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ste proyecto, se elabora como requisito para optar al titulo de Licenciatura
en Disefio Grafico y como muestra de dar un aporte especial hacia la
sociedad, en gratitud por el tiempo de estudio dentro de la universidad
de San Carlos de Guatemala, logrando crear un cambio positivo en la
poblacion a traves del disefio grafico.

El trabajo realizado es una Guia Didactica, que esta dirigida al personal,
que labora como Guia Educativo en el Museo de los Nifios de Guatemala, el
proyecto consiste en implementar estrategias que apoyen el proceso formativo
y desempefio laboral, através de un material editorial, que contiene diversidad
de actividades dtililes para fomentar el contenido cientifico en cada exhibicion,
facilitando el trabajo del moderador y el aprendizaje en los nifios y publico en
general que visita el Museo.

El libro posée una diagramacién adecuada y sencilla, ésta dividida por capitulos
que continen una galeria distinta con exhibiciones, para que el lector pueda
evaluar rapidamente la actividad que necesita de determinada exhibicion, muestra
la informacion de manera concreta y cuenta con material adicional para hacer el
recorrido del lector mas interactivo y divertido.

El material sera un aporte para mejorar y facilitar el trabajo que realizan
el personal educativo y ser una Guia para las futuras generaciones de Guias
Educativos del Museo de los Nifios de Guatemala.
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CAPITULO 1

Introduccion




1.1INTRODUCCION

El Museo de los Nifios de Guatemala, es una institucion comprometida, con
la formacion educativa e integral de la nifiez guatemateca, presta servicio a
establecimientos escolares, tanto publicos como privados, asimismo familias
particulares que visitan las instalaciones para obtener una experiencia altamente
interactiva en el aprendizaje.

Para esta organizaciéon es muy importante ofrecer a sus visitantes un buen
servicio, por ello tienen una exigencia amplia al elegir a su personal, especialmente
el que labora como Guia Educativo, que tiene un contacto directo con quien les
visita.

Por lo tanto, es necesario que se le brinde una adecuada formacion, pero se
han encotrado varias dificultades que limitan al aspirante a desempefiarse con
facilidad, en su primer acercamiento con los alumnos y familias, en las exhibiciones,
se ha observado una debilidad en generar juegos que complementen el contenido
que estan exponiendo.

En el siguiente estudio se presenta el proceso de creacion de una Guia Didactica,
que permita ser un apoyo educativo para todo el personal, que se enfoca en
proporcionar actividades creativas, en las cuales ya este implicito el contenido
a desarrollar en la exhibicién, para motivar al nuevo personal en el inicio de
su desenvolvimiento con los visitantes, ademas ser un material visual bien
estructurado y disefiado para lograr su objetivo.



1.2 ANTECEDENTES [

Las autoridades han manejado un mismo estilo de capacitacion con cada generacion
de trabajadores, dando todo lo necesario para formar y mejorar las habilidades
que cada aspirante posée, ya que su mision es educar de una forma divertida y
distinta, a través del juego.

El personal que labora como Guia Educativo tiene a su disposicion material donde
puede visualizar y estudiar todo el contenido relacionado a un tema, dependiendo
cada exhibicion, cuenta con una bliblioteca que le proporciona diversas enciclopedias
y ejemplares de temas educativos para nifios, pero no ha sido suficiente debido
a que no se les facilita diversidad de material que sea llamativo y que contenga
estrategias de como generar un juego con el contenido de determinada exhibicion.

Por lo que el proyecto de graduacion, pretende brindar apoyo grafico editorial
ecuanime y funcional que permita enriquecer la formacion de los futuros grupos
de Guias Educativos, renovar a los empleados que laboran actualmente y asimismo
destacar todavia mas, el éxito y el prestigio del Museo de los Nifios de Guatemala.



1.3 DELIMITACION DEL PROBLEMA

DE COMUNICACION VISUAL

El Museo de los Nifios de Guatemala, es una institucion de apoyo integral a la
educacion guatemalteca, ya que brinda aprendizaje a través de una experiencia
interactiva, ofrecida a lo largo del recorrido en las exhibiciones que le constituyen.
Por lo tanto, para lograr, que ésta practica sea efectiva, requiere un personal,
altamente capacitado y creativo, que deberd, a través de una actividad, desarrollar
el contenido cientifico de un modo sencillo, para su comprension.

El departamento de Educacién, dentro del area administrativa del Museo, ha
declarado, la necesidad de complementar un sistema que mejore la habilidad de
los futuros aspirantes al puesto de Guia Educativo, para facilitar la transmicion
de conocimiento con el visitante; ya que se ha registrado que el personal que
se encuentra en formacion, ha mostrado desmotivacion, al encontrar mayor
dificultad, en trasladar el contenido a través de un juego, en su primer experiencia
con visitantes en la exhibicién, ya que solo cuentan con experiencias que pueda
relatarle el capacitador.

Ha sido insuficiente el material, proporcionado por las autoridades, en relacion al
tema del juego, dentro del proceso de preparacion y formacién de los postulantes
a laborar en las exhibiciones, por ello es de carcter inaplazable, la generacion de
una herramienta de orientacién visual y atractiva que mejore la situacion actual
en la institucion.

Por lo anterior, es necesario recurrir al Disefio Grafico, para innovar y formular, con
material editorial interactivo, que sirva de orientacion y apoyo, para las futuras
generaciones del equipo de trabajo de Guias Educativos, ya que ellos conforman
parte importante e indispensable, para darle vida a las exhibiciones dentro del
Museo, a través del conocimiento de manera interactiva, que con empefio, logran
transferir a la nifiez y sociedad guatemalteca.
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14 JUSTIFICACION s

1.4.1 Trascendencia del Proyecto

La realizacion de la Guia Didactica, sera un proyecto de apoyo, para el proceso
formativo de las futuras generaciones de Guias Educativos, que laboran en el Museo
de los Nifios de Guatemala, con el cual se facilitara la adquisicion del conocimiento
para cada tutor, asimismo sera una forma de contribuir con la poblacion, debido
a que, podra ofrecer un aprendizaje, mas significativo e integral, especialmente a
la nifiez guatemalteca.

El apoyo al procedimiento educativo, se creara, a través del disefio, de un material
visual, diagramado, y estructurado adecuademente, de manera que permita un
recorrido visual agradable y comprensible, que logre transmitir el conocimiento
a los futuros trabajadores en el Museo, para que los mismos puedan llevar el
aprendizaje hacia todas las familias que les visitan.

1.4.2 Incidencia del Diseno Grafico

El proyecto a elaborar dentro del Museo de los Nifios, permitira ser un ente
motivacional, en el personal de la institucion, ya que se entregard una Guia
didactica, que cumpla con su objetivo, de mejorar la calidad educativa, que se
brinda en las exhibiciones, y que ademés sea un elemento visual, creado con todas
las normas basicas que exije el Disefio Grafico y con ello, cubrir las demandas del
grupo objetivo al que se disefia, para hacer efectiva la comunicacion visual.

A traves del Disefio Grafico, se creard un impacto oOptico, en la estructuracion y
visualizacion del contenido de la Guia Didactiva, con el cual, se lograra captar la
atencion de cada Guia Educativo, facilitando la lectura para alcanzar el aprendizaje
y consequir la implementacion de los elementos contenidos en el material editorial,
para mejoras de indole educativo, dentro de una experiencia interactiva.



1.4.3 Factibilidad del Proyecto

La realizacion del proyecto, podra ser efectiva, gracias a los esfuerzos de las
autoridades por mejorar la formacién educativa de sus empleados. Gracias a
esa iniciativa, en el Departamento de Educacion, se permitira el acceso a toda la
infomacion relevante, acerca de la institucion, para el proceso de construccion
del proyecto, recoleccion de datos importantes a traves de instrumentos, como
encuestas y una entrevista, comunicacion por via mail y telefénica, para cualquier
consulta.

Ademas se facilitaran, documentos, con descripcién de actividades de juego,
que se obtuvieron de competencias realizadas a nivel de Guias Educativos,
que formaran el contenido del material diddctico, que servira de apoyo para el
personal que labora dentro del Museo y las futuras generaciones dentro del
mismo.

Con los componentes anteriores, se procedera a hacer uso de el conocimiento
adquirido a lo largo de la Carrera de Disefio Grafico, entre éstos, un adecuado
uso cromatico, andlisis del tratamiento tipografico, y un recorrido visual aplicado
en la diagramacion y estructuracion del material editorial, para cumplir con el
objetivo principal.
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15 0BJETIVOS

1.5.1 General

Contribuir mediante la creacion de personajes y la diagramacion de material editorial
educativo, con el proceso de formacion y servicio, de las futuras generaciones, de
Guias Educativos del Museo de los Nifios de Guatemala.

1.5.2 Especificos

De Comunicacion

Implementar una nueva estrategia de comunicacion, para renovar el proceso de
capacitacion, dirigido al actual y posterior equipo de trabajo.

De Diseno

Disefiar una guia didactica, que facilite el proceso formativo de las futuras
generaciones de Tutores Educativos de Museo de los Nifios de Guatemala.
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2.1 PERFIL DE LA INSTITUCION

2.1.1. Nombre de la Institucion

El Museo de los Nifios de Guatemala, 5ta. calle 10-00 zona 13, ciudad de
Guatemala.

2.1.2. Antecedentes Historicos

“El Museo de los Nifios de Guatemala fue una iniciativa de las obras realizadas por
la Primera Dama de la Nacion, sefora Patricia Escobar de Arzi, cuando el 11 de
enero de 2000, se suscribié con el Ministerio de Cultura y Deportes el Convenio
05-2000 de Gestion Administrativa y Administracion de Servicios, a través del
cual, se permitia a la Fundacién para la Educacion, la Cultura y el Desarrollo
Integral de los Nifios, FUNDECI la direccion, administracion y mantenimiento total
de las instalaciones del Museo de los Nifios de Guatemala, cuyas instalaciones, por
otro lado, fueron inauguradas al publico el 1 de febrero de ese mismo afio”. M.
Hernandez. (comunicacion personal, entrevista, 2 de julio, 2016))

2.1.3. Compromiso con la sociedad

“Su compromiso es ofrecer un espacio adecuado para que la nifiez guatemalteca,
pueda descubrir, jugar y aprender. Ademas de entretenimiento, éste lugar,
representa un excelente refuerzo para la formacion que reciben los alumnos, en
sus centros educativos en ciencia, tecnologia, valores humanos y civicos. Cuenta
con un personal comprometido con una cultura de servicio y un conjunto de
ambientes en constante actualizacion” .

M. Hernandez. (comunicacion personal, entrevista, 2 de julio, 2016).
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2.1.4 ;Como se mantiene?

“Es un proyecto, auto sustentable que se mantiene por medio del ingreso de
entradas, programas de patrocinio y donaciones. Esto contribuye para que
mensualmente, escuelas publicas, guarderias y orfanatos de la capital y del
interior del pais, puedan visitar sus instalaciones de forma gratuita”.
M. Hernandez. (comunicacion personal, entrevista, 2 de julio, 2016).

2.1.5 Servicios que ofrece a la sociedad

El Museo de los Nifios es el primer museo interactivo del pais y busca ofrecer a la
poblacidn contacto con experiencias interactivas que le ayudaran a comprender
y aplicar conceptos de cultura, ciencia y tecnologia en forma innovadora vy
divertida. Cuenta con mas 50 exhibiciones permanentes, clasificadas en estas
areas: Galeria Mi Pais, Galeria de las Ciencias Naturales, Galeria de la Ciencia,
Galeria de la Salud, Higiene y Nutricion, Juego Interactivo de Pelotas, Galeria de
la Paz, Agiliza tu mente, una sala con actividades literarias y cuenta cuentos
y otra de talleres educativos, todas ellas orientadas a facilitar una educacion
divertida al visitante. Ademas, se ofrece espacio para exhibiciones temporales y
para actividades especiales como: Competencia cientifica de cohetes impulsados
por agua y aire, Carrera infantil y Certamen de Expresion Artistica.

M. Hernandez. (comunicacion personal, entrevista, 2 de julio, 2016).

2.1.6 Mision

Apoyar a la formacion integral de los nifios de una manera innovadora al
ofrecer experiencias interactivas y divertidas, facilitadas por un equipo humano
comprometido por la cultura de servicio y un conjunto de ambiente en constante
actualizacion.

2.1.7 Vision

Generar un cambio positivo en el desarrollo intelectual, social y cultural de las
futuras generaciones, apoyando la formacion de valores universales para el
beneficio de toda la sociedad.
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2.1.8 Objetivos

- Contribuir al fortalecimiento del desarrollo educativo de todos los nifios y nifias
de Guatemala.

- Ofrecer a la poblacion contacto con experiencias interactivas, que le ayudaran
a comprender y aplicar conceptos de cultura, ciencia y tecnologia en forma
innovadora y divertida.

- Despertar y fomentar la creatividad, la imaginacion y el descubrimiento
estimulando el desarrollo de habilidades investigativas, curiosidad intelectual y
nuevos intereses.

- Facilitar un espacio de convivencia para la integracion de los diferentes grupos
de visitantes.

- Apoyar la formacion de valores universales para incidir en forma edificante en
cada persona que participe en esta experiencia.

2.1.9 Cultura Comunicacional Visual de Museo de
los Ninos de Guatemala

Para el Museo es muy importante laimagen que se proyecta hacia la sociedad, uno
de sus principales valores, es la actitud de servicio que se tiene hacia el publico en
general, ademas es vital la alegria, dinamismo y entusiasmo con el que cada Guia
Educativo transmite el conocimiento en cada galeria, haciendo énfasis a el slogan:
“aprendemos jugando”. El disefio de sus exhibiciones, no tiene una linea grafica
definida, pero esta llena colores llamativos, sus colores institucionales son el verde,
azul, rojo amarillo y blanco. M. Hernandez. (comunicacion personal,entrevista, 2
de julio, 2016))
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2.2.1 ASPECTOS DEMOGRAFICOS
Y GEOGRAFICOS

|
GRUPO
OBJETIVO

o

Figura no. 1

®  HOMBRE Y MUIER  DESTREZAS AL :

[ ]
Jovenes de TRATAR CON
18 a 24 aios

NINOS
Creativos,

dindmicos,
alegres

Jovenes
solteros,
universitarios

Ingresos:

Q2550.00 a
Q2820.00

=

CURSANDO
DIFERENTES CARRERAS
UNIVERSITARIAS

SE TRASLADAN EN
VEHICULO PROPIO,
TRANSPORTE COLECTIVO
(Transurbano,Transmetro)

MOTOCICLETA.

RELIGION: EN SU
MAYORIA CATOLICA Y
EVANGELICA

.6.

CASAS DE 1 Y 2 NIVELES, LA
MAYORIA EN COLONIAS CERRADAS
(zonas:1,3,5,6,12,13,16,17,18)




Jovenes
extrovertidos,
dindmicos

Responsa- [ ® [ Diferentes
bles, 'n n‘ caracteres,
Trabajadores lideres.

| @ 2.2.2 ASPECTOS

SE IDENTIFICAN CON LA PSICOGRAFICOS
ALEGRIA E INOCENCIA QUE
CARACTERIZA A UN NINO.

ESCUCHAN MUSICA EN INGLES, BALADAS
ROMANTICAS Y POP,0TRO PEQUENO
PORCENTAJE CUMBIA, BACHATA, REGUETON Y
UNA MiMINA ROCK Y HEAVY METAL.

o
B N GRﬁ[ﬂ

@ SUS CANALES TELEVISIVOS USUALES SON NATIONAL
== GEOGRAFIC, DISCOVERY HOME AND HEALD, HISTORY,
FOXLIFE, E ENTRETEIMER, WARNER, SONY, DISNEY CHANEL,
Y CANALES DE MUSICA Y DEPORTE.
.

Figura no.2
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FL ESFUERZ0 SE VALORA PERO

LA PERSEVERANCIA
SOBREPASA CUALQUIER DIFICULTAD
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CAPITULD 3

Planeacion Operativa




S 3.1.DISENO DE RUTA CRITICA
0 FLUJOGRAMA
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DISENO EDITORIAL DIDAGTO, PARA CAPACITAR AL PERSONAL, 7~~~ "7
QUE LABORA COMO GUIA EDUCATIVO EN EL retumerto

Encuesta

HUSED O LOS NNDS DE CUATEMALA ot |

Al buscarle solucién a un

—»sSi—p Delimitara —> problema existente se
un problema lograra generar un aporte

sustancial.

