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PRESENTACION

1

La Fundacioén Sergio Paiz Andrade -FUNSEPA- es una organizaciéon no
gubernamental sin fines de lucro, su misiéon es contribuir al desarrollo
de Guatemala a través de la mejora de la educacion a partir del uso de la
tecnologia y su vision, ser la organizacion lider, pionera e innovadora en
el drea de educacion desde el uso de la tecnologia, para colaborar con el
desarrollo del pais.

Su programa basico de educacién es “Tecnologia para educar”, que fue
creado con una visiéon innovadora y enfocada en el cambio, su objetivo
es establecer un programa de capacitacién en el uso de la tecnologia
auto sostenible, siendo capaz de proveer continuamente de computa-
doras a todas las escuelas publicas del pais. Este programa fue formado
por una alianza multi-sectorial que persigue mejorar la calidad educativa
de los estudiantes y docentes de Guatemala.

Sus programas de capacitacion, para el area de docentes abarcan las
areas de Tecnologia Basica, Mantenimiento Preventivo, KhanAcademy y
cursos Na'at, que es una plataforma que tiene como objetivo principal
mejorar la calidad educativa del docente, a través de una experiencia de
aprendizaje donde él sea el protagonista de su formacién, motivandolo
a aplicar la teoria a la practica de manera inmediata.

Entre los contenidos de los cursos Na'at se encuentra el programa “Cono-
ciendo al Estudiante” cuya finalidad es que el docente conozca, aplique e
integre el uso de las herramientas tecnoldgicas y conceptos de desarrollo
cognitivo, fisico y social para mejorar la interaccién e instruccion con sus
estudiantes de manera personalizada.

El desarrollo de este proyecto ha sido dificil para Funsepa, derivado que
no cuenta con los recursos disponibles, es por ello que la Universidad de
San Carlos de Guatemala, apoya a este programa a través del desarrollo
de materiales didacticos digitales, que persiguen motivar al docente a
actualizarse en sus técnicas de enseflanza, mismos que a su vez serviran
de unidad modelo para replicarlos en préximos contenidos de cursos
Na‘at.
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ANTECEDENTES

El 94% de las escuelas publicas guatemaltecas no tienen acceso a la
tecnologia a través del uso de la computadora, segun describe Funsepa
(2014), lo que limita el interés y las probabilidades de los estudiantes para
tener un mejor futuro.

Consciente de este problema, Funsepa ha dotado de computadoras a varias
escuelas publicas en el area rural, a la par ha capacitado a los docentes en
el uso de la tecnologia, para que ellos a su vez, logren que los estudiantes
se interesen en aprender a través del uso de las computadoras, aprecien el
método de ensefnanza y logren pasar de grado.

Funsepa ha logrado reducir en un 50% la desercién escolar, sin embargo,
se ha encontrado con varios problemas, entre ellos, el desinterés de los
docentes por actualizarse y por conocer los nuevos métodos de ensefhanza.

Por lo cual ha adoptado la estrategia de ensefanza a través de la utilizacion
de los cursos Na‘at, que es una plataforma que tiene como objetivo principal
mejorar la calidad educativa del docente, motivandolo a aplicar la teoriaala
practica de manera inmediata.

Es imperante que la Fundacién continde trabajando en las escuelas de
Guatemala, para lo cual deben cambiar de estrategias, de tal forma que
puedan alcanzar sus objetivos en una forma mas rapida y eficaz, una de
ellas, motivando al docente para que conozca a sus alumnos y de esta
forma preparar sus clases para que sean mas efectivas de acuerdo a las
capacidades de sus estudiantes.

PROBLEMA
DE COMUNICACION VISUAL

Por falta de recursos FUNSEPA no ha logrado completar su proyecto de Cur-
sos Na'at / Conociendo al Estudiante, ni sus objetivos de facilitar el traslado
de informacion digital para mejorar la calidad de la educacién en Guatemala
a través del uso innovador de la tecnologia y la capacitacién a docentes a
través de diseno didactico digital.

Para colaborar en la solucién del problema de comunicacién visual, por
el que atraviesa Funsepa, se elaborard un material didactico que motive a



los docentes a actualizarse sobre los métodos de ensefianza. Este material
servira como unidad modelo para que ésta Institucion pueda recrear otros
materiales educativos que sean necesarios para cursos Na'at.

JUSTIFICACION

Funsepa ha capacitado aproximadamente a 75,000 docentes en el uso de
la tecnologia, en varias areas técnicas, sin embargo, se ha encontrado con
el grave problema que éstos muestran poco interés en la adquisicién de
nuevos conocimientos sobre técnicas de ensefanza, ya que en su mayoria,
consideran que ya estan lo suficientemente capacitados y que conocen lo
necesario para transmitir sus conocimientos adecuadamente a los estudian-
tes.

Derivado de lo expuesto anteriormente, FUNSEPA ha planificado el desa-
rrollo de varios procesos de enseflanza, observado que es urgente que se
elaboren guias de estudio que sean motivadoras, para que los docentes
reconozcan la imperante necesidad de conocer la forma mas efectiva de
lograr que los estudiantes aprendan.

Por lo anterior, en colaboracién con Funsepa, este proyecto de graduacion,
tiene como finalidad dotar a los docentes de materiales didacticos digitales,
con contenidos especificos sobre los temas de educacion, con énfasis en las
calidades y personalidades de los estudiantes. Estos materiales deben ser
motivadores, gratos y faciles de leer, porlo que la meta de este proyecto es
crear un material atractivo, que sirva de base a los capacitadores para que
desarrollen adecuadamente su trabajo y cumplan con las expectativas de
la institucion, asi mismo ser material guia, para el desarrollo de préoximos
Cursos.

TRASCENDENCIA

El desarrollo es que este proyecto sera de transcendencia en la educacion en
Guatemala, porque se esta preparando al docente para que ensefie en base
a las capacidades de sus estudiantes, éste es un pequeno aporte, que con el
paso del tiempo se ird multiplicando, ya que cuando una escuela tiene éxito
en su forma de ensefnanza, ésta se replica, es por ello que FUNSEPA tiene
grandes expectativas con la puesta en marcha del proyecto cursos Na'at y
esta poniendo todo su interés en que los docentes cuenten con un manual
que les proporcione las guias necesarias, para impartir sus conocimientos
adecuadamente a sus estudiantes.



INCIDENCIA DEL DISENO GRAFICO

La creacién de un disefo digital didactico ameno, a través del cual se
concientice al docente de la importancia del trabajo que desempefian en
la formacién de los alumnos, servird de base y se replicard a todo nivel, ya
que es un material que no existe en Guatemala, por lo cual su utilizacién
permitird avanzar en el campo de la educacién, ya que los conocimientos
que se adquieren a través de su uso, permiten a los docentes alcanzar la
meta de capacitar con eficiencia y eficacia en la ensefanza.

FACTIBILIDAD DEL PROYECTO

El proyecto es factible, por ser un material didactico digital basado en es-
trategias de comunicacién y educacion-actualizacion docente y porque
Funsepa cuenta con el equipo apropiado para realizarlo y producirlo efec-
tivamente.

OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Contribuir con Fundacién Sergio Paiz Andrade —FUNSEPA-, en la gestion
que realiza para implementar tecnologia en la educacion en las escuelas de
Guatemala, a través del diseno de material grafico audiovisual.

OBJETIVO ESPECIFICOS

Especifico de Comunicacion

Apoyar los procesos de capacitacién que realiza la Fundaciéon
Sergio Paiz Andrade —-FUNSEPA-, en las escuelas de Guatemala,
facilitando el traslado de informacién a través de un disefio de
material educativo para los Cursos Na‘at “Conociendo al Estu-
diante”.

Especifico de Diseiio

Disenar un material didactico digital, para los docentes de las es-
cuelas que apoya la Fundacién Sergio Paiz Andrade —~FUNSEPA-,
mismo que servira de unidad modelo en el desarrollo del Curso
de Na'at “Conociendo al Estudiante”.
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PERFIL FUNSEPA

Segun describe Funsepa (2014) en su sitio web:

Funsepa fue fundada por Salvador Paiz en afo 2004, como homenaje a su
padre Sergio Paiz Andrade quien tenia un espiritu emprendedor, curiosidad
tecnoldgica y una gran vocacion como educador.

Funsepa tiene su sede central en 14 avenida 19-50 Complejo Ofibodega San
Sebastian No. 36, Condado El Naranjo Zona 4 de Mixco, imparte diversos
cursos que ayudan a los docentes a desarrollar un nuevo enfoque en el pro-
ceso de ensefnanza de tal forma que se faciliten las tareas administrativas
gue su puesto requiere, los cursos que estd impartiendo actualmente son
de tecnologia basica, mantenimiento preventivo y un curso de aprendizaje
personalizado offline para todas las edades.

OBJETIVO

Mejorar la calidad de la educacién en Guatemala a través del uso innovador
de la tecnologia.

MISION

Contribuir al desarrollo de Guatemala, mejorando la educacién a través de
la tecnologia.

VISION

Ser la organizacion lider, pionera e innovadora en el ambito de la educacion
a través de la tecnologia para influir y trascender en el desarrollo de Guate-
mala.

CULTURA VISUAL Y PRODUCCION VISUAL

Fomentar el uso de la tecnologia a través de la dotacién de equipo y la ca-
pacitaciéon a docentes y alumnos en el uso del mismo.

Su produccién visual se basa en el uso de tonalidades azules y simplicidad
en la utilizacién de iconos y elementos importantes, que demuestran la
tecnologia, siempre acompanados de fotografias. Cabe resaltar que Funse-
pa no posee una identidad grafica definida ya que sus diferentes tipos de
piezas no lo demuestran.
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Funsepa

Entre sus elementos de comunicacion visual, la pagina web es la que esta
mejor desarrollada visualmente, porque presenta mejor reticula, eleccion
tipografica, iconos, etc.

Instagram en la Unica forma de comunicacién que presenta los personajes
de la institucién, sin embargo, no los resaltan adecuadamente, presentan
ademas varias variaciones del logo, algunos incluyen slogan o no, otros son
lineales, blancos, tonos azules, etc.

El objetivo de comunicacién que Funsepa presenta en sus piezas graficas
persigue la captacion de recursos econémicos, donacién de tiempo o com-
putadoras; para el efecto en sus materiales graficos detalla a nifos, jovenes
estudiantes, maestros y escuelas, haciendo énfasis en la diferencia que exis-
te en la forma tradicional de educar en las escuelas de Guatemala y la de
recibir estudios de calidad utilizando la tecnologia.
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MAESTRO . Funsepa

tecnologia como puente al desarrollo

TECNOLOGIA PARA EDUCAR (TPE)

TPE fue formado por una alianza multi-sectorial que comparten la misma vision: mejorar la calidad educativa de los nifios y
nifias de Guatemala.

En esta alianza participan empresas del sector privado, entidades gubernamentales, fundaciones y organizaciones
internacionales.

@006

I Unse pa Para lograr este objetivo, TPE cuenta con un Centro de Reacondicionamiento

10




ESTRATEGIAS Y OBJETIVOS DE COMUNICACION:

Las estrategias de la Fundacion son el uso de los programas de tecnologia
para educar y abriendo el futuro, mismos que se definen a continuacion.

Tecnologia para Educar (TPE)

Inicié en el afo 2006 y consiste en dotar a escuelas publicas de
computadoras sin ningun costo, mismas que incluyen un sof-
tware educativo.

Abriendo Futuro (AF)

Inicio en el afno 2007 naci6 una alianza entre Funsepa y el Mi-
nisterio de Educacion, quienes firmaron un convenio para que
Funsepa capacitara a los maestros de las escuelas publicas a fin
de que ellos integraran el uso de la tecnologia en el desarrollo
de sus clases.

Cursos Na'at

Significa en lengua Maya “El Despertar del Conocimiento” es una
plataforma de actualizacién docente que ofrece contenidos que
desarrollan las competencias en: tecnologias de la informacion
y comunicacioén (TIC), la comprensién en el manejo del CNB, asi
como la integracion de los saberes: ser, hacer, convivir y conocer.

PERFIL GRUPO
OBJETIVO

PERFIL DEMOGRAFICO

Hombres y mujeres guatemaltecos, docentes de nivel basico en escuelas de
Guatemala; comprendidos entre las edades de 30 a 60 anos, de clase media
baja con un profesorado en educacién en la Universidad de San Carlos de
Guatemala. A estas personas les apasiona el cine, los libros y consideran
que no necesitan adquirir mas conocimientos para mejorar sus métodos de
ensefnanza.



Docentes de escuelas publicas de la Republica de Guatemala.

