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PRESENTACION

La formacién que se recibe en el nivel preescolar compren-
dida de los 4 a los 6 afos no es vana e insignificante, es en
esta etapa donde se manifiesta y se desarrollan no sola-
mente las habilidades intelectuales, sino ademas, las capaci-
dades de interrelacién y sociabilidad que posee cada nifo.

En Guatemala la educacién preescolar no recibe mucha im-
portancia ni cuenta con los recursos necesarios para recibir
una educacion de calidad. A raiz de esto surgen Organiza-
ciones no lucrativas como Good Neighbors Guatemala, que
se dedica a velar por el bienestar de las personas menos
afortunadas; por ello abren un Centro Educativo Preescolar
para nifos y nifas de dreas marginales en Loma Blanca,
Zona 21 de la ciudad capital de Guatemala. Debido a que
el disefio grafico es una herramienta que puede ayudar a
contrarrestar las deficiencias que posee el sistema educa-
tivo, se decide realizar un juego educativo interactivo para
reforzar el area de la lectoescritura en la edad preescolar en
el centro educativo mencionado con anterioridad.

Es en este informe donde se presentara el aporte que como
disenador grafico se hace a la sociedad, en este caso nifio

y nifas de edad de preescolar. Dicho informe presentard
cada una de las etapas que se llevaron a cabo para elaborar
el proyecto mencionado, desde la parte metodoldgica e
investigacién como perfil del cliente, analisis del grupo ob-
jetivo, la conceptualizacion, proceso de produccién gréfica,
validacion, hasta la ejecucion de dicho proyecto.

El Disefio Grafico posee todas las herramientas y el poten-
cial para apoyar a la educacién y la formacion de nifios y
nifas desde la edad preescolar, creando mejores ciudada-
nos, capaces de comunicar y formar un mejor pais. 1



CAPITULO

A continuacién se presentaran datos rele-
vantes del proyecto, los cuales lo contex-
tualizaran dentro de todo lo relacionado
con el mismo. Se presentara datos como:
los antecedentes de la institucién, iden-
tificacion del problema, justificacion y
otros aspectos que fueron claves para la
realizacion del mismo.






ANTECEDENTES DE
LA INSTITUCION

Good Neighbors es una organizacion sin fines de lucro,
fundada en 1991 en la ciudad de Sedl, Corea del Sur. En sus
inicios se concentraron en proyectos tales como: orfanatos,
programas de nifos discapacitados, hallazgo de casas para
viudas desfavorecidas, victima de la guerra, desarrollo de
comunidades rurales y asistencia para enfermos de tuber-
culosis en Corea. En el ano 2008, se establece en Guatemala
y actualmente Good Neighbors se encuentra en 27 paises,
en los siguientes continentes: Asia, Europa, Africa y América
Latina.

Good Neighbors Guatemala se dedicada a ayudar a las
familias del pais que se encuentran en pobreza o pobreza
extrema, a través de proyectos de desarrollos comunitarios,
siendo esta, la primera sede en toda América Latina. Esta
organizacién ha decido establecerse en Guatemala, debido
a que es un pais en vias de desarrollo; sin embargo, hay un
gran contraste en el subdesarrollo que atraviesa el pais con
la riqueza de algunos sectores, tal es el caso de la ciudad de
Guatemala, que es una de las mas desiguales de América
Latina.

Actualmente, GNG realiza el proyecto de desarrollo comuni-
tario y de educacion preescolar en Loma Blanca en la zona
21 de la ciudad Capital; el proyecto de desarrollo comunita-
rio Patzicia, en Chimaltenango, entre otros proyectos, bene-
ficiando alrededor de 1,600 nifios en diferentes municipios
de Guatemala.1

gz Good Neighbors

Guatemala
WWW.GOODNEIGHBORS.ORG.GT
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CAPITULO 1
INTRODUCCION

En Guatemala la educacion preescolar es deficiente; esta deficiencia es muy preo-
cupante si se toma en cuenta que la educacion no es solo un factor de crecimiento
econdémico, sino también un factor fundamental para el desarrollo social.

Debido a esta deficiencia en el sistema educativo preesco-
lar, Good Neighbors Guatemala funda el Centro Educativo
“Esperanza” en Loma Blanca Zona 21 de la ciudad capital,
en esta parte de la ciudad las familias son numerosas y los
ninos de edad preescolar no tienen acceso a la educacién
por diferentes factores, uno de ellos y quiza el mas impor-
tante sea la falta de recursos econémicos.

La edad preescolar es una de las etapas en la que debe
reforzarse la lectoescritura; de esta forma los nifios desde
pequenos logrardn una mejor comprensién de las palabras
y poder desarrollar de una forma mas fcil cualquier otra
destreza o habilidad y si enlazamos eso con el avance de la
tecnologia y como esta ha sido una herramienta indispen-
sable para el desarrollo del aprendizaje, podemos decir que
la ensefanza y aprendizaje sera mas eficiente.

Debido a esto, el Centro Educativo Esperanza inaugurara el
préximo ano un laboratorio de computacion, para que los
ninos de edad preescolar, puedan empezar a identificarse
con la tecnologia y usar este recurso para reforzar todo lo
que aprenden.

En el Centro Educativo Esperanza no cuentan con ningun
material grafico educativo interactivo para poder impartir o
reforzar dicha materia tan importante para la formacion de
los alumnos; los insumos que utilizan se vuelven insuficien-
tes para poder fortalecer el proceso de comunicacion que
realizan las maestras cuando imparten sus clases.

Es por eso que por medio de observacion y entrevistas den-
tro del centro educativo, se puede observar la carencia de
material gréfico educativo que ejercite y fortalezca la lecto-
escritura en ninos de edad preescolar. 1
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Debido a la carencia de
material grafico que apoye
el tema de la lectoescritura
en ninos de edad preescolar
en el Centro Educativo “Es-
peranza” a cargo de Good
Neighbors Guatemala, se
realizara un juego educativo
interactivo que refuerce la
lectoescritura. La aplicacion
de las nuevas tecnologias de
la formacion y educacion,
permiten optimizar el pro-
ceso ensefanza-aprendizaje
ya que permite a los nifos,
“aprender jugando”, espe-
cialmente las asignaturas
consideradas como de dificil
comprension. (Recuperado
el 08 de agosto de 2012,
obtenido de la pagina web:
http://www.lapatriaenlinea.
com/?nota=36980)

Como uno de sus proyectos para el ano 2013, Good Neigh-
bors implementara, en el Centro Educativo Esperanza, un
laboratorio de computacion, el cual sera un recurso mas
para reforzar todas las materias e inducir y familiarizar a los
nifos con la tecnologia. Debido a esto, la realizacion de un
juego educativo interactivo, para que los alumnos puedan
reforzar la clase de Comunicacién y lenguaje, en particular
la lectoescritura sera de gran ayuda, asi ellos podran apren-
der jugando, desarrollar su creatividad, atencion e inteligen-
cia.

Este material grafico busca beneficiar, de una forma directa,
a mas de 130 nifos que se encuentran bajo el programa

de apadrinamiento en el Centro Educativo “Esperanza”y

de una forma indirecta a mas de 500 nifios y nifias de edad
preescolar de otras escuelas de parvulos dentro de Loma
Blanca, Zona 21 de la ciudad de Guatemala. El juego educa-
tivo contendra un gran atractivo visual, personajes, audio y
colores vibrantes que ayudaran a comprender de una forma
clara, sencilla y entretenida la lectoescritura; de igual forma
ayudara a desarrollar sus capacidades intelectuales y habili-
dades.

Se hace necesaria la puesta en practica de un programa
como el que aqui se describe. La no implementacién del
mismo, restard oportunidad de un desarrollo eficaz de los
mismos en esta etapa de su vida.

Se cuenta con expertos en el tema de la educacién, perso-
nal capacitado para gestionar y ejecutar el material grafico
mencionado con anterioridad. Reuniendo este tipo de re-
cursos, lograremos que el material pueda ser comprendido
por todos los niflos y nifas que los reciban, logrando asi el
éxito del proyecto.1
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OBJETIVOS DE

DISENO

La importancia de definir los objetivos es fundamental en cualquier proyecto, estos
son los que aportan sentido al proyecto, definen y marcan la direccion a donde se
pretende llegar. Una vez se plantea la direccion, se puede concentrar toda la energia

en hacer avanzar el proyecto hacia su meta.

1 OBJETIVO GENERAL

Disefar material grafico educativo para reforzar la lecto-
escritura preescolar para nifos y nifas de 4 a 6 anos del
Centro Educativo Esperanza a cargo de Good Neighbors
Guatemala.

" OBJETIVOS ESPECIFICOS

= Disenar juegos educativos interactivos que permitan
mejorar la lectoescritura de los niflos y nifias del Centro
Educativo Esperanza.

= Generar un concepto creativo para el juego educativo,
con el cual los nifos y niflos se puedan identificar.

« Establecer una linea grafica atractiva para el juego educa-
tivo en la cual se refleje los gustos e intereses de los niflos
y ninas del Centro Educativo Esperanza.

Plantear objetivos claros y precisos, donde no quede lugar a dudas el resultado al cual se
quiere llegar es imprescindible; es por eso que se planted un Objetivo General y Objeti-
vos Especificos los cuales proporcionaran direccién en todo este proceso.



CAPITULO

Uno de los aspectos mds importantes que se
debe de tomar en cuenta para realizar un pro-
yecto, es a quién va dirigido y si existe alguna
entidad u organizacion que sea el conector entre
el grupo objetivo y la persona que desarrollard el
proyecto. En este capitulo se encuentran datos
de importancia como el perfil de la organizacion
y el perfil del grupo objetivo. Esta informacién es
de suma importancia ya que sera la pauta para
empezar con todo el proceso que continda.






2.1

GOOD NEIGHBORS GUATEMALA
VISION

Good Neighbors (Buenos Vecinos), trabaja para transformar
el mundo en un lugar pacifico y seguro, donde nadie sufre
de hambre, donde nadie sea victima de las enfermedades;
donde todo el mundo sea confortado y respetado sin discri-
minacion alguna.

MISION

Respetamos la dignidad de los seres humanos, que luchan
por el restablecimiento de las virtudes éticas de la humani-
dad.

Contribuimos a la construccién de una comunidad mundial
donde todos los pueblos puedan vivir juntos en armonia,
con la alegria de compartir lo que tenemos con los demas.

Good Neighbors

Guatemala

Promovemos un enfoque al desarrollo sostenible y a la
labor de ayuda, para las personas, independientemente de
razas, nacionalidades, religiones, ideologias y limitaciones
geogréficas.

POR QUE TRABAJA GOOD
NEIGHBORS EN GUATEMALA?

Guatemala es un pais en vias de desarrollo, que presenta
regiones con extrema pobreza, la cual la hace ser una de
las mas desiguales de América Latina. Por eso, demanda
mucha atencién con respecto a los derechos humanosy la
proteccion de los derechos del nifio, sumergiéndola en una
necesidad desesperada de atencion y ayuda por parte de la
comunidad internacional.

19
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CAPITULO 2 ;
PERFIL DE LA ORGANIZACION

VALORES

Compromiso, Transparencia, Responsabilidad, Esfuerzo,
Mejora continua, Amor y solidaridad.

PROYECTOS

GNG se apoya sobre la base de tres pilares principales:
Salud, Educacién, Comunidad.

GNG guia el camino hacia un futuro brillante, lleno de espe-
ranza para los ninos, promoviendo la educaciéon y velando
por una mejor salud, creando un impacto en el crecimiento
y desarrollo infantil

Centro de Educacion Infantil “Esperanza”
Nifos beneficiados: 130 nifios (3-6 anos)

Programas:
Educacion pre-primaria: Acorde a las regulaciones y normas
del Ministerio de Educacién de Guatemala.

Clases de Comunicacion y Lenguaje: Las clases son impar-
tidas segun el programa del Ministerio de Educacién de
Guatemala; éstas ayudan y estimulan desde temprana edad
la lectura y escritura en los niflos, permitiendo un mejor
desarrollo en el habla.

Alimentacion: Desayuno y refacciones nutritivas que le per-
mitan al nino desarrollarse mejor en clase.

Material de Estudio: Como cuadernos, hojas de trabajo,
utiles escolares.

