Hoja de giro

Tomando de base la construccién inicial, se desarrolld el estudio de

construccion de los personajes.

Boceto 94

{
Boceto 95 ’f]: \ f\ \
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Boceto 96

Boceto 97
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Con un estudio de la construccién de los personajes mejor
desarrollado, se volvié a trabajar en la construccion de algunas de las

poses, buscando una mejor expresién corporal en las mismas.

Boceto 104. Lateralidad, equilibrio y coordinaciéon.  Boceto 105. Coordinacion.

Boceto 99. Coordinacién y equilibrio.

Boceto 98. Coordinacion.

Boceto 106. Coordinacién y equilibrio. Boceto 107. Equilibrio.

Boceto 100. Lateralidad, equilibrio y coordinacién.  Boceto 101. Lateralidad, equilibrio y coordinacion.

Boceto 108. Equilibrio. Boceto 109. Equilibrio y lateralidad.

Boceto 102. Coordinacién y equilibrio. Boceto 103. Coordinacién y equilibrio.

Boceto 110. Coordinacion.
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Con las poses y su construccidén mejorada, se procedidé a digitalizarlas. Ya que algunas actividades requerian ayuda de otro personaje,

y como Poff no cuenta con brazos, se retomd una de las primeras
propuestas de personajes, boceto 114, realizdndole unos cambios,

para generar uno secundario.

Boceto 114 )

Boceto 111
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Posteriormente se optd por mejorar el disefio de los planetas
elaborados en la version 1, con el fin de transformarlos en algo mds
atractivo. Ademds, debido a que el grupo objetivo, de acuerdo a
los platicado en la entrevista con la licenciada Arango (2018), se
encuentra en una etapa donde asocian todo con objetos reales, se
decidio tomar ciertas caracteristicas de los planetas del sistema solar

y del sol para el diseno de los mismos.

Boceto 117 Boceto 118

Boceto 119 Boceto 120 Boceto 121

Boceto 122 Boceto 123 Boceto 124

Boceto 125 Boceto 126 Boceto 127
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Luego de seleccionar los planetas que formardn parte del juego, se
procedié a digitalizarlos con las caracteristicas, en relacién al color,
de los planetas reales que se tomaron como referencia, Excepto el

boceto 129, ya que el planeta del boceto 128, cuenta con un color

poco atractivo.

Saturn

Boceto 128. Obtenida en: https://goo.gl/7R7Ryg Boceto 129.
Neptune
Boceto 130. Obtenida en: https://goo.gl/7R7Ryg Boceto 131.

Boceto 132. Obtenida en: https://goo.gl/7R7Ryg Boceto 134.
Boceto 133. Obtenida en: https://goo.gl/GaehM2

Boceto 135. Obtenida en: https://goo.gl/7R7Ryg Boceto 136.
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En este nuevo diseno, se buscd que los planetas tuvieran un estilo mds

flat design que los de la version 1.

Antes Después

Boceto 137. Boceto 138.

Boceto 139. Boceto 140.

y—
- B

Boceto 141. Boceto 142.

GESTION DEL PROCESO DE DISENO

Ademds, tomando como referencia el boceto 143, también se
mejord el disefo de algunos de los elementos de apoyo dentro del

diseno, buscando una personalidad mds infantil.

Boceto 143. Obtenido en: Boceto 144.
https://goo.gl/FXAXLS

Logrando generar una nave con caracteristicas mds orgdnicas para

un grupo objetivo infantil.

Antes Después

Boceto 145. Boceto 146.
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Tomando como referencia el sistema solar real del boceto 147, se

optd disend el sistema de planetas de Motriventuras, boceto 149.

Boceto 148.

Boceto 149.

Como parte del re-disefio de las tarjetas del juego, se retomd lo
platicado con la psicopedagoga Flores (2018), en donde se acordd
que las ilustraciones deberian de ver vistas faciimente por los nifos.
Por lo tanto, se decidid separar el texto de la ilustracién, como se

tenia planteado en el disefo de las tarjetas anteriores (boceto 150).

Antes Después

iEres mas fuerte de lo que
imaginas!

iHora de construir! Con
cajas de diferentes
tamanos, comienza

armar tu propio muro,
hazlo lo mas alto que
puedas.

Boceto 150. Boceto 151.
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Debido a que se decidié separar el texto de la ilustracién, se procedid
a bocetar y definir el layout del folleto donde se encontrardn todas

las actividades del juego de manera ordenada.

Boceto 152. Boceto 153. Boceto 154.

Boceto 155. Obtenido en: https://goo.gl/idEg99
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Haciendo uso de las medidas del boceto 152 y el diseno del boceto

154, se desarrollé el “folleto de actividades” para el juego.

®

MUNDO NATURA
(NIVEL FACIL)

Boceto 156. Boceto 157.
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Con base al diseho del instructivo de la versidon 1 (boceto 161),

se optd por mejorar la estructura del mismo, comenzando por la
bUsgueda de un mejor layout que permitiera presentar de manera
ordenada la informacion. Para la portada, se decidid trabajarla con
los mismos elementos utilizados en el boceto156 de la portada del
folleto de actividades, con el propdsito de mantener una misma linea

grdfica en las piezas.

Boceto 158. Boceto 159. Boceto 160.

Antes Después

Boceto 161.

Boceto 163. Boceto 164.

GESTION DEL PROCESO DE DISENO

Parte del re-diseno, implicé mejoras dentro de la estrategia del juego,
las cuales llevaron al desarrollo de nuevas piezas como una guia para

el maestro. Para el desarrollo de esta, se tomd el mismo layout del

boceto 160, asi como también el disefo de la portada en el boceto

164 del instructivo.

Loscaemies

Boceto 165. Boceto 166.

Se elimind el disefo de la hoja de progresos de la versidén 1, debido a
que se mejord la estrategia de la misma, asi como también se agregd
una hoja de evaluacion. Ambas se disefaron bajo el estilo de layout

seleccionado en el boceto 167.
| ] || . | | 1|
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Boceto 167. Obtenido en: https://goo.gl/idEg99
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Observacién No.

Observacion No.

) Equiibrio

Observaciones sobre el progreso:

0 Equilbrio
0 Coordinacién
0 Lateraiidod

Mejoras en el alumno:

Observaciones sobre el progreso:

Boceto 168.

Boceto 169.
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Parte de las nuevas piezas del juego, son las tarjetas de desempeno.
Se bocetaron distintos layouts para utilizar uno de ellos como base

para el diseno en ambas tarjetas.

Boceto 170. Boceto 171. Boceto 172. Boceto 173.

CTEUA

iTodo nuestro esfuerzo
ha valido la pena, iSigamos trabajando
nos hemos ganado duro para alcanzar
una estrella! todas nuestras metas!

Boceto 174. Boceto 175.

De igual forma, como se observa en el boceto 176y 177, se disend un
layout base para unificar el disefio de los nuevos pdsters del juego, ya

seda si se estd manejado con orientacién horizontal o vertical.

Boceto 176. Boceto 177.
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Con un layout base establecido, se procedié a realizar distintas Posterior a seleccionar los disefos para los posters, y luego de algunos
opciones de disefo para cada uno de los poésters, llegando a cambios realizados a los mismos, se digitalizaron las piezas.
seleccionar los que mayor potencial de comunicacion y conexion

con el grupo objetivo podrian llegar a tener.

{Bile

iAnimate a viajar con nosotros,
necesitamos el apoyo de un
buen amigo!

p

Boceto 179. Boceto 180. Boceto 181.

iEl primer paso para
una gran aventura es la
curiosidad!

Boceto 178.

Boceto 182.

iViaja con nosotros hacia
nuevas aventuras Y nuevos
conocimientos!

Boceto 183.
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Tomando en consideracion las nuevas piezas agregadas al juego, se
ajustd el tamano de la caja para que todas cupieran sin problema.

A pesar que se modificd, aun cuenta con el mismo mecanismo de la
caja de la versién 1; una caja con tapadera, parecida a la referencia
del boceto 183.

Boceto 184. Imagen obtenida en: https://goo.gl/1Ko4e8

Considerando el tamano y la cantidad de piezas que se encontrardn
dentro de la cqja, se propuso el manejo de una caja con una
medida de 11x9x3 pulgadas con los distintos elementos de la linea
grdéfica ubicados en las distintas partes de misma, para que esta no

pierda la conexién con las demds piezas.

Boceto 185.
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Previo a digitalizar la caja, se decidid que esta estuviera elaborada
con papel texcote calibre 16 con doble pestana para mayor soporte,
y el disefo, el cual se manejoé con una distribucién de los elementos

parecida a la versién 1, impreso en vinil adhesivo.

Caja Tapadera

Boceto 186. Boceto 187.
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OIR/
\%:_NTURAS

GESTION DEL PROCESO DE DISENO

El proceso de validacién tiene como principal objetivo el poder
determinar si la propuesta preliminar realizada responde a la
necesidad y el objetivo de diseno establecido con anterioridad por
medio de la presentacién del material al grupo objetivo. Asimismo,
busca conocer el punto de vista y recomendaciones de distintas
personas expertas en el tema de diseno, produccién, costos y

motricidad gruesa.

Validacion expertos en diseino
(Encuesta)

Licda. Aileen Arango

Disefiadora Grdéfica e llustradora

Disenadora grdfica graduada de la Universidad Rafael Landivar en
el ano 2012 en la Ciudad de Guatemala. Dentro de su portafolio

se encuentran disenos principalmente de ilustracién, pero también
frabaja en proyectos relacionados con fotografia, disefio de imagen
corporativa y branding, diseno editorial, diseho de empaques, diseno
de papeleria, invitaciones y disefio publicitario. Su estilo se basa en

la sencillez y el uso de varios de colores. Dentro de sus clientes se
encuentra; Metta, Santillana, Fundacién Infantil Ronald McDonald, la

Universidad Francisco Marroquin, INSIVUMEH, entre otros
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Se decidié contar con el apoyo de la licenciada Aileen Arango

con el objetivo de aprovechar su experiencia en la ilustracion y el
desarrollo de distintas piezas para METTA, y asi determinar si el diseio
del juego es adecuado y entretenido para el grupo objetivo. (Revisar

anexo 5.1 para ver la encuesta realizada y sus resulfados completos).

Resultados:

Se logré determinar a lo largo de la encuesta que los distintos
elementos desarrollados para el juego, connotan una sensacion

de diversién, aventura, dinamismo y alegria. Comenzando con el
logotipo ya que permite un movimiento visual que brinda dinamismo

a la pieza ademds de considerarse legible.

La paleta de color seleccionada para todo el diseno, genera
contraste entre cada uno de los elementos de las piezas, asi

como también logra que sean llamativas y dindmicas.

Los personajes del juego se consideran divertidos y amigables

con una personalidad curiosa, por lo tanto, generan empatia

con el grupo objetivo. Ademds, la combinacién de los personajes
y lailustracion a linea discontinua en las tarjetas, son un medio

que facilita la comprensién del ejercicio a realizar y generan un
ambiente imaginativo para los ninos. Aungque se encontraron poses
de personajes que pueden trabajarse mds, para permitir una mejor

comprensidn por parte del grupo objetivo.

La tipografia utilizada para los textos, se considera simple y por lo

tanto no sobrecarga las piezas, ademds que permite generar distintas

GESTION DEL PROCESO DE DISENO

jerarquias visuales, y su tamano, dentro de las tarjetas, posibilita la
lectura a una distancia de 1.50mts. Asimismo, su color blanco llama

la atencién.

En relacién a la estrategia del juego, esta se considera que juega
con la imaginacién del grupo objetivo y les genera un ambiente
divertido y confiable. De igual manera, la historia planteada facilitala

ensenanza y aprendizaje del tema.

Se considera que las distintas piezas del juego, exponen la
informacion de manera clara y directa, permitiendo comprender

la conexién de la historia con las actividades a realizar. Asimismo,
permiten una conexion con el grupo objetivo connotdndoles triunfo,

motivacién y diversion.
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Licda. Jenniffer Valvert

Disefiadora Grdfica, llustradora, Disefio Editorial y Animacion

Disenadora grafica graduada de la Universidad Rafael Landivar en
la Ciudad de Guatemala. Sus habilidades se centran en Animacion,
Diseno, llustracién y Dibujo. Bdsicamente su trabajo se caracteriza

en crear personajes y darles grandes personalidades, le encanta
crear historias detrds de cada uno de ellos. Por lo general frabaja

en ilustraciones infantiles y proyectos editoriales. Trabajé un material
diddctico para ninos del drea sur de Guatemala con el objetivo de
incentivar el cuidado de las torfugas marinas; frabajando personaijes,

la estrategia del mismo, asi como también un recurso pedagdgico.

El objetivo principal de validar con la licenciada Jenniffer Valvert,
reside en evaluar principalmente la estrategia del recurso
pedagdgico, asi como también los aspectos editoriales dentro de
las distintas piezas del juego. (Revisar anexo 5.2 para ver la encuesta

realizada y sus resulfados completos).

Resultados:
Con base a la encuesta realizada se determind, en términos del
diseno, que el juego presenta una personalidad divertida, amigable

y Curiosa.

Los personajes facilitan la comprension del tema porque explican la
accién, ademds generan empatia con el grupo objetivo por tener

caracteristicas del comportamiento similares.
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El manejo de ilustracién a linea discontinua en las tarjetas, genera un
ambiente imaginativo, pero deben de evaluarse algunas, ya que en
ciertos casos tiende a ser confusa porque compite con la ilustracion

de la actividad a realizar.

Con base ala estrategia del juego, se considera que la secuencia
de la misma es légica en relaciéon al proceso de aprendizaje.
Asimismo, las actividades se encuentran debidamente enfocadas en
la motricidad gruesa y la idea de una historia en un universo alterno
para realizarlas, es entretenida, llamativa y permite jugar con la

imaginaciéon del grupo objetivo.

El manejo de algunas piezas en blanco y negro, facilitan la lectura
y apoya el manejo del presupuesto sin afectar la relacion con las

demds piezas del juego.

Todas se consideran de tamano prdctico para fécil almacenamiento

y manipulacién.

Ademds, presentan la informacién de manera ordenada y clara que
permite la comprension del juego y su objetivo. Aunque se determiné
que ciertos aspectos editoriales deben de mejorar; como aumentar
los mdrgenes en el instructivo y la guia para brindar mds aire entre

el texto y los bordes. De igual forma, se explicd que existen otros
métodos editoriales para diferenciar el texto que se debe de leer en

voz alta.
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Validacién expertos en el tema
(Encuesta)

Licda. Liza Flores

Psicopedagogia Clinica con Bachelor en Psicologia General

Graduada de la Universidad del Istmo con Licenciatura en
Psicopedagogia Clinica y Baccalaureatus Scientiis en Psicologia
General. Obtuvo un Diplomado en Educacién Especial dentro del
Aula, Diplomado en Desarrollo Fisico, Cognitivo y de Personalidad
en la Infancia y Diplomado en Técnicas de remediacion en la
lectura. Participd en el Congreso ABA+ Autismo y en el proyecto de
Innovacion Empresarial de PEPSICO e INNOVAUNIS.

Se determind que la licenciada Liza Flores cuenta con la experiencia
necesaria para validar tanto el diseno como la estrategia del juego y
determinar si es adecuado y seguro para el grupo objetivo, asi como
también si apoyard al aprendizaje psicomotor de los ninos. (Revisar

anexo 5.3 para ver encuesta realizada y sus resulfados completos).

Resultados:

Con base a la encuesta realizada, se determind que el diseno del
juego es divertido, infantil y connota aventura. Los colores ufilizados
en las piezas transmiten alegria y movimiento, son atractivos para el

grupo objetivo y brindan personalidad.

De igual forma, los personajes del juego presentan una personalidad

curiosa, amigable y divertida. Ayudan a facilitar la comprension del
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tema ya que explican la accién y generan empatia con el grupo

objetivo por tener caracteristicas de comportamiento similares.

La estrategia del juego se considera l6gica en relacién al proceso
de aprendizaje y se conecta de manera correcta con la secuencia
de las ilustraciones. Asimismo, las actividades del juego ftoman en
consideracion la seguridad de los ninos y se encuentran enfocadas
en el debido aprendizaje de la motricidad gruesa, logrando un

balance entre el aprendizaje y el juego.

La idea de una historia en un universo alterno para el juego, genera
un ambiente divertido, atractivo y confiable para el grupo objetivo,
ademds de que funciona como un medio de escape de la realidad
jugando con su imaginacion, llegando a facilitar la ensenanza vy el

aprendizaje del tfema de motricidad gruesa.

En relacién al contenido de las piezas, se considera que el uso

de frases en las mismas, generan una sensacién de motivacion,

valor, crecimiento y diversién en el grupo objetivo. Gran parte del
contenido se presenta de manera clara y directa, permitiendo y
facilitando la comprension del juego vy su objetivo. Sin embargo,

la informacién presentada en las “Hojas de progreso” y “Hojas de
evaluacién” puede ampliarse un poco mds, para mejores resultados.
De igual forma, la redacciéon y el orden del texto en algunas de las
actividades del folleto, pueden mejorarse para una fécil comprensiéon

del grupo objetivo y la maestra.

161.



ORI
\YI\ENTURAS

Validacion experto en produccion y
aspectos financieros
(Entrevista)*

Mgtr. Christian Montenegro

Disenador gréfico y copywriter

Graduado de la Universidad Rafael Landivar, en donde actualmente
da clases. Estudié una maestria en Diseno Estratégico e Innovacion.
Trabajé como gerente de mercadeo durante 7 anos en una
farmacéutica, en donde miraba la parte de gestion de medios, la
logistica, realizaba el diseho, asi como también las pautas del mismo.
Decidié ser freelance con su propio estudio y desde entonces ha
frabajado con distintas marcas, especialmente en desarrollo de
producto. Comenzé a trabajar con copies, llegando intervenir como
copywriter en varios proyectos. Actualmente trabaja con iguama.
com en copies para su pdgina. Creador de Amor Pixelado, en donde
ha hecho colaboraciones con pdginas como Cool Hunter de México,
Chamba para creativos de Pery, la revista al, Disefio de México y

pronto publicard su libro de Amor Pixelado.

La validacion con el magister Christian Montenegro tiene el principal
objetivo de, segun su experiencia, determinar si los materiales
utilizados y la reproduccién de los mismos, son adecuados tanto

en calidad como en costos totales. (Revisar anexo 6.1 para leer la

entrevista completa).

*Montenegro, C. (2018, abril 12). Produccién y costos. Entrevista personal.

GESTION DEL PROCESO DE DISENO

Resultados:

Durante la entrevista, se menciond que el precio del juego era
considerado algo alfo y por ende se buscaron distinfas maneras de
reducir un poco los costos del mismo. Como parte de las alternativas,
se recomendd y se recalcd el aprovechamiento de los materiales,
comenzando por las tarjetas ya que son las que mayor costo implican
en el juego. Por lo tanto, se decidid hacer uso de las dos caras de las
tarjetas, es decir, imprimir en ambos lados de la misma vy asi, en lugar
de tener 32 tarjetas impresas y emplasticadas solo se tendrian 16, y
eso también ayudaria a reducir el grosor tanto de la caja del juego
como de las cajas individuales de las tarjetas. Ademds, se propuso

la idea de utilizar papel bond en lugar de opalina, ya que al estar
emplasticadas, cualquier material se encontrard protegido. Esta idea
no se llevd a cabo ya que por el calibre del papel bond, el disefo se

fraspasaba al ofro lado del papel.

Ya que se hizo uso de vinil adhesivo para el diseno de la caja del
juego vy se utilizaria este mismo material para el disefo de las cajas
interiores, se decididé que en lugar de que cuenten con un disefo
que abarque toda la caja, se realizard una pequeia sticker con
el sobrante del vinil de la caja del juego. Todo esto con el fin del

aprovechamiento del material y reduccion de costos.

En relacién al manejo de ciertas piezas en blanco y negro, se

contemplaron como una opcién adecuada que reduce costos y no
influye en la funcionalidad de la pieza. Y los pdsters en manta vinilica
se consideraron duraderos y econémicos, ademds se optd por unirlos

todos con un cintillo formado con sobrantes del texcote.
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Con base al material de la caja y el manejo de la misma (texcote
calibre 16, con doble pestana), se considera duradero y ayuda a
reducir costos, aunque también se recomendd cotizar el uso de tela
(una bolsa con zipper y serigrafia) en lugar de que sea una caja y asi,

poder evaluar cudl seria la mejor opcidn en calidad y presupuesto.

Validacion grupo objetivo principal
(Focus Group)

Niinos del centro educativo “Apdyate en Mi”

El jugar Moftriventuras con el grupo objetivo y realizarles una serie
de preguntas con base a los aspectos grdficos del mismo, logrd
determinar que es un juego que les llama bastante la atencién
debido a las piezas del juego, especialmente los pdsters, y sus
ilustraciones, las cuales cada nifo se identificd con uno de los
personajes, incluso uno de ellos se emociond ya que el personaje

secundario contaba con su mismo nombre.

Al momento de comenzar a jugar, gran parte de los ninos que
participaron en el focus group, comprendieron sin problema la
ilustracién demostrativa logrando imitarla casi de inmediato. Al
generar el ambiente de la actividad con la ayuda de la ilustracién
a linea discontinua, se adentraron rdpidamente dentro del misma
comenzando a decir distintas ideas sobre lo que estaba sucediendo

dentro de la actividad.

GESTION DEL PROCESO DE DISENO

No tuvieron problema con visualizar la tarjeta a una distancia de
1.50mts., e identificaron que la historia del juego se desarrolla en el
espacio exterior, lamdndoles la atencidn los distintos planetas y la

nave espacial.

Se percibié que durante las actividades del juego el grupo objetivo
se enconfraba en un estado de confianza, seguridad y felicidad,
mientras compartian un momento de diversidon y aprendizaje junto a

sus companeros de clase.

Validacién grupo 3. Fuente propia.
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Validacion grupo objetivo secundario
(Entrevista abierta)

Maestros del centro educativo “Apdyate en Mi”

Previo a comenzar la entfrevista con algunos maestros del centro, se
tuvo la oportunidad de mostrarle las nuevas piezas a la directora y
comentd que el juego se encontraba mucho mds completo a como

se presentd durante la version 1 de bocetaje.

Durante la entrevista con los maestros, se establecié que es un

juego versdtil y flexible, ya que toma en cuenta y respeta el ritmo y
desarrollo de cada uno de los alumnos. También se definid como un
medio divertido para la ensenanza y adecuado para los ninos por sus
colores y personagjes, los cuales se consideran atractivos y se adaptan
a las principales caracteristicas de los mismos, permitiendo que se
identifiquen con ellos. Asimismo, se le preguntd el orden en el que
leeria las piezas del juego y establecié que comenzaria con la guia
del maestro para conocer a profundidad los aspectos importantes

del juego, para luego leer el instructivo.

Ya que una de las paredes cuenta con un mural que podria
arruinarse al despegar la tarjeta del juego, se aprovechd el tiempo
con la maestra para decidir en qué pared se podrian pegar sin
arruinar la estructura del establecimiento y aun asi puedan ser vistas

por el grupo objetivo.

GESTION DEL PROCESO DE DISENO
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CAMBIOS REALIZADOS
Accion de los persongijes:

Con base alas validaciones realizadas y los cambios sugeridos, se

decidié mejorar algunos detalles de las poses, con el fin de que estas ’

demuestren de mejor forma el ejercicio a realizar y, por ende, sean

faciles de comprender por el grupo objetivo.

Figura 5. Coordinacion y equilibrio Figura 6. Coordinacion y equilibrio
Antes Después
Antes Después
—>
W
Figura 1. Coordinacién y equilibrio Figura 2. Coordinacion y equilibrio
Antes Después

&

Figura 3. Equilibrio Figura 4. Equilibrio Figura 7. Equilibrio y lateralidad Figura 8. Equilibrio y lateralidad
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Buscando una mejor comprensién de las tarjetas, se re ubicaron las
ilustraciones a linea discontinua para evitar una sobreposicion de los
elementos. Se cambié la linea discontinua de las flechas de direccidn

a una continua, para evitar confusiones.

Antes Después

iSuperaremos todos los obstaculos! iSuperaremos todos los obstaculos!

Figura 9. Figura 10.

A Cambio de linea discontinua
a una continua

B Eliminacién, cambio de
posicion, de tamano o se
agrego nueva ilustracion
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Antes Después

8 )

iPodemos lograrlo, un paso a la vez! iPodemos lograrlo, un paso a la vez!

Figura 11. Figura 12.

Antes Después

iSomos muy fuertes! iSomos muy fuertes!

Figura 13. Figura 14.
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En relacién a los aspectos editoriales, se mejord la distribucion de los
elementos y se ampliaron los mdrgenes tanto del Instructivo como de

la Guia maestros, para brindarle mds aire a la informacion.

Antes (tiro) A Después (tiro) A

PIEZA PARA LEER #2

. =
B S B ]
C

Figura 15. Figura 16.

Antes (retiro) A Después (retiro) A
B B

—
B S e e e O ;
B| |.= A Margenes
B Alineacion
B C Posicion
igura 17. igura 18.
Figura 17 Figura 18
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Antes (tiro)

o yro
‘obligues o reatzarla nmediatamente ya que puede afectar su desarollo,

&, Los ejercicios en equipos deben de estar formados par un minimo de 2
5 5,090 tengo.

7-Cada o so desarcla i propofimo,no apresuec
proceso nafural

cambiario por offo que cumpla con a misma funcién.

9. Eifollto de Actidades” cuenta con una Kisdria ol princpio y al fndl de
cada mundo e

Ia final hasta que ferminen o ivel, es doc. ol final e cicko escola.

B 0. com

por dia. i
debers lrabajar el ejercicio de ese o con 0s demés clumnos.

n

12.Durante la efapa de evaluacién. i decides dividi ¢l orupo para evaluarios
‘duronte dos dios, Gmbos grupos deberdn ser evaluados con
los mismos ejorcicios

13.Los ifos o deben e saber que os estan evaluando, asi que fodos os s

e evaluacién no se asusten ol verle can las hojas en Mmoo,

14:Postetrala evalvocén date un semioa cad o por s esuerzo
o fombién mofivarios o segur mejorando.

'haber més confianzo.

Figura 19.

Antes (retiro) A

Alser i guuesa,
ytomar en cu

[———

Lot

CF  coaciin @ oo cn

nove, un personaie témninos posiivos que
deniro de o histora que Tos aifenten o sequr
‘el carmino.

Cronograma de uso del juego

J1ostrare a os nifos una de los ichas de desempeno ol ferminar os ocividodes
el dia. Lo
hechaunbuen oo Lo de corl, cuardo e presenoron rotlemas o

Semana 2 (dia 1) Proceder a presentaries ol juego asi como el objelo y el
‘aprendizaje. Bindor un espacio para dudas uego de la explcacien.

Comprobaor el nivel nicicl con el que cuenta cada nino. Esos sfercicios
ayudardn o que los nifos conozcan mefor su esquema Corporal Eso biindar

motor, s como fombién poder observar qué nos cuenfan con mayer

Somana (5l espsres .
somano 115 do racendo o delo rentses o wron SR hases e eor e Lo .
o e Y

C

B Pogar Undia
antes,selecciono ol azar los acividades del dia siguiente, para fener of

imaginacion y crear un amblente dentro de Ia acfividod Busca cambior ésfe

o resguordar o
ntegridad de fodos ls ifcs

2 Realao s achicads onlo mano poraoxgenor f
o desde femprano.

Lo jegos deben de i ccompatiados do misca pora
scerlo mas entreferidos.

Figura 21.

Después (tiro)

Tomar las medidos de sequidad necesarios para resguardar I
Integridad de fodos los nios.

2. Realizar las actividades enla mafiana para oxigencr el cerebro,

3. e G
4. -
i recuerda
5. pemiir que los nifos realicen solos el primer infento de la activida

g0 10y on cunlie deben d conegs s movmientos

-

§i el nifio presenta dificuliod pora hacer el efercicio, respétalo, no I

~

Cada nifio se desarrolla a su propio fimo, N0 apresurar e proces

Elfolleto de "Actividades” cuenta con una historia i principio  al find
do cada mundo, ee l Incal inicamenle cuando comiencen uf
alfnal o

ciclo escolor

9. Los nifios no deben saber que los estdn evaluando, asi que siemp|
sal con hojos para que los dias de obsevacidn de progreso v of
evaluacién no se asusten dl verte con elos enfa mano.

su estuerzo, osi como fombién mofivarios a segu mejorando.