Se realiza un andlisis de
actividades precisas para dar
un aporte a la Institucion

Capitulo 1
Introduccioén >

Elegir Plantear ) dirgce:c?gr?aer ol Justificacion <«si
cualquier | «——No Objetivos +—Sie AR N del problema
opcioén proyecto.
v
i Es indispensable conocer . P
CaDItUlO 2 E— todo relacionado con la e -1k d Elaboracion del Perfil Es deSpensable
Perfiles o i — [ conocer todo relacionado
Institucion. de la Institucion =
con el Grupo Objetivo.
/I ~\
4 \
/’ AN P Elaboracién del Perfil si
, aboracion del Perfi
s Utilzacién de \\ del Grupo Objetvo <
,7 Técnica de Spice N
// and Poems y \
s Técnica de 6W \\
v Flujograma del Proceso fummmmmsy

Capitulo 3 Generar un plan que
Planeacion estructure la realizacion del
Operativa proceso del proyecto

—psi Cronograma de Trabajo [y JN[cEES Detiene el
proceso

Prevision de recurso y costos

bl

Documentos y
libros consultados
puede revisar en
apartado de
referencias
bibliogréaficas.

Integracion del contenido

Capltulo’ 4 —»| cientifico para argumentar |— si —p Elaboracién del —
Marco Tedrico y justificar el proceso de Marco Teérico

disefio

Figura no. 3
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I Utilizacion de técnica de :
branstorming, relaciones I
| forzadas 'y mapa mental.

Capitulo 5

Identificacion de la linea
gréfica de disefio, a través
del concepto creativo.

Se ha evaluado cada técnica
y se ha determinado el
concepto creativo.

Concepto Creativo definido R =N
’—p No —p Interrumpe el proceso <—NO<—|
v

Capitulo 6 Es necesario desarrollar el Se considara que se
Produccion —p| proceso de bocetajey | — i —b—b cuenta con un adecuado |——
Grafica y autovalidacion para proceso para continuar.
Validacion de evaluar el trabajo. )

Al . |F Instrumento de -:
ternativas. | validacion: encuesta con |

| Profesionales de Disefio. |

—» S| —»| Proceso para evaluar |—p
concepto creativo.

Definicion
Creativa

Se ha elaborado una
propuesta gréafica, que Nivel 2 de Visualizacion
integra adecuadamente el Validacién con expertos
concepto creativo de disefio.

Nivel 3 de Visualizacion S|«
Validacién con G.O.

<+si¢+-

P ———— —_———— o

| Instrumento de |
| validacion: encuesta |
| para Grupo Objetivo. |

Propuesta final

A partir de las consideraciones )
> Si—» fundamentada y

del G.O. se obtiene una
visualizacion mejorada.

L Ssi—p

lineamientos de
puesta en practica.

No Saltar éste paso No
v | ‘
No

Capitulo 7 Es indispensable la |

Sintesis del EEENECElLRICCYEISNCCIIES BSR4 | ecciones Aprendidas B ISIEE S Conclusiones
Proceso todo lo relacionado a lo

largo del proceso.

Referencias
Bibliograficas

" insirumento de validacion, | ,—m <+«

documentacion, glosario

__________ ! Figura no. 4
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3.2.CRONOGRAMADETRABAJO [
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18/22 AGOSTO

29/29 AGOSTO

1/5 AGOSTO

8/12 AGOSTO

19/19 AGOSTO

22/26 AGOSTO

AGOSTO 2016 B

® El siguiente cronograma indica
el desarrollo del proyecto.

Reconocimiento de necesidades
(Instrumento: encuesta. Delim-
itacion del problema.
Presentacion de Anteproyecto y
protocolo.

Tematizacion, justificacion del
tema elegido. Objetivos del
Proyecto.

Desarrollo del Marco Tedrico

Correcciones Marco teorico.

Mapa de empatia, SPICE AND
POEMS y Técnica 6W.
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SEPTIEMBRE 2016

2 SEPTIEMPBRE

3/9-12/16
SEPTIEMBRE

19/23 SEPTIEMBRE

26/30 AGOSTO

OCTUBRE 2016 [

3/7 AGOSTO

10/14 AGOSTO

17/21 AGOSTO

24/28
AGOSTO

Desarrollo de Insight y concepto
creativo.

Preproduccion

Evaluacion del bocetaje.

Instrumento para validacion con
profesionales, interpretacion de
resultados.

Preparacion de las piezas finales
para realizar el focus group en
tercer nivel de visualizacion.

Validacion con G.O. Correcciones
sobre resultados.

Propuesta grafica final. Linea-
mientos para la puesta en practi-
ca.

Presentacion de primera version
de informa final.
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NOVIEMBRE 2016

1/4 NOVIEMBRE ® Finalizacion de produccion de
piezas graficas.

T/11 NOVIEMBRE © Presentacion total, con Sede

12/18 NOVIEMBRE ® Presentacion de cierre y

finalizacion de Informe.
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3.3. PREVISION DE RECURS0S [

3.3.1 Recursos Humanos

- Aprobacion del proyecto Guia Diddctica Interactiva por parte del departamento
de Educacion del Museo de los Nifios de Guatemala.

- 1 persona encargada de supervisar y evaluar cada parte del proyecto

- 1 persona especialista en el tema

- 1 disefiador gréfico

3.3.2. Equipo

- Equipo de computacion, laptop y computadora de escritorio

- Disco duro externo

- Usb (memoria externa)

- Diversidad de programas de disefio instalados en la computadora
- Impresora

- Teléfono para comunicacion constante entre el Museo y Disefiador
- Escritorio

- Lampara

3.3.3. Servicios

- Internet
- Energia Eléctrica
- Transporte

3.3.4. Materiales

- Cuaderno carta espiral en blanco

- Hojas tamafio carta bond en blanco
- Tabla de cortar

- Cuchilla
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- Regla de plastico y metal

- Lapiceros negro y azul

- Lapiz

- Borrador

- Sacapuntas

- Folder

- Clips y grapas

- Tinta para impresion

- Impresién de Dummies

- Libros (diversidad de temas educativos)
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4.1EL APRENDIZAJE

I )\ ADQUISICION GENUINA

El aprendizaje, es la adquisicion del conocimiento, a través del analisis, la
induccién, un acercamiento a las cosas que nos rodean, o las experiencias vividas,
que permiten comprender un hecho o la asimilacion del mismo y nos dan una
prespectiva de nuestro entorno.

Es importante el aprendizaje, porque genera un proceso formativo en el ser
humano, con el que se logra confrontar las situaciones a lo largo de la vida. El
proceso de desarrollo intelectual de una persona es gracias al aprendizaje, ya que
es el conocimiento permanente que adquiere cada persona, como dice el dicho
“lo que se aprende no se olvida, cuando el conocimiento queda impregnado en
nuestra mente es muy dificil perderlo y nos servira para afrontar las situaciones
que nos presenta la vida.
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411 TEORIAS DEL APRENDIZAJE [

Para la fundamentacion, sobre la educacion, es necesario conocer sobre las
teorfas del aprendizaje, que brindan planteamientos distintos, acerca del desarrollo
constructivo del individuo.

El Conductismo, que fue presentado por Skinner, es una teoria basada en los
cambios observables de la conducta del individuo. Esta enfocado en la repeticion
de patrones de conducta, de manera que éstos se ejecuten de manera automatica.
Un estimulo es sequido por una respuesta, siendo éste la interaccién entre el ser
humano y su medio. Se divide en condicionamiento Clasico, que considera que un
estimulo se convierte en un reflejo asociado y condicionamiento Operante, que
considera que el individuo recibird una recompensa por determinada conducta.

El Cognitivismo, representada principalmente por Jean Piaget, considera que
el individuo tiene interés en la mente al aprender, se enfoca en promover el
procesamiento mental, ademds genera la construccion de conceptos de la
informacién recibida y utiliza razonamientos mas complejos para la resolucién de
problemas. El individuo utiliza su entorno para facilitar el aprendizaje, y relaciona
un conocimiento nuevo con el ya existente en su memoria.

El Constructivismo, representada principalmente por Lev Vigostky, en ésta teoria la
experiencia del individuo, ejerce un papel importante para adquirir el conocimiento,
ya que ellos mismos crean el significado de las cosas, en base las situaciones
anteriores, la adquisicion del conocimiento es de forma acumulativa y la memoria
se encuentra en construccion constante, se hace énfasis en la identificacion del
contexto en el cual las habilidades seran aprendidas y aplicadas.

Por competencias, que es el esfuerzo por integrar el proceso educativo de manera
que se pueda garantizar que se ha alcanzado la formancién completa. En esta
teorfa el individuo alcanza un conocimiento conceptual, procedimental y actitudinal,
lo que se convierte en una herramienta, que le permite mostrar lo que puede hacer
con lo aprendido.

Es de vital importancia el aporte, que nos brinda cada teorfa, de la forma en la
que se hace efectivo el aprendizaje, ya que es necesario tanto el conocimiento que
se obtiene de las experiencias vividas y de el entorno, asi como la activacion de la
memoria, y el modo conductual de la persona, todos estos factores hacen posible
integrar nuevos conocimientos de forma significativa, en la vida del individuo,
que las utilizara como herramientas, para razonar y resolver cualquier situacion
cotidiana o problema.
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4.1.2 {COMO APRENDEMOS?

El aprendizaje, se logra a través de las habilidades implicitas en el ser humano,
que facilitan, el desarrollo del pensamiento y permiten obtener los conocimientos
para la construccion de significados y conceptos necesarios para aprender.

La adquisicién del conocimiento segun el profesor Bartolome Yancovick (octubre
2011), esta directamente influenciada por el sentimiento de placer y las vivencias
emocionales de afecto o de agresividad, se aprende con mayor facilidad aquello
que produce satisfaccion (placer), que se ensefia con afecto o porque es
necesario para la vida, defenderse o competir con éxito (agresividad).

(Cada individuo es capaz de procesar y organizar la informacion, por ello es
imprescindible tomar en cuenta los procesos cognitivos de cada persona, se
pueden mencionar los siguientes:

Memorizar: significa almacenar y recuperar el conocimiento que se ha acumulado
a lo largo de proceso educativo y vivencial. La memoria es fundamental para
lograr el aprendizaje ya que podemos hacer uso de la informacién adquirida
asi como absorber nuevo conocimiento, para poder memorizar, es importante
comprender y relacionar con el conocimiento previo, ademas se debe adaptar
a nuestras propias palabras para lograr asi la asimilacion del conocimiento y
logras la interpretacion. Para facilitar la memorizacion se puede emplear algunas
técnicas como la realizacion de esquemas, mapas mentales, resumenes, o
reiterar lo que fue entendido del conocimiento.

La Observacién: que consite en indagar y analizar, sobre determinado tema,
actividad, y objeto, con el fin de percibir sus caracteristicas, propiedades,
particularidades, funcionamiento, o aspectos interesantes que permitan generar
el aprendizaje.

Analisis/Sintesis: considerado segun el Diccionario de la Lengua Espafiola (2016),
es el andlisis “la distincion y separacion de las partes de algo, para conocer su
composicion, estudio detallado”. Esto quiere decir que es un proceso cognitivo
que favorece el aprensizaje, ya que a través de un andlisis se puede generar una
sintesis, que es la agrupacién de los elementos de un todo, para la comprension
del conocimiento en determinado tema.
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Comparacién: que se considera como la relacion que tienen determinados
elementos, personas, situaciones, ets., estableciendo semejanzas y diferencias,
en base a un juicio. Para lograr comparar es necesario la clasificacion, que
consiste en saber agrupar divesos componentes, segin su clase o concepto,
funcionando en conjunto con la observacién; y la interpretacion que permite
visualizar el sentido determinado de las cosas o explicar a través de conclusiones
los hechos encontrados.

Seguir Instrucciones: que también forma parte importante entre los procesos
cognitivos, ya que permite establecer indicaciones, secuencias, pasos o acciones
que se deben sequir estrictamente, para lograr un determinado objetivo, como
en caso del aprendizaje.

4.1.3 FORMAS DE APRENDIZAJE

El proceso educativo, puede ser perjudicado por varios factores en el ser humano,
ya que cada persona, logra adquirir el conocimiento, de diferente manera, por
ello es importante saber cual es la forma méas adecuada, en la que se le permita al
individuo mejorar su percepcion cognitiva. Acontinuacion se presentan los estilos
mas frecuentes que desarrollan con mas facilidad el proceso de aprendizaje en
el alumno.

1. Sistema de Representacion Visual, segun Jorge Neira Silva (s.f.), al visualizar
se permite, establecer relaciones entre distintas ideas y conceptos. La capacidad
de abstraccion esta directamente relacionada con la capacidad de visualizar.
También la capacidad de planificar. Esas dos caracteristicas explican que la
gran mayoria de los alumnos sean visuales. Los alumnos visuales aprenden
mejor cuando leen o ven la informacion de alguna manera. Con lo anterior cabe
mencionar que algunos personas facilitan su aprendizaje, a través del sentido de
la vista, cuando observan imagenes, simbolos o elementos visuales, ésto ayuda
la asimilacion de la informacion, y con ello mejoran su capacidad de aprender.
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2. Sistema de Representacion Auditiva, segun Jorge Neira Silva (s.f.), el sistema
auditivo, no permite relacionar conceptos o elaborar conceptos abstractos con la
misma facilidad que el sistema visual y ademas no es tan rapido. Es, sin embargo,
fundamental en el aprendizaje de los idiomas, y naturalmente, de la musica. Los
alumnos auditivos, aprenden mejor cuando reciben las explicaciones oralmente y
cuando pueden hablar y explicar esa informacion a otra persona. Cuando se utiliza
éste sistema se hace de manera secuencial y ordenada.

Por lo anterior considero que éste sistema de aprendizaje tiene sus desventajas,
porque al memorizar informacion que se escucho previamente, puede ocurrir que
se olvide una palabra y causar que por la memorizacion, se pierda el resto de la
informacion, es mas factible que sea un estilo de aprendizaje para las personas que
aprenden a tocar un instrumento.

3. Sistema de Representacion Kinestésico, para Jorge Neira Silva (s.f.) el aprendizaje
kinestésico es profundo. Se puede aprender una lista de palabras y olvidarlas al dia
siguiente, pero cuando se aprende a andar en bicicleta, por ejemplo, no se olvida
nunca. Una vez que se aprendié algo con el cuerpo, se ha aprendido con la memoria
muscular, es muy dificil que se olvide. Los alumnos que utilizan preferentemente el
sistema kinestésico necesitan, por tanto, mas tiempo que los demas. Los alumnos
kinestésicos aprenden cuando hacen cosas como, experimentos de laboratorio o
proyectos, ya que ellos necesitan moverse. Cuando estudian muchas veces pasean
0 se balancean para satisfacer esa necesidad de movimiento. En el aula buscaran
cualquier excusa para levantarse y moverse.

En éste estilo de aprendizaje se complica, cuando se transmiten hacia ellos contenidos
muy tedricos, ya que como dice el autor, necesitan estar en movimiento, entonces
ésto les hace perden la atencidn y que el aprendizaje no sea tan significativo o
seguramente no logre su objetivo. Por ello es importante conocer cual es la forma en
la que aprendemos ya que sera de vital importancia el el desarrollo de proyectos ya
que con un estudio del grupo al que va dirigido lograremos que la comunicacién sea
mas efectiva. También se pueden mencionar algunos métodos importantes sobre el
aprendizaje que son los siguientes:

a) Método de Maria Montesori
La Metodologia Montessori segin Enrique Martinez y Salanova Sanchez (s.f.),
comenz6 en ltalia y es tanto un método como una filosofia de la educacion. Fue

desarrollada por la Doctora Maria Montessori, a partir de sus experiencias con nifios
en riesgo social. Baso sus ideas en el respeto hacia los nifios y en su impresionante
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capacidad de aprender. Los consideraba como la esperanza de la humanidad,
por lo que dandoles la oportunidad de utilizar la libertad a partir de los primeros
afios de desarrollo, el nifio llegaria a ser un adulto con capacidad de hacer frente
a los problemas de la vida, incluyendo los mas grandes de todos, la guerra y la
paz. El material didactico que disefi6 es de gran ayuda en el periodo de formacion
preescolar.

La mente absorbente de los nifios, por Maria Montessori:

Se comprende asi que el primer periodo del desarrollo humano es el mas
importante. Es la etapa de la vida en la cual hay mas necesidad de una ayuda, que
se hace no porque se le considere un ser insignificante y débil, sino porque esta
dotado de grandes energias creativas, de naturaleza tan fragil que exigen, para no
ser menguadas y heridas, una defensa amorosa e inteligente.

Los periodos sensibles son periodos en los cuales los nifios pueden adquirir una
habilidad con mucha facilidad. Se trata de sensibilidades especiales que permiten a
los nifios ponerse en relacion con el mundo externo de un modo excepcionalmente
intenso, son pasajeras y se limitan a la adquisicion de un determinado caracter.