Hombres y Mujeres guatemaltecos, docentes de nivel basico en escuelas de
Guatemala; comprendidos entre las edades de 30 a 60 afos, de clase media
baja con un profesorado en educacién en la Universidad de San Carlos de
Guatemala.

Docentes con ingresos mensuales fijos entre Q.3,500 a Q.5,000, la mayoria
de ellos tienen dos trabajos, de ensefianza y ventas varias.

Personalidad:

Les gusta ver televisidn, paseos al aire libre, se dedican en su tra-
bajo, casa, familia y amistades. Tienen deseos de superaciony les
gustan ayudar a los jovenes.

Estilo de Vida:

Docentes que son puntuales en sus horarios de clase, luego de
su trabajo de ensefanza se dedican a su familia y a conseguir
nuevos ingresos.

Cultura Visual:

Les gusta los colores vibrantes y las formas geométricas, perso-
najes carismaticos.

Lectura Visual:

Les gusta la informacién clara y resumida, presentada con letra
grandey legible.

Valores:

Familia, solidaridad, compromiso, humildad, alegria y carisma.



PERFIL PEDAGOGICO

Los docentes quieren divertirse por lo cual el material debe ofrecerle una
experiencia de aprendizaje gratificante, llamativa y alegre.

RELACION ENTRE EL GRUPO OBJETIVO Y FUNSEPA

Los docentes de las escuelas publicas ven a FUNSEPA como una Institucion
benefactora, ya que les proporciona acceso a la tecnologia y herramientas
de aprendizaje digitales, mismas que no estan al alcance de su presupuesto
derivado de su bajo nivel de adquisicion econémica.
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CRONOGRAMA

DE TRABAJO

ACTIVIDAD

1

AGOSTO
SEMANA

2 3 4

SEPTIEMBRE

1

SEMANA
2 3 4 1

OCTUBRE NOVIEMBRE

SEMANA SEMANA
2 3 4 1 2 3 4

10.

11.

Visita a
Funsepa

Proceso Creativo

Ter Nivel
de Bocetaje

2nd Nivel
de Bocetaje

Creacion de
herramientas

de validacion
para Funsepa

y profesionales
del disefio grafico

Validacién con
Funsepa y profesionales
del disefio grafico

3er Nivel
de Bocetaje

Creacion de
herramienta de
Validacién para el
Grupo Objetivo

Validaciéon con
Grupo Objetivo

Modificaciones a partir
de la validacién anterior

Presentacién Final

1}




FLUJOGRAMA
DE TRABAJO

Proceso Creativo para proyecto:
“Conociendo al Estudiante -FUNSEPA-"

¢

4 Visita a Funsepa )
Reunion con los representantes de Funsepa
para conocer sus necesidades en disefio grafico,
solicitdndoles que trasladen la informacion
necesaria para desarrollar el proyecto

y empezar con el desarrollo creativo.

\. J

>
Proceso de Conceptualizacion

Elaboracién de mapas conceptuales,
construccion de insights, conceptos y codigos.

¢

4 1 Nivel de Bocetaje
Elaboracién de prebocetos de personajes
e infograffas. Fundamentacién de primer nivel
de bocetaje, en base al proceso
de investigacion y diagnéstico.

~\

2 Nivel de Bocetaje
Eleccion de las opciones de bocetos finales
y digitalizacion de éstos. Elaboracion
de reticulas jerarquia de texto.

y sintetizar textos para las infografias.

\. J

Crear herramienta de validacién
Desarrollar una encuesta para evaluar
la funcionalidad del concepto, infografias,
story board, personajes del proyecto
para Funsepa y otros

INSUMOS

Computadora,

Carro con Q.50 de gasolina
TIEMPO

Visita a la institucion 2 horas

INSUMOS

Computadora, papel, lapices,
carro con Q.50 de gasolina
TIEMPO

1semana

INSUMOS

Computadora, internet, papel,
|pices, impresora y carro con
Q.50 de gasolina

TIEMPO

1 mes

INSUMOS
Computadora
TIEMPO
1semana



g

Visita a Funsepa para aprobacion )
y validacion de propuesta
con profesionales de disefio
Desarrollar las encuestas para el evaluar
las piezas de disefio y desarrollar
posibles correcciones.

3 Nivel de Bocetaje
Correcciones en graficos, animacion,
textos y elementos

Crear herramienta de validacién
Desarrollar encuestas y entrevistas para evaluar
la funcionalidad de las infografias, video,
personajes, story boards para el grupo objetivo
y operarios de Funsepa.

¢

Validacion con Grupo Objetivo

y Operarios de Funsepa
NO Evaluar funcionalidad de opcién digitalizada
final , a través de encuestas y entrevistas.
Posibles correcciones de las propuestas.

——

Presentacion de la Propuesta Final
Presentacion de las piezas finales a la sede,
entrega de un CD del proyecto.

A
ﬁfiﬁf_\fY\
N

FIN

TIEMPO
(Aproximado): 80 dias 0 3 meses.
Total de Insumos: Q450.00
Este resultado es si se aprueban todas las fases.

INSUMOS

Ipad, impresiones y carro con
Q.50 de gasolina

TIEMPO

1semana

INSUMOS

Computadora, impresora

y carro con Q.50 de gasolina
TIEMPO

3 semanas

INSUMOS
Computadora
TIEMPO
1semana

INSUMOS

Ipad, impresiones, computadora
y carro con Q.150 de gasolina
TIEMPO

1semana

INSUMOS

presentacion, (D,

carro con Q.50 de gasolina
TIEMPO

1dia
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Calidad educativa del docente

Dimension Funcional Dimension Estética
Material diddctico digital Despertar el interés del docente
Método de diserio “Design Thinking” Facilitar entendimiento

: ., de informacion
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INTRODUCCION

El presente trabajo expone los fundamentos tedricos que respaldan la toma
de decisiones de disefio de material didactico digital, como apoyo a los pro-
cesos de capacitacion que Funsepa facilita a las escuelas de Guatemala. La
tematica abordada en este marco tedrico busca solucionar el problema del
desinterés que muestran los docentes en actualizarse en los nuevos proce-
sos de ensenanza.

Esta estructurado en las siguientes cuatro dimensiones, social y ética que
persigue mejorar la calidad educativa del docente concientizandolo de la
importancia de su preparacién en beneficio de los estudiantes guatemalte-
cos, dimension funcional y estética creando materiales graficos que faciliten
el proceso de capacitaciéon, trasladando los conocimientos de una forma
facil, entendible y que los motive a utilizarlos, logrando de esta forma el
cumplimiento de los objetivos del proyecto.

DIMENSION SOCIAL

Funsepa realiza una gran labor en pro de la educacion guatemalteca, ya que
trabaja incansablemente para lograr que la mayor cantidad de las escuelas
del pais, tengan acceso a la tecnologia, con la finalidad de hacer un cambio
en la educacion, con el fin que los nifios y jévenes puedan competir en el
mercado laboral.

Funsepa (2016) describe que, en Guatemala hay 3.2 millones de nifos en las
edades de 6 a 15 anos en 18 mil escuelas publicas primarias, de las cuales
93% no tiene acceso a la tecnologia y que sus avances a la fecha son 480,860
nifos y 11,168 docentes capacitados, asi como 1332 escuelas equipadas con
21,053 computadoras.

La forma como realiza esta labor social, es recibiendo donaciones de com-
putadoras usadas, las cuales son reparadas y posteriormente entregadas a
las escuelas publicas, en forma paralela inician con el Programa de capacita-
cién a docentes de las escuelas beneficiadas, a fin que utilicen la tecnologia
como una herramienta pedagdgica en el proceso de ensefanza-aprendiza-
je, asi como para facilitar las tareas administrativas que el desempefo de su
puesto requiera.

El programa de capacitacidon para docentes abarca las dreas de tecnologia
basica, mantenimiento preventivo, KhanAcademy que es un recurso de
aprendizaje online y Cursos Na'at.



CURSOS NA'AT

Funsepa (2016) describe que Na'at, significa en lengua Maya “El Desper-
tar del Conocimiento” y es una plataforma de actualizacién docente que
ofrece contenidos que desarrollan las competencias en: tecnologias de la
informacion y comunicacién (TIC), la comprension en el manejo del CNBy la
integracion de los saberes: ser, hacer, convivir y conocer.

Estos cursos tienen como objetivo principal mejorar la calidad educativa del
docente, a través de una experiencia de aprendizaje donde él sea el pro-
tagonista de su formacién, motivandolo a aplicar la teoria a la practica de
manera inmediata.

La plataforma es offline (no necesita de internet) por lo cual los docentes
pueden ver los cursos, realizar las actividades y consultar la biblioteca de
recursos, sin conexion a internet, sin embargo, éste sera necesario cuando
deban entregar las tareas, se actualice la plataforma con nuevos contenidos
y cuando deban participar en herramientas de comunidad.

El uso de la Internet no es un impedimento, ya que segun Funsepa (2016) in-
dica que los docentes invierten tiempo y dinero en un café internet cuando
deben entregar sus tareas.

La estructura de los cursos Na'at cuenta con ocho cursos diferentes para
la capacitacion del docente, entre los que esta “Conociendo al Estudiante”
a través del cual el docente conocerd, aplicard e integrara el uso de herra-
mientas tecnolégicas y conceptos de desarrollo cognitivo, fisico y social para
mejorar la interaccion e instruccion con sus estudiantes de manera persona-
lizada. A través de este curso el docente podra identificar las caracteristicas
y competencias individuales de cada estudiante en sus distintas etapas de
desarrollo.

CURSO NA'AT “CONOCIENDO AL ESTUDIANTE"

Para poder desarrollar el contenido de Cursos Na’'at, inicialmente se hicieron
estudios sobre la Pedagogia y como se relaciona ésta con la didactica, los
pedagogos concluyeron en que al desarrollar las técnicas de educacion,
no se deben enfocar Unicamente en respaldar el trabajo de los docentes,
sino ademas conocer las necesidades de los alumnos para trabajar con mas
énfasis en las dreas mas necesarias como lo son servicio de orientacién y
organizacion escolar, programacion de metodologias especificas, etc.

“La pedagogia es una ciencia aplicada con caracteristicas psicosociales que
tiene la educacion como principal interés de estudio.” (Merino y Pérez, 2012)



Segun Merino y Pérez (2012) es importante distinguir entre la pedagogia
como la ciencia que estudia la educacion y la didactica como la disciplina o
el grupo de técnicas que favorecen el aprendizaje.

“La didactica es la rama de la Pedagogia que se encarga de buscar métodos
y técnicas para mejorar la ensefianza, definiendo las pautas para conseguir
que los conocimientos lleguen de una forma mas eficaz a los educados,
tomando como base cada una de las etapas del aprendizaje.” (Merino y Pé-
rez, 2012)

Derivado de lo anterior se deduce que la didactica es una disciplina que
sienta los principios de la educacion y sirve a los docentes a la hora de selec-
cionar y desarrollar contenidos persigue el propdsito de ordenar y respaldar
tanto los modelos de ensefianza como el plan de aprendizaje.

Los contenidos del curso estan orientados a que el docente conozca mejor
a sus estudiantes, tomando como base sus caracteristicas y necesidades,
con el fin que que pueda organizar mejor sus actividades y la forma como
transmitira sus conocimientos; éstos se describen a continuacion:

Los 4 Planos de desarrollo:

Los planos de desarrollo son los que utiliza el docente para adap-
tar sus métodos de ensefanza, de acuerdo con los periodos de
transformaciones fisicas, intelectuales, emocionales y sociales
por las que atraviesa el estudiante, con la finalidad que se integre
y pueda participar en la sociedad, los mismos se presentan en la
siguiente grafica:

3 9 15 —————i__——-
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Montessori 1950

La gréfica de este material didactico a disefar se basara principal-
mente en la grafica de planos de desarrollo de Maria Montessori,
en la cual se destacan los colores azul y rojo que significa segun



Montessori (1950) el color azul representa los menores cambios
fisicos y mentales del humano y el color rojo los mas drasticos
cambios mentales y fisicos. Cuando se disefie la grafica se man-
tendra la estructura sugerida en el Método Montessori.

En la diagramacion de los cuatros planos de desarrollo debe co-
nocerse inicialmente que es el aprendizaje conociéndolo como
“proceso de adquisiciéon de conocimientos, habilidades, valores
y actitudes, posibilitado mediante el estudio, la ensefianza o la
experiencia” (Gardey y Poro, 2012). Los estilos, las dificultades y
las claves del aprendizaje se definen a continuacién.

