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resentacion

El proyecto que se presenta a continuacion fue elaborado
como un material de apoyo educativo en forma de juego
infantil para reforzar el area de geografia, especificamente
de Guatemala, para los nifilos de la primaria dentro del
proyecto PROCEDL

El material educativo abarca el aspecto geografico de
Guatemala y contiene piezas para localizar distintos
objetivos que se encuentran dentro del pensum que la
institucion utiliza en la ensefianza para niflos en edades de
7 a 12 aios.

La elaboracion de este material representa una alternativa
para las entidades educativas de escasos recursos y con
pocas posibilidades de acceso a la tecnologia. Este material
didactico tiene la capacidad de educar y entretener
mientras cumple su funcion primordial que es enriquecer
el conocimiento de todo aquel que lo utilice.

Se presenta esta propuesta con la expectativa de integrar
el disefio grafico en materiales que contribuyan a la calidad
educativa que requieren los nifios en Guatemala.







In-\-roduccién

Segun la sistematica de ensefianza del proyecto PROCED],
lo que usualmente consistia en un juego de mapas que
el nifo debia comprar y utilizar, ahora se convierte en una
nueva modalidad que presenta un contenido mas amplio y
un material duradero, atractivo y reutilizable.

Se ha disefiado un paquete de mapas que, con un sistema
eléctrico reinventa la idea de localizar convirtiéndo las
tareas escolares en un juego.

Una ventaja de este proyecto es que no necesita de
conexiones o electricidad mas que la de una bateria y relne
las caracteristicas informativas y recreativas como para ser
utilizado en la educacion, el juego o bien en el momento
de examinar a los alumnos; ademas, es un material Unico de
ensefianza aprendizaje.
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Capitulo I

Antecedentes

En Guatemala existen organizaciones que se encargan de apoyar
y brindar soluciones a algunos problemas sociales como: salud,
educacion, alimentacién, etc. Orientados a la familia y a las areas
mas vulnerables del pais, la mayoria carecen de ayuda por parte
del gobierno y mantenerse para ayudar se convierte en una labor
cada vez mas dificil.

Desde épocas anteriores, los gobiernos han escatimado
esfuerzos de ayuda para el pueblo, y el reflejo de esta
practica es la realidad actual. Debido a que en los tiempos
feudales no se contaba con la proteccion del gobierno,
existe un atraso econdémico que se vive hasta nuestros dias.

Un estudio del Gobierno de Guatemala (2001:3) dice: “La
situacion de pobreza y desigual distribucion del ingreso,
se agravan en Guatemala por la situacion heredada de
anteriores gobiernos, de descuido en asegurar los servicios
minimos basicos de agua y saneamiento, salud, educacion
y condiciones laborales dignas”.

Es por esto que surge la necesidad de crecimiento y ayuda
para estas organizaciones que velan, sin fines de lucro, por
el bien de las comunidades mas afectadas.

En la region Nororiente, zona 18 de la ciudad capital,
se encuentra el asentamiento “Lomas de Santa Faz", en
donde se identifican claramente los datos anteriormente
descritos. Este es un lugar donde se sufre de inseguridad
en todos los ordenes. El gabinete social del Gobierno de
Guatemala declard por escrito que en el 2001 existian seis
millones de guatemaltecos con ingresos insuficientes y que
la poblacion entera vivia en las condiciones de inseguridad
alimentaria y nutricional mas altos de Centroameérica.

En vista de las necesidades y la cantidad de limitaciones de
quienes viven en “Lomas de Santa Faz", surge el Proyecto
de Cooperacion Educativa y Desarrollo Integral “PROCEDI",
que trabaja para proporcionar alimentacion y educacion a
130 nifios y jovenes del lugar.




Segun la Directora General la educacién de los padres de
familia de este lugar es nula y los problemas de salud y
alimentacién son un denominador comun.

PROCEDI presenta una vision nueva de lo que enmarca la
sociedad mas limitada dentro del casco urbano, rodeada de
toda clase de necesidades, especialmente, de educacion.
Debido a la mala alimentacion, maltrato, abuso infantil,
marginacion social etc, los nifios y las nifias carecen de una
formacién que se ajuste a sus necesidades particulares.

Las necesidades, fundamentalmente de estudio, exigen
cambiar los métodos y dadas las circunstancias especiales
de los nifios en PROCED], se propone el método ludico.

Retomando la filosofia de Fiedrich, el método ludico
pretende lograr un aprendizaje o complemento del mismo,
mediante la actividad ludica. Existen muchas estrategias
amenasy divertidas como medio para generar un concepto
educativo, que deben ser aprovechadas por el profesor.

La acciéon ludica del nifio concibe una forma placentera
de jugar con los objetos y sus ideas, de tal manera que, el
juego, le hace comprender como funcionan las cosas.

Junto con la Directora General de PROCEDI se delimitd
un plan, con el apoyo del método ludico, para iniciar un
proyecto que ayude al estudio de la geografia, porque se
ha notado una baja de interés y alguna dificultad por parte
de los nifios del proyecto.




PROCEDI carece en la actualidad de material didactico y
educativo que ayude a facilitar los procesos de ensefianza
aprendizaje y especificamente en el area de geografia, el
material se encuentra en estado obsoleto.

Como respuesta para las necesidades planteadas, se crea el
proyecto para diseflar un material educativo del area de geografia,
que contenga la informacion que corresponda a la edad primaria
(7-12 anos). El material debe ser resistente, llamativo con una
mesa de soporte e instrucciones para su uso.

El proposito del material es educar, formar y divertir a
los alumnos del proyecto PROCEDI en la zona 18 de la
ciudad capital, colonia “Lomas de Santa Faz". El material
beneficiara y brindara informacion actual de Guatemala
para ayudar a los maestros y alumnos en el proceso de
ensefianza-aprendizaje del area de geografia.

Las edades que haran uso del juego educativo son los
nifos de 7 a 12 afios, es decir, los grados de primero
primaria a cuarto primaria, segun nos indica el pensum de
estudios actual.

El proyecto consiste en disefiar un material educativo que
facilite el aprendizaje de la geografia, durante los meses
de marzo a julio del 2010.
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Como una respuesta creativa a las limitaciones didacticas
observadas y basandose en la capacidad del aprendizaje
que los nifios tienen a través del juego, maximizando
su potencial de descubrir por su natural curiosidad, se
pretende llevar a cabo una estrategia para la ensefianza
de la geografia infantil dentro del proyecto PROCED],
para los nifios en edades de 7 a 12 afios que cursan los
grados de primero primaria a sexto primaria, para quienes
se construiran los elementos de material educativo de
acuerdo con el pensum de estudios.

La cantidad de nifios para quienes va dirigido el material
educativo es de 20 nifios por grado, un aproximado de 80
nifos de los 130 que PROCEDI atiende como institucion.
Por la dificultad que existe en areas de escasos recursos, en
las que no se cuenta con material a la altura de la demanda
de un aprendizaje activo, con las computadoras y debido
a la notable deficiencia del material que actualmente se
usa, que no facilita del todo la ensefianza aprendizaje
del estudio de la geografia y debido a la importancia
que tienen las primeras edades a la hora de aprender, el
material educativo sera utilizado para activar la ensefianza
y motivar, principalmente, al estudio, mantener la atencién
y hacer participes a los nifios que tengan contacto con el
material junto con sus profesores.

Con el aporte del disefio grafico se espera facilitar el
estudio para los nifios del proyecto PROCED], atraery llevar
sus conocimientos a otro nivel, de una manera mas facil,
para cumplir los requerimientos de estudio y ayudarles
a desarrollar su capacidad cognoscitiva, por medio del
juego.

El proyecto de la geografia interactiva sera posible gracias
al aporte de diversas organizaciones como: Asociacion
de Alejandro Von Humboldt, Colegio Aleman y personas
individuales.

Trascendencia

Magnitud

Vulnerabilidad

Factibilidad




Objetivos ae Diseno

Disefar un juego educativo infantil de geografia, que facilite
el aprendizaje para nifos de 7 a 12 afos de edad, dentro del
proyecto PROCEDL

. Disefiar los diferentes mapas que componen el juego
educativo, con la informacién e ilustraciones, que
cumplan con el pensum de geografia del proyecto

s PROCEDL
Especificos

Elaborar un manual de uso, por el cual se indicaran
todos los pormenores del juego educativo.

. Elaborar la imagen visual de todo el juego, con
el nombre de "Geografia Interactiva” , que conste
de logotipo y personajes para la identificacion del
mismo.
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El Proyecto de Cooperacion Educativa y Desarrollo Integral
(PROCEDI)

Es una asociacién no lucrativa que brinda alimentacion, atencién
médica y psicologica, Utiles, vestido Y educacién en sus niveles de
educacién pre-primariay primaria (dentro de la institucién) ciclo basico
y diversificado (en otros establecimientos). Cubre a ciento veinte
nifos, entre las edades de 6 a 17 afios; a jévenes entre las edades de
18 a 21 afios y sus familias, quienes viven en condiciones de extrema
pobreza en una zona catalogada como zona de alto riesgo, como lo
es la zona 18 de la ciudad capital, en la pequefia comunidad Lomas
de Santa Faz, en donde la pobreza, la violencia y el abandono son
extremos. Alli se encuentra su sede, que consiste en un edificio de
tres pisos, que cuenta con 6 habitaciones asi como con dos bafios,
un comedor y una pequefa biblioteca.

Es un Colegio Privado de caracter social, con trayectoria en
el servicio comunitario, que promueve el desarrollointegral
de los nifios y sus familias, a través de la educacion y la
organizacioén participativa, con el apoyo de organizaciones

Misién en Alemania y de autogestion a nivel nacional, para

alcanzar el compromiso de formar jovenes responsables
y dignos, como futuros ciudadanos orgullosos de sus
raices y su pais, ejerciendo un alto espiritu de solidaridad,
calidad de servicio, entusiasmo en la accién, inspirados
con fé en un futuro mejor.

Ser una institucién educativa de caracter social, promotora
del bienestar comunitario a través de la formacion de
nifos y jovenes con caracter para que partiendo de su
propia realidad rompan el circulo de extrema pobreza,
con el recurso de la educacion, dandole continuidad a

Vision su proceso educativo para dotarlos de las herramientas

que les permitan incorporarse en el futuro a las fuerzas
productivas del pais siendo eficientes en el trabajo, con
metas de superacién y capaces de elegir un mejor futuro,
y como ciudadanos responsables y dignos se sientan
orgulloso de ser guatemaltecos.