Actividades de Recreacidon: Permiten al nino desarrollarse
en el ambito social

UBICACION DE PROYECTOS

Good Neighbors Guatemala, trabaja en base a proyectos de
Desarrollo Comunitario. Actualmente cuenta con dos sitios
de proyectos:

Proyecto de desarrollo comunitario Loma Blanca
Proyecto de desarrollo comunitario Patzicia

Proyecto de desarrollo comunitario La Fragua, Zacapa
Proyecto de desarrollo comunitario Santa Maria, Solola. 1
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PERFIL DEMOGRAFICO

Caracteristicas de la edad: 4 a 6 afios

Sexo: Masculino y Femenino

Escolaridad: Preescolar

Ocupacioén: Estudiantes de escuelas

Ubicacion Geografica: Loma Blanca, Zona 21, Ciudad de
Guatemala

COMPORTAMIENTO

A esta edad, el nifo empieza a tener iniciativa, curiosidad, deseo de explorar sin sentirse
inhibido. El nino en edad preescolar aprende las habilidades sociales necesarias para jugar
y trabajar con otros niflos y, a medida que crece, su capacidad de cooperar con muchos
mas companeros se incrementa. Aunque los nifos de 4 a 6 anos pueden ser capaces de
participar en juegos que tienen reglas.

21



CAPITULO 2 ;
PERFIL DE LA ORGANIZACION

La elaboracion de narraciones puede conducir a la mentira,
un comportamiento que si no se aborda durante los afos
de edad preescolar puede continuar probablemente hasta
la edad adulta. El hecho de gritar o dar respuestas inso-
lentes generalmente es una forma de llamar la atencién 'y
provocar una reaccién de un adulto.

El nino en edad preescolar aprende las habilidades sociales
necesarias para jugar y trabajar con otros ninos y, a medi-
da que crece, su capacidad de cooperar con muchos mas
companeros se incrementa. Es normal que los nifios en
edad preescolar pongan a prueba sus limites fisicos, com-
portamentales y emocionales.

Es importante tener un ambiente seguro y estructurado
dentro del cual explorar y enfrentar nuevos retos. Sin em-
bargo, los nifos en edad preescolar necesitan limites bien
definidos.

El nino debe demostrar iniciativa, curiosidad, deseo de
explorar y gozo sin sentirse inhibido ni culpable. Las prime-
ras manifestaciones de moralidad se desarrollan a medida
que los nifos quieren complacer a sus padres y a otras
personas importantes para él en esta etapa. Esto se conoce
comunmente como la etapa del “nifio bueno” o la “nifa
buena.” (Recuperado el 31 de Julio de 2012 del sitio web:
http://www.nlm.nih.gov/medlineplus/spanish/ency/arti-
cle/002013.htm)

Posee la capacidad para aprender y reproducir las conduc-
tas (simples y complejas) realizadas por un modelo que
puede ser una persona adulta, sus padres o maestras. En la
imitacién se involucran los procesos cognitivos, afectivos

y conductuales. El nifio imita todo lo que esta a su alcance.
En el juego el nifio reproduce o representa las actividades
de quienes lo rodean: padres, maestros, hermanos, amigos;
le gusta representar papeles mas que ser el mismo.

El nifo tiene necesidad de explorar, conocer y actuar sobre
el mundo que lo rodeay es a partir de alli que construye y
avanza en sus conocimientos. El necesita tomar decisiones,
planeary llevar a cabo acciones para ubicar, dominary
controlar el ambiente que lo rodea.

Ahora bien, la atencién educativa que deben recibir los
ninos preescolares debe interpretarse como un sistema

de interrelaciones profundas entre el niflo y sus compane-
ros, entre el nifo y su maestro, la familia, el ambiente y la
comunidad.

22

El desarrollo presenta pe-
riodos criticos en que el
nifo estd particularmente
dispuesto a experimentar
cambios psicoldgicos signifi-
cativos, donde las condicio-
nes en que transcurren los
primeros afnos de vida son
sumamente importantes.

De manera global podemos
decir que los nifios en la
edad comprendida entre lo
4y 6 ahos ordena cosas de
las mas pequenfas a las mas
grandes y sefala cual es la
primera y la ultima.

Dibuja cuellos, hombros,
figuras proporcionadas,
dos piezas de vestidos y
expresion facial. Resuelve
los juegos de memoria de
figuras conocidas. Hace
comentarios relacionados
al cuento que esta leyendo.
También imita espontanea-
mente gestos y posturas de
sus companeros. i



HABITOS DE VIDA

Su entorno se limita a la escuela, familia e iglesia en algunos
casos, por lo que desarrollan una rutina diaria; debido al
nivel socioecondmico en ciertos casos no desayunan, si no
que van directo a la escuela, refaccionan, salen de sus estu-
dios se dirigen a sus casa, almuerzan, realizan tareas y salen
a jugar con sus demds amigos o ven programas infantiles o
caricaturas en la televisién. El nino empieza a desarrollary a
tener relaciones interpersonales, tener un grupo de amigos
con los cuales se sienta identificado es un aspecto impor-
tante, ya que permite que el nifo pueda crecer, desarrollar
actitudes, habilidades y empezar a formar su personalidad.

FORMAS DE EXPRESION VERBAL

A esta edad los niflos empiezan a hablar y formar oraciones
completas y con sentido. Conforme van avanzando de edad
asi va incrementando su vocabulario. Las palabras son sen-
cillas y basicas, aprenden todas las palabras que escuchan
ya sea por conversaciones de sus padres, familia, maestros,
amigos o bien de los programas que ven la televisién, todo
eso se vera reflejado en su forma de expresion.

Debido que ya puede armar oraciones, en esta edad estan
propensos a la elaboracion de narraciones que puede con-
ducir a la mentira, un comportamiento que si no se aborda
durante los afnos de edad preescolar puede continuar pro-
bablemente hasta la edad adulta. El hecho de gritar o dar
respuestas insolentes generalmente es una forma de llamar
la atencion y provocar una reaccion de un adulto.

FORMAS DE ENTRETENIMIENTO

Dentro de sus formas de entretenimiento se encuentra el
primer lugar los juegos en grupo, como rondas, tenta, entre
otros que sean al aire libre y en lugares espaciosos y abier-
tos. Otra forma de entretenimiento es la television, todos
los nifos ven caricaturas y peliculas, algunos no cuentan
con sefal por cable, asi que ven las caricaturas y series que
pasan en los canales nacionales como el 3,7, 11 y 13.1

23
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CAPITULO 2 ;
PERFIL DE LA ORGANIZACION

CULTURA VISUAL

Los ninos comprendidos en la edad preescolar del Centro
Educativo “Esperanza” se entretienen viendo programas y
caricaturas en la television y peliculas, todas estas imagenes
que entran por sus 0jos y quedan grabadas en su mente

los colores, las formas, texturas, voces y sonidos se estan
haciendo parte de su cultura visual. Estos son algunos de
dichos programas:

Todos los aspectos mencionados anteriormente, como el
comportamiento del grupo objetivo, habitos de vida, for-
mas de expresién verbal y la cultura visual, es informacién
que servird para desarrollar una pieza de disefio acorde a
las necesidades y conducta del grupo objetivo. Cada infor-
macién y cada dato investigado servira para que todo este
proceso se pueda llevar a cabo con éxito.1

24



CAPITULO

Es muy importante establecer la parte crea-
tiva del proyecto, es por eso que a continua-
cion se muestran las diferentes etapas para
llegar a la conceptualizacion, dentro de ellas
encontramos los cuadros comparativos, téc-
nicas de creatividad para generar el concepto
creativo y el Brief. Todo esto elaborado con el
fin de crear un producto final de calidad.






CUADRO
COMPARATIVO

El cuadro comparativo es un organizador que se emplea
para sistematizar la informacién y permite contrastar los
elementos de un tema. Estd formado por un nimero varia-
ble de columnas en las que se lee la informacién en forma
vertical y se establece la comparacion entre los elementos

de las columnas.

El siguiente cuadro comparativo fue elaborado con base en la experiencia, observacion

y conocimientos empiricos que se han adquirido a través de los afos de estudio dentroy
fuera de la universidad. Todo este proceso ayudara a elegir correctamente la pieza de dise-
fo que se va adaptar mejor a las necesidades del grupo objetivo.

PIEZAS DE
DISENO

VENTAJAS

DESVENTAJAS

Juego Educativo
(Loteria)

Los nifos y las nifas pueden
reforzar de una forma diddctica y
entretenida la lectoescritura.

Genera competencias entre los
ninos dentro del aula

Fomenta la participacion en clase
y el liderazgo dentro de sus com-
paheros de aula

Por ser material impreso, genera
mas interactividad entre la maes-
tray el alumno

Mejora su concentracion y reten-
cién dentro de la clase

El material educativo es reprodu-
cible

Con el uso y manipula-
ciéon el material puede
deteriorarse y no durar
el tiempo suficiente o

deseado

Perdida de piezas del
juego educativo

El costo para poder pro-
ducir este material puede
ser elevado

Sélo se puede en grupo
y alguna persona mayor
que sea la guia del juego

27
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CAPITULO 3
DEFINICION CREATIVA

PIEZAS DE
DISENO

VENTAJAS

DESVENTAJAS

Libros de Lectura

Las ilustraciones, colores, formas y
texturas ayudan a captar la aten-
cién de los nifos y crear interés en
continuar con la lectura

Los graficos ayudardn a los nifios
a asociar las letras con cosas de la
vida cotidiana

Fomenta el habito de lectura des-
de la edad preescolar

Su vocabulario se enriquecera
rapidamente

Faciles de llevar a cualquier lugar

Pueden practicar la lectura desde
Su casa

Mejorard su compresion lectoray
su imaginacion

Pueden usarse por varios anos

El costo de reproduc-
cion de una serie de
libros es costosa

Falta de presupuesto
suficiente para reali-
zar un tiraje grande de
libros

Los libros pueden de-
teriorarse o perderse
en el trayecto de casa -
escuela, escuela - casa

Para los ninos es mas
dificil mantener en una
misma actividad, en
este caso, la lectura

Juego Educativo
Interactivo

Los niveles de dificultad del juego
motivan a los nifos de perseverar
y seguir practicante hasta llegar a
la meta

Mejorard su concentraciéon y le
ayudard a crear el valor de la per-
severancia

Al llegar a la meta, puede volver a
jugar para poder seguir practican-
do

El costo de reproduccion de este
material es mucho mas bajo

La maestra o una persona mayor
podra interactuar con el nifoy
poder generar competencias

EI CD, por ser un objeto
relativamente pequeno
puede perderse facil-
mente

El CD puede rayarse, de-
teriorarse o quebrarse

Se requiere mas tiempo
para la elaboracién del
juego debido a todos los
complementos que debe
tener, tales como audio,
interactividad, animacién
entre otras cosas.
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PIEZAS DE
DISENO

VENTAJAS

DESVENTAJAS

Juego Educativo
Interactivo

El juego interactivo estara graba-
do en cd, el cual serd mas facil de
portar

El empaque del CD, proporcionara
un valor agregado al juego y cap-
tara la atencion del nifo antes de

empezar a jugar

El juego puede ser instalado en
cualquier computadora ya que
tiene minimos requerimientos por
parte del equipo de cémputo.

Al terminar de jugar

todos los niveles, el nifo

puede aburrirse del

mismo y sélo jugarlo una

vez.

Tras haber analizado cada una de las posibles piezas de disefio, que pueden servir como
solucién grafica para el problema de la lectoescritura identificado con anterioridad, se
selecciond el Juego Educativo Interactivo. El alto contenido grafico, los colores, sonidos,
ilustraciones y la interactividad son elementos claves para reforzar el aprendizaje del

alumno. La edad preescolar es propicia para captar con facilidad cualquier clase de infor-

macion. Empezar a relacionarse e identificarse con la tecnologia le ayudara a desarrollar

destrezas, habilidades y por supuesto su imaginacién. Todos los elementos mencionados,

serviran para reforzar lo aprendido y de esta forma fortaleceran la lectoescritura de una

forma diferente y entretenida. 1
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CONCEPTO
CREATIVO

El concepto creativo es una formulacion construida para sintetizar todos aque-
llos elementos que permiten transmitir toda la informacion recabada anterior-
mente. El concepto surge de la codificacion de ciertos elementos caracteristicos
del grupo objetivo y es la pauta para poder empezar la produccion grafica del
material. A continuacidn se presentara la técnica que se utilizo para genera el
concepto creativo que regird todo el proyecto.