Estilos de aprendizaje:

Al utilizar en el proceso de ensefianza, de acuerdo a los cuatro
estilos del aprendizaje, el docente logrard que los estudiantes
aprendan y potencialicen sus habilidades, ya que estos le permi-
tiran conocer las caracteristicas de ensefianza de acuerdo a cada
tipo de inteligencia.

Dificultades del aprendizaje:

Son problemas cognitivos o de aprendizaje que afectan la ma-
nera de hablar, escuchar, entender y de trasladar informacion.
Los docentes comprenderan que derivado de sus dificultades los
alumnos necesitan apoyo moral, emocional, fisico, e intelectual
por lo que en algunos casos deberd dedicarles mas tiempo y
tenerles mucha paciencia.

Claves del aprendizaje:

Los docentes deben de utilizar en sus métodos de ensenanza los
elementos claves del aprendizaje que son: oportunidad, tiempo,
interés, libertad y apoyo, ya que a través de su uso, lograran que
sus estudiantes puedan identificar y aprovechar las oportunida-
des que se les presentan.

DIMENSION FUNCIONAL

Funsepa solo trabaja por medio digital, carece de materiales impresos, por
lo que la dimension funcional se enfoca en materiales educativos digitales,
segun Red.es (2005): estos son elementos software con capacidad para ser
utilizados con fines educativos, que incluyen materiales educativos digitales



que pueden ofrecer diferentes contenidos, actividades o evaluaciones rela-
tivos a cualquier area.

DESIGN THINKING

Como apoyo a la labor que esta realizando Funsepa se disenharan materiales
didacticos digitales, utilizando la metodologia de Design Thinking (pensa-
miento de disefo), que “es un método para generar ideas innovadoras que
centran su eficacia en entender y dar solucion a las necesidades reales del
usuario.” (Design Thinking en espafiol, 2016).

Empatiza:

Es la fase en donde se debe definir el problema, aclarar quiénes
son los usuarios, la necesidad u oportunidad del disefio en su
contexto, escuchar a los expertos, a usuarios, e implicados, asi
como organizar la informacion, definiendo tiempo y recursos.

Define:

Durante esta fase se analiza la informacién recopilada, identifi-
cando la que se utilizard en el desarrollo del disefo.

Idea:

En esta fase se inicia el proceso creativo, probando diferentes
técnicas creativas de acuerdo a las soluciones que se le quiere
dar al proyecto, creando el concepto del mismo.

Prototipo:

Es la etapa en donde se expresa graficamente el concepto crea-
tivo elegido, poniendo de manifiesto elementos que debemos
mejorar o refinar antes de llegar al resultado final.

Testear:

Es cuando se prueba la efectividad de las piezas con el grupo
objetivo identificando mejoras significativas, fallos a resolver,
posibles carencias de los materiales disefiados, hasta lograr que
estos sean efectivos.

Conociendo la metodologia que se utilizara en el disefio, se concluye en que
los materiales a disefar servirdn como apoyo en el traslado de informacion



sobre los procesos de capacitacion, que se utilizaran en el curso “Conocien-
do al Estudiante” a través del cual los maestros podran conocer las caracte-
risticas y capacidades del grupo de estudiantes que le seran asignados.

MATERIALES DIDACTICOS DIGITALES

El material que se desarrollara, debe servir de base para que sobre su misma
estructura se desarrollen posteriormente otros similares, por lo que el pun-
to de referencia seran los estudios publicados sobre la forma de capacitar
a los docentes a través de la tecnologia, como incrementar la calidad de
aprendizaje y el desempeno de los docentes, tomando como base los tipos
de materiales audiovisuales, didacticos y digitales que se han publicado
recientemente.

Describe Interclase (2014), que el elemento esencial para planear y disefhar
los materiales que se utilizaran en el curso conociendo al estudiante, serd la
utilizacién del disefio didactico, porque a través del mismo se podran anali-
zar, organizar y presentar las caracteristicas e informacion sobre el grupo de
estudiantes que se asignaran a cada docente.

Los materiales de apoyo que se elaboran para Cursos Na'at “Conociendo al
Estudiante” seran infografias, cuatro estilos de personajes, un audiovisual y
tres story boards de los otros contenidos que no se animaran.

Los docentes utilizaran este material didactico para crear diversas metodo-
logias de estudio, considerando las capacidades y caracteristicas del estu-
diante; de esta forma podran preparar mejor los contenidos de los cursos,
asi como instruir a los docentes sobre su trato a los alumnos y la forma como
ellos aprenden mejor.

Audiovisual/Animacion:

Un audiovisual “es la relacién entre audio y visual para producir
una nueva realidad o lenguaje” (Trango, 2004); por lo tanto, los
materiales audiovisuales son aquellos que producen mensajes
visuales y sonoros con el fin de facilitar conocimientos, motivar el
aprendizaje y lograr la atencion del espectador, con su uso se lo-
gra impartir la educacion de una manera mas sencilla y dinamica.

En el proyecto a desarrollar, se usara el tipo de audiovisual mul-
timedia, que es mas utilizado en la educacién actual, segun
BlogSpot (2012), se le puede integrar disefios didacticos, graficos,
musica y animaciones, explotando el poder del aprendizaje inte-
ractivo y utilizando personajes para que el docente se vincule y
pueda aprender de una manera mas amena y recreativa.



El video educativo segun lo describe Gastelum (2011), facilita la
transmisién de conocimientos, ya que puede convertirse en un
medio de aprendizaje que motiva y consigue captar la atencion,
ademas facilita el acceso de informacion mas rapida al momento
de analizarla y organizarla.

“Storyboard es un conjunto imagenes mostradas en secuencia,
con el fin de previzualizar una animacion o cualquier otro medio
grafico o interactivo.” (Urbano,2013). Para Funsepa se elaboraran
tres storyboard que mostraran la informacion de forma sintetiza-
da, para que éste sea facil de animar, memorizar y que el mensaje
este mas claro, siempre tratando de motivar al grupo objetivo a
verlo y aplicarlo en sus clases.

Infografia:

“La infografia es una combinacion de imagenes sintéticas, ex-
plicativas y faciles de entender y textos con el fin de comunicar
informacion de manera visual para facilitar su transmisién.” (Ofi-
facil, 2010).

Las infografias que se elaboraran para Funsepa, deben de mos-
trar de una forma resumida los contenidos del curso Conociendo
al Estudiante, involucrando textos e ilustraciones, éstas seran
utiles para representar los contenidos del curso, asi como las
caracteristicas de los estudiantes y sus métodos de aprendizaje,
por lo que serdn mas faciles de asimilar y recordar.

Los tipos de infografia que hay segin Sarmiento (2016) son:

Secuencial (representa una historia en paso o etapas.); Proceso
(visualiza los pasos para la elaboracién de algun producto.); Geo-
gréfico (ubica el lugar de un hecho por medio de mapas o croquis
de calles.); Caracteristico (describe los aspectos fundamentales
de un determinado objeto.); Estadistico (Representa tendencias
o resultados con graficos de torta, barra o lineas.); Biografico
(describe la vida y obra de algun personaje con ayuda de tablas
e imagenes.)

Conociendo los tipos de infografia que existen, se seleccion6 el
tipo de caracteristico ya que en el material didactico a disenar
se basara en las caracteristicas especiales de cada estudiante y
el estilo de aprendizaje que deben de utilizarse de acuerdo a las
mismas.



llustracion:

“llustracién es la accién y efecto de dibujar. El término permite
nombrar al dibujo, estampa o grabado que adorna, documenta
o decora un libro. Que da luz al entendimiento.” (Pérez, 2009).
En el disefo grafico, las ilustraciones se clasifican en literaria,
publicitaria y editorial; en el caso del material que se desarrollara
para Funsepa se utilizara la ilustracién literaria, por que se dise-
naran caricaturas y dibujos animados, éstas seran elaboradas
sobre personajes con los cuales el docente se sienta motivado,
y que capten su atencion, logrando que pongan en practica lo
aprendido.

Todos los materiales indicados anteriormente deben ser
faciles de animar, modificar y recrear, ya que seran utili-
zados por Funsepa como unidad modelo para préximos
proyectos que desarrollaran, al efecto se entregaran tres
vistas de cada personaje y los archivos nativos bien orga-
nizados para que sea de facil modificacién y recreacion.

DIMENSION ESTETICA

En la dimension estética por el tipo de material que se elaborara y el grupo
objetivo, se investigaron temas de disefio y mensajes, ya que un disefo se
conforma por el conjunto de mensajes, conceptos, colores, imagenes, for-
mas y tipografias.

Los materiales deben estar orientados a un segmento de la poblacién, en
nuestro caso, el grupo objetivo son docentes de nivel basico en escuelas de
Guatemala; comprendidos entre las edades de 30 a 60 ainos, de clase media
baja con un profesorado en educacién en la Universidad de San Carlos de
Guatemala.

Disenar para los docentes que atiende Funsepa es un reto, ya que segun
Funsepa (2016) es un segmento de personas obstinadas que piensan que
lo saben todo, por eso se debe de captar su atencion visual motivandoles a
través de materiales llamativos, de facil de compresién y que sean convin-
centes.

El diseno se elaborara en estilo Flat Art, porque éste brinda una forma mas
facil de comunicar, persigue que las personas desde una temprana edad
aprendan a ver el mundo en una forma mas facil a través de dos dimensio-



nes reteniendo mejor los simbolos y figuras sencillas. Se ha observado que
Cursos Na'at utiliza también este estilo, por lo cual se considera apropiado
seguir aplicandolo en el desarrollo de los materiales didacticos para mante-
ner la congruencia y armonia visual.

CODIGOS

Aa

#4567

Tipografico:

“Se denomina tipografia a la tarea u oficio e industria que se ocu-
pa de la eleccion y el uso de tipos (letras disefadas con unidad
de estilo) para desarrollar una labor de impresion. La cual hace
referencia a los elementos letras, nUmeros y simbolos pertene-
cientes a un contenido impreso, ya sea en soporte fisico o digi-
tal.” (Merino y Pérez, 2010).

Xlediaz (2010) describe que una tipografia san serif funciona
cuando se desea transmitir modernidad, vanguardia, elegancia
y actualidad; que son las principales caracteristicas del proyecto,
pues deben mostrarse los beneficios que se obtienen del uso
de la tecnologia en la educacion. Esta sera la tipografia a utilizar
porque es mas facil de leer y comprender ya que no tiene distrac-
tores en su forma recta y sin serifas.

Cromatico

Definista (2015) describe que el color es un portador de expre-
sion, efectividad, sensacién, de cierto simbolismo y caracter,
poseyendo su propio lenguaje y significado.

Segun Diaz (2010), los colores que se deben utilizar son los brillan-
tes, ya que el aspecto mas importante para capturar la atencion
del usuario es la utilizacion de la paleta de color. En el proyecto
se utilizaran tonos vibrantes que doten a las piezas graficas de
una riqueza expresiva, asi como muchos colores contrastantes,
ya que estos no pasan desapercibidos, pues éstos colores se aso-
cian a la felicidad, buena energia, etc.

Icénico

El cddigo icénico segun Sanchez (2014) son signos que funcio-
nan de acuerdo con el principio de semejanza y en él pueden
incluirse toda clase de imagenes, dibujos, pinturas, fotografias o
esculturas, que al combinarse tienen un determinado valor den-
tro de un sistema establecido.



Los personajes preferidos para el publico entre las edades de 26
a 60 afnos, segun Esparza (2015), son personajes de formas huma-
nas, animales y formas irregulares (no se sabe que son), muchos
estan compuestas con figuras geométricas por lo cual son sim-
ples y tienen una técnica de ilustracion sin muchos detalles, por
lo cual son exitosos, ya que no roban la atencién del mensaje
principal que se quiere transmitir.

Segun Merino y Pérez (2009) imagen es la representacion, seme-
janza, aspecto o apariencia de una determinada cosa.

Los tipos de imagenes segun TIC (2016) son los siguientes:

Imagenes vectoriales: estan constituidas por objetos geométricos
autonomos (lineas, curvas, poligonos...), definidos por vectores
que determinan sus caracteristicas de forma, color, posicion, etc.

Imagenes de mapa de bits: estan formadas por una serie de
puntos (pixeles), cada uno de los cuales contiene informacion de
color y luminosidad.

Para elaborar el curso Conociendo al Estudiante se eligi6 a utili-
zar imagenes vectoriales, porque deben crearse personajes de
acuerdo a las caracteristicas especiales que se requieren en cada
material didactico.

DIMENSION ETICA

“Disenar para los ojos es diseriar para el cerebro, el rgano mds complejo y el
que rige todas nuestras actividades y nuestra conducta” (Santiago, 2010).