(Proyecto Educativo Institucional :PEI PROCEDI 2008).




PROCEDI trabaja de manera preventiva e intenta por
este medio, contrarrestar el fenomeno de nifios de la
calle y mantener alejados a éstos del circulo vicioso de
criminalidad, drogas y violencia.

La asistencia escolar se encuentra en primer plano, a la par
de ofertas recreativas como juegosy actividades deportivas,
para ayudar a los nifios y joévenes a desenvolverse
plenamente en su desarrollo.

De ahi que PROCEDI decide educar a los nifios para
colaborar con esta responsabilidad. Por la situacion
frustrante de las escuelas publicas en Guatemala, las
cuales estan sobre pobladas, por la distancia, el costo del
traslado hacia las mismas, la inseguridad del sector y la
falta de una vision integral de los nifios del proyecto y sus
particulares necesidades, la mayor parte de los niflos no
son apoyados correcta y suficientemente en la escuela
como ellos lo ameritan, por esta razén PROCEDI decide
aportar la educacion integral a los nifios y nifias del area.

Con ayuda de los padrinazgos y de becas provenientes
de Alemania se asegura la educacién escolar de los nifios.
Se llevan a cabo seminarios y talleres con los padres y los
responsables de los nifios asistidos. Los contenidos de
estos talleres abarcan desde la higiene, nutricién, educacion
sexual, VIH-SIDA, derechos de la mujer, entre otros.

El proyecto PROCEDI brinda este apoyo a la comunidad
auspiciados por dos organizaciones que tienen su sede
en Frankfurt y Colonia ambas ciudades de Alemania, las
organizaciones cooperantes, a través de apadrinamientos
y becas sufragan los gastos basicos de la institucion.




Datos generales
del Proyecto

Nombre o razén social:
PROCEDI Proyecto Educativo y de
Desarrollo Integral.

Direccion Geografica:
Sector 3 Lote 1 Manzana R Lomas
de Santa Faz zona 18. Guatemala.

Correo electrénico
procediguatemala@yahoo.com

Teléfono y fax:
2242 5186

Celular:
5906 2045

PROCEDI ofrece un lugar de apoyo para nifios y jovenes
en el asentamiento “Lomas de Santa Faz" en materia de
formacion y educacion escolar y una orientacion social
para éstos y sus familias.

Después de diez afios de trabajo con la comunidad,
Unicamente ha recibido de parte del Estado a través de
la Secretaria de la Presidencia el terreno en el cual se esta
construyendo el proyecto de desarrollo comunitario que
se desea tener. Con el propésito de captar mas ayuda
a través de los apadrinamientos, debido a que cada afio
ingresan mas nifios a la institucion, por lo que este proceso
es constante, se necesita transmitir la imagen del proyecto
con sus fines a corto, mediano y largo plazo, de una manera
precisa clara y que impacte positivamente.

Tratandose de una comunidad en su mayoria con un
nivel minimo o nulo de escolaridad, también es necesario
implementar formas de transmision de mensajes educativos
para padres de familia, nifios y comunidad.

El' principal compromiso es la educacion de los nifios
de la comunidad, quienes presentan serios problemas
de aprendizaje debido a sus condiciones nutricionales,
economicas, familiares y sociales.

Los problemas que esta comunidad enfrenta limitan
alcanzar los niveles esperados que los nifilos necesitarian
lograr para llegar a ser competitivos y estar preparados
en materia de educacion. En el aspecto de los materiales
didacticos y tecnoldgicos existe gran deficiencia debido a
la situacion particular del lugar y por la gran cantidad de
necesidades, por lo que se requiere innovar métodos de
ensefianza y aprendizaje.

(Proyecto Educativo Institucional :PEI PROCEDI 2008).




Grupo Objetivo

Perfil geografico

Localizados en Lomas de Santa Faz, zona 18 de la capital,
viven en casas de construccion minima (covachas)
construidas con desechos, algunas con falta de electricidad
y muchas de estas escasas de agua.

En el lugar viven alrededor de 1,100 familias con alrededor
de 1500 nifios menores de 5 afios en condiciones de
extrema pobreza, ya que muchas familias se ven afectadas
por el desempleo o tienen un ingreso mensual promedio
aproximado de Q300.00, que ganan con el trabajo en el
basurero municipal de la ciudad o con la venta de frutas
y verduras, los habitantes estan repatidos entre indigenas
y ladinos, con predominio de un 65% de indigenas.
sus creencias religiosas tienden al Cristianismo en sus
distintas ramificaciones; Catélicos, evangélicos y testigos
de Jehova.

Para llegar al casco urbano, los habitantes tiene que
recorrer largas distancias, y por el aumento del precio
del diesel y de la correspondiente alza en el precio del
pasaje en buses urbanos, este viaje es a menudo un lujo
no permitido.

(Proyecto Educativo Institucional :PEI PROCEDI 2008).




Perfil Psicografico

En Lomas de Santa Faz, domina una alta disposicion a la violencia,
tanto dentro como fuera de las familias, que puede ser atribuida
a la incapacidad de encontrar un trabajo, asi como al crecimiento
de la miseria y a las maras.

Por la falta de informacién muchas veces las familias
tienen hasta ocho o mas hijos y viven hacinados en
chozas de lamina que carecen de suministro de agua y
de servicio de luz eléctrica, generalmente como bafio
utilizan un hoyo, que se encuentra detras de la choza
o dentro de la misma en algunos casos, sin el manejo
apropiado los desechos van directamente a los canales
contribuyendo junto a la basura que esta esparcida por
el asentamiento a la contaminacion predominando una
insoportable pestilencia en el sector.

A muchos nifos les sirve la basura como juguete, existe
una falta de higiene en todas las areas en especial en el
piso de las chozas, sobre el cual generalmente se come,
ya que no cuentan con una mesa.

Debido a la falta de Educacién y atencidn sanitaria de
parte de las autoridades encargadas de la salud de
éstos guatemaltecos, el desconocimiento de medidas
higiénicas, pulgasy piojos son los constantes compafieros
de nifios y adultos que viven a diario los efectos en su
salud la cual es lamentable.

5@— (Proyecto Educativo Institucional :PEI PROCEDI 2008).




Perfil Conductual

En algunos casos las familias envian a sus hijos a pedir limosna o
a trabajar a las calles de la ciudad, (Como lustradores de zapatos,
vendedores, etc.) para que colaboren con la economia familiar.

Algunos de los habitantes migran desde areas rurales hacia
laciudad, paraencontraraquiun mejortrabajo, sinembargo,
éste deseo no se cumple en la mayoria de los casos, ya
sea por una preparacién insuficiente, el analfabetismo o la
escasez de empleo que afecta a la poblacion en general.
Estos y otros problemas socio-econdmicos por todos
conocidos, favorecen que se incrementen diariamente los
mencionados asentamientos alrededor de la ciudad.

Perfil Demografico

Nifios y jévenes en edades que van desde los 6 a los
17 afos, hijos de padres analfabetas en su mayoria,
inmigrantes de diversas partes del pais y por diferentes
razones, con alto indice de desempleo debido a su poca
preparacion.

La supremacia del lugar la tiene la mara “Mara 18", que
controla el area y que exige impuestos a los duefios de
locales y a los vendedores de la calle, si éstos no cancelan,
pueden surgir disputas violentas, que pueden incluir el uso
de armas, de igual forma surgen duelos entre estos grupos
y sus rivales “Salvatruchas”, que generalmente terminan
con muertes, por lo que muchas familias en “Lomas de
Santa Faz" tienen por tanto un hijo muerto, que de alguna
forma estaba involucrado con una mara.

Tanto indigenas como ladinos, viven con problemas de
desnutricion, falta de higiene general, con enfermedades diversas
y sindrome de abandono.

La mayoria de los nifios son victimas de violencia
intrafamiliar, abuso sexual y del flagelo de violencia que
asecha a la comunidad.

(Proyecto Educativo Institucional :PEI PROCEDI 2008). h@
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Geografia

"Es la ciencia que estudia la ubicacion y distribucion en el espacio
de cuantos fendbmenos y elementos se manifiestan en la superficie
terrestre y el estudio de ésta surge por la necesidad que tiene el
hombre de conocer sistematicamente esos fendbmenos”.

Monreal (1995:744)

La Geografia estd apoyada por otras ciencias como las
matematicas, la estadistica, la filosofia e incluso la historia.
Esta ciencia tiene siempre por objeto el estudio del entorno
y los fendmenos que ocurren en la superficie, sin embargo
dichos fenédmenos pueden ser tanto fisicos como no fisicos
en el caso de las costumbres y tradiciones. Esta ciencia
nace de la percepcion que tiene el niflo de que su lugar en
el mundo viene de relaciones espaciales.

La Geografia en la Educacion Primaria

El interés expresado en el plan de estudios es debido al
reconocimiento de la necesidad de facilitar a los futuros
ciudadanos una vision de lo que es Guatemala, su
diversidad geografica y cultural, sus recursos naturales, su
poblacién, sus actividades econdémicas y otros aspectos
relacionados con problemas que nos afectan a todos,
como la contaminacion y la necesidad de contribuir a la
proteccién del ambiente.

Para Moreno (2010) "Hablar del papel educativo de la
geografiapresupone,ineludiblemente, partirde unas metas
establecidas y aceptadas para la educacién ciudadana”.

El aprendizaje de la geografia ayuda a los niflos a responder
preguntas sobre su entorno y que surgen de su natural
curiosidad e interés por explorar el mundo.




Estas caracteristicas tipicas en los niflos son la base para
estimular el desarrollo de las capacidades para comparar,
clasificar y relacionar; desarrollar su sentido de orientacién
y aprender alocalizar, representar e interpretar informacion
de diferentes materiales como; mapas, planos, esquemas,
graficas, etc.

El avance del aprendizaje de la geografia aprovecha el
creciente interés de los nifios por saber como se desarrollan
los fendbmenos que observan en su entorno y en otros
lugares, como los terremotos, erupciones, huracanes y
mas.