Busca que los nifos se ayuden enire si o fener  risma edad, suel
haber més confnzo.

“Los los insiucciones delvego" pora enfender comofugaro

PIEZA PARA LEER #1

Y

GUIA
YAAESTROS

(12

4

Figura 20.

Después (retiro)

2

-

Alser unjuego que ayuda alos nifos en su desarrolo mofor grueso, exsten
ytomar

@ Sercs of copiton de o nave. @ Hoblare o s ikos en éminos
Unpersoncie quelosoyudard  posiivos que Ios alenlen o
on'el comine. Segur avonzondo,

CRONOGRAMA DEL JUEGO (52,

SEMANA 1:

(5 dios) Presentacion de los personajes  los nifos, haciendo so de los|
pésters [uno por dial. Comenzando con i de fippy. luega Poffy s dias|
restantes con los demés. Enfabiar una conversacian con los estudiantes|

¥ elos,

Al comenzar el juego, ayidate con los ferfetos fustrafivas: explicales y

ensénales o los rifos o sjercicio a realzar. Pegar las farfelos en un crea.

vil.Un i anles, selecion o ar s acticaces ool o sl
porafen

Pgura temypcion

Las foretas cuentan con una iustacion o linea punteada para jugor
con Ia imaginacién y crear un ambiente dentro de lo actvidod. Busca
cambior este ambiente cada vez que se repia la fareta, incluso puedes
preguntaries o los nifos qué les gustaria o qué se les ocure para crear o
nueva actidod.

i n“ési’m.méa

e maanaten

SEMANA 2:
(dia 1) Presentacién del juego osi como el obiefivo y el impacto ue

(e ) Keolir o “Evluacin  conocimento ida”. o cuol usco

comprobor ol
encuentias en o folefo de “Acthidades”

Realzacién de una obsenvacién de progresos sobre las hobiidades|

JALMENTE:

Reafzacion de

FICHA DE DESEMPENO (5

Al finolzar o acthidades deldi, Calficarts el desemperio del grupo en
general,conla'

ESTRELLA:
{lado 1) Ulcra como premo cuanda fodos hayan
n buen rabai

CARITA: s
(lado 2) Uiizaria cuando se presentaron problemas o
dificultades. No menciones que s fuvieron, sino que

Figura 22.

A Margenes
B Alineacion
C Posicion
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Se mejoraron distintos aspectos editoriales en el folleto de
"Actividades”, desde la justificacion del texto hasta las jerarquias
de los titulos, Ademds se realizaron iconos que ayudan a identificar

ciertos aspectos dentro del mismo.

Antes (interior folleto) Después (interior folleto)

A 3. -jOh no, estamos enredados de los piesl. No puedo

A cuando caen al piso, rebotan. Aprovechemos esta MU NDO N ATU R A creer que mienfrasibamos caminando éstas plantas

oportunidad para jugar un paco con ellos.” alienigenas salieron y nos atraparon. Debemos

(NIVEL BAJO) quitarlas para poder seguir con la aventura.

Ejercicio para los nifios: Con una pelota que rebote,

deben de sostenerla con las dos manos, dejarla caer Mientras se paran en un pie, deben de pasar una

para que rebote una vez y luego volver a agararia. En -Hemos llegado al mundo Natura, éste mundo se pelota debajo del otro pie sin perder el equilibrio. En

ofras sesiones que la agarren con una sola mano, asf caracteriza por estar rodeado de naturaleza y animales ofras sesiones ir variando la mano y el pie, asi como

como fambién rotando la mano con la que la agarran isé que nos vamos a divertirl Pero no te confies, a pesar también la cantidad de veces que pasan la pelota

¥ para aumentar la dificultad posteriomente puedes de sus bellezas, suelen haber obstéculos en el camino debjo del pie sin caerse.

;:;"::’;‘::LIZ"G‘;_"ce'::"dm:ig:“y“‘::mmd asi que debemos estar atentos. Recuerda que debemos

: seguir las instrucciones que nos diga el capitdn. @ Coordinacién, lateralidad y equilibrio

MUNDO NATURA
(NIVEL FACIL) 3. “jOh no, estamos enredados de los pies!. No 1

-Oh no! iNo podemos seguir avanzando! Nos | |4. -iCuidado! Acaba de empezar una llwvia de

puedo creer que mientras fbamos caminando hemos encontrado con unas grandes piedras meteoritos que debemos evitar para no golpearnos.
éstas plantas alienigenas salieron y nos atraparon que fendremos que empujar para poder quitarias iSalta al suelo cuando veas uno acercdndose!
“Hemos llegado ol mundo Natura, éste mundo se de los pies. Debemos quitarlas para poder seguir y continuar con nuestro recorrido. Debemos
caracteriza por estar rodeado de mucha nafuraleza y conla aventura.” empuiarlas lenfamente para no lasfimarnos. @ ©uicor Una cokcroneta o una supericie suave
varios animales isé que nos vamos a divertir bastantel. donde, sin miedo, se lancen sin colocar Ias manos
Pero no fe confies, a pesar de fodas sus bellezas, Ejercicio para los nifios: Mientras se paran en un pie, H on la ayuda de un banco o una sila, poner o 105 pies antes de caer. Lanzarse varias veces para
suelen haber varios obstaculos en el camino asi que deben de pasar una pelofa debaijo del ofro pie sin s manos en la orila del asiento y empezar a evitar los meteoritos
debemos estar atentos por cualquier cosa que suceda perder el equilibrio. En ofras sesiones ir variando la mano mpujario lentomente.
en el camino. Recuerda que debemos seguir las y el pie, asi como fambién la cantidad de veces que d g @ =i
instrucciones que nos diga el capitdn.” pasan la pelota debajo del pie sin caerse. B quiliorio
Tipo de actividad: Coordinacion, lateralidad y equiibrio oordinacion
410 no! iNo podemos seguir avanzando! Nos 5. -Bienvenidos a la selval Un lugar lleno de
hemos encontrado con unas grandes piedras 2. -jBoing. boing es momento de rebotar! Nos hemos plantas, ramas, piedras, etc. Aqui encontraremos
que tendremos que empujar para poder quitarias | | 4. “iCuidado con los meteoritos! Acaba de empezar encontrado con unos curiosos meteoritos que diferentes obstdculos, jpero fen cuidadol, cada
y continuar con nuestro recorrido. Debemos una lluvia de meteoritos que debemos evitar para cuando caen al piso, rebotan. Aprovechemos esta uno es diferente al ofro, asi que debemos de estar
empujarlas lentamente para no lasfimarmos.” que no nos golpeen. iSalta al suelo cuando veas oportunidad para jugar un poco con ellos. preparados para superarios sin miedo
uno acercandose!
Elerciclo para los nlftos: Con la ayuda de un banco o una . . o Con una pelota que rebote, deben de sostenerla o Enuna drea amplia, armar un campo de obstaculos
sil, poner las manos en la orilla del asiento y empezar a Ejercicio para los nifios: Buscar una colchoneta o una con las dos manos, dejarla caer para que rebole con los obiefos que fengas, en donde puedan
empujario lentamente. superficie suave donde, sin miedo, se lancen sin colocar 3 3 .
e . una vez y luego volver a agarraria. En ofras sesiones pasar por debajo, salfarlos y/o empujarios. Puedes
Tipo de actividad: Coordinacién las manos o los pies antes de caer. Lanzarse varias veces ” !
: que lo agarren con una sola mano, asi como formar equipos para realizar la acividad, y volveria
para evitar los meteoritos. ©
Tipo de acividad: Equilbrio también rotando la mano con la que la agarran y un fiempo enfre amigos.
para aumentar la dificultad posteriormente puedes
“{Boing, boing es momento de rebofar! Nos hemos cambiar por una pelota mds pequena. @ coordinacion, lateraiidad y equilbrio B

enconfrado con unos curiosos meteoritos que B

@ coordinaciony lateraiidad B

Figura 23. Figura 24.

A lJerarquia
B Alineacion
C Manejo de iconos
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Segun lo mencionado por la psicopedagoga, se mejoraron aspectos
en las "Hojas de progreso”: un espacio para informacién sobre la
actividad realizada, como se observa en el cuadro “A” de la figura 26
y el orden de ciertos elementos como se percibe en los cuadros “B”

de ambas figuras (25 y 26).

Antes (hoja de progresos)

ROGRESOS

Después (hoja de progresos)

ROGRESOS

Nombre del alumno:

Edad: — Grado:

Observacién No.:

E Tipo de ejercicio: Nivel de dificultad con la que
e se realizé:

O Equilibrio

O Coordinacion 12 3 4 5

O Lateralidad

Mejoras en el alumno:

asi
[1 No hubo cambios

Observaciones sobre el progreso:

Nivel que cursa:

Q Nivel1 [] Nivel2 [] ivel 3 [

‘ Mundo Natura . Mundo Brisa Mundo Lumen
> Nifos de 3-4 arios Nios de 5 aios Nifos de 8 aros

Observacién No.:

Tipo de ejercicio:  Nivel de dificultad con la que
e se realizé:

O Equiibrio

O Coordinacién T2 3 4 5

O Lateralidad

Mejoras en el alumno:

osi
[ No hubo cambios

Observaciones sobre el progreso:

Nombre del alumno:

Edad: — Grado:

Observacién No.:

Ejercicio realizado: (o, corer agachane. erc)

Nivel que cursa:

o Nivel1 [ Nivel2 (] ivel 3 ]
‘ Mundo Natura _. Mundo isa undo Lumen
2 Niros de 3-4 arios Nifos de 5 arios Niios de 6 arios

Observacién No.:

Ejercicio realizado: jaror. corer agacnare. erc)

Observacién No.:

Tipo de ejercir
[ Equilibrio
O Coordinacion
O Lateralidad

Nivel de dificultad con la que
se realizé:

Mejoras en el alumno:

osi
[ No hubo cambios

Observaciones sobre el progreso:

Observacién No.:

Tipo de ejercicio: Nivel de dificultad con la que

| se realizé:
O Equilibrio
O Coordinacién 1 2 3 4 5
i o e e e e
0 Lateralidad

Mejoras en el alumno:

osi
[ No hubo cambios

Observaciones sobre el progreso:

Observacién N

Tipo de ejercicio:  Nivel de dificultad con la que

se realizé:
O Equilibrio
0 Coordinacion

O Lateralidad

Mejoras en el alumno:
0 si
O No hubo cambios

Observaciones sobre el progreso:

Observacién N

Tipo de ejercicio:  Nivel de dificultad con la que
se realizé:
O Equilibrio

[0 Coordinacion
O Lateralidad

Mejoras en el alumno:
0 si
O No hubo cambios

Observaciones sobre el progreso:

Nivel de dificultad con la que Mejoras en el alumno:
se realizé: ’
osi
12 3 4 5 o No

oo o

Observaciones sobre el progreso:

Nivel de dificultad con la que Mejoras en el alumno:
se realizé: osi

T2 3 4 o No

Observaciones sobre el progreso:

Figura 25.

Observacién No.:

Ejercicio realizado: (. corer agachase. erc)

Observacién No.:

Ejercicio realizado: ioror. corer agacnare. erc)

Nivel de dificultad con la que Mejoras en el alumno: Nivel de dificultad con la que Mejoras en el alumno:
se realizé: " se realizé: "
osi asi
12 3 4 5 o No T2 3 4 5 0 No
o e
Observaciones sobre el progreso: Observaciones sobre el progreso:
ObservaciénNo: Observacién No.:
Ejercicio realizado: (oo corer asochoe. eic ) Ejercicio realizado: iaro. coner. agocnorse. eic |
Nivel de dificultad con la que Mejoras en el alumno: Nivel de dificultad con la que Mejoras en el alumno:
se realizé: " se realizé: "
osi asi
12 3 4 5 o No T2 3 4 5 O No

e+ o

Observaciones sobre el progreso:

o+ o

Observaciones sobre el progreso:

Figura 26.
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Las “Hojas de evaluacion” cuentan con los mismos cambios
realizados en las “Hojas de progreso” (cuadros “A" y “B"), ademds de
una abreviacién en la forma de calificar la valoracion de la actividad
realizada (cuadros “C"; figura 27 y 28), con el propésito de reducir el

espacio utilizado por ésta y mejorar el orden dentro de la hoja.

Antes (hoja de evaluacién)

GESTION DEL PROCESO DE DISENO

Después (hoja de evaluacién)

Nombre del alumno:. Nivel que cursa:
Edad: Grado: . Nivel 1 [] Nivel2 [] Nivel 3 (]
A A ‘ Mundo Natura _. Mundo Brisa Mundo Lumen
= Nifos de 3-4 arios Nifos de 5 afios Nifios de 6 anos
Valoracién:
Exito (E) ) ) Dificultad (D) Incumplido (1)
El alumno redlizé la actividad sin ningdn El alumno logré realizar la actividad pero El alumno no logré realizar o actividad

problema y/o dificuitad. con cierto nivel de dificultad. establecida de la evaluacion,

E Evaluacién No.: A Evaluacién No.:

Tipo de ejercicio: | Ejercicio realizados o core spectose ic)

Tipo de ejercicio:  Ejercicio realizados oo core soectose oic)

0 Equiibrio 0 Equilibrio
0 Coordinacién 0 Coordinacién
O Lateralidad O Lateralidad

Valoracién: [E] [D] [1]

Observaciones sobre la ejecucién del efercicio:

Valoracién: [E] [D] [1]

Observaciones sobre la ejecucién del ejercicio:

Evaluacién No.:

Tipo de ejercicio:  Ejercicio realizado: o core: asochase oic) Ejercicio realizado: o core: asochase eic)

[ Equilibrio O Equilibrio
O Coordinacion O Coordinacion
O L i O L i

Nombre del alumno: Nivel que cursa:
Edad: Grado: - Nivel1 [J Nivel2 [] Nivel 3 [
S A ‘ Mundo Natura ’ Mundo Brisa Mundo Lumen
Niios de 3-4 aios Nifios de 5 afios Nifios de 6 arios
Aspectos a evaluar segin actividades realizadas con:
Exito Dificultad Incumplido
El alumno realizé la actividad sin ningun El alumno logré realizar la actividad pero El alumno no logré realizar la actividad
problema y/o dificultad. con cierto nivel de dificuliad. esfablecida de la evaluacion.
B EvaluaciénNo.: Evaluacién No.:
Tipo de ejercicio: Ejercicio realizado: Tipo de ejercicio: Ejercicio realizado:
O Equilibrio [ Con éxito O Equilibrio [ Con éxito
O Coordinacién O Con dificultad O Coordinacion 0 Con dificultad
O Lateralidad O Incumplido O Lateralidad 0O Incumplido
Ol i sobre la eji i6n del ejercicio: Observaciones sobre la ejecucién del ejercicio:
Figura 31.
EvaluaciénNo.: Evaluacién No.:
Tipo de ejercicio: Ejercicio realizado: Tipo de ejercicio: Ejercicio realizado:
O Equilibrio O Con éxito O Equilibrio [ Con éxito
0 Coordinacién O Con dificultad O Coordinacion O Con dificultad
O Lateralidad O Incumplido O Lateralidad 0O Incumplido
Ol i sobre la eji i6n del ejercicio: Observaciones sobre la ejecucién del ejercicio:
Evaluacién No.: Evaluacién No.:
Tipo de ejercicio: Ejercicio realizado: Tipo de ejercicio: Ejercicio realizado:
O Equilibrio O Con éxito O Equilibrio [ Con éxito
0 Coordinacién O Con dificultad O Coordinacion O Con dificultad
O Lateralidad O Incumplido O Lateralidad 0 Incumplido
Ol i sobre la ej i6n del ejercicio: Observaciones sobre la ejecucién del ejercicio:
Figura 27.

Valoraciél

o m

Observaciones sobre la ejecucién del ejercicio:

Valoracién:

o m

Observaciones sobre la ejecucién del ejercicio:

Evaluacién No.:

Tipo de ejercicio:  Ejercicio realizado: (o coner, agochone eic)
O Equilibrio

O Coordinacion
O Lateralidad

Valoracién: [E] [D] [1]

Observaciones sobre la ejecucién del ejercicio:

Evaluacién No.:

Tipo de ejercicio:  Ejercicio realizado: (o coner, agochone eic)
O Equilibrio

O Coordinacion
O Lateralidad

Valoracién: [E] [D] [1]

Observaciones sobre la ejecucién del ejercicio:

Figura 28.
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GESTION DEL PROCESO DE DISENO

Considerando los aspectos de reproduccion y costos, se decidid
seguir con la caja del juego, con la diferencia que se reducird el
grosor de la misma (cuadros “A”, figuras 29 a 32), asi como también
se aumentard el calibre del texcote utilizado, con el objetivo de
eliminar el uso de doble pestana y poder utilizar solo un pliego para
las piezas de la caja, aprovechando su tamano de 25x38 pulgadas.
Incluso, con los excesos del mismo, se realizardn los cintillos para las

hojas y los posters.

Antes (tapadera) Después (tapadera)

opDYs3 s8padIsW :iod 0Ban( [9p OJjoDSSP A UQIIDY

3 niveles de aprendizaje de motricidad gruesa

3 niveles de aprendizaje de mofricidad gruesa

juego por: Mercedes Estrada

Figura 29. Figura 30.
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GESTION DEL PROCESO DE DISENO

Antes (caja)

Motiventuras es un juego de desarrollo mofor que infroduce a sus jugadores a un universo fleno
‘de aventuras deniro de mundos berén i superando uno por uno para avanzar al
iguiente, siendo cada mundo un nuevo relo para elos y sus habilidades.

£ un universo ubicado acio exteror, rodeado de dislintas estrllas

pasanvolando diay noche. ;mwu Dorilot=s sl el leman i
il qe lo v como m. venfuras escondidas
i L

Fippy y Poff viven en el Mundo Astral y siempre se han caracterizado por ser muy curiosos y

aventureros, asi que como el universo de Motiventuras es muy grande, decidieron comenzar un

jajo para conocer los demés mundos que forman ésle universo, pero flenen la esperania de

i G i T e S e e s Vo Ve et Te s I o ace
‘Superar los obstdculos que aparezcan en el recorido,

e animas a ser parte de esta aventura junto a Fippy y Polf?

- 30 farjetas lustativas
 Folleto de actividades
- 2fichas de desempeno
5 hojas de pros
25 hojas de evalu

-5 pésters

Figura 31.

Después (caja)

Mofriventuras es un juego de desarrollo mofor que infroduce a sus jugadores a un universo
lleno de aventuras dentro de mundos que deberdn ir superando uno por uno para avanzar al
siguiente, siendo cada mundo un nuevo reto para ellos y-sus habilidades.

Es un universo ubicado en el espacio exterior, rodeado de distintas estrellasy cometas qu
pasan volando dia y noche. Formado por distintos mundos, cada uno con una st
especial que lo vuelve Gnico asi como muchas aventuras escondidas en su inferior,
esperando por algin valiente que desee superarlas.

Py y Poff viven en el Mundo Astral y siempre se han caracterizado por ser muy curiosos y
aventureros, asi que como el universo de Moriventuras es muy grande, decidioton
comenzar un vigje para conocer los demds mundos que forman éste universo, pero tienen la
esperanza de encontrar nuevos amigos que se les unan en este nuevo viaje, para que todos

ntos puedan superar los obstaculos que aparezcan en el recorrido,

¢Te animas a ser parte de esta aventura junto a Flippy y Poff?

Juego del colegio:

- Guia para el maestro

- Instructivo

- 5 Pésters PROYECTO EDUCATIVO
- Folleto de actividades

- 15 Tarjetas con ilustraciones

- Ficha de desempefio

- 25 Hojas de progreso

- 25 Hojas de evaluacién

llustracién y desarrollo del juego por: Mercedes Estrada
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Un recurso pedagdgico se caracteriza por ser, como lo menciona
Conde (2006), un material que tiene como objetivo facilitar al
docente su frabajo de ensenanza y el aprendizaje de los ninos.
Dentro de sus principales funciones se encuentra el gjercitar y
desarrollar ciertas habilidades, estimulando la motivacion en un
ambiente de libre expresién para el alumno, en donde también

podrdn evaluarse los conocimientos adquiridos por los mismos.

Haciendo uso de la pedagogia y diddctica, se buscd solventar

la falta de un buen recurso educativo, que abarcara el fema de
motricidad gruesa, del centro educativo “Apdyate en Mi". Por medio
de este, el estudiante podrd adquirir conocimientos y ser evaluado
de manera IUdica, a través de actividades que fomenten los

distintos principios éticos, morales e intelectuales que el centro busca

desarrollar en cada uno de sus alumnos.

Parte de la mision del centro educativo, es brindarle educacién a
los ninos de escasos recursos en un entorno de seguridad vy felicidad,
donde puedan senfir y pensar libremente lejos de su realidad del
dia a dia, por lo tanto se tomd la decisién de desarrollar un recurso
pedagdgico bajo un ambiente que funcionara como un medio

divertido de escape de la realidad.

Con base al concepto establecido “Un universo en movimiento

para el crecimiento”, el cual buscaba ser el primer paso para que
el grupo objetivo pueda crecer fisica, mental y socialmente, surgid
Motriventuras; un recurso pedagdgico para ninos de 4 a 6 afos de

edad, dedicado a estimular el desarrollo motor grueso durante esta

ON DE LA IMPLEMENTACION™®

etapa de crecimiento, apoyando vy facilitando la correcta ensenanza
y evaluacién del tema, en un ambiente lleno de aventuras en el
espacio exterior. Parte de su estrategia, busco el desarrollo de las
dreas del conocimiento psicomotor por medio de actividades

lUdicas de movimiento/reflejo, perceptivas, de cualidades fisicas y de

destreza que exigen movimientos especificos a sus jugadores.

A lo largo las distintas actividades individuales y grupales, los
jugadores, ademds de superar varios retos que pondrdn a prueba
sus habilidades motrices e imaginacién, conocerdn los valores de la
autonomia, respeto y companerismo, valores que el mismo centro

fomenta diariamente en cada uno de sus alumnos.
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NOMBRE DEL JUEGO Y
LOGOTIPO

Nombre:

Se selecciond el nombre “Motriventuras” porque, ademds de ser un
nombre sonoro que permite ser recordado fdcilmente, conecta los
dos elementos principales del contenido; el objetivo de la motricidad
gruesa junfo con el significado de la aventfura presentada en la

imaginacion y en cada una de las actividades del juego.

Tipografia:

Considerando que el grupo objetivo aun estd aprendiendo a leer, la
tipografia seleccionada fue FFF (FONT FOR FIGHTING)*. Esta cumple
con peso visual porque cuenta con rasgos anchos que, ademds

de confrastar entre los demds elementos, permite ser visualizada
facilmente por su grosor y tamano. Aunque no se utilizaron para el

logotipo, cabe recalcar que esta tipografia no cuenta con nUmeros.

T
C EFEHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
? i

I.EF'(?iHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
16

*Tipografia disefhiada por Gaspari, Andrea (2017). Obtenida en: https://www.dafont.com/es/fff.font

ON DE LA IMPLEMENTACION"E

MEDIUM: i
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
I"#$%&/()=ié

BOLD: -
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
"#$%8&/()=?ié

ULTRA:
ABCDEFG |
1"#8%8&/()="

HIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
Paleta de color:

Ortiz (2014) menciona que el color funciona fambién como un
facilitador diddctico, por lo tanto se optd por seleccionar una paleta
de color variada que, ademds de volver al logotipo una pieza
llamativa y connotar movimiento, influenciara al grupo objetivo

buscando estimularles un estado de dnimo de diversién y alegria.

#d30d4f #e95711
C:10 M:100 Y:52 K:2 C:1 M:77 Y:99 K:0
R:211 G:13 B:79 R:233 G:87 B:17

#8aa19 #90bf24 #30999%e
C:0 M:39 Y:92 K:0 C:52 M:1 Y:99 K:0 C:75 M:19 Y:38 K:3
R:248 G:170 B:25 R:144 G:191 B:36 R:48 G:153 B:158
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Ejes:
Haciendo uso de ejes que varian su inclinacion y direccion, se
desarrollé un logotipo divertido que visualmente connota movimiento,

por el juego de posiciones y tamanos.

—_—

Layout final (ejes con dngulos
curvos e inclinados)

jUn universo de diversion y aprendizqje

Pieza 1.

LINEA GRAFICA

Tipogrdfia:

La tipografia seleccionada fue Century Gothic* ya que, refomando lo
mencionado por Arango (2018) durante la entrevista, esta tipografia
se encuentra en la mayoria de los libros infantiles, ademds como

lo establece Flores (2013), esta forma parte de las tipografias con
caracteres infantiles, las cuales buscan imitar el frazo que se les

muestra a los ninos cuando estdn comenzando a escribir.

Esta tipografia buscd no sobrecargar la pieza pero que a la vez, por
medio de sus distintos caracteres, pueda generar jerarquias visuales

entre los textos, permitiendo una lectura sin inferrupciones.

Regular

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI Mm Nn NA Oo Pp Qg Rr Ss Tt Uu Vv
Ww XX Yy 7z

0123456789 1"#3%&/()=¢%is

Italic

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI Mm Nn NA Oo Pp Qg Rr Ss Tt Uu Vv
Ww XX Yy 7z

0123456789 I"#$%&/()=¢2;z

Bold

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ii Jj Kk LI Mm Nn NA Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu Vv
Ww Xx Yy 7z

0123456789 !"#5%&/()=?i¢

Bold Italic

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI Mm Nn Ni Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu Vv
Ww Xx Yy 1z

0123456789 !"#5%&/()=?i¢

*Tipografia disehada por Lubalin, Herb (1991).
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Paleta de color:
Tomando en cuenta al grupo objetivo y lo mencionado por la

disenadora Valvert (2018), a los ninos les agrada las piezas con

ON DE LA IMPLEMENTACION™E

Ademds, la Universidad Nacional de Educaciéon a Distancia
(UNED) (2009), establece que hacer uso de un color oscuro como

fondo en un material infantil, permite resaltar de mejor manera los

colores atractivos, es decir intensos. Por lo tanto se selecciond una objetos colocados sobre el mismo y suele cansar menos la vista en

paleta de color variada y contrastante para que cada uno de los comparacion de un color claro como el blanco.
elementos de la pieza puedan ser identificados faciimente por el

grupo objetivo. De igual forma, se buscd que estos generaran y

. . .. \ #1clcal
expresaran un ambiente de diversidon y aventura. C:100 M:95 Y233 K:52
R:28 G:28 B:65
#341741
>- C:85 M:100 Y:32 K:50
R:52 G:23 B:65
#34122a
C:70 M:95 Y:44 K:68
) R:52 G:18 B:42
#a31e77 #d30d4f #ed1d24 #e95711
C:35M:100 Y:16 K:6  C:10M:100 Y:52K:2 ~ €:0 M:100 Y:100 K:0 C:1 M:77 Y:99 K:0
R:163 G:30 B:119 R:211 G:13 B:79 R:237 G:29 B:36 R:233 G:87 B:17
#f8aal9 #15bb33 #90bf24 #30999e
C:0 M:39 Y:92K:0 C:3 M:27 Y:91 K:0 C:52 M:1 Y:99 K:0 C:75 M:19 Y:38 K:3
R:248 G:170 B:25 R:245 G:187 B:51 R:144 G:191 B:36 R:48 G:153 B:158

Para el fondo, se optd por trabajar con un degradé de azules
y morados oscuros, que ademds de expresar gréficamente la
idea del universo, contaba también con el objetivo de crear un

contraste y resaltar la viveza e intensidad de los demds colores.

180.



Personajes:

Se desarrollaron dos personajes que buscan generar empatia con el

grupo objetivo, ademds de ser un elemento de apoyo que facilita la
comprensidn de la actividad a realizar. Estos personajes cuentan con
personalidades diferentes que reflejan en cada uno, caracteristicas

obtenidas de los ninos del centro educativo Apdyate en Mi.

Parte del crecimiento establecido en el concepto se refiere a un
crecimiento social, es decir, entablar un companerismo entre todos
los estudiantes por medio de las actividades del juego. Son dos
personajes diferentes en personalidad y caracteristicas fisicas, por la
asociaciéon de este companerismo que tanto el concepto como el

centro educativo desea implementar.