El disefio de materiales didacticos digitales que se realizaran para Funsepa,
constituiran un medio a través del cual se transmitira a los docentes la im-
portancia de su preparacion, para poder transmitir mejor sus conocimientos
a los estudiantes para que ellos tengan un mejor futuro. Para lograr esto el
disefiador debe analizar las costumbres y habitos del grupo objetivo, para
disefiar materiales que expliquen, con base a experiencia y estudios realiza-
dos, la forma como los estudiantes aprenden mejor.

La funcion principal de este proyecto es trasladar el mensaje de Funsepa a
los docentes, de una forma original y facil de entender. El disefio a utilizar
dependera de la informaciéon que se transmitira, por lo cual el disefiador
grafico deberd crear formas pertinentes y agradables para que la informa-



cidn sea bien recibida.

Los materiales a disenar deben ser basados en estudios ya publicados, con
un trato honesto, respetuoso y no ser discriminatorio.

Este material sera desarrollado, para que sus contenidos despierten en los
docentes el interés por conocer y aplicar en el proceso de ensefianza las cali-
dades de aprendizaje, de tal forma que se concienticen de la importancia de
estar actualizados y de transmitir sus conocimiento adecuadamente, para
lograr que el estudiante optimice su ensefianza, tenga un mejor desarrollo
humano y en consecuencia se reduzca la brecha de acceso a la educacién.

Con el desarrollo y la distribucion de este material digital a los docentes de
las escuelas beneficiadas por Funsepa, se espera avanzar en el desarrollo del
pais, ya que al hacer atractiva la educacion se reduce la desercién escolar,
por ende, esto conlleva a que los docentes se sientan motivados para seguir
adelante y cumplir con la sagrada misién de ensefar, logrando incrementar
el nivel educativo en el pais y provocando un cambio positivo en la sociedad.

CONCLUSIONES

En el desarrollo del marco tedrico se definieron los problemas que afronta
Funsepa en el proceso de capacitacion a los docentes, para establecer el
punto de partida de los disenos a realizar, inicialmente se debe conocer cua-
les son los métodos modernos de ensefianza y las aplicaciones del Diseho
Grafico que logren motivar y transmitir a los docentes la importancia de su
preparacion.

Las piezas gréficas serdn audiovisuales cortos e infografias acompanados
de personajes que seran disenados segun el tema que se transmita, mismo
que se basara en estudios ya publicados. La informacién documental que
presenten debe ser concreta, con un trato honesto, respetuoso y no ser
discriminatoria, cuidando que las formas que se utilicen sean pertinentes y
agradables para que el grupo objetivo se sienta atraido y les motive a leerlos.

Se utilizard la tipografia san serif, ya que es de facil comprension y entendi-
miento, los colores seran brillantes pues capturan la atencion del usuario y
trasladan emociones positivas, los personajes seran amigables y compues-
tos por figuras geométricas, con poco detalle y estilo flat art para que no
distraigan al lector del tema principal.

Los materiales a disefar servirdn como unidad modelo por lo cual deben ser
elaborados de una forma que sea facil de recrear y de animar.






CAPITULO 5

*
Definicion Creativa

Estrategia de aplicacion de las piezas a disenar
Retrato grupo objetivo
Spice & Poems
Concepto Creativo

Propuestas de codigos visuales






ANTECEDENTES
OTROS

—

ESTRATEGIA

DE APLICACION _
DE LAS PIEZAS A DISENAR

Todas las piezas se implementaran en la plataforma digital de Cursos Na'at

de Funsepa en el afio 2017.

STORY BOARDS & ANIMACION

ANTECEDENTES DE

COMUNICACION VISUAL

En Funsepa no se han elaborado videos
didécticos con motion graphics.

Los videos didacticos usualmente duran
de 1 a 2 minutos, muestran personajes
amigables al grupo objetivo, textos, con
un narrador que explica brevemente el
tema que se estd tratando.

¢QUE IMPLICA

LA PIEZA?

Explicar en forma
interactivay
resumida los
contenidos

de los cursos
“Descubriendo

al Estudiante”en
motion graphics.

VENTAJA

Se puede trasladar
alos docentes la
informacion sobre
sus alumnos en
menos de dos
minutos de una
forma amena e
interesante, para
que los motive
aplicarlo en sus
clases.

DESVENTAJA

Si no se trabaja de
forma adecuada

el video serd
obsoleto ya que no
se alcanzaran los
objetivos previstos.
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ANTECEDENTES
FUNSEPA

—

ANTECEDENTES
OTROS

—

PERSONAJES

ANTECEDENTES DE

COMUNICACION VISUAL

¢QUE IMPLICA
LA PIEZA?

VENTAJA

Funsepa utiliza cuatros personajes, en
los cursos y publicidad que transmite
en su pagina web y sus redes sociales,
mostrando un estilo minimalista y
geométrico

Los expertos en pedagogia indican que
para mantener la atencién del estudiante
es recomendable utilizar varias lineas
graficas, por lo que se recomienda
continuar con el estilo flat art que se
utiliza actualmente, agregando diferentes
formas en los personajes desde muy
detallado hasta minimalista.

Se crearadn cuatro
lineas graficas para
los diferentes tipos
de contenidos de
“Conociendo al
Estudiante” éstas
lineas graficas seran
la base para elaborar
los materiales de
apoyo.

Los docentes
pondran mas
atencién derivado
del uso de varias
lineas graficas.

DESVENTAJA

Al tener tantos
estilos de
personajes costara
tener una armonia
visual en Cursos
Na'at.
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ANTECEDENTES
FUNSEPA

—

ANTECEDENTES
OTROS

—

INFOGRAFIAS

ANTECEDENTES DE

COMUNICACION VISUAL

Funsepa actualmente no cuenta con
infografias que nos permitan conocer
su estilo grafico. Se ha observado en

los materiales que presentan en su
pagina web que utilizan el estilo Flat Art,
degradados, sobresaliendo una paleta
de colores vivos con mas de dos estilos
tipograficos.

PRINCIPIOS Y
VALORES
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¢QUE IMPLICA
LA PIEZA?

Creacion de

las infografias
necesarias de los
contenidos de
Cursos Na'at en
“Descubriendo

al Estudiante”.

Estas infografias
constituyen

una guia para el
docente, misma que
le permitird conocer
caracteristicas y
capacidades.

Se presentaran
los siguientes
contenidos:

4 planos de
desarrollo

Estilos de
aprendizaje

Dificultades de
aprendizaje

Claves de
aprendizaje

VENTAJA

Todos los
materiales que
se realizan son
digitales por lo
cual no implica
ningun costo en
impresion y puede
variar el estilo
de la infograffa
de estatica o
interactiva.

Las imagenes son
mas atractivas y se
memorizan mas
rapido que un
texto plano.

DESVENTAJA

En las infografias
deben presentarse
la informacion

lo mas resumida
posible, por lo cual
en ocasiones no se
compartirdn datos
que un momento
determinado
pueden ser
necesarios en

el proceso de
aprendizaje.
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G RETRATO
GRUPO OBJETIVO

DOCENTES GUATEMALTECOS
30 A 60 ANOS



S.P.I.C.E

—

SOCIAL Necesitan obtener mejores oportunidades de empleo
en el drea educativa de tal forma que puedan mejorar
Sus ingresos.

PHYSICAL Quieren transmitir sus conocimientos y que sus
estudiantes los capten rapidamente.

IDENTITY Docentes que buscan la superacién personal.
COMMUNICATION Necesitan conocer métodos de ensefanza efectivos

de acuerdo a las capacidades y caracteristicas de sus
estudiantes.

EMOTIONAL Tener mayores ingresos.

P.0.E.M.S

PEOPLE Docentes entre las edades de 30 a 60 afos auspiciados
por Funsepa.

OBJECTS Se elaborara material didactico digital a través del cual
los docentes mejoraran sus métodos de ensefianza.

ENVIROMENT Plataforma virtual de Funsepa en Cursos Na‘at
“Conociendo al Estudiante”.

MESSAGES Se ensenara los cursos Na'at
& MEDIA en “Conociendo al estudiante”.

SERVICES Actualizacion en métodos de ensefnanza.



CONCEPTO
CREATIVO

armonia procesos
facil de armonia estratégicos
recrear
mzinau%f)s Montesson
\\ /alegre plezas
VIDEO
INFOGRAFIQS figuras

basicas

informacion
clara

Fcil facil de facil de

compresion l ADualizacién animar modificar
\_ MATERIAL we\ |/ e

DIGITAL
DIDACTICO e—Dls,,\l-:NO — 5 UNIDAD

MODELO
CONOCIENDO AL
U ESTUDIANTE

OBJEIVO L—? G'o—l

hombres ~— DOCENTES ~

MOTIVQR y mujeres futuro
/' \ \ // , amlgx
atencion alegria respeto 30360 mejorar la
colores \L Mos | ducacionen  estudiante
VIVOS
letra Guatemala figuras
FUNSEDn grande basicas
oportunidad \
desarrollo
tecnologia
Docentes Futuro Respeto Infografia
Amor Motivar Lineas Reganos
Amistad Alegria Pizarra Castigos
Geomeétrico Estricto Tizas Innovacion
Ensefanza Claridad Escuelas Actualizacion
Rojo Legibilidad Armonia Na’'at
Azul Tareas Lapiz Conocer
Amarillo Universidad Cuaderno Aprender
Manzana Dinero Regla Ensenar
Confianza Guatemala Disciplina Offline
Estudiantes Figuras Tecnologia Funsepa
Guia Basicas Computadora  Valor

MAPA
MENTAL

El mapa mental
que se elaboré
fue una guia
para el desarrollo
del concepto
creativo, ya que
permitié tener
mayor fluidez de
ideas, sirviendo
de guia para
generar futuros
insights.

LLUVIA
DE IDEAS

Através dela
utilizacion de
esta herramien-
ta, se logré tener
mayor fluidez de
ideas, clasificar
codigos visuales
para el proyecto
y generar los
insights.



INSIGHTS CONCEPTOS
Mi guia
Ejemplo a seguir
Sembrando la semilla
Mi amigo educado
Trabajando juntos

Agentes de cambio

Granito de arena

. * Mientrenador para el

Mejor futuro . futuro
Vida de éxito oo
Dar y recibir Buenos amigos

Una persona de bien
Doble via
Cambios en guatemala

Futuros protagonistas del
futuro

BUENOS AMIGOS

Se originé del insight “mi amigo educado”, que surgié de las
entrevistas con los alumnos que manifestaron que su maestro
era su amigo y su ejemplo a seguir, mientras los docentes in-
dicaron, que consideraban a los estudiantes como los amigos
a quienes tenian que impulsar para que tuvieran un mejor fu-
turo, por eso ellos debian de prepararse para poder orientarles
mejor, ya que un amigo es la persona que te ayuda y quiere lo
mejor para ti.

INSIGHTS Y
CONCEPTOS
CREATIVOS

El insight ayuda
a identificar
informacion
relevante, a
partir de la cual
se genera un
vinculo emo-
cional o mental
con el grupo
objetivo.

CONCEPTO
CREATIVO
ELEGIDO



PROPUESTA DE
CODIGOS VISUALES

87,

CODIGO CROMATICO

Los colores a utilizar se requieren
vivos contrastantes y que motiven
al docente a leer el material,
siendo este de facil lectura y
motivacional.

CODIGO ICONICO

Los personajes deben ser agrada-
bles a la vista de grupo objetivo,
faciles de animar y modificar.

44




CODIGO TIPOGRAFICO

La tipografia principal debe de
llamar la atencion de los docentes
y la secundaria ser de facil lectura
y entendimiento.

CODIGO LINGUISTICO

Se utilizara un lenguaje que identi-
fique el concepto y transmita la
informacién adecuadamente.