Aprender del entorno también propicia un sentido de aprecio,
de arraigo y de pertenencia del nifio con el lugar de origen, que
sentara las bases para el desarrollo de la identidad nacional y la
valoracion de lo que significa ser guatemalteco. El conocimiento
de otros lugares, personas y costumbres diferentes de la suya,
le inculcan valores como solidaridad, empatia y respeto por
la diversidad pluricultural y multiétnica como es el caso de
Guatemala.

Pedagogicamente se puede usar el paisaje como punto
de partida de la mayor parte del trabajo geografico,
especialmente para los paisajes que los niflos pueden
conocer, porque siempre se debe partir de lo que el alumno
conoce y puede observar para llegar a lo que s6lo puede
estudiar indirectamente, dicho de otra manera, parte de lo
concreto a lo abstracto.

Estudio de la Geografia en PROCEDI

El programa de educacion primaria dedicado a la Geografia
de Guatemala es el siguiente: Se explican las principales
divisiones del pais, la localizacion y elaboracion de mapas,
se atienden las caracteristicas fisicas, la diversidad de
recursos, diversidad de personas, tradiciones, indumentaria, etc.




Debido a la situacion de la mayoria de quienes integran el
proyecto, la ensefianza de la Geografia se limita a ejemplos
graficos como fotografias (en el mejor de los casos) para
ilustrar los lugares.

Dentro del pensum se encuentran como puntos focales
de enseflanza: Departamentos, municipios, rios, lagos,
volcanes, montafas, sitios turisticos e idiomas de
Guatemala. Esto constituye la base de la formacién en
Geografia para los nifios de primero a sexto primaria en el
caso de Guatemala.

El Juego

El juego segun algunos autores como Lourdes Vollrath, es
la actividad propia del nifio y se le da una gran importancia,
se confunde efectivamente con toda su actividad y mientras
permanece espontaneo no recibe su substancia de las
disciplinas educativas.

En orden los juegos se manifiestan primero por ser
funcionales, luego aparecen los juegos de ficcidon, de
adquisicion y de elaboracién.

Los juegos funcionales son tan simples como mover, estirar
y retraer los brazos y piernas, en los juegos de ficcion se
utilizan elementos por sustitucién de otros, como las
escobas por caballos, en los juegos de adquisicion el nifio
hace todo esfuerzo por percibir todo lo que le rodea,
imaginando escenas, situaciones, cosas, etc.

En los juegos de elaboracion el nifio utiliza y combina los
elementos a su disposicion para crear otros nuevos.

Para el adulto el juego es la contraparte del trabajo, pero
este contraste no puede presentarsele al nifio porque aln
no trabaja y ademas toda su actividad se basa en el juego.

Entonces el juego no es algo que demande poco o ningun
esfuerzo comparado con el trabajo, tampoco utiliza solo
la fuerza que no es desgastada en el trabajo, sin embargo
puede inducir a hacer de un individuo alguien que disfruta
del entretenimiento intelectual o del entretenimiento
fisico.




Wallon (1977: 59) dice:"No hay actividades, por arduas
que sean, que no puedan servir de motivo de juego.” Los
juegos en si, que durante su desarrollo el nifio practica en
solitario o bien con ayuda de otros nifios, y que absorben
su tiempo, dan la impresion de ser retenidos como una
prueba para poner en evidencia o medir sus aptitudes
correspondientes.

De edad en edad, estos juegos sefialan la aparicion de funciones
muy variadas como las sensomotriz, habilidad, precision, rapidez,
fluidez, pero también de clasificacion intelectual como la
memoria, sin dejar de lado la funcion socializadora que presentan
al conformar sus juegos en clanes, grupos y equipos.

El bienestar que el juego causa con su entusiasmo
corresponde a un periodo que nada tiene de valor fuera
de las incitaciones, internas o exteriores, que se relacionan
con la practica de aptitudes habitualmente restringidas o
recortadas por la practica cotidiana.

El juego es entonces una infraccion a la disciplina o a
las tareas que imponen al hombre las necesidades diarias,
mas no niega ni desconoce la disciplina o las tareas, sino
que las toma en cuenta y asi es como en relacion con
ellas disfruta de un aflojamiento, como si fuera un escape
o un impulso que le da el toque final a las presiones que
rodean toda actividad.

El juego: Una alternativa para la educacion

Gracias al estudio del magisterio he de confirmar que no
es necesario retroceder mucho en el tiempo para notar
como el juego fue calificado como perdida de tiempo
y se pensaba que estaba en contraposicion de todo lo
que fuera estudio, trabajo o preparacion. El fendbmeno
ludico era lo contrario al rendimiento, a la producciony al
enriquecimiento.

Haciendo parafrasis del documento de Lourdes Vollrath
que dice que la educacion utilizada como preparacion
para una vida digna, ha estado ligada a la evolucién social
y las necesidades de la sociedad siempre tuvieron como

base a la educacion para poder ser adecuadas. i




Aln asi, la escuela actual sigue siendo dificil de cambiar,
en cuanto a mentalidad, no es factible que se piense
aun que la escuela funciona Unicamente para transmitir
conocimientos. Es momento de que vaya de la mano la
transmisién de esos conocimientos junto con la formacion,
que conlleva a la cultura, la creatividad y la participacién
del alumno.

Con la perspectiva actual y lo que nos traiga el futuro,
es definitivo que si la escuela no se lanza a formar de
maneras mas creativas y a utilizar medios mas eficaces
para la ensefanza esté condenada a fracasar.

Cada vez se exige mas que las escuelas doten a los
educandos de un curriculum que esté en concordancia
con la realidad, que explote su creatividad a lo nuevo y
desconocido.

Al igual que Vollrath opino que la escuela actual es una
escuela de trabajo, cuyo objetivo opta por las futuras
tareas laborales que los estudiantes puedan llegar a tener,
tomando en cuenta que el trabajo tiende a disminuiry a
lo largo de su vida el individuo se ve forzado a cambiar de
trabajo en varias ocasiones.

Esto nos lleva a pensar que la educacién tiene su vista
puesta en el mundo laboral. El mundo tiende al ocio y esto
nos lleva a pensar que la educacion debe estar dominada
por el mismo.

El ocio se refiere a la libertad creativa y generadora de
riqueza trascendente, que domina todo lo que rodea
al ambiente escolar, de manera que la escuela puede
predisponer y modular en el nifio su propia y particular
forma de ocio. Todo esto porque deben inculcarse los
conocimientos concretos, para que en un futuro responda
de manera integra y creativa personal Unica a todas las
situaciones a las que se enfrente, y no repetitiva de lo
aprendido.

Hay que dotar a los nifios no sélo de conocimientos
exactos y puntuales, si no de capacidades.




A la pedagogia actual no le queda otra salida que
preocuparse por el aunamiento de todos los tipos de
educacion, que llevan a la cooperacion y participacion,
a la creatividad partiendo del propio individuo, a educar
para el futuro y dentro de esta estructura pedagdgica se
considera aljuego en las tareas educativas, ya que aprender
de manera ludica es la forma mejor y mas acertada de
aprendizaje.

En definitiva reconozco que el juego es considerado
de varias formas diferentes, es utilizado como medio
para conseguir otros fines educativos, utilizado como
adaptacion para que la asignatura sea mas dinamica.

Como explica Vollrath, el juego es una actividad libre,
que se hace por placer, su motivo es pasarla bien, hace
que todo se aleje de lo cotidiano, porque ocupa tiempo y
actividad diferente a lo que se esta acostumbrado.

Y debido a que el juego se rige por normas o reglas
siguiendo una base, se crea orden dentro de dicha
actividad. El juego es una actividad fundamental en el
nifio y que se prolonga en la vida adulta, también es un
eficaz instrumento socializador.

La exigencia del juego de observar puntos de vista de
los otros participantes, constituye otra caracteristica
importante, que esta determinada por las reglas
impuestas.

Elaborar las reglas, aceptarlas y cumplirlas requieren de
un gran proceso en la mente infantil. No puede quedar
de lado la motivacion, que es consecuencia del placer por
el juego y al mismo tiempo la necesidad de descubrir, de
experimentar, que siempre esta ligada al juego infantil.




Para obtener un maximo rendimiento educativo es necesario que
el juego esté acompafado de una didactica conciente y reflexiva
encaminada a permitir el crecimiento general de los nifios mientras
viven el placer y la diversion.

Juego y aprendizaje

Eljuego esun camino natural y universal para que la persona
se desarrolle y pueda integrarse a la sociedad. Basicamente
el desarrollo infantil esta directamente vinculado con
el juego ya que, ademas de ser una actividad natural
y espontanea a la que el nifio le dedica todo el tiempo
posible, a través de él, el nifio desarrolla su personalidad
y habilidades sociales, estimula el desarrollo de sus
capacidades intelectuales y psicomotoras y en general,
proporciona al nifio experiencias que le enseflan a vivir
en sociedad, a conocer sus posibilidades y limitaciones, a
crecer y madurar.

La autora Maria Marcos (2010) es de opinidn que si nos
referimos al desarrollo cognitivo, se puede comprobar
que muchos de los estudios e investigaciones actuales
sobre la actividad ludica convierten al juego en una de
las bases del desarrollo cognitivo del nifio, porque éste
construye el conocimiento por si mismo mediante la propia
experiencia.

Experiencia que es actividad, y ésta juego en las edades mas
tempranas. El juego se convierte asi en la situacion ideal
para aprender, en la pieza clave del desarrollo intelectual.




Esto nos lleva a pensar que cualquier capacidad del nifio se
desarrolla de mejor manera dentro del juego que fuera del
mismo, no existe diferencia entre jugar y aprender puesto
que cualquier juego que represente nuevas experiencias,
se considera una oportunidad para el aprendizaje.

Aprovechando dicho recurso, es como se desea integrar la
geografia como un juego dentro de clase.

Por medio del juego el nifio aprende con una facilidad
notable, se encuentran predispuestos y captan mientras
tienen la actividad placentera.

La atencion, la memoria y el ingenio se agudizan en el
juego, y todos los aprendizajes obtenidos mientras juega,
los utiliza en situaciones reales posteriormente. Muchos
investigadores de la educacion concuerdan en que el
aprendizaje mas valioso es el que se produce a través del
juego.

Un documento de la SEPBC (2010) cita a Mujina que
dice:"En el juego la capacidad de atencidon y memoria se
amplia el doble”

El juego es un instrumento trascendente de aprendizaje,
innerente al ser humano y por eso también un instrumento
de educacion, y paraun mejoruso en cuanto aeducacion, es
necesaria la intervencion didactica conciente y reflexiva.