Poff

Nombre corto y sonoro, facil de recordar para el grupo objetivo que aun estd
aprendiendo a leer y escribir.

Caracteristicas fisicas: Bajo, sin extremidades y peludo
Caracteristicas de personalidad: Extrovertido, travieso, curioso y valiente

Objetivo del personaje: Demostrar que se puede ser diferente y/o tener
limitaciones fisicas y aun asi formar parte del juego.

11/4 de cabeza
de Flippy

Pieza 2.

ON DE LA IMPLEMENTACION™®

Flippy

Nombre corto y sonoro, facil de recordar para el grupo objetivo que aun estd
aprendiendo a leer y escribir.

Caracteristicas fisicas: Alto, con extremidades y piel lisa
Caracteristicas de personalidad: Amigable, protector, timido y honesto

Objetivo del personaje: Demostrar companerismo, apoyo y respeto.

.O
®
«
3 cabezas
o?
« ) _

Los personajes se caracterizan por siempre contar con la misma

expresion facial de felicidad en todas las piezas ya que, debido
al contexto de vida del grupo objetivo, se busca connotarles un
mensaje positivo en fodo momento y puedan percibir una sensacién

de confianza de parte de cada uno de ellos.
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llustraciones:

Elementos grdficos de apoyo que reforzaron el contexto/ambiente
del juego. Con base a estos elementos se fermina de resolver la parte
de “Universo” dentro del concepto y la estrategia del juego, ya que
este se considera un espacio donde coexisten distintos planetas,
estrellas, cometas, etc., caracteristica que la directora del centro
educativo solicitd en el recurso pedagdgico, para que los estudiantes

puedan trabajar y socializar entre si.

Considerando que el grupo objetivo cuenta con un pasado
complicado en el que antes no habian recibido una educacién
adecuada, no era correcto presentarles ilustraciones demasiado
elaboradas y dificiles de comprender. Por esa razén, cada una de
los elementos grdaficos, fueron elaboradas bajo el estilo Flat Design

debido a que es un tfipo de ilustracion facil de identificar por ellos.

Se disenaron tres planetas que representaron cada nivel del juego
y uno donde viven los personaje. Los nombres de estos, de manera

sonora , se encuentran relacionados con sus caracteristicas fisicas.

Estos planetas en su disefio cuentan con caracteristicas que el grupo
objetivo identificard del universo donde viven. Se optd por disenar
planetas para cada nivel con el fin de seguir con la idea de aventfura
de la historia, por eso se menciona que deben de superar todos los
retos para avanzar al siguiente planeta, y por lo tanto se continta

jugando con la imaginacién del grupo objetivo.

ON DE LA IMPLEMENTA

Mundo Natura
Nivel 1 (nifos de 4 anos)

Planeta de referencia:
Saturno

Caracteristicas utilizadas:
Anillos y textura

®

Pieza 4.

Mundo Brisa
Nivel 2 (ninos de 5 anos)

Planeta de referencia:
Neptuno

Caracteristicas utilizadas:
Color

Pieza 5. l

Mundo Lumen
Nivel 3 (ninos de 6 anos)

Planeta de referencia:
Jupiter y el Sol

Caracteristicas utilizadas:
Textura de JUpiter y color del Sol

S

Pieza 6.

Mundo Astral

Hogar de los personajes

Planeta de referencia:
Marte

Caracteristicas utilizadas:
Textura y color

Pieza 7. I
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Reforzando la idea de universo y aventura, se desarrollé una nave
espacial la cual servird como analogia para el grupo objetivo, ya que

ésta los llevard de un planeta a otro al terminar cada nivel.

)

Pieza 8.

Retomando lo mencionado por Alvarado (2010), los ninos suelen
basarse, en gran parte, en las imdgenes o ilustraciones de un
material. Por lo tanto, para reforzar el diseno de las tarjetas
demostrativas y que los ninos la comprendan mejor, se desarrollaron

los elementos utilizados dentro de las actividades.

Tl
nvoe

Pieza 9.

ON DE LA IMPLEMENTACION™®

Y para que las tarjetas no perdieran la idea principal de aventura con
los objetos reales de la Pieza 9, se desarrollaron ilustraciones a linea
discontinua que ayudardn al grupo objetivo a retomar la aventura'y

generar, por medio de la imaginacidn, un ambiente relacionado con

la actividad a realizar.

Pieza 10.

Se hizo uso de distintos iconos en las piezas para los maestros, con
el objetivo principal de facilitar la ubicacién vy tipo de informacién

dentro de la misma.

Pieza 11.
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Manejo de reticulas:

Para las estructuras de las piezas del juego, se manejaron 3 fipos de
reticulas distintas, cada una de estas se aplicd segun la funcién de la

pieza. Estas reticulas son:

Reticula de manuscrito

Busca presentar los textos de forma ordenada en una sola columna.
Reticula de columnas

Busca presentar grandes canfidades de texto de forma ordenada en
distintas columnas, para no aturdir al usuario.

Reticula jerdrquica

Busca resaltar aspectos especificos dentro de la pieza, ddndole

mayor relevancia y funcionalidad a los mismos.

Reticula de manuscrito Reticula de columnas Reticula jerdrquica

— /] =

| — =i |

Pieza 12. Reficulas. Imagen obtenida en: https://goo.gl/8uxrXg

ON DE LA IMPLEMENTACION"E
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Piezas:

Pieza: Posters

Utilizada por: Maestros y ninos

Formato: 13x19" con orientacion vertical u horizontal. Puede ser
visualizada facilmente dentro del saldn de clases como se muestra en
la Pieza 11

Soporte: Manta vinilica (se pegard y despegard de la pared)

Layout: Manejo de una sola columna para el texto, alineado ala
derecha, ala izquierda o al centro, segun como se adecue mejor a
la pieza. La ilustracion debe de abarcar gran parte del formato y el
logotipo ubicado siempre en una de las esquinas del mismo.

Objetivo de la pieza y su diseho: Generar curiosidad y establecer una
conexion previa con el grupo objetivo, por medio de ilustraciones y
frases motivacionales, relacionadas con el juego y la aventura del
mismo. Con la ayuda de éstas, se dardn a conocer los personajes y

su historia.

e e . g ¢
Pieza 13. Montaje pdster. Foto obtenida en: https://www.facebook.com/centroeducativo.apoyateenmi

ON DE LA IMPLEMENTACION B
L

Reticula de jerdrquica (ejes rectos que

permiten dividir los elementos gréficos de
forma ordenada segun su orientacion)

Pieza 14. Pieza 15.

iEl primer paso para
una gran aventura es la
curiosidad!

Pieza 17.

iVigja con nosotros hacia
nuevas aventuras y nuevos
conocimientos!
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Pieza: Guia maestros

Utilizada por: Maestros

Formato: 11.5x8.5" (abierto), 5.5x8.5" (cerrado). Formato estdndar de
facil manipulacién por si se le desea sacar fotocopia.

Soporte: Papel Couché

Layout: Empleo de una sola columna para el texto justificado. Manejo
de espacios en blanco por medio de mdrgenes anchos para evitar la
saturacién de elementos.

Objetivo de la pieza y su diseho: Permite presentar toda la
informacion necesaria de forma ordenada. Desarrollada en blanco

y negro con el propésito de facilitar la lectura ademds de reducir
costos de impresion sin afectar su funcién o relacion con las demds
piezas ya que cuenta con los distintos elementos de diseno por

los que estd formado el juego. Pieza encargada de orientar a los
maestros sobre distintos aspectos especificos e importantes del juego
y su estrategia, asi como de su papel dentro del mismo. Asimismo

presenta los perfiles de los personajes y su historia.

Reticula de manuscrito

y jerdrquica (manejo de
una sola columna que
presenta el texto de forma
ordenada, ademds de
jerarquizar los titulos)

Pieza 19.

ON DE LA IMPLEMENTACION™®

Pieza 20.

Pieza 21.

Pieza 22.
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Pieza: Instructivo

Utilizada por: Maestros

Formato: 11.5x8.5" (abierto), 5.5x8.5" (cerrado). Formato estdndar de
facil manipulacién por si se le desea sacar fotocopia.

Soporte: Papel Couché

Layout: Empleo de una sola columna para el texto, justificado a

la izguierda. Manejo de espacios en blanco por medio de mdrgenes
anchos para evitar la saturacién de elementos

Objetivo de la pieza y su diseho: Permite presentar toda la
informacion requerida. Desarrollada en blanco y negro con el
propdsito de facilitar la lectura ademds de reducir costos de
impresion sin afectar su funcion o relacién con las demds piezas

ya que cuenta con los distintos elementos de disefo por los que
estd formado el juego. Es aqui donde, posterior a leer la guia,
comprenderdn coémo se encuentra dividido el juego, su duracién

y cémo jugarlo. Expone las reglas del juego de una manera clara y

directa, por medio de un orden légico de indicaciones.

Reticula de manuscrito

y jerdrquica (manejo de
una sola columna que
presenta el texto de forma
ordenada, ademds de
jerarquizar los titulos)

ON DE LA IMPLEMENTACION™E

Pieza 23.

Pieza 24.

PIEZA PARA LEER #2

—_—
=
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Pieza: Folleto de actividades

Utilizada por: Maestros

Formato: 16x8" (abierto), 8x8" (cerrado). Formato esténdar de

facil manipulacion

Soporte: Papel Bond 100 gramos.

Layout: Empleo de una doble columna para el texto, justificado a

la izguierda. Manejo de espacios en blanco por medio de mdrgenes
anchos para evitar la saturacién de elementos

Objetivo de la pieza y su diseho: Permite presentar toda la
informacion requerida. Desarrollada en blanco y negro con el
propdsito de facilitar la lectura, ademds de reducir costos de
impresion sin afectar su funcion o relacién con las demds piezas ya
gue cuenta con los distintos elementos de disefo por los que estd
formado el juego. Pieza que busca presentar todas las actividades de
forma ordenada, clara y directa. Encarga de solventar la parte IUdica
establecida en la necesidad, ya que cuenta con las historias que

transforman los simples ejercicios en aventuras.

Reticula de columnas
(manejo de dos columnas
que permite manejar una
mayor cantidad de texto
de forma ordenada)

ON DE LA IMPLEMENTACION"E

Pieza 25.

Pieza 26.
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Pieza: Tarjetas del juego

Utilizada por: Maestros y ninos

Formato: 11x8.5" Tamano prdctico para facil almacenamiento,
manipulacion y visualizacién

Soporte: Opalina con laminado brillante en ambos lados (se pegard

y despegard de la pared del patio/cancha diariamente, como se
presenta en la Pieza 25). Retomando lo mencionado por el magister
Montenegro (2018), se imprimird en ambos lados de la tarjeta para
aprovechar el material y reducir costos.

Layout: Empleo de una sola columna en la parte superior para el texto
alineado al centro, a una o dos lineas segun la extension de la frase.
llustracién demostrativa ubicada al centro, abarcando el 90% de la
pieza. NUmero de la tarjeta ubicado siempre en la esquina superior
izquierda.

Objetivo de la pieza y su diseno: Considerando al grupo objetivo y

lo mencionado por la licenciada Arango (2018), a los ninos de estas
edades se les debe de repetir constantemente una indicacion. Para
facilitar esto y no desperdiciar tiempo, se desarrollaron las tarjetas
demostrativas para que los ninos puedan contar con una referencia
grdfica durante toda la actividad. Ya que se cuenta con las distintas
historias planteadas en el folleto de "Actividades” para cada actividad,
parte del objetivo de las tarjetas es ayudar a ilustrar dicho ambiente
por medio de una ilustracion a linea discontinua, con el propdsito de
reforzar el ambiente del universo planteado en el concepto, junto con
la imaginaciéon de los ninos.

Gran parte de estas tarjetas cuentan con frases o textos motivacionales
para el grupo objetivo, pero algunas de estas requerian de texto
descriptivo ya que ciertas actividades eran mds dificiles de explicar

solamente con la ilustracion.

ON DE LA IMPLEMENTACION™E

A pesar que se realizd una hoja de giro de los personajes, la mayoria
de las poses en las tarjetas son de frente o de perfil ya que, segun

la actividad, estos fueron considerados los mejores perfiles para
representar el ejercicio al grupo objetivo y pudiera ser comprendido
facilmente por ellos. Sin embargo, también hubieron algunas

actividades que fueron mejor representadas con un perfil de 3/4.

Reticula de manuscrito y jerdrquica (manejo de
distintas divisiones que permiten jerarquizar por
tamanos los elementos dentro de la pieza, segun las

prioridades del grupo objetivo)

» | ESTE

Pieza 27. Montaje tarjeta. Fuente propia.
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Nivel 1

iEmpujemos sin parar! 2 ) : i 1 iedo no nos detendr
iEmpyj P iSostenla!  jSuéltala!  jAtrdpalal iLo lograremos sin caernos!

7

, tira y encesta!
iPrimero misma  jLuego diferente lado
mano y mismo pie! de mano que pie!

9

. : |
iCon amigos todo es mas divertido! ICSrSiS e s Riugios

s

Pieza 28.
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Nivel 2

iEs momento de iSerd un reto, pero
movernos imaginando ser ( ) iSiguiendo el camino llegaremos lo lograremos!

i al final!

iEres mas fuerte de lo que imaginas!

ijLento pero seguro!

8

iDemostremos lo alto que iA rodar sin miedo!
podemos saltar! iGira, gira sin parar!

0]

iSuperaremos todos los retos! Lo .
iSUP iCada movimiento es importante!

Pieza 29.
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Nivel 3

8

iLo mds importante es la
concentracién!

é .
iDemostremos lo fuerte que somos! iA girar alrededor del banco! iPodemos lograrlo, un paso a la vez!

)

iSomos muy fuertes! iA moverse como columpios!

8

iDemostremos nuestro equilibrio y
fuerza en los pies!

iTrabjando en equipo lo lograremos!

Sigue el camino y ayudd jJuntos lograremos terminar!
i

a tus amigos!

Pieza 30.
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Pieza: Ficha de desempeno

Utilizada por: Maestros y ninos

Formato: 11x8.5" Tamano prdctico para facil almacenamiento,
manipulacién y visualizacion.

Soporte: Opalina con laminado brillante en ambos lados (se mostrard
a los alumnos diariamente). Retomando lo mencionado por el
magister Montenegro (2018), se imprimird en ambos lados de la
tarjeta para aprovechar el material y reducir costos.

Layout: Empleo de una sola columna en la parte inferior izquierda
para el texto, alineado a la izquierda. llustracién ubicada en la parte
superior derecha vy el titulo en la parte superior izquierda.

Objetivo de la pieza y su diseno: Siguiendo con la vision del centro
educativo de recuperar la dignidad de sus estudiantes y retomando
lo mencionado por la psicopedagoga Flores (2018); el grupo objetivo
se encuentra en una etapa donde cualquier comentario puede
beneficiar o afectar su crecimiento, se desarrollé esta pieza como
medio motivacional segun el desempeno durante las actividades del
dia. Cabe resaltar que, no solo en esta pieza sino que en todas, no
se presenta algin aspecto negativo, con el fin de no desalentar al
grupo objetivo ya que ellos provienen de un ambiente dificil

y desalentador.

Reticula jerarquica (manejo de distintas

divisiones que permiten jerarquizar por
tamanos los elementos dentro de la
pieza, segun las prioridades del grupo

objetivo)

ON DE LA IMPLEMENTACION™E

iTodo nuestro esfuerzo
ha valido la pena,
nos hemos ganado
una estrelia!

iSigamos trabajando
duro para alcanzar
todas nuestras metas!

Pieza 31.
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Pieza: Hojas de progreso y Hojas de evaluacion

Utilizada por: Maestros

Formato: 11x8.5" Tamano estdndar que permite sacarle fotocopia a
la pieza cuando éstas se acaben

Soporte: Papel Bond, 80 gramos

Layout: Empleo de dos columnas para el texto, alineado ala
izquierda. Dentro de cada una se maneja una doble columna para
mejor orden de elementos. Titulo centrado en la parte superior de

la hoja.

Objetivo de la pieza y su diseno: Considerando que cada nino se
desarrolla a su propio ritmo como lo establecié la psicopedagoga
Flores (2018) pero con el juego se buscd que todos avancen al
siguiente nivel juntos, se desarrollaron estas hojas para detectary
eliminar a tfiempo las dificultades en cada uno de ellos. Son el medio
encargado de llevar un control y/o registro, claro y ordenado, de
los ninos y su desempeno. De esta forma, al terminar el ciclo escolar,
todos habrdn mejorado en cada uno de los principales aspectos de

la motricidad, segun el nivel en el que se encontraban.

Reticula de columnas
(manejo de dos columnas
que permite manejar una
mayor cantidad de texto
de forma ordenada)

ON DE LA IMPLEMENTACION"E

PROGRESOS;

Nombre delalumnos
&

Pieza 32.

Pieza 33.
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Pieza: Caja del juego

Utilizada por: Maestros y ninos

Formato: 11.5x9x2" Mantiene los elementos del juego organizados,
facil de manipular y portdtil.

Soporte: Papel Texcote calibre 20, con impresién en vinil adhesivo.
Layout tapadera: Logotipo cenfrado en la parte inferior, datos

del juego ubicados en la esquina superior derecha y en la inferior
izquierda. Manejo de ilustraciones como fondo.

Layout caja: Manejo de dos columnas siendo la derecha mayor que
la izquierda. Texto alineado al centro y a la izquierda. Logotipo y
datos del juego ubicados en las distintas esquinas de la pieza.
Objetivo de la pieza y su diseno: Ademds de mantener las piezas del
juego en buen estado, es la pieza de presentacion del mismo. Al ser
la primera con la que se tendrd contacto, se desarrollé con cada
uno de los elementos de la linea grdfica del juego para connotar la
diversién y aventura que éste propone. Brinda una informacioén inicial
sobre qué y para qué es el juego si en dado caso llega una nueva

persona que no tiene conocimiento sobre el mismo.

Reticula jerdrquica (manejo de
distintas divisiones y columnas que
permiten jerarquizar por tamanos
y ubicacién los elementos dentro
de la pieza, segun las prioridades

de informacién)

Pieza 34.

DE LA IMPLEME

3 niveles de aprendizaje de motricidad gruesa

un universo de diversion y °p'9"dizaje;

Motriventuras es un juego de desarrollo motor que infroduce a sus jugadores a un u
lleno de aventuras dentro de mundos que deberdn ir superando uno por uno para as
sigulente, siendo cada mundo un nuevo refo pard ellos-y.sus habilidades.

esperando por algén valiente que
Flippy y Polf viven en el Mundo Astral y siempre s
aventureros, asf que como el universo de M
comenzar un viaje para G
esperanza de encontrar nuevos ami
Juntos puedan super

4Te animas a ser parte de esta aventura junto a Fiippy y Poff?

@ﬂmo Juego del colegio:

Gula para el maestro
- Instructivo
5 Posters
- Folleto de acfividades
-15 Tarjetas con lustraciones
Ficha de desempefio
25 Hojas de progreso

25 Hojas de evaluacién
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Pieza: Cajas para las tarjetas

Utilizada por: Maestros

Formato: 8.5x11x1/8" Facilita el almacenamiento y la manipulacion.

Soporte: Papel Texcote calibre 16

Layout: Titulo alineado al centro de la pieza

Objetivo de la pieza y su diseno: Permite dividir las tarjetas por nivel,

mantenerlas en buen estado y genera orden dentro de la caja

del juego.

Troquel

NDO
TR

ON DE LA IMPLEMENTACION"E

Reticula de manuscrito y jerdrquica
(manejo de una columna cenfral
que permite jerarquizar el elemento
grdfico de la pieza)

Pieza 35.
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ESPECIFICACIONES TECNICAS =¥ P70

e Papel texcote, calibre 16

* Troquelado

Cdjd « Ensamble o armado de pieza:
e Sistema de impresién: digital Corte: linea continua

e Impresion full color e Cantidad: 3 unidades

e 11.5x9x2pulgadas

¢ Impreso en vinil adhesivo (pliego de 26 x 27 pulgadas)
e Impresion solo tiro
* Pegado en papel texcote, calibre 20

e Troquelado (lleva pestanas)

e Ensamble o armado de pieza:

Corte: linea continua TCIrje’rCIS del juego
Cizado: linea punteada e Sistema de impresién: digital
¢ Cantidad: 2 unidades e Impresion full color
* Por aprovechamiento de material, se hard uso del sobrante del pliego para e 11x8.5pulgadas
imprimir las stickers que irdin en los cintillos y las cajas de las tarjetas. e Papel opalina

e Laminado brillante en ambos lados
e Impresidn tiro y retiro
e Cantidad: 15 unidades
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Ficha de desempeno

Sistema de impresion: digital
Impresion full color

11 x 8.5 pulgadas

Papel opalina

Laminado brillante en ambos lados
Impresion tiro y retiro

Cantidad: 1 unidad

iTodo nuestro esfuerzo
ha valido la pena,
nos hemos ganado
una esirella!

Guia maestros

Sistema de impresidn: digital

Impresion blanco y negro

5.5 x 8.5 pulgadas (doblado), 11 x 8.5 pulgadas (extendido)
Papel couché

Engrapado

Impresion tiro y retiro

Cantidad: 1 unidad

_ | —TTT] ®

-

crovocaaw 0L g0
o s .

FICHA DE DESEMPERO &

' CESERVACIONES

ig
HE
@ H
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Instructivo

e Sistema de impresion: digital

e Impresion blanco y negro

e 55x8.5pulgadas (doblado), 11 x 8.5 pulgadas (extendido)

e Papel couché

e Impresion tiro y retiro
e Cantidad: 1 unidad

Folleto de actividades:
e Sistema de impresién: digital

e Impresién blanco y negro

* 8x8pulgadas (doblado), 16 x 8 pulgadas (extendido)
e Papel bond 120 gramos
e Impresion tiro y retiro

e Engrapado

e Canfidad: 1 unidad
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Hoja de progresos (modelo) Hoja de evaluacion (modelo)
e Sistema de impresion: digital e Sistema de impresion: digital

e Impresidn blanco y negro e Impresion blanco y negro

e 8.5x11 pulgadas e 8.5x11 pulgadas

e Papel bond 80 gramos e Papel bond 80 gramos

e Impresion tiro y retiro e Impresion tiro y retiro

e Cantidad: 1 unidad e Canfidad: 1 unidad

(PROGRESOS)

Hojas de progresos Hojas de evaluacion
e Sistema de impresién: digital e Sistema de impresién: digital

e Impresidn blanco y negro e Impresién blanco y negro

e 85x 11 pulgadas e 85x11 pulgadas

e Papel bond 80 gramos e Papel bond 80 gramos

e Impresion tiro e Impresion tiro

* Cantfidad: 24 unidades * Cantidad: 24 unidades

— k. 8T @
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Posters

Sistema de impresion: digital

Impresion full color

13 x 19 pulgadas (3 unidades), 19 x 13 pulgadas (2 unidades)
Manta vinilica

Impresion solo tiro

Resolucién: 300dpi

Cantidad: 5 unidades

iAnimate a viajar con nosotros,
necesitamos el apoyo de un
buen amigo!

ON DE LA IMPLEMENTACION™E
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INFORME TECNICO

Los archivos para la reproduccion de las piezas antes descritas, se
encuentran dentro del CD. Este cuenta con una carpeta madre

llamada “Motriventuras_piezas”.

(. Lk

Motriventuras_piezas

En esa carpeta madre se encuentran distintas carpetas con los
nombres de todas las piezas del juego. La nomenclatura de cada
una de las carpetas comenzard con el nombre del juego seguido por
el de la pieza, ambos separados por un guidén bajo. Dentro de cada
una de éstas carpetas, segun la pieza y el programa en el que se

trabajé, se encontrard el archivo editable y un PDF.

a

Y
n/
(i ]

ON DE LA IMPLEMENTACION™®

En el caso de las piezas tfrabajadas en Adobe lllustrator CSé, se
encontrard el archivo editable del programa y un PDF no editable.
Cada archivo contard con el nombre de la pieza vy si es editable o no

editable, separados por un guidén bajo.

Ficha de desempefio_Editable.ai

Ficha de desemperio_No editable.pdf

Las piezas trabajadas en Adobe InDesign CSé, ademds de contar
con su PDF no editable, cuentan con su respectivo package con el

nombre de la pieza seguido por el nombre Folder, ambos separados

por un guiodn bajo.

Folleto de actividades_Folder Folleto de actividades_No editable.pdf
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Dentro de este se encontrard el archivo editable del programa como
las tipografias utilizadas. Cada archivo contard con el nombre de la

pieza y si es editable o no editable, separados por un guidn baijo.

\Bg

Document fonts Folleto de actividades_Editable.indd Instructions.be

Aspectos importantes:

De los sobrantes del texcote calibre 20, se desarrollardn los cinfillos
para las Hojas de progreso, las Hojas de evaluacién y los 5 Pésters
enrollados. Los cintillos deberdn de ser de un minimo de 3 pulgadas

de ancho.

En la carpeta Motriventuras_Caja se encuentra el archivo

para imprimir en vinil adhesivo el diseno de la caja, pero por
aprovechamiento de material, se colocaron los titulos que se
utilizardn en las cajas para las tarjetas y los cintillos para las hojas y

los pdsters.

ON DE LA IMPLEMENTACION™E
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*Presupuesto de reproduccion:

Desde un principio se buscd realizar un recurso pedagdgico que,

ademds de cumplir con su funcién, fuera lo mdés econdmico posible,

se realizaron distintas cotizaciones a varios lugares para determinar

cudl de estos ofrece un buen producto a un precio accesible (revisar

anexo 7 para ver cotizaciones completas). Para cumplir con un

proyecto viable, se requiere que algunas de las piezas se impriman en

lugares distintfos. Para cada pieza, se recomienda:

PRESUPUESTO DE DISENO Y REPRODUCCION

Pieza

Cantidad

Total

Tarjetas del juego
Full color, tamafo carta, impresas de ambos lados
papel opalina C-12, con laminado brillante

15

Q390.00

Ficha de desempeiio
Full color, tamafio carta, impresa de ambos lados
papel opalina C-12, con laminado brillante

Q26.00

Instructivo
Blanco y negro, tamafio carta, impreso de ambos lados
papel couché

Q18.00

Guia maestros
Blanco y negro, tamafo carta, impreso de ambos lados
papel couché

Q36.00

Hojas de progreso
Blanco y negro, tamafio carta, impreso solo tiro
papel bond 80 gramos

25

Q8.75

Hojas de evaluacion
Blanco y negro, tamafio carta, impreso solo tiro
papel bond 80 gramos

25

Q8.75

Folleto actividades
Blanco y negro, tamafio abierto de 16x8 pulgadas, impreso tiro y retiro
consta de 3 folios, papel bond 120 gramos

Q27.00

Thesign center

2da calle 16-76 Boulevard Vista Hermosa,
zona 15, segundo nivel, Local C
22697741

* Debido a la cantidad de juegos (3 en
total), para reproducir el material se optd
el sistema de impresion digital que resulta

menos costosa que la litogrdfica.

por
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V&M Printing, S.A.

23 avenida, 16-21 zona 10, Colonia Alcdzar

23675555
Pieza Cantidad | Total
Disefio caja y stickers Q30.00
Full color, tamario 26 x 27 pulgadas 1

Vinil autoadhesivo HD

Posters Q40.00
Full color, tamario 13x19 pulgadas b
Lona vinilica

Grafos

4ta avenida, 12-66, zona 1
22530662

Para la compra del pliego de papel texcote calibre 20 (Q5.80) para

la caja principal y un pliego de papel texcote calibre 16 (Q5.50) para

las cajas de las tarjetas.

Costo total del juego: Q 595.8
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Presupuesto de diseno:
Para determinar el costo total del diseno se calculé con base a la cantidad
de piezas y la complejidad de las mismas. (Revisar anexo 8 para conocer mds

sobre la cotizacion de disefio).

A c I G N Fecha: 02/05/2018

Proyecto: lustracion y desarrollo de recurso pedagogico

Cliente: Centro educativo Apdyate en M

Precio
Investigacion y desarrollo de concepto Q 5,000.00
Diseno editorial Q 2,000.00
Disefno de personajes Q2,500.00
Diseno de empaque Q1,000.00
Disefo motericl/juego educativo Q 8,000.00
llustraciones Q1,500.00

total : Q 20,000.00

MERCEDES ESTRADA
) estrada.mercedes95@gmail.com

57088314
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CONCLUSION

Se redalizd un recurso pedagdgico que facilita al docente la
formacion y potencializacion del desarrollo psicomotor en los ninos
l’H

del centro educativo “"Apdyate en Mi”, ubicado en la zona 6 de la

ciudad de Guatemala.