El ambiente preparado que se refiere a un ambiente que se ha organizado
cuidadosamente para el nifio, disefiado para fomentar su auto-aprendizaje y
crecimiento. En él se desarrollan los aspectos sociales, emocionales e intelectuales
y responden a las necesidades de orden y sequridad. Las caracteristicas de este
ambiente preparado le permiten al nifio desarrollarse sin la asistencia y supervision
constante de un adulto. El disefio de estos ambientes se basa en los principios
de simplicidad, belleza y orden. Son espacios luminosos y calidos, que incluyen
lenguaje, plantas, arte, masica y libros.

El rol del adulto en la Filosofia Montessori, es guiar al nifio y darle a conocer el
ambiente en forma respetuosa y carifiosa. Ser un observador consciente y estar
en continuo aprendizaje y desarrollo personal.

Segln Enrique Martinez y Salanova Sanchez (s.f.), el nivel y tipo de inteligencia
se conforman fundamentalmente durante los primeros afios de vida. A los 5
afios, el cerebro alcanza el 80% de su tamafio adulto. La plasticidad de los nifios
muestra que la educacion de las potencialidades debe ser explotada comenzando
tempranamente.
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Los conocimientos no deben ser introducidos dentro de la cabeza de los nifios. Por el
contrario, mediante la informacion existente los conocimientos deben ser percibidos
por ellos como consecuencia de sus razonamientos.

Los materiales sensoriales en el sistema Montessori, estan agrupados por cada
sentido de la siguiente forma:

- El gusto y el olfato. Las plantas y los perfumes proporcionan la gama de los olores.
Aqui el material estd constituido naturalmente por productos culinarios, con el
complemento de una serie de botes con sustancias olorosas, otra serie idéntica ha de
ser clasificada por comparacion, de manera que se pueda asegurar el reconocimiento
exacto de los olores.

- El tacto. Tiene en cuenta el material Montessori el sentido tactil, en todas sus formas
(tablillas y rugosidades), asi como el sentido térmico (botellas con agua a diferentes
temperaturas), la percepcion de las formas, etc.

- La vista. Percepcion diferencial de las dimensiones, colores, volimenes y formas.
El oido. Discernimiento de los sonidos con cajas metalicas, campanillas, silbatos y
xilofonos.

b) Método de Waldorf

La pedagogia Waldorf, iniciada por el fildsofo aleman Rudolf Steiner, busca el desarrollo
de cada nifio en un ambiente libre y cooperativo, sin examenes y con un fuerte apoyo
en el arte y los trabajos manuales.

Las claves del método Waldorf

La participacion de la familia en el dia a dia de la escuela, la formacion permanente
del profesorado y la atencion al momento madurativo de cada alumno para darle su
tiempo en sus procesos de desarrollo. Estos son, segun Antonio Malagén, presidente
de la Asociacion de Centros Educativos Waldorf en Espafia, los tres rasgos principales
de los colegios Waldorf: un tipo de escuelas que comenzaron hace casi 90 afios en
Stuttgart (Alemania), donde el filosofo Rudolf Steiner dirigi6 la primera escuela libre
y formé a sus maestros.

“El objetivo principal es que cada nifio despliegue, su propia individualidad con ayuda
de sus talentos y apoyandolo en sus dificultades. Se procura un desarrollo completo
del ser potencial del nifio y por ello se trabaja tanto en su conocimiento como con
la familia. EI mayor beneficio es que llegue a tener fuerza y criterios en la vida para
guiarse a si mismo con autonomia y de forma solidaria”. Malagon (s.f.).
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414 JUEGOY APRENDIZAJE s

El juego es una actividad diversa, a la cotidianidad, que permite al ser humano
divertirse. Pero se han establecido varias definiciones sobre éste tema, por
ejemplo, para Johan Huizinga, uno de las primeras personas que se intereso por
este concepto, considera que, el juego “es una accion u ocupacion libre, que se
desarrolla dentro de unos limites temporales y espaciales determinados, segun
reglas absolutamente obligatorias, aunque libremente aceptadas, accion que tiene
su fin en si misma y va acompafiada de un sentimiento de tension y alegria y de la
conciencia de ser de otro modo que en la vida corriente”.

En un juego se puede competir y con ello se le da la oportunidad a los participantes
a tener el derecho de ganar, ya que ambos tienen las mismas posibilidades por
tener la capacidad para jugar y utilizar sus habilidades para el desarrollo del juego.

A través del juego podemos hacer uso de la imaginacion, ya que brinda mas
libertad para desarrollarlo, aunque en la mayoria de casos contara con reglas
simples. Pero el juego se convierte en una actividad muy importante debido a que
combina la imaginacion con la realidad, esto permite a el individuo, expresarse,
divertirse, adaptarse, obtener mas confianza en si mismo y activar las relaciones
con mas personas.

El juego puede ser utilizado para facilitar el aprendizaje, ya que activa nuestros
sentidos, logrando captar mejor un mensaje, por ello aprender jugando, se convierte
en una herramienta basica para transmitir conocimientos de forma sencilla que de
como resultado una adquisicion significativa de aprendizaje.

EL juego hace mas efectivo el proceso educativo, ya que favorece la interaccion
del grupo, enfatiza la solidaridad al compartir con demads individuos, fomenta el
desarrollo emocional, el respeto, mejora el autoestima y estimula la percepcion del
conocimiento asi como la creatividad. También puede contribuir a fomentar valores
en la sociedad. El juego puede ser ulizadado como complemento para impartir el
aprendizaje se puede adaptar a cualquier edad, en cualquier etapa de la vida ya
que hara efectiva la educacion.
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4.15 GUIA DIDACTICA

Una guia didactica es un material especial, porque por medio de un contenido, per-
mite al lector obtener un aprendizaje. Su objetivo principal es acercar al lector a una
realidad, brindandole facilidad para obtener una percepcion de conceptos y mejorar
su comprension por medio de exactitud en los hechos.

Por lo tanto es de vital importancia, ya que es un material que direcciona, hacia
un aprendizaje mas significativo, por llevar implicito un proceso de ensefianza en
su redaccion del conocimiento, logrando el contribuir con el desarrollo maximo
del individuo. Para Gabriel Kaplum (2002), el material educativo, es un objeto que
facilita una experiencia de cambio y enriquecimiento en algun sentido: perceptual
o afectivo, de habilidades o actitudes. Esto quiere decir que un material educativo
sera una guia que facilitara el proceso de aprendizaje a través de su contenido.

Funciones del Guia didactica segun Hilda Patricia Pol Sanchez (2015):

Orienta

Motiva

Promueve el aprendizaje y la creatividad

Propicia la aplicacién de lo aprendido.

Permite con sus actividades desarrollar habilidades de pensamiento ldgico.

Un recurso educativo es un material que es utilizado para complementar el apren-
dizaje a través de simplificar en un ejemplo o elemento visual que permita clarificar
la formacion educativa. El uso de recursos educativos implica lo siguiente:

- Que el maestro logre transmitir el conocimiento de forma interactiva, donde el
alumno participe activamente en el proceso formativo.

- Que los estudiantes aprendan facilmente los contenidos sin mayor esfuerzo.

- Que se establezca una relacion entre los contenidos actuales y los recibidos
con anterioridad.

La seleccion de materiales educativos esta ligada a las caracteristicas y el contexto

del estudiante. Los materiales deben ser construidos adecuadamente para lograr su
eficacia en el aprendizaje.
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RAFICO EN LA ELABORACION
MATERIAL EDITORIAL

El Disefio Grafico, contribuye a la elaboracién de cualquier material visual, ya que
nos brinda los elementos necesarios, para que se pueda comprender y mejorar
la comunicacion, nos permite verificar el uso del color, la correcta diagramacion,
para establecer un recorrido visual, el adecuado uso tipografico, y como generar
estrategias visuales que modifiquen la forma de presentar el conocimiento para
facilitar el aprendizaje.

J

Para la elaboracion de un material editorial, se deben tomar en cuenta todos los
elementos siguientes:

La Tipografia: Robin Landa (2011), considera la tipografia, como una forma para
determinar el impacto grafico de una solucién tipografica, es medir la “textura
tipografica”, que es conocido como “color tipografico”, que hace referencia a la
densidad global o calidad tonal de una masa de la letra en un campo. Dentro de
la solucion tipografica intervienen los siguientes aspectos:

- El capitular: que es la letra inicial en una columna de texto, que es indispen-
sable y necesario para que sea efectivo, ademas se debe emplear la creativi-
dad en su aplicacion pero no debe interferir con el resto del contenido.

- Espaciado: se debe tomar en cuenta siempre el tamafio de letra de la
tipografia en relacién con la cantidad de espacio. Ademas es importante ve-
rificar el espacio entre palabras, la longitud de lineas, las viudas, las huéfanas
y la forma irregular del lateral en bandera. El espaciado debe favorecer la
lectura.

- El titular: que se debe ubicar en un espacio estratégico que permita captar
la atencion del lector asi como direccionarle en el recorrido de inicio de la
lectura, es un elemento importante, ya que tiene como objetivo brindar el
mensaje principal.

MPORTANCIA DEL DISENC IS



- Columnas y medianiles: éstas dependeran de la cantidad de textos con el
que se cuenta para tomar la desicién de el nimero de columnas a utilizar. Los
medianiles son los espacios que se encuentran entre columnas o intervalos de
columnas.

- Justificacion: significa la orientacion del bloque de texto, puede ser al centro,
lado derecho, izquierdo, todo depende del disefio de pagina y como sea la mejor
solucién para transmitir la comunicacion.

Reticula: es una guia, una estructura de composicion hecha de verticales y horizon-
tales que dividen un formato en columnas y margenes, trata de mantener el orden.

El Formato: es la forma, el tamafio y el estilo de la publicacién. Luego de decidir la
orientacion del formato ya sea éste vertical, horizontal se debe tomar en cuenta los
siguiente factores: funcionales, psicopedagdgicos y estéticos.

El color: éste es un elemento indispensable, debido a que es necesario establecer el
color en base el contenido, a el grupo objetivo y en general a todos los elementos
que conforman el material.

Por lo tanto para ordenar todos los elementos en las paginas de el

material, es importante su distribucion en el espacio o formato determi-
nado, que solo se logra con el uso adecuado de la diagramacion.
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4.2 DEMANDA DE

COMUNICACION Y DISENC (D

El Museo de los Nifios de Guatemala, es un espacio dedicado especialmente
a la nifiez y familias guatemaltecas, ya que brinda atencion en diversas
exhibiciones donde el infante podra descubrir, jugar y aprender. Ademas de
compartir una experiencia diferente al aprender diversos temas de una forma
divertida y vivencial. Para lograr transmitir los conocimientos de ciencia,
tecnologia, valores humanos y civicos hacia los nifios, el Museo cuenta con un
equipo valioso de jovenes, comprometidos con la educacion y el servicio.

Para la eleccion del personal, realizan evaluaciones psicométricas y un
proceso de formacién con una duracion de dos a tres semanas, en el cual,
les comparten todo el contenido educativo por cada exhibicién, para que ellos
tengan el conocimiento y puedan transmitirlo de una forma mas sencilla con
la generacion de actividades que faciliten el aprendizaje en cada nifio.

Para ello, cuentan con material digital con toda la informacion referente a
temas a tratar en cada stand y diversidad de enciclopedias, proporcionadas
por el area de educacion y las experiencias que pueda relatarle el capacitador
como referencia de como adaptar el contenido cientifico a una forma simple
para los nifios,
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Sin embargo, los recursos informativos con los que cuentan, se hacen mini-
mos ya que es necesario ofrecer mas elementos formativos, que fortalezcan
y mejoren el desenvolvimiento del Guia Educativo.

Por lo que se plantean diversas estrategias que faciliten y apoyen a los
colaboradores educativos, como generar materiales graficos que presenten
ejemplos claros de actividades puestas en practica, tips, tacticas sencillas
para favorecer el aprendizaje con los visitantes.

Se establecio en conjunto, la realizacion de material editorial, que facilite y
apoye, poporcionando la descripcién de dindmicas, actividades sencillas que
se pueden emplear en las diversas exhibiciones, las cuales ya presentan el
contenido esencial, adaptado al estand y al el publico que visita el Museo.
Ademas sera un material que servird de soporte especialmente para el per-
sonal que se encuentra en capacitacion y que se inicia como Guia Educativo,
permitiéndole ser una orientacion para adaptar sus contenidos a juegos.

El material editorial es una Guia Didactica, que se presenta con una dia-
gramacion establecida, que facilita el recorrido visual y lectura. Ademas
muestra de forma concreta y especifica las actividades separadas por tema
y exhibicion para que el colaborador educativo, pueda evaluar el contenido
que se ejemplica con la actividad y ponerla en practica.

El Disefio de la Guia busca ser un libro interactivo, ya que cuenta con piezas
pequefias por aparte, que ilustran materiales que se pueden usar en las
actividades, para que no simplemente sea sequir la lectura de cada ex-
hibicion, sino que permita interactuar con el contenido del libro, haciéndolo
mas atractivo.
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4.3 EL APORTE DEL

DISENO AL PROYECTO?

EL disefio Grafico, contribuye a la elaboracién de cualquier material visual,

ya que facilita la comprension de la informacién y mejora la comunicacion,
proporcionando elementos necesarios, como el uso adecuado del color, la
correcta diagramacion para establercer un recorrido visual, el adecuado uso
tipografico, y como generar estrategias que modifiquen la forma de presentar
un mensaje.

El Disefio Grafico es realmente indispensable puesto que favorece la comuni-
cacion ya que al realizar una pieza grdfica, va implicito el estudio del grupo
segmentado al que va dirigido el material, lo que permite una mejor visua-
lizacion de como comunicar la informacion.

En la Guia Didactica, realizada para el personal que labora como Guia
Educativo en el Museo de los Nifios pretende ser una pieza diferente al libro
convencional, ya que permitira tener una interaccion con el lector lo que facil-
itard la comprension y entretenimiento del Guia al visualizar el libro, ademas
las ilustraciones en las portadas buscan crear un sentimiento de pertenencia
e identificacion por transmitir la esencia de ser un Guia Educativo, con ello
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se convierte la comunicacién, que en éste caso es la informacion de las
actividades que serviran como base para el desarrollo de las mediaciones en

la exhibiciones, en apoyo para que el personal pueda facilitar su trabajo y a la
vez lograr sembrar o reforzar conocimientos en los nifios y familias que visitan el
Museo.

Ademas éste proyecto sera utilizado por todas las futuras generaciones de Guias

que se incian en la labor educativa en las exhibiciones, logrando facilitar el traba-
jo, ahorro de tiempo y motivando a los colaboradores en su jornada diaria.
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CAPITULD S5

Definicion Creativa




5.1 ELABORACION DEL

Un de disefio, es un
documento integral, que
reune los parametros con
los que un disefiador o un
departamento de disefio
empieza a elaborar una
pieza gréfica. (Red Gréfica
Latinoamericana s.f.)

BRIEF DE DISENO

Nombre de la empresa: Museo de los Nifios de Guatemala

Descripcion de la empresa: El Museo de los Nifios de Guatemala fue una
iniciativa de las obras realizadas por la Primera Dama de la Nacion, sefiora Patricia
Escobar de Arz(, y a través de un convenio en Ministerio de Cultura y Deportes
permite a FUNDECI (Fundacién para la Educacion, la Cultura y el Desarrollo Integral
de los Nifios), se le permitia la direccién, administracion y mantenimiento total de las
instalaciones del Museo de los Nifios de Guatemala, fié inaugurado al publico el 1
de febrero afio 2000.

El Museo de los Nifios es el primer museo interactivo del pais y busca ofrecer a la
poblacion escolar y familias experiencias interactivas, que le ayudaran a compren-
der y aplicar conceptos de cultura, ciencia y tecnologia, en forma innovadora y
divertida. (proporcionado por Museo de los Nlfios de Guatemala).

Producto de diseiio: Guia editorial didactica, para capacitar al personal, que
labora como Guia Educativo en el Museo de los Nifios de Guatemala.

Objetivo: Disefiar un material que funcione como guia didactica, que facilite el
proceso formativo de las futuras y actuales generaciones de Tutores Educativos del
Museo, y que contenga una linea grafica adecuada y llamativa para diagramar las
actividades que refuerzan el contenido cientifico en diversas exhibiciones.

Medio de Publicacion: El producto sera reproducido de forma impresa, siendo un
material llamativo, vistoso por sus colores, contenido y tamafio, que formard parte
de la biblioteca del Museo de los Nifios de Guatemala y estara a disposicion de los
actuales y futuros Guias Educativos para servir como apoyo y consulta para innovar
y mejorar en el desempefio laboral que ejercen.
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5.2. RECOPILACION
REFERENTES VISUA

Figura no. 7 Figura no. 8

Figura no. 9 Figura no. 10
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5.3, ESTRATEGIAS DE LAS [
PIEZAS DE DISENO

Se desarrollara el Disefio de una Guia Didactica, que contenga diversidad de
actividades establecidas, para cada exhibicion dentro del Museo, implementando
el contenido cientifico, en una actividad didactica simple, para poner en practica
en el diario laboral de cada Guia Educativo, asimismo que sirva como apoyo y
fortalezca el proceso formativo de los futuros grupos de Guias de nuevo ingreso.