El juego como educacion cumple
sus funciones de manera que:

* Permita crecer y desarrollarse
mientras se divierten.

e Forme la conciencia del trabajo
en grupo, la solidaridad y el
respeto a los demas.

e Plantee un reto que los nifios
puedan cumplir

e Proporcione experiencias
que amplien y profundicen los
conocimientos.

® Les permita expresar todo lo
que lograron.

La necesidad de comunicarse, la adrenalina de lo nuevo por venir,
el reto, incluso la competencia obligan de manera innata a la
concentracion y a la memorizacion, el juego introduce al nifio a la

imaginacion y también al mundo de las reglas.

Caracteristicas del juego

Es un recurso creador, tanto fisicamente (porque desarrolla
las habilidades sensoriales y psicomotrices), como
mental, porque el nifio pone todo su intelecto, ingenio y
originalidad en él.




Tiene un valor social, porque contribuye a la formacion de
habitos, cooperacion, responsabilidadesyalenfrentamiento
de situaciones reales.

Es un medio de expresion afectivo-evolutiva, una técnica
que hace que el nifio se proyecte, y de ese modo ayuda
al psicélogo y educador a conocer incluso problemas que
puedan afectar al niflo. Tiene un valor substitutivo, porque
con la edad el juego cambia de rol para el nifio, cada vez
maneja mas complejidad. El juego proporciona el entorno
adecuado para satisfacer las necesidades educativas
basicas.

Su caracter motivador estimula al nifio y facilita su
participacion en las actividades que no le parecen tan
atractivas convirtiéndolas en alternativas para todas las
actividades poco estimulantes o rutinarias. A través del
juego el nifo le da valor a los jugadores opuestos, y no
solo a si mismo, interioriza actitudes y aprende normas
que le ayudan al desarrollo afectivo y social para encajar
en el marco de socializacion.

Importancia del juego en la Educacion

Hago parafrasis de un articulo de la Revista I+E (2010), que
habla sobre las diferencias entre los nifios de antes y los
de ahora, que pueden ser muy notorias debido al juego,
puesto que antes los nifios jugaban gran parte del dia,
corrian saltaban, se disfrazaban y creaban innumerables
escenas con cualquier tipo de material que tuvieran a la
mano, su creatividad estaba fortalecida con la falta de
elementos tecnoldgicos a los que ahora los nifios tienen
acceso.

Los nifios en la actualidad suplieron en su mayoria todos estos
juegos fisicos por entretenimiento pasivo conducido por el
televisor, los videojuegos e incluso el Internet. A pesar de que se
tiene aparente control sobre estas actividades, el juego activo e
imaginativo juega un papel mucho mas importante, puesto que
hace surgir un sano desarrollo en el amplio espectro de las areas
criticas; intelectual, social, emocional y fisica, los beneficios del
juego son tan importantes que cada dia de la nifiez deberia ser
i uno mas para jugar.




Cabe mencionar cobmo por medio del juego el nifio crea una base
para el aprendizaje y el éxito académico, pues a través de este,
aprende a interactuar con los demas, desarrolla las aptitudes del
lenguaje, reconoce y resuelve problemas y descubre su potencial
humano, lo ayuda a encontrarse a si mismo y a encontrar su lugar
en el mundo.

Fisicamente el juego, aunque para algunos padres es
mejor que los nifios no se expongan, facilita el desarrollo
sensomotor del nifio, es una forma natural de prevenir
obesidad y también ayuda al rendimiento académico.

Existe un estrecho vinculo entre el juego y un correcto
aprendizaje ya que se sientan las bases para el éxito
académico posterior en la lectura y escritura y provee las
experiencias reales con materiales de la vida diaria que
ayudan a los nifios al desarrollo de conceptos cientificos
y matematicos, el juego es crucial para el desarrollo de la
imaginacién y la creatividad para solucionar problemas.

Estudios sugieren que el juego imaginativo estarelacionado
con el aumento de la cooperatividad, la empatia y el
autocontrol, reduciendo la agresividad y asi un mejor
desarrollo social y emocional.

Aprovechar la edad infantil para el juego es una de las
claves que conducen a la felicidad en la vida adulta.

El juego en el Desarrollo Infantil

En la edad de 7 afios los nifios van saliendo poco a poco
de su entorno imaginario, y ya discriminan claramente
entre lo que es realidad y ficcion, interesdndose por otras
actividades.

“A partir de entonces comienzan a estar preparados
para los juegos estructurados, con reglas previamente
establecidas, que continlan completando su programa de
desarrollo”. F. del Castillo, Isabel(2010).




Aprender mas y de mejor manera, con contenidos de suma
importancia para el ser humano, con la forma dinamica
de la inteligencia en la que intervienen factores internos y
externos a partir de un potencial, es una buena base para
cualquier proyecto educativo, porque postula el desarrollo
fisico, mental y social del nifio.

La autora Isabel Castillo afirma que: “no hay duda en que los nifios
disfrutan jugar, y solo con esto bastaria decir que es totalmente
productivo incluir el juego dentro de un proyecto educativo, y el
papel importante que el juego aporta.”

Pienso que jugar es participar de una situacion interpersonal,
enlaquefluyeemocion, expresion, comunicacién, motivacion
y la mente. Es por esto que el juego es esencial en el
desarrollo y nos ayuda a medir las diferentes capacidades
infantiles, que es el objetivo Ultimo de la intervencion
educativa.

Basandome en el documento de la Lcda. Castillo; Siqueremos
una sociedad mejor, mas justa, responsable y solidaria
el punto de partida son los nifios; aportando felicidad,
espontaneidad, curiosidad, creatividad, capacidad de hacer
todo al alcance de su imaginacion y establecer relaciones a
nivel fisico, cognitivo y social. Esto es el juego.

Apartirdel nacimiento todo ser humano es fuente inagotable
de actividades de todo tipo, como mirar, tocar, experimentar,
inventar, expresar, descubrir, comunicar, imaginar, etc. son
actividades de juego que producen placer y alegria a los
nifios.

El juego ha existido desde los principios de la humanidad,
por medio de pinturas, gravados y otras formas de arte se
muestra a los niflos jugando y los juguetes que aunque
sencillos junto con todas estas expresiones nos llevan a
concluir que el juego es una actividad esencial del ser
humano, y fue y sigue siendo utilizado como ensayo y
perfeccionamiento de actividades posteriores.

El juego no es una actividad Unicamente de nifios y nifias ya
que en todas las etapas del ser humano, se ve implicito en
actividades ludicas con diversos objetivos que le ayudan a
fortalecer su desarrollo integral.




Como maestra opino que en un enfoque de educacion
integral y globalizada, los componentes psicoldgicos
estan vinculados de manera estrecha a las emociones y
a lo afectivo, en especial la espontaneidad, creatividad y
proyeccion personal.

El juego funciona en un ambiente de desarrollo vy
aprendizaje en el que se unen los factores cognoscitivos,
motivacionales y afectivos sociales, que se convierten en
un estimulo mental para el pensamiento y la comunicacion.
El interés y la decisién propia haran entrar al nifio en la
actividad Iudica, no pueden ser obligados a jugar, pues se
perderia la esencia del juego.

Para los nifos jugar es ser y hacer, expresarse y vivir
experiencias placenteras proyectando sus emociones,
carencias y frustraciones.

El juego es el lenguaje propio del nifio, con el que se
relaciona con su medio y facilita la formacion infantil.

Las acciones que se realizan durante el juego que no
tienen un fin especifico, para relacionarse, explorar, para
manipular, dan significado e intencion al juego. Es conocer
el ambiente relacionarse con él para integrarse poco a
poco con el medio.

Es expresar y compartir, convertir esas acciones e interiorizarlas
luego. Es compartir participando en intereses comunes para
facilitar la interaccion con los otros, le da placer, y felicidad al nifio,
consolidando un mundo diferente del de la realidad tomando
elementos de ésta pero transformandolos.




A través del juego los nifios se preparan para la vida
futura, y al alcanzar metas sientan satisfaccion, descargan
energias y alivian frustraciones.

Para desarrollar un ambiente que permita el desarrollo
de capacidades infantiles, el docente debe partir del
convencimiento del valor educativo que el juego tiene en
el desarrollo integral de los nifios, que lo lleve a pensary
planificar elementos que le faciliten la actividad ludica.

Retamal Castro (2010) cita a Schiller que dice: "El hombre
s6lo es verdaderamente humano cuando juega.”

El componente ludico favorece el desarrollo de las
capacidades y el equilibrio personal, potencia actitudes
y valores, como el respeto por el derecho propio y de los
demas, aprendiendo a pactar, a llegar a consensos, a saber
esperar, a discutir en vez de pelear.

Las capacidades motrices se desarrollan innumerables
veces al jugar, y la motricidad fina se puede trabajar dentro
de clase sin perder su caracter ludico.

Las capacidades cognoscitivas y de lenguaje se reforzaran
en cualquier momento del juego en el que el nifio
experimente, observe y solucione problemas utilizando el

lenguaje como medio de comunicacion, incluso la mimica
o comunicacién gestual o grafica.

Las capacidades sociales se desarrollaran en un ambiente
de respeto, y libertad en donde los nifios creen el juego
junto con sus normas y ellos mismos las respeten. Sea
| sea la forma de inducir al juego, el educador debe
bmover la comunicacion e interaccién de los alumnos,
ceptuando situaciones en las que se requiera un alto
vel de atencion y focalizacion.




Diseno

Es el proceso légico que resuelve un conjunto de
necesidades humanas, y por medio de la metodologia
optimiza la utilizacion de los recursos en funcion del
hombre.

Conllevauna previsualizaciéndelas cosas, unaplanificacion
gue administra elementos visuales como el colory la forma
al igual que los elementos intangibles como equilibrio y
espacio.

Disefio Grafico

El disefio grafico es el vehiculo para transmitir mensajes
previamente planificados por medio de los elementos
de disefio tales como; tipografia, imagenes, color, linea,
forma, luz, espacio etc. Wong (1995: 41) opina sobre el
disefiador gréafico: “El disefiador es un hombre practico.
Pero antes de que esté preparado para enfrentarse con
problemas practicos, debe dominar un lenguaje visual.”