RELACIONES FORZADAS

Método creativo desarrollado por Charles S. Whiting en
1958. Su utilidad nace de un principio: combinar lo conoci-
do con lo desconocido fuerza una nueva situacion. De ahi
pueden surgir ideas originales.

Para principiar esta técnica, se hacen dos listados; uno con
palabras afines al tema; otra con palabras ajenas al mismo,
cualquier palabra estara bien, mientras alejada e ilégica que
parezca, sera mas Util. Por ultimo se elige una palabra de
cada lista previamente escrita y se trata de hacer una cone-
xién o una relacion entre las dos palabras. De esta forma se
logran concepto creativos muy interesantes y propositivos.



Ninos y nifas
Inicio
Inteligencia
Retentiva
Percepcion
Letras
Escritura
Lapices
Aulas
Cuentos
Palabras
Mama
Papa
Libros
Imaginacion
vocales
Objetos
Basico
Colores
Texturas
Habla
Abecedario
Letra de carta
Letra de molde
Aprendizaje
Amigos
Escritorios
Papel
Lineas
Juegos
Creatividad
Dibujos
Libertad
Espontaneidad
Sinceridad
Crayones de cera
Borrador
Puntos
Circulos
Guias
Formas
Maestra

Fotografias

Revista
Celular
Cielo
Nubes
Silla
Frutas
Parque
Arboles
Cebra
Caja
Hojas
Perro
Gato
Comida
Globos
Payasos
Luces
Ventana
Cama
Café
Carro
Escritorio

Calculadora

Raiz
Servilleta
Almohada
Azucar
Pastel
AguaSala
Rios
Monos
Sombreros
Magia
Conejos
Camara
Tenedor
Bosque
Sombrilla
Pinceles
Ledn
Crema
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CAPITULO 3
DEFINICION CREATIVA

Después de hacer la lista con las palabras afines del gru-
po objetivo y de las palabras al azar, se selecciona una
palabra aleatoriamente de cada una de las fila. En este
caso se eligid las palabras Amigos y Comida.

Cuando ya se tiene las dos palabras se procede a realizar
las relaciones forzadas, intentandolas unir con una frase,
la cual va se convertird en nuestro concepto creativo.
Estas Fueron algunas

Aprendamos y cocinemos el abecedario
Cocinemos juntos
Cocinemos las letras
Cocinando y aprendo
Cocinemos letras
Aprendo, cocino y juego
Aprendo y Cocino con letras

Al finalizar la lista de los posibles nombres del concepto
creativo se eligio la frase

Aprendo y Cocino con letras

Se eligio este concepto, ya que reune las caracteristicas
de las palabras que se escogieron en la lista antes rea-
lizada. Con la palabra amigos se generaran personajes
gue van a cocinar juntos, pero al mismo tiempo van a
aprender el abecedario.

Esto ira acompanado de recursos visuales como ilustra-
ciones, textos, texturas, formas, sonidos, voces y una
paleta de colores atractiva y acorde al grupo objetivo y
al concepto creativo. La linea grafica serd inspirada en el
art deco, por la simplicidad de formas y colores, las cua-
les son caracteristicas ideales para transmitir el mensaje

CODIGO CROMATICO

Segun el concepto creativo que se definido anteriormen-
te, los colores calidos como el naranja, amarillo, café son
algunos colores que daran vida a la pieza grafica. Lo que
se pretende transmitir con colores calidos y ocres, es la
armonia y la calidez que transmite la cocina y el Gusto,
satisfaccion y la sensacion agradable que produce en
cada ser humano la comida.

32

CODIGO
TIPOGRAFICO

Debido al grupo objetivo

y al tema de la lectoescri-
tura, la tipografia que se
utilizara sera palo seco o
san serif, debido a la efec-
tividad, claridad y simpleza
que caracteriza a estas
familia tipogréfica; los
rasgos de dicha tipografia
deben de ser amigablesy
al mismo tiempo claroy
efectivo para transmitir co-
rrectamente el mensaje. Se
utilizaran dos tipografias
como maximo, para enfa-
tizar titulos o algun otro
texto importante.

CODIGO
ICONICO VISUAL

Las ilustracion juega un pa-
pel importante dentro de
este proyecto, por lo que
en base al concepto creati-
vo se desarrollardn image-
nes e ilustraciones claras,
atractivas y simples que
puedan graficar lo que el
texto dice. El art deco sera
la base para desarrollar
todas las graficas debido a
su mezcla variada de geo-
metria, simplicidad y abs-
traccion combinadas con
colores vibrantes y simples,
ideales para el mensaje
que se quiere transmitir. 1



3.3

Good Neighbors es una
organizacién sin fines de
lucro fundada en 1991 en
la ciudad de Seul, Corea
del Sur. En el ano de 2008,
se establece en Guatemala.
Actualmente Good Neigh-
bors se encuentra en 27
paises en los continentes
de Asia, Europa, Africa

y América Latina. Good
Neighbors Guatemala, se
dedicada a ayudar a las
familias guatemaltecas que
se encuentran en pobreza
0 pobreza extrema a través
de proyectos de desarro-
llos comunitarios, siendo
ésta sede, la primera en
toda América Latina.

Vision

Good Neighbors (Bue-
nos Vecinos), trabaja para
transformar el mundo en
un lugar pacifico y sequ-
ro, donde nadie sufre de
hambre, donde nadie sea
victima de las enfermeda-
des; donde todo el mundo
sea confortado y respetado
sin discriminacién alguna.

Mision

Contribuimos a la cons-
truccién de una comuni-
dad mundial donde todos
los pueblos puedan vivir
juntos en armonia, con la
alegria de compartir lo que

tenemos con los demas.

Promovemos un enfoque al desarrollo sostenible y a la

labor de ayuda, para las personas, independientemente
de razas, nacionalidades, religiones, ideologias y limita-
ciones geogréficas.

Se realizarad un juego educativo interactivo como apo-
yo para la asignatura de Comunicacion y Lenguaje de
preescolar, debido a la deficiencia en el material y he-
rramientas en el momento de impartir esta materia. El
material facilitard a las maestras la ensefianza, de esta
forma puede lograr que el nifo pueda reforzar de una
forma diferente la lectoescritura.

Algunos de los beneficios que debe brindar este pro-
ducto editorial educativo son el facil aprendizaje de las
letras y la lectura, que le ayudara a asociar las letras con
objetos de la vida cotidiana, tendra que despertar la
imaginacidon y mejorar la atencién de los alumnos. Este
material puede auxiliarse con ejercicios que mejoren la
escritura en casa y de esta forma lo que aprendieron y
ejercitaron dentro de la clase, puedan reforzarlo en casa
para que el aprendizaje sea completo, pero sobre todo,
gue el nino muestre interés, debido a que este tema de

la lectoescritura es presentado de una forma mas diverti-

da e interesante para los nifos y nifas.

El alto contenido grafico, como ilustraciones de calidad,
colores, texturas, sonidos, contenido educativo, todo
esto plateado bajo un concepto creativo con una investi-
gacioén previa deben ser parte primordial y fundamental
para asegurar el éxito del juego; de esta forma se garan-
tiza que cada elemento, texto, sonido o algun comple-
mento determinara la preferencia, aceptacion e identifi-
cacion del juego educativo.

En el mercado guatemalteco no existe algun juego
educativo interactivo que refuerce la lectoescritura en
edad preescolar; existen cds con juegos que vienen
como complemento de libros, pero si bien, algunos
libros estan hechos para el mercado latinoamericanoy
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su contenido es de calidad, en la actualidad, no hay en el
mercado guatemalteco un material de calidad gréficoy
educativo que refuerce dicha area.

El ciclo de vida de un juego se pretende que sea apro-
ximadamente de un afo o aho y medio, sin embargo el
juego educativo puede seguir siendo usando a través de
los anos por nifos que no lo hayan conocido antes. Lo
gue podria variar o cambiar seria la linea gréafica del jue-
go, ya que todos sabemos que la tecnologia, las técnicas
y la estética van cambiando constantemente con el pasar
de los afos.

El formato del juego educativo debe de ser digital, por lo
que estara almacenado en un CD. Este CD ird en un em-
paque disefiado especialmente para él; donde contendra
informacién necesaria, como instrucciones, beneficios,
una pequena explicacion de la tematica del juego y algu-
nas actividades sugeridas. Los colores y las formas deben
ser una pieza fundamental para que desde el empaque
pueda captar la atencién del nifno y del adulto que lo
guiara, en este caso es la maestra del curso.

En el juego educativo estaran descritas todas las instruc-
ciones de la forma mds clara y sencilla posible para que
ninos de 4 a 6 anos puedan comprenderlo. Habran nive-
les en los cuales tendra que avanzar hasta llegar a una
meta. El material se puede usar cada vez que impartan la
clase de comunicacién y lenguaje, como refuerzo de lo
aprendido en clase.

El juego educativo es para niflos y nifos de edad pre-
escolar comprendida de 4 a 6 afnos del Centro Educati-
vo “Esperanza” ubicado en Loma Blanca, zona 21 de la
ciudad de Guatemala. Este grupo de nifios que asisten al
Centro Educativo, viven en el perimetro de Loma Blan-
ca zona 21, ésta es denominada una zona roja, debido

al alto indice de delincuencia y violencia que se vive en
este sector.

Estos nifos pertenecen a clase media baja y clase baja;
viven como se dice coloquialmente en Guatemala “al dia”
esto quiere decir, con lo necesario para vivir dia a dia. Es
comun encontrar familias conformada por 4 a 6 hijos el
papd y la mam4d; también hay muchas familias donde la
mamd asume los dos roles y trabaja para poder mante-
ner a su hijos, que son en promedio de 3 a 5 hijos.

Este material podria tener como competencia directa
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a editoriales educativas
como Norma, Santilla, Mis
pasitos entre otras que se
dedican a la reproduccion
de libros en gran tiraje, sin
embargo no hay una em-
presa en Guatemala que
se dedique a crear juegos
educativos interactivos.
Otra competencia indirecta
puede ser el internet, ahi
se puede encontrar mu-
chas paginas donde hay
juegos educativos, pero no
son personalizados y no
estdn al alcance de todos.

Se pretende lograr un
insight, es decir que, el
consumidor, en este caso
los nifos y ninas de prees-
colar puedan lograr identi-
ficarse con los personajes,
colores, formas y demas
elementos visuales para
conseguir que todos los
dias pueda utilizar el pro-
ducto.

Este material serd distri-
buido a través de Good
Neighbors Guatemala, ellos
lo haran llegar al Centro
Educativo, para que todos
los ninos puedan utilizarlo
en el equipo de cOmpu-
to del laboratorio para el
Centro Esperanza que se
implementara a partir del
ciclo escolar 2013.1



CAPITULO

En este capitulo, se presentaran los tiempos
y los proceso que se deben de seguir para
llevar a cabo un proyecto. Una buena planifi-
cacion es fundamental al momento de iniciar
cualquier proyecto. De esta forma se lograra
organizar los tiempos de la mejor manera
posible.




FLUJOGRAMA

Visita a la Instituciéon
Dentro de la visita a la institucién se tendra una
reunioén con los encargados para hablar e informar

IF8E g;ﬁz que es lo que se puede trabajar relacionado con el
_oewre disefio grafico Editorial.
Insumos: Carro, hojas, lapicero, Muestra de material
editorial elaborado.
Identificacion del problema
“FECHA: A través de reuniones y observacion se logra iden-

20.07.12 tificar el problema al cual se le busca dar una solu-
cion gréfica.
Insumos: Hojas, lapiz o lapicero

NO

¢ Es el problema
correcto?