El disefio de la Guia Didactica, tendra un aspecto visual llamativo, creativo y
dindmico, asi como una diagramacion adecuada que permita trasmitir la infor-
macion de manera ordenada, a través de la lectura y jerarquia en la composicién
visual y estara disponible en la Bibliéteca del Museo de los Nifios de Guatemala,
para ser utilizada por el equipo de Guias Educativos o quién asi desée.

VENTAJAS DESVENTAJAS

* Facilidad de acceso para * Desmotivacion del Guia
hacer uso de la Guia por el Educativo, por hacer uso del
personal. libro.

* Documentacion de actividades
sencillas y creativas para
trabajar en exhibiciones del
Museo.

* Interaccion de piezas adicio-
nales para combinar con la
lectura.

* Tamafio del formato de facil
manejo para llevar y diferente
a lo convencional.

* Ahorro de tiempo al generar
actividades.

Figura no. 14



Para realizar un analisis mas claro del proyecto se trabajo con la técnica de 6W, que
es un esquema por su traduccion ;Qué? ;Cuando? ;Donde? ;Quien? ;Por qué?
¢A quién? que se realiza para describir los aspectos resumidos y relevantes sobre
determinado tema, en éste caso la Guia Editorial Didactica.

Sera la elaboracion de un proyecto, que trata sobre el disefio de una Guia
W H AT? Didactica, que contiene el desarrollo de actividades creativas y sencillas para
1 . ' . v v . . . e
trabajar con nifios y mejorar la transmision de conocimiento ciéntifico en las

COUE? diferentes exhibiciones.

—

e

\N H E N? La realizacion del proyecto, se llevard a cabo en los meses de Julio a

CCUANDOQ Octubre del afio 2016.

——

—

W |—| E RE? El disefio de la Guia Didactiva serd trabajada, para el Museo de los Nifios
o ' de Guatemala.
¢DONDE?

—

—_—

\N |_| U r) El proyecto sera disefiado por la estudiante Raquel Sosa, que cursa el décimo
' semestre en la Licenciatura de Disefio Gréfico, para el personal que labora como
(JOU|EN? Guia Educativo en el Museo de los Nifios de Guatemala.

S

(? El proyecto se realizard, para motivar a el personal del Museo, para mejorar, la
! calidad del servicio que prestan, en la atencion hacia los nifios en las exhibi-

ciones, ya que el juego es una estrategia para mejorar el aprendizaje en el ser

(JPUR OUE? humano.

S

—

r) El proyecto esta dirigido a el personal que labora como Guia Educativo, en el
W H 0 M f Museo de los Nifios de Guatemala, son jévenes extrovertidos, dindmicos,
) , responsables, que trabajan en equipo, presentan diferentes caracteres, pero
(JA OU”EN? comparten la alegria e inocencia que caracteriza a un nifio.

e

Figura no.15
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2.4, CONCEPTO CREATIVO

El de la ensenanza a través
del juego.

Con éste concepto se hace referencia a que la ensefianza o formacion, se puede
lograr utilizando el juego como una estrategia, especialmente en los nifios, ya que
facilita el aprendizaje, ésto permite que sea efectivo y se relaciona con el brillo, que
es una luz que emite un cuerpo ya que la ensefianza brilla al cumplir su objetivo y
lograr que el nifio o adulto, adquiera un conocimiento nuevo.

Para la realizacion del concepto creativo, se trabajo diversas técnicas creativas
que sirven como apoyo para su desarrollo, éstas fueron: lluvia de ideas, rela-
ciones forzadas, y mapa mental.

Lluvia de ideas (brainstorming): que tiene como objetivo generar la mayor
cantidad de ideas posibles en un periodo de tiempo determinado. En este méto-
do, se debe pensar ideas rapidamente alrededor de una pregunta o problema. La
Unica regla para desarrollar una lluvia de ideas son: “ninguna idea es mala”. Es
un proceso divergente para estimular la creatividad y la innovacion, y posterior-
mente, se transforma en un proceso convergente al agrupar y evaluar las ideas
generadas durante el proceso. (Sharing Knowledge s.f.)

Relaciones forzadas: es un método creativo, consiste en relacionar un proble-

ma, con caracteristicas de conceptos o elementos elegidos al azar, para encon-
trar nuevas ideas y soluciones. Esta técnica busca romper el patrén perceptivo
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y extender el horizonte creativo, a través de relacionar conceptos que no tienen
conexion aparente. (Galaxia up, octubre 2011).

Mapa Mental: Este método permite que las ideas generen otras ideas y podamos
ver cdmo se conectan, se relacionan y se expanden libres de cualquier tipo de orga-
nizacion lineal. (Gonzéles Franco, Carmen 2012).

Tema: Guia Didactica

Desarrollo, diversion interaccion, explorador, investigativo, conocimiento, juego,
formacion, capacitacion, mecanismos, inspiracion, lectura, visualizacién, innovacion,
concentracion, motivacion, emocion, estimulacion, aprendizaje, interaccion por
monton, evualuacion, leer, aprender, crecimiento, arte, curioso, alegria, dinamica,
presentacion, valla de bienvenida, creatividad, conocer, prueba, atraccion, entorno,
metas, competencias, vision, concentracion, movimiento, percepcion, alumnos, nifios,
familias, intervencién, platica de bus, generacién, Guia del trimestre, Canis Mayoris,
participacion, equipo, interés, color, pensamiento, Kinestesia, interesante, curioso,
mente brillante, alegria, ilusion, sonrisa, inspiracién, trascendencia, inocencia,
ingenio, reto, genio, diddctico, emocionante.

Ideas para desarrollar el Insight:

Me uno al juego

El color del juego

Juego y me formo

Aprendo jugando

Diversion por monton
Jugando Ando

Que divertido aprender jugando
Jugando estoy aprendiendo
Jugando Aprendi

Asi, si aprendo

El brillo dentro de mi
Aprender me hace feliz
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Tu sonrisa me inspira
Tu alegria me motiva
Tu eres mi Guia

Me gané una estrella
wow, interesante!

Oh! ahora lo entiendo
Eres un genio

Eres el mejor

Lo estas logrando, tu puedes
Aprender es divertido
Guia que inspira
Diversion que me llena
Ingenioso aprendizaje

INSIGHT: QUE DIVERTIDO APRENDER JUGANDO.

Concepto creativo resultado de la técnica anterior:

Aprendizaje interactivo
Aprendiendo con un mecanismo divertido
El color del aprendizaje

El color del Aprendizaje: el color es una percepcién de un tono, puede cambiar
el aspecto de las cosas y puede generar una emocién diversa, en las perso-
nas y el aprendizaje, que significa adquirir conocimiento nuevo, habilidades,
conductas, destrezas, etc. Entonces se pretende decir con éste concepto,

que el aprendizaje puede ser adquirido de una manera distinta, por ejemplo a
través del juego, que permitira darle un giro divertido y alegria a la manera de
aprender, asi como el color le da vida a un dibujo.

Tema: Guia Didactica

Guia Direccién y orientacion.
Educativo Brinda una ensefianza.
Juego Actividad divertida, accion.

Conocimiento | Habilidad para desempefiar algo.
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Aprendizaje Destrezas adquiridas.

Brillo Luz irradiante.

Interactivo Que tiene movimiento y seguimiento.
Sonrisa gesto de alegria o felicidad.

Alegria emocion a través de la sonrisa.
Sabor se detecta por el gusto.

Dulce agradable al paladar.

Formacion proceso educativo o ensefianza.
Exhibicion espacio para el publico.

Creativo ideas originales y diferentes.

Conceptos creativos resultados de la técnica anterior:

La alegria de la ensefianza a través del juego
El brillo de la enseiianza a través del juego
Formacion en accién

El brillo de la ensefanza a traves del juego: para la composicion del concepto
creativo se tomaron algunas palabras de la técnica de relaciones forzadas,
logrando una combinacién, la idea anterior hace referencia a que la ensefianza
o formacion, se puede lograr utilizando el juego como una estrategia, espe-
cialmente en los nifios, ya que facilita el aprendizaje, ésto permite que sea
efectivo y se relaciona con el brillo, que es una luz que emite un cuerpo ya que
la ensefianza brilla al cumplir su objetivo y lograr que el nifio o adulto, adquiera
un conocimiento nuevo.
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Mapa mental
Tema: Guia Didactica

SOBRE DISENO PARA QUE SERVIRA

Puede ser: \ Para capacitar a los guias
-Impresa de nuevo ingreso en el

-Interacti : : area de
B (AU, DAAYCTICA, T s

\
Orienta al lector sobre el
contenido. . Facilita el aprendizaje de
Desarrollo del conocimiento. procesos.
Informacién del contenido. Constituye un recurso
educativo que contribuye
_‘ con el aprendizaje.
Para Guias
- Educativos Educativos que Actividades que sirven
- luegos laboran en el Museo como apoyo para el
- Procesos de los Nifios aprendizaje en las

exhibiciones.
Ingenio, diversion

Figura no. 16

Conceptos creativos resultado de la técnica anterior:

Aprendizaje interactivo
Diversién que contribuye al aprendizaje
Ingenioso aprendizaje

Ingenioso aprendizaje: en éste concepto, se trata de plasmar que el cono-

cimiento se adquiere mas facilmente, a través de una actividad, por lo que se
debe contribuir con la imaginacion.
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5.5 PREMISAS DE DISEND

Por medio de los cddigos visuales se fortalecera la atencion del lector, y permitira
guiar en cada aspecto los elementos presentados en el disefio de la Guia Didéctica.
Se utilizaran los siguientes codigos visuales en las pieza de disefio:

5.5.1 Cédigos Tipograficos:

Se utilizard las tipografias denéminadas, Gotham y Gotham Book, ya que son
apropiadas, por ser san serif, lo que permitira la lectura sin dificultad, ésta serd
empleada como principal en el contenido escrito de parrafos de toda la Guia, y se
estableceran en conjunto para la composicion visual en el tamafio adecuado a la
lectura. Ademas se utilizé la tipografia denominada Back to Black Demo, para todos
los titulares, porque genera una agradable composicién con la tipografia utilizada
en los parrafos, le da un toque llamativo a cada pagina, cada titular tiene el tono
de la portada del capitulo.

abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
Gotham Book

Gotham Bold | abcdefghijkimnopgrstuvwxyz
Para contenido de | ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

parrafos.

0123456789
0123456789

otk 7 ek | ABCAefliiKlmnepg st xyz
Gk Gk 1RO EHGITIKINNO
Para titulares en la Guia | ¢/ / /

Didactica o7 &5 567589

Hand °F-§§x abdwfg&gklmnolfqérshvwx%z

Para nombres de autores ABCDEFGHI KLMNO Q STUVNXG

de frases al inicio de cada
capitulo.
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Preseitiacion |~

El aprendizaje es la base fundamental de la
Educacién, y para contribuir con éste aprendizaje
se pueden emplear varias técnicas que lo facilitan,
y permiten aprender de una forma mas activa,
divertida, creativa, entre ellas se encuentra el juego.

El juego es necesario para nuestra vida, siempre
ha estado presente, especialmente en la etapa de
la nifiez, ya que nos brinda alegria, nos hace ser
competitivos, nos ayuda a mejorar tanto nuestra
habilidad mental como motricidad gruesa y fina.

En el Museo de los Nifios de Guatemala, se tiene
como fin, que toda persona, nifio o adulto, que
le visite, aprenda conocimientos a través de una

, divertida y ag , para

o
ello es n ario un recurso muy valioso, un Guia

Educativo, capaz de dirigir, exponer y generar

actividades creativas, que faciliten el aprendizaje de

contenidos ciéntifos y permitan una visita agradable

y ala vez formativa. Por ello se crea la Guia Didactica

Aprendiendo Juntos, que esta dirigida al personal

que labora como Guia Educativo, para servir

como apoyo y consulta de diversidad de juegos .

creativos, para ponerlos en practica en las distintas Figura no. 17
exhibiciones del Museo de los Nifios de Guatemala.

@

5.5.2 Cédigos Cromaticos:

Todo el contenido escrito, de la Guia, sera en tono gris, y los titulos y elementos
graficos se estableceran deacuerdo al color establecido en la portada interna por
cada Galeria de Exhibiciones.

Color principal en bloques
de textos: Gris

C:0 M:0 Y:0 K:85

C:0 M:49 Y:99 K:0 C:78 M:410 Y:45 K:0

Color principal de portada
y contraportada:
Anaranjado y turqueza.

Colores secundarios de portadas internas: anaranjado, verde, azul, rojo y turqueza.

C:0M:35Y:85 K:0 C:75M:0Y:75 K:0 C:85M:50 Y0 K:0  C:15M:100 Y:90 K:10  (:80 M:10 Y:45 K:0
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Margen externo

5.5.3 Codigo de Formato:

Para la elaboracion de la Guia se utilizara un formato tamafio 8.5x8.5 pulgadas, ya
que sale del tamafio convencional, y permitira su versatilidad y facil manejo.

Se emplearan formas circulares como capsulas de pequefia informacion, que se
encuentre en simetria con las cajas de texto para facilitar el recorrido visual del
documento.

F————85pulgadas ——————

F————— sepebndgg ——— 4

Figura no. 18

5.5.4 Reticula:

En la composicion de la reticula, se trabajo a 6 columnas para lograr interactuar con
la forma y contenido, respetando las lineas guias establecidas, cada bloque de texto
ocupa 2 1/2 columnas de ancho. Se establecié un area de margenes externos, el
inferior y superior con dimension de 1 pulgada, ya que es necesario para no saturar
de informacion cada hoja y que se visualice un disefio mas limpio, un espaciado entre
columnas de 0.5 pulgadas.

Margen superior Margen superior

Margen externo

Margen inferior Margen interno Margen inferior

Figura no. 19
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5.5.5 Codigo Linguistico:

El contenido presentado en la Guia Didactica esta escrito en idioma espafiol
solamente, ya que solo sera publicado un ejemplar en la biblioteca del Museo de
los Nifios de Guatemala, ubicada en el area de Educacion.

5.5.6 Codigos Iconograficos:

En la elaboracion de la Guia se trabajaron una serie de personajes los principales
que en conjunto con el concepto creativo, buscan ejemplificar y transmitir las
caracteristicas del perfil de un Guia Educativo del Museo de los Nifios en su labor
diaria, y los secundarios que son nifios y nifias que en composicién ejemplifican
una actividad en cada exhibicion dentro el Museo.

También se emplearon ilustraciones de diversos recursos como piezas adiciona-
les al libro, para darle interactividad a la lectura y que el disefio del libro sea mas
llamativo.

Figura no. 20



Ejemplo de pieza —l
extras al libro

I— Ejemplo la ilustracion de la

silueta donde debe ser
colocada la pieza en las
paginas del libro.

Figura no. 21
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CAPITULO 6

Produccion Grafica
y Validacion de alternativas

1




6.1 NIVEL 1 DE VISUALIZACION

6.1.1 Creacion de Personajes

Se realiza una serie de bocetos a lapiz en hojas de papel bond y digitalizacion, se
inicio la creacion de personajes, con la idea de representar el concepto creativo,
el brillo de la ensefianza a través del juego, para ello se realizaron ilustraciones
sencillas en las cudles se perciba la identidad de un Guia Educativo del Museo de los
nifios y que logre transmitir las caracteristicas que le representan o que cumpla con
su perfil, dindmico, actitud de servicio, uniforme institucional e impecable y segin
normativo.

Figura no. 22
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Figura no. 23

Con el bocetaje anterior se elijen dos personajes de cada grupo, dos para
representar el perfil femenino y dos para el masculino, y se somete a evaluacion
para designar los personajes que representen mejor a los Guias Educativos.

Figura no. 24 Figura no. 25
En éste boceto se presenta con En éste boceto se presenta con una
peinado recogido, manos en la cintura cola alta, manos y postura como
que cognota que esta lista para dando la bienvenida, semblante
trabajar, casi sonriente. alegre.
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Figura no. 26

En este boceto se presenta con peinado
moderno, transmite actitud de servicio

por la postura y movimiento de manos, y

cognota alegria.

Figura no. 27

En este boceto se presenta con
cabello muy recortado, postura recta,
boca abierta ejemplificando que esta

hablando.