El disefio grafico es comunicacion visual, que utiliza
como medio sus elementos, los combina y los refuerza
para enviar un mensaje, puede utilizarse para medios
impresos y digitales y puede tanto bidimensional como
tridimensional.

Diseno Industrial

En el disefio industrial el producto es generalmente
tridimensional, el destinatario es usuario y consumidor
por lo que es imprescindible que el disefio sea no solo
funcional sino duradero y accesible.

El disefio industrial existe en pro de la mejora de lo
utilitario, y ha buscado con el tiempo regresar a ser lo
mas artesanal posible, cuando se trata de originalidad y
calidad.

Segun Wong (1995: 41) “El disefio
es un proceso de creacion visual
con un proposito.” El disefio cubre
exigencias practicas, es la mejor
expresion visual de la esencia
de algo, ya sea un mensaje o un
producto.

El Arquitecto Julio Tértola (2004:12)
dice: “El disefio industrial abarca
la planificacion de la produccién
de objetos técnicos de uso y
productos de consumo, obtenidos
por un proceso manufacturado o
industrial.”




"El grafismo es el signo empleado,
dibujado, grabado o impreso, en
sentido empleado. Es el sistema
de escritura determinado para
expresar las ideas.” (Tértola 2004:12)

Consideraciones iniciales

Todas las personas tienen un
grado de creatividad, el cual se
incrementa en cuanto la persona
trabaje sobre ella.

Lo emocional, lo racional y lo
intelectual son importantes para la
creatividad.

Muchas de las mejores ideas
nacen cuando no se esta pensando
conscientemente en el problema
que se tiene entre manos. La
inspiracion surge repentinamente
cuando se realizan las tareas mas
cotidianas, en un periodo como de
incubacion.

Grafismo

Al grafismo antiguamente se le utilizaba para reconocer en
la escritura rasgos de la personalidad de quien los escribia,
en 1871 el sacerdote francés Jean Henri Michon, atribuyé
cientificamente a cada rasgo de la grafologia un aspecto
de la personalidad.

Sin embargo en la actualidad, impulsada por la sociedad
de consumo se sirve de diversas técnicas artisticas como;
el dibujo, la acuarela, la fotografia, y las artes digitales.

Una de sus principales facetas es la creacién publicitaria
donde a menudo el grafismo se identifica con el contenido
del mensaje tratando de hacerlo penetrar en el animo del
espectador.

Creatividad

La creatividad es el proceso de presentar un problema
mentalmente con claridad (ya sea imaginandolo,
visualizandolo) y luego originar o generar una idea,
concepto, o esquema segun lineas nuevas una nueva base
no convencional.

“Supone estudio y reflexibn mas que accidon.” Paredes
Aguirre (2010)

Creatividad es la capacidad de ver nuevas posibilidades y
hacer algo al respecto. Cuando una persona va mas alla
del analisis de un problema e intenta poner en practica
una solucién se produce la creatividad; es ver un problema,
tener una idea, hacer algo sobre ella, tener resultados
positivos.



Boceto

Un boceto o esbozo es un dibujo hecho de forma
esquematica y sin preocuparse de los detalles o
terminaciones para representar una idea, un lugar, una
persona, un aparato o cualquier cosa en general.

El boceto suele hacerse a mano alzada con rapidez para recrear
un dibujo, idea o esquema que se desarrollara mas adelante con
detalle. También se usa para apoyar una explicacion rapida de
un objeto, disefio, etc.

El boceto cumple varias funciones; una de ellas es la
previsualizacion de un arte como la escultura, mural
etc, en la que se requiere del esbozo rapido para
tener la idea general, también para disefiar formas o
composiciones, de figuras o espacios que poco a poco se
iran perfeccionando.

También se concideran bocetos los dibujos detallados
que copian formas de la naturaleza o de otras obras de
arte con el fin de estudiar su estructura o composicion.

Arte Final

Es el paso previo a enviar a produccion el trabajo de
disefio. Técnicamente es paso mas complejo y también
crucial, porque en él se determina la calidad final de todo
el trabajo.

En el arte final ya se tienen definidos todos los pormenores
que se esperan, sean reproducidos, pueden ser digitales o
bien manuales, montados en bases, a los cuales ya no les
hace falta ningun detalle por retocar.




“La tipografia, el color, y la
composicion  constituyen  las
bases de la diagramacion. Un
entendimientoclarodelsignificado
de cada uno de estos conceptos
permitira al diagramador trabajar
con seguridad un proyecto grafico
de cualquier envergadura”.

Diagramacion

Cuando se habla de diagramaciéon se hace referencia a
los fundamentos del disefio grafico: la tipografia, el color
y la composicion. Es preciso saber que cuando se quiere
organizar un espacio, debe tenerse en cuenta, el espacio
y los elementos que lo componen, que se va a organizar
y como.

Los componentes texto e imagen son los basicos de los
mensajes impresos, y se deben tener criterios de tipografia,
color y composicion.

En general, el proceso de diagramaciéon, consiste en
jerarquias, organizar la importancia de los elementos que
nos ayudan a reforzar, y los elementos importantes dentro
de la diagramacion. La diagramacion es también una
permanente interrelacién de los objetos, al modificarse un
elemento, los demas se ven afectados y es en esa busqueda
del equilibrio donde el trabajo se pone en practica de lo
practico.

Para el disefio en general y la composicion, esta destreza
se logra en base al ejercicio permanente de la composicion
y muchas veces esta relacionado con la repeticion de los
procesos los mismos que posteriormente se convierten en
elementos de identidad para un disefio especifico.

El verdadero profesional busca elaborar un mensaje visual
sencillo que haga facil la comunicacién, agradable y
efectiva en su emision del mensaje.



El color

El color es una percepcion visual que se genera en el
cerebro, interpretada por los fotoreceptores del ojo que
decodifican las distintas longitudes de onda que proyectan
los objetos con ayuda de la luz.

El ojo humano sélo percibe las longitudes de onda cuando
la iluminacién es abundante. A diferentes longitudes de
onda captadas en el ojo corresponden distintos colores
en el cerebro.

Color en el Disefno Grafico

En el disefio grafico el color es muy importante, debido a
que cada color comunica y la apreciaciéon de colores esta
estrechamente ligada a nuestras emociones. El circulo
cromatico nos muestra la interrelacion de los colores.

El tono, por su parte muestra el matiz del color, su cualidad
cromatica es el color que por su cercania con el blanco y el
negro puede denominarse rojo, verde, amarillo etc.

La Brillantez, tiene que ver con la intensidad y la energia
del color, su luminosidad. Y la saturacién es la pureza del
color, la falta de dilucién con el blanco o con el negro.

La manipulacién correcta de los colores, en el disefio,
apoyara visualmente de manera emocional directa, como
lo explican las teorias de psicologia del color. “El factor
psicologico esta formado por las diferentes impresiones
que emanan del ambiente creado por el colory en este caso
por el disefio, que pueden ser de calma, de recogimiento,
de plenitud, de alegria, opresion, violencia, etc.”

Con poca luz se ve en blanco y
negro. En la denominada sintesis
aditiva, la superposicion de colores
luz el blanco es el resultado de la
combinacion de todos los colores,
en cambio en la sintesis sustractiva,
sustraccion de luz, resulta todo lo
contrario, todos los colores forman
el negro.

“Elcolortienelapropiedaddeevocar
emociones de gran intensidad en
las personas. Eso hace que si se
utiliza adecuadamente pueda

convertirse en una herramienta de
comunicacién muy eficaz".
Hembree (2008: 28)




Color en el medio impreso

Los colores destinados para el medio impreso, a diferencia
de los colores que vemos en pantalla, son menos luminosos,
es porque estan hechos a base de una mezcla sustractiva
de la luz, y no aditiva como los de la pantalla.

Las impresoras producen imagenes de multiples colores,
a partir de la combinacion simultanea de al menos tres de
los siguientes colores fundamentales: el magenta, el cyan
y el amarillo.

La cantidad depositada en la hoja de cada uno de estos,
produce visualmente la sensacion de todos los demas
colores.

El color negro acompafa y mejora la impresion de diversas
tonalidades. Este sistema se conoce con el nombre de
Sistema CMYK.

Existen diversos tipos de impresion, y aquellos medios
que imitan el color lo mejor posible a la realidad y a lo
que nos muestra la pantalla, son aquellos de mejor
calidad, como las impresoras fotograficas, profesionales y
semiprofesionales.

Tipografia

"Tipo es igual al modelo o disefio de una letra determinada,
la tipografia es el arte y la técnica de creary componer tipos
para comunicar un mensaje. También se ocupa del estudio
y clasificacion de las distintas fuentes tipograficas”.

La fuente tipografia conlleva ya el estilo, la apariencia o
caracteristicas de un grupo completo de tipos, nUmeros y
signos, que coinciden en el estilo.

Familia tipografica, en tipografia, significa un conjunto de
tipos basado en una misma fuente, con algunas variaciones,
tales, como por ejemplo, en el grosor y anchura, pero
manteniendo caracteristicas comunes. Los miembros que
integran una familia se parecen entre si pero tienen rasgos
propios.




La Ilustracion

Los origenes de la ilustraciéon vienen antes de la imprenta,
se iniciaron cuando los manuscritos de la edad media se
acompafiaban de dibujos o imagenes que tenian relacion
con el texto, luego dellallegada de laimprentalailustracion
tomo fuerza al poderse reproducir en serie, de un solo
original y aunado a esto también surgio la diversidad de
tintas.

“En un principio las ilustraciones se limitaban a documentar
de forma grafica el texto de un libro determinado, con el
tiempo y gracias al desarrollo posterior de la publicidad,
los ilustradores fueron tomando cada vez mas fuerza
dentro de los elementos de los productos impresos (no
solo libros)”. Red Gréfica Latinoamérica (2010).

Las posibilidades técnicas y de representacién de la
ilustracion, fueron ganado terreno cada vez mas en el area
editorial.

Para los editores de libros infantiles y juveniles, la
ilustracion juega desde el inicio un papel importante en la
produccién de un proyecto editorial exitoso, las imagenes
de un libro, unas fichas, o de el material infantil en general,
complementan de manera inigualable al texto, el disefio
de caratulas, paginas, etc, llegan a tomar fuerza expresiva
dentro del texto que las acompafa, y para lograr este
resultado el trabajo en equipo del editor es fundamental
para lograr transmitir al ilustrador la idea.