I8l
<+

Visita al lugar donde se encuentra el
grupo objetivo
Se visita lugar donde se realizara el proyecto, Cen-
tro Educativo “Esperanza” ubicado Loma Blanca,
FECHA: Zona 21 de la ciudad Capital. De esta forma se
27.07.12 logra tener un mejor conocimiento y acercamiento
con las personas y encargadas del lugar, en este
caso un Centro Educativo.
Insumos: Vehiculo, computadora, muestra de tra-
bajos, hojas, lapiz, lapiceros, camara fotografica




FECHA:
27.07.12 ol
30.07.12

FECHA:
30.07.12 al
31.07.12

FECHA:
01.08.12 al
04.08.12

Planeacién Operativa
Se realiza un flujograma o cronograma de activi-
dades. Esto ayudara a organizar cada una de las
actividades correspondientes a cada etapa.

Investigacion y redaccion de Investigacion
(Protocolo)

Insumos: Hojas, lapiz, computadora.

<

Definicion Creativa
Analisis y seleccion de piezas de diseino
Elaboracién de un cuadro comparativo en el que se
fundamente qué piezas de disefio convienen o no
para solucionar el problema identificado
Insumos: Hojas, ldpiz, computadora.

Definir Pieza de
Disefio

15!
3

Propuestas Concepto Creativo
Se proponen tres conceptos diferentes para selec-
cionar finalmente uno. Se aplican diferentes técnicas
para elegir el concepto creativo como mapa con-
ceptuales, lluvia de ideas, relaciones forzadas entre
otras.

1
1 S

Definir concep-
to creativo Final

Al finalizar las tres propuestas se elige un concepto creativo, el cual
regira todas las piezas de disefio. Este concepto debe de ser el mds
adecuado y eficaz para el grupo objetivo.

<
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FECHA:
04.08.12

FECHA:
06.08.12 dl
10.08.12

FECHA:
11.08.12 al
18.08.12

FECHA:
20.08.12 al
25.08.12

Redactar Briefing
El Brief ayudara a definir todos los aspectos impor-
tantes del proyecto, como a quién va dirigido, bene-
ficios, grupo objetivo, competencia, descripcién de
la pieza de disefo; para que ninguna especificacion
0 detalle se pase por alto al momento de elaborar el
producto final.
Insumos: Papel, Lapiz, Computadora

+

Marco Conceptual y Teérico
- Recoleccion de informaciéon Marco Conceptual
- Recoleccién de informacién Marco Tedrico
- Recoleccién de referencias visuales
Insumos: Hojas, lapices, computadora, internet,
libros, folletos, revistas, diccionarios, enciclopedias,
entrevistas

+

Redaccion Marco Conceptual y Teérico
A partir de la informacion recolectada y con la in-
formacion mas relevante, se prosigue a redactar el
marco conceptual y tedrico.
Insumos: Hojas, lapiz, computadora, impresora

Revisién, discusion
y reflexion de los
ensayos

Primer Nivel de Bocetaje
Se empieza a realizar los primeros bocetos del pro-
ducto final.

Insumos: Hojas, lapices, lapiceros, rapiddgrafos,
marcadores, crayones, borrador, computadora,
scanner

Revisién y evalua-
cioén primer nivel de
bocetaje



FECHA:
27.08.12 dl
01.09.12

FECHA:
10.09.12 al
15.09.12

FECHA:
24.09.12 al
29.09.12

1
1Sl
<4

Segundo Nivel de Bocetaje
En base a las correcciones y sugerencias se empie-
za a pulir los bocetos y digitalizar las ilustraciones,
se definen tipografias, tamafnos, colores.
Insumos: Hojas, Iapices, lapiceros, rapiddgrafos,
marcadores, crayones, borrador, computadora,

FECHA: evision y evaluacion
03.09.12 Ol segundo nivel de -’\lo _______
08.09.12 bocetaje

:SI
<

Tercer Nivel de Bocetaje
Se retocan las ilustraciones, se corrigen textos, colo-
res entre otros aspectos
Insumos: Hojas, lapices, lapiceros, rapidografos,
marcadores, crayones, borrador, computadora,
scanner

"FECHA:
17.09.12 ul Revisién y evalua- NO
i6n t velde D= = = m = == -
220912 N\

Creacion de una herramienta
de validacion
Desarrollar una encuesta para validar la funcionali-
dad, pertinencia, estética de acuerdo al grupo objeti-
vo. Esta encuensta va dirigida a:
- Profesionales del disefio
- Profesionales en el tema
- Cliente
- Grupo Objetivo
Insumos: Computadora, encuestas, lapiceros, cama-
ra fotogréfica

3
"FECHA:
Int ion d
0‘1) .61 ?61 f;' Obaoraciones S . NO

P
1
1
1

P
1
1
1

oo o omm e mm e e mm mm mm o Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em Em mm e e e em e e e e e e e e e e e e e W
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FECHA:
01.10.12 al
06.10.12

FECHA:
08.10.12 al
13.10.12

FECHA:
15.10.12 al
20.10.12

FECHA:
24.10.12

FECHA:
25.10.12 ol
27.10.12

s
+

Desarrollo de sintesis
reflexiva y conclusiones
Al finalizar las evaluaciones y correcciones se proce-
de a redactar una sistesis reflexiva y las conclusio-
nes del proyecto.
Insumos: Computadora, Hojas, Lapiz

+

Presentaciéon de resultados al cliente
- Se organiza una reunién para presentar los resulta-
dos del proyecto al cliente.
- Se le entrega una copia en un cd para que pueda
aplicarlo en el ciclo escolar 2013
- Charla informativa e induccién sobre como usar e
implementar el producto final.
Insumos: Computadora, cafionera, cd

+

Informe Final
Diagramacion del informe final con todos los requeri-

mientos solicitados ¢---
Insumos: Computadora, fotografias, textos
I
3
FECHA:
22.10.12 al Revisién y observacio- NO
23.10.12 nes del informe final /== = == =========
1
3
Elaboracién de Dummies
Se procede a elaborar los dummies del proyecto
final, esto quiere decir como debe de quedar el
producto final
Insumos: Computadora, impresion, tijeras, cuchilla,
goma,
1
1
<
Revisién Final
Revisidn final por segundo y tercer asesor <

FECHA:
29.10.12 ol
31.10.12

Cambios por segun-
do y tercer asesor

FECHA:
03.11.12

Entrega de Informe y Dummies Finales




CAPITULO

En este capitulo se presentara una serie de
ensayos los cuales reflejardn de una forma
claray sencilla aspectos y conceptos claves
para la realizacion de este proyecto. El si-
guiente esta dividido en cuatro dimensiones,
conceptual social, funcional, estética y ética,
los cuales reflejan opiniones personales en
la realizacion del problema planteado con
anterioridad y a la solucién gréfica que se le
puede dar.







La educacion inicial es el
primer nivel educativo

al que ingresan los ninos
menores de seis anos.
Esta educacion se dirige

a promover el desarrollo
integral de la nifez du-
rante los primeros afos
de vida. Dentro de estos
primeros afnos de educa-
cion, uno de los aspectos
sumamente importantes
y trascendentales en la
vida de los nifos es la
lectoescritura; esta se re-
fiere a ese breve periodo
donde los nifos aprenden
a leer y escribir. Es en esta
etapa donde el nifo per-
cibe desde muy temprana
edad la lectoescritura a
través de todo lo que le
rodea.

Los ninos continuamente estan en contacto con el lenguaje
escrito y desarrollan en primer lugar un conocimiento simbé-
lico que los lleva a diferenciar lo que se lee y lo que no se lee.
Posteriormente ellos descubren que para leer se necesitan
mas de una letra o simbolo lo que los conduce a las palabras.
La escritura cumple con diversas funciones, en la edad pre-
escolar el nifo ve claramente que ella sirve para infinidad de
cosas: para escribir una carta, que tratan de comunicar algo a
través de letreros, que se encuentran en la televisién, el Inter-
net, los periédicos, etc. El nino introducido en este mundo,
empieza a comprender el porqué y el significado de muchas
Cosas.

La incorporacién de las nuevas tecnologias de informacién y
comunicacion al contexto educativo ha sido visto como la po-
sibilidad de ampliar la gama de recursos, estrategias didacti-
cas y las modalidades de comunicacién que se pueden ofrecer
para el mejoramiento, optimizacién y alcance de la educacion.
El uso de softwares educativos apoya el desarrollo en diferen-
tes dreas: cognitiva, lenguaje, psicomotora y socio-emocional
y también como apoyo a las temas desarrollados en las dife-
rentes clases y en este caso en particular la clase de comuni-
caciony lenguaje.

Por otra parte, pareciera de suma importancia la formacién de
los docentes en referencia al conocimiento de las posibilida-
des didacticas del medio, la evaluacion de los softwares edu-
cativos y la integracién de la tecnologia como complemento
de los medios tradicionales. El sistema educativo preescolar
de Guatemala no cuenta dentro de sus recursos didacticos el
uso de software educativos y juegos educactivos interactivos;
es por eso que se ha deciddo crear un recurso didactico inte-
ractivo para los nifnos del Centro Educativo Esperanza, el cual
fortalecerad, facilitara el proceso de aprendizaje, logrando que
éste sea mas entretenido e interesante. 1
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CAPITULO 5
MARCO CONCEPTUAL

Con el transcurrir de los anos los métodos y recursos de
aprendizaje van evolucionando, en la actualidad la tecno-
logia se ha convertido en una herramienta de suma impor-
tancia para la educacion; entre estos recursos se encuen-
tran los juegos educativos interactivos. La funcion de estos
juegos educativos interactivos es reforzar los conocimientos
que reciben en sus clases regulares en este caso especifico,
la lectoescritura.

Para la elaboracién de un juego educativo interactivo, se
debe de empezar por una investigacion del grupo objetivo,
seguido de una conceptualizacion acorde con las caracte-
risticas del grupo objetivo, en este caso los nifos y las ninas
de 4 a 6 anos del Centro Educativo Esperanza, después de
tener el concepto creativo se procede a realizar la parte
grafica, sin dejar a un lado los gustos y cultura visual de los
ninos y, por ultimo, la interactividad o las conexiones para
que pueda funcionar como un juego interactivo.

Debido a que el material es para nifos y nifas de edad
preescolar, es importante que la pieza de disefno, contenga
un gran atractivo visual. Este juego educativo sera reforza-
do a través de personajes, colores, sonidos, texturas, letras,
audio, sonidos y voces, también tendra niveles de dificul-
tad, los cuales motivardn al nifo a perseverar y llegar hasta
la meta haciendo uso de los recursos multimedia, los cuales
refuerzan el proceso de ensefianza—aprendizaje en dicha
edad.

Entre algunas de las ventajas de este juego educativo inte-
ractivo podemos mencionar, que el nifo se empieza a fami-
liarizar desde temprana edad con la tecnologia y todos sus
sentidos se ven involucrados en el proceso de aprendizaje.
Los niveles de dificultad que presenta el juego, motivan a
los nifos a perseverar y seguir practicando hasta llegar a

la meta; mejorara su concentracion y le ayudard a crear el
valor de la perseverancia.

by

El costo de reproduccion de
este material es mucho mas
bajo que un material impre-
so y no se deteriora con el
transcurso de los anos. De
igual forma cabe mencionar
que la maestra u otra perso-
na mayor podra interactuar
con el nino y poder aplicar
competencias para que el
nifo puedan tener las he-
rramientas necesarias para
emplear en su entorno.

La aplicacién de este ma-
terial sera a partir del ciclo
escolar 2013, como parte del
nuevo proyecto, laboratorios
de computacion en el Cen-
tro Educativo mencionado
anteriormente y tendrdn
acceso todos los ninos que
estudien en este centro.
Todo este material sera crea-
do con la intencién de mejo-
rar la calidad de educacién
preescolar, logrando que
este proceso de aprendizaje
sea alin mas enriquecedor
con esta clase de recursos
educativos.1



El proceso de elaboracién
de una pieza de disefo,
puede compararse con la
construccion de una casa.
Los cimientos, columnas o
la base de la construccién
de la casa es el concepto
creativo, este es el que le
dard fuerza y serd el fun-
damento sobre el cual serd
construido todo lo demas. Si
los cimientos o el concepto
creativo esta mal empleado
o no es el adecuado, todo
lo demds no estara bien,
por eso es muy importante
realizar y emplear buenas
técnicas de creatividad para
lograr un resultado satisfac-
torio.

El concepto creativo para
este material estd basado
en un niRo, una nina y su
mascota, quienes poseen
un gusto especial por la
comida. También en experi-
mentar cocinando diferen-
tes platillos; de esta forma
el nino podrd despertar su
imaginacion y su atencion.