CODIGO FORMATO

Derivado que el material es digital
se utilizara un formato que sea
facil de leer en un computador.

p. L






CAPITULO 6

*
Proceso de Produccion

Grafica y Validacion

Primer nivel de visualizacion
Segundo nivel de visualizacion
Tercer nivel de visualizacion
Piezas Finales
Fundamentacion

Presupuesto






PRIMER NIVEL
DE VISUALIZACION

L D'IA
@ {. o é()"“](';/_,w‘
= ¢
I
V.Y
ASPECTOS P1 P2 P3 P4 P5 P6
Facil de Manipular (2pts) 2 1 1 1 2 0
Facilidad de Animacién (2pts) 2 1 1 1 2 0
Adecuado al G.O (2pts) 2 2 0 0 1 1
Total (6pts) 6 4 2 2 5 1
I. Cemo haeer” nn
. 0-u fibufvS
@0 . LSS Tk >
(od ) 5 2
() , ( R ; (:YA‘ Ly
o Rt B [ = ~
7{‘\(/. o2 ‘3(& Cog {nk 5‘\1 PN
Ol EXV‘”"S?LN « = g ) soaales
' Ay P1 P2
Y @
\ =
”'/ i/ % ‘f'.)://, ey
P3 P4
ASPECTOS P1 P2 P3 P4
Facil de Manipular (2pts) 0 0 0 0
Facilidad de Animacién (2pts) 0 0 0 0
Ojos amigables (2pts) 2 2 1 1
Adecuado al G.O (2pts) 2 2 2 2
Total (8pts) 4 4 3 3
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AUTOEVALUACION

PERSONAJES

Se inicié con el bocetaje de varios
estilos gréaficos de personajes, de
acuerdo a las caracteristicas obser-
vadas en la encuesta que se realizé
al grupo objetivo, seguidamente
se realizd una autoevaluacion de
los personajes creados, con la
finalidad de contar con ilustracio-
nes faciles de animar y modificar;
concluyendo que el primer estilo
grafico corresponde al personaje
numero 1.

Analizando el estilo grafico elegido
y considerando que el material
a disefnar es sobre los planos de
desarrollo humano, se decidio
que no era util, por lo cual se
diseié un nuevo estilo basado en
Tommy y Jerry, caricatura favorita
de la audiencia, lamentablemente
esta no era facil de animar ni
de maodificar, por lo que no se
considerd viable.




e —— INFOGRAFIAS

;- 2 | - N Con base en los estudios realizados
F AT N = — sobre los planos de desarrollo, se
2220 | O ODD elaboraron bocetajes de reticula y
O s || -2 e il formas de las infografias. Se realiz6
R S - i 2 una autoevaluacién que permitié
— — B |l g elegir tres opciones de forma para

o = i ’ digitalizarlas.

A =i A

12

Planos de

Desarolio /

plavios

desarollo

segunda etapa L) )i <§)
7-12 ahos &8 (4

PLANOS DE

DESAROL iR B M
5 s s
®

tercera etapa
13-18 afos.

Pid

B B3
a2 g{%‘ 4]

cuarta etapa \
19-22 afios < L]

ASPECTOS n 12 13
Composicion 1 2 2
Recorrido Visual 2 1 2

{Impacto visual 1 2 2
I'I'otal (6pts) 4 5 6
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SEGUNDO NIVEL
DE VISUALIZACION

51

VALIDACION
CON OPERADORES Y
PEDAGOGOS DE FUNSEPA

PERSONAJES

Se crearon varias opciones de es-
tilos de personajes digitalizados
para definir el disefo flat art a
utilizar, dando asi origen a los cua-
tros estilos de ilustraciones que se
presentaran mas adelante.

De acuerdo a las validaciones de
personajes, se credé un estilo inter-
medio entre el minimalismo y el
detalle; éste estilo grafico fue pre-
sentado al personal de Funsepa,
pedagogos y disefiador grafico,
quienes recibieron con agrado los
cambios, ya que esta nueva linea
es facil de animar y modificar.




J

PLANOS DE
DESAROLLO

— 53 —m8] ' B3
) ey e

planos de desarrollo
~ ~ ~ -~
2 2 2 2

o 5 12 1 2
3 s i o

planos de desarrollo

13 14
ASPECTOS I 12 13 14
Composicion 2 1 2 1
Recorrido Visual 1 2 1 2
Impacto visual 2 1 2 1
Total (6pts) 5 4 5 4

PLANOSDE  Ziuome
DESARROLLO G

DESAROLLO
HUMANO
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INFOGRAFIAS

Con base en los personajes va-
lidados y en la investigacion
documental realizada, se crearon
varios modelos de infografias.
En la autoevaluacién se eligio la
1 por considerar que poseia la
mejor composicion. Durante este
proceso Funsepa finalmente pro-
porcioné informaciéon sobre los
Planos de Desarrollo, al estudiarlos
se determin6é que una infografia
no seria suficiente para presentar
este tema, por lo cual éstas seran
modelos para las préximas que se
realicen.

Se elaboraron seis infografias, mis-
mas que fueron presentadas al per-
sonal de Funsepa, indicaron que
les parecia la composiciéon, pero no
les gustaba los colores pastel ni el
exceso de texto. Destacaron que
preferian mas el dominio de los
colores saturados y del amarillo, ya
que eso motivaba a leerlo.




- g
! DESAROLLOY
Funsepa

logo de Funsepa SFX: Dislogo Escena 01

Salen todos lo personajes porlas Salen iconos de apoyo al sonido

esquinas

e Oy ()
‘A

A
z a
r—
n
y——\

SFX: Didlogo Escena 02 SFX: Didlogo Escena

La piramide cae por niveles

- @

STORY BOARD

Con base a las infografias realizadas
sobre los planos de desarrollo se
elaboré el story board de “Planos
de Desarrollo” mismo que servira
de base para la elaboracién de los

SFX: Dilogo Escena 04
Explicacién del cuadro de
desarollo y sus partes

~ .
2 ﬁﬂgﬁ

SFX: Dialogo Fscena 08
Caracteristicas de la madurez

SFX: Diglogo Escena 05
Caracteristicas de la infancia

SFX: Dialogo Fscena 09
Personajes despidiéndose

ESCENA 1: INTRODUCCION.

€
entre las cuales podemos elegir los seres humanos,

ESCENA 2: DESARROLLO HUMANO.

Para tener )
su maximo potencial
intereses, a o que se le llama necesidades fundamentales.

ESCENA 3: PIRAMIDE DE MASLOW

Abraham 1 idad
fundamentales

“entra pirémide se explican niveles
ESCENA 4: ETAPAS DE DESARROLLO

Para poder entender

SFX: Didlogo Escena 06 SFX: Dialogo Escena 07
Caracteristicas de la nifiez Caracteristicas de la adolescencia

FlN Fug%pa

FIN logo de Funsepa

rapidaments. Adquieren grandes conocimientos, desarrollan la imaginacion y tienen
independencia intoloctual. € la otapa del ¢c6mo?

ESCENA 7: ADOLESCENCIA

La “adolescencia® es el periodo comprendido de 12 18 afios, este plano se caracteriza
por una gran actividad hormonal, madurez sexual y un rpido crecimiento. Debido a estos
‘cambios fisicos el adolescente es muy sensible a la critica y sus emociones son fragiles.
‘Tiene ol deseo de encajar en un grupo, de tal manera que valora la apariencia personal y

i . Forma grupos.

Es la etapa de ¢quién soy?

ESCENA 8: MADUREZ

La *madurez" 18024 aftos,

los cambios fisicos que se han desarrollado ya estén completos. EI adulo establece la
conciencia moral y social y siente responsabilidad hacia el mundo, de tal manera que

internas, ya que deberd entenderse a si mismo, de tal manera que tendré que asumir las
consecuencias de sus propias acciones para asi culminar con su auto-realizacién. Es la
ito 7

h desd
el
intelectuales, emocionales y sociales.
“entra cuadro de desarrollo* se explican sus partes
ESCENA 5: INFANCIA
La “INFANCIA” i 3 humano
t i etapa de zcusl

sistema

Experimenta cambios fisicos y psicolégicos por lo cual quiere explorar ol mundo a través
de los sentidos, tiene una mente absorberte y quiere saber el ¢, qué? de las cosas.

ESCENA 6: NIREZ

La "nifiez” es el periodo comprendido de 6 a 12 aflos, Durante este plano cambian los.
dlentas de leche, Ia piel y el cabello se vuelven mas gruesos; el color de s 0jos se

CODIGO CROMATICO (1 - 2 pts)

El color llama la atencién 2

ESCENA 8: CONCLUSION

humano, es de suma

estudiantes, de estd forma ellos pueden adaptar su métodos de ensefianza de acuerdo a
on

La seleccién de colores se asocia con el
concepto “Buenos Amigos”

2

Contraste del color 2
Facilidad de lectura 2
Impacto visual 2

Los personajes estan correctamente
orientadas al G.O

Memorabilidad 2

tres faltantes.

Los operadores de Funsepa indica-
ron que les parecia la simplicidad
de la animacion ya que era facil de
recrear, muy llamativa y entendible

para los docentes.

HERRAMIENTA
DE VALIDACION:

Utilizada para todos los materiales.

CODIGO LINGUISTICO (1 -2 pts)

Uso del lenguaje

CODIGO TIPOGRAFICO (1 - 2 pts)
Legibilidad

Estética

Tamafio

Recorrido Visual

0.5

CODIGO FORMATO (1 - 2 pts)

2

Comprension del Contenido

2

Composicion

2

TOTAL (28pts)
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TERCER NIVEL
DE VISUALIZACION

VALIDACION CON GRUPO

~ ™ . OBJETIVO Y OPERADOR
2 - ' P DE FUNSEPA
En base a las infografias y story-
board de planos de desarrollo se
elaboré el material faltante de los
Personajes Vistas demas temas.
G.0

INTELIGENCIAS

MULTIPLES

La validacion de los materiales, se
o n # 8

LOGICO
MATEMATICO Capacidad de
Capacidad bir, di

ESPACIAL
Capacidad

wogs  gseo v realiz6 con diez de los docentes

a través de una entrevista, el re-
sultado fue satisfactorio, porque
indicaron que el material es efi-
ciente, su lectura y compresién no
es compleja, por lo cual pueden
S memorizarlo y comprenderlo mas

facilmente, ademas la informacién

es resumida por lo que el mensaje
— se capta de una forma mas rapida,

LYY iy ;
- B ayudan también los personajes y
los colores que les motiva a leerlo

VERBAL NATURALISTA
LINGUISTICO
s di

Infografias

nnnnnn

LECTURA EN VOZ ALTA TOMAR NOTAS

i ! ! y aplicarlo.

INCENTRACI INCENTRACI e 5
CONCENTRAGIN CONCENTRAGION MATEMATICAS

e i e En la validacién con el operador, se
le presentaron todos los materiales

para que los manipulara y luego se

A
Narador Ouiogos Narador Diogo.

= 2 B le realiz6 una entrevista a lo cual
respondid, que estaba satisfecho
con los éstos, porque eran faciles
de modificar y animar, que se
Story Boards pueden replicar en mas materiales

Narador Dulogo
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ELEMENTOS PROCESO DE %R%c?;ovl;?
CLAVESENEL APRENDIZAJE APRENDIZAJE

ENSENAR
HONENTA8 CooRRUNOS A 8U PROPIO RITHO
MOTIVAR CADA DIA e BRINDAR AYUDA
8US PROPIAS DECISIONES UN MEJOR FUTURO

i mrom mriam 04000

Video

graficos para otros cursos Na‘at y
porque es facil seguir el conceptoy
la linea grafica, que practicamente
ya estaba hecho todo el trabajo, lo
cual agiliza el trabajo de produc-
cion.

DOCENTES
ENTREVISTADOS

DE LA ESCUELA NORMAL
ZONA 13 CAPITAL

OPERADOR
DE FUNSEPA



6 PIEZAS FINALES

PLANOS DE
DESARROLLO

INFOGRAFIAS
DESARROLLO HUMANO



Es el aumento del rango de opciones, @
”UMnNo posibiidadesy oportunidades, entre s
las cuales podemos elegir los seres humanos. Absorbente
[ ]
2 ¢

Aytdame salud
a hacerlo yo solo A Fragil

¢Que?

Explorar el medio

através
de los sentidos

NECESIDAD DE AUTORREALIZACION
Desarrollo Potencial

NECESIDAD DE AUTOESTIMA
Reconocimiento, confianza,
respeto y éxito.

NECESIDAD SOCIALES
Desarrollo afectivo, asociacién,
aceptacion afecto, intimidad sexual.

Independenci i 0s
iol6 y psicolégicos

NECESIDAD SEGURIDAD
Sentirse seguro y protegido,

tener vivienda y empleo.
— NECESIDAD FISIOLOGICAS
Y BASICAS

Alimentacién, mantenimiento 0-3 Afios
de salud, respiracion y descanso e g
L J
pIRnHIDE DE HnsLow Para tener un adecuado desarrollo humano, debe crearse un I N F n N c l n
entorno en que las personas puedan desarrollar su maximo
potencial y llevar adelante una vida productiva y creativa de
acuerdo con sus necesidades e intereses, a lo que se le llama PRIMERA ETAPA DE DESARROLLO

necesidades fundamentales. Fuente: Monts

Fuente: Maslow (1943)

6Qulén soy?
Transicién de la

&S ¢Como?