El desarrollo de una cultura y
educacion en gran parte visual,
reforzada por los medios de
comunicacion masivos (television,
cine, Internet,  video-juegos)
hacen cada vez mas necesaria la
produccion editorial infantil con un
alto contenido visual, que permita
acercar el contenido y en general
todo el material generado para
nifos y jovenes.

Hay gran variedad de técnicas que han sido trabajadas y
perfeccionadas en el area de ilustracion editorial infantil, como la
aerografia, acuarela, el acrilico, y la ilustracion vectorial y digital.

En la actualidad las ilustraciones se utilizan con mucha
frecuencia, producciones editoriales de todo tipo,

publicitaria, audiovisual incluso en la industria del cine.




Juego de mesa

Un juego de mesa es un juego que necesita de un
soporte para colocarlo sobre el mismo y asi poder jugar.
Normalmente es jugado por un grupo de personas
alrededor de él.

Aunque el azar suele ser una parte importante en este tipo
de juegos, también hay en los que son necesarios estrategia y
razonamiento, como en los juegos educativos.

Los juegos de mesa no conllevan actividad fisica, aunque
en algunos implica levantarse y cumplir penitencias o
recompensas, en ese caso serian juegos de mesa pero no
limitados a ella.

Disefio de Juegos de Mesa

El disefio de juegos es el proceso de disefar el contenido,
los antecedentes y las reglas de un juego. Los disenadores
de juegos profesionales se especializan en ciertos tipos
de juegos, como juegos de mesa, juegos de naipes o
videojuegos.

Dentro del campo del disefio de juegos, el disefiador debe
comprobar la jugabilidad, observar las situaciones que
puedan darse dentro del juego, si cumple los objetivos y
es normalmente probada extensa y refinadamente.

El objetivo de la jugabilidad es hacer el juego divertido e
interesante para el jugador o el espectador, es interactiva y
conlleva un desafio para quién lo utilice.

La presentacién es cdmo es el juego y como se plantea
su tema. Aunque la presentacién final del juego no se
crea normalmente por el disefiador del sistema de juego la
opinion del disefiador es normalmente pedida.




Concepto Creativo

Con el proposito de mejorar la calidad de educacién del Con la técnica del brainstorming o
proyecto PROCED], y haciendo énfasis en la facilidad con lluvia de ideas, que entre los afios
la que el nifio puede aprender por medio del juego, se ha de 1938 a 1942 Alex F. Osborn
trabajado en cada elemento que incluye el juego educativo perfeccionara para utilizarse como
de geografia infantil, unaimagen que englobe la diversién, método generador de nuevas
mas el conocimiento, el entretenimiento, el aprendizaje y ideas, se inicié con la seleccion de
la facilidad de adquirir nuevos conocimientos mientras se la cantidad de palabras que fluyan
divierten. de una frase de manera que se

vayan formando sugerencias de
palabras que luego formen frases,
para crear un concepto creativo.

Mapa Reto
Tierra Dinamismo
Clase Frose Greneradora Aventura
Educacién Emocion
Materia Diversion
Aprender Agilidad
Localizar — ———— Geografia Interactiva — Juego
Conocimiento Rapidez
Saber Fluidez
Inteligencia . Movimiento
Estudio Luego de tener una lista de las palabras que Felicidad
Buscar identifican las dos partes de la frase, se mezclan Actividad
para formar otra frase; tomando una de cada lista.
—1 Y de la mezcla surgen frases como: -

Aventura en cada mapa
Sé agil sé inteligente
Atrévete y aprende
Reto y educacién
Una materia una aventura
La tierra en un juego
Conocimiento y emocion
Localiza la aventura
Busca y diviértete
aprende y diviértete
reto y emocién
aventura y aprendizaje
conoce y juega
diviértete y busca
- mapa de diversién —




Luego se selecciona una pequefia muestra de lo que se
formo, con las frases mas significativas y a esto se le agrega
la frase utilizada como punto de partida, de manera que
completen una frase que englobe el significado del juego
educativo.

| "Geografia Interactiva, reto y emocion”
“Geografia Interactiva, conoce y juega”
"Geografia Interactiva, Atrévete y aprende”
"Geografia Interactiva, aventura y aprendizaje”

Finalmente se selecciona la frase
que representa el concepto que se
desea transmitir:

“Geografia interactiva, aventura y aprendizaje”

La frase es dotada de una fuerza
debido a la aparente contradiccion
que existe entre aventura vy
aprendizaje sin embargo, es esta
misma fuerza la que caracteriza
al juego de geografia interactiva
y que por lo tanto comparten en
esencia.




Proceso de desarvrollo de bocetos
y Decisiones ae Diseno

El proceso de bocetaje inicio con la propuesta de un logotipo, que
reuniera las caracteristicas distintivas del juego y que apoyara en
todo sentido a la frase que engloba el concepto creativo.

Pre bocetos del logotipo

En esta fase luego de variados intentos, concreta la idea
de colocar el nombre de manera simplificada, puesto que
se tornaba muy largo, y asi ejemplificarlo con las letras
G por geografia y la letra I de interactiva. Los resultados
visuales son pobres porque carecen de color y aln no se
define la forma que se quiere tomar, si es completamente
infantil o va un poco mas al estilo educativo tradicional.
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Bocetos del Logotipo

Esta es la mas enriquecedora parte
de las ideas basicas que se tenian
en los pre-bocetos y se llenan de

(.

caracteristicasy color que van cada

vez mas orientadas a propuestas

mejores, se inicid con un modelo geografia interactiva

sencillo de logotipo que venia de geografia interactiva

los pre-bocetos, que luego se fue
desglosando en color, forma y
tipografia, con el fin de allegarlo

al concepto, se puede notar el

cambio de colores (colores mas
vivos y de alto contraste) vy la
tipografia tipo infantil,(hand script)
muy dinamica.

geografia geografia

Geografic geografia

Gecorafia

°
lnteractiva

e?grafia




Pre bocetos de los Personajes

En el caso de los personajes, a
diferencia de los logotipos, se

i o T comenzé conunaideamuyclarade
r 7 g T L I ,
h.-jx'_!;“':- i } Lt ,:5' lo que se queria, de manera que el
e | '#:. : S ' cambio fisico de los personajes se
e i i:l fue dando levemente y se obtuvo
ok \j,/ A un resultado bastante bueno.
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Bocetos de los Personajes

Al igual que con el logotipo, a los personajes también se
les combinaron colores, para definir raza, o simplemente
a la indumentaria, todo como parte de la prueba para la
seleccion.

Se aterriz6 bastante bien en una propuesta, pintada con la
técnica de acuarela de dos niflos que reunen caracteristicas
similares al grupo objetivo, y que también llevan sus rostros
pintados con motivos nacionales.




Pre bocetos de los
Mapas

En el proceso de pre-bocetaje
se puede dar a entender, que el
espacio que ocuparemos debe
ser minimo, ya que el nifo debe
tener una completa atencion hacia
el mapa y no en la imagen del
exterior. Los espacios de descanso
visual deben ser notorios y
amplios, el estilo casi minimalista
aporta concentracion de la pieza
educativa.
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Bocetos de los Mapas

Para ver la disposicion del mapa dentro de la pieza, se
elaboraron varios bocetos, luego el color del mapa, y
finalmente la introduccion de el texto y del logotipo.

El constante cambio de colores, fué parte primordial en la
busqueda de una imagen impactante y a la vez cémoda
para trabajar. Se puede ver el movimiento dentro de cada
pieza, aunque leve suele ser etapa desiciva para la belleza
y funcionalidad de la pieza.




Bocetos de la Mesa

Para ver la disposicion del mapa dentro de la pieza, se Pre bocetos de la Mesa

elaboraron varios bocetos, luego el color del mapa, y

finalmente la introduccion de el texto y del logotipo. En el proceso de pre-bocetaje se

puede daraentender, que el espacio
El constante cambio de colores, fué parte primordial en la que ocuparemos debe ser minimo,
busqueda de una imagen impactante y a la vez cobmoda ya que el nifio debe tener una
para trabajar. Se puede ver el movimiento dentro de cada completa atencion hacia el mapa y
pieza, aunque leve suele ser etapa desiciva para la belleza no en la imagen del exterior. Los
y funcionalidad de la pieza. espacios de descanso visual deben

ser notorios y amplios, el estilo casi
minimalista aporta concentracion
de la pieza educativa.
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Mediante graficas estadisticas se podran conocer los resultados
de efectividad y estética del producto final, asi como también los
detalles y puntos que deben modificarse o cambiarse para lograr
una mayor aceptacion con el fin de utilizar una estrategia que
ayude a alcanzar los objetivos generales y especificos.

Pre validacion

Previo a la impresion de los
mapas a validar, se hizo una
pre validacion de los elementos
iconograficos internos de cada
mapa. La prevalidacion fué de
gran ayuda, para observar que
elementos aun deben arreglarse y
definir en figura para garantizar el
correcto funcionamiento de todos
los elementos de disefio dentro
del mapa. Ver fotografia en anexos.

A continuacion se muestra la tabla de
resultados, por icono pre validado.

Elementos Graficos opinion por
porcentajes

La herramienta de verificacion

Para comprobar la eficacia de disefio del proyecto se realizd
una encuesta dirigida a los profesores, otra a un grupo
de disefiadores y una observacion dirigida con preguntas
estratégicas para los nifios. Las preguntas utilizadas en las
encuestas de los profesores y disefiadores fueron de tipo
cerradas, a excepcién de la Ultima, que era una pregunta
abierta para conocer el tipo de detalles necesarios a
modificar o saber si el material tiene total aceptacion.

En el caso de los nifios se implementa el método de
observacion, se les brinda el material para familiarizarse
con el y luego de un periodo de juego dirigido se les hacen
cuestionamientos para observar las reacciones mientras se
manipula el material.




Comprobacion de Eficacia

Validacion de los Personajes

Para la seleccion de personajes, fué importante tomar una
muestra del grupo objetivo, en este caso nifos de distintas
edades y ambos sexos, también de distintos grados de la
primariay que sean fieles representantes de todos los nifios
del proyecto PROCEDI. Previo a la seleccion de personajes
se encuestd al grupo objetivo para definir por cuales de
ellos se siente atraido para ser parte de la imagen de la
geografia interactiva.