Después de haber elegido
los cimientos, es decir, el
concepto creativo, se pro-
cede a levantar los muros,
en este caso son los boce-
tos de lo que serd el juego
educativo, luego de hacer
todo el area de bocetaje,
se empieza a realizar todos
los elementos graficos mas
detallados.

Después sigue la parte estética, definir la paleta de co-
lores, esta paleta de colores debe ser acorde con todo lo
que se ha elaborado con anterioridad, ya que una mala
eleccion de colores estropeara todo el proceso elabora-
do anteriormente. Para este juego educativo interacti-
vo “Aprendo y cocino con letras” una paleta de colores
calidos como, naranja, rojo, café en sus diferentes tonos,
es la mejor opcién y la que mejor refleja el concepto
creativo y las sensaciones que se quiere transmitir, pero
al mismo tiempo se contard con colores sélidos y brillan-
tes como el verde, fucsia entre otros colores, los cuales
creara un impacto visual en el producto.

La eleccion de la tipografia es una decision importante,
es como la decoraciéon de una casa, esta garantizara la
compresion del material y la fluidez de la lectura y una
correcta visualizacién del contenido. Debido a esto se
utilizard letra san serifo palo seco, simple, legible para
que desde el mas pequefo, hasta un adulto pueda leerlo
sin ninguna complicacion.

Las ilustraciones serdn modernas, vectoriales, con colo-
res sélidos y calidos, trazos redondos para darle calidez a
los dibujos, asi se lograra que toda la linea grafica pueda
ser amigable y colorida para que pueda causar un gran
impacto visual en el grupo objetivo. La distribucion de
los elementos graficos como textos, ilustraciones, bo-
tones y otros elementos seran distribuidos de manera
jerarquica, dandole importancia a los textos, sequido

de las ilustraciones y por ultimo a los botones que nos
conectaran de una pagina a otra.

Como bien se menciond anteriormente, este es un pro-
ceso, como la construccion de una casa; pero en este
caso, construimos un mensaje visual, en el cual se de-
ben tomar decisiones importantes y trascendentales, las
cuales definirdn y garantizaran el éxito de todo lo de-
mas. Todo esto se realiza para que el material grafico sea
comprendido por el usuario.1
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La educacion preescolar es de suma importancia en la forma-
cién de los nifos, ya que es en ella donde pueden desarrollar
cada una de las habilidades que ellos poseen. En Guatema-

la, la atencion que se le presta a este grado escolar es poca,
debido a la falta de recursos o a la mala administracién de los
mismos. La minoria de la poblacién de estas edades tienen
acceso a este nivel de educacién y es mas frecuente en el area
capitalina y los establecimientos publicos son muy pocos para
cubrir las necesidades de toda esta poblacion.

Actualmente, en areas marginales de Guatemala como Zona
21, Loma Blanca, hay deficiencia y pérdida de valores, debido
a los altos indices de violencia en el sector, violencia intrafami-
liar y la desintegracién familiar. Por ello es de suma importan-
cia fomentar los valores desde una temprana edad, es en esta
edad donde los nifos estan aprendiendo de todo lo que ven'y
escuchan; debido a esto es necesario promover valores como
el respeto, perseverancia, humildad, equidad, constancia, va-
lores que con el pasar de los afos se les resta importancia.

El disefio grafico es una herramienta de comunicaciéon muy
poderosa, la cual puede persuadir a una gran cantidad de per-
sonas, por medio de un mensaje visual. Este juego educativo,
no solo tiene la funcién de reforzar el 4rea de la lectoescritura,
sino también el de reforzar y fomentar algunos de los valores
como liderazgo, responsabilidad, companerismo y perseve-
rancia antes mencionados a través del disefio del mismo. 1



CAPITULO

A continuacién se evidenciard todo el proceso que
conlleva realizar una produccién grafica, desde la pre-
visualizacion; las diferentes etapas de visualizacion,
validacién del material gréfico, la propuesta grafica
final con su respectiva fundamentacién. Todo esto es
realizado con el fin de elaborar un material gréfico de
calidad, logrando que cada detalle , cada elemento

y cada visualizacion que compone el material sea el
ideal para la pieza de disefo.







6.1

Es en esta etapa donde se realizan los primeros bocetos, donde se definen criterios
de diseno esenciales como, colores, tipografia, grdficas, ilustraciones ente otros as-

pectos de relevancia.

TIPOGRAFIA

Para realizar este proyecto
se utilizaran dos tipografias,
una para poner las palabras
de cada uno de los ingre-
dientes que componen el
juego y otra para los titulos,
botones y algun otro ele-
mento que se quiera dife-
renciar de las palabras.

PALABRAS

Para colocar las palabras de los ingredientes que cada nivel
de juego se eligio la tipografia Aharoni Bold, esta es una
letra san serifo palo seco, ya que esta clase de letra ayuda a
lectura, es simple y es funcional para lo que se necesita, que
los ninos comprendan de una forma facil la palabra que se
les presente y que no tenga ningun distractor u otro ele-
mento que obstaculice o complique su comprension.

Aharoni Bold
abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
0123456789

TITULOS

La tipografia para los titulos que se quieren destacary los
botones, se eligié una tipografia mas dinamica y con mo-
vimiento, esta tipografia si tiene serif, pero no es rigida ni
formal.

Idowild
nbcdefghijkimnopdrstuwvwwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
0123456739
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CAPITULO 6
PRODUCCION GRAFICA

PALETA DE -
COLORES

Para realizar las ilustracio-

nes, fondos y cualquier otro

elemento complementario

del proyecto se desarrollara

un paleta de colores calida,

para que refleje esa armonia -

y amabilidad al momento de
unir todas las piezas.

ESTILO

El estilo que se quiere transmitir a través de las gréficas, es
un estilo moderno, simple, basado en figuras geométricas,
pero que al mismo tiempo reflejen calidez y con trazos
amigables. Todos los elementos deben de estar unificados
de tal forma que reflejen dinamismo y calidez, para que los
ninos puedan aceptar las imagenes e identificarse con ellas.

PERSONAJES

Se realizaron dos diferentes lineas gréficas de los persona-
jes, para después evaluar cual era la que mas se adaptaba al
concepto creativo realizado anteriormente. Los personajes
son los regiran los demas elementos que conformaran el
diseno.

PRIMERA PROPUESTA

Estos personajes primero son bocetados a mano, después son digitalizados y pasados a
vectores, esta clase de ilustracidn sera totalmente digital. S6lo se haran bocetos a linea
como referencia para poder redibujar en la computadora. Esta linea grafica estaba basada
en las figuras geométricas, formas simples y puras con rasgos amigables y colores célidos.
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Estos bocetos representan
de una forma sencilla 'y
como previsualiazacion las
piezas claves del juego, tales
como la portada, instruccio-
nes, niveles y la distribucion
de los elementos en cada
ingrediente.

Luego de hacer los primeros
bocetos, se procede a digi-
talizar los personajes de una
forma rapida para que sea
posible visualizarlos y tomar
aspectos como los colores,
formas y trazos.

@—-——_—

ab cdefc}hi"l\ \
mnRopqratuy
a®v w~L~3'2
— -
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CAPITULO 6
PRODUCCION GRAFICA

SEGUNDA PROPUESTA

Esta clase de ilustracion estd elaborada con una técnica mixta, ya que los dibujos seran
hechos a mano y el color serd digital. Los trazos en esta propuesta se quedaran a mano
debido a la calidez que brinda los personajes.

Los colores que se utilizaran, son colores soélidos y primarios, para que los nifos puedan
distinguir de una forma fécil y rdpida cada una de los elementos que componen el perso-
naje.

FORMATO

Debido a que es un formato digital, ya que es un juego edu-
cativo interactivo, el tamano serd de 800 X 600 pixeles y el
formato es .swf, el cual podra ser reproducido en cualquier
computadora con Flash Playero Internet Explorer.

DECISION FINAL

Después de haber tenido una sesion de clases y asesoria
con el docente, se eligio la primera propuesta, la cual se
adaptaba mas al grupo objetivo y al concepto creativo; los
trazos limpios y la definicidn de las figuras geométricas que
conforman los personajes son algunas de las caracteristicas
y cualidades claves que se tomaron en cuanta al momento
de tomar la decision final.
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PRIMER NIVEL DE
VISUALIZACION

Al haber elegido la clase de ilustracion que se trabajara a lo largo de este proceso, se
empieza a realizar los bocetos de las piezas clave del proyecto, como la portada prin-
cipal, portada de los niveles, portada de las instrucciones, asi como el layout de los
interiores de cada uno de los niveles.

PROCESO DE BOCETAJE

Después de haber elaborado los primeros bocetos, o bien
una previsualizacion y definir aspectos relevantes de dise-
Ao, como colores, tipografia, tamanos, se procede a realizar
bocetos mas elaborados, con mejor calidad, para que lograr
los mejor resultados.

PORTADA
AI

: %\_prendo Esta propuesta, para la portada, presenta a

YCoCino : - los personajes en primer plano, logrando que
T oo R ellos sean los que capten la atencién del usua-
rio. Seguido del logo y el botén que iniciara el

juego.

Se utiliza el color verde de fondo, debido a qué
es el color institucional, pero realiza un con-
traste con los demas elementos que contiene
la portada.
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CAPITULO 6
PRODUCCION GRAFICA

. Aprendo:
 YCoGInon En esta segunda propuesta, los personajes estan
=---- on ek mas alejados y se puede observar que se les

' d» ve mas el cuerpo. Como elemento, y haciendo
alusion al nombre Aprendo y Cocino con Letras,
se coloca un tazén con letras saliendo de ellas,
como se menciond antes para hacer referencia y
contextualizar al nifio con el juego.

Este es el boceto del interior, ;Cémo Jugar? Aqui
ya no se utiliza el color verde, ya que podria so-
brecargarse con los demas elementos, se utiliza
un color mas neutro y acorde al concepto creati-
VO, en este caso se utilizé el café para dar la sen-
sacion de calidez . El logo del juego fue colocado
en la esquina superior derecha para que el usuario
pueda familiarizarse con el mismo, y después
pueda identificarlo. Los personajes cobran menos
importancia, al igual que los botones. Lo que se
pretende resaltar aqui son las instrucciones del
juego.

Este boceto es similar al anterior, sélo fueron
quitados algunos textos, debido a que el grupo
objetivo son niflos de 4 a 6 anos, por lo que toda-
via estdn aprendiendo a identificar las letras. La
flechas fueron sustituidas, el icono de un mouse
con una mano para que el niflo pueda identificar-

bl o i lo y saber qué es lo que debe de hacer. Los perso-
falta.los comida. :

najes tiene otra expresion, para hacer alusion a la
pregunta principal jcémo Jugar? De esta forma el
nino logrard crear una conexion entre el textoy la
grafica.
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Nivel 3
¢

CONTRAPORTADA

Este el disefio de la hoja de los niveles del juego.
Se presentan tres botones con diferentes colores
que representaran cada nivel, de esta forma el
nifo podra identificar en qué nivel se encuentra
jugando.

Aqui aparecen los mismo elementos, sélo apare-
ce un nuevo elemento con las instrucciones Es-
coge un nivel. Se implementa un nuevo icono, la
misma mano que se usa para hacer clic, sélo que
ahora tiene una herramienta de cocina, la cual
indicard que ahi se debe hacer click, asi el nifio
podra reconocer la iconografia sin ningun pro-
blema. El fondo ya no esta tan saturado como el
anterior, y los colores de los botones se cambiar,
para que puedieran crear armonia con todos los
demas elementos de la pieza.

La contraportada, no llevard mucho elementos,
se utilizé el mismo fondo y el color que llevan
todas las demds hojas, pero sin la ilustracion de
cocina, para que pueda dar a entender que ya es
la parte final de todo. Contiene letras con la mis-
ma tipografia que se utilizard con las palabras de
los ingredientes, estas fueron colocadas segun el
concepto creativo. Se colocaron los logos, el del
juego y de la institucion, uno arriba del otro y
centrados dentro del formato de trabajo.
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Esta propuesta contiene los mismos elementos
que la propuesta anterior, s6lo cambia la dis-
tribucion de los logos. En las dos opciones, los
BN oo heighbors logos estan puestos en blanco, para que pueda
hacer contraste con el fondo y asi facilitar la lec-
tura de los mismos.