Explorar ideas
e informacién

Mente
Razonadora

vida familiar en la
vida en sociedad

<G

Ayudame
apensar
por mi mismo

Salud
Fragil

adal
a pensar contigo

v 9

Grandes cambios

N Cre iento
Independencia
Intelectual Estable

Independencia
social, econémica
y emocional

y psicolégicos

12-18 Afios

6-12 Aos

NINEZ

ETAPA DE DESARROLLO

ADOLESCENCIA

TERCERA ETAPA DE DESARROLLO

Fuente: Mont

{Cusl oe 4 PLANOS DE DESARROLLO

mi1 propésilo?

1ETAPA 2ETAPA 3ETAPA 4 ETAPA
INFANCIA NINEZ ADOLECENCIA MADUREZ
0-6 ANOS 6-12 ANOS 12 -18 ANOS 18-24 ANOS

° ente Mente Men Mente

-4 . Absorbente Razonadora Humanistica Especialista
al

Independencia de crecimiento Ayidame Aytidame a pensar Aytdame

y /En qué
moral y espiritual estable ahacerlo yo solo por mi mismo a pensar contigo puedo ayudarte?

Independencia Independencia social, Independencia
Intelectual econémicay emocinal moral y espiritual

Explorar el medio Explorar ideas Transicion de la vida Autoconocimiento
através de los sentidos einformacion familiar en la sociedad y Autorrealizacion
1Qué iPor qui Quién soy? iCua

2Como? propésito?

18 - 24 Afhos Salud Fragil Salud Fuerte Salud Fragil Salud Fuerte
Grandes cambios Crecimiento Grandes cambios Final
fisicos y psicolog Estable fisicos y psicologicos de crecimiento estable
M n D U R E z Orientadores: Orientadores: Orientadores: Orientadores:
Padres Familia, ma

Padres y maestros estros Familia, maestre
CUARTA ETAPA DE DESARROLLO

y amigos. amigos y compafieros,

(0561) Hossawow 2oy

5t




"
N E:
LOGICD

MATEMATICO
Capacidad para
i o nlmenos
de maners efectiva
AN

a&g’ndanmllt.

VERBAL
LINGUISTICO

[ELICENCIAS
LTIPLES

ip)

HUgICAL
[= idad de
ml‘b’ir’.‘dudndnar.
trangfommar y
Lxpresar s formas
muscales.

-

NATURALIETA
Capacidad de
dkl_i-m)uir,dwﬁu(

Todos tenémos d a5, taleritos o habilidades
mentales lsmad s “inteligencias”, Estas defieren
en ¢l graclo de capacidsd y en naturslezs segin
cida persona,

& =

t =)
KINESTETICO VIBUAL-
CORPORAL E8PACIAL
Capacidad de utizar

& QUETRO para crear
PROtUCos © resobaer
problesmys.

INTERPERSONAL
Capacichad de
entender a los

Capack usar las
palabras de manera

tiva, en forma
oral & eseeits,

Jel medio amblente,
' Animales

€

con ellos.

INFOGRAFIAS
ESTILOS DE APRENDIZAJE



INTELIGENCIAS

Todos tenemos destrezas, talentos o habilidades
mentales llamadas “inteligencias”. Estas defieren
en el grado de capacidad y en naturaleza segtin
cada persona.

MULTIPLES

P .
312 ip| L) &
L0CICO MUSICAL KINESTETICO VISUAL-

MATEMATICO Capacidad de CORPORAL ESPACIAL
Capacidad para percibir, discriminar, Capacidad para
usar los nimeros transformar

de manera efectiva expresar las formas

Capacidad de utilizar
el cterpo para crear

no
produciosoresolver  manipular magenes

. de azona icales. problemas. espaciales en
adecuadamente. pequena o
gran escala.
- ' [ ¥ ] [ 3
aa -
VERBAL NATURALISTA INTERPERSONAL INTRAPERSONAL
LINGUISTICO Capacid: Capacidad de Capacidad de
Capacidad de usar las distinguir, clasificar entender a los reconocer
palabras de manera utilizar élementos demés e interactuar y comprender

efectiva, en forma

lel medio ambiente,
oral o escrita.

nuestros propios

objetos, animales con ellos. estados de
o plantas,

: dnimo,
deseos, motivaciones
e intenciones.

Fuente: Howard Gadner (1983)

La pregunta que quieren responder
con el aprendizaje es...

ESTUDIANTE
ACTIVO

CARACTERISTICAS

ESTILOS DE
APRENDIZAJE

ACTUAR REFLEXIONAR

ESTUDIANTE ESTUDIANTE

ACTIVO REFLEXIVO

Se involucran Son observador So
totalmente, precavidos, observan, en

no tienen prejuicios escuchan

en la antes de hablar,

nuevas y disfrutan recopilan datos
el momento. y los analizan

La pregunta que quieren responder 2~
con el aprendizaje es...

Al utilizar en el proceso de ensefianza,
los cuatro estilos del aprendizaje, se fa
quelos estudiantes aprendan y potencialicen
sus habilidades ya que el docente conoce

las caracteristicas de cada personalidad.

TEORIZAR EXPERIMENTAR

ESTUDIANTE

TEORICO

n I6gicos, piensan
forma secuencial,

ESTUDIANTE
PRAGMATICO

Les gusta poner
en practica

les gusta analizar deas, teorfas

izar

y a cas nuevas.
la‘informacién.

Fuente: David Kolb (1984)

(POR
QUE?

ESTUDIANTE

REFLEX

IVO

GENERALES

Les gustas todas las
actividades, mejor si
son experiencias nuevas,
son entusiastas, disfrutan
el momento presente y se
dejan llevar por
los acontecimientos,
son impulsivos.

La pregunta que quieren responder

APRENDE
MEJOR

Se lanzan a una actividad
que les presente
un desafio, que haya
emocién, drama y crisis.

LE CUESTA
APRENDER

Tienen que adoptar
un papel pasivo, trabajar
solos o cuando hay
que asimilar, analizar
e interpretar datos.

CARACTERISTICAS
GENERALES

Son observadores,
precavidos, analizan
todo desde diferente

perspectivas. Escuchan

antes de hablar,
procurando pasar
desapercibidos.

APRENDE
MEJOR

Pueden ofrecer
observaciones y analizar
la situacién y cuando
pueden pensar
antes de actuar.

LE CUESTA
APRENDER

Se les fuerza a ser
el centro de la atencién,
se les apresura entre
varias actividades
y cuando tienen
que actuar sin planificar
previamente.

Fuente: David Kolb (1984)

(QUE

con el aprendizaje es...

ESTUDIANTE
TEORICO

La pregunta que quieren responder
con el aprendizaje es...

PASARIA
8l?

ESTUDIANTE
PRAGMATICO

CARACTERISTICAS
GENERALES

Piensan de forma légica,
racional, les gusta analizar
y sintetizar la informacién.

Se sienten incomodos
con los juicios subjetivos.

APRENDE
MEJOR

Cuando preguntan
e indagan a partir
de modelos, teorias,
sistemas con ideas
y conceptos que
presenten un desafio.

LE CUESTA
APRENDER
En situaciones ambiguas,
inciertas o actividades

que enfaticen emociones
y sentimientos.

Fuente: David Kolb (1984)
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CARACTERISTICAS
CENERALES

Son practicos, no les
gustan las discusiones
largas, apegados a la
realidad, les gusta
tomar decisiones
y resolver problemas.

APRENDE
MEJOR

Al poner en practica
inmediatamente lo
que han aprendido

y cuando ven a los demas
hacer algo.

LE CUESTA
APRENDER

Cuando la actividad
no se relaciona con sus

no tienen una finalidad
aparente, 0 no esta
relacionado
con la realidad.

Fuente: David Kolb (1984)




Son preblemas cognitives o de aprendizaje
npRENDIZnJE «que afectan la manera de hablar, har,
entender y dé trasladar informacidn

DIFICULTADES
DE CORCENTRACION Discomscdodes como Diseds
como
¥ ATENCION ——e e

HSCAPACH oMo
TOH {Transtomo por ditficit

e atencion con hiperactividad) DIFICULTADES

—_— DE ESCRITURA

pacidades como
Dislexia, Dispraxia y Disgrafia
DIFICULTADES
DE ORGANIZACION

apacidades como DIFICULTADES
Dislexia y TOH OE MATEMATICA

UKBENMM
Discaleulia, Dislexia y TOH

TRATAMIENTOS  Sizsions ntctitn spor mot ovcoms. fac

0y tened p

Ademds provesries ambientes cnscturados, peedecibles y adecuados
para s estibo de aprendizaje, asi como llevarkos a terapia ocupacional
con un acempadamicnte peronalizado,

Famite: Cuvid Kol (19841
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DIFICULTADES DE

APRENDIZAJE

Son problemas cognitivos o de aprendizaje
que afectan la manera de hablar, escuchar,
entender y de trasladar informacién.

DIFICULTADES

DE CONCENTRACION
Y ATENCION
Discapacidades como

TDH (Transtorno por déficit
de atencién con hiperactividad)

DIFICULTADES

DE ORGANIZACION
Discapacidades como
Dislexia y TDH

DIFICULTADES

DE LECTURA

Discapacidades como Dislexia
——

DIFICULTADES

DE ESCRITURA
Discapacidades como
Dislexia, Dispraxia y Disgrafia

DIFICULTADES

DE MATEMATICA
Discapacidades como
Discalculia, Dislexia y TDH

TRATAMIENTOS  Estas personas necesitan apoyo moral, emocional, fisico, e ntelectual,

debe dedicérseles tiempo y tenerles mucha paciencia.

Ademés proveerles ambientes estructurados, predecibles y adecuados
para su estilo de aprendizaje, asi como llevarlos a terapia ocupacional
con un acompafamiento personalizado.

DIFICULTAD DE

ESCRITURA

COMO SE
MANIFIESTA
Esta dificultad impide dominar y dirigir

el lapiz para escribir de forma legible
y ordenada.

La letra puede resultar muy pequefia
o muy grande, con trazos mal formados,
se escribe en sentido inverso,
de derecha a izquierda.

Tiene problemas para mantener
el equilibrio y la postura, dificultad
con los deportes, se cae y tropieza.

DIFICULTAD DE

MATEMATICAS

COMO SE
MANIFIESTA

No pueden entender conceptos
numéricos basicos.

Se esfuerzan mucho para aprender
y memorizar datos numeéricos basicos.

Dificultad aplicando los conceptos
mateméticos a la vida diaria.

Problemas midiendo cosas,
como los ingredientes de una receta.

Se siente inseguro en actividades
ieren estimar velocidad
y distancia, como practicar deportes
y aprender a conducir.

Fuente: David Kolb (1984)

Es una condicién que dificulta
planear y coordinar movimientos
fisicos, especialmente los musculos
de la mano y del brazo.

ACTIVIDADES QUE
PUEDEN AYUDAR

Provea grabadoras para apoyar
la toma de notas.

Divida los trabajos de escritura
en pequeiias tareas.

Cree una lista de palabras claves
que puedan resultarle dtiles.

Proporcione sus opiniones de manera
clara y constructiva sobre la calidad
del trabajo que elabora, explicando

las fortalezas y debilidades.

Fuente: David Kolb (1984)

';‘ 2 Es una condicién cerebral
*  queafecta la habilidad de entender
y trabajar con nimeros
y conceptos matematicos.

ACTIVIDADES QUE
PUEDEN AYUDAR

Trabajar y repasar constantemente
la nocién de proporcién y cantidad,

practicando muchq
de seriacié

Estimular la memoria a corto plazo,
entrenar la atencién sostenida y practicar
diariamente el calculo mental.

Trabajar la correspondencia entre
el lenguaje matematico y las operaciones
necesarias para resolver un problema

ar recursos informaticos.

Fuente: David Kolb (1984)
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DIFICULTAD DE

LECTURA

COMO SE
MANIFIESTA

Lee por debajo del nivel
de su grado escolar.

No “entiende” las bromas, chistes,
proverbios o expresiones comunes.

Dificultad para leer en vozalta.
Dificultad con el manejo del tiempo.
No puede resumir una historia.

No puede aprender
un idioma extranjero.

DIFICULTAD DE
CONCENTRACION
V ATENCION

COMO SE
MANIFIESTA

Dificulta permanecer sentados,
concentrarse, enfocarse y controlar
susimpulsos.

Dificultar concentrarse al leer

en otras actividades
(desatencion o falta de atenci6n).

Ser extremadamente activo
(hiperactividad).

No ser capaz de controlar
el comportamiento (impulsividad).

DIFICULTAD DE

ORGANIZACION

COMO SE
MANIFIESTA
Podria hablar continuamente
y ser repetitivo.

Podria olvidar y perder cosas.