Se realiza una serie de bocetos a lapiz en hojas de papel bond también para transmitir
la labor diaria de un Guia Educativo dentro del Museo, cuando se encuentra en
actividades con los Nifios, Se pretende representar al menos una ilustracion de en
una exhibicion por galeria. Se realizarén diversas escenas donde se representara una
actividad de aprendizaje con nifios a través del juego, y se visualizo dentro de una
estrella para cognotar el brillo que se obtiene a través del objetivo cumplido que es
el aprendizaje. Cada una de éstas escenas se considero para las portadas de la Guia

Didactica.

TS
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Figura no. 28



Figura no. 29

6.1.2 Bocetaje de Diagramacion

Para la diagramacion se trabajaron diversos bocetos que transmitan una agradable
composicion visual de los elementos, para luego elegir la mas adecuada, se busca
que sea minimalista, sencilla pero llamativa, y atractiva, que guarde espacio en
blanco.

Figura no. 30
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6.1.3 Autoevaluacion

Para evaluar la efectividad de las piezas se realiz6 una autoevaluacién, que consiste
en calificar a través de un cuadro con diversos aspectos importantes en el ambito
de la comunicacion visual que son pertinencia, fijacion, memorabilidad, composicion,
abstraccion, estilizacion, legibilidad, uso del color, disefio tipografico y jerarquia. Se

evalu6 con una escala de 1 a 5 para cubrir cada aspecto.

En cuanto a la eleccion de personajes se eligio la propuesta 2 para mujer y la
propuesta 1 para hombre, pues ambos representan mejor las caracteristicas de un
Guia Educativo, y al mismo tiempo tienen cumplen con mostrar una actitud de servicio
y como dando la bienvenida, se le agrego la bata de uniforme quedando estos listos
para la digitalizacion.

ES D,

Figura no. 31
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En cuanto a las demds propuestas para bocetos de portadas internas y
diagramacion se logré obtener las siguientes observaciones:

- Las ilustraciones de las portadas internas mantienen pertinencia al concepto
creativo y al mostrar identidad con el Museo de los nifios, ademas las ilustraciones
mantienen memorabilidad y estilizacion, son de sencillas pero aplicables a el
contexto de la Guia.

- En cuanto a diagramacion se evaluaron las propuestas y se eligié combinar
varias ideas de las propuestas con mayor puntaje, entre éstas incluye tener un
solo bloque de texto, bastante espacio superior en blanco para mantener una linea
grafica mas limpia, titular sobresaliente del lado izquierdo y utilizar a lo largo del
disefio lineas que direccionen la lectura.

- Las propuestas presentan una visualizacion agradable y apropiada para el grupo
objetivo.

- Se procedera a la digitalizacién de propuestas.

6.2 NIVEL 2 DE VISUALIZACION [

6.2.1 Personajes
En base a los aspectos evaluados con anterioridad se procede a digitalizar los

personajes que representaran a los Guias Educativos y fueron utilizados para el
disefio de portada y portadas internas de la Guia didactica.
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Figura no.32

Las ilustraciones se realizaron en colores planos y cada personaje porta el uniforme
que distingue al personal que labora como Guia Educativo en el Museo de los Nifios,
tienen una postura que transmite alegria y la idea de dar la bienvenida, ya que la
actitud de servicio es algo que les caracteriza.

6.2.2 Bocetaje de Portada y Contraportada

Para la propuesta de la portada se trabajo una ilustracion, donde se presenta una
escena que pretende visualizar a un guia realizando una actividad de aprendizaje a
través del juego, como parte se integra la forma de una estrella, esto es porque ésta
representa luminosidad y por tener luz propia es que siempre la vemos brillar, por
ello se relaciona con la efectividad de educar a través del juego el brillo de lograr el
objetivo, el aprendizaje.
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Aprendiendo
Juntos, es una
Gufa Didéctica

que funciona

como apoyo para
las futuras
generaciones de
Gufas Educativos
del Museo de los
Nifios de
Guatemala, para
el desarrollo de

Juegos

interactivos que
faciliten la
ensefianza del
contenido en las
exhibiciones.

Figura no.33

Los colores que complementan la ilustracion que mas sobresalen son el anaranjado
y el turquesa, se utilizo el color anaranjado porque representa alegria, dinamismo
y se relaciona con la alegria que representa para un nifio el visitar el Museo de
los Nifios y con la que se caracterizan los Guias al realizar su trabajo, ademas la
Guia didactica también transmite dinamismo ya que busca ser una guia interactiva
para el lector y por tratarse de una guia de actividades educativas se mantiene
entusiasmo por leerla. Para el texto que cognota Guia Didactica se utilizé una
tipografia cursiva por hacer referencia a lo educativo y en color blanco porque éste
representa pureza, orden y la funcién de una Guia Didactica es orientar.

6.2.3 Portadas internas

Para la propuesta de las portadas internas se trabajo de la misma forma que la
portada, con una ilustracién como elemento principal, se ejemplificé una escena
siempre de un Guia Educativo en su labor de educar a través del juego, pero se
tomo en cuenta que se represente una actividad de una exhibicion relacionada a la
galeria, por ejemplo las actividades del capitulo de la galeria de Ciencia, tienen en
la ilustracién de portada la exhibicion mas representativa que es la de Hagamos
Burbujas.



Figura no. 34

Para las portadas internas de igual forma se tomo un color representativo por
galeria de exhibiciones. Ademas en el nombre del cada capitulo se utilizo la tipografia
acompafiada de un icono relevante a la exhibiicion y galeria para complementar el
titular de cada capitulo y hacerlo mas llamativo.

i |
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6.2.4 Paginas interiores

Para la propuesta de las paginas interiores se present6 una diagramacion a una
columna de texto en cada pdgina, la composicion visual tiene escasos elementos
para ser un disefio mas minimalista y mas espacios en blanco. Tiene una ilustracion
de una tabla con hojas donde se mencionan los materiales a utilizar en cada
actividad, y en algunas paginas una silueta para ejemplificar uno de los materiales,
donde se debe colocar una de las piezas extras.

NMapa e lacfombra

Objetivo

Figura no. 36
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6.2.5 Validacion con profesionales en Diseino Grafico

Se realiza una segunda evaluacion del material, para obtener obsevaciones concretas
y evaluar si el material cumple con los aspectos de disefio, necesarios para lograr
hacer efectiva la comunicacion y que pueda ser un ente valioso para el personal
que labora como Guia Educativo. Para realizar la validacién se reliz6 la técnica de
encuesta con diversas preguntas que permitieron evaluar, aspectos como legibilidad
en la tipografia, composicion visual de los elementos, el uso adecuado del color entre
otros, las encuestas fueron realizadas por Profesionales de Disefio Gréfico que con su
valiosa experiencia, proporcionaron su opinién asi como calificar el cumplimiento de
disefio en la Guia Didactica.

Los resultados que se obtuvieron en base a las encuestas fueron positivos, ya que se
percibi6 que el disefio en general de la Guia Diddctica, cognota pertinencia al concepto
creativo “El brillo de la ensefianza a través del juego”, ademas se estableci6 que la
tipografia utilizada es legible y adecuada a el material, pues facilita la lectura, también
la propuesta grafica posée un uso adecuado del color y de tamafio de formato, la
reticula de diagramacion refleja orden y coherencia visual, y en general se calificé que
el disefio de la Guia Diddctica es efectivo.

Se realizaron algunas observaciones por parte de los profesionales de Disefio siendo
éstas las siguientes:

- Cuidar los espaciados entre palabras, ya que en las primeras paginas un par de
parrafos quedaron con lagunas.

- Podria hacer uso de mas color en las hojas de contenido o algin elemento de
conexion en las mismas que aporten mas al concepto creativo

- La guia esta clara, limpia y las ilustraciones adecuadas a cada tema. La jerarquia
muy bien lograda al igual que el codigo de color para cada capitulo o seccion.

- Por parte de las autoridades del museo se solicitd agregar la bata amarilla que

distingue a cada Guia Educativo en su uniforme a los personajes y agregar en el fondo
de la ilustracion de la portada algun area representativa del Museo.
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6.3 NIVEL 3 DE VISUALIZACION [

En base a los cambios y observaciones obtenidas con el proceso anterior de
validacion en el material grafico, se present6 una nueva propuesta visual, la que se
evalud por el grupo objetivo.

6.3.1 Portada

En ésta nueva version de la Guia Didactica, se modifico la composicién de la
ilustracion, integrando mejor los elementos, personajes ya que se agrego en el
fondo una abstraccion de la fachada del Museo de los Nifios de Guatemala, ademas
se incorpord el logotipo del Museo y se coloco a el personaje la bata que es
caracteristica del uniforme representativo del Guia Educativo. Se mantuvieron los
mismos porcentajes cromaticos el anaranjado C=0% M=50% Y=100% K=0% y
el turquesa (=83% M=22% Y=55% K=3%.

5 Elnufu*ﬁ

Figura no. 37
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6.3.2 Paginas Preliminares

Portadilla interna: Se trabajé una portadilla interna, es la que da inicio a la Guia
Didactica, es la ilustracién de la portada, solo que en fondo blanco, y se cambiaron los
colores de el nombre del texto para obtener un mejor contraste con el fondo blanco,
se utilizo el color gris 60% el color turquessa C=80% M=10% Y=45% K=0% vy el
color rojo (=0% M=80% Y=95% K=0% con un borde en el texto “Juntos” rojo
C=15% M=100% Y=90% K=10%.

Figura no. 38

Pagina de créditos y presentacion: Se agregé a cada pdgina elementos que
hacen mas llamativo el disefio, son lineas y estrellas, se combinan el color rojo, verde
y dorado.

)

BUSIC 4 |

Figura no. 39
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indice: Se trabajo utilizando el disefio tipogréfico del titular por cada capitulo, y la
composicion de los elementos con bastante espacio en blanco.
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5
.
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2
2
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Figura no. 40

Portadas internas: en cada portada interna se ilustré una escena de los Guias
Educativos realizando una actividad con nifios, en una exhibicién representativa
de la galeria del capitulo de al Guia. Al terminar cada capitulo se dedic6 una frase
motivacional sobre la educacion.

“Dime y olvido,

enséfiame y lo recuerdo,
involucrame y lo aprendo”.
Beqjamin Franklia

i

Figura no. 41
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6.3.3 Cuerpo de la Guia Didactica

Capitulos: en la diagramaciéon de cada pagina hay un bloque de texto a una
puntuacion de 12, en color gris 85% y los titulares a una puntuacion de 29 en el color
que representa el capitulo. Se agregd un conjunto de lineas como elemento visual
en cada pagina, son segmentos rectos que se unen entre si siguiendo diferentes
direcciones, se relaciona con la Guia ya que ésta nos direcciona hacia un objetivo,
tomando como base el juego, por ello también se colocd las estrellas que se relacinan
con el concepto creativo “el brillo de la ensafianza a través del juego”.

Figura no. 42
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6.3.4 Validacién con el Grupo Objetivo

Para evaluar la efectividad del material, se realizé la técnica de encuesta, que fue
realizada por el personal que labora como Guia Educativo en el Museo de los Nifios
de Guatemala, en la cual se les presentd el material para determinar que cumple
con los requisitos propuestos, gracias a ésta evaluacion se obtuvieron resultados
positivos.

A través de la validacion se adquirieron los siguentes resultados:

- La ilustracién y composicion del disefio de la Guia Didactica se relaciona y es
pertinente con el concepto creativo con el cual fue trabajado el disefio.

- El uso tipografico utilizado en el contenido de la Guia Diddctica es adecuado y
legible para el lector, ademas los titulares le dan movimiento y son acertados en
combinacion con el contenido.

- Los colores utilizados son adecuados y llamativos, el personal en su mayoria se
identifica y le parece agradable la combinacion cromatica.

- El tamafio del documento es de facil manejo y es adecuado ya que no es un
tamafio convencional de un libro.

Figura no. 43
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0 6.4 PROPUESTA FINAL

El material que se trabajé para el Museo de los Nifios de Guatemala, es una Guia Didéctica
llamada “Aprendiendo Juntos, que se realizd a partir del concepto creativo, “el brilllo del
aprendizaje a través del juego”.

El uso cromatico en la Guia son anaranjado C:0 M:49 Y:99 K:0 y el turqueza C:78 M:410 Y:45
K:0 como colores principales en la portada y contraportada, luego las portadas internas se
utilizé los colores anaranjado C:0 M:35 Y:85 K:0, verde C:75 M:0 Y:75 K:0, azul C:85 M:50
Y:0 K:0, rojo C:15 M:100 Y:90 K:10 y turqueza C:80 M:10 Y:45 K:0. El color de los titulares
internos va decuerdo al color del capitulo y los textos en general son en color gris 85%. En
las siguientes paginas se presenta una muestra completa del material editorial realizado.

Figura no. 44
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Preserilaciér =

El aprendizaje es la base fundamental de la
Educacin, y para contribuir con éste aprendizaje
se pueden emplear varias técnicas que lo facilitan,
y permiten aprender de una forma mas activa,
divertida, creativa, entre ellas se encuentra el juego.

€l juego es necesario para nuestra vida, siempre
ha estado presente, especialmente en la etapa de
la nifiez, ya que nos brinda alegria, nos hace ser
competitivos, nos ayuda a mejorar tanto nuestra
habilidad mental como motricidad gruesa y fina.

En el Museo de los Nifios de Guatemala, se tiene
como fin, que toda persona, nifio o adulto, que
le visite, aprenda conocimientos a través de una
Diseno y diagramacion por: experiencia interactiva, divertida y agradable, para
Maria Rauel Sosa Torres ello es necesario un recurso muy valioso, un Guia
Educativo, capaz de dirigir, exponer y generar

‘de Guatemala

moriraguelsosa (@gmaiicom

Guatemala Octubre 2016 yp una
yalavez formativa. Por ello se crea la Guia Didactica
Aprendiendo Juntos, que esta dirigida al personal
aque labora como Guia Educativo, para servir
como apoyo y consulta de diversidad de juegos
creativos, para ponerlos en practica en las distintas
exhibiciones del Museo de los Nifios de Guatemala

W

Figura no. 45

Figura no. 46

Chiguitenango
Reciclando

Globo de Aire Caliente.
Yo Salvo a Mi Planeta Mesa de Operaciones.
Hagamos Burbujas. Fuente de los Sentidos
Retozone Ambulancia

Zootropo Jungla de los Gérmenes.

Piruet: Mi Super.

a
Electricidad Estatica

Figura no. 47
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MATERIALES®

~Eléstico
- Cartoncile

Guatemal,

“Dime y olvido,

enséname vy lo recuerdo,
involicrame y lo aprendo”.
Beajamin Fankiin

Objetivo

Fomentar en los nifios y familias, que
ingresen al Museo, las cuatro culturas
generales de Guatemala y su ubicacion en
mayor poblacion.

Desarrollo de la Actividad

Para trabajar con nifios de Educacion
Preprimaria

1. Bienvenida por parte del Guia Educativo.

2. Se brinda una breve explicacion del
contenido sobre las culturas generales de
Guatemala.

3. Se divide a los nifios en dos grupos.

4. Inician a correr uno por uno a la vez de
cada equipo, y deberan buscar dentro de

Pequefio y seguiran saltando alrededor

ﬁﬁ;

4. Por turnos, debera pasar, una persona
de los dos grupos al mismo tiempo y, su
mision sera colocar el nombre de una
cultura guatemalteca, en el departamento
la pieza de su departamento
correspondiente, con la dificultad que en
su pie derecho tendré amarrado un elastico
que les impedird llegar al departamento.

5. El alumno que identifique la cultura, en
su departamento correcto, se le otorgara
un punto a su equipo.

6. Gana el equipo con mayor puntaje.

92

Figura no. 48

del mapa en la alfombra, y concluiran
colocando la imagen sobre la pieza del
departamento al que pertenece el traje.

5. El nifio, que cologue la imagen en el
departamento correcto, se le otorgara
un punto a su equipo. Gana el equipo con
mayor puntaje.

Adaptacisn del juego para nifos de
Educacion Primaria:

1. Bienvenida por parte del Guia Educativo.

2. Se brinda una breve explicacion del
contenido sobre las culturas generales

Guatemala y su ubicacién en mayor
poblacién.

3. Dentro del mapa de Guatemala, estaran
ubicados cuatro departamentos con mayor
poblacion, de diferentes culturas, cada
departamento estara  identificado por
caracteristicas especificas de su_cultura.
Se divide a los nifios dos equipos.

{\

Figura no. 49

Dlcajeuna del Jenblev

Objetivo

Conocer la funcién de CONRED y cémo
acttan sus trabajadores a la hora de un
desastre natural.

Desarrollo de Ia Actividad

Para trabajar con nifios de Educacion
Preprimaria:

1. Bienvenida por parte del Guia Educativo
en la exhibicion.

2. Se brinda una breve explicacion del
contenido sobre las funciones de la
organizacion Conred y su plan de rescate
en caso de un desastre natural. Se divide
al grupo en dos equipos.