FUNDAMENTACION DE LA DECISION FINAL

Después de haber realizado los diferentes bocetos que fueron representados anterior-
mente, se procede a elegir con la ayuda de diferentes personas cual es la opcidn mas
conveniente segun las necesidades del grupo objetivo, pero sobre que refleje el concep-
to creativo que se planted con anterioridad y si cumple con las expectativas generadas al

comenzar a crear este proyecto.

Con base en los aspectos mencionados anteriormente se eligieron las siguientes piezas:

Aprendo
7CoC1No

Inicio

Nivel 2

0 Good Neighbors
—O& cuztemaa

Nivel 3
¢




Para la portada se eligié la opcion B, ya que ésta presenta un mejor orden visual y refle-
ja mads el concepto creativo planteado anteriormente. El disefio de la hoja de instruccio-
nes, el elegido fue B, ya que los iconos y las expresiones faciales haran mas compren-
sible el mensaje que se quiere, transmitir. Para la hoja de niveles, se tom¢ la decisién
final por la opcidn B, ya que esta presenta un mejor recorrido visual, el fondo con mds
opacidad, no compite con los botones y los iconos relacionados con hacer click, hacen
que el mensaje sea comprendido de una mejor forma. En la contraportada la opcién
elegida fue la A, ya que en ésta hay una jerarquia visual y esta mejor distribuido dentro
del formato.

INSTRUMENTOS DE VALIDACION

Como instrumento de validacion para esta etapa, se rea-
lizd una exposicidon con estudiantes de diseno, en la cual
se tuvo la oportunidad de presentar, exponer y defender
cada una de las piezas graficas que se expusieron. Lue-

go de una serie de criticas y sugerencias por parte de los
presentes y del asesor de proyecto se tomo una decision,
la cual favorecera al visualizacion y el mas funcional para el
grupo objetivo.

RESULTADOS

En esta etapa no hay datos cuantitativos, ya que todo se
dio con base en conversatorios, sugerencias y exposicio-
nes, por lo que las decisiones fueron tomadas en consenso
con los participantes de la actividad. 1
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SEGUNDO NIVEL DE
VISUALIZACION

Después de finalizada la primera etapa de visualizacion, se procede a avanzar a la
siguiente fase, el sequndo nivel de visualizacion. Es en esta fase donde profesiona-
les del diseno grafico con experiencia en el campo, ayudaran y orientaran tomar las
decisiones correctas y enriquecer este proceso.

PROCESO DE BOCETAJE

4Qué Juieres co0inar?

¥

f"‘x
\\yy

engsylady

Jugar
otry Vez




DESCRIPCION DE BOCETOS

Después de haber tomado
en cuenta los cambios rea-
lizados en la primera etapa
de visualizacién, se procede
a elaborar otras piezas cla-
ves del juego. Debido a que
el juego contendra niveles,
se realiza una hoja de cada
nivel, para mejor compren-
sion del mismo.

Cada hoja consta de una
palabra, la cual deben
completar con las letras que
se encuentran debajo de
ella. Esta palabra siempre
irda acompanada de la ilus-
tracién del ingrediente que
se menciona en cada hoja.
Todo esto estard acompa-
nado de audio para reforzar
cada uno de los elementos
ahi representados.

El botdn de Inicio, estara puesto en toda las hojas, para que
en el momento el usuario pueda regresar al inicio cuando
a él mejor le parezca. Las flechas rojas, de siguiente y atras
como su nombre lo indica, permiten navegar adelante y
atrds del documento, logrando avanzar entre los niveles.

Por ultimo el boton de Jugar Otra Vez, perimete limpiar las

opciones que ha marcado el usuario para completar la pa-

labra, este botdn puede hacer de él cuando mejor le parez-
ca al usuario, de igual forma este botén aparecerd en todas
hojas que contengan estas palabras para completar.

El fondo, fue modificado un poco en cuanto a la ilustracién
de la cocina del fondo, aparece mas tenue y los colores
terrosos predominan mas, de esta forma se pudo crear un
balance con el fondo y los colores, ya que todavia se puede
visualizar la cocina y también los colores y textura del fon-
do. De esta manera descansa la vista y el fondo no compite
con los elementos mas importante como las letras y las
ilustraciones de la comida.

La ilustracién de las comida, un personaje y en qué nivel se
encuentra jugando serdn elementos que estaran en todas
las etapas, solo variara segun el tipo de comida y persona-
je; estos siempre serdn ubicados en la parte de arriba de

la hoja, ya que ya que asi creamos un recorrido visual, pero
sin competir un elemento con el otro.

INSTRUMENTOS DE VALIDACION

Para poder validar esta
etapa se cred una encuesta
con preguntas semi abiertas,
en las cuales a parte de dar
una afirmacion, podrian dar
su opinién sobre cada inciso
ahi mencionado, los cuales
seran transcendentales para
el momento de tomar deci-
siones de disefo.

Esta evaluacion se les dio a conocer a profesionales del

diseno con experiencia en este campo, debido a que es
oportuno permitir dejarse orientar por personas experi-
mentadas en este campo.

Dentro de la encuesta se tomaron en cuenta aspectos
importantes como los colores, las ilustraciones, tipografia,
diagramacion, legibilidad y la buena comprensién de la
informacion, los cuales nos ayudardn a tomar decisiones de
diseno mas acertadas y por supuesto de acuerdo al grupo
objetivo y concepto creativo.
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CAPITULO 6

PRODUCCION GRAFICA

RESULTADOS DE LA EVALUACION

Después de haber realizado la encuesta a varios profesionales del disefio grafico, se consi-
dera que hay puntos importantes que deben ser cambiados antes de pasar a la siguiente
fase de visualizacién. Algunos podrian parecer simples o insignificantes, pero son esos
detalles que le daran el profesionalismo, calidad y funcionalidad a nuestro proyecto.

ILUSTRACIONES

TIPOGRAFIA

BOTONES E
ICONOS

TEXTOS

Los rasgos tipograficos de los botones como “;cémo jugar”
0 “Condécenos” visualmente son apropiados, ya que son

de acuerdo al grupo objetivo; en cuanto a la legibilidad,

lo ideal es una tipografia san serif ya que de esta forma la
lectura para el grupo objetivo sera facil y no tendra ningun
elemento que complique la lectura del mismo. Esta tipogra-
fia san serif puede ser diferente con la que se utilizé para
crear las palabras del juego.

Debido al grupo objetivo, es conveniente que las formas
rectangulares de los botones tengan las esquinas mas re-
dondas, logrando que sean mas amigables y se adapta mas
a todos los demas elementos de disefio que contienen.

Dentro de las composiciones los persnajes parecieran flotar
como si no tuvieran una base. Es recomendable revisar cada
una de las posiciones para evitar confusiones y asi optimizar
el nivel visual de cada hoja disefada con personajes.

Es recomendable no utilizar textos extensos, tomando

en cuenta la edad del grupo receptor, nifos preescolares.
Emplear sélo palabras claves para facilitar la visualizacion
del contenido. Puede reforzarse en el audio que se incluira,
de esta manera se lograra que todo el mensaje tanto visual,
como auditivo sea comprendido de la mejor manera posi-
ble por el usuario.

Después de evaluar estas sugerencias proporcionadas por los profesionales, se pro-
cede a realizar los cambios antes de proceder a la otra etapa, ya que de esta forma
en cada etapa que se va avanzando se logra mejorar el mensaje visual, para que
llegue de la mejor manera posible al grupo objetivo.

60



TERCER NIVEL DE
VISUALIZACION

En este nivel de visualizacion las piezas graficas son presentadas al grupo objeti-
vo. A través de los niveles anteriores las piezas se han pulido, de manera que al ser
presentadas estén lo mds acabadas posible. Esta etapa podriamos decir, es la mds
importante, ya que aqui podemos verificar si el trabajo que se ha hecho, si es acep-
tado por este grupo personas.

PROCESO DE BOCETAJE

i Aprendo!
W CoCLIeE

---- Con letrys

condcenos

Soy Lala | yo soy
Paco

Salchi

Q Good Neighbors
e Guatemala
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DESCRIPCION DE BOCETOS

En esta etapa se realizaron los cambios pertinentes para pasar al grupo objetivo, todos
los aspectos importantes como la tipografia, ilustraciones y elementos se corrigieron con
el fin que el mensaje sea mejor visualizado.

TIPOGRAFIA

BOTONES E
ICONOS
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Para los botones fue cambiada la tipografia de los botones
se cambid por una san serif, con trazos amables para la me-
jor comprension y visualizacién de los textos.

Los botones fueron redondeados de las esquinas, para crear
una unidad visual con todos los elementos que cuenta cada
hoja del juego. Los niveles fueron identificados con otros
colores, los cuales ayudaran a que el nifio distinga cada ni-
vel por color y pueda reconocer a qué color pertenece cada
nivel.

El botdén de jugar otra veztambién fue mejorado, y cambia-
da la tipografia por la misma san serif que ahora serd usada
en todos los botones.

La flecha de siguiente esta mas grande para que sea mas
facil y comprensible saber que ahi se debe dar click para
pasar al siguiente ingrediente.
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Se suprimieron los parrafos de texto para liberar la carga
visual, en su lugar se colocaron burbujas de texto con colo-

TEXTOS res llamativos y con palabras claves que puedan reforzar el
audio que acompana cada hoja, siempre usando la misma
tipografia antes mencionada para lograr esa unidad visual
que se busca.

INSTRUMENTOS DE VALIDACION

Para esta parte de visualizacion se emplea una guia de ob-
servacion como instrumento para recabar informacién. Se
conoce como guia a aquello que dirige o encamina. Obser-
vacion, por otra parte, es la accién y efecto de observar(mi-
rar con recato, examinar con atencion).

La observacién permite detectar y asimilar informacién, o
tomar registro de determinados hechos, a través de ins-
trumentos. Es por ello que la mejor decisién para validar el
proyecto es la observacion, ya que de esta forma, se puede
dar cuenta de cada una de las reacciones de los nifios. Esta
actividad fue realizada con 20 nifos de 4 a 6 afos del Cen-
tro Educativo Esperanza.

RESULTADOS DE LA EVALUACION

1. {Le parece atractivas las ilustraciones?

En el momento de validar el juego educativo con los nifos, todos
estaban expectantes y las ilustraciones y los personajes fueron bien
aceptados por ellos.

2. ;Comprenden facilmente las instrucciones?

Las instrucciones fueron comprendidas por la mayoria de los nifios.
Sélo algunos, por momentos no sabian que hacer. Es recomendable,
por lo tanto, que un adulto este guiando el juego. Al final, la metodo-
logia del juego fue comprendida por todos los nifios.

3. (Siguen las instrucciones del juego?

Si siguen las instrucciones, éstas los guian por todo el proceso del
juego, no hubo ningun problema en cuanto al seguimiento de las
mismas.
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4. ;Encuentran alguna dificultad para navegar dentro del juego?
Algunos nifos si presentaron dificultad sobre qué hacer, principal-
mente en las primeras hojas, donde se encuentra la introduccion del
juego, pero sélo dentro de esa parte. En los niveles de los juegos no
presentaron ninguna complicacién para navegar dentro del juego.

5. ;{Leen sin ningun inconveniente las palabras y textos del juego?
Los textos y las palabras fueron leidos sin ningln inconveniente por
los nifos, los tamanos son los adecuados para que puedan leerlos sin
ningun inconveniente.

6. ;Se identifican con los personajes?

Todos los nifos lograron identificarse con los personajes y su mas-
cota y con los nombres que tienen cada uno de ellos. Para ellos serd
mas facil identificarlos en diferentes ocasiones.

7. iComprenden facilmente las ilustraciones de las

comidas?

La mayoria de las ilustraciones fueron comprendidas por los nifios,
ya que los dibujos son simples, con colores sélidos. Las ilustraciones
fueron realizadas con base en la cultura visual de ellos. Hubo ciertas
comidas que causaban un poco de confusién, pero estas ya fueron
corregidas.

8. {Qué es lo que mas le atrae del juego?