Tiene problemas para darse cuenta
de las senales no verbales de los otros.

Dificulta permanecer sentados,
concentrarse, enfocarse
y controlar sus impulsos.

Es un trastorno del aprendizaje
de la lectoescritura, de caracter
persistente y cuyo origen parece
derivar de una alteracion
del neurodesarrollo.

ACTIVIDADES QUE
PUEDEN AVUDAR

Busque una lectura interesante
para los adolecentes.

Tome tumos leyendo en voz alta
todos los dias, avisele cuando lea
una palabra incorrecta.

Haga comentarios, solicite sus opiniones.
antes, durante y después de las lecturas.

Use fotos o ilustraciones para extender
la discusién acerca del cuento o tema.

Fuente: David Kolb (1984)

Es un trastorno de caréacter
neurobiolégico originado
en la infancia que implica
un patrén de déficit de atencion,
hiperactividad y/o impulsividad.

ACTIVIDADES QUE
PUEDEN AYUDAR

Debe de proveerles de ambientes
de trabajos estructurados, predecibles
y adecuados.

Hay que establecer orden en sus tareas,
darles expectativas de aprendizaje
y de comportamiento.

Siéntale en primera fila, evita ponerle
en evidencia y no limites el tiempo
de los exdmenes.

Utiliza materiales audiovisuales.

Fuente: David Kolb (1984)

Es un trastorno de caréacter
neurobiolégico que implica
un patrén de déficit de atencién,
con trastorno del aprendizaje
de la lectoescritura,
de caracter persistente.

ACTIVIDADES QUE
PUEDEN AVUDAR

Cree un ambiente estructurado,
para esto debe adelantar
la organizacién de las tareas.

Revisa las lecciones anteriores y avisales
sobre las novedades.

Proporcionales materiales de apoyo,
dales instrucciones simples.

Que utilicen organizador,
agenday calendario.

Fuente: David Kolb (1984)




ELEMENTOS CLAVES EN EL
PROCESO DE APRENDIZAJE
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ELEMENTOS CLAVES EN EL

PROCESO DE APRENDIZAJE

El aprendizaje sngmﬁcatnvo, solo se puede alcanzar s| los docentes
I

claves:

utilizan en sus méts

Ras9e

LIBERTAD APOVO
Es hacer que algo
descanse

sobre otra cosa.

Es Ia facultad

v
actuar a voluntad
sin restricciones.

quese les

para el futuro.

OPORTUNIDAD TIEMPO INTERES

Es encontrar Es la capacidad que Es el provecho,
cada tiene un individuo la utilidad,
cay para aprender de ganancia
una oportunidad ‘forma rapida el valor

de aprendizaje. dealgo.
4 las op:
porque estas les. i

Fuente: David Kolb (1984)

INTERES

CLAVE EN EL PROCESO DE APRENDIZAJE

(QUEES?

“No existe falta de tiempo, existe falta
de interés, porque cuando la gente
realmente quiere, la madrugada se vuelve
dia, martes se vuelve sabado y un momento
se vuelve oportunidad”

Es el provecho, la utilidad,
ganancia o el valor de algo.

¢COMO APLICARLO
EN 8U DiA A DIA?

Para que los alumnos aprendan, el docente
debe generar y despertar su interés.
Conectar al estudiante con los objetivos
del aprendizaje, el que debe girar en torno

aun objetivo o actividad

Debe relacionar el alcanzar la meta, con
algun deseo fundamental del estudiante.

Fuente: David Kolb (1984)
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TIEMPO

CLAVE EN EL PROCESO DE APRENDIZAJE

(QUEES?

“Desarrolla una pasién por aprender.
Silo haces, nunca dejards de crecer”
~Antony . Dangelo

la capacidad que tiene un
individuo para aprender de forma
rapida o lenta un contenido.

¢;COMO APLICARLO
EN SU DiA A DiR?

Estudiar y conocer la capacidad
de aprendizaje de sus estudiantes,
enseiando a cada uno a su propio ritmo.

Debe grabar en ellos, que es su decision
ser responsable con el tiempo de sus
maestros y el suyo propio, que siempre
se debe ser responsable y no dar excusas.

Kolb (1984)

LIBERTAD

CLAVE EN EL PROCESO DE APRENDIZAJE

(QUE ES?

“El nifio que ha aumentado su propia
independencia con la adquisicién de nuevas
capacidades, solo puede desarrollarse
normalmente si tiene libertad de accién”
“Maria Montessor

Es la facultad natural del individuo
para actuar a voluntad
sin restricciones.

¢COMO APLICARLO
EN SU DiA A DiA?

No debe pedirle al estudiante que sea
responsable, si no se le da a libertad
de tomarsus propias decisiones.

Mientras mayor exposicion tengan
al sjercico de toma de deciiones y asumir
responsabilidad de sus actos, el desarrollo
e R

personal seré mucho mas rapida.

Fuente: David Kolb (1984)

CLAVE EN EL PROCESO DE APRENDIZAJE

(QUEES?

“Ensefiar es aprender dos veces”
Joseph Joubert

Es hacer que algo descanse
sobre otra cosa.

¢COMO APLICARLO
EN SU DiA A DiA?

Estar consientes que todos los alumnos
requieren de algin tipo de apoyo como
la confianza, paciencia, empatia, honestidad
y mantener viva la imaginacién.

Generar actividades que el alumno sea capaz
de realizar, es el mejor apoyo en su vida
escolar, es a través de haciendo y teniendo

éxito que se construye la autoestim:

Fuente: David Kolb (1984)
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STORYBOARD
4 PLANOS DEL DESARROLLO

_ DESARROLLO

-9 DESARROLLO e
el

Introduccién Funsepa Animacion del titulo Narrador: Didlogo 1
Animacién: Sale de primero el titulo, luego
sale desde abajo cada personaje desde el
mas pequeno al mas grande.

1 ETAPA
INFANGIA
05

LETPA

1+ ETAPA
INFANGIA
05

A
A
AR
AXIA
A

é ] [ 4
é [} [ é
NECESIDAD DE SEGURIDAD 4 PLANOS DE DESAROLLO
Narrador: Didlogo 2 Narrador: Didlogo 3 Narrador: Didlogo 3
Animacion: Se explica cada nivel aumen- Animacién: Se realizo un zoom mostrando Animacién: Sefala las partes del cuadro.
tando el tamafio de cada uno de estos, todos los planos.

mostrando poco a poco los simbolos.

-

o o a
A=k

L Bt =

-]

Narrador: Didlogo 4 Narrador: Didlogo 4 Narrador: Didlogo 4

Animacién: Se mueven los personajes Animacion: Zoom al rostro del personaje Animacion: Vuelve a la escena original
masculino, mostrando que se le caen los y sale la burbuja de pregunta.
dientes.

¢ ]

Narrador: Didlogo 5 Narrador: Dialogo 5 Narrador: Didlogo 5
Animacion: Se explica cada nivel aumen- Animacion: Zoom al rostro del personaje Animacion: Vuelve a la escena original
tando el tamaio de cada uno de estos, femenino y muestra como se le cae los y sale la burbuja de pregunta.

mostrando poco a poco los simbolos. dientes.



ADOLESCENCIA

Narrador: Didlogo 6

Animacion: Se explica cada nivel aumen-
tando el tamano de cada uno de estos,
mostrando poco a poco los simbolos.

1

Narrador: Didlogo 7
Animacién: Se mueven los personajes

-
o O

P

Narrador: Didlogo 6
Animacion: Zoom al rostro del personaje,
observando que le sale bigote

Narrador: Didlogo 7
Animacion: Zoom al rostro del personaje
mostrando un icono de sociedad.

Pif il

Narrador: Didlogo 8
Animacion: Se mueven los personajes
despidiéndose

2 -F
e)
=33

ADOLESCENCIA

Narrador: Didlogo 6
Animacion: Vuelve a la escena original y
sale la burbuja de pregunta.

-2 @

Narrador: Didlogo 7
Animacion: Vuelve a la escena original y
sale la burbuja de pregunta

O

Funsepa

tecnologiacomo puente al desarrollo

Introduccién Funsepa



STORYBOARD

ESTILOS DEL APRENDIZAJE

Funsepa

tecnologiacomo puente al desarrollo

Introduccién Funsepa

VERBAL LINGUISTICO

a gy ©
8 \ = )

Narrador: Didlogo 2
Animacién: Movimiento de objetos y
personaje.

VISUAL-ESPACIAL
® = b
UM
Narrador: Didlogo 5

Animacién: Movimiento de objetos y
personaje

INTERPERSONAL

Narrador: Didlogo 8
Animacién: Movimiento de objetos y
personaje.

ESTILOS
DE APRENDIZAJE

Animacion del titulo

MusiCcAL
24 ”
nn RS

Narrador: Didlogo 3
Animacién: Movimiento de objetos y
personaje.

LOGICO MATEMATICO

Narrador: Didlogo 6
Animacién: Movimiento de objetos y
personaje.

INTRAPERSONAL

-
@®

-

Narrador: Dialogo 9
Animacion: Movimiento de objetos y
personaje.

vVE¥F A

Narrador: Didlogo 1
Animacién: Se realizo un zoom mos-
trando todos los personajes.

KINESTETICO CORPORAL

LB

Narrador: Didlogo 4
Animacién: Movimiento de objetos y
personaje.

NATURALISTA

” .
¢ ¢

° *

Narrador: Didlogo 7
Animacién: Movimiento de objetos y
personaje.

Narrador: Didlogo 10

Animacion: Se realizo un zoom mostrando

todos los personajes.



ACTUAR REFLEXIONAR TEORIZAR
- - &

Narrador: Didlogo 11 Narrador: Didlogo 12 Narrador: Didlogo 13
Animacién: Movimiento de objetos de Animacion: : Movimiento de objetos de Animacion: : Movimiento de objetos de
personaje. personaje. personaje.

EXPERIMENTAR

) o 8 '
\fi' ’! /" Fu&s%pa

tecnologia como puente al desarrolio

- .

" * DRAGMATICO -

Narrador: Didlogo 14 Narrador: Didlogo15 Introduccién Funsepa
Animacion: : Movimiento de objetos de Animacion: Se realizo un zoom mos-
personaje. trando todos los personajes.



STORYBOARD
DIFICULTADES DEL APRENDIZAJE

DIFICULTADES
Fun(s%pa DEL APRENDIZAJE TR A R

tecnologiacomo puenteal desarrollo

Introduccién Funsepa Animacion del titulo Narrador: Didlogo 1
Animacién: Zoom de izquiera a derecha
de los personajes y enfocando de ultimo al
personaje rosa.

LECTURA EN VOZ ALTA

99
LECTURA LECTURA ESCRITURA
Narrador: Didlogo 2 Narrador: Dialogo 2 Narrador: Didlogo 3
Animacién: Movimiento de objetos y Animacion: Aparecen textos reforzando Animacioén: Se mueve el personaje.
personaje. el tema.
TOMAR NOTAS DARLE TIEMPO

ESCRITURA
Narrador: Didlogo 3 Narrador: Didlogo 4 Narrador: Didlogo 4
Animacion: Aparecen textos reforzando Animacion: Se mueve el personaje. Animacién: Aparecen textos reforzando
el tema. el tema.

RECURSOS INFORMATICOS

MATEMATICAS MATEMATICAS ORGANIZACION
Narrador: Didlogo 4 Narrador: Dialogo 5 Narrador: Didlogo 6
Animacion: Se mueve el personaje. Animacion: Aparecen textos reforzando Animacién: Se mueve el personaje.
el tema..

10




UTILIZAR ORGANIZADOR

WX W 9

tecnologia como puente al desarrolio

ORGANIZACION
Narrador: Didlogo 6 Narrador: Didlogo 6 Introduccién Funsepa
Animacion: Aparecen textos reforzando Animacion: Zoom de izquiera a derecha de

el tema. los personajes.



PERSONAJES VISTAS Y EMOCIONES
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FUNDAMENTACION

Con la finalidad de conocer la cultura visual del grupo objetivo, se elaboré
una encuesta, que contenia preguntas sobre codigos visuales, gustos y acti-
vidades extracurriculares de los docentes, los resultados obtenidos sirvieron
de base para seleccionar las decisiones de disefio que se utilizarian para el
desarrollo del material grafico.

También se tomd en consideracion que Funsepa informd, que el principal
objetivo de las piezas a disefar, es actualizar y motivar a los docentes para
que utilicen los cursos Na'at, ya que uno de los problemas que afrontan ac-
tualmente es que no quieren actualizarse, por lo cual el material a disefar
tiene que ser desarrollado de tal forma que les motive.