3. Luego se dirigen todos para realizar el
juego, al mini-Teatro. Un integrante de
cada equipo debera pasar por una serie
de obstaculos, para llegar a una caja, que
contendra los recursos necesarios de un
escatista.

Figura no. 50



Labordlnic Elelan

4. Debera tomar un recurso y correr a
pegarlo, en un dibujo, que representa
a un nifo. Termina el jugador y pasa el
siguiente de cada equipo.

5. Al finalizar todos los nifios de cada

Upo, deberan pasar por una serie de
obstaculos todos juntos y el equipo que
termine primero sera el ganador.

Para trabajar con nifios de Educacion
Primari

1. Bienvenida por parte del Guia Educativo
enla exhibicion.

2. Se brinda una breve explicacion del

contenido sobre las las funciones de la

organizacién Conred y su plan de rescate
n caso de un desastre natural.

3. Se divide al grupo en dos equipos. Un
integrante de cada equipo deberé pasar
Por una serie de obstaculos, para llegar a
una caja, que contendra los recursos de
un rescatista.

#*

Objetivo

Reconocer la via lactea y los cuerpos
celestes que la conforman.

Desarrollo de la Actividad

Para trabajar con nifios de Educacién
Preprimaria, primero, segundo y tercero
primaria:

1. Presentacién de la exhibicion y el Gula
educativa encargado.

2. Describir el contenido, entre estos:
Los tipos de galaxia, la via lactea y sus
planetas, historia de la constelacion de la
Osa Mayor y la Osa Menor.

3. Se divide a los alumnos en dos grupos
asignandoles un color (Rojo y verde), se
les solicita que se formen alrededor de la
exhibicion,

4.Se dira una caracteristica de un planeta

dela via léctea, el nombre (i los nifios son
pequenos, se dird el color del contorno del

®

MATERIALES”

- Imagenes de planetas
-Etastico
- Marcianos de carton

exhibicién y se formen alrededor de ésta.
4. Se menciona una caracteristica de un
planeta de la via lactea y/o el nombre de
éste.

El primero de la fila debe de dar una

vuelta a la exhibicion de “Plataforma del

", luego ingresar a la exhibicion

el

marciano de papel, del color de su equipo,

que se encontrara atado con elastico en un

extremo de la exhibicin, y debe llevario
hasta el planeta correcto.

5. Obtendra un punto, el grupo que ubico
primero el marciano en el planeta correcto.
Gana el equipo que tenga més puntos.

4. Deberd tomar un recurso y correr a
Debera de tomar uno, correr

mochila y colocarlo dentro de Ia misma.
Termina un nifio/a y pasa el siguiente.

5. Cuando la mochila esté completa con los
recursos deberan colocarsela al capitan del

eauipo y pasar todos juntos por la serie do
obstéculos. El equipo que termine primero
¥ toaus la mand deGula, sord ol ganadior

‘aue utliza un rescatisto

Figura no. 51

planeta). El niflo que se encuentra al inicio
de la fila, sera el primero en pasar, debe
encontrar el planeta antes mencionado y
debe pararse sobre é1

5.Obtendra el punto el nifio del grupo que
se ubicG primero en el planet

€1 nifto que participé se ubicaré al final de
la fila y asi sucesivamente hasta que pasé
el itimo nifio a participar. Ganaré el grupo
que tenga més puntos.

Adaptacion para quinto, sexto primaria y
os:

1. Presentacién de la exhibicion y el Guia
educativa encargado.

2. Describir el contenido, entre estos: Los
tipos de galaxia, la via léctea y sus planetas,
historia de la constelacion de la Osa Mayor
¥ la Osa Menor.

3. Se divide a los alumnos en dos grupos
asignandoles un color (Rojo y verde), se
les solicita que se formen alrededor de la
exhibicion. Se les solicita, que salgan de la

*

Figura no. 52

Conaeaa) prosesp el attaREen de
recursos en la Mina del Plac

MATERIALES

- Dos recipientes arandes
- Are

1. Bienven
enla exhibicion.

Desarrollo de la Actividad

ia por parte del Guia Educativo

- Molde con cedazo.
- Canicas

93

2. Se brinda una breve explicacion del
contenido sobre la mineria, los minerales,
tipos de rocas y de minas, explicando el
proceso de obtencién en las minas del
Placer.

3. Se divide al grupo en dos equipos.

4. Por relevos, cada integrante de los
equipos, tendra que dirigirse hasta
donde se encuentra un recipiente con
arena, dentro de la arena se encontraran
escondidas canicas,

5..5u mision serd tomar uno de los moldes

con cedazo e introducirlo, en la arena,
luego sacarlo, sacudir el molde para colar

W

Figura no. 53



MATERIALES#

~palilos.
- Conos de pléstico.

la arena y que la canica se quede en el
molde.

6. El equipo, en el cual cada uno de sus
integrantes, obtenga una canica, seré el
‘ganador.

5. En la fotografia de la ciudad, estaran
dispersos cinco conos, con el numero de
Ia zona, donde se encuentra.

6. Con mutuo apoyo, cada parejas debe
llevar su imagen, colgando del palillo para
correr y lograr colocarlo en la punta del

7. La pareja debe tratar de recordar
el nombre del alcalde, la fotografia y
asociarlo en el cono correcto con dicha
zona. equipos que coloquen la
fotografia donde corresponde.

MATERIALES”

- istroz de mono.

lo un nifio a la vez,
de seguridad.

n q
su altura, para el

Guia para direccionarle el lugar correcto.
Cada nifio tendra un minuto para poder
colocar el banano.

6. Al final el equipo que coloque més
bananos correctamente sera el ganador.

i Cindad.

Objetivo
Incentivar a los visitantes a conocer
la administracion de la ciudad de
a identificar a las
sus funciones dentro de la comunidad,
Desarrollo de la Actividad

1. Bienvenida por parte del Guia
Educativo en la exhibicion.

2.5e brinda una breve explicacion del

Alcalde y Alcaldeas auxiliares.

3. Se divide al grupo, en equipos de
dos integrantes.

4. A cada integrante se le entrega un
palillo y una imdgen de un alcalde
auxiliar, el cual contiene un hilo en la
esal

Figura no. 54

ol Etiema

Objetivo
Reconocer los volcanes mas altos, los
més bajos, los fronterizos y 05 activos
de Guatemala, de una forma interactiva y
recreativa.

Desarrollo de la Actividad

1. Bienvenida por parte el Guia Educativo
enla exhibicion.

2. Se brinda una breve explicacion
del contenido sobre los accidentes
geograficos de Guatemala destacando los
volcanes segun su altura

3. Se divide al grupo, en dos equipos.

4. En la exhibicion, se encontraran dos
de Guatemala, clasificados segin su altura,

en una canasta estaran los més altos y en
la otra los mas bajos.

%

Figura no. 55

“Todos los ap!
mas importantes de la vida
se hacen jugando”

Francesco Tonueei
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Globo de crfine Calierile

Objetivo

Conocer la clasificacion de los Globos
Aerostaticos existentes y determinar su
funcionamiento.

Desarrollo de la Actividad
Para nifios de Educacién Preprimaria:

1. Bienvenida por parte del Guia Educativo
en la exhibicion.

2. Se brinda una breve explicacién del
contenido sobre el funcionamiento de un
globo aerostatico y su clasificacion.

3,50 divide al grupo, en dos equipos. Cada
equipo tendré un globo aerostatico no
dirigible colgando de un lazo y sopladores.

4. Cuando el guia lo indique los nifios
deben soplar, el globo no dirigible, con
los sopladores, para que llegue al otro
extremo. (Se da una breve explicacion
sobre el Globo No dirigible).

Figura no. 57

5. El equipo que lleve el globo primero de
un extremo al otro, es el ganador.

Adaptacién para nifios de Educacion
Primaria:

1. Bienvenida por parte del Guia Educativo
enla exhibicion

brinda una breve explicacion del
contenido sobre el funcionamiento de un
globo aerostatico y su clasificacion.

3.5e divide al grupo, en dos equipos. Cada
equipo tendra un globo aerostatico no
dirigible colgando de un lazo y sopladores.

4. Ademas, habré un recorrido con
obstaculos con un globo d
el extremo. Cuando el guia Io indique los
chicos deben soplar el globo no dirigible

dirigible). Para poner un nivel de dificultad

mayor se puede hacer que soplen, con una

paiilla o utilizando su cuerpo para elevar
globo.

#

Yo salve @ mi Planéla

Obijetivo
Generar conciencia en los nifios sobre Ios.
efectos del calentamiento global y el dafio
que causa a nuestro ecosistema.

Desarrollo de la Actividad

Para nifios de Educacion Preprimaria,
primero, segundo y tercero primaria:

1. Bienvenida por parte del Guia Educativo
en la exhibicion.

2. Se brinda una breve explicacion
del contenido sobre el calentamiento
global, animales en peligro de extincin,
actividades que se pueden emplear para
combatir el calentamiento global

3. Se divide al grupo, en dos equipos,
asignando un color (Anaranjado y morado)
solicitar que formen dos filas.

4. Se realizar una mimica/adivinanza
de un animal en peligro de extincion, el

5. Posteriormente deben elegir a un
integrante para halar el globo dirigible con
un lazo evitando los obstéculos. (Breve
explicacion del globo dirigible). En este
caso los obstéculos seran mas complejos.

6. €l equipo que realics ambas acciones
sera el ganador.

primero de cada fila debera reconocer el

¥y
de pelotas, que se encuentra debajo del
planeta tierra, encontrando dentro al
animal en peligro e extincion mencionado
en la mimica/adivinanza para rescatarlo
del calentamiento global

5. €l primer nifio en llevar al peluche a la
caja, antes indicada, obtendra un punto
para su grupo. Gana el equipo que més
puntos obtenga.

Para nifios de Cuarto, quinto, sexto grado
Primaria y Basicos:

1. Bienvenida por parte del Guia Educativo
enla exhibicion.

2. Se brinda una breve explicacion
del contenido sobre el calentamiento
global, animales en peligro de extincion,
actividades que se pueden emplear para
combatir el calentamiento global.

MATERIALES)

-2 globos aerostaticos
hechos con materiles
-2 globos diigibles
hechos con materiles
2000

- 4 separadores de fila
para aue sostongan los

- Soplagores

Figura no. 58
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MATERIALES®

~Peluches

3. Se divide al grupo, en dos equipos,
ssgnandouncelor (Arararieday morade)
solicitar que formen dos fil

4. Se realizard una mimica/adivinanza
de un animal en peligro de extincion, el
primero de Ia fila, debera tomar una bolsa
de basura del color de su equipo, luego
saltar dentro de la bolsa, alrededor del
planeta, al terminar sale de a bolsa y debe
dirigirse con el Guia, quien le entregard un
pinza. Posteriormente debe llegar al bl
que se encuentra dentro de la exhibicion
que contendra globos, Luego debe utilizar
las pinzas para salvar al animal en p

de extincion correcto, sin explotar ningun
globo hasta llevarlo a la caa.

5. El primero en llevar al peluche a la caja,
antes indicada, obtendra un punto para su

equipo. Si se explota un globo, el punto
Serd para ol cauipa contrari. Gana o
equipo que més puntos adquiera.

e

MATERIALES®

- Vasos
- Plastico
transparente

- Rompecabezas
de arana,

Todos os integrantes tienen que trasladar
el rompecabezas de un lado a otro sin
botar el rompecabezas del plastico.

6. El primer equipo que logre trasladar
hacia otro lugar en la exhibicién, el
rompecabezas de pléstico, sin botarlo es
el ganador.

de la mesa, como se forma un tren de
engranajes.

3. Con el grupo completo de nifios, se
debe buscar las piezas escondidas de una
bicicleta.

4. Armar la bicicleta todos en equipo y
colocar los engranajes que corresponden
para el funcionamiento de la bicicleta en
sulugar, y mostrar como y porgue camina
la bicicleta.

Adaptacion para Educacion Primaria:

1. Bienvenida por parte del Guia Educativo
en la exhibicion.

2. Se brinda una breve explicacion del
contenido sobre los engranajes, su
funcionamiento y para que sirven. Se
dividen a los alumnos por parejas.
misién de cada pareja serd ir en busca de
una pieza del rompecabezas de bicicleta
pero con cierta dificultad. (por ejemplo,
espalda con espalda)
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Sigimes Guibi

Objetivo

Aprender sobre ltema, Lensién superfica
e forma interactiva y divertida para
pdtuti aprendizaje.

Desarrollo de la Actividad

1. Bienvenida por parte del Guia Educativo
en la exhibicion.

2. Se brinda una breve explicacion del
contenido sobre los ingrediente de las
burbujas, la tension superficial, su forma,
color.

3. Se divide al grupo, en dos equipos de 5
integrantes.

a5 sol-cwa que cuatro integrantes de
o, sostengan un pedazo de
D\ésnco para estari.

5. El integrante que falta tendra la mision
de armar el rompecabezas hecho de vasos,
en el cual se encuentra la imagen de una
arafia, sobre el plastico.

Figura no. 60

Relozone

Objetivos

En el juego de Engranajes: Conocer la
importancia y descubrir el funcionamiento
de los engranajes en la vida cotidiana de
una manera divertida e interactiva.

Juego Maquina de Rube Goldberg:
Descubrir el efecto domins, que se

de pasos similares al proceso que sucede
en la maquina.

Desarrollo de la Actividad (en la
divisién de engranajes)

Juego de Engranajes para Preprimaria:

1. Bienvenida por parte el Guia Educativo
en la exhibicién. Se brinda una breve
explicacion del contenido sobre los
engranajes, su funcionamiento y para que
sirven.

#

3. Deben armar la bicicleta en un tiempo

Figura no. 61

de10a 15 segundos.

4. Cuando la bicicleta este armada, colocar
engranajes reales de una bicicleta, junto
con la cadena que le da el movimiento
y explicar que engranaje mueve cada
pieza de la bicicleta y por qué. Asi se
comprendera el funcionamiento de los.
engranes en la vida cotidiana.

Juego para Méquina de Rube-Goldberg en
nifios de Educacion Preprimaria:

1. Bienvenida por parte del Guia Educativo
en la exhibicion.

2. e brinda una breve explicacién del

la misma. Se les entregaré un trozo de
madera a cada nifio.

3. Su misién seré colocar entre todos, sus
trozos de madera uno al lado del otro, a
modo de que estos formen un camino.

#
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4. Deberén lanzar una pelotita hacia las
piezas a modo de hacerlas caer con efecto
domind, con el fin de anotar un gol en la

6. | P
posible serd el ganador. Se da una breve
explicacion de la méquinay como funciona

porteria. enella el efecto doming

Para nifios de Educacién Primaria:

1.Bienvenida por parte del Guia Educativo MATERIALES®
en la exhibicién

uego de Engranaies:
2. Se brinda una breve explicacién del -Dos corros de uauste
contenido sobre el funcionamiento de la Méquina de rube
Maquina de Rube-Goldberg.
-2 porteras
-2 polos de hockey.
4. Cada equipo tendrd un palo de hockey, - 2pelot
una pelota pequena y varias piezas de ~1juego de domine
dominé. Adems cada equipo tendré una
porteria, con una pelota al centro de la
misma.

3.5e divide el grupo en dos equipos.

5. Cada grupo debe formar un camino
de forma estratégica, para que el ultimo
domind golpeé la pelota que se encuentra
frente a la porteria y anote el gol.

Figura no. 63

del avioncito hasta llegar del otro lado.
En el otro extremo, habra un recipiente

MATERIALES?

- Distraz de patinadora
- Rollo de carton

- Hola de papel
~Botellas

Demostrar la capacidad que un aparato
puede tener utilizando dibujos faciles y
sencillos de realizar para convertirlos en
dibujos animados de una manera muy
répida.

Desarrollo de la Actividad

1 Benvenida por parte dol Gua Educativo
n la exhibicion, luego realizard el juego
Tamado "El Avién del movimiento.

2. Se brinda una breve explicacion del
Contenid sobre ol concepto del zo0tropo,
uriosos sobre Charles
Chapin, dibuios animados ¥ su istoria
primer dibujo animado, una secuencia.

3. En el suelo se colocard un avién, estard
trazado con un simulador de negativo para
fotografias

4. Se realizara el juego tradicional del
avioncito, cada alumno pasaré a través

que tendré 10 partes de una secuencia
¥ cada integrante llevaré una parte de la
secuencia que debera colocarla en una tira
de cartulina para ordenarlo.

5. Esta tira de papel con la secuencia se
introduciré en el zootropo, para demostrar
el funcionamiento de del zootropo con la

MATERIALES®

- Cortina

Objetivo

Conocer sobre el tema la ley de inercia, de
una forma interactiva y dinamica.