Los 6 personajes distintos, tres niflos y tres nifias, todos con
razgos diferentes, y una misma linea, dos de los personajes
con motivos nacionales; de manera que pueda observarse
alguna clase de preferencia incluso por patriotismo.

Para hacer la entrevista, se optd por una serie de preguntas
sencillas y sobre todo mucha interaccién con el nifio, una
observacion dirigida.

Preguntas realizadas
a los NINOS:

1. Cuél de estos personajes te
llama mas la atencién y porque?

2. Cuél de los personajes se
parece mas a ti?

3. Cual de los personajes te gusta
mas?




Respuestas y Resultados de los nifos:







O Mucho
O Regula
O Nada




Las respuestas fueron mas especificas de lo que esperaba,
los nifios se expresaron de una forma increible y lograron
transmitir sus preferencias; no era de esperarse encontrar
tal elocuencia en su forma de presentar conformidad o
inconformidad.

307

|

100%
107
307
707
60%
SO%
4o

207

107
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M Cual de los personajes
te gusta mas?

I Cual de los personajes
se parece mas a ti?

Cual de los personajes
te llama mas la
atenciéon?




Comentario: El mapa les parece
totalmente funcional y ademas
atractivo.

Comentario: El 80% de los profesores
opinan que el color es perfecto, y el otro
20%seinclina por colores mastradicionales
como el verde, a pesar de esto coinciden
en la tipografia.

Validacion de los Mapas

La validacion de los mapas se realizé con varios modelos de
papel y Unicamete uno en tamafo del formato original.

El proceso comenzd con mostrarle los mapas a Profesores
y Disefiadores e incitarlos a comentar sobre lo que
observaban, de manera que luego de observar su reaccion
ante cada pieza pudieran responder las siguientes
preguntas:

1. Le parecen apropiados los mapas para el aprendizaje
de geografia?
Si No

100
30
60
40
20

si no
respuesta

2. Cree usted que el color, el tamafio, y la letra que se
utiliza en los mapas sera beneficioso para el estudio?
Si No

100
30
60
4o
20

o .

si no

respuesta



3. Se entienden los mapas e iconos utilizados a la hora
de localizar?
Si No

100
30
60
40
20
(o] I
si no
respuesta

Los resultados obtenidos fueron excelentes, entre los
comentarios de los profesores pude observar que les
agrado el formato de cada mapa, pues los niflos estan
acostumbrados alocalizaren mapas mucho mas pequefios.
Todas las respuestas fueron favorables y desean hacer uso
de los mapas lo antes posible.

Comentario: Secomprendentodos,
segun el 90% entre profesores y
disefadores el uso del gabinete
que contiene la nomenclatura de
los iconos es indispensable. Los
iconos favoritos fueron los de
sitios arqueoldgicos, zoologicos y
reservas naturales.




Comentario:  Todos los nifios
identificaron el mapa de
Guatemala.

Comentario: Un 10% no
entendid algunos de los iconos,
posteriormente se les mostrd el
gabinete con la nomenclatura,
para que los pudieran identificar.

@

El proceso de validacion con los nifios fue totalmente
diferente, se inici6 jugando!

Se tomo un grupo de niflos en edades de 7 a 12 afios y se
le presentd un mapa distinto a cada edad, dependiendo
de su grado para poner a prueba el mapa. Se le pidio
al nifo que localizara uniendo el icono con el nombre
(usando sus dedos).

Las preguntas fueron dandose mientras jugaban, de
manera que respondieran a conciencia.

Los niflos respondieron a las siguientes preguntas:

1. Que mapa estas viendo?

I R. Correcta

B R. incorrecta

2. Entiendes los dibujos, sabes lo que significan?

I R. Correcta

B R. incorrecta




3. Puedes leer todos los nombres que se encuentran
escritos?

B R. Correcta Comentario: El 100% de los nifios
pudieron leer todos los nombres de
B R. incorrecta los distintios mapas.

L. Crees que en estos mapas puedes localizar mejor,
que los que usas normalmente?

I R. Correcta Comentario: El 100% de los nifios
afirmo.
B R. incorrecta

S'. Te gustan los colores y los mapas?

B R. Correcta Comentario: Al 100% de los nifios,
les gustaron los colores y les llamé la
BR. incorrecta atencion el mapa en conjunto.

Las respuestas espontaneas de los nifios, no dejan a dudas
que el mapa que probaron fué una nueva experiencia.
Algunos elementos como en el caso de los iconos de
cuevas y sitios religiosos no fueron facilmente reconocidos,
pero gracias al recuadro inferior derecho de cada mapa,
en donde se nombra cada icono, no existieron problemas
para ser localizados. Ver fotografias en anexos.




Propuesta Final del Logotipo

Luego de un sinnimero de pruebas realizadas para la idea
mas creativa y representativa, se llegd a una propuesta
final, llena de color y con elementos visuales sencillos que
representan a cabalidad el concepto creativo. El logotipo
estda compuesto por las dos letras que simplificadas,
significan geografia interactiva. Los colores utilizados
fueron seleccionados con base en calidad de contraste y
armonia cromatica, que coincidieran con el espiritu ludico
infantil.

Asimismo se busco llegar al interés del infante por medio
del uso de los colores que pudieron llamar la atencion,
sin importar el sexo y la diferencia de edades, debido a
que, conforme se crece, los intereses y gustos cambian
drasticamente en algunos casos.

El logotipo esta dividido por un icono que representa
la imagen de un foco o bombillo de luz, que puede
ser interpretado de distintas maneras (inteligencia y/o
dinamismo) pero cumple un papel mas importante puesto
gue ejemplifica el bombillo de luz que el nifio encendera
en el juego al acertar cada respuesta.

El uso de dos bases para las letras también conlleva a
imaginar una cuestién dual, para dos, y es que puede
interpretarse asi, tanto como al juego fisico que incluye
dos punteros, como al nifio o nifa.

La tipografia utilizada "Chyld’s Play”, version regular o
normal; fue seleccionada también dentro de una lista de
tipografias que se probaron y se torn6 la mas allegada
al tipo de dibujo y base deseada. Esta tipologia cuenta
con un movimiento y desenvolvimiento Unico entre las
wografias estilo handscript, la cual suele ser utilizada
o@ra cuestiones infantiles o que indican accién.
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icono principal, que simula
parte importante del juego.

Los colores que generan alto
contraste  también  proponen

—7 energia y dualidad, en el caso del

uso para nifio y nifa.

La  tipografia principal
(Chyld's Play) dentro del
logotipo ocupa un 50% para
identificar el nombre del
juego por sus letras iniciales.

El nombre completo ya se

. encuentra en la parte inferior,
&@m h“‘e.mc.'\"va como explicando las iniciales

de arriba.




Propuesta Final de los Personajes

La técnica de acuarela en la etapa anterior, resulto ser la
Unica que divorciaba el estilo que se llevaba con el logotipo
y se suplié por una version vectorial que llevara el mismo
estilo de linea.

Esta vez, con los personajes favoritos de los nifios, que
segun las estadisticas fueron elegidos con un porcentaje
del 60% me gusta mucho y 40% agradable; para la nifia
y un 50% me gusta mucho y 50% agradable para el nifo.

A pesar de que existia un tercer personaje con una alta
calificacion por parte de los nifios, lo que finalmente
condujo alaseleccion fue laindumentaria de los personajes
asi como la empatia que produjeron al hacer creer a los
nifnos, que habia una sensacidén de movimiento y felicidad
en los personajes.

Los personajes son dos nifios, guatemaltecos de una edad
promedio de primaria, fueron elaborados y modificados
para hacerlos lo méas parecido a los nifios del proyecto
Procedi. Los nifios esperaban ver a un nifio como principal,
y las niflas preferian ver a una nifia, asi que se optd por
colocar a ambos sexos, también el color de la piel era
muy importante para ellos, de manera que también se
definieron ambos colores de piel.

El cabello peinado esimportante para ellos y los personajes
que seleccionaron con mayores calificaciones tienen un
cabello peinado, ya que en su formacién se les inculca la
limpieza y buena presentacion, algunos de los personajes
fueron rechazados por el tipo de pelo, lo que conlleva a
que la aceptacion se encontro en la identificacion del nifio
con el personaje.




Alegria y movimiento, fue un aspecto
decisivo en la seleccion de ambos
personajes.

El patriotismo predomind
cuando los nifos
seleccionaronlaindumentaria
como un punto a favor de los
personajes.

Uno y otro sexo vy
colores de piel, para
lograr que los nifios se
identifiquen.




Los personajes dan la bienvenida a
los jugadores con las instrucciones.

Propuesta Final de la Mesa
Contenedora

La mesa contenedora fue un disefio sencillo, que colabora-
ra con las formas de todos los grafismos, debia acompafiar
a la figura y al mismo tiempo cumplir su funcién primor-
dial; mantener a los mapas en su lugar, guardar espacio
suficiente para los mapas y su instalacién eléctrica corres-
pondiente, mantener un espacio principal para colocar los
elementos auxiliares como la bombilla y los punteros, fi-
nalmente cumplir el aspecto visual atractivo y con medidas
correspondientes a la altura de los nifios (en promedio).

El material utilizado para la mesa es melamina, por ser du-
radera y tener el recubrimiento blanco que facilita la ad-
hesion del vinil con los graficos impresos para que no se
trasluzca, en el caso de la madera, ninguna decoloracion
en el material.

El color base de la mesa es blanco, y la altura es de 90cms
mas los rodos que aumentan aproximadamente 6¢cms a la
muestra, para que sea de uso comodo para los nifios en
particular.

| -
Tradok Aones

Toma el mapa que deseas

localizar.

Coldcalo dentro del recuadro
sobre la mesa.

L+tiliza los punteros para unir
3 el nombre y la localizacion

dentro del mapa.

Hazlo sobre los puntos de metal.

iVer como se enciende la bombilla?
iFelicitaciones!
Tu respuesta es correcta.




El logotipo es uno de los laterales
/ .
de la mesa, con los listones de

fondo ligeramente alargados.

Geonrofia Interactiva

El foquito adorna las piezas como
sefal de ganador.

Agra\dve.dw\i-e.n'\'os
Especiales a’

A los niRos de
PROCEDT

A uno de los costados se
Al Pevrsonal docente

y funta directiva =n encuentran los agradecimientos.