Todos los componentes del juego hacen que el material sea atractivo
para ellos; pero en lo que mas atencion pusieron fue en las gréficas y
en los audios. Los sonidos de aprobacién y las voces diciendo “Feli-
citaciones, lo lograste” hacen que el nifo se sientapueda satisfecho
con lo que ha hecho.

9. ;Qué se puede hacer para mejorar la comprension del juego?
Al finalizar cada etapa de comida, es conveniente que aparezca una
imagen o una ilustracion mostrando que ha terminado un proceso.
Esto hara que el nifio se sienta satisfecho de su logro.

10. ;Alguna vez habian jugado con algin material parecido?
Debido a que es una zona marginal, ningun nifo habia tenido la
oportunidad de experimentar con un material parecido. Es aqui
donde se puede observar la importancia de usar la tecnologia como
un recurso didactico, ya que de esta manera lograra fortalecer los
procesos de comunicacién y es una manera diferente para aprender
y reforzar los conocimientos que imparten las maestras cotidiana-
mente.
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Después de realizado la evaluacion de cada uno de los elementos graficos de las
piezas y con base en la validacion con el grupo objetivo, se realizaron los cambios
pertinentes para formar la pieza grafica final. Por lo que a continuacion se presenta
la propuesta grdfica Final fundamentada

Portada

Qcood Neighbors

Guatemala
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Nivel 1
Dentro del nivel 1, se encuentran tres opciones diferentes en la cual el nifio podra re-

forzary practicar las vocales. El usuario debera elegir una comida y completar con las
vocales que hagan falta los ingredientes que forma el platillo. Este nivel es ideal para
los ninos de 4 afos ya que son los primeros conocimientos que ellos poseen.

. 7‘ Gnm—n Neighbors
_ O Cutemala
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éQué quieres cocinar?
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¥ T

niveles inicio

ingredientes

Nivel 1
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jugar
otra vez

"

niveles

inicio

jugar
A otra vez
W




jugar
. otra vez

niveles

2

jugar
otra vez
L
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Nivel 2
Dentro del Nivel 2, el usuario encontrara 4 opciones diferentes de comida. En este nivel

a diferencia del nivel anterior, el nifo debera completar los ingredientes del platillo
con las consonantes. Dicho nivel es ideal para nifios de 5 afios, a esta edad ellos ya
conocen mas letras del abecedario.

g? Good Neighbors
= Cuatemala

2

iQué quieres cocinar?

—

ensalada hamburguesa sopa

W B é

niveles

jugar

otra vez
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¥
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jugar
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Nivel 3

Este nivel estd hecho para nifios de 6 afos, donde su vocabulario ha aumentado, y tie-
ne la capacidad de formar palabras con consonantes compuestas. Es por eso que en el
nivel 3, encontrara 5 comidas diferentes en las cuales deberd completar la palabra del

ingrediente que conforman la comida.

. g?(]occi Neighbors
& - a3 Cuatemala
L

¥ -- ; :
éQué quieres cocinar?

4

ensalada  hamburguesa “SSOPDEGN  pastel

% ® 3 [
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niveles




CODIGO
ICONICO

Todo el material esta hecho
a base de ilustraciones, las
cuales apoyan a los textos
de las palabras que aparecen
en los diferentes niveles del
juego. Las ilustraciones de
los personajes estan inspira-
dos en el art deco, tomando
como base una linea gréfica
simple, pura, con formas
geométricas que forman los
personajes, sin muchos deta-
lles que desvien la atencion
o pueda cargar visualmente
toda la pieza grafica.

FUNDAMENTACION
DE LA PIEZA

GRAFICA FINAL

Los nombres de los personajes, Lala, Paco, Salchi, fueron

construidos con las silabas basicas, ademds son nombres
comunes para los nifos y faciles de recordar. Se pretende
que los nifos se identifiquen con los nombres y asimiliar

mejor el proceso de comunicacion.

Debido a que es un juego educativo, existen diferentes
iconos o 0 botones que ayudan a navegar dentro del jue-
go. Los colores y las formas de los mismos estan hechos de
forma simple y clara para que no afecte en el proceso de
comunicacion del nifio.
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CODIGO
CROMATICO

La paleta de colores que se eligié es de colores célidos. Los colores
predominantes son el café, verde, naranja, rojo, beige, entre otros
los cuales dan la sensacion de calidez y armonia que es lo que se

pretende reflejar. El modo de color es RGB, debido a que es un

juego interactivo.

R =232
G =187
B =105

R =207
G =152
B=110

oD
o n

CODIGO

TIPOGRAFICO

La tipografia en este proyecto juega un papel muy impor-
tante. Es legible y acorde al grupo receptor. Las tipografias
D utilizadas fueron san serif, en diferentes tamanos para

darle dinamismo al diseno.

Se utilizaron sélo dos tipos de letras oara no crear confu-
sion en el receptor, y asi el mensaje cumpla su cometido.

tantas diferencias de letras.
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R=77
G =142
B =23

R =236
G =67
B =62

R=215
G =223
B =235

R =106
G =132
B =86

R =238
G=90
B =67

R =43
G=182
B=115

R=134
G =30
B =35

R =241
G =90
B = 41

Debido al grupo receptor, no
sé pueden usar tipografias
muy estilizadas o conden-
sadas. Ya que a esta edad,
necesitan saber y reconocer
cada letra del abecedario,

es por eso que la letra debe
de ser lo mas claray legible
posible, con trazos redondos
para que sean amigables a la
vista de los nifios.



PALABRAS

Aharoni Bold
abcdefghijklmnop
qrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNOP
QRSTUVWXYZ
0123456789

Esta tipografia fue utilizada para crear las palabras de los ingredientes, debido a
que es una letra clara, estéticamente agradable pero sobre todo legible y compren-
dida por los nifios.
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TITULOS Y BOTONES

FOLKS
abcdefghijkimnopqrstuvwxyz a

ABCDEFGHIJKLMNOPQRST

01 234::7289 | pizza |

Para los titulos y textos de los botones, se utilizé esta tipografia, san serif. Se aplica-
ron pequefas variaciones en los botones de las letras, que muestran alguna dife-
rencia; sin embargo sigue siendo una letra clara, facil para la lectura, y sobre todo

refleja la personalidad del concepto creativo.
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LOGO

Ahyroni Bold Se utilizé esta tipografia Unicamente para

. el logo del juego, ya que es una letra
abcdefghijklmnopdrstuvwxyz adecuada para nifos. Lo mas conveniente

ABCDEFGHIJKLMNOPQRST seria dejarla en logo, de esta forma no

UVWXYZ perjudicaria ni estorbaria en la lectura y el
0123456739 recorrido visual dentro del juego.

FORMATO

El formato del juego es digital .swf, la medida exacta es de
800 X 600 pixeles. Este puede ser visto en cualquier com-
putadora que contenga Flash Player, en caso contrario, se
puede descargar gratuitamente de la pdgina de Adobe.
Cuenta con sonidos y voces que ayudan a comprender de
una mejor forma juego y lo guian por todo el recorrido.
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EMPAQUE

Como complemento del cd se disefia un troquel guardar el
cd, y asi evitar el deterioro del mismo y para su facil manipula-
cion.

El embalaje estd disefiado con base en la linea grafica del
juego eduactivo. Dentro del mismo se encuentran las instruc-
ciones basicas del juego, sobre qué trata y algunas especifica-
ciones técnicas que el equipo de computo debe de tener.

39cms |

I 13 cms I 13 cms 4|

QEDOd ]Neighbors
Suatemala

. Aprendoi
:YCogin 6

con letras ----

13 cms
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RETIRO

Requerimientos

para edades
4 - 6 aiios

PORTADA CD

La portada del cd también esta dise- : ,
nada con base en la linea gréfica de gAprendog
todo el proyecto; logrando asi, que yC‘gogggxo
todos los elementos puedan com-
plementarse y crear un producto

g

grafico de alta calidad. ‘




CAPITULO

En el presente capitulo se presentaran las conclu-
siones del proyecto y las lecciones aprendidas a lo
largo del proceso de elaboracion del mismo.







LECCIONES APRENDIDAS
DURANTE EL PROCESO DE

PRODUCCION GRAFICA

Planificacion

Para empezar la produccién y gestion de cualquier proyecto de disefio
grafico es necesario tomarse el tiempo para poder planificar cada uno de
los detalles que se realizardn durante el proceso. Es decir, fechas de entrega,
reuniones, cotizaciones etc, para no tener inconvenientes en la ejecucién
del proyecto. Pero no basta hacer una buena planificacion, si no también es
imprescindible la disciplina para sequirla al pie de la letra, ya que cumplird
su funcion.

Valores y ética

Durante este proceso es importante que se ponga en practica los valores y
ética profesionales que se han adquirido a lo largo de los afios. Todo lo que
se haga, desde los disefos hasta reuniones con cualquier persona involu-
crada en el proceso deben ser tratados con mucho profesionalismo, ya que
esto reflejard la educacion que como profesionales del disefio se ha recibi-
do.

No te quedes con la primera idea

Cuando se presenta un problema al que se le puede dar una solucién grafi-
Cca, es importante que se empiece a bocetar ideas, no hay que cansarse de
bocetar y encontrar distintas soluciones para ese mismo problema, de esta
forma se logrard un mejor nivel de disefio que si sélo se hubiese quedado
con la primera idea.

Informarse

Cualquier proyecto de disefio que se realice, sea el tema que sea, es im-
portante la parte investigativa sobre el tema en cuestién; esto ayudard a
ampliar la visidn sobre el tema a tratar, saber qué y cémo se debe disefar.
Recabar toda la informacion que se pueda es importante, ya sea por me-
dio de libros, folletos, revistas, internet, documentales e incluso entrevistas
con expertos del tema, seran de mucha ayuda para realizar de manera mas
efectiva la pieza de disefo.



CONCLUSIONES

El juego educativo interactivo disefiado para reforzar la lectoescritura es
una herramienta para el aprendizaje de los nifnos de edad preescolar del
Centro Educativo Esperanza el cual puede ser implementado en sus clases
en ciclo escolar 2013.

A través de las graficas, sonidos e interactividad que componen el juego
interactivo, los nifos y nifas podran aprender de una forma mas facil y
didactica la lectoescritura.

El uso de la tecnologia en el juego educativo ayuda a que el aprendizaje sea
diferente y los nifios y nifias se interesen mas en la lectoescritura tal y como
se demostro en la validacién del material, realizada con el grupo objetivo.

Al finalizar el proceso de produccién gréfica y validacion se puede com-
probar el cumplimiento de los objetivos planteados al inicio a través de la
aceptacion del juego educativo interactivo por el grupo objetivo.



CAPITULO

A continuacién, se presentara las recomendaciones
para la puesta en prdctica del proyecto, las cuales
ayudaran para que la pieza de disefio funcione de la
mejor manera.







RECOMENDACIONES

PARA INSTITUCION

Las dimensiones del juego educativo son de 800 X 600 pixeles, por lo que
puede visualizarse en cualquier pantalla o monitor.

Para la puesta en practica del juego educativo es importante revisar el
equipo de computo, el cual debe tener instalado Adobe Flash Player,
Internet Explorer y drivers de sonido, para poner escuchar los sonidos,
musica y voces que contiene el juego.

El juego Educativo “Aprendo y Cocino con Letras” puede ser reproducido
en cualquier computadora con sistema operativo PC o MAC.

Se dise6 una embalaje especial para el cd del juego, ya que de esta for-
ma se evitara el deterioro del cd y se conservard en perfectas condiciones

Es importante realizar una prueba antes de iniciar el juego. Verificar su
correcta instalacion en las computadoras para evitar contratiempos.

El juego educativo “Aprendo y Cocino con Letras” sélo se debe utilizar
dentro del Centro Educativo Esperanza bajo la autorizacién de la organi-
zacion Good Neighbors Guatemala.



BIBLIOGRAFIA Y FUENTES

CONSULTADAS

BIBLIOGRAFICA

Genusso Gustavo (2001). Educacion Tecnoldgica, la educacion en los prime-
ros anos. Primer edicién. México: Ediciones Novedades Educativas.