Desarrollo de la Actividad

1.Bienvenida por parte del Guia Educativo
en la exhibicion.

2. Se brinda una breve explicacion del
contenido sobre laley de la inercia, fuerza
centrifuga y centripeta y funcionamiento
de la pirueta.

3. Cada nifio debera tratar de lograr que
un rollo de cartén, entre en la botella, al
quitar la hoja de papel, y el que lo logre
sera el ganador, cada nifio tendré solo una
oportunidad.

secuencia de imagenes.

~Dos globos con arena
adentro para ol avioncito
~Negativo pora

fotos.

Figura no. 64

Conocer como y porque se produce la
n\scmc\dad estatica en una tela de arafa
los efectos que causa alrededor de el

Descubrir que efectos produce el aire en la
tela de araa y como se produce la friccion
en la misma

Desarrollo de la Actividad
Para nifios de Educacién Preprimaria:

1. Bienvenida por parte del Guia Educativo
en la exhibicion

Se brinda una breve explicacion del
contenido sobre la electricidad estatica,
como se produce en aire en una tela de
arafa y la fric

3.Se divide al grupo, en dos equipos. Deben
pasar al frente dos representantes de cada
equipo y se colocarén detras de una marca
que en el suelo.

@

Figura no. 65



4. Tendrén 10 segundos para lanzar
insectos de plastico a a telarafa. El equipo
cuya telaraia atrape mas insectos de
plastico, a causa de la electricidad estatica,
sera el equipo ganador.

Para nifos de Educacién Primaria:

1. Bienvenida por parte del Guia Educativo
enla exhibicion.

2. Se brinda una breve explicacion del
contenido sobre la electricidad estatica,
como se produce en aire en una tela de
arania y la friccion.

3.Sedivide al grupo, en dos equipos. Deben
pasar al frente cuatro representantes de
cada equipo. Cada equipo debe entrelazar
sus manos, formando asi una telarafia.

4. Se colocaran dos canastas, llenas por la
mitad con insectos plésticos. Cada grupo
debe colocarse detras de una marca
colocada en el suelo, hecha con masquin
tape.

6. Cuando el Guia indique la sefal, deben
cargar a uno de sus representantes,
hasta donde se encuentran las canastas
con insectos, regresar al punto de inicio
y lanzar los insectos para que queden
pegados en la telarafia.

7. € equipo que termine pegar todos sus
insectos mas répico, serd el ganador.

MATERIALES #

~Papel arcolrs
~Velero

~Palotites de tola
Insectos (flsos)

~Tope
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nsefiar,
es dejar una huella,
en la vida de cada persona”.

Equilibdle

Objetivo

Identificar los tipos de emociones que

nuestras emociones
Desarrollo de la Actividad
Para nifios de Educacién Preprimaria;

1. Bienvenida por parte del Guia Educativo
en la exhibicion.

2. Se brinda una breve explicacién del
contenido sobre los tipos de emociones y
la influencia que tienen en las personas, y
como controlarla.

3. Se divide al grupo, en dos equipos.
Cada equipo debe colocarse, alrededor
de cada piscina. Dentro de cada piscina
estaran las iméagenes de las emociones y
sus reacciones.

A cada integrante del equipo se le
proporcionara una cana de pescar.

4. Cuando el Guia realice la mimica de
la emocion que corresponda, los nifios
tendréan que pescar las emociones con
sus reacciones, tratando de asociarlas por
color. Las imagenes que vayan ‘pescando’,
deberan colocarlas por parejas, para
determinar si lo hicieron correctamente.

5. El equipo que pesque més acciones
gana. Posteriormente se le explicard las
emociones y ellos deben hacer los gestos
con las indicaciones del Guia para ampliar
el juego.

Para niftos de Educacién Primaria:

1. Bienvenida por parte del Guia Educativo
en la exhibicion.

2. Se brinda una breve explicacion del
contenido sobre los tipos de emociones y
la influencia que tienen en las personas, y
como controlarla.

3. Se divide al grupo, en dos equipos. Los
nifios, se colocaran en el punto de inicio,
por equipos, deben nombrar a su equipo

*
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MATERIALES?

- Conos de pescar
(hechas con portaglobos
- Imsgenes de
emociones ylos
acciones correctas de
s mismas, por colores
- Masking tape
2Piscinas.

MATERIALES®

- Hojas de papel

cortadas en tiras para

simular un paso de
eore,

- Imégenes de buenas

ehiauitenango.

y enumerarse del 1-5 (0 dependiendo de
la cantidad de integrantes que el grupo
posea.) para poder determinar cuéndo
serd su tumo.

4. Cuando el Guia realice la mimica de la
emocion que corresponda; el nifo que le
toque su turno deberd llegar hasta donde
se encuentra la cana de pescar, pasando
por diferentes obstaculos.

5. El equipo que pesque més acciones
gana. Posteriormente se le explicard las
emociones y ellos deben hacer os gestos
con las indicaciones del Guia para ampliar
el juego.

4. Se dividira el grupo en dos con los
mismos integrantes en cada equipo.

5.l primer integrante de cada equipo toma
un disfraz de po

una imagen de buenas o malas acciones de
los ciudadanos.

6. Luego deberan ver laimagen y colocarla

se ganaran una franja del paso de cebra.

5. Pasaran todos los integrantes de cada
equipo y quien arme al final su paso de
cebra sera el ganador.

99

“No es maestro el que mas sabe,

o

sino el que méas ensefa.”
Anbaime

Figura no.69

Objetivo

Conocer las buenas y malas acciones de un
peatdn, un automovilista o un motorista y
sobre el paso de cebra.

Desarrollo de la Actividad

1. Bienvenida por parte del Guia Educativo
en la exhibicion.

2. Se brinda una breve explicacion del
contenido sobre las sefales de transito,
las acciones correctas e incorrectas que
debe seguir un peaton, automovilista o
motorista.

3. Se divide la competencia en tres
estaciones con un limite de distancia, para
que los nifios puedan correr, dos de lo

buenay
cada equipo,
nifios pasen
puedan darles una de las imagenes.

Figura no. 70

Reciclande cfnde

Objetivo

Conocer los cambios que ha sufrido el
vidrio a través de la historia, asi como sus
orfgenes antiguos.

Desarrollo de la Actividad
Para nifios de Educacién Preprimaria:

1. Bienvenida por parte del Guia Educativo
enla exhibicién.

2. Se brinda una breve explicacion del
contenido sobre el proceso e historia del
vidrio,

3. Se dividira el grupo en dos equipos,
solicitando que formen filas, cuando ya se
encuentren lstos en filas, se les contara en
forma de narracion la historia del vidrio.

4. En el centro de la exhibicion se
encontraran dos dados, uno representa
las épocas historicas y el otro representa
los usos que se le daban al vidrio.
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5. El primero de cada fila tomara un
dado, deberan formar una pareja donde
asociaran la imagen de la época con el
uso que se le daba. Cuando esta pareja
termine pasara el siguiente de a fila hasta
aue llegue al dltimo.

exhibicion y se pondré un cincho que
tendré imégenes de las épocas histdricas
mencionadas en la mediacién.

6. El resto del equipo se pondra en fila
delante de un tendedero, que tendra

iméagenes de las utilidades del vidrio a MATERIALES™

Para nifios de Educacién Primaria: 5 =
-2 cojes medianas

m

lanzarlo hacia la imagen correcta, - Holes

n. -papelarcoris
- Masking tape

2. Se brinda una breve explicacion del “1cadens

contenido sobre el proceso e historia del

1. Bienvenida por parte del Guia Educativo

~Ganchos de metal
~Tape transparente
3. Se dividiré el grupo en dos equipos, -2seces
deben elegir un nombre que lo represente. ~1cincho
~veiero
4. 5e les explicara, la historia del vidrio
recalcando las épocas y el uso que se le
daba en cada una, asi como hacer notar Ios
primeros en utilizar el vidrio como cristal
(egipcios).

5. Cada equipo elegiré un representante,
el cual se colocara a un extremo de la

Figura no. 72

“Nunca considere el estudio como una obligacion,
sino como una oportunidad,

para entrar en el mundo del SABER”.
Albert Einshuin

Figura no. 73

N(esa de (Cperaciones

Objetivo s.El . luego
se regresa el aparato al lazo.
Gana el equipo con mayor aciertos.

Reconocer las parte de cada sistema o
aparato,

Desarrollo de la Actividad

. MATERIALES®

1. Bienvenida por parte del Guia Educativo

enlaedhibicion - Dibsios de los sistemas

2. Se brinda una breve explicacion del g aretatos pafa ot

contenido sobre cada sistema y aparatos (impresos en tamafo

aue constituyen nuestro cuerpo. oficioy

3. Se dividira el grupo en dos equipos, se

les solicita que formen una fila

los sstemas o aparatos.

(Minimo 5 de cada unc)
Tvee

4. Se muestra un lazo, el cual tiene
colgados los sistemas o aparatos: Oseo,

el

o
ap: rema que correspond
1az0,y lo llevarén a donde esta la parte que
e menciono.
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Faerie dle los Seritidlos

Obijetivo

Fomentar el cuidado de cada uno de
nuestros sentidos de una forma dindmica
¥ divertida.

Desarrollo de la Actividad

1. Bienvenida por parte del Guia Educativo
enla exhibicién.

2. Se brinda una breve explicacion del
contenido sobre el cuidado de nuestros
sentidos.

3. Se dividiré el grupo en dos equipos,
deben elegir un nombre que lo represente.

4. El juego consiste en dos estaciones. La
primera es donde se hara énfasis sobre
los cuidados que requiere cada sentido,
pasaran por una serie de obstaculos para
elegir una de las cartas que estara boca
abajo al otro extremo.

5. Para la segunda estacion, con la carta
elegida, deberan tomar una pelota, y

Conocer sobre los tipos de equipo
utilizados en una ambulancia y datos
curiosos.

Desarrollo de la Actividad

1. Bienvenida por parte del Guia Educativo
enla exhibicion.

2. Se brinda una breve explicacion del
contenido sobre los tipos de equi
utilizados en una ambulancia.

3. Se dividira el grupo en dos equipos.

4.Uno de los integrantes debera descifrar
una de las palabras al revés que se
encuentra en los carteles que ha slaborado
el Guia. Luego, dos de os nifios deberan
sostener el hilo de pescar para crear un

5. €l cuarto alumno debe inflar un globo,
el cual tiene una pajilla sostenida a él, s

2. Juego: “Carrera de un Parsito’

Obijetivo

Detallar las fases del ciclo de vida de un

parasito, a través de la utilizacion de un
nuestro cuerpo, desarrollarse y ser

expulsados,

Desarrollo de la actividad

Para nifios de 9 afios en adelante.

VI P Gl Bl
n la exhibicion.

2. Se brinda una breve explicacion del
contenido sobre el quimico bidlogo y sus
aportes, el ciclo de vida de un parasito.

Tindlcar aun deban aiarse [be zapstos
Se divide el grupo en dos equip

4.En el piso, habrd un camino
S SRnnionts P P dos Dnen

SCAHA 0 R4 8 A G o
el sentido correspondients

6. Para llegar a cada estacion se deben
de pasar por ciertos obstaculos. Para
poder llegar a la primera se debera de

saltando dentro de aros de pléstico a otro.
Gana el quipo que termine primero y lo
haga correctamente.

MATERIALES?

- Gartas con cuidados
aue se deben tener en
cada sentido, para cada
eauipo.

-5 Canastas pora cada
‘equipo identificadas con
cad sentico.

- Obstaculos

Figura no.75

colocara el hilo de pescar dentro de la
paiilla (que representa una ambulancia) y
tendra que transportar al otro extremo la
paiilla por el camino con la ayuda del aire
aue tiene el globo adentro.

6. Al llegar al final del camino, dos de los

al paciente (una pelota) hacia el hospital
quien termine primero sera el ganador.

partes, por las que el parasito se desplaza
dentro del cuerpo humano.

5. Cada alumno tendra un parésito, el
cual estara representado por una pelota
con la imagen de dicho parésito. A Cada
pelota (parasito) se le asignara un nombre.

que el nifio producira utilizando una pajila.
6. En el camino habrén cinco relevos con

los demas integrantes de cada equipo,
Gana el equipo que termine primero.

MATERIALES®

- Carteles con slgunas
palabros alrevés.
relocionades con
ambulancia
Tola para peauenas
camilas.
~Globos
Hilo de pescar
~Masking Tape.
~Paiilas
~Morcador

elotos.

Figura no. 76

MATERIALES”
-Polotas pequenas do

duroport

- Cortuling
- Cortel de Apoyo con
£l ciclo de vida..”

Figura no.77



N Super

Objetivo:

Aprender sobre el origen del supermercado
y conocer los alimentos del plato del buen

Desarrollo de la Actividad
Para niftos de Educacion Primaria:

1. Bienvenida por parte del Guia Educativo
en la exhibicion.

2. Se brinda una breve explicacion
del contenido sobre el origen del
supermercado y el plato del buen comer.
Se dividira el grupo en dos equipos.

3. Dentro del supermercado habra dos
carretas (una del lado derecho y otra
del lado izquierdo) las cuales adentro
contendran tarjetas con una imagen del
logotipo de Pigaly Wigaly (primera cadena
de supermercado) y del otro lado de la
tarjeta una imagen de algun alimento del
Plato del Buen Comer.

4.Uno de cada equipo tendré que correr a
dar una vuelta con la carreta, para obtener
una tarjeta y llevarla con sus demas
compafieros, luego pasa el siguiente.
Cuando tengan todas las tarjetas, cada
equipo armara su propio Plato del Buen
Comer. El equipo que lo haga més rapido
¥ correctamente gana.

Para nifios de Educacién Preprimaria:

1. Bienvenida por parte del Guia Educativo
enla exhibicién

Se brinda una breve explicacion
del contenido sobre el origen del
supermercado y el plato del buen comer.
Se dividiré el grupo en dos equipos. Dentro
del supermercado, se encontraran 3
canastas, cada una representando un color
del Plato del Buen Comer. Un integrante
de cada equipo iré a traer una tarjeta
qQue tendré una imagen de un alimento
¥ deberd introducirla en alguna canasta
segun el alimento que sea. El equipo que
acierte més sera el ganador.

MATERIALES?

2carretasdela
xhibicién do Mi Super
- magenes

~popel

- Goma.

Figura no. 78

“Educar es un arte dificil y delicada,

te por un poco de ciencia,
mucho amor y mucha paciencia”.
Gastén Courtois

Figura no. 79

Figura no. 80



6.5 LINFAMIENTOS PARA LA [
DUFSTA EN PRACTICA

A continuacién se detalla las especificaciones necesarias para tomar en cuenta a la
hora una nueva reproduccién del material editorial.

6.5.1 Pormenorizacion del material

- Formato establecido en 8.5x8.5 pulgadas

- La portada en cartoncillo husky calibre 12, impresion laser.

- Todas las hojas internas a full color, tinta laser, 71 paginas en hojas de papel
couche calibre 16, con lomo empastado.

- Piezas extras impresas a full color laser hoja opalina.

6.5.2 Preparacion de artes finales
- El uso cromatico de la Guia Didactica deben estar en cuartricromia CMYK.

- Revisar que los margenes interiores y exteriores, inferiores y superiores mantenga
1 pulgada de distancia.

- Las piezas extras no se deben cambiar en color y tamafio ya que éstas ya encajan
a la medida de las siluetas que se encuentran dentro de la Guia Diddctica,

-Enviar el archivo original a el centro de impresion en el programa Adobe Indesign
empaquetado o puede ser en formato PDF de alta resolucion incluyendo lineas de
corte y guia de color.