CONCEPTO CREATIVO
BUENOS AMIGOS

Se origind del insight “mi amigo
educado”, que surgi6 de las en-
trevistas con los estudiantes que
manifestaron que su maestro era
su amigo y su ejemplo a seguir,
mientras los docentes indicaron,
que consideraban a los estudiantes
como los amigos a quienes tenian
que impulsar para que tuvieran un
mejor futuro, por eso ellos debian
de prepararse para poder orien-
tarlos efectivamente, ya que un
amigo es la persona que te ayuda
y quiere lo mejor para ti.

Derivado de lo anterior, en los ma-
teriales graficos que se disenaron,
se presentan conceptos de armo-
nia, felicidad y amistad.
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CODIGO CROMATICO

Los colores que motivan y llaman mas la atencién
del docente son los colores vivos y saturados, entre
los que destaco el amarillo, porque provoca el buen
humor y la alegria, siendo el mas sutil de los colores
calidos, es un energizante positivo, estimula la vista,
estd vinculado con la actividad mental y la inspira-
cién creativa ya que despierta el intelecto y actua
como antifatiga.

En el contenido de los cuatros planos de desarrollo
humano, se observd que predominan los colores
azul y rojo; el color rojo es el que connota la etapa
del desarrollo en donde el individuo experimenta
varios cambios externos e internos y el azul, es la
etapa mas pacifica del desarrollo.

Derivado que los cuatro planos de desarrollo hu-
mano, es la estructura base para la creacién de los
demas materiales, se continud utilizando el color
amarillo como color de fondo, a los colores rojo y
azul se agregaron nuevos colores que contrasten
con los anteriores, siempre trasmitiendo el concepto
de la amistad y armonia.

Los textos son de color gris, derivado que se quiere

transmitir motivacion y alegria, por lo cual de dese-
cho el uso del color negro.

¥
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CODIGO ICONICO

En cursos Na'at se utiliza el estilo Flat Art, que es el
mas adecuado para la creacion de materiales didac-
ticos, ya que con su uso es mas facil comunicarse a
través de la utilizacion de simbolos y figuras sencillas
de comprender, pues no distrae al lector del mensa-
je principal.

Basado en esto, se considerd necesario utilizar ese
estilo en la creacion de los materiales didacticos, ya
gue se mantendria congruencia y armonia visual con
el programa “Conociendo al Estudiante”, que es el
curso digital que esta impulsando Funsepa a través
del cual, el docente aprenderd las mejores técnicas
de ensenanza.

Funsepa requirié que se creara un estilo de perso-
naje por cada tema de “Conociendo al Estudiante”,
argumentando que el ser humano se aburre al ver
el mismo estilo de personaje, ademas que estos cua-
tros estilos serian la base para crear mas materiales
para otros contenidos de los Cursos Na'at .

Los personajes fueron creados con base al gusto del
grupo objetivo, que segun las encuestas realizadas
eran geométricos y sin mucho detalle, principal-
mente apreciaban los personajes que tenian formas
que no sabe que son (monstruos amigables), pero
siempre con un aire humano.

Esto se exceptud en los cuatro planos del desarrollo
ya que se tenia que mostrar los cambios fisicos del
ser humano, pero no se perdié la esencia de la geo-
metria. Los personajes fueron disefiados en parejas,
para que se pueda demostrar los cambios fisicos por
los que atraviesan los hombres y las mujeres.

En congruencia con lo anteriormente expuesto, se
disefiaron personajes faciles de animar, modificar y
del agrado del grupo objetivo.




CODIGO TIPOGRAFICO:

En la encuesta realizada a los docentes, se determi-
né que ellos tienen preferencia por las tipografias
miscelaneas, por lo que en los titulos se utilizd la
tipografia BIG CAR Short Gun,que es una tipografia
miscelanea y caricaturesca que llama la atencién de
los docentes a simple vista.

En los textos se utilizé la familia tipografica Myriad
Pro, que es sans serif, esta facilita la lectura y mejora
la compresién lectora, porque el grupo objetivo esta
comprendido de los 30 a los 60 afios de edad, por lo
cual les parece mas atractivo a la vista, letras gran-
des y remarcadas para tener una mejor vision en el
computador.

BIG CAR Short Gun
Titulos

ABC
Aa Bb Cc Dd Ee
Ff Gg Hh li Jj Kk
LI Mm Nn NA
Oo Pp Qq Rr Ss
Tt Uu Vv Ww
XxYy Zz012

3456789

Myriad Pro
Textos
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CODIGO LINGUISTICO:

En los textos y los didlogos desarrollados se utilizé
el lenguaje coloquial, que es del agrado de los do-
centes, porque es natural, espontaneo y se utiliza en
forma diaria, ademas se utilizo el lenguaje técnico,
por qué se debe transmitir conocimientos sobre las
técnicas de aprendizaje.

DIFICULTAD DE

COMO SE
MANIFIESTA
Lee por debajo delnivel
de'su grado escolar.

No “entiende” las bromas, chistes,
proverbios o expresiones comunes.

Dificultad para leer en voz alta.
Dificultad con el manejo del tiempo.
No puede resumir una historia.

No puede aprender
un idioma extranjero.

DIFICULTAD DE

ESCRITURA

COMO SE
MANIFIESTA

Esta dificultad impide dominar y dirigir
el Iapiz para escribir de forma legible
rdenad:

La letra puede resultar muy pequeiia
o muy grande, con trazos mal formados,
se escribe en sentido inverso,
de derecha a izquierda.

Tiene problemas para mantener

brio y la postura, dificultad
conlos deportes, se cae y tropieza.

DIFICULTAD DE
CONCENTRACION
Y ATENCION

COMO SE
MANIFIESTA
Dificulta permanecer sentados,

concentrarse, enfocarse y controlar
us impulsos.
Dificultar concentrarse al leer
en otras actividades
(desatencion o falta de atencion).

Ser extremadamente activo
(hiperactividad).

No ser capaz de controlar
el comportamiento (impulsividad).

DIFICULTAD DE

MATEMATICAS

COMO SE
MANIFIESTA
No pueden entender conceptos
icos basicos.

Se esfuerzan mucho para aprender
y memorizar datos numéricos basicos.
Dificultad plicando os conceptos

mateméticos a la vi
oblemas midiendo cosas,
como los ingredientes de una receta.
Se sone nsequroensctvidades
e requieren estimar velocidad

y dlmncm, como practicar deportes
render a conduci

DIFICULTAD DE

ORGANIZACION

COMO SE
MANIFIESTA
Podria hablar continuamente
¥ ser repetitivo.
Podria olvidar y perder cosas.

Tiene problemas para darse cuenta
delas sefiales no verbales de los otros.

Dificulta permanecer sentados,
concentrarse, enfocarse
y controlar sus impulsos.

Es un trastor
de la lectoescritura, de carcter
persistentey cuyo origen parece
derivar de una alteracion
del neurodesarrollo.

ACTIVIDADES QUE
PUEDEN AVUDAR

Busque una lectura interesante
para los adolecentes.

Tome turnos leyendo en voz alta
todos los dias, avisele cuan lea
una palabra incorrecta.

Haga comentarios, solicite sus opiniones
antes, durante y después de as lecturas.

Use fotos o ilustraciones para extender
Ia discusion acerca del cuento o tema.

Es una condicién que dificulta
planear y coordinar movimientos
fisicos, especialmente los musculos
e lamanoyy del brazo.

ACTIVIDADES QUE
PUEDEN AYUDAR

Provea grabadoras para apoyar
la toma de notas.

Dividalos trabajos de escritura
en pequefias tareas.

Cree una lista de palabras claves
que puedan resultarle dtiles.

Proporcione sus opiniones de manera
claray constructiva sobre la calidad
del trabajo que elabora, explicando
las fortalezas y debilidades.

Es un trastorno de camcter
neurobiolégico originado

n la infancia que imp!
unpatrén de déhat de asencién,
hiperactividad y/o impulsividad.

ACTIVIDADES QUE
PUEDEN AVUDAR

Debe de proveerles de ambientes
de trabajos estructurados, predecibles
y adecuados.

Hay que establecer orden en sus tareas,
darles expectativas de aprendizaje
de comportamiento.

Siéntale en primera fila, evita ponerle
en evidencia y no limites el tiempo
delos exémenes.

Utiliza materiales audiovisuales.

3 2 Es una condicion cerebral
*  queafecta la habilidad de entender
y trabajar con nimer
y conceptos matematicos.

ACTIVIDADES QUE
PUEDEN AYUDAR

Trabajar y repasar constantemente
lanocién de proporcion y cantidad,
practicando muchos ejercicios
de seriacién

Estimular la memoria a corto plazo,
entrenar la atencion sosteniday practicar
mente el célculo mental.

Trabajar la correspondencia entre
ellenguaje matemitico y las operaciones
\ecesarias para resolver un problema
y utilizar recursos informticos.

Es un trastorno de caracter
neurobiolégico que implica
un patrén de déficit de atencion,
con trastorno del aprendizaje
e la lectoescritura,
de caracter persistente.

ACTIVIDADES QUE
PUEDEN AVUDAR

Cree un ambiente estructurado,
ra esto debe adelantar
Ia organizacion de las tareas.

Revisa aslecclones anariores y avales
sobre las novedades.

Proporcionales materiales de apoyo,
dales instrucciones simples.

organizador,
el
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CODIGO DE FORMATO:

¢Como?

Ayudame
por i mismo

e informacion

Todos los materiales fueron disefiados con una es-
tructura facil de modificar y recrear, considerando
que seran la unidad modelo para otros cursos Na'at.

Se optd por formatos horizontales, ya que facilitan la
lectura en la pantalla del computador. Esta consiste
de una diagramacion de siete columnas.

SEGUNDA ETAPA DE DESARROLLO

Estos materiales contienen informaciéon resumida,
ya que los docentes manifestaron que el exceso de
texto no los motivaba a terminar de leer el resto del
contenido. Dy ot

ESTUDIANTE
ACTIVO

CARACTERISTICAS APRENDE LE CUESTA
GENERALES MEJOR APRENDER

Les gustas todas las. Tienen que adoptar
actividades, mejor si Ies un papel pasivo, trabajar
son experiendas nuevas, desafio, que haya solos o cuando hay
son entusiastas, disfrutan et ycrisis. que asimilar, analizar
el momento presentey se e interpretar datos.
dejan llevar por
los acontecimientos,
son impulsivos.

DIFICULTAD DE

ACTIVIDADES QUE:
PUEDEN AYUDAR

TIEMPO

CLAVE EN EL PROCESO DE APRENDIZAJE

,COMO APLICARLO

(QUEES? EN 8U DIA A DIA?

Es la capacidad que tien
individuo para aprender de forma
répida o lenta un contenido.

8l




PRESUPUESTO

La Universidad de San Carlos de Guatemala colabora con la noble causa
de Funsepa, proporcionado sin ningun costo el material solicitado, para el
cual se estim6 un presupuesto de Q. 65,500.00, mismo que se integra de la
siguiente forma.

DESCRIPCION COSTO

INVESTIGACIONES Q. 8,000.00
Diagnostico institucional
entrevistas con el grupo objetivo
Aplicacion de metodologias

PROCESO CREATIVO Q. 6,000.00
Conceptualizacion y bocetaje.

PRODUCCION GRAFICA Q. 50,000.00
3 story boards

1 animacion

23 Infografias

4 estilos de personajes vectorizados y vistas.

DESGASTACION DEL EQUIPO DE TRABAJO Q. 1,500.00
Computadora, cdmara profesional y carro.

El proyecto se entregard en un plazo de tres meses, en el presupuesto no se
consideran gastos de difusion, ya que se presentara un material didactico
digital que estara en la plataforma de Cursos Na'at , por lo cual no es nece-
saria su impresion.
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CAPITULO 1

*
Lecciones Aprendidas






Durante el desarrollo del presente proyecto se comprendié la importancia
de una comunicacion asertiva, ademas se adquirieron conocimientos sobre
los diferentes tipos de aprendizaje y la forma como deben transmitirse los
conocimientos para motivar y captarla atencion del grupo objetivo.

Las principales lecciones aprendidas, que se adquirieron durante el desarro-
llo del proyecto son las siguientes:

CONOCIMIENTO

Cada persona aprende de manera diferente, dependiendo de su edad, gus-
tos y su tipo de inteligencia, de tal forma que cuando se desarrollen mate-
riales didacticos deben conocer, analizar y estudiar al grupo objetivo con la
finalidad que el mensaje llegue como esperamos.

HABILIDAD

Obtener informacion de varias fuentes, sintetizarla y presentarla en peque-
nas frases y oraciones de tal forma que sea entendible y agradable al