Por medio del concepto “Un universo en movimiento para el
crecimiento”, junto con el desarrollo de personajes, gestos, acciones,
frases, ilustraciones que buscan generar un ambiente especifico y
una paleta de color variada vy brillante, se logrd una linea grdfica con
figuras homogéneas, divertidas y amigables, la cual permitié llevar a
cabo un recurso pedagdgico que, ademds de solventar la falta de
un apoyo educativo en relacion al tema de la motricidad gruesa,
cuenta con una estrategia lUdica que logra evaluar al grupo objetivo
por medio de actividades que fomentan la imaginacién y la aventura
junto con los distintos valores y principios morales e intelectuales que

el centro busca desarrollar en cada uno de los ninos.

Gracias a una validacion que se logrd llevar a cabo con el grupo
objetivo, en donde se tuvo la oportunidad de compartir con ellos

y hacer uso del material y realizar algunas de las actividades del
mismo, se pudo determinar que “Motriventuras” es un juego lleno de
distintas aventuras que generan en el grupo objetivo, una sensacién
de felicidad y seguridad en comparacion del ambiente de donde
se desenvuelven. Durante el desarrollo de las actividades, se pudo

percibir que los ninos se encontraban cémodos ante la situacion y el

ON DE LA IMPLEMENTACION"E

ambiente que se les presentd, ya que incluso le encontraban nuevas

historias a cada actividad.

Es un medio que permite, tanto a ninos como adultos, compartir

un momento agradable mientras se sale de la rutina, y jugar un
poco al mismo fiempo se aprende algo nuevo con cada actividad.
Respeta el desarrollo de cada uno de los ninos y busca recuperar su
integridad, por medio de distintas frases y aspectos positivos que los
animardn a seguir adelante, no darse por vencidos y confiar que son

capaces de redlizar fodo lo que se proponen.
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RECOMENDACION DE DISENO

e Para estudiar al grupo objetivo en este tipo de proyectos, no es
recomendable que se utilice la encuesta ni la entrevista directa.
En cambio, buscar generar instrumentos dindmicos, como la
Técnica Etnodigrdfica Creatividad Intuitiva, con el fin de crear
un ambiente amigable y divertido que permita ganarse la
confianza del grupo objetivo y por ende, puedan brindar toda la

informacion requerida por el disenador.

e Evitar disenar ninos para los personajes en materiales de edad
preescolar, ya que a estos se les atribuyen distintas caracteristicas
fisicas con las que no todos los del grupo objetivo se llegardn a
identificar. En cambio, personificar objetos o disenar personajes
ficticios y a estos, atribuirles caracteristicas de la personalidad del

grupo objetivo.

RECOMENDACION DE
EXPERIENCIA

e Confiar en las capacidades de uno mismo para la realizacion de
cualguier proyecto que involucre un drea de diseno fuera de la

zona de confort personal.

209.






1. GUIAS DE OBSERVACION
1.1 Centro educativo Apdyate en Mi
1.2 Mano Amiga Guatemala
1.3 Fe y Alegria Guatemala

1.4 Gymboree (competencia indirecta)

2.ENTREVISTAS SUJETOS DE ESTUDIO
2.1 Licda. Liza Maria Flores
2.2 Licda. Aileen Arango

2.3 Licda. Jenniffer Valvert

3.0BJETOS DE ESTUDIO
3.1 Hopscotch
3.2 Jumbo Parachute

3.3 Butterfly Tunnel

212
212
214
216
218

220
220
222
228

232
232
234
236

4.INSTRUMENTOS GRUPO OBJETIVO

4.1 Encuesta grupo objetivo
4.1.1 Andilisis de resultados

4.2 Entrevista directora

5.ENCUESTA VALIDACION

5.1 Licda. Aileen Arango
5.2 Licda. Jenniffer Valvert

5.3 Licda. Liza Maria Flores

6.ENTREVISTA VALIDACION
6.1 Mgftr. Christian Montenegro

7.COTIZACIONES

8. PRESUPUESTO DE DISENO

238
238
239
241

242
242
245
249

252
252

263

266



ON DE LA IMPLEMENTA

1. GUIAS DE OBSERVACION

1.1 Centro educativo Apdyate en Mi

Tema: Desarrollo de la motricidad gruesa
Grupo Objetivo: Nifios de4 a 6 afios de edad
Propésito de comunicacién: La viabilidad de aprender jugando

A continuacion, se encuentra una serie de aspectos técnicos relacionados con la imagen gréfica de la fundacion. Cada uno de los aspectos se presentan acompariados de una serie de afirmaciones; seleccionar la afirmacién que se relacione con
la fundacion.

Conecta Existe Existe No existe

directam conexién conexion conexién ni

entecon | coneltema, | conelgrupo | coneltema .

! e grup N Observaciones

eltemay | masnocon objetivo, ni con el

el grupo el grupo mas no con grupo

objetivo objetivo el tema objetivo
Tipografia
Familia X Las dos familias utilizadas, no establecen una conexidn con el tema o el grupo objetivo, ya que una genera un aspecto Antiguo (Serif), la otra uno moderno (Sans Serif)
Tamafio X Su tamafio se considera muy pequefio para un grupo objetivo de nifios de 3 a 6 afios de edad, ya que atn se encuentran aprendiendo las letras y a como leer
Peso X Tomando en cuenta otra vez la edad del grupo objetivo y su nivel de aprendizaje, |a tipografia seleccionada es muy delgada para ellos y se les dificultard la lectura
Jerarquias
Peso visual X Debido a que gran parte del formato de las piezas se encuentra ocupado por una fotografia que muestra al grupo objetivo en distintas actividades, ddndoles una mayor

importancia y peso comparado con los demés elementos

Contrastes
(color, forma o X El inico medio por el cual se genera contraste entre los elementos son por las plecas, que generan una separacion entre la fotografia de fondo con el texto y el logotipo
tamafio)
Color
Paleta de color X Su paleta de color en las piezas se encuentra formada por los colores rojo, amarillo y azul
Saturacion X Debido a que la saturacién de los colores es muy baja, éstos son pocos llamativos y algo aburridos
Armonia (contrastes) X Por lo mismo que la paleta de color cuenta con poca saturacién, no existe contraste y genera que toda la pieza se vea plana
Retérica de la fundacion
Copy / Slogan | - | - | - | - ‘ No cuenta con algin copy o slogan
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ON DE LA IMPLEMENTA

A continuacidn, se encuentra una serie de afirmaciones relacionadas con la funcionabilidad del establecimiento. Cada una de las afirmaciones se presenta acompafiada de una escala del 1 al 5 para medir su nivel de aplicacion, siendo 1 el nivel mas
bajo de veracidad en relacion a la afirmacion y 5 el nivel mas alto de veracidad.

Segun lo observado, seleccionar el nivel que més se adecue a lo relacionado con la fundacion.

1 2 3 4 5 Observaciones

X La tipografia utilizada, ademds de ser muy delgada, es de un tamafio pequefio y se

La tipograffa, y su tamafio seleccionado ayuda a la legibilidad de la pieza encuentra posicionada en la parte baja de la pieza, por ende dificulta su lectura

X No todas las imagenes utilizadas en las piezas representan lo que son los nifios de 3a 6

Los elementos gréficos (ilustraciones / imagenes) de la pieza se relacionan con el tema o el grupo objetivo - < .
afios o actividades que ayuden a la motricidad gruesa

Debido a que no cuenta con una gran cantidad de elementos graficos, y en todas las

Es facil identificar todos los elementos de las piezas como parte de un todo X N " I >

piezas son los mismos, es fécil identificarlos como uno mismo
El disefio y la funcion de las piezas es original / innovador X Es comun ver piezas con plecas en donde se ubica el texto ademas del logotipo
Memorabilidad de las piezas X Debido a que el disefio no es original o innovador, es fécil olvidar cémo luce del todo
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1.2 Mano Amiga Guatemala

Tema: Desarrollo de la motricidad gruesa
Grupo Objetivo: Nifios de 4 a 6 afios de edad
Propésito de comunicacion: La viabilidad de aprender jugando

ON DE LA IMPLEMENTA

A continuacion, se encuentra una serie de aspectos técnicos relacionados con la imagen grafica de la fundacién. Cada uno de los aspectos se presentan acompafados de una serie de afirmaciones; seleccionar la afirmacién que se relacione con

la fundacién.
Conecta Existe Existe No existe
directamente | conexién con conexién con conexién ni
coneltemay | eltema, mas el grupo con el tema ni Observaciones

el grupo no con el objetivo, mas con el grupo

objetivo grupo objetivo | no con el tema objetivo
Tipografia
Familia X Al utilizar una tipografia decorativa, es facil asociarla con algo amigable e infantil, pero no logra generar un balance entre lo infantil y la formalidad del tema educativo
Tamafo X El tamafio de la misma, es lo suficientemente grande para poder ser leida por nifios
Peso X Su tipografia es de palo grueso por ende es fécil de identificar para los nifios del grupo objetivo
Jerarquias
Peso visual X Debido a que la tipografia es muy pesada, llega a pelear con los demds elementos de la pieza, por lo tanto no existe un peso visual principal
Contrastes
(color, forma o X En las piezas donde mas se genera contraste para el grupo objetivo, se encuentra en su pagina web, donde por medio del color resaltan sus elementos
tamario)
Color
Paleta de color X Su paleta de color principal es el azul y anaranjado, pero en sus publicaciones suelen complementarlo con verde, fucsia, celeste, rojo y morado
Saturacion X La paleta de color principal no es muy saturada pero los secundarios cuentan con una saturacién mas elevada brindandole un aspecto llamativo y energético a las piezas
Armonia . » ] . .
(contrastes) X Debido a la alta saturacion en sus colores secundarios, se generan claros contrastes visuales entre las piezas y sus elementos
Retérica de la fundacion
Copy / Slogan X “Juntos transformando vidas”; Su slogan principal, hace referencia al deseo y determinacion de transformar la vida de sus alumnos por medio de distintas actividades
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ON DE LA IMPLEMENTA

A continuacion, se encuentra una serie de afirmaciones relacionadas con la funcionabilidad del establecimiento. Cada una de las afirmaciones se presenta acompafada de una escala del 1 al 5 para medir su nivel de aplicacién, siendo 1 el nivel mas
bajo de veracidad en relacion a la afirmacion y 5 el nivel més alto de veracidad.

Segun lo observado, seleccionar el nivel que mas se adecte a lo relacionado con la fundacion.

1 2 3 4 5 Observaciones
La tipografia y su tamario seleccionado ayuda a la legibilidad de la pieza X La tlpggrafla se considera efectiva para la lectura por el tipo de letra y el tamafio
seleccionado, excepto para los textos extensos ya que se mira muy sobrecargado
Los elementos graficos (ilustraciones / imagenes) de la pieza se relacionan con el tema o el grupo objetivo X Sus elementos son bastante amigables y enfocadas al grupo objetivo de los nifios

X En relacion a que las piezas cuenta con la misma tipografia, si. Excepto una pieza en

Es facil identificar todos los elementos de las piezas como parte de un todo donde se hace uso del flat design, a fotografia y el 3D

El disefio y la funcién de las piezas es original / innovador X Es un disefio que se ha podido observar en otras partes

Memorabilidad de las piezas X La poca originalidad lo hace poco memorable
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ON DE LA IMPLEMENTA

1.3 Fe y Alegria Guatemala

Tema: Desarrollo de la motricidad gruesa
Grupo Objetivo: Nifios de 4 a 6 afios de edad
Propésito de comunicacioén: La viabilidad de aprender jugando

A continuacion, se encuentra una serie de aspectos técnicos relacionados con la imagen gréafica de la fundacion. Cada uno de los aspectos se presentan acompafados de una serie de afirmaciones; seleccionar la afirmacién que se relacione con
la fundacidn.

Conecta con(Eei((:zt:con cons)):ilztlecon No existe
directamente con el tema, mas el grupo conexién ni con Observaciones
el temay el grupo ! & grupo. el tema ni con el
o no con el objetivo, mas L
objetivo - grupo objetivo
grupo objetivo | no con el tema
Tipografia
Familia X El uso, en su mayoria, de tipografia Sans Serif, genera un equilibrio entre un tipo de letra adecuado para nifios y la formalidad del tema de la educacién
Tamafo X Su tamafio es adecuado para que pueda ser leida por cualquier persona
Peso X En general cuenta con un peso equilibrado que no lo vuelve muy cargado, ni tan ligero
Jerarquias
Peso visual X El principal peso visual se concentra en las imdgenes de los nifios, llegdndoles a dar mas protagonismo que los otros elementos
Contrastes
(color, forma o X El inico medio por el cual se genera contraste entre los elementos son debido a las plecas, que generan una separacion entre la fotografia de fondo con el texto
tamafio)
Color
Paleta de color X Su color principal en su linea gréfica es el rojo
Saturacion X La saturacion del color rojo es relativamente baja, por ende no llama mucho la atencion
Armonia . A . - - . .
(contrastes) X Debido a la poca diversidad en su paleta de color, no se genera contraste con los demds elementos graficos, volviéndola una imagen plana y poco llamativa
Retérica de la fundacion
Copy / Slogan X “Transformando vidas”; Su slogan permite comprender su deseo por mejorar la vida de sus estudiantes, brindandoles el apoyo que necesitan
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ON DE LA IMPLEMENTA

A continuacion, se encuentra una serie de afirmaciones relacionadas con la funcionabilidad del establecimiento. Cada una de las afirmaciones se presenta acompafiada de una escala del 1 al 5 para medir su nivel de aplicacion, siendo 1 el nivel mas
bajo de veracidad en relacién a la afirmacion y 5 el nivel més alto de veracidad.

Segun lo observado, seleccionar el nivel que mas se adecue a lo relacionado con la fundacién.

Observaciones

La tipograffa y el tamafio seleccionado ayuda a la legibilidad de la pieza X Segun el grupo objetivo para_el que ggté dirigid_a la pieza, se considera adecuada ya que es
simple, visible y facil de comprender

Los elementos gréficos (ilustraciones / imagenes) de la pieza se relacionan con el tema o el grupo objetivo X Se relacionan principalmente con el grupo objetivo ya que en las piezas, agregan

solamente fotografias de los mismos

Es facil identificar todos los elementos de las piezas como parte de un todo X Principalmente por la poca_cantldad de elementos con los que cuenta la pieza y la poca
variedad de colores dentro de la misma

El disefio y la funcién de las piezas es original / innovador Es un disefio que se ha podido observar en otras piezas

Memorabilidad de las piezas

La poca originalidad lo hace poco memorable
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1.4 Gymboree (competencia indirecta)

Tema: Desarrollo de la motricidad gruesa
Grupo Objetivo: Nifios de 4 a 6 afios de edad
Propésito de comunicacion: La viabilidad de aprender jugando

ON DE LA IMPLEMENTA

A continuacion, se encuentra una serie de aspectos técnicos relacionados con el establecimiento. Cada uno de los aspectos se presentan acompafiados de una serie de afirmaciones; seleccionar la afirmacion que se relacione con

el establecimiento.

Conecta
directamente
coneltemay el
grupo objetivo

Existe conexién
con el tema, mas
no con el grupo
objetivo

Existe conexién
con el grupo
objetivo, mas no
con el tema

No existe
conexion ni con
el tema ni con el
grupo objetivo

Observaciones

Actividades realizadas

X Cuenta con clases de estimulacion temprana para nifios de 0 a 5 afios donde
se trabajan habilidades motoras, cognitivas y sociales
Soportes utilizados en el establecimiento para la realizacién de actividades X Los materiales principales utilizados en el establecimiento son madera y
colchonetas para la seguridad de los nifios
Color
Dentro de la paleta de color del establecimiento se encuentran los colores
Paleta de color X primarios (rojo, amarillo y azul) y secundarios (verde, morado y anaranjado),
acompafiados del color café de la madera tipo pino de los juegos

Debido a que la paleta de color del establecimiento es tan amplia, se generan

Armonia (contrastes) X varios contrastes dentro del mismo, pero aln asi se mantiene la armonia entre
ellos, debido a que cuentan con el mismo nivel de saturacion

Debido a que los tonos utilizados dentro del establecimiento son los colores

Tonalidades (referentes al tema) X primarios y secundarios, y éstos son los colores con los que el grupo objetivo
tiene un primer contacto dentro del aprendizaje

Los colores no cuentan con una saturacién muy elevada, por lo tanto no son

Saturacion X muy intensos ni molestos a la vista, llegando a crear un ambiente de felicidad e
inocencia dentro del establecimiento
Retérica del establecimiento
“Lider Mundial en Estimulacién Temprana”

Copy / Slogan X

Su slogan hace énfasis sobre su especialidad en el tema del desarrollo fisico,
mental y social de los nifios
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ON DE LA IMPLEMENTA

A continuacion, se encuentra una serie de afirmaciones relacionadas con la funcionabilidad del establecimiento. Cada una de las afirmaciones se presenta acompariada de una escala del 1 al 5 para medir su nivel de aplicacion, siendo 1 el nivel mas

bajo de veracidad en relacion a la afirmacion y 5 el nivel més alto de veracidad.

Segun lo observado, seleccionar el nivel que mas se adecue a lo relacionado con el establecimiento.

Observaciones

Es fécil identificar todos los elementos del establecimiento como parte de un todo

Debido a que todos los colores cuentan con la misma saturacién, ninguno resalta mas que
otro, y ademas se utiliza, en su gran mayoria, colchonetas en todo el establecimiento

El mensaje del establecimiento se conecta con el tema

Porque su mensaje hace énfasis en la Estimulacion Temprana, y, como parte de ésta
estimulacion, se encuentra el desarrollo motor en los nifios

La funcién del establecimiento se encuentra relacionada con el tema

Porque cuentan con todos los medios necesarios para brindarle a los nifios un mejor
desarrollo motriz sin descuidar su seguridad

El disefio y la funcion del establecimiento es original / innovador

Es atractiva y llamativa a la vista, pero sus elementos y colores son generalmente
utilizados para temas y ejercicios infantiles, por ende no se considera como algo que
nunca se haya visto

Memorabilidad del establecimiento

A pesar de que el establecimiento cuenta con grandes cantidades de elementos y colores,
ésto mismo es lo que lo hace facil de recordar por el hecho de crear un ambiente 100%
infantil y seguro para el grupo objetivo

Precio de las clases:

Membresia Q495.00 (solo se paga una vez y si se sale del curso, se debe de pagar otra vez) + Programa Play & Learn (3 a 5 afios) Q380.00 (mensuales)

Estrategia de medios (durabilidad del juego y/o actividad):

Los cursos cuentan con una durabilidad de una hora y dependiendo el programa seleccionado puede ser una, dos o tres veces por semana. Los cursos se pueden llegar a tomar por uno o varios meses
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2. ENTREVISTAS SUJETOS
DE ESTUDIO

2.1 Entrevista Licda. Liza Flores

16 de febrero de 2018
Yo: ;Cémo definiria la motricidad gruesa y cudles son sus principales caracteristicas?

Liza: La motricidad gruesa para la mayoria de los autores destacados en éste tema, se
refiere a los movimientos necesarios que realiza el cuerpo para que los musculos trabajen
conjuntamente y de forma alineada para poder adquirir un desarrollo y desenvolvimiento
mejor. Las caracteristicas mds importantes es de que a través de estos movimientos,

los nifos en su desarrollo van adquiriendo fuerza, habilidad, agilidad, coordinacion y

equilibrio, que son componentes super importantes para el desarrollo de las demds dreas.
Yo: ;Cudl es la importancia de la motricidad gruesa en la vida de los nifos?

Liza: La motricidad estd dividida en motricidad fina y motricidad gruesa, sin embargo
se puede decir que la motricidad gruesa es la precursora de la motricidad fina y es
muy importante para que los nifos se vayan desarrollando adecuadamente. zPor qué
es importante?, es importante porque es la que nos permite coordinar correctamente,
mantener el equilibrio y ésto hace que podamos caminar y controlar perfectamente
todos los movimientos que hacemos dia a dia para alcanzar cosas u objetos, y

manipularlos de las diferentes maneras para alcanzar los objetivos.

ON DE LA IMPLEMENTA

Yo: En un juego educativo para la motricidad gruesa ;Qué considera que es esencial

dentro de la metodologia del juego?

Liza: En un juego disefado especificamente para trabajar la motricidad gruesa, uno

de los principales componentes que se debe de tomar en cuenta es que el desarrollo
de cada nifo varia depende de su ritmo y eso es importante respetarlo. Por lo que al
momento de hacer un juego es importante tomar en cuenta dos aspectos importantes,
el primero, que sea dindmico, se le debe de presentar de forma de juego y no como
una tarea mds ante sus obligaciones de aprendizaje diarias. Y la segunda, es que si el
nino presenta alguna dificultad para realizarlo o no le gusta, entre otras circunstancias,
se debe de respetar y comprenderlo porque silo obligamos a que lo realice no se va...
de primero no se va a desarrollar correctamente y segundo va a empezar a crear
cierto rechazo ante... ante estos movimientos que posiblemente en su vida futura se

perjudicardn y se verd afectado su desarrollo.
Yo: ;A qué edad es recomendable iniciar con ejercicios de motricidad gruesa?

Liza: A qué edad es importante iniciar con los movimientos de motricidad gruesa... te
podria decir que desde los primeros meses, todo empieza en la estimulacion temprana.
La mayoria de personas creen que eso de estirar piernas, bracitos en los nifios cuando se
estdn cambiando, no tienen ningun impacto sin embargo a partir de eso se empiezan a
crear ciertas conexiones neuronales que es lo que va a ayudar posteriormente a que los
ejercicios se lleven a cabo de manera mds fluida porque ya van a tener una memoria de

coémo se hacen y cémo se llevan a cabo estos.

Yo: ;Qué tipos de ejercicios considera que son indispensables en la

motricidad gruesa?
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Liza: Los tipos de ejercicios que creo indispensables para desarrollar la motricidad gruesa
son todos los referentes a la coordinacién y equilibrio. Estos dos componentes van a
permitir y desencadenar los otros factores y que éstos se lleven a cabo correctamente.
Entonces la coordinaciéon se empieza a ver desde los nifos chiquitos como cuando
hacen, en el gateo especificamente, por eso es muy importante que los ninos gateen
osea, hay ciertos ninos que cuando empiezan a crecer y a adquirir como fuerza y formar
todo su cuerpo, no gatean sino que caminan de, pues como que de una vez. Es bueno
porque quiere decir que su cuerpo ya estd listo para enfrentar esos ejercicios y poder
desarrollarse, sin embargo el no gatear tiene un fuerte impacto que muchas veces puede
ser negativo. gPor qué negativo?... al gatear los nifos utilizan las manos y los pies siendo...
osea... siendo las manos y los pies, los sentidos y las vias en donde le encuentran sentfido y
conocimiento a tfodo, porque todavia no tienen la capacidad de retener la informacién,
de identificar todas las variables y darles un nombre, pero si reciben esa sensacion y esas
sensaciones se van guardando en su memoria para después asociarlas. Entonces cuando
se gateq, aparte de poder recibir y percibir diferentes sensaciones, y asociarlas con su
mundo y su alrededor, desarrollan coordinaciéon, osea ponen mano izquierda, rodilla
derecha o puede ser mano izquierda y rodilla derecha, eso no tiene nada de relevancia
o importancia, sin embargo si tienen un orden, de primero es cruzado y después es

lineal. Esto quiere decir, la mayoria de nifos empieza gateando con la mano izquierda

y rodilla derecha y asi sucesivamente. Y gracias al gateo, se establecen las conexiones
neuronales necesarias para poder asociar y después desarrollar la fuerza, agilidad y todos

los componentes que te habia mencionado anteriormente.

Yo: ;Qué aspectos técnicos deben de tomarse en cuenta para ejercicios de

motricidad gruesa?

Liza: Entre los aspectos técnicos mds relevantes es que los educadores o las personas que

utilicen el juego comprendan y manejen correctamente en su totalidad el desarrollo de

ON DE LA IMPLEMENTA

los ninos porque muchas veces se empieza con la postura antes de caminar o caminar
antes de la postura, depende de la vision de cada uno, pero tenemos que tomar en
cuenta de que el desarrollo del nifo tiene un ciclo el cual se debe de respetary no
podemos trabajar un drea si la otra no se ha desarrollado por completo o si podemos
perfeccionarla para que desencadene todas las habilidades necesarias para empezar a
desarrollar correctamente la otra. Sin embargo considero que los aspectos que se deben

de frabajar en general son lateralidad, coordinacién y equilibrio.

Yo: ;Qué debe de evitarse en los ejercicios de motricidad gruesa, en relacién con la

seguridad de los ninos?

Liza: Lo que se debe de fomar en cuenta para evitar poner a los ninos en riesgo es; cada
maestro conoce a sus ninos, conoce las habilidades que cada uno tiene y es importante
que, aunque el juego diga que tienen que caminar sobre una tabla que se encuentra un
poco elevado del piso, y saben que el nino presenta dificultades aun en el equilibrio, no
se le debe de colocar solo porque el juego lo dice o la instruccion lo dice o “bueno esto
es lo que toca en la unidad, entonces es lo que vamos a hacer”. Cada maestro, cada...
como te digo... cada quien que utilice el juego y lo aplique, tiene que tener criterio y

un poco de sentido comUn para conocer a su nifo, y decir “bueno, tiene o no tiene

la capacidad”. Y que no tenga la capacidad o presenten una dificultad, no es nada
malo, simplemente se tienen que reforzar las otfras dreas para que éstas se desarrollen,
como te mencionaba anteriormente, solo sila persona de verdad conoce y maneja
correctamente las etapas del desarrollo de las etapas de la infancia, puede saber que
“ah bueno, no puedo darle equilibrio, caminar sobre una viga si todavia no puede
diferenciar entre equilibrio estdtico y equilibrio dindmico™ por ejemplo. Enfonces, creo
que todos los ninos son capaces de realizar cualquier tipo de ejercicio pero es importante

que tomemos en cuenta y como principal objetivo la seguridad de los ninos.
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2.2 Entrevista Licda. Aileen Arango

12 de febrero de 2018

Yo: Bueno comenzando, ;Cémo defines 10 el material diddctico y qué caracteristicas

debe de tener para ser un material didactico?

Aileen: Bueno yo creo que el material diddctico, es cualquier recurso, ya sea impreso o
digital o algun objeto, que se utilice para facilitar el aprendizaje en si, osea realmente
puede ser cualquier cosa que te pueda a ti apoyar de alguna forma lo que quieres
ensenar, osea desde un objeto, desde comida osea cualquier, bueno talvez no comida,
pero cualquier cosa que te pueda ayudar a transmitir esa informacién porque la

gente es como muy visual entonces a ellos les ayuda un montén ese material. Ahora
qué caracteristicas deberia de tener para ser un material didéctico en si, lo que yo he
trabajado, mds es como que ellos se puedan identificar con el material, osea cualquier,
puede ser un mapa impreso pero que literalmente tenga relaciéon directa con el tema
que se estd fratando, no importa cudl sea, osea como te decia, puede ser impreso,
puede ser un mapa, puede ser un juego como en éste caso, osea pueden ser algun
objeto que tU hayas creado como para tal, para explicar. Puede tener diferentes
caracteristicas como texturas, color que se asocien directamente al tema, para mi ese es

el material diddctico.
Yo: Y al grupo objetivo también

Aileen: Y al grupo objetivo, exdctamente. Entonces, si porque digamos, no es lo mismo
tener un material didéctico para nifios que para jovenes, verdad, eso es ofra cosa
totalmente diferente. Entonces como que tiene que tener eso, mds que todo de
caracteristica y que realmente te apoye para dar el tema, para mi eso es el

material diddactico.

ON DE LA IMPLEMENTA

Yo: jok, perfectol!

Yo: Ahora en relacién a los elementos grdficos y a tu experiencia, ; Qué aspectos y/o
elementos grdficos considera importantes al momento de diseiar un material didactico

para nifos? ;Por qué?

Aileen: Ok, yo considero super importante el color, osea especialmente para ninos,

el color es muy importante, fiene que ser llamativo para ellos. Ellos tienen que poder
identificarse con eso, porque, digamos, se utiliza mucho para; muy pequenos se utilizan
colores pastel, pero en realidad a los nifos les encantan los colores vivos, osea se mueren,
osea como tu material verdad, es como les llama la atencién. Yo miro mucho con mi
sobrino, porque el tiene como 3, va para 4 afos, entonces yo le presento las cosas y él

lo primero que ve es color rojo, colores fucsias, aunque es nino, le llaman la atencién
estos colores como, como que les llaman de nifa verdad, pero les llaman la atencién

los colores fuertes que contrastan mucho. Luego, el color es super importante porque
también se identifican como, les transmite las emociones, verdad, osea la psicologia del
colory ellos; la energia el amarillo, nose, el amor el rojo la pasién y todo esto, y los nifios lo
pueden sentir. Osea yo si he visto a los nifos y ellos como que se identifican mucho con
esto del color. Luego, la escala; es importante el tamafo de lo que se estd trabajando
para ellos porque ellos necesitan las cosas grandes. No podés presentarselas pequenas,
osed , si hay que tener muy en consideracion el tamarfo que les vas a dar. Aunque

uno diga; bueno vamos a gastar mds porque el material tiene que ser mds grande,
obviamente, pero si vale la pena y realmente que tenga, bueno silos nifios pueden

leer, un tamano de letfra, o si estd aprendiendo a leer, que tenga un tamanfo de lefra

adecuado, la escala...

Yo: Y legible
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Aileen: Y legible, exactamente. Que realmente no sea algo que ellos puedan perder
facilmente o romper facilmente. También, utilizar mucho el contraste, como que, no solo,
bueno, en color, como en famano y en contraste de contenido, digamos, a ellos les
gusta, cuando se les ensena como; grande y pequeno, nose, alto o bajo, fodo eso como
que ellos tratan, aprenden, empiezan a aprender como asociacion, entonces siento
que esos son los aspectos graficos verdad, mds importantes para el material diddctico
de ninos y, haber...el contraste... si creo que esos son como los que mds puntuales

gue uno debe de tener en cuenta, osea, de ahilos demds varian porque, punto, linea
todas esas formas... bueno las formas, fambién, las formas que transmitan lo que estdn
representando, osea si estds hablando, fratando un tema que, nose... un tema tranquilo,
usar formas orgdnicas, si algo mds estructurado a ellos les sirven las formas geométricas,
porque es lo que han aprendido, verdad y de pequefos, formas geométricas, entonces
tu tienes que como tratar de ordenarles las ideas, que todo lleve un orden y como que
una repeticion. Eso también es importante; la repeticidn porque ellos, talvez, se nos,

osea como en el, nosotros, en la forma en la como nos ensenaron a nosotros, que es

la repeticién, osea que era menos analitico y mds repetitivo, pero siento que ese dato

es importante, la repeticion. Porque asi ellos pueden como que aprender a hacer eso,
ya cuando son mds grandes ya pueden hacerlo de forma analitica, pero cuando son

chiquitos es mds facil con la repeticiéon, que es cuando aprenden las cosas.

Yo: Si precisamente yo, tuve que ir a hacer unas entrevistas y pasarles las encuestas a los
nifos, fué donde pude ver lo del color, que cabal me salié que el morado y el amarillo
eran los que mds les gustaban en general. Y me sirvié porque esos colores hacen un

buen contraste...

Aileen: jAjd! jUn buen contraste, exactamente!

ON DE LA IMPLEMENTA

Yo: Entfonces me quedod re bien! Para los personajes también vi, que su personaje favorito
en la mayoria eran los minions. Entonces vi que era un personaije ficticio, entonces ahi fue
donde me salié lo de los extraterrestres. Hice dos, que cabal uno era mds alto que el otro.

Si me ayudod bastante.

Aileen: Si esque, eso sil Que bueno que si te ayudd porque si, osea, a ellos les gusta el
contraste, las diferencias y realmente, no les gustan las cosas tan abstractas. Osea, ellos
les gusta ver mds, como un poquito mds de realismo. Osea que tenga la nariz, si tu te
has dado cuenta los ninos, nosotros dibujamos, hay nose un puntito o algo, pero ellos
te la dibujan, ellos hacen la linea; éste es el ojo, ésta es nose, como que hacen bien las
facciones, mds que uno cuando ya lo hace como mds estilizado por decirlo asi. Pero
ellos, no necesitan tanta abstraccion, siento yo. Pero me gustan como los que tU hiciste
porque son extraterrestres verdad, osea varian, no es como que tengan caracteristicas

especificas o humanas por decirlo asi, éstos pueden variar y me parecen re bien.
Yo: jGracias!

Yo: Va, ahora; ;qué debe de evitarse al momento de disefiar un material diddctico para

ninos? ¢Por qué?

Aileen: Ok, yo, ésto tenia como un poco de dudas porque como el material didéctico
puede ser tan, cualquier cosa, osea yo sentia que lo Unico que tener cuidado es meter
mucha informacion. Osea mucho texto, mucho contenido en algo pequefo, osea tu
tienes que agregar los temas principales y de ahi como que se desarrolle con la persona
que lo va a estar impartiendo verdad, pero que no se tenga tanto contenido creo que es
lo mds importante. Y que también utilice una, obviamente una tipografia legible, porque
si ellos no pueden leerlo, o a veces uno piensa que, cierta tipografia por ser como mds,

nose, cursiva, porque estd de moda o porque se mira bien, no, pero ellos si necesitan eso
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como bdsico, como van aprendiendo. La que usan normalmente es la Century Gothic,
verdad, que esas le dan duro a la misma, pero si sirve verdad. Osea realmente, porque
mucho de lo que aprenden, digamos, los libros que les ensenan a escribir, utilizan esa
letra de molde, pero ya después es que empiezan a aprender la letra de carta. Entonces
yo creo que considero eso y también que no tenga ninguna connotacién negativa, osea
no sea asi como “no esto, no lo otro” sino como que “en vez de ésto puedes hacer esto”,
oseda que siempre se tiene que ir al lado positivo, osea siempre tratar de incentivarlos en

vez de restringirlos. Entonces eso

Yo: Incluso cuando estaba haciendo el juego, yo dije cuando estaba escribiendo las
tarjetitas, tengo que ver la manera de que se entienda bien y facil. Porque yo estoy

acostumbrada a redactar las cosas mds formales por la U...

Aileen: jPor la universidad, exactamente!

Yo: Esto es para ninos. Incluso, la maestra me dijo, que falvez la maestra no va a estar
en ese momento y los ninos quieren hacer el ejercicio para que lean la tarjetita, tener un
texto que ellos entiendan, ademds de la ilustracién. Entonces yo pensaba “jtengo que

pensar como nino!”

Aileen: {Si, exdctamente! Pensar como nino, estar con ellos, jugar con ellos y ver como
se comunican. Porque vieras que, osea, entre ellos, nose como que, a mi me gusta ver
porque yo di clases a ninos pequenos verdad, entonces yo decia, bueno me sentaba
con ellos, y miraba, yo les preguntaba coémo les fué, qué hicieron, entonces unos se
comunicaban de una forma, ofros digamos que, como los ninos que tienen papds mas
grandes, osea son como mds avanzados, nose porque, como que son mds sefiorcitos,

osea fiene como mds conocimiento que los nifos que tienen papds muy jovenes. Pero si
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se notaba como ese contraste y es de que te pongas a hablar con ellos y ajugar, y ver

cémo se comportan.

Yo: Mds con éstos ninos que son de escasos recursos, que sus papas, talvez, no tienen una

educacién muy alta, por ende tampoco tienen...

Aileen: {Si caball, no tienen el lenguaje, no conocen las mismas palabras que uno. Osea
uno tiene que adaptarse. Tampoco, mira, algo que yo sirecalco es como no se les tiene
que decir, digamos, a mi no me gusta con la publicidad, utilizan “vos, mira nose que”
nose por qué pero a mi, N0 me gusta, nose si porque yo no frato tanta gente de “vos”
porque no me identifico, pero sé que talvez va para otro grupo objetivo, pero siento que
igual se puede educarlos, nose osea no todo el tiempo de, tal vez de “vos”, aprendan
como que también el lenguadje, osea como el “t0", el “usted”, osea que realmente
conozcan esas variaciones que pueden haber en el lenguaje y que sea simple verdad,
osea no les estamos diciendo que siempre va a tratar a todo el mundo de “vos” sino
que también bueno “tu puedes no sé qué”, osea que realmente se incentive ese tipo de

diferenciacién en el lenguaje verdad...

Yo: No solo con chapinismos

Aileen: No solo chapinismos, jexactamentel, sino, jajd!, sino que ellos también aprendan
que hay otras cosas aparte de los chapinismos. Eso pienso yo, es mi, como opinién

al respecto.

Yo: Okey

Yo: ;Cudl considera que es la principal funcién de la ilustracién en un material diddctico

para ninos? ;Por qué?
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Aileen: Okey, yo creo que lo principal es, bueno, hay varios verdad; primero la
representacion de la realidad, osea como que t0 vas a mostras las cosas como son, por
decirte, osea digamos, aqui tu les estas hablando de deportes, entonces tu realmente
fienes que representar de alguna forma la realidad de ese deporte. No vas a poner
piscina cuando estas hablando de basketball, osea que ellos realmente puedan crear
esa asociacion, para mi, todo es asociacion. Porque para mi, la forma mas facil de
aprender es esa. Osea, por decirte, fe doy un ejemplo; talvez no aplica tanto a esto,
pero yo estaba en el colegio y nos focaba aprender todos los presidentes, en orden, y yo
decia “sjpero cémo nos vamos a prender a todos los presidentes en orden si son como
5012" Eso era imposible. Entonces con un amigo, no, “jvamos a hacerlo!”. Entfonces vamos
a hacerlo por asociacion. Entfonces comenzamos; “el primero..” yo que sé.. Arbenz... no
sé... Justo Rufino Barrios... no me acuerdo cudl era el primero. Pero entonces deciamos
“bueno, Barrios, entonces barrer. Entonces el siguiente...”, lo asociamos mucho con la
asociacion de palabras, “entonces el siguiente, barre en la casa”, el siguiente se llamaba
Castro de casa. Todo ese tipo de asociaciones. Asi nos aprendimos los 50 presidentes y
en orden, y los pudimos escribir en el exdmen y yo no lo podia creer, no podia creer que
nos los aprendimos. Osea, esa asociacién es muy Util, igual en el lenguaje cuando uno
estd aprendiendo un nuevo idioma, le sirve mucho la asociaciéon, bueno... nosé... no te
doy un ejemplo ahorita porque no me recuerdo ahorita de nada, pero sirve muchisimo.
Entonces en lailustracion siento que es lo mismo. Osea tu lo asocias, con tu realidad, osea
ya sabes que es morado porque, no sé, les gusta a los ninos en las uvas y lo identifican
con uvas, chicle... qué mds podria ser... plasticina, osea ellos pueden identificarse con
eso. Y, bueno que los estudiantes puedan identificar las cosas claramente, eso para

mi es la importancia de la ilustracién en el material diddctico. Y que a ellos les llame

la atencién realmente, mds que todo, porque uno es visual, osed las personas comos
visuales, la mayoria, es raro el que no es visual, tal vez como un adulto, pero eso, oseaq, la
mayoria son visuales, y uno fiende a recordar lo que vid, como las direcciones. Bueno yo

me aprendo asi, talvez, yo te digo, ah por donde esta aqui el McDonald’s...
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Yo: Yo no sirvo con direcciones, a mi diganme qué hay cerca...

Aileen: jQué hay cerca, exacto!, entonces uno es muy visual. Es decir, bueno, la tienda
amarilla, la casa azul o, osea, asi verdad, y en otros paises asi es, en la tienda amarilla
cruza a la izquierda, asi como en Honduras y cosas asi, asi son. Entonces la asociacion es
lo mds importante para mi de lo que son las ilustraciones en

material diddctico.

Yo: ;Y considerds que hay algin estilo de ilustracién adecuada para materiales

diddcticos para nifios?

Aileen: Pues, depende de la edad. Oseq, ahi si depende de la edad, los mds chiquitos
obviamente son figuras mds geométricas, mds simples. Los mds grandes ya se les mete
cierta realidad con nivel de abstraccién. Osea, lo que te decia de la nariz, que uno no la
hace pero ellos lo hacen y ahi estd. Y me han dicho “pero este no tiene nariz”, osea “por
qué no tiene nariz” y yo, “que buen punto”. Entonces todo este tipo de cosas, como que
ellos lo identifican verdad. Y de ahi, que sean formas simples, y que no sean como... que
no sea... que no sea nada grotesco, osea porque hoy en dia, siento que las ilustraciones
se van mucho a lo grotesco, no sé por qué y a la gente le gusta, no sé que tenemos

los humanos, pero les llama la atencién, como que es lo no conocido o lo extraio y

nos llama la atencién por ser diferente. Pero para ellos, no comenzar tanto por, cosas
tan extrafas sino mds simples que ellos conozcan y se que asocien facilmente. Aunque
realmente, también otras pueden ser elaboradas, pero siento que en material diddctico
no tanto. Porque siento que mds elaborado es para cuentos, y dloumes ilustrados, pero
para material diddctico algo mds simple que represente directamente la idea, osea no
irse por, como tenemos que hacer una casa , dibujamos el campo y la granja y la no sé

que, no, oseq, enfocarse en lo que se quiere dar a conocer.
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Yo: Mds que es para nifos, para que no hayan tantas ideas.

Aileen: jExacto! Porque ellos pierden la atencidon muy rdpido. Siles das un pajarito, van
a ver el pajarito, y no queremos que miren el pajarito, queremos que miren la casa.

Entonces que, eso, enfocarse directamente en eso.

Yo: ;Por qué es importante la ilustracion de personajes en un material didactico

para ninos?

Aileen: Ah bueno mira, eso te iba a preguntar, porque en el tuyo aplicaste personajes,
porque no siempre los materiales diddacticos llevan personajes. Osea, muchas veces

son simples y no llevan personajes o hablan de ofra cosa, dependiendo del tema. Pero
siento que los personajes ayudan a los ninos a identificarse como a relacionarse también,
digamos ellos tienen amigos que hacen ciertas cosas, entonces ellos se relacionan

con esos amigos que hacen ciertas actividades digamos. Entonces, lo mismo con los
personajes, ay el personaje vive en la zona 3 o la zona 1, nose, ellos se van relacionando.
O el personaje, por decirte, a veces cuando el nifio tienen ciertas discapacidades o el
nino anda en sillas de ruedas o el nino anda, nose, ellos se pueden asociar directamente
con el personaje. Y para ellos es fdcil identificarse, identifican las acciones, y mantiene
una continuidad. Porque digamos, el personaje camina, no sé, el personaje cocina, el
personaje hace esto, osea que ellos realmente puedan, como que es un espejo verdad.
Se identifiquen con ese personaje y es importante por eso, y mantener la continuidad

en los mismos, osea porque eso pasa mucho con personajes, cuando vas a dibujarlo lo
hiciste de un lado pero cuando lo hiciste del otro, es otra cosa, no es lo mismo. Osea, tU
sabes. Pero siento que eso es lo mds importante y que cuenten con una historia propia,
como tU decias, también que, pues, tengan un contexto. El personaje siempre tiene que
llevar una historia propia, no puede ser un personajes sino tiene una historia. Le haces

caracteristicas, digamos, si lo haces gordito es porque le gusta comer, pero que tengan
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todas esas caracteristicas que ellas puedan , pues reconocer cuando los observen y que

no pierdan esa linea de pensamiento que tienen conforme al personaje.

Yo: Cabal eso era la ofra pregunta, si ; consideras necesario e importante que los

personajes cuenten con una historia y nombres propios? ;Por qué?

Aileen: Exactamente, yo siento que si, porque todos los personajes tienen que tenerlos,
fienen que tener edad, osea qué edad tiene tu personadje, para que se asocie con los
nifos, osea puede ser un nifio también porque es mds facil que se asocien o puede ser
también ya un adulto, o puede ser que no tenga una edad especifica, pero como que
se pueden identificar con ellos. Y, dependiendo del material, si se usa o no el personaje.
Que si es un material mds simple, yo no lo considero necesario. Pero si ya se va a dar una

continuidad, si, si es bueno que tengan.
Yo: Mds que es un material que va a estar con ellos bastante tiempo

Aileen: jExactamentel, si va a estar con ellos bastante tiempo, van a estar regresando y

regresando ya saben que eso es directamente con ese material.
Yo: Si porque en general, el juego estd pensado para nifios de 3 a 6 afos, entonces si...
Aileen: Okey, ahh bueno, entonces si.

Yo: ;Qué aspectos técnicos toma en cuenta al momento de definir la distribucién de los

elementos textuales y grdficos en un material diddctico para nifios?

Aileen: Bueno, mucho espacio negativo, mucho espacio alrededor del texto que

realmente pueda, no se sienta apretfado para nada, que fenga bastante aire. Que
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ellos no sientan que estd sobrecargados de elementos sino que puedan comprender y
poner atencién verdad. De ahi también, el tamafo de letra verdad. También, es como,
regresa un poco la pregunta pero al imprimir, sea un material que realmente aguante.
Siva a ser de 3 anos tiene que ser duro, fiene que ser de cierta calidad, tiene que tener
un recubrimiento, digamos ya a la hora de impresion. Tiene que ser realmente, si se les
cayd el jugo encima, porque siempre botan algo encima, entonces que no se arruine

el material, tal vez que tenga un recubrimiento que sea pldstico o algo. Otros aspectos
técnicos, el tamano que sea suficiente, que ellos lo puedan, que no se les pierda, porque
los nifios lo pierden todo, lo dejan por ahi, entfonces no, tiene que ver uno dénde quedd
el material o qué se hizo. Definir la distribucion, si eso seria todo. Al final, es solo imagen o

texto, es poco lo demds que metes, especialmente cuando es para nifos verdad...

Yo: Si, porque no podemos meter tanta cosa

Aileen: jExactamente!l, como no se pueden meter tantos, y que ellos puedan entenderlo,
eso si; que lleve u orden, jesol. Que lleve un orden, osea, que ellos sepan que después
de A va B, directamente, ya sea que lo hagas con una flecha, con color porque va

en degradé, o que vayan a la par porque asi tienen que ir. O digamos si son é, saber
realmente cudl es primero y cual va despues. Eso si siento que es muy importante, que

sepan lleva un orden las cosas.

Yo: Como con nifos, que siempre hay que explicarles las cosas... detalladamente

Aileen: Exactamente, de mira esto y luego regresar, y se le explica un montdn de

veces para...

Yo: Eso es la repeticién que decias
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Aileen: Exactamente, asi es.

Yo: Y por Ultimo, no sé si tienes algun comentario o recomendacion respecto a nose,

segun tu experiencia.

Aileen: Mi recomendacién es convivir mucho con ellos, con el grupo objetivo, para

saber exactamente qué es lo que les llama la atencién, qué no les parecié. Cuando
hacemos... cdmo es que le dicen ustedes en la universidad... una validacién del
material, entonces realmente venir, mostrarles el material, que ellos jueguen, jugar con
ellos, esa es mirecomendacion. Que si te asocies mucho para que ver realmente cémo
ellos pueden... como ellos lo van a utilizar. Por decirte, si ves algo que no cuadra, que
mires, bueno “aqui no entendieron porque no tenia el orden” o porgue “porque no
tenian la otra tarjeta o se les perdid” o saber, en el orden asi como saber, bueno, la
maestra tiene que saber las instrucciones para los maestros, también para los que van a
dar, que esto va con esto y esto y esto y esto, que sepan el orden y que cualquier cosa
sepan que pueden regresar a ver éstas instrucciones verdad, que en la caja que vaya,
esté impreso por ahi, para que nunca pierdan esas instrucciones y que sepan bien como
se debe de utilizar el juego. Y creo que eso, y de ahi nada... jdisfrutarlos con ellos!. Ahorita
me recordé, también como recomendacién, que sea interactivo, porque a ellos les gusta
mucho, recorte, porque a ellos les gusta mucho hacer lo que hacen los mds grandes.
Como digamos, mi sobrino, el me dice yo quiero aprender a cortar, o los ninos cuando yo
estaba en la clase, a cortar y yo hay Dios mio, bien, pero que no se vayan a cortar, digo
bueno lo puedes hacer, como instarlos siempre a aprender, que ellos lo hagan por ellos
mismos, eso les ayuda un montdn porque aprender ejercicios de motricidad, aprenden a
moverse, aprenden, pero tienen que ser ellos mismos que lo tienen que hacer, no tanto
que uno meterse asi como a decirles “mira...”, sino que ellos puedan independizarse en

ese sentido y les encanta, osea aprender a poner, digamos, aprender a poner una
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bateria; como es que se meta la bateria en el hoyito, osea son cosas tan simples, pero

que realmente tiene que aprender a hacer y tienen el deseo de hacerlo.

Yo: Si precisamente el juego estd pensado que esta el mediador, osea el maestro, y

solo va a leer la tarjeta con las instrucciones y ellos hacen todo, y hay tanto ejercicios

individuales como en parejas, entonces...

Aileen: Si, re bien, porque eso les ayuda tambien, osea a convivir y hacer cosas en grupo

porque, de verdad a algunos les cuesta, algunos son como bien o refraidos o como bien

egoistas, iSil, y yo asi como “prestale el aparato” y el “iNo!", eso pasa.

Yo: Es bueno ver a los ninos y recordar esa etapa

Aileen: Si, exactamente. Yo no sé como era en esa etapa... espero que haya sido buena

Yo: Bueno, eso seria todo.

Aileen: Bueno, esta bien

Yo: Te agradezco enserio por tu ayuda

Aileen: Bueno Mercedes, ya sabes. Espero haber sido de ayuda

Yo: iSi, bastante!
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2.3 Entrevista Licda. Jenniffer Valvert

16 de febrero de 2018

Yo: Bueno para empezar, ;Cémo defines t0 el material didactico y qué caracteristicas

debe de tener para ser un material didactico?

Jenniffer: Okey, siento que el material diddctico, inicia como un material educativo pero
despues se vuelve diddctico al momento que el nino puede evaluar lo aprendido a
fravés de actividades que se hacen dentro del material. Entonces, diddctico viene no
solo de que el nifo esté entretenido sino que tiene ese factor de que compruebo que lo
aprendi, pero desde mi propio ser, no a fravés de evaluaciones de la maestra sino que

desde el mismo material. Eso lo vuelve diddctico.
Yo: Por medio de actividades
Jenniffer: Mjm, exdctamente.

Yo: ;Qué aspectos y/o elementos grdficos considera importantes al momento de disefar

un material diddctico para nifos? ;Por qué?

Jenniffer: Okey, siento que lo que interviene ahi bastante es jugar con los sentidos.
Entonces ahi ya no solo dependemos de elementos graficos como tal, sino que también
deberiamos de tomar en cuenta aspectos como por ejemplo tdctiles o de forma o
inclusive auditivos. Ahi si que a la mayor cantidad de sentidos que podamos apelar a
fravés del material, el aprendizaje se vuelve como mucho mds complejo y complejo para
la mente del nifio verdad. Entonces ahora aspectos en si de elementos grdficos, diria

yo que siempre el uso de formas, colores es como un buen recurso, y fodo depende de

la edad del nifo verdad... qué tanto ha aprendido. Porque por ejemplo si son nifnos de
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preescolar que todavia no saben leer, entonces ahi si recurren a colores y formas verdad,
inclusive depende también de que afo de preescolar porque no todas las formas

las conocen...

Yo: Como el nivel de abstraccién también

Jenniffer: Ajd, exactamente, porque podriamos decirles “bueno vean la figura del
friingulo”, pero puede que un nifio que estd entrando a preescolar, no sabe qué es
un tridngulo. Entonces depende mucho del nivel, y cambia tan rdpidamente como
de pre kinder a preparatoria, ellos aprenden tantas cosas que los de prepa les podes
dar inclusive palabras y a los de pre kinder es introduccion apenas de formas y colores

verdad, entonces esas dos, formas y colores creo yo que es buen elemento.

Yo: ;Qué consideras que debe de evitarse al momento de disefiar un material diddctico

para nifios? ;Por qué?

Jenniffer: Evitar, tal vez seria cuidad con la complejidad de las instrucciones y que se
tenga como bien bien claro cudl es el propdsito que tU quieres que ellos aprendan de
alguna manera no distraerlos con otros elementos dentro de él, hablando ya en si del
diseno, que de verdad sea enfocado a lo que quieren aprender, porque de alguna

manera los ninos se distraen de tantas maneras...

Yo: Y muy répido...

Jenniffer: {Ajd! Y entonces cualquier cosita que no vaya enfocado a lo que U les quieres
ensefar, los va a distraer o que la instruccion sea muy compleja que si necesiten de
tener una persona a la par, explicandoles asi muy muy bien, ahi es donde se complica.

Entonces las cosas tienen que ser como lo mds bdsicas y simples, pero, de nuevo, segin
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el nivel verdad, segun el nivel. Cuando ya hay niveles como superiores, pero igual
recurriria a la idea de que no sea complicado, porque, de nuevo, el material diddctico
tiene que poderse utilizar solo. El material educativo, podés tener a una persona que te
vaya guiando, pero el material diddctico, bien yo me puedo llevar todo un material o un
libro que sea diddctico, a mi casa y sin fener una supervisora yo lo deberia de poder usar,

ese es un factor importante.
Yo: Esa es la diferencia entre un material educativo y uno diddctico
Jenniffer: Mjm, jsil asf es.

Yo: ;Cudl considera que es la principal funcién de la ilustraciéon en un material didactico

para nifos? ;Por qué?

Jenniffer: Depende, porque la ilustracion responde a diferentes cosas verdad, hay
diferentes tipos de ilustraciones. Hay algunas que responden por ejemplo que demuestran
de alguna manera lo que el nifo estd leyendo o ejemplifican algo o sino hay otro tipo

de ilustracién que abre esa puerta a la imaginacién que no necesariamente estdn
mostrando lo que estan leyendo, sino que estdn dejando que su imaginacion siga
fluyendo. Hay ofra que es de apoyo, hay ofra que es de apropiacién también, que por
ejemplo, no sé si han visto las ilustraciones en donde senala o los miran directamente a

los ojos.
Yo: Como que la ilustracién se conecta con el usuario
Jenniffer: jAjd! se conecta con el usuario, entonces ahi si que el principal fin de las

ilustraciones va a variar verdad, va a variar segun el uso y el funcionamiento que le

querramos dar ellas verdad, pero en su mayoria es una representacién mds préctica
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del contenido, verdad. Ya ven que por medio de una imagen comprendemos mucho
mds répido y eficaz que leyendo verdad, entonces mejora la parte de interpretacion y

refuerza también la parte de entendimiento.

Yo: ;Qué estilo de ilustracién considera que es la mds adecuada para materiales

diddcticos para nifios?

Jenniffer: Creo que para ninos de edad primaria, la ilustraciéon que es un poco mds
realista les causa como menos dificultfad en su entendimiento, entonces mientras mds
detalles tengan en la primera etapa, ellos lo digieren mds facil verdad, inclusive si estd
conectado directamente con la realidad porque ellos todo lo conectan asi como “ahh
vi esa flor, esa flor fué la que vive en el jardin tal” o “vi ese perrito, ahh si como el que vien
el video tal". Pero conforme van creciendo, su nivel de abstracciéon y de razonamiento
abstracto verdad, pues va afindndose, entonces ya les podemos mostrar cosas mucho
mds abstractas y que entonces también los dejamos a ellos logren interpretar de
diferentes maneras, y eso te hablo tipo segundo, tercero primaria ya puede ser un

nivel mucho mds abstracto, que es donde normalmente ya empiezan a utilizar flat
design o cosas asi que son como formas mds bdsicas pero que ellos ya pueden asociar
rdpidamente con su realidad, pero ya tienen esa afinidad verdad, de reconocer

las formas.

Yo: ;Por qué es importante la ilustracion de personajes en un material didactico

para ninos?

Jenniffer: Ah bueno. A mi encanta verlo desde el punto de vista que ellos se logran
apropiar del material, a través de un personaje. Y los personajes, para mi, son tan
importantes porque de alguna manera el nino quiere ser el personaje verdad. Lo

delicado de fener personajes es de alguna manera crear un personaje que logre ser lo
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suficientemente versatil para que el nifo pelirrojo o un nino canchito o un nifio de pelo
negro se quiera sentir identificado. Y yo siempre he dicho, cuando se disefen personajes
para nifios, y mucho mds en temprana edad, hagan animales o de alguna manera
formas, pero no caer en el nifio real. Porque de alguna manera, si tU presentas por
ejemplo un conejo, cualquier nino puede decir “jyo soy un conejo!” o "jyo soy un oso!”
verdad. Pero si hay, de alguna manera dentro de tus personajes, hay por ejemplo un nino
colochito, “ah no pero yo no soy colocho”, entonces ya no me identifico verdad. Y es por
eso, sienfo yo, que en las primeras edades es bonito toda esa parte de personificacion
de los personajes verdad, darles vida a algo que no necesariamente tenga la vida como

humano, pero asi la apropiacién es mds facil.

Yo: ;Considera necesario e importante que los personajes cuenten con una historia y

nombres propios? ;Por qué?

Jennifer: Si, definitivamente porque van a haber ninos que, depende del material, se van
ainteresar bastante y otros que no. Pero los ninos que se van a interesar, si van a querer
saberlo todo verdad. “zPero cémo se llama? sde donde viene? sy el quién es2 3ddnde
vive?", entonces si desde ya pensamos en el material, en una historia, en un trasfondo
eso inclusive puede escalar a que, si el material es un éxito, ftodavia tenemos de donde
mds jalarle al material para seguir ddndole como coherencia a esa historia del personaje
verdad. Entonces si, es buenisimo. Y sabes que hasta en las caricaturas, pasa eso. A veces
quedan ahi como hoyos en las caricaturas, que no sabes qué pasa con las historias del
personaje y los ninos si se preguntan verdad, y te voy a poner un ejemplo. Por ejemplo,
ahorita... no sé... noo ustedes no miran caricaturas en Disney Junior verdad pero sacaron

ahorita esa de... gnunca vieron Las Aventuras de Mcpato?

Yo: Mmmm... si me suena
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Jenniffer: En donde cabal estaba el fio Mcpato que era muy rico, tenia tres sobrinos;

Hugo, Paco y Luis... va, y la cosa es que son sobrinos de Donald, el pato Donald...

Yo: jAhhh! Ya se cual, ya con eso me lo dijo todo

Jenniffer: Va, pero entonces, y luego mi hijo me pregunté “zpero ellos son hijos del pato
Donald?” y yo “fijate que no son hijos, ellos viven con el pato Donald”, “spero y quién

es su papd? zquién es sumamd?” y yo “no sé, no sé cudl es la historia”, y me puse a
investigar pero si existe una historia, son... ellos son hijos de una hermana del pato Donald,
pero a eso voy, y lo mismo pasa con el material o cualquier libro. Ellos estédn viendo un
libro y quieren saber mds y mds y mds. Entonces para mi es super importante que, aunque

no lo diga el libro, si tenga asignada esa historia detrds.

Yo: jPerfecto!

Yo: ;Qué aspectos técnicos foma en cuenta al momento de definir la distribucién de los

elementos textuales y graficos en un material didactico para nifos?

Jenniffer: Primero creo que es como, factores humanos verdad. Se determina por las
edades que van a utilizar ese material y de alguna manera qué tanto pueden ellos con
su... hay se me fue el nombre... con sus habilidades psicomotrices verdad, si puede
voltear una pdgina o si todavia no tienen como esa cosa fina de agarrar un material,
entonces que no sea en papel bond, por ejemplo. Y si van a agarrar un libro, qué tanto
miden sus deditos para que no tapen alguna imagen o el texto. Enfonces creo que en
aspectos técnicos lo primero que se deberia de ver son sus factores humanos y va a
depender mucho de las edades. Después otros factores técnicos, igual viene de ahi
porgue son los soportes verdad. El soporte que determina el material diddctico también

tiene que ver con las habilidades del nifio y las edades y el nivel en el que estd. Otros
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aspectos técnicos, y deberia de ser en primer lugar, tal vez la legibilidad verdad, que si...
que fenga también suficiente contraste visual porque de alguna manera eso mejora la

legibilidad como tal. Yo cre que eso, esos aspectos como principales.

Yo: Y por Ultimo, ;alguna recomendacién o comentario al momento de desarrollar un

material didactico?

Jenniffer: Bueno, creo que muy importante, la mayoria de cosas que uno disefa parde
de ahi que antes de disefiar cualquier material diddctico, si hay que conocer muy bien
al grupo objetivo. Entonces siento yo que, como parte primordial, es... ya sea organizar
un focus group o entrevistas o ir a observar, eso creo que te resuelve mil y una dudas
antes de sentarse uno y asumir muchas cosas verdad, entonces creo que ir € inferactuar
con el grupo objetivo es de lo mds importante del material diddctico. Porque sino cabal,
nos vamos a trabajar a la oficina o a nuestra casa o donde sea, "y... yo creo que el nifo
de 4 anos hace tal cosa verdad” o "'y yo creo que les gustaria”, pero nada como vivirlo,

enfonces eso creo que seria... vivir con el grupo objetivo para después crear el material.

Yo: jPerfecto! Entonces eso seria todo, gracias Jenniffer por todo tu apoyo.
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3. OBJETOS DE ESTUDIO

3.1

Hopscotch

Guia de observacién (Juguetes TEACH)
Tema: Desarrollo de la motricidad gruesa

Grupo Objetivo: Nifios de4 a 6 afios de edad
Propésito de comunicacién: La viabilidad de aprender jugando
Juguete seleccionado: Hopscotch

ON DE LA IMPLEMENTA

A continuacion, se encuentra una serie de aspectos técnicos relacionados con el disefio del juguete y su empaque. Cada uno de los aspectos se presentan acompafados de una serie de afirmaciones; seleccionar la afirmacién que se relacione con
el juguete seleccionado.

Conecta

Existe conexién

Existe conexion

No existe conexion

rectamente | concliema s | _eondlane | iconaltomaricon
nay 1 € grup! ) H el grupo objetivo
grupo objetivo objetivo con el tema
Tipografia
Familia X Tipografia de la familia Sans Serif, la cual ayuda a generar un equilibrio entre lo infantil y la simplicidad de la misma
Tamafio X Facilita la lectura y el reconocimiento por su gran tamafio, a pesar que juegan con el tamafio de la misma para generar movimiento
Peso X Gran peso tipogréfico que llama la atencién y se equilibra con los demds elementos
Jerarquias
Peso visual X El principal peso visual en el empaque se concentra en el nombre el juego y la imagen del nifio, dandoles mayor importancia. En relacién al juego, existe un peso
visual equilibrado por la gran cantidad de elementos que poseen
Contrastes En el empaque, ya que el soporte es blanco, se genera contraste con todos los elementos colocados y los resalta. Y el juego, contrasta por la variedad de colores
(color, forma o X
2 con los que cuenta.
tamario)
Color
Paleta de color X Paleta de color variada, haciendo uso de los colores primarios y secundarios, asi como también del rosado y el blanco
Saturacion X Colores altamente saturados que llaman la atencién del grupo objetivo, asi como también connotan lo infantil y dindmico de el juego y su propésito
Armonia : . " ” P - . .
(contrastes) X Gracias a que todos los colores cuentan con el mismo nivel de saturacién, se genera una armonia equilibrada, evitando que uno resalte més que el otro
Retérica de la fundacion
Copy / Slogan - - - - No cuenta con algun copy o slogan
Imagen / llustracion X

Imagen de una nifia realizando la actividad con el juego, ademas de distintas ilustraciones infantiles al estilo flat design en los tapetes
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A continuacion, se encuentra una serie de afirmaciones relacionadas con el disefio y la funcionabilidad del juguete y su empaque. Cada una de las afirmaciones se presenta acompafiada de una escala del 1 al 5 para medir su nivel de aplicacion,

siendo 1 el nivel més bajo de veracidad en relacién a la afirmacién y 5 el nivel méas alto de veracidad.

Segun lo observado, seleccionar el nivel que mas se adecue a lo relacionado con la pieza

Observaciones

La tipografia y el tamafio seleccionado ayuda a la legibilidad de la pieza

Por ser una tipografia sin mucho detalle, de buen tamafio y peso en relacién a la pieza

Los elementos graficos (ilustraciones / imagenes) de la pieza se relacionan con el tema o el grupo objetivo

Ya que la imagen utilizada a un miembro del grupo
objetivo realizando el ejercicio motor

La funcién de la pieza se conecta con el tema

Porque trabaja el equilibrio de los nifios; factor
importante en la motricidad gruesa

Es facil identificar todos los elementos del juego como parte de un todo

Debido a que todo cuenta con la misma paleta de
colores y estilo de disefio

El disefio y la funcién de las piezas es original / innovador

A pesar de ser el juego del avioncito que todos conocemos, éste se ensambla como si
fuera un rompecabezas, por lo tanto le genera un plus interactivo al juego

El soporte utilizado para la pieza se considera duradero

El material tipo colchoneta o esponja, brinda el soporte necesario y adecuado para resistir
los golpes de los pies por los saltos de los nifios, asi como también posibilita el ser
utilizado tanto en el interior como en el exterior

Portabilidad de la pieza

La caja donde se guarda el juego, cuenta con
un agarrador plastico que ayuda y facilita la portabilidad
de la pieza para una persona mayor, pero a un nifio del grupo objetivo se le dificultaria por
el tamafio

Memorabilidad de la pieza

Debido a la cantidad de elementos con los que cuenta cada uno de los tapetes utilizados
en el juego, es complicado recordar completamente cada detalle

Estrategia del juego:
Saltar de ida y vuelta, usando uno o los dos pies segun lo indique el recorrido, con el objetivo de recuperar la ficha lanzada dentro del tapete del juego.

Tipo de actividad:
Equilibrio y coordinacion de pies.
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3.2 Jumbo Parachute

Guia de observacion (Juguetes TEACH)
Tema: Desarrollo de la motricidad gruesa

Grupo Objetivo: Nifios de 4 a 6 afios de edad
Propésito de comunicacion: La viabilidad de aprender jugando
Juguete seleccionado: Jumbo Parachute

ON DE LA IMPLEMENTA

A continuacion, se encuentra una serie de aspectos técnicos relacionados con el disefio del juguete y su empaque. Cada uno de los aspectos se presentan acompafiados de una serie de afirmaciones; seleccionar la afirmacion que se relacione con
el juguete seleccionado.

Conecta
directamente
con el temay el
grupo objetivo

Existe conexion
con el tema,
mas no con el
grupo objetivo

Existe conexion
con el grupo
objetivo, mas

no con el tema

No existe
conexién ni con
el tema nicon el

grupo objetivo

Observaciones

Tipografia

Familia X Familia tipogréfica Sans Serif, que facilita la lectura y equilibra la pieza

Tamafio X Su tamario grande facilita su reconocimiento desde lejos

Peso X Gran peso tipografico, facil de identificar y leer por el grupo objetivo, ademés de relacionarse con el nombre del juego
Jerarquias

Peso visual X Su mayor peso visual reside en el titulo y la ilustracion de los nifios utilizando el juego

Contrastes

(color, forma o X El mayor contraste se genera en el estilo de ilustracion, tanto en las imagenes como en el nombre del juego
tamanio)

Color

Paleta de color X Paleta de color verde, azul, amarilla, rosado, blanco y el mas destacado en el empaque, el rojo

Saturacion X El nivel de saturacion es muy bajo, por lo tanto lo vuelve poco llamativo y aburrido

Armonia (contrastes) X En el empaque, solamente uno de los colores es el que més resalta (el rojo) en comparacion de los demds, por lo tanto evita una correcta armonia en el material
Retdrica de la fundacién

Copy / Slogan - - - - No cuenta con algtin copy o slogan

Imagen / llustracion X llustracién demostrativa de lo que se puede realizar con el paracaidas
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A continuacion, se encuentra una serie de afirmaciones relacionadas con el disefio y la funcionabilidad del juguete y su empaque. Cada una de las afirmaciones se presenta acompafiada de una escala del 1 al 5 para medir su nivel de aplicacion,

siendo 1 el nivel mas bajo de veracidad en relacién a la afirmacion y 5 el nivel mds alto de veracidad.

Segun lo observado, seleccionar el nivel que méas se adecue a lo relacionado con la pieza.

Observaciones

La tipografia y el tamafio seleccionado ayuda a la legibilidad de la pieza

Gracias a que no es una tipografia complicada y
permite jugar facilmente con su tamafio sin afectar
la legibilidad

Los elementos gréficos (ilustraciones / imégenes) de la pieza se relacionan con el tema o el grupo objetivo

llustraciones de nifios jugando con el paracaidas,
mejorando sus habilidades motoras

La funcién de la pieza se conecta con el tema

El uso del paracaidas ayuda a la coordinacién de movimientos y fomenta el trabajo en
equipo

Es facil identificar todos los elementos del juego como parte de un todo

La paleta de color seleccionada se encuentra tanto en el empaque como en el paracaidas

El disefio y la funcion de las piezas es original / innovador

El empaque cuenta con un disefio basico y poco llamativo, ademds el uso del paracaidas
es bastante comun en los ejercicios de motricidad

El soporte utilizado para la pieza se considera duradero

El paracaidas al ser elaborado con tafetdn de poliéster, se considera duradero en el
aspecto que puede ser utilizado en interiores y exteriores, ademas de ser a prueba de
agua. Pero se debe de tener cuidado con objetos filosos que lo pueden llegar a cortar

Portabilidad de la pieza

El paracaidas cuenta con su propia bolsa para almacenarlo, por lo tanto facilita su
manipulacion de un lado a otro, ademas de poder resguardarlo en un lugar especifico

Memorabilidad de la pieza

Debido a que es un tipo de juego bastante conocido
en todo el mundo

Estrategia del juego:

Para el juego del paracaidas, se pueden realizar distintas actividades grupales, desde mantener un balén sobre el paracaidas sin que se caiga, hasta correr dentro y fuera del mismo mientras éste sube y baja.

Tipo de actividad:
Coordinacion de movimientos, especialmente de las manos y trabajo en equipo.
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3.3 Butterfly Tunnel

Guia de observacion (Juguetes TEACH)

Tema: Desarrollo de la motricidad gruesa

Grupo Objetivo: Nifios de 4 a 6 afios de edad

Propésito de comunicacion: La viabilidad de aprender jugando
Juguete seleccionado: Butterfly Tunnel

A continuacion, se encuentra una serie de aspectos técnicos relacionados con el disefio del juguete y su empaque. Cada uno de los aspectos se presentan acompafiados de una serie de afirmaciones; seleccionar la afirmacion que se relacione con
el juguete seleccionado

Conecta Existe conexién | Existe conexion No existe
directamente con el tema, con el grupo conexién ni con Observaciones
coneltemayel mas no con el objetivo, mas el tema ni con el
grupo objetivo grupo objetivo no con el tema grupo objetivo
Tipografia
Familia X Familia Sans Serif, con ciertas modificaciones que le brindan personalidad y movimiento
Tamafio X El tamafio es muy pequefio ademds de encontrarse en un drea reducida,lo cual dificulta su legibilidad
Peso X Peso adecuado para el grupo objetivo, fécil de reconocer
Jerarquias
Peso visual X Los elementos, al ser casi del mismo tamafio en un espacio reducido pelean entre si, evitando un equilibrio visual
Contrastes
(color, forma o X Debido a la diferencia entre el color del fondo y el color de los elementos colocados sobre el
tamafio)
Color
Paleta de color X Paleta de color formada por el verde, amarillo y rosado
Saturacion X La saturacion dentro del juego varia, algunos son mas altos que otros, pero ésto no afecta el aspecto infantil y dindmico
Armonia X Gracias al juego de distintas saturaciones se genera una pieza mas amigable a la vista e infantil, sin la necesidad de contar con colores brillantes, pero éstos no
(contrastes) transmiten de todo el dinamismo que se busca en ejercicios motores
Retérica de la fundacion
Copy / Slogan - - - - No cuenta con algun copy o slogan
Imagen / llustracion X El empaque cuenta con una nifia utilizando el tinel, y el tinel cuenta con la ilustracion infantil de una mariposa, aunque éste se aplique mas a la nifias
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A continuacién, se encuentra una serie de afirmaciones relacionadas con el disefio y la funcionabilidad del juguete y su empaque. Cada una de las afirmaciones se presenta acompafada de una escala del 1 al 5 para medir su nivel de aplicacion,

siendo 1 el nivel mas bajo de veracidad en relacion a la afirmacion y 5 el nivel mas alto de veracidad.

Segun lo observado, seleccionar el nivel que mas se adecue a lo relacionado con la pieza.

Observaciones

La tipografia y el tamafio seleccionado ayuda a la legibilidad de la pieza

Pequefio tamafio tipografico, en un espacio que es también muy pequefio

Los elementos graficos (ilustraciones / imagenes) de la pieza se relacionan con el tema o el grupo objetivo

Imagen de una nifia haciendo uso del material, ademés que el tinel cuenta con una
mariposa en ambos lados, bastante infantil y amigable a la vista

La funcién de la pieza se conecta con el tema

Ayuda a la coordinacién de las manos y los pies,
ademds del equilibrio

Es facil identificar todos los elementos del juego como parte de un todo

La paleta de color se encuentra en todos los
elementos del tunel

El disefio y la funcion de las piezas es original / innovador

Es un tipo de actividad bastante conocida y
utilizada en varios lugares

El soporte utilizado para la pieza se considera duradero

Es un soporte que cuenta con unos aros para dar la forma de tinel, los cuales con el
tiempo y el uso, iran perdiendo su forma y estabilidad. Ademas de también contar con el
material de tafetdn de poliéster, que cualquier objeto punzante
lo puede romper

Portabilidad de la pieza

Ayuda que sea un juego que se puede plegar para guardarlo mejor, pero atn asi el
diametro del circulo es grande y puede ser dificil para los nifios llevarlo

Memorabilidad de la pieza

Al ser un tipo de actividad bastante comun es dificil querer mantenerla en la memoria, pero
el uso de una mariposa como puerta en los extremos ayuda un poco en su memorabilidad
al ser un aspecto poco comun

Estrategia del juego:

El juego busca que el usuario utilice sus manos y pies para lograr gatear y pasar de un lado hacia al otro del tunel.

Tipo de actividad:
Equilibrio y coordinacion de manos y pies.
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4. INTRUMENTOS GRUPO OBJETIVO

4.1 Encuesta grupo objetivo

febrero 2017

Nifo O Nica O Edad

Responde las siguientes preguntas. Marca tu respuesta con una X
Puedes marcar mas de una respuesta

Objetos que hay en mi casa

.? Television W Comedor

I’j Estufa

Refrigerador

@l

Computadora P Carro
Lavadora @ Eg Microondas ﬁw" 1 Radio

Mi color favorito

Amarillo Anaranjado Rojo Rosado Morado Celeste Azul Verde

Mi figura favorita

© /LA HOOO %

Circulo Trigngulo Cuadrado Rombo Pentéagono Corazén Estrella

Anexo 1.

o)

Rana

Mi animal favorito

Ratén Caballo Vaca Perro Pé&jaro

Mickey Mouse Bob Esponja Peppa Pig Minion Hello Kitty

Mi actividad favorita
o . :

&QQ/ )

L & R (S
e 5 3 ?.n‘f
Q= | A &

Bpx )

Dibujar Bailar Leer Ir al colegio Jugar

iMuchas Graciasl
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4.1.1 Andlisis de resultados

@ Nifio
@ Nifa

Anexo 3.

I Objetos en
casa

o S St

Anexo 5.

GESTION DE LA IMPLEMENTACION DE"DISENO

Il Color favorito
Amarillo

Anaranjado
Rajo
Rosado
Maorado

Celeste

Verde

Anexo 4.
: I Figura
I I I fmm
" Circulo Cuadrads Pentagono Estrella
Triangulo Rombo Corazén
Anexo 6.
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I Animal

favorito
Gato
Ratén
Caballe
Vaca
Perro

Pajaro

Anexo 7.

B Fersonaje
favorite

Mickey Bob Peppa Pig Minion Hello Kityy
Mouse Esponja

Anexo 9.

GESTION DE LA IMPLEMENTACION DE"DISENO

I Actividad

Dibujar favorita

Ir al colegio

Jugar

Anexo 8.
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3.2 Entrevista directora

16 de febrero de 2018
Yo: Los ninos que asisten a este centro, se ubican solamente en la zona 6, o vienen de...

Tanya: No, vienen de zona 4, de Villa Nueva, del basurero de la zona 3y de lazona 7...

esas son las principales dreas
Yo: Y estos nifos, no sé si sabe, si gperfenecen a una etnia o algun grupo especifico?
Tanya: La verdad son revueltos, no sabria decirle con exactitud

Yo: Entre los nifios que asisten acd, no sé si se ha podido fijar si... hay grupo especificos

que arman ellos o gtratan que todos convivan entre si2

Tanya: Realmente se trata que convivan, pero siempre...

Yo: Hay grupitos...jajaja

Tanya: Exacto, jojaja

Yo: Emmm, como pude observar, buscan ensenarle valores cristianos a los nifos, verdad...
Tanya: Mjm...

Yo: ;Qué valores buscan ensenarles?

ON DE LA IMPLEMENTA

Tanya: Por ejemplo, por mes... te voy a imprimir eso para que lo veas... la del mes de

enero y de febrero... por ejemplo, scudl es el propdsito de la ensefanza?, scoémo se

involucra con los demds?2, también citas biblicas, valores... todo esto se trabaja por mes.

Yo: Ahhh ya

Tanya: Esto fue enero (muestra el papel con la informacién del mes de enero)

Tanya: Y éste es febrero (muestra el papel con la informacion del mes de febrero)

Tanya: Ahi aparecen los valores que se miran cada mes

Yo: Perfecto, gracias. Y por Ultimo, asi como en general, 3cémo es el estilo de vida de

éstos ninos?

Tanya: Hay de todO0... la base comun es que son de escasos recursos. Muchos son

huérfanos, otros son hijos de sicarios, ofros el papd estd en la cdrcel, los otfros la mamd

estd en la cdrcel... es lo que tenemos... muchos son abandonados, otros son de juzgado,

otfros han estado en la cdrcel y ahorita estén integrados en un primero bdsico... mjm...

Yo: Si... si... es duro verdad...

Tanya: Bastante...

Yo: Bueno, por el momento eso seria todo...Gracias por su apoyo

Tanya: Denada, para eso estamos
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5. ENCUESTAS VALIDACION

5.1 Encuesta lLicda. Aileen Arango

9 de abril de 2018

Anexo 10. Encuesta Aileen Arango. Fuente propia.

Como estudiante de la Universidad Rafael Landivar de antemano le agradezco su colaboracién en ésta
validacion de parte del curso “Proyecto de grado en disefio grafico”, que tiene como objetivo evaluar su
solucién hacia la necesidad y concepto de disefio, asi como también la funcionalidad de la estrategia y
linea grafica sobre el juego “Motriventuras” desarrollado para el centro educativo Apdyate en Mi, ubicado
en la zona 6 de la ciudad de Guatemala.

Necesidad:

El centro educativo Apdyate en Mi es un proyecto educativo, que forma parte de los proyectos de la
Fundacion Operacién Rescate, que brinda educacion a nifios de escasos recursos que no tienen
posibilidad de calidad de vida.

La directora del centro educativo Apdyate en Mi, se ha dado cuenta que los nifios no cuentan con un
buen recurso educativo que apoye al desarrollo psicomotor de los estudiantes. Por lo que desea abarcar
el tema de motricidad gruesa de una forma ludica para facilitar su aprendizaje.

Grupo objetivo:

Nifios de 3 a 6 afios de edad que viven en situaciones precarias que no les permiten crecer de manera
fisica, mental y socialmente. Los alumnos que ingresan al centro, son parte de la comunidad de la zona 6
de Guatemala y sus alrededores. Ademas de ser personas de muy bajos recursos y vivir en una
situacion precaria, muchos son huérfanos, hijos de sicarios, algunos tienen a su papa o mama en la
carcel, otros han sido abandonados o vienen de parte del juzgado.

Concepto bajo el cual se trabajo:
Un mundo en movimiento para el crecimiento

ON DE LA IMPLEMENTA

A continuacion se le presenta una serie de preguntas directas con respuestas de selecciéon mdltiple. Segun lo
observado en el proyecto presentado y sus conocimientos, circular la respuesta que mejor se adecue a su criterio.
Puede seleccionar mas de una respuesta.

Disefo del Juego

1. ¢Con qué aspectos conecta el nombre motriventuras?
a. Alegria
b. Motricidad gruesa
c. Motricidad fina
d. Aventura

2. Considera que la tipografia seleccionada para el logotipo es:

a. Divertida
b. Alegre
c. Infantil

3. Considera que los rasgos tipograficos del logotipo y titulos de las piezas:
a. Permiten un movimiento visual que posibilita tener dinamismo y a la vez sea entendible
b. Tiene movimiento visual, pero confunde un poco al lector
c. Es bastante entendible pero es muy aburrido

4. La tipografia utilizada para los textos:
a. Es simple y no sobrecarga las piezas
b. Permite jerarquias visuales
c. Facilita una lectura sin interrupciones
d. Dificulta su lectura junto a los demas elementos de la pieza

5. Considera que el tamarfio de la tipografia de los textos de las tarjetas de actividades:
a. Posibilita la lectura a una distancia de 1.50mts
b. Permite una lectura sin interrupciones
c. Compite con los deméas elementos de las tarjetas

6. Considera que el largo del texto de las tarjetas de actividades:
a. Posibilita la lectura a una distancia de 1.50mts
b. Permite una lectura sin interrupciones
c. Debe de evaluarse la distribucion del texto dentro de la tarjeta
d. Compite con los demas elementos de las tarjetas

7. Considera que la aplicacion de color blanco a los textos en las piezas principalmente:
a. Dificulta la lectura por el contraste del fondo
b. Facilita la jerarquia visual por el tamafio
c. Llama la atencién sin sobrecargar la pieza

8. El manejo de la paleta de color seleccionada para todo el disefio:
a. Genera contraste entre cada uno de los elementos de las piezas
b. Dificulta su comprensién para el grupo objetivo
c. Logra que las piezas sean llamativas y dinamicas
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Las tonalidades utilizadas en el manejo de los materiales le transmite:

a. Infancia

b. Tranquilidad
c. Alegria

d. Movimiento

. Considera que los colores utilizados en los planetas:

a. Facilitan la identificacion de cada uno
b. Le brindan personalidad a cada nivel
c. Son atractivos para el grupo objetivo

. El manejo de algunas piezas en blanco y negro:

a. Facilita la conexién con las demas piezas porque no predomina el color, sino la forma
b. Apoya el proposito de la misma porque resalta siempre la actividad de los nifios
c. Facilita la lectura y apoya el uso del presupuesto unificando las piezas

. Considera que el color aplicado en los ambientes del juego:

a. Dificulta la ubicacién de la accién principal
b. Genera un contraste y jerarquia visual
c. Ubica facilmente a los personajes

. Los personajes elaborados para el juego presentan una personalidad:

a. Curiosa
b. Amigable
c. Tranquila
d. Divertida
e. Traviesa

. Considera que el ambiente de los personajes es:

a. Divertido
b. Infantil

c. Amigable
d. Pacifico

. Considera que los personajes:

a. Facilitan la comprension del tema porque explica la accién

b. Genera empatia con el grupo objetivo por tener caracteristicas del comportamiento del mismo

c. Se presenta como elemento decorativo en el material porque no se comprende

. El uso de ilustracién con linea discontinua en las tarjetas:

a. Genera un ambiente imaginativo en el grupo objetivo
b. Facilita la comprensién del ejercicio
c. Compite con la ilustracion principal

. Considera que los elementos graficos de la caja del juego transmiten:

a. Curiosidad
b. Aventura
¢. Dinamismo

ON DE LA IMPLEMENTA

Estrategia del Juego

18.

20.

21.

22.

23.

24.

25.

26.

Considera que la secuencia del juego:
a. Eslogica en relacion al proceso de aprendizaje
b. Genera un poco de confusién durante el proceso
c. Se conecta de manera correcta con la secuencia de ilustraciones

. Las actividades dentro del juego:

a. Toman en consideracion la seguridad de los nifios

b. Son originales

c. Se encuentran enfocadas en el debido aprendizaje de la motricidad gruesa
d. Logran balancear el aprendizaje con el juego

La idea de un universo alterno para el juego:
a. Juega con la imaginacion del grupo objetivo
b. Genera un ambiente divertido y confiable para el grupo objetivo
c. Facilita la comprension del tema

Considera que el tamafio de las tarjetas de actividades:
a. Son de tamafio practico para facil almacenamiento y manipulacion
b. Son faciles de percibir a distancia
c. Permiten una comprension rapida del ejercicio

Los elementos gréaficos en las tarjetas transmiten:

a. Aventura
b. Valentia

c. Sencillez
d. Diversion

La cantidad de elementos graficos dentro de las tarjetas de actividades:
a. Evita la saturacion de elementos que distraiga al grupo objetivo
b. Facilita la comprension de la actividad
c. Satura visualmente la pieza

El uso de posters dentro de la estrategia del juego:
a. Genera una conexién con el grupo objetivo
b. Funciona como una pieza motivacional
c. Funciona como una pieza decorativa

Considera que el instructivo del juego:
a. Expone las reglas del juego de manera clara y directa, con un orden légico
b. Dificulta una lectura sin interrupciones
c. Facilita la comprension del juego y su objetivo

Considera que el folleto de actividades:

a. Presenta las actividades de forma ordenada y con una historia definida
b. Facilita la agrupacién de todas las actividades a realizar
c. Permite comprender la conexion de la historia con la actividad a realizar de manera ordenada
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27. Considera que la guia para los maestros:

a. Presenta correctamente aspectos especificos de la estrategia del juego y del papel del maestro

b. Permite entender a profundidad la estrategia del juego
c. Dificulta una lectura sin interrupciones

ON DE LA IMPLEMENTA

Encuesta respondida:
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5.2 Encuesta Licda. Jenniffer Valvert

13 de abril de 2018

Anexo 15. Encuesta Jenniffer Valvert. Fuente propia.

Como estudiante de la Universidad Rafael Landivar de antemano le agradezco su colaboracién en ésta
validacion de parte del curso “Proyecto de grado en disefio grafico”, que tiene como objetivo evaluar su
solucion hacia la necesidad y concepto de disefio, asi como también la funcionalidad de la estrategia y
linea grafica sobre el juego “Motriventuras” desarrollado para el centro educativo Apdyate en Mi, ubicado
en la zona 6 de la ciudad de Guatemala.

Necesidad:

El centro educativo Apdyate en Mi es un proyecto educativo, que forma parte de los proyectos de la
Fundacion Operaciéon Rescate, que brinda educacion a nifios de escasos recursos que no tienen
posibilidad de calidad de vida.

La directora del centro educativo Apdyate en Mi, se ha dado cuenta que los nifios no cuentan con un
buen recurso educativo que apoye al desarrollo psicomotor de los estudiantes. Por lo que desea abarcar
el tema de motricidad gruesa de una forma ludica para facilitar su aprendizaje.

Grupo objetivo:

Nifios de 3 a 6 afos de edad que viven en situaciones precarias que no les permiten crecer de manera
fisica, mental y socialmente. Los alumnos que ingresan al centro, son parte de la comunidad de la zona 6
de Guatemala y sus alrededores. Ademas de ser personas de muy bajos recursos y vivir en una
situacion precaria, muchos son huérfanos, hijos de sicarios, algunos tienen a su papa o mama en la
carcel, otros han sido abandonados o vienen de parte del juzgado.

Concepto bajo el cual se trabajo:
Un mundo en movimiento para el crecimiento

ON DE LA IMPLEMENTA

A continuacion se le presenta una serie de preguntas directas con respuestas de seleccién multiple. Segun lo
observado en el proyecto presentado y sus conocimientos, circular la respuesta que mejor se adecue a su criterio.
Puede seleccionar mas de una respuesta.

Disefio del Juego

1. ¢Con qué aspectos conecta el nombre motriventuras?
a. Alegria
b. Motricidad gruesa
c. Motricidad fina
d. Aventura

2. Considera que la tipografia seleccionada para el logotipo es:

a. Divertida
b. Alegre
c. Infantil

3. Considera que los rasgos tipograficos del logotipo y titulos de las piezas:
a. Permiten un movimiento visual que posibilita tener dinamismo y a la vez sea entendible
b. Tiene movimiento visual, pero confunde un poco al lector
c. Es bastante entendible pero es muy aburrido

4. Latipografia utilizada para los textos:
a. Es simple y no sobrecarga las piezas
b. Permite jerarquias visuales
c. Facilita una lectura sin interrupciones
d. Dificulta su lectura junto a los demas elementos de la pieza

5. Considera que el tamafio de la tipografia de los textos de las tarjetas de actividades:
a. Posibilita la lectura a una distancia de 1.50mts
b. Permite una lectura sin interrupciones
c. Compite con los demés elementos de las tarjetas

6. Considera que la extension del texto de las tarjetas de actividades:
a. Posibilita la lectura a una distancia de 1.50mts
b. Permite una lectura sin interrupciones
c. Debe de evaluarse la distribucién del texto dentro de la tarjeta
d. Compite con los demas elementos de las tarjetas

7. Los margenes utilizados en las piezas:
a. Permiten definir correctamente dénde comienza y termina una linea de texto
b. Brindan buen espacio entre el texto y los bordes del material
c. Pueden aumentarse un poco mas para brindar mas aire entre el texto y los bordes
d. Pueden disminuirse un poco mas para evitar espacios de texto estrechos
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10.

11.

12.

13.

14.

15.

Considera que las alineaciones del texto dentro del instructivo, la guia de maestros y el folleto de
actividades, en relacion a la extension del texto:

a. Generan confusién por la variacién de alineacion

b. La variacion en la alineacion le brindan movimiento a la pieza

c. Se considera una mejor opcion alinear solo al centro

d. Se considera una mejor opcion alinear solo a la izquierda

El uso de comillas en el texto que se le leera a los nifios dentro del folleto de actividades:
a. Identifica de mejor manera lo que se les debe de leer
b. Existen otros métodos editoriales para diferenciar el texto que se debe de leer en voz alta; como:

c. Dificulta su diferenciacion con el resto del texto
d. Se debe de definir quién lleva la historia (en éste caso la maestra)

Considera que la aplicaciéon de color blanco a los textos en las piezas principalmente:
a. Dificulta la lectura por el contraste del fondo
b. Facilita la jerarquia visual por el tamafio
c. Llama la atencién sin sobrecargar la pieza

El manejo de la paleta de color seleccionada para todo el disefio:
a. Genera contraste entre cada uno de los elementos de las piezas
b. Dificulta su comprensién para el grupo objetivo
c. Logra que las piezas sean llamativas y dinamicas

Las tonalidades utilizadas en el manejo de los materiales le transmite:

a. Infancia

b. Tranquilidad
c. Alegria

d. Movimiento

Considera que los colores utilizados en los planetas:
a. Facilitan la identificacion de cada uno
b. Le brindan personalidad a cada nivel
c. Son atractivos para el grupo objetivo

El manejo de algunas piezas en blanco y negro:
a. Facilita la conexion con las demas piezas porque no predomina el color, sino la forma
b. Apoya el propoésito de la misma porque resalta siempre la actividad de los nifios
c. Facilita la lectura y apoya el uso del presupuesto unificando las piezas

Considera que el color aplicado en los ambientes del juego:
a. Dificulta la ubicacién de la accion principal
b. Genera un contraste y jerarquia visual
c. Ubica facilmente a los personajes

20.

21.

22.

23.

ON DE LA IMPLEMENTA

. Los personajes elaborados para el juego presentan una personalidad:

a. Curiosa
b. Amigable
c. Tranquila
d. Divertida
e. Traviesa

. Considera que el ambiente de los personajes es:

a. Divertido
b. Infantil

c. Amigable
d. Pacifico

. Considera que los personajes:

a. Facilitan la comprension del tema porque explica la accion
b. Genera empatia con el grupo objetivo por tener caracteristicas del comportamiento del mismo
c. Se presenta como elemento decorativo en el material porque no se comprende

. El uso de ilustracién con linea discontinua en las tarjetas:

a. Genera un ambiente imaginativo en el grupo objetivo
b. Facilita la comprension del ejercicio
c. Compite con la ilustracién principal

Considera que los elementos graficos de la caja del juego transmiten:
a. Curiosidad
b. Aventura
c. Dinamismo

Estrategia del Juego

Considera que la secuencia del juego:
a. Es logica en relacion al proceso de aprendizaje
b. Genera un poco de confusiéon durante el proceso
c. Se conecta de manera correcta con la secuencia de ilustraciones

Las actividades dentro del juego:
a. Toman en consideracion la seguridad de los nifios
b. Son originales
c. Se encuentran enfocadas en el debido aprendizaje de la motricidad gruesa
d. Logran balancear el aprendizaje con el juego

La idea de un universo alterno para el juego:
a. Juega con la imaginacion del grupo objetivo
b. Genera un ambiente divertido y confiable para el grupo objetivo
c. Facilita la comprension del tema
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24,

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

Considera que el tamafio de las tarjetas de actividades:
a. Son de tamafio practico para facil almacenamiento y manipulacion
b. Son faciles de percibir a distancia
c. Permiten una comprensién rapida del ejercicio

Los elementos gréaficos en las tarjetas transmiten:
a. Aventura
b. Valentia
c. Sencillez
d. Diversién

La cantidad de elementos graficos dentro de las tarjetas de actividades:
a. Evita la saturacion de elementos que distraiga al grupo objetivo
b. Facilita la comprensién de la actividad
c. Satura visualmente la pieza

El uso de pdsters dentro de la estrategia del juego:
a. Genera una conexion con el grupo objetivo
b. Funciona como una pieza motivacional
c. Funciona como una pieza decorativa

Considera que el instructivo del juego:
a. Expone las reglas del juego de manera clara y directa, con un orden légico
b. Dificulta una lectura sin interrupciones
c. Facilita la comprension del juego y su objetivo

Considera que el folleto de actividades:

a. Presenta las actividades de forma ordenada y con una historia definida
b. Facilita la agrupacién de todas las actividades a realizar
c. Permite comprender la conexion de la historia con la actividad a realizar de manera ordenada

Considera que la guia para los maestros:
a. Presenta correctamente aspectos especificos de la estrategia del juego y del papel del maestro
b. Permite entender a profundidad la estrategia del juego
c. Dificulta una lectura sin interrupciones

Considera que la hoja de progresos:
a. Presenta de manera clara los aspectos a observar
b. Facilita llevar un orden sobre los datos de cada estudiante
c. Permite evaluar de manera correcta a los estudiantes

Considera que la hoja de evaluacion:
a. Presenta de manera clara los aspectos a evaluar
b. Facilita llevar un orden sobre los datos de cada estudiante
c. Permite evaluar de manera correcta a los estudiantes

Considera que la caja del juego:
a. Mantiene todos los elementos del juego en buen estado y organizado
b. Facilita su manipulacién y almacenamiento
c. Dificulta su comprensién sobre el tema del juego

ON DE LA IMPLEMENTA

34. Las fichas de desempefio le transmiten:

a. Felicidad

b. Crecimiento

c. Determinacion
d. Triunfo

35. La historia planteada en el juego:
a. Es entretenida y llamativa para el grupo objetivo
b. Funciona como un medio de escape de la realidad
c. Facilita la ensefianza y aprendizaje del tema

36. Las frases utilizadas a lo largo del juego le transmiten:
a. Motivacion
b. Crecimiento
c. Valor
d. Diversion
37. El concepto “Un mundo en movimiento para el crecimiento”:
a. Se conecta con la estrategia, el tema y el grupo objetivo

b. Facilita el uso de la imaginacion y el juego como método de aprendizaje

c. Se presenta de forma limitada dentro del disefio

38. Comentarios y/o recomendaciones sobre todo el proyecto
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VENTURAS GESTION DE LA IMPLEMENTACION DE"DISENO

Encuesta respondida:

Anexo 16. Anexo 17.

Anexo 18. Anexo 19.

Anexo 20.
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ON DE LA IMPLEMENTA

5.3 Encuesta Licda. Liza flores

11 de abril de 2018

A continuacion se le presenta una serie de preguntas directas con respuestas de selecciéon mdltiple. Segun lo
observado en el proyecto presentado y sus conocimientos, circular la respuesta que mejor se adecue a su criterio.
Puede seleccionar mas de una respuesta.

Diseno del Juego

1. ¢Con qué aspectos conecta el nombre motriventuras?
a. Alegria
b. Motricidad gruesa
c. Motricidad fina
d. Aventura

2. Considera que el logotipo del juego es::

a. Divertido
b. Alegre
~ = . c. Infantil

Anexo 21. Encuesta Liza Flores. Fuente propia.
3. Latipografia utilizada para los textos:

a. Es simple y no sobrecarga las piezas

b. Facilita una lectura sin interrupciones

c. Dificulta su lectura junto a los demas elementos de la pieza
Como estudiante de la Universidad Rafael Landivar de antemano le agradezco su colaboracién en ésta
validacién de parte del curso “Proyecto de grado en disefio grafico”, que tiene como objetivo evaluar su
solucion hacia la necesidad y concepto de disefio, asi como también la funcionalidad de la estrategia y
linea grafica sobre el juego “Motriventuras” desarrollado para el centro educativo Apdyate en Mi, ubicado
en la zona 6 de la ciudad de Guatemala.

4. Considera que el tamario de la tipografia de los textos de las tarjetas de actividades:
a. Posibilita la lectura a una distancia de 1.50mts
b. Permite una lectura sin interrupciones
c. Compite con los demas elementos de las tarjetas

5. Considera que el largo del texto de las tarjetas de actividades:

Necesidad: a. Posibilita la lectura a una distancia de 1.50mts
El centro educativo Apdyate en Mi es un proyecto educativo, que forma parte de los proyectos de la b. Permite una lectura sin interrupciones
Fundacién Operacion Rescate, que brinda educacion a nifios de escasos recursos que no tienen c. Debe de evaluarse la distribucion del texto dentro de la tarjeta
posibilidad de calidad de vida. d. Compite con los demas elementos de las tarjetas
La directora del centro educativo Apdyate en Mi, se ha dado cuenta que los nifios no cuentan con un 6. Los colores utilizados en el manejo de los materiales le transmite:
buen recurso educativo que apoye al desarrollo psicomotor de los estudiantes. Por lo que desea abarcar a. Infancia
el tema de motricidad gruesa de una forma ludica para facilitar su aprendizaje. b. Tranquilidad
c. Alegria
d. Movimiento

Grupo objetivo:

Nifios de 3 a 6 afios de edad que viven en situaciones precarias que no les permiten crecer de manera 7. Considera que los colores utilizados en los planetas:
fisica, mental y socialmente. Los alumnos que ingresan al centro, son parte de la comunidad de la zona 6 a. Facilitan la identificacion de cada uno
de Guatemala y sus alrededores. Ademas de ser personas de muy bajos recursos y vivir en una b. Le brindan personalidad a cada nivel
situacion precaria, muchos son huérfanos, hijos de sicarios, algunos tienen a su papa o mama en la c. Son atractivos para el grupo objetivo

carcel, otros han sido abandonados o vienen de parte del juzgado.
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8. Los personajes elaborados para el juego presentan una personalidad:

a. Curiosa

b. Amigable
c. Tranquila
d. Divertida
e. Traviesa

9. Considera que el ambiente de los personajes es:

a. Divertido
b. Infantil

c. Amigable
d. Pacifico

10. Considera que los personajes:
a. Facilitan la comprension del tema porque explica la accion
b. Genera empatia con el grupo objetivo por tener caracteristicas del comportamiento del mismo
c. Se presenta como elemento decorativo en el material porque no se comprende

11. El uso de ilustracién con linea punteada en las tarjetas:
a. Genera un ambiente imaginativo en el grupo objetivo
b. Facilita la comprensién del ejercicio
c. Compite con la ilustracién principal

12. Considera que los elementos graficos de la caja del juego transmiten:
a. Curiosidad
b. Aventura
c. Dinamismo

Estrategia del Juego

13. Considera que la secuencia del juego:
a. Eslogica en relacion al proceso de aprendizaje
b. Genera un poco de confusion durante el proceso
c. Se conecta de manera correcta con la secuencia de ilustraciones

14. Las actividades dentro del juego:
a. Toman en consideracion la seguridad de los nifios
b. Son originales
c. Se encuentran enfocadas en el debido aprendizaje de la motricidad gruesa
d. Logran balancear el aprendizaje con el juego

15. Laidea de un universo alterno para el juego:
a. Juega con la imaginacion del grupo objetivo
b. Genera un ambiente divertido y confiable para el grupo objetivo
c. Facilita la comprensién del tema

20.

21.

22.

23.

24.
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. Considera que el tamafio de las tarjetas de actividades:

a. Son de tamario practico para facil almacenamiento y manipulacion
b. Son faciles de percibir a distancia
c. Permiten una comprension rapida del ejercicio

. Los elementos graficos en las tarjetas transmiten:

a. Aventura
b. Valentia

c. Sencillez
d. Diversién

. La cantidad de elementos graficos dentro de las tarjetas de actividades:

a. Evita la saturaciéon de elementos que distraiga al grupo objetivo
b. Facilita la comprension de la actividad
c. Satura visualmente la pieza

. El uso de posters dentro de la estrategia del juego:

a. Genera una conexion con el grupo objetivo
b. Funciona como una pieza motivacional
c. Funciona como una pieza decorativa

Considera que el instructivo del juego:
a. Expone las reglas del juego de manera clara y directa, con un orden l6gico
b. Dificulta una lectura coherente y sin interrupciones
c. Facilita la comprension del juego y su objetivo

Considera que el folleto de actividades:
a. Presenta las actividades de forma ordenada y con una historia definida
b. Facilita la agrupacion de todas las actividades a realizar
c. Permite comprender la conexién de la historia con la actividad a realizar de manera ordenada

Considera que la guia para los maestros:
a. Presenta correctamente aspectos especificos de la estrategia del juego y del papel del maestro
b. Permite entender a profundidad la estrategia del juego
c. Dificulta una lectura coherente y sin interrupciones
d. Se encuentra con escasa informacion relevante

Considera que la hoja de progresos:
a. Presenta de manera clara los aspectos a observar
b. Facilita llevar un orden sobre los datos de cada estudiante
c. Permite evaluar de manera correcta a los estudiantes

Considera que la hoja de evaluacion:
a. Presenta de manera clara los aspectos a evaluar
b. Facilita llevar un orden sobre los datos de cada estudiante
c. Permite evaluar de manera correcta a los estudiantes
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25.

26.

27.

28.

29.

30.

OIRI
\‘,@NTURAS

GESTION DE LA IMPLEMENTACION DE"DISENO

Considera que la caja del juego:
a. Mantiene todos los elementos del juego en buen estado y organizado
b. Facilita su manipulaciéon y almacenamiento
c. Dificulta su comprension sobre el tema del juego

Las fichas de desempefio le transmiten:

a. Felicidad

b. Crecimiento

c. Determinacion
d. Triunfo

La historia planteada en el juego:
a. Es entretenida y llamativa para el grupo objetivo
b. Funciona como un medio de escape de la realidad
c. Facilita la ensefianza y aprendizaje del tema

Las frases utilizadas a lo largo del juego le transmiten:
a. Motivacion
b. Crecimiento
c. Valor
d. Diversion

El concepto “Un mundo en movimiento para el crecimiento”:
a. Se conecta con la estrategia, el tema y el grupo objetivo
b. Facilita el uso de la imaginacion y el juego como método de aprendizaje
c. Se presenta de forma limitada dentro del disefio

Comentarios y/o recomendaciones sobre todo el proyecto

Encuesta respondida:

Anexo 22

Anexo 24

Anexo 23.

Anexo 25.
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6. ENTREVISTA VALIDACION

6.1 Entrevista Mgtr. Christian Montenegro

12 de abril de 2018

Yo: Bueno, comencemos...

Christian: Y le puedo hacer como sugerencias también de que no sean de respuesta
Yo: Si, de una vez

Christian: Apdyate en Mi se llama la organizacion

Yo: Si

Christian: Es un colegio

Yo: Es un colegio que es parte de la organizacion Operacién Rescate

Christian: Okey, es un colegio donde si pagan como colegio, osea no es un colegio

de ayuda
Yo: El colegio le brinda educacion a los nifios gratuita

Christian: Es gratuita

ON DE LA IMPLEMENTACION™E

Yo: Aja, osea ellos se mantienen con base a donaciones
Christian: 3De quién?

Yo: Por ejemplo tienen distintas organizaciones, no me sé el nombre exacto, pero mds
que todo les brindan ayuda material. Entonces les dan libros, escritorios, por ejemplo la

Puma les da gasolina para sus buses.

Christian: Aja si, es como especies... entonces ellos vienen y necesitan gasolina; entonces
los ayudamos con la gasolina, necesitan libros; les compran libros, necesitan escritorios; les

dan escritorios.

Yo: Hace poco vi en su pdgina de facebook, no me recuerdo del nombre de quién fue,

pero les brindé libros. Entonces son mds ayudas fisicas.
Christian: 3Y en éste caso el apoyo cémo se va a dar?

Yo: Van a buscar una organizacién que les brinde los donativos. Incluso como éste
proyecto es de Sintesis Il, ahorita que me volvi a contactar con el cliente ya me habia
comentado que estaban buscando algun donador para mandarlos a imprimir, que

todavia no los habian usado porque querian mandar a imprimir mds.

Christian: Okey, cabal hace como unos dos afos quizds, habia un proyecto que asesoré
que era justo de una ONG, creo que era... 3cdmo es que se llama esta?... que es como...
jUNICEF! es la UNICEF y ellos justamente estaban haciendo un juego para los nifos, etc., y
ellos tenian un manual asi para dictar realmente qué es lo que se queria percibir a través
deljuego. Y lo que si hice mucho énfasis en ese momento fué en el aprovechamiento del

material porque obviamente iban a reproducir una cantidad de grandes... de... juegos,
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y creo que la parte de aprovechamiento del material, va tanto en la parte del soporte

como en medidas. Pero vamos a ver como va.

Yo: Ese es el punto de todo esto jajaja

Christian: jAjal 3Y cémo es el juego? Oseaq, usted... ahorita solo tiene la caja?

Yo: No, tengo aqui todas las piezas pero empecé con la caja

Christian: A va, okey, digame

Yo: Entonces, comenzando, Considera que el uso de texcote calibre 16 con doble
pestana y vinil adhesivo es duradero para el juego de la caja y ayuda a reducir costos,
siendo el costo de éstos Q53.00 en total, Q45.00 impresién de vinil + Q8.00 por los

dos texcotes.

Christian: 3Cudnto tiene que durar?

Yo: Ellos tienen planteado que haya una caja por clase

Christian: Okey. gInvestigd mdas materialese

Yo: Me mencionaron y vila posibilidad de usar cartén, me dieron la opcién de cloroplast,

pero nunca lo he usado como para armar una caja enfonces no sabria como...

Christian: Ahh okey, okey, okey, va, osea, solo estoy viendo como ideas y como

poniéndome en el papel del cliente.

ON DE LA IMPLEMENTACION™®

Yo: Aparte yo, tenia por ejemplo un juego de los de METTA en mi casa y vi que ellos usan

texcote con doble pestaia, entonces me base en eso también.

Christian: Aja, si obviamente pero osea la diferencia es que ellos estén pagando, osea
estan como del retorno y ellos no van a tener un retorno osea bdsicamente es como un
gasto, pues no es una inversion... pero ajd le preguntaba qué es lo que va a tener como

que adentro la caja, solo para ver la parte de soporte y ver si se puede reducir el famano.
Yo: El problema estd que el tamaino se debe también a éstos pdsters que trae el
juego. Todos son en manta vinilica porque se pegan en la pared, y por buscar que
duren, porque estos al final del ano se despegan entonces... y ahorita en una de

las validaciones yo lo tenia doblado pero me dijeron que mejor enrollado, entonces
enrollado no, osea no cabe, tendria que agrandar un poquito la caja.

Christian: Ahhh, y spor qué enrollado?

Yo: Porque me dijeron que doblado después de un tiempo se arruina y como que se
quiebra. Y son cinco, igualito a ese, solo que cinco.

Christian: Va, okey

Yo: Eso es lo que aumentaria practicamente el tamano porque lo demds si cabe. Aqui
irfan lo que son las tarjetas del juego, van a haber fres de estos empaques, porque son

tfres niveles.

Christian: Okey, y gcudl es el chiste del juego?
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Yo: Va, bdsicamente los nifos... Motriventuras es un universo donde existen distintos
personajes, dentro de estos estan Flippy y Poff, Flippy el amarillo y Poff el moradito.
Entonces como parte de la dindmica del juego, es que quieren ir a conocer mds sobre
éste universo, en donde cada uno de los mundos, que son en este caso los niveles del
juego, van a haber distintas actividades en relaciéon con la motricidad gruesa, y buscan
trabajar lo que es el equilibrio, coordinacién y lateralidad, que son los tres principales
aspectos de la moftricidad gruesa. Entonces a lo largo tienen distintas actividades, las
cuales estdn ilustradas en las tarjetas, y estas tarjetas van a estar pegadas en la pared,
por eso es que estdn emplasticadas, y diariamente se van a utilizar dos tarjetas, cada

nivel cuenta con diez...

Christian: ;Van pegadas en la pared?

Yo: Por eso es que estdn emplasticadas

Christian: 3Y siempre?

Yo: Mientras se realiza la actividad del dia, osea por dia son dos actividades

Christian: Ya, ya le entendi, osea que sacan el juego todos los dias y...

Yo: Mjm, osea por dia se sacan dos tarjetas al azar, en el nivel en el que se encuentren 'y

se pegan en la pared. Y como se busca que los ninos la miren por eso son tamano carta.

Christian: Ya, okey.

Yo: Como le mencioné, son tres de esos paquetitos, porque son tres niveles. En cada de

esos paquetitos hay... van a haber diez tarjetas.

ON DE LA IMPLEMENTA

Christian: Okey.

Yo: Enfonces como, porque es validacién no le podia traer impresas las treinta

Christian: jAh no, esta bien!

Yo: Pero son para que se dé una idea, igual con el grosor de la cajita puede ver mas o
menos el volumen. Ademds, se van a encontrar lo que es... las actividades, donde estan
todas las actividades, el instructivo y una guia para el maestro. El instructivo también va a
ser en papel couché

Christian: 3Y por qué negro?

Yo: Esas se optaron por cuestiones de reducir costos, y como son piezas que solo la

maestra las va a tener, no es necesario...

Christian: Ah no yo entiendo, entiendo, pero digamos... s3va a ser digital la impresiéon o va

aser...2
Yo: Impresion digital

Christian: Okey... no es necesario, osea puede ser... 0 va, por ejemplo, si va a ser a un

color, osea puede escoger, no necesariamente el negro, osea puede ser...
Yo: El morado, por ejemplo, que es el que mds resalta del juego

Christian: Si. Cudntas son de éstas?
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Yo: Solo es un folleto por caja

Christian: 3 Cudntos juegos son2 3Ocho, no?

Yo: Oseq, por caja va haber un folleto

Christian: Aja, y scudntos cajas son?

Yo: Pues, en total, no sé cudntos van a querer mandar a imprimir, porque del juego

anterior querian mandar a imprimir cien.

Christian: Si son un montén

Yo: Pero no sé, ahorita que ya miren los cambios del juego, porque la verdad es que si

cambid bastante, empezando por el tamafo de las tarjetas, no sé si todavia van a querer

imprimir cien, porque yo se lo mencioné a Regina y me dijo que mira talvez quieren

imprimir 100 para darle uno a cada alumno porque las tarjetitas eran mdés chiquititas, seria

de ver ahorita que aumentaron el tamano de las tarjetas, si van a querer uno por clase o

todavia van a querer darle uno a cada nifo...

Christian: Ya, okey.

Yo: Y, ademds van haber en total veinticinco de cada una de éstas, que son hojas de

progreso y hojas de evaluacién, que se van a ir haciendo a lo largo del juego.

Christian: Y esas pueden sacarle fotocopia

Yo: jAjal Por eso son en blanco y negro para mds facilidad para ellos. Incluso éste es

ON DE LA IMPLEMENTA

como el machote que se les dard a ellos para que la guarden y siempre tengan una a la

que le puedan sacar fotocopia.
Christian: Que cool, okey.
Yo: Esos serian mds o menos los materiales que van a estar...