REFERENCIAS ELECTRONICAS

La importancia de la lectoescritura en la eduacion infantil. Recuperado el
05 de agosto de 2012. Disponible en: http://www.csi-csif.es/andalucia/modu-
les/mod_ense/revista/pdf/Numero_14/CARMEN_SANCHEZ _1.pdf

La educacion en Guatemala. Recuperado el 08 de agosto de 2012. Disponi-
ble en: http://www.lapatriaenlinea.com/?nota=36980)

Comporatmiento de nifos preescolares. Recuperado el 31 de Julio de 2012
Disponible en: http://www.nIlm.nih.gov/medlineplus/spanish/ency/arti-
cle/002013.htm)

Historia Good Neighbors Guatemala. Recuperado el 25 de Julio de 2012.
Disponible en: http://goodneighbors.org.gt/

Educacion y Tecnologia. Recuperado el 10 de Septiembre de 2012. Disponi-
ble en: http://web.usal.es/~anagv/artil.htm



GLOSARIO

BOCETAJE

Esbozo o proyecto con los rasgos principales de una cosa,
especialmente de una obra de arte, ya sea pintura o escultura
o de alguna pieza grafica.

BRIEF

Deriva del término inglés briefing, y significa asamblea o reu-
nién cuyo fin es el de informar o definir oficialmente el traba-
jo arealizar y las tareas que incumben a los que participan en
el proceso de alguna produccién gréfica.

COMPOSICION

La composicion es el orden en que proponemos los elemen-
tos en el plano y que va a determinar un significado.

En toda composicion existe un eje axial, una linea vertical ima-
ginaria que divide al plano en dos, y la cual no se modifica.
Segun este eje y la disposicion de los elementos en el plano,
la imagen poseera simetria, asimetria o tension.

INTERACTIVIDAD

La interactividad es un concepto ampliamente utilizado en las
ciencias de la comunicacién, en informatica, en disefio multi-

media y en disefio gréfico.

Interactivo se refiere a un programa que permite una interac-

cién a modo de didlogo entre ordenador y usuario

LECTOESCRITURA

Lectoescritura inicial, en educacion, se, refiere a ese breve
periodo donde los nifos pequenos, entre 4y 6 afos de edad,
acceden a leer y escribir. En realidad, no hace referencia a un
concepto definido sino a un proceso compuesto por muchos
conceptos que en su entramado han dado lugar a diversas
teorias cientificas de tal proceso.

RETICULA
La reticula es la division geométrica de un drea en columnas,
espacios y margenes medidos con precision.



SWF

El objetivo principal del formato SWF es crear archivos
pequefos pero que permitan la interactividad y que funcio-
nen en cualquier plataforma. El plugin que permite repro-
ducir ficheros SWF esta disponible en Adobe Systems para
diferentes navegadores y diferentes sistemas operativos,
incluido Microsoft Windows, Apple Macintosh y Linux. Este
plugin esta instalado en un 98% de los ordenadores de los
internautas.

TIPOGRAFIA

Se conoce como tipografia a la destreza, el oficio y la indus-
tria de la eleccion y el uso de tipos (las letras disenadas con
unidad de estilo) para desarrollar una labor de impresion.
Se trata de una actividad que se encarga de todo lo referen-
te a los simbolos, los nUmeros y las letras de un contenido
que se imprime en soporte fisico o digital.

TROQUEL

El troquel es un instrumento o mdquina de bordes cortan-
tes para recortar o estampar, por presion, planchas, carto-
nes, cueros, etc. El troquelado es, por ejemplo, una de las
principales operaciones en el proceso de fabricacion de
embalajes de cartén. O bien, en el medio del disefio gréfico,
se le llama asi a alguna pieza de disefo lleve cortes, doble-
cesy dreas para pegar.
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ANEXOS






GUIA DE OBSERVACION

Esta guia fue utilizada en el momento de realizar la validacién con el grupo objetivo en
el Centro Educativo Esperanza con nifios de 4 a 6 anos.

Universidad de San Carlos de Guatemala
Facultad de Arquitectura

Escuela de Diseio Grafico

Proyecto de Graduacion

TRICENTENARIA

Universidad de San Carlos de Guabemala

CTaUE T

“Disefio de Juego Educativo Interactivo para reforzar la lectoescritura de nifios y nifas
preescolares del Centro Educativo Esperanza a cargo de la
Organizacion Good Neighbors Guatemala”

GUIA DE OBSERVACION

1. ;Les parecen atractivas las ilustraciones?

2. ;Comprenden facilmente las instrucciones?

3. ¢Siguen las instrucciones del juego?

4. ;Encuentran alguna dificultad para navegar dentro del juego?
5. ¢Leen sin ningln inconveniente las palabras y textos del juego?
6. (Seidentifican con los personajes?

7. ¢(Comprenden facilmente las ilustraciones?

8. (Qué eslo que mas lo atrae del juego?

9. ;Qué se puede hacer para mejorar la comprension del juego?

10. ;Alguna vez habian jugado con algin material parecido?
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ENCUESTA

Esta fue la encuesta que fue pasada como parte de la validacién; esta iba dirigida a pro-
fesionales del disefio, donde evaluaban aspectos importantes del proyecto.

rUSAC

7 TRICENTENARIA

Universidad de San Carlos de Guatemala

Universidad de San Carlos de Guatemala
Facultad de Arquitectura

Escuela de Diseno Grafico

Proyecto de Graduacion

Qv (.=X¢I ll;J 'd

Nombre del Proyecto

Diseno de Juego Educativo Interactivo para reforzar la lectoescritura de nifios y nifas
preescolares del Centro Educativo Esperanza a cargo de la Organizacion Good Neighbors
Guatemala

Grupo Objetivo
Nifos y nifias de 4 a 6 anos, estudiantes del Centro Educativo Esperanza, Zona 21, Loma
Blanca, Guatemala.

Concepto Creativo

Aprendo y Cocino con Letras

El concepto esta basado en un nifo, una nina y su mascota que les gusta cocinar, ellos
deciden cocinar sus platillos, en los cuales los nifios y nifias tendran la oportunidad de
ayudarlos encontrando la letras que le hacen falta a los ingredientes.

Esto ira acompanado de recursos visuales como ilustraciones, textos, texturas, formas,
sonidos, voces y una paleta de colores atractiva y acorde al grupo objetivo y concepto

creativo. La linea grafica es inspirada en el art deco, por la simplicidad de formas y colores,
las cuales son caracteristicas ideales para transmitir el mensaje.

Nombre del Profesional:

Experiencia en Disefo Grafico:

A continuacién encontrard una serie de preguntas, basadas en el material grdfico antes
mencionado. Estas deberdn ser contestadas de acuerdo a su experiencia en el disefio
grdfico. Su aporte es mucha importancia.

100



VALIDACIONPROFESIONAL

I. ¢El mensaje del material es comprensible?

2. ;lLas ilustraciones son adecuadas para el Grupo Objetivo!?

3. iCree que la paleta de colores es la adecuada para el material y el grupo objetivo?

4. ;Cdmo calificaria la visibilidad y legibilidad del juego?

5. iConsidera que la tipografia es la mas adecuada para el tema y Grupo Objetivo?

6. ;Cree que las instrucciones son faciles de comprender?

7. iConsidera que los botones y los iconos utilizados para navegar dentro del juego
son los mas adecuados?

8. (Como calificaria la diagramacion de las paginas del Juego Interactivo?

9. (Considera que la portada y el contenido es visualmente atractivo para el Grupo
Objetivo?

10. ;Considera que la linea grafica refleja el concepto creativo?

Comentarios y Sugerencias

iMuchas Gracias!
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VALIDACION CON
GRUPO OBJETIVO

Se realiza la validacién con el grupo objetivo, con nifios de 4 a 6 afios, de los grados,
pre kinder, kinder y preparatoria. Fueron aproximadamente 30 nifos entre en la ran-
go de esas edades. Ellos tuvieron la oportunidad de probar y jugar con el material.

Las maestras también
tuvieron la oportuni-
dad de conocer mas
el juego educativo y
dar su opinion acerca
de cobmo mejorarlo o
alguna inquietud que
tuvieran al respecto.
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ENTREGA FINAL DELJUEGO EDUCATIVO
EN CENTRO EDUCATIVO ESPERANZA

Después de finalizado todo el proceso de investigacion, produccion grafica y vali-
dacion, se hace la entrega del Juego Educativo Interactivo Aprendo y Cocino con
Letras al Centro Educativo Esperanza, Zona 21.

En la entrega se realizé
una breve presentacién
donde estuvieron presen-
tes las maestras del centro
educativo, el director del
proyecto, el psicélogo que
apoya dicha institucion y
la gerente de operaciones,
para explicar los objeti-
vos, y el funcionamiento y
algunas instrucciones para
poner en practica el juego
educativo.

En la fotografia De izquierda a derecha, Alejandra Barillas estudiante, Sr. Angel
Lopez Director del proyecto Loma Blanca, Zona 21, Licda. Nicolle Drumond ge-
rente de operaciones Oficina Central Good Neighbors Guatemala.

En la fotografia se encuentran maes-
tras del Centro Educativo Esperanza,
del drea de pre primaria, el director
del proyecto Loma Blanca Zona 21y
la Licda. Nicolle Drumond, gerente de

operaciones.
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COTIZACIONES

Cotizacion de los costos de reproduccién del juego educativo.

cotizacion

Guatemala 16 noviembre 2012

Cliente:  Alejandra Barillas

Contacto: Alejandra Barillas

Srita. Barillas

Por medic de la presente tenemos el gusto de cotizarle lo siguiente segun sus requerimientos:

CANTIDAD PRECIO PRECIO
LRI ool TOTAL UNTARIO  TOTAL
1208 Caja para CD, full color, tiro-retiro 1 Q1500 | Q.15.00
8.5x11" . .
Sticker para CD, incluye quemado de 1 Q25.00 Q.25.00

informaciény CD

Oferta valida 10 dias / Precios incluyen VA
Obeservaciones: Cliente entrega arte.

Tiempo de Entrega: 1 dias después de entregado el arte.

NOTAS:

Precios, entregas y derras condiciones de este pedido estan sujetos a nuestra confirmacion

Artes, trazos de troquel, negativos, grabados y archives finales son propiedad de Beksa

Las especificaciones v dimensiones del producto, deben ser determinados y autorizados por el cliente antes de ordenar la fabricacion, por lo que la responsabilidad de
Beksa se limitara a reproducir lo ordenado por el cliente

10% rmé@s o menos de la cantidad es aceptable por el diente, excepto pacto previo con el cliente

Una vez aceptada nuestra Oferta no se aceptaran cancelaciones de fabricacion

Carrbios en Precios, entregas y dermas condiciones en este pedido, acordados por el cliente y Beksa, pueden y deben ser solicitados por el proveedor, de manera escrita,
para Evalucacion de Beksa

Arq. Luisa Fernanda Garcia

Jefe de Disefio

12 Calle 5-54 Zona 9, C.C. Plaza Montdfar, Local 2y 3 - Tels.: {502) 2331-9536 - Telefax: (502) 2361-2307 - e-mail: beksa_digital@yahoo.com
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COTIZACIONES

Cotizacion del aporte gréfico realizado a la organizacion

‘

Guatemala Noviembre de 2012 N

Good Neighbors Guatemala
Licda. Nicolle Drumond
Presente

A continuacién encontrara el detalle del juego educativo “Aprendo y Cocino con Letras”

Conceptualizacién y creatividad del juego educativo Q.10,000.00

“Aprendo y Cocino con Letras”

Disefio, diagramacién, ilustracién de personajes y comidas del Q.15,000.00

juego.

Interactividad del juego educativo Q.4,500.00

Disefio de troquel y portada de cd Q.750.00
TOTAL Q.30,250.00

Atte.
Alejandra Barillas

MALEJANDRABARILLAS@GMAIL.COM / 5908.2033
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USAC mh Waiosutad..

A TRICENTENARIA Arquitectura

Universidad de San Carlos de Guatemala

“Disefio de Juego Educativo Interactivo para reforzar la lectoescritura de
nifios preescolares del Centro Educativo Esperanza a cargo de la
organizacion Good Neighbors Guatemala”

'IMPRIMASE

“ID Y ENSENAD A TODOS”

Arq. Carlos Enrique Valladares Cerezo
DECANO

—

Wiy

Lic. Marco Morales
ASESOR

Maria Alejandra Barillas Ismatul
SUSTENTANTE