W 6.5 PRESUPUESTO

046,848.20

El costo se dividio en base al tiempo y fases que fueron elaboradas:

6.6.1 Tiempo Trabajado

4 meses (de Julio a Noviembre 2016)
75 dias trabajados

520 horas

8 horas trabajadas por dia

Se cobraria el trabajo por hora,

cada hora tendria uUn vValor A& ...veevvvveeiiniieeiesseeeressre s Q74.89
8 horas diarias tendria un valor de .......ccoveveviriveeirsseeeersne Q599.12
520 horas tendrian Un valor de .......cceevvvviereerirnieerrsseeessian Q38,942.80

6.6.2 Energia Eléctrica

1 hora tendria UN Valor A€ .oveevieveeiiicceeriseeeess et Q1.67

8 horas diarias tendrian un valor de ........ccooveivevveecrnseeeseees Q13.36
520 horas trabajadas tienen un valor de.........ccooveneeeivinencenns 0868.40
6.6.3 llustraciones Valor Unidad Total
llustracion de 9 personajes (NIf0S)........ceveeereernne. Q200.00 ...covvvrvrenen. Q1800.00
llustracion de 6 personajes (adultos)..........c.ceveeee. Q250.00 ..vvvvvvrene, Q1500.00
ilustraciones sencillas de 10 materiales..........oevevee. Q50.00.....ccciiririan, Q500.00
Portada y Contraportada 1.........ccocoveeivininerenieninne Q300.00....ccvvivrenne. 2600.00
Portadas internas B....ovveeeerveeiressseeresisrenenene 0225.00..c.ccciirinnn. Q1125.00
TOal HIUSETACIONES. . .cveviviierercreisi ettt b e Q5525.00



6.6.4 Diagramacion Valor Unidad Total

Diagramacion de 63 paginas internas...............c.... Q24 oo Q1512
Total en diagramacion iNtErNa..........ocvevevieeininineeeeees Q1,512

6.6.5 Total del Proyecto A

Guia Didactica Aprendiendo Juntos .......cccoccvviviinnne. Q46,848. 20

Aporte del Epesista de la Escuela de Diseiio Grafico de la Universidad
de San Carlos de Guatemala para la Institucion.
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CAPITULD 7

Sintesis del Proceso







7.1 LECCIONES APRENDIDAS 1

A través de la realizacion del Proyecto de Graduacion y Eps, quedarén en mi
implicitas muchas experiencias valiosas, ya que aprendi a través del disefio
editorial podemos encontrar muchas formas de relizar el material, haciéndolo no
convencional para que el lector se interse profundamente el en contenido y que
éste llame su atencion.

Aprendi que es necesario realizar un estudio detallado de informacion, antecedentes
y todo lo relacionado con el cliente 0 empresa con la cual se esta trabajando, asf
como un estudio de los materiales anteriores de disefio con los que ya cuentan,
ya que con ello se lograra realizar un trabajo con calidad, y mayor trascendencia
ya que los resultados que se obtienen seran exitosos y permitird que el material a
disefiar sea efectivo y cumpla con su objetivo.

También aprendi que es de suma importancia dedicar tiempo a generar un
cronograma bien estructurado lograr realizar todo el preoceso a cabalidad y
ésto permitira un mejor desarrrollo de el proceso creativo del disefio, ademas la
organizacion es muy importante si desea lograr un objetivo.

La perseverancia es un valor importante que se necesita para alcanzar cualquier
objetivo sin importar los obstaculos, ya que éste valor nos hace ser mejor y luchar
hasta alcanzar lo que uno se propone.



B 72 ASPECTOS QUE DIFICULTARON
FL PROCESO

Algunos aspectos que dificultaron el proceso para la elaboracion del proyecto fueron
los siguientes:

- El material que se debia recolectar para las actividades que formarian parte del
contenido de la Guia, se envi6 con un poco de retraso al disefiador por lo que no se
podia disponer de €l para evaluacion de textos, ortografia, unificacion de redaccion,
entre otros elementos necesarios para el contenido de la Guia.

- No se disponia de mucho tiempo para reunir al equipo de Guias Educativos para
poder realizar el proceso de validacion de la propuesta final de la Guia, ya que fué
dificil encontrar una fecha donde no tuvieran actividades y poder realizar la técnica
de la encuesta y presentacion del proyecto, pero al fin se logré reunir una buena
cantidad de personal, realizando el focus group con éxito.

- El personal encargado tenia un tiempo muy ocupado por lo que siempre se debia
esperar hasta que lograra salir de las reuniones y encontrar reunirse con el disefiador
para evaluar como se llevaba el proceso de disefio.



7.3 CONCLUSIONES [

Se elabor6 una Guia Didactica para el personal que labora como Guia Educativo
del Museo de los Nifios de Guatemala, cumpliendo con las espectativas del Grupo
Objetivo y con el visto bueno y aceptacion de Direccion Educativa, a través de un
material disefiado de forma atractiva y diferente para lograr su objetivo falicitar y
apoyar el proceso formativo de las futuras generaciones que ingresan a laborar al
Museo asi como a los Guias Titulares.

Se realiz6 un adecuado proceso desde la Investigacion, evaluacion y diagndstico
para resolver el problema de comunicacion visual, lo que permitié en base a
resultados realizar un proyecto con éxito para el Museo de los Nifios de Guatemala.

El material realizado sera puesto a disposicion de todo el personal del Museo de
los Nifios en la Bibli6teca que se encuentra en el Area de Direccion Educativa.

Para la elaboracién del material editorial se disefio partiendo de un concepto
creativo denominado “el brillo de la ensefianza a través del juego”, éste se logré
a través de un proceso creativo donde intervinieron tres técnicas indispensables,
Branstorming, relaciones forzadas y Mapas mentales.

El material, permitir reforzar, facilitar el trabajo que realizan el personal que labora
como Guia Educativo ya que la Guia le brinda las herramientas que necesita para
desempefiar las actividades correspondientes a cada Exhibicion y tema, logrando
asi ser un material indispensable en el diario laboral del personal asi como de las
futuras generaciones de Guias Educativos que Ingresen a formar parte del Equipo.



B 7.4 RECOMENDACIONES

7.4.1 A la Institucion

Mantener siempre ese interés que les caracteriza por capacitar siempre a su personal,
y mantenerlo en constante actualizacion, ademas que siempre buscan ser un apoyo
para facilitar el trabajo del personal que labora como Guia Educativo dentro del Museo
de los Nifios de Guatemala.

7.4.2 A los futuros Disenadores

Realizar cada solicitud de trabajo con el mayor esfuerzo y dedicacién, dando la milla
extra siempre ante cualquier proyecto por muy pequefio que sea, asi lograra la
satisfaccion propia de realizar su trabajo bien hecho y disefiar siempre con pasion.

7.4.3 A la Escuela de Diseno Grafico

Velar porque se mejore y agilice el funcionamiento de tramites que conlleva todo el
proyecto de graduacion y Eps, asi como mantener actualizados los datos en la pagina,
para que no se atracen los procesos que conllevan generar papeleria en el sistema.

Felicitar a los docentes que estuvieron a cargo en mi proceso de Proyecto de
Graduacion y Eps ya que el seguimiento que nos dieron fue muy organizado y
apegado a su programa y todo establecido por un cronograma de trabajo, que agilizo
las entregas de trabajo sin desvairse de direccion.
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7.6 ANEXOS

7.6.1 Instrumentos de Investigacion

USAC DISENO GRAFICO

:[.‘RICLNTENARJ.A FACULTAD DE ARQUITECTURA

iversiciad e San Carios de Guahemsts

Enirevista Diagnéstico

Museo de los Nifios de Guatemala
Direccion Educativa

La informacién que se brinde en este documento, serda empleada con el fin de obtener un diagnostico
que permita lograr una solucion acertada de disefio, que resuelva la necesidad de comunicacion
visual de la Institucion, al tratajar el proyecto de Graduacion, le agradezco por el tiempo y disposicion
empleado en responder.

1. ¢Cual es su nombre y el puesto que desempefa
actualmente en esta prestigiosa Instituciéon?

2. ¢ Cuales son los objetivos generales del funcionamiento de
esta Institucion?

3. ¢ Cual es el grupo objetivo al que va dirigida al Institucion?

4. ;Cuales son los valores que promueve esta Institucion?

5. ¢Cuenta esta Institucion con una iméagen gréfica institucio-
nal que le represente? ;Qué mejoraria o cambiaria de esta
imagen?

6. ¢ Cuales son los colores que representan la Institucion?
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7. ¢ Qué necesidades de material grafico visual tienen en la
Institucion?

8.;Cudles son las necesidades grafico visuales méas inmedia-
tas y cuales a largo plazo?

9. ;A quiénes y a cuantos afectan los proyectos mencionados
anteriormente?

10. ¢, Qué dificultades tiene para realizar los procesos y pro-
ductos de comunicacion visual?

11. ¢ Cuentan con el trabajo de un disehador grafico que
labore actualmente? ;Cuales son los trabajos principales que
realiza?

12. ;Ha tenido experiencia con algin epesista en afnos an-
teriores? Describa su experiencia y como calificaria el trabajo
realizado.
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Encuesta Diagnéstico

Museo de los Nifios dé Guatemala
Guias Educativos

La informacién que se brinde en este documento, sera empleada con el fin de obtener un diagnostico
que permita lograr una solucion acertada de disefo, que resuelva la necesidad de comunicacion
visual de la Institucion, al tratajar el proyecto de Graduacion, le agradezco por el tiempo y disposicion
empleado en responder.

1. ¢Cual es su nombre y hace cuanto tiempo labora para
el Museo de los Nifios?

2. ,Con qué elemento se identifica de su trabajo?

3. ¢ Cuales son los valores que desea que se perciban de
la Institucion donde labora?

4. ;Cuenta esta Institucion con una imagen grafica insti-
tucional que le represente? ;Qué mejoraria o cambiaria
de esta imagen?
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5. ;Considera que la Institucion cuenta con un sistema de
sefalética dentro de sus instalaciones? Describa como es este
sistema

6. ¢ Cuales son las necesidades grafico visuales mas inmediatas
que nota en la Institucion?

7. ¢Qué material gréafico le gustaria que se implementara para
mejorar su desempefio como guia educativo? Seleccione todas
las opciones que desée

Guias didacticas de actividades creativas
Juegos de mesa

Manuales de informacién de exhibiciones
Guias de talleres cientificos

Guias de manualidades

Manual del perfil de un guia educativo
Otros:

8. Escriba que caractéristica describe mejor a un guia educativo
del Museo de los Nifios.
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Enunciados

Si

No

—_

. ¢, Cuenta con sistema de senalética en sus instalaciones?

2. ¢ Tiene carteleras con material informativo?

3. ¢,Cuenta con un area promocional en la entrada?

4. El logotipo del museo esta presente en el frente del edificio.
5. Se encuentra iluminado en cada sala.

6. ¢ Cuenta con un area estand para material informavo?

7. ¢ Utiliza colores que llaman la atencion?

8. ¢, Cuenta con oasis para servidor de agua purificada?

9. ¢ Cuenta con material publicitario dentro de la instalaciones?
10. Las exhibiciones estan bien identificadas.

11. ¢ El personal utiliza uniforme?

12. ¢ Cuentan con un disefiador gréafico?

13. Cuentan con una biblioteca con material visual para con-
sulta.

USAC DISENO GRAFICO
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7.6.4 Cuadro de Autovalidacion

AUTO

EVALUACION

Fijacion
Disefo Tipografico

Pertinecia
Memorabilidad
Composiciéon
Abstrccion
Estilizacion
Legibilidad
Uso del color
Jerarquia

Total

Propuesta 1

Propuesta 2
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InSTrUmenTo de VQIidOCién Instrumento de validacién que forma parte del Proyecto

h de Graduacion, para optar al titulo de Licenciatura en
Profesionales Disefio Grafico por Maria Raquel Sosa Torres.

En la presente evaluacion, se le presentan diversas preguntas, con opcién de respuesta multiple,
en la cual debera completar deacuedo a su percepcion con respecto a las piezas gréficas que se le
muestran. La ponderacion se establecera a través del siguiente esquema marcando con la opcion
elegida:

1. Muy pertinente 2. Pertinente 3. Regular 4. Poco pertinente

¢ Considera que la ilustracion y composicion del disefio se relaciona con el tema o concepto creativo: “El
brillo de la ensefianza, a través del juego”? ¢ Por qué?

10 2 3 4 [

¢Le parece legible o adecuado el tipo de letra empleado en el disefio de la Guia? ¢Por qué?

10 2 3 a [

¢Qué opina acerca de los colores utilizados en las piezas gréaficas que se le muestran? ;Por qué?

10 2 3 4 [

¢ Considera adecuado el tamafo del documento, formato cuadrado, 8.5x8.5? ;Por qué?

10 2 3 4 0

¢Le parece adecuado el nombre propuesto para la Guia? De lo contrario ¢Podria sugerir algun otro?

10 2 3] 4

¢ Podria hacer alguna observacion o sugerencia?

Gracias por su colaboracion
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. o2 Instrumento de validacion que forma parte del Proyecto
InSTrumenTo de VQIIdQClon de Graduacion, para optar al titulo de Licenciatura en
Grupo objetivo Disefio Grafico por Maria Raquel Sosa Torres.

En la presente evaluacion, se le presentan diversas preguntas, con opcion de respuesta multiple,
en la cual debera completar deacuedo a su percepcion con respecto a las piezas graficas que se le
muestran. La ponderacion se establecera a través del siguiente esquema marcando con la opcion
elegida:

1. Muy pertinente 2. Pertinente 3. Regular 4. Poco pertinente

¢ Considera que la ilustracion y composicion del disefio se relaciona con el tema o concepto creativo: “El
brillo de la ensefianza, a través del juego™? ¢Por qué?

10 2 3] 4 ]

¢Le parece legible o adecuado el tipo de letra empleado en el disefio de la Guia? ¢Por qué?

14 2] 3 4 ]

¢ Qué opina acerca de los colores utilizados en las piezas gréaficas que se le muestran? ;Por qué?

14 2 3 4 [

¢ Considera adecuado el tamafio del documento, formato cuadrado, 8.5x8.5? ¢, Por qué?

1 2] 3 4

¢Le parece adecuado el nombre propuesto para la Guia? De lo contrario ¢Podria sugerir algun otro?

1 2] 3 4 [

¢ Podria hacer alguna observacion o sugerencia?

Gracias por su colaboracion
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7.6.7 Resultados de Validacién con Grupo Objetivo

¢ Considera que la ilustracion
y composicion del disefio

se relaciona con el tema o
concepto creativo: “El brillo de la
ensefianza, a traves del juego”?

W Muy pertinente
B Pertinente

W Regular

W Poco pertinente

¢Le parece legible o adecuado
el tipo de letra empleado en el
disefio de la Guia?

W Muy pertinente
B Pertinente

B Regular

B Poco pertinente

¢Qué opina acerca de los
colores utilizados en las piezas
graficas que se le muestran?

W Muy pertinente
H Pertinente

M Regular

M Poco pertinente




¢ Considera adecuado el tamafio
del documento, formato cuadrado,
8.5x8.57

B Muy pertinente
B Pertinente

M Regular

M Poco pertinente

¢Le parece adecuado el nombre
propuesto para la Guia? De lo contrario
¢Podria sugerir algun otro?

W Muy pertinente
H Pertinente

M Regular

M Poco pertinente
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7.6.8 Cotizacion del Proyecto

"W

hard work
design studio

Guatemala 25 de julio del 2017

Sra. Maria Raquel Sosa

Guia Didactica

= Disefio y conceptualizacion de Guia

= Paginas tamafo 8.5 x 8.5 plg, total de hasta 72 paginas

= Diagramacion de paginas internas con actividades

= Disefio de portadas de 5 galerias con ilustraciones

= Disefio de portada y contraportada de guia con ilustracion

= Disefio de material con interactividad (encajado de piezas)
= Entrega de editable en su version final

Q12,439.00

Requerimientos

= Entrega de los textos finales

= Hasta 3 cambios en texto sin costo adicional

“ No incluye fotografia

= No se incluye el costo del material impreso, esto se tendria que cotizar el momento de empezar el proyecto
e ir considerando aspectos técnicos y de funcionalidad del material

= Se requiere el 50% de anticipo y el 50% contra entrega

Atentamente,
Andrea Osuna
andrea.osuna@gmail.com

ANDREA OSUNA FIRMA AUTORIZADO

*La cotizacion tiene una duracion de 15 dias
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Gladys Tobar Aguilar
Licenciada en Letras y Doctora en Educacion
40 calle “B” 5-11, zona 8, Guatemala, Guatemala.
Cel. 50051959 y 59300210

Guatemala, 03 de mayo de 2018

Doctor

Byron Alfredo Rabé Rendén

Decano

Facultad de Arquitectura

Universidad de San Carlos de Guatemala

Sefior Decano:

Atentamente, hago de su conocimiento he realizado |a revision de estilo del
proyecto de graduacion: Diseno Editorial Didactico para Capacitar al Personal que
labora como Guia Educativo en el Museo de los Nifios de Guatemala, del
estudiante Maria Raquel Sosa Torres de la Escuela de Disefio Grafico de la Facultad
de Arquitectura: carné universitario 200822113, previamente a conferirsele el titulo de
Licenciatura en Disefio Grafico en el grado académico de Licenciado.

Luego de las adecuaciones y correcciones que se consideraron pertinentes en
el campo linglistico, considero que el proyecto de graduacion que se presenta, cumple
con la calidad técnica y cientifica requerida.

Al agradecer la atencion que se sirva brindar a |la presente, me suscribo
respetuosamente,

ar Aguilar
€gio de Humanidades
Colegiada 1450

ladys Tobar Aguilar

LICENCIADA EN LETRAS
Colegiada 1450
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