Christian: A va, okey, perfecto. Va, voy a pensar asi como, qué le recomendaria yo

a mi cliente, considerando que el cliente en este caso pues no es una empresa que
tenga mucho dinero, que las donaciones son a través de especies, como intercambios,
etc., entonces es como mds complicado que pueda venir y decir, ah okey aqui tengo
ochenta mil quetzales para el juego, cuando esos ochenta mil quetzales los podria

implementar en escritorios, comida, etfc.
Yo: Y mds porque ellos les dan comida a los nifos

Christian: jAjal, enfonces son quizds como... okey, el juego es importante porque ayuda

como aresolver...

Yo: Incluso ellos me mencionaron que motricidad gruesa es donde mds problema tienen
en la escuelita. Porque y habia llegué con la idea de motricidad fina, pero me dijeron
que no, que motricidad gruesa es donde mds...

Christian: 3Ah si, y por qué?

Yo: Que es donde los ninos como que, tal vez por sus como antecedentes no tuvieron

como esa... como es que se llama esto... se fue el nombre del ejercicio cuando son

bebés, pero hay un como ejercicio que se va haciendo desde que son chiquitos
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inconscientemente, entonces como los papds no mucho le prestaban atencién a los

ninos no tuvieron como ese aprendizaje previo...

Christian: Osea y con...

Yo: jUna estimulacién tempranal jEso es!

Christian: Okey, y con motricidad gruesa se refiere a como... 3a qué? za qué tipo de

actividades?

Yo: Son actividades que involucran todos los mUsculos; saltar, correr, mantenerse

en equilibrio...

Christian: Si, quizds son nifios que no tienen la oportunidad de como a experimentar esos
juegos, etc., okey, va. Me gusta mucho el proyecto, estd como interesante, me gusta un
montén como la parte grdfica también que creo que se podrian mejorar unas cosas si...
ehhh si... pareciera a simple vista me da la impresibn como un juego que se va a vender
en Cemaco, Juguetdn o una cosa asi, cuando realmente el aprendizaje es un poquito
mds enfocado en nifos de cierta, uno; son nifios como de poder adquisitivo como bajo y
dos; es como que la... quien tiene que entenderlo y saber mucho es la escuela, el colegio
en este caso y como usted me dijo METTA, tenia como esas cosas asi, pero realmente
METTA lo que pasa es que por la parte de produccién, aimacenaje, que ellos tienen que
guardar las cajas en bodegas, etc., osea obviamente por esa razén las cajas son de tal
forma. Lo bueno en este caso, es que usted puede ser mucho mds creativa e innovar

en materiales, spor qué?, porque digamos no necesita saber cudntos van a caber en

el furgdn, no necesita saber cudnto tiempo va a estar en stock, si se va a exhibir en
Juguetdn verdad, todo ese tipo de cosas. Entonces usted puede como valerse un poco

mds de la creatividad e innovacién para poder determinar cémo va a ser el empaqgque y
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que no todo tiene que caber en una caja por ejemplo. Puede ser que ésto sea un cilindro
donde van metidos todo esto por ejemplo, y aparte va haber una pequena caja o félder
en donde van air éstos y que la caja en si no tiene que ser full color, podria ser solamente
como una caja, cabal asi como de un material pldstico con un sticker por ejemplo, osea,
la impresion en si, el froquelarlo, etc., el UV, todo ese tipo de cosas, digamos ésto de aqui
abajo que sea full color... zesto qué es2... ahh es como contenido. Osea ellos no van a

comercializar ésto, nunca. gEsto por qué lo puso acd?

Yo: Porque son bdsicamente, no como reglas pero son cosas que tienen que llevar una

caja de un juego. Son aspectos que tienen que llevar.
Christian: Mjm, pero zPor qué?2

Yo: Son como que ayuda a identificar todo lo que trae la caja, de qué es el juego, qué

frae y para qué sirve.

Christian: Va, le hago estas preguntas porque creo que digamos, si estd como muy caro

el juego en si, no sé qué piensa usted.
Yo: Osea yo me di cuenta que lo que sube el costo, son las tarjetas, porque solo de
tarjetas me sale Q544.00 las tarjetas. Porque son diez por nivel y son tres niveles, son treinta

tarjetas, tamano carta y emplasticadas. Realmente ésto es lo que me sube el costo.

Christian: Si, esque son emplasticadas. Son tamano carta porque van a estar pegadas en

la pared.
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NOTRI

VENTURAS
Yo: En el drea donde se va a realizar la actividad, estd pensado en las canchas, entonces
tienen que verse por todos los nifos, no puede ser una tarjetita de éste tamano porque
no la van a ver.
Christian: 3En qué material imprimié?2
Yo: Es opalina
Christian: 3Probd bond emplasticado?

Yo: No

Christian: Bueno no sé, como pensar opciones porque si las estd como emplasticando

con un bond queda nitido también. Y si es necesario que tenga tantas tarjetas?

Yo: Si, porque son las actividades del juego y cada actividad tiene su ilustracion

demostrativa
Christian: 3Y todas tienen que estar pegadas al mismo tiempo?2
Yo: Como son dos actividades por dia y el juego estd pensado usarse diariamente

Christian: 3Y porque no hace un tiro y retiro2 Entonces en un dia utilizan tiro y en el

ofro retiro
Yo: Entonces de las treinta quedarian...

Christian: Quince
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Yo: Quince, gja.

Christian: Porque ésto, osea no van a utilizar todas al mismo tiempo

Yo: Son dos diarias

Christian: Aja, entonces ahi ya se le reduce a la mitad. Porque el juego lo puede poner
asi como, ésta va a ser el lado de la actividad A y ésta la del lado B, entonces es como
mucho mds facil, incluso me ayuda a reducir el tamano...

Yo: Si porque incluso se reduciria el tamafo de la cajita de las tarjetas

Christian: Aja, exactamente. Pues pensando en...

Yo: Reducir costos

Christian: Aja, y en ser creativos. Digamos si tengo este dinero ya le reduje la mitad del

costo, entonces imaginese, en lugar de ser Q500.00 serian Q250.00
Yo: Exacto

Christian: Y, va, con eso, vamos a que puede ser bond, entonces puede reducir

costos. Puede hacer pruebas. En bond, de como quedaria en tiro y refiro. Y ya en las
instrucciones solo especificar el lado A y el lado B, incluso puede jugar con la teoria del
color, puede ser que en la actividad A van a ser moradas, y la actividad B va a ser... no

sé, para que las maestras no se confundan, como que zde qué lado voy?2
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Yo: No, incluso las actividades, como son diez por nivel y se van a usar diariamente,
précticamente en una semana se van las diez, entonces se tiene pensado que; uno: el
juego no tenga... osea las actividades no tengan como un orden especifico porque sino
se vuelve mondtono y dos: como trae una historia, osea cierta actividad tiene una historia
relacionada con la actividad, que las mismas maestras vayan cambiando la historia para
que no se vuelva mondtono, entonces no llevan un orden establecido, entonces pueden

decir, como se sacan al azar por dia, bueno hoy voy a sacar esta tarjeta y tal lado.

Christian: También estd cool asi porque creo que se aprovecha como que el otfro lado y

permite ser como mds flexible e innovar con el juego, en lugar de estar lidiando con tanto

material, ya solo estdn lidiando con quince tarjetas.

Yo: Incluso esta también puede ser firo y retiro porque son dependiendo del desempeno

del dia de los estudiantes

Christian: jHay exacto! Enfonces si... gja... el problema radica en la implementacion

de éstas...

Yo: Si porque las demds se mantienen... los pdsters, los cinco me salen en Q100.00

Christian: 3Los de vinil2

Yo: Si, los de manta vinilica

Christian: Aja, va. Por ejemplo esto, gpor qué es necesario tener éste empaque?

Yo: Por cuestiones de orden dentro de la caja
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Christian: Va, pero y si reducimos la caja, de tal manera que quede como al ras...

Yo: 3Pero no es mds dificil sacarla?

Christian: Y qué pasa siles hace como una pestafita... bueno si... ehhh... ah bueno, pero
que la caja sea la que tenga la pestanita para irla sacando, y no creo porque €s como
bien... haga prueboas...

Yo: Y las cajas también estaban pensadas en tener mejor divididas las... por nivel

Christian: Va y si la caja llegue hasta acd, solamente un cintillo que llegue hasta acd

Yo: sEntonces me recomienda mejor un cintillo2, pero un cintillo, por osea, como que por

usonosevaa...

Christian: No cintillo, sino quizds...

Yo: 3Un mini empaque o algo asi?

Christian: Osea, en lugar de que llegue hasta acd... como por acd
Yo: Como partirlo a la mitad o un tercio

Christian: Aja, osea como para solamente...

Yo: Osea en lugar de usar como que un texcote por...

Christian: Casi que aqui también se ahorraria la mitad, puede usar la mitad y se ahorra la
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mitad de esto de material que ya la puede usar para la otra. Incluso este material puede

ser distinto, osea aqui lo estd planteando con corte digital. 3Y solo seria blanco?2

Yo: No, se tiene pensado... igual con vinil adhesivo poner el diseno del planeta osea del

nivel que estd, para ayudar en su diferenciacion

Christian: En lugar de imprimir todo el vinil adhesivo, puede imprimir solo como stickers

Yo: Osea que no sea todo

Christian: Aja, porque ya toda la impresiéon de todo esto acd, le va a salir caro. Siimprime

una hoja tabloide con varios stickers, osea usted misma o la persona que lo vaya a armar,

solamente como que coloque el sticker y ahi ahorra mds

Yo: Incluso dentro del mismo pliego que se imprime el vinil, meter de una vez las stickers

Christian: jExacto! Entonces ya solamente se troquela y se pega, para aprovechar el
material, eso es como bien importante y porque se lo van a preguntar en el privado.
Porque digamos si llega con un juego, y ya me ha tocado en privado asi, que llegan con
juegos asi, que son para escuelas, fundaciones, etc. no lucrativas, la infencion es que el
disenador tenga como la habilidad de poder proponer algo que sea funcional para el
presupuesto. De hecho, lo ideal seria que usted ya tuviera como un aproximado desde el

inicio del proyecto de cudl seria el presupuesto

Yo: Esque el problema estd que yo le pregunté a la directora, mire tiene un presupuesto
y todo eso, y nunca me pudieron dar un estipulado porque como dependen de
donaciones nunca saben realmente cudnto les pueden dar, incluso como la mayoria de

las donaciones son cosas materiales...

ON DE LA IMPLEMENTA

Christian: Yo lo que le aconsejo es que usted determine, académicamente viable,

usted determine como un presupuesto obviamente con base a lo que ellos reciben o

un porcentaje de lo que ellos reciben. Porque si usted llega a privado diciendo que no
tiene presupuesto definido, entonces ahi es donde ya producto no es tan viable porque
como que gbajo qué trabajé2. Osea entonces estipule, por ejemplo, no sé... tengo
Q25,000.00 entonces con eso yo ya trabajo para que todo coincida con esto. Porque sino
la defensa va a ser; hay pero ellos consiguen patrocinio, pero ;qué pasa si no consiguen
tanta plata? Y aja, como le digo, piense todo, todo en funcion de aprovechamiento de
material, cuanto mds pueda aprovechar el material, pregintese si realmente es factible
que sea tan grande, tan ancho, que ésto se pueda cortar, poner sticker en lugar de que
sea vinil todo, ehhh.. y eso, ya el andlisis de todo eso, me va a determinar que esto no es
tan grande, osea puede ser como mds plano. De hecho yo lo visualizo mucho, mucho

mds plano, porque ésto tampoco es como tan alto, son scudntos es que me dijo?
Yo: Cinco

Christian: Cinco, qjd, osea...

Yo: Es que antes estaban pensados que fueran doblados...

Christian: Puede como mds larga, pero super flat enfonces ahi...

Yo: Es que como estaba pensado que iban...

Christian: Ajd, que iban a ser dobladas...

Yo: Y estaban también las cajas de los...
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Christian: De hecho si tiene razén quien dijo que enrollados estd bien porque... qjd... por
el material, se quiebra. Enfonces creo que con eso, ya ayuda a disminuir costos e incluso

puede ser que ésta parte de acd no sea con vinil adhesivo, osea sea solo el material...

Yo: Osea que la impresion sea...

Christian: Solo esto, con la informacion que tiene acd, en la parte de acd, puede
aprovechar estos lados o aprovechar esta parte de acd. Porque como le digo, no vamos
a vender esto en Toyland o efc., si no que es Unicamente para la escuela o colegio.
Entonces puede que aqui vaya la imdgen y aqui el instructivo, ahi ya se ahorrdé un
montén. Entonces esas son como mis recomendaciones para que su proyecto realmente
sea viable y que sea como coherente y ldgico, osea que cuando la gente lo vea diga; a
la madre esto es carisimo si no que; bueno se aprovechd lo mds que se pudo sin castigar

la calidad, sin castigar la estética...

Yo: Ni la funcionalidad...

Christian: Ni la funcionalidad del juego.

Yo: Pero va, considera viable el uso de texcote... de éste tipo de texcote con

doble pestana...

Christian: Si, si lo hace mds pequefio porque incluso asi como estd tan grande, se
pandea... se abre, ya silo hace mds pequefio... mds delgado ya no va a pasar eso,

podria ser texcote, podria ser... bueno no sé qué otro material cotizé...

ON DE LA IMPLEMENTA

Yo: Cuando me dieron la opcidn de cartén, pregunté y me dijeron que el cartén con el

fiempo se va rompiendo mds féciimente y...

Christian: Cofice tela, porque eso puede ser todo como en tela, una bolsa con zipper

por ejemplo o una bolsa asi con serigrafia o con sublimacién, entonces incluso puede

ser que hasta dure mds y que sea mucho mds barato, solo tener dos opciones. Incluso
usted podria como plantear dos opciones; opcidn A: que sea en cartdn o en este texcote
mds delgada la caja y un poco mds ancha, y en tela, por ejemplo puede meter todos

los rollos y las cartas y no les va a pasar nada pues, ho es como que tenga algo que se

quiebre o que se vaya a mover mucho dentro
Yo: Pero al ser de tela, las hojas de evaluacion y todo eso, se doblaria

Christian: A va, pero eso es lo que le digo, asi si tiene como un folder donde se puedan
meter, entonces se ahorra la impresion de la caja. Osea como le digo, cotice para ver
que le sale mejor, porque con un folder solventa lo de las hojas, o una cajita que tenga
las tarjetas, las hojas y los instructivos. Asi seria muchisimo mds barato, y creo que no se
miraria mal, depende de cémo confeccione la bolsa. Algo asi creo que podria funcionar

porque realmente no es algo que se

necesita comercializar sino que lo Unico que necesita es guardarlo y que sea duradero
Yo: La verdad es que nunca habia pensado en bolsa, no me pasé por la cabeza
Christian: Por eso yo le decia, porque se ve como, no es algo que va a vender en

Juguetdn, en todas estas tiendas donde tendrd que exponer, osea realmente es para

que las maestras puedan guardarlo y poder sacarlo cuando sea Ufil. Y eso imaginese
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cudnto le puede reducir mds. Enfonces ya en su proyecto, no le van a debatir tanto con

los costos

Yo: Esque con el costo es con lo que tenia mds problemita, mds por las tarjetas

Christian: Ajd, pero no... ya con ese como doble uso... porque cuando la vi blanca de

atrds fue como; simucho desperdicio...

Yo: Para aprovechar bien bien todo el material. Ahora, si consideras durable el uso de

que las tarjetas estén emplasticadas

Christian: Si eso si, fijo. Incluso estd el laminado... estd el laminado y el emplasticado,

también puede cotizar el laminado. El laminado es como una Idmina adhesiva, muy

similar a como quedan estas, emplasticado si ya es como mds grueso, que es como lo

que tiene, pero puede que funcione también.

Yo: La impresién en lona vinilica también la considera funcional en...

Christian: Si eso si es barato.

Yo: Por ejemplo como los pdsters van a ir enrollados si considera factible el uso de un

cintillo para que se mantengan...

Christian: Sisi, de hecho de verdad que eso le iba a decir, que pudiera como a través de

un cintillo como unir como todos los... pero incluso vamos a ver... si va a usar tela, podria

generarlo de ahi mismo, para aprovechamiento de material.

Yo: Porque siempre hay algo que sobra

ON DE LA IMPLEMENTA

Christian: Ajd, incluso las tarjetas estas podrian estar en tela.

Yo: Y lo que son las hojas de progreso y de evaluacion, también le iba a preguntar si era
factible el uso de un cintillo ya que son veinticinco por cada una... a menos que si se usa

una bolsa, que sean en un folder

Christian: Puede ser cintillo pero tal vez mejor folder porque van a tener que estar

sacando y metiendo entonces ahi ya se le va a como desgastando el cintillo.

Yo: Las piezas como el instructivo, la guia y el folleto, considera que si es viable que sea a

un color

Christian: Si...

Yo: Mejor que solo negro

Christian: Si, es que si va a ser digital, cotice si realmente cambia mucho si es negro o es
azul o morado o qué sé yo. Yo creo que no... es que no estoy seguro... pero negro no me
molesta, de hecho hasta quedaria bien al momento de que le quieran sacar fotocopia o
algo asi.

Yo: Y en cuestién de calidad de impresion, no sé scémo lo vide

Christian: Ehh si, la caja si estd como que se pandea, etc. entonces creo que por
ejemplo, el usar fela, o plancha o transfer sobre tela, solamente como que con lo mds

importante, porque poner esto no sé, tal vez no es tan necesario, mds que o puede hacer

una tarjeta mds en donde puede poner éste tipo de informacién por ejemplo...
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Yo: Que esa tarjeta vaya adentro entonces...

Christian: Ajd, y que la tela tenga solo como ésto. Entonces como le digo, como no tiene
que comercializarlo, hay informaciéon que no es tan necesaria que esté en la caja. Si el
empaque es a serigrafia, que sea a uno o dos colores. O si es sublimacion ahi si puede ser
full color.

Yo: Bueno eso seria fodo practicamente, jmuchas gracias Chris!

Christian: {No, denadal

GESTION DE LA IMPLEMENTACION DE"DISENO
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ON DE LA IMPLEMENTA

7. COTIZACIONES

LAST
v MINUTE

24 HORAS

CONTACTENOS, S.A.
NIT. 4436888-7

COTIZACION NO. 13,382 FECHA: 02/04/17

CLIENTE: Mercedes Estrada

DIRECCION: NIT:
EMAIL: estrada.mercedes95@gmail.com
Mercedes Estrada <estrada mercedes95@gmail com= Jabr,
COTIZACION VALIDA: Por 15 dias habiles TIEMPO DE ENTREGA: 02 DIAS HABILES para Pablo [-]
. . . Buenos dias, uds pueden imprimir lonas vinilicas de 13x19 pulgadas. Y a que precio
FORMA DE PAGO Efectivo / Credito PREPARADA POR Pablo Villela
CANT. DESCRIPC PRECIO UNITARIO Pablo Villela 3abr
parami =
30 Tarjetas impresion digital full color duplex tamaiio carta Q 14.00 Q 420.00
emplasticadas. Hola buen dia, te comento que una lona de ese tamafio te sale en Q 55.00
5 Posters impresion digital full color solo tiro tamafio 13x19" Q 20.00 Q 100.00
en couche.
1 Instructivo impresion digital full color duplex tamafio Q 16.00 Q 16.00 Anexo 27.
12x7" en couche.
1 Guia impresion digital full color duplex tamafio 12x9" en Q 26.00 Q 26.00
couche.
1 Folleto impresion digital blanco y negro duplex tamafio Q 12.00 Q 12.00

16x8" abierto de 12 paginas en bond, engrapado.

100 Hojas impresién digital blanco y negro duplex o simples Q 224 Q 224.00
tamafio 7x7" en bond

Q 798.00

La variacién del color del trabajo puede ser +/-5% — Forma de pago: 50% de anticipo y 50% contra entrega
Una vez firmada la cotizacién, ésta puede ser tomada como orden de compra y el Cliente acepta los disefios como artes finales
NOTA: Si al momento de recibir el material hay cambios de las especificaciones cotizadas, el valor de esta
cotizacion esta sujeto a revision

Firma de Aceptado Fecha Aceptado
@ 2473-8095 // 4740-6809 © cotizaciones@lastminute.netgt www.lastminute.net.gt 0

Anexo 26.
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PRINT, BUY & LEARN

2 Calle 16-76 Boulevard Vista Hermosa, Zona 15, Segundo Nivel, Local C
Tel. 2269-7741
Email. i i ict.com / para.imprimir.por il.com

COTIZACION

FECHA: 27-03-2018 NO. 57
CLIENTE: Mercedes Estrada

CONTACTO: estrada.mercedes95@gmail.com

ATENDIO: Yoanni Guzman

ON DE LA IMPLEMENTA

Canti. UNIDAD TOTAL

-

6| Tarjetas full color tamafio carta impresas de ambos lados

papel opalina C-12, con laminado brillante. Q416.00

5[Poster full color laser tamario de 13x19 pulgadas impresas solo tiro

papel Coushe. Q150.00

1]|Instructivo full color laser tamafio de 12x7 pulgadas impreso tiro y retiro

papel coushe. Q20.00

Cotizacion Recibidos  x

- Mercedes Estrada <meches95@gmail.com= 19 abr. (Hace 10 dias.) L =

para Thesign |~

Buenos dias, solo quisiera saber cual seria el precio de imprimir 16 hojas tamaiio carta, tiro y retiro a full color y con laminado brillante en
ambos lados

Muchas gracias!!

Thesign District 19 abr. (Hace 10 dias.) - -

parami [«

Hola Meches como esta? el costo de las 16 hojas tiro y retire con laminado mate es de Q.416.00, saludos!!!

Erick
THESIGN
Tel. 23 655

www thesigndistrict com
Fb. THESIGN

L]

1|Guia full color laser tamafio de 12x9 pulgadas impreso tiro y retiro

papel coushe. Q20.00

1|Folleto blanco y negro tamafio abierto de 16x8 pulgadas

impreso tiro y retiro consta de 3 folios, papel bond 80 grms. Q24.00

100|Hojas blanco y negro tamafio de 7*7 pulgadas impresas solo tiro,

papel bond 80 grms. Q35.00

. Mercedes Estrada =meches95@gmail.com= 19 abr. (Hace 10 dias.) - v

para Thesign [~

Y con laminado brillante??

Thesign District 19 abr. (Hace 10 dias.) - v

para mi [~

1 [Caja con tapadera full color Ploter tamafio Abierto de 16x14 pulgadas

perddn el costo que le di era con laminado brillante con laminado mate sube Q48.00 mas, saludos!t

cada pieza (tapadera y caja) papel texcote C-12. Q150.00

CHEQUES A NOMBRE DE: UN NOMBRE SERIO S.A.

FORMA DE PAGO 50% ANTICIPO 50% CONTRAENTREGA

TOTAL Q 815.00

Anexo 28.

Anexo 28.
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V & M Printing, Sociedad An6nima © 7 a4l 83%M 1:37 PM
23 Avenida 16 - 21 Zona 10, Colonia Alczar.
‘ ; PBX: ( 502 ) 2367 - 5555 FAX: (502 ) 2367-5061 % EconoGraphi...
auentas @wmprinting com & ey ADMINISTRAR
PRINTING,S.A. www.vwmprinting.com
COTIZACION EconoGraphics
FECHA: 09 DE ABRIL 2018 A 327 personas les gusta esto
CLIENTE: LUIS ROY Servicio de letreros y anuncios
DIRECCION:
CONTACTO: V&M-2018-01204
TELEFONO: Ahora estas conectado(a). Toca  para
administrar los mensajes.
PRECIO PRECIO
UNIDADES DESCRIPCION DEL PRODUCTO UNITARIO TOTAL
ABR.3 A LAS 11:36 AM
2 Vinil Autoadhesivo HD
Medidas 0.67 x 0.61 Q 22501Q 45.00 Buenos dias, uds imprimen lona
L 2
5 Lonas Vinilicas Q 2000]|a@ 100.00 vl el 13’(19 [Pl e
Medidas 0.33 x 0.48 QR pIrEEes
Gracias por escribirnos.
o Intentaremos responderte lo
@ antes posible.
Hola Meches! Mucho gusto
TOTAL Q 145.00 : Que contenido deseas en esa
ida?
Anexo 29. @ medida?

Qe MmUY QO I

Anexo 32.

dl 83%M 1:37 PM

EconoGraphi...

Normalmente r... GREINSIRAR ®

Sena ese

D
@ Q45.00

Qe MmUY r O I

Anexo 33.

© 7 .4l 83%M 1:36 PM
T Vision Digital Cel
f ] ]

=¥ (lt. vez hoy a las 9:38 AM - ‘.

© 7 .l 83%M 1:36 PM

[ T

estan protegidos con cifrado de extremo a
extremo. Toca para mas informacién.

Buenas tardes, quisiera saber si uds
b imprimen en vinil adhesivo. Y si lo
% . hacen, de que tamafio es el pliego?

o A 212PM
P - e o m—
® Hola buena tarde estimada le

comento que el pliego de 12x18

tiene un costo de Q25.00 2:24 PM

Quedd muy atenta a tus comentarios N

;" 2:24PM
¥~ ~ = A
Anexo 30.

¥ (lt. vez hoy a las 9:38 AM

Perfecto. Y uds ahi mismo pueden
troquelar?

Y si por ejemplo yo llevara mi papel,
. ahi podrian pegarle el vinil y
., troquelarlo para armarme la caja?
= 226 PM &/
L o PR AR R 3
Hola con gusto si realizamos el
troquel tiene un costo adicional de
Q15.00 con pegarselo atu caja no
2:35PM

TR AN,

Anexo 31.
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8. PRESUPUESTO DE DISENO

Tarifario por areas aplicadas

Investigacion y desarrollo de concepto Q 5,000.00

Disefio editorial Q 2,000.00
- Guia maestros
- Folleto de actividades
- Hojas de progreso
- Hojas de evaluacién

Disefio de personajes Q 2,500.00
- Flippy
- Poff
- Henry

Disefio de empaque Q 1,000.00

- Cajatarjetas
- Caja del juego

Disefio de material/juego educativo Q 8,000.00
- Estrategia
- Logotipo
- Tarjetas
- Posters

llustraciones Q 1,500.00
- Planetas
- Nave
- Objetos para actividades

TOTAL | Q 20,000.00
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Pieza 23. (2018) Fuente propia
Pieza 24. (2018) Fuente propia
Pieza 25. (2018) Fuente propia
Pieza 26. (2018) Fuente propia
Pieza 27. Montaje tarjeta (2018). Fuente propia
Pieza 28. (2018) Fuente propia
Pieza 29. (2018) Fuente propia
Pieza 30. (2018) Fuente propia
Pieza 31. (2018) Fuente propia
Pieza 32. (2018) Fuente propia
Pieza 33. (2018) Fuente propia
Pieza 34. (2018) Fuente propia
Pieza 35. (2018) Fuente propia
Anexo 1. (2018) Fuente propia
Anexo 2. (2018) Fuente propia
Anexo 3. (2018) Fuente propia
Anexo 4. (2018) Fuente propia

Anexo 5. (2018) Fuente propia

Anexo 6. (2018) Fuente propia

Anexo 7. (2018) Fuente propia

Anexo 8. (2018) Fuente propia

Anexo 9. (2018) Fuente propia

Anexo 10. Encuesta Aileen Arango (2018). Fuente propia
Anexo 11. (2018) Fuente propia

Anexo 12. (2018) Fuente propia

Anexo 13. (2018) Fuente propia

Anexo 14. (2018) Fuente propia

Anexo 15. Encuesta Jenniffer Valvert (2018). Fuente propia
Anexo 16. (2018) Fuente propia

Anexo 17. (2018) Fuente propia

Anexo 18. (2018) Fuente propia

Anexo 19. (2018) Fuente propia

Anexo 20. (2018) Fuente propia

Anexo 21. Encuesta Liza Flores (2018). Fuente propia.
Anexo 22. (2018) Fuente propia

Anexo 23. (2018) Fuente propia

Anexo 24. (2018) Fuente propia

Anexo 25. (2018) Fuente propia

Anexo 26. (2018) Fuente propia

Anexo 27. (2018) Fuente propia

Anexo 28. (2018) Fuente propia

Anexo 29. (2018) Fuente propia

Anexo 30. (2018) Fuente propia

Anexo 31. (2018) Fuente propia

Anexo 32. (2018) Fuente propia

Anexo 33. (2018) Fuente propia
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