Guatemala por
la oportunidad

de sevrvirles, —




Vista final de la mesa contenedora

Prototipo Real




Fundamentacion

Técnica

Latécnicautilizada fueronilustraciones vectoriales bastante
sencillas, debido a que no se pueden recargar los mapas,
para evitar confundir o saturar al nifio con la informacion
nueva que recibe y ayudarle a memorizar mas facilmente
el icono que se le presente.

Tipografia

La tipografia para los mapas debia tener una base sencilla,
ser altamente legible y sin ningun tipo de adorno. Todo
esto nos llevd a la letra Arial, en sus versiones Bold y Re-
gular, para titulos y nombres respectivamente. La sencillez
de la letra es un factor importante, ya que gracias a su le-
gibilidad el nifio puede memorizary leer mas facil y rapido
gue con una tipografia mas estilizada y complicada.

La tipografia también se selecciona por la edad de los ni-
fios que frecuentara el material, muchos de los cuales no
reconocen algunas letras muy estilizadas, y por lo tanto
conviene para su perfecta comprensién utilizar letras mas
sencillas y legibles, caracteristicas que reune la letra Arial.

El Color

El aspecto cromatico tiene un valor altamente visual y
comunicativo, y los mapas cumplen en alto porcentaje los
requerimientos de comunicacion que nos dicen que se
trata de un material infantil y también el aspecto visual que
se trata de un material educativo llamativo y funcional.

{9 Azul, intelectualidad, razon
utilizado para hacer la base del
mapa y colaborar a la union entre
el logotipo y la pieza final.

Amarillo, actividad, diversion.
Utilizado para contrarestar la
seriedad del azul y crear un
perfecto alto contraste que llame
la atencion.

Blanco. Tranquilidad. Es un
color que ayuda a la retentiva,
y también presenta espacios de
descanzo visual en el color.




Diagramacion

La distribucién del espacio dentro de cada mapa tiene
mayor importancia si se trata de educacion, en el caso de
los mapas la composicién debe ser limpia y sobria, de esta
manera ayuda al nifio a no distraer su atencion principal
(que en este caso es aprender), a otros elementos graficos
que pudieran llamar mas su atencion que el mismo mapa.

Es por eso que los personajes no se encuentran dentro
del espacio para el layout, unicamente los logotipos. El
mapa ocupa un 50% del espacio, mientras que el espacio
de descanzo visual ocupa un 40%, es un porcentaje alto en
comparacion con las piezas regulares de disefio.

Soporte

El material propuesto al principio para cada mapa fue lafibra
de vidrio, pero debido a los inconvenientes de resistencia,
precio y lo manipulable del material, se convino cambiar
por pvc.

El material recomendado es entonces la impresién directa
sobre pvc, pero por efectos del prototipo se utilizo vinil
adhesivo sobre pvc, pues los costos de impresidn son altos,
si no se imprimen una cantidad conciderable del material.

formato

El formato de cada mapa es de 60cms de ancho por 40cms
de altura. Dicho formato se estableci6 a partir de que las
imagenes dentro de cada mapa, pudieran ser facilmente
reconocidas y faciles de localizar.

Los mapas estan diseflados para aventurar al niflo en una etapa
nueva de aprendizaje que aln no conocia, creando un ambiente
de diversion y reto por medio de sus colores materiales y tamafio,
inusuales hasta ahora.




Propuesta Final
de los Mapas

Mapa de Departamentos
y Cabeceras

Logotipo del juego Mapa a localizar

El fondo de este mapa,
es de color azul, pues
presenta un mejor
contraste entre los colores
utilizados  para cada
departamento.




Mapa de Volcanes
Cierras y Montanas

Elespacioentre cadanombre
es conciderable, para no
confundir uno con otro y
para ayudar a la instalacion
eléctrica que determinara
la unién entre el icono y su
nombre

Mapa de Rios
Lagosy Lagunas

Lagunas

| Los espacios entre cada

Logotipo de la geparjcamlento son coloreados
I institucion. e gris claro para que no se

@— confundan con los rios.




Mapa de Reservas Naturales
y Sitios Arqueologicos

Mapa de Sitios Turisticos

o ‘T‘}
ih:i':;j'rlitil:.-:-a

Ciudades

g Religiosos

Zooldgloos

En este como en algun otro mapa,
se hizo un cambio de color a
conveniencia, para no afectar el
contraste con los iconos.

Cajetin para la
nomenclatura
de los iconos.

El degradado de colores
ayuda a dar la sensacion de
profundidad, y aporta una
imagen mas completa detro
del mapa.

Segun los resultados este
mapa tiene los iconos mas
creativos.

Este mapa fué elaborado
a peticién de la directora
del proyecto, porque
anualmente los nifios viajan
junto con sus colaboadores
a algunos lugares dentro de
Guatemala.




Mapa de Idiomas Mayas
e Idiomas no Mayas

Logotipo del
juego

Este mapa es el mas
complicado de todos, sera
utilizado por los nifios mas
grandes.

Mapa del Depto. de Guatemala
Municipios, Lugares y Produccion

El mapa del departamento
de Guatemala también fué
peticién de la Directora del
Proyecto, servird de gran
ayuda para que los nifios
conozcan bien su ciudad.




onclusiones







Concusiones!

Elconjuntodel material contieneinformacién Utily actualizada,
que formara parte de los materiales de uso cotidiano para la
ensefanza de la geografia en el proyecto PROCEDL

El aporte del disefio grafico en el juego educativo “"Geografia
Interactiva”, es de suma importancia, ya que cre6 el ambiente
propicio para atraer, enseflar y hacer funcional a dicho
material.

Cada mapa cumple con los requerimientos informativos,
formativos y estéticos que contribuyen al proceso de
ensefianza aprendizaje de los nifios.

El material tiene como base una mesa disefiada
especialmente para el juego educativo, que facilita el uso del
mismo ademas de identificarlo y portar las instrucciones.

El uso del juego educativo permitira la evaluacion del
nifo, sin importar a que grado de la primaria pertenezca, y a
la retroalimentacion de los temas cuando el profesor asi lo
decida.







ecomendaciones







Recomendaciones,

Que los profesores utilicen este material para abordar
los temas expuestos, motivar la ensefianza por medio
del juego o bien para examinar a los alumnos de una
manera eficaz y rapida.

Que los alumnos consulten el material para aprender
jugando.

Que los encargados de la Geografia Interactiva, la
mantengan en un lugar visible, siempre lista para usarse
y con el mantenimiento necesario, como es el caso de las
baterias.

Que el material sea utilizado por todos los nifios del
proyecto PROCEDI en los grados de la primaria, siempre
con la supervisién de un adulto para garantizar el uso
correcto de las piezas que componen el juego.

Que se promuevan dentro del medio profesional
universitario, mayores y mejores proyectos en Pro de la
educacion de los nifios en Guatemala.

Que finalizado el disefio, el proyecto PROCEDI termine la
instalacion de la conexién eléctrica del juego educativo.




Lineamientos para la puesta
en practica de la propuesta

Paraimplementar el material en el proyecto PROCEDI se
sugiere mantener un lugar especial parala mesa contenedora
gue no este a la intemperie.

Para utilizarlo en cada aula se puede movilizar facilmente
y a la hora de utilizarlo tener siempre un guia que vigile el
correcto uso del material.

Presupuesto
Costo del proyecto:

Costo del disefio de los 7 mapas, mesa y elementos
decorativos.
Q10,000

Impresidn de los 7 mapas sobre pvc.
Q3,150 (QA450 cada uno) Prototipo

Impresion de adhesivos de instrucciones y decorativos.
Q400

Elaboracién de mesa sobre melamina.
Q500

Punteros, bombilla y cableado general.
Q325

Instalacion Eléctrica general y de cada mapa.
Q750

Costo Total del proyecto:
Q15,125.00

Impresidn de los 7 mapas isobre vinil adhesivo y pvc.
Q1,750 (Q250 cada uno) Prototipo

Costo Total del prototipo:
Q13,750.00

Se sugiere que los mapas sean impresos directamente
sobre el pvc, para garantizar la durabilidad del material.
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Croma Es el estudio del color como uno de los
constituyentes fundamentales de la forma del
significante iconico.

Icono Signo que mantiene una relacion de
semejanza con el objeto representado.

Layout Es la parte de disefio grafico que se ocupa en
el tratamiento y el estilo de organizacion de
elementos (contenido) en una pagina.

Soporte Material utilizado, elementos sobre los cuales
se imprime el arte final.




Tests y fotografias de las
validaciones

Validacién de los Mapas:

Luego de observar el prototipo, responda las siguientes preguntas:

1.Le parecen apropiados los mapas para el aprendizaje de geogra-
fia?
Si No

Comentario:

2.Cree usted que el color, el tamafio, y la letra que se utiliza en los
mapas sera beneficioso para el estudio?
Si No

Comentario:

3.Se entienden los mapas e iconos utilizados a la hora de localizar?
Si No

’ tario:

Validacion de los personajes:

Observacion de las reacciones y propuestas de los nifios ante las imagenes & .
mostradas en la pantalla. recarafia Interactiva

preguntas (para cada personaje)
1. Cudl de estos personajes te llama mas la atencién y porque?

2. Cudl de los personajes se parece mas a ti?

3. Cuél de los personajes te gusta mas?

votos

votos




Observacién

Preguntas a responder mientras el nifio se familiariza con el material, lo
conoce y lo observa. Anotar datos reelevantes de cada respuesta.

1.Que mapa estds viendo?

2. Entiendes los dibujos, sabes lo que significan?

3. Puedes leer todos los nombres que se encuentran escritos?

4. Crees que en estos mapas puedes localizar mejor, que los

que usas normalmente?

7

Grecmyrafia Interactiva

Pre-validacién de elementos graficos.

Todos los elementos que acontinuacion vera seran utilizados dentro de mapas, para ayudar
al nifio a localizar dichos fenomenos naturales y lugares dentro de Guatemala.

De una ponderacién a cada elemento, si seguin su criterio cumple funciones de; legibilidad,
belleza y funcionalidad. E (Excelente) MB (Muy Bueno) B (Bueno) R (Regular)

E MB B R
Volcanes
sierras
Montaiias

oo oo
Lagos
Lagunas ' o o o o
Rios /\/\J\C O o O
Sitios
Arqueologicos ﬁ l:] 3 o o o o
Reservas . o o O O
Naturales

Cree usted que los dibujos representan y dan a entender correctamente
lo que indica su nombre?

si no
porque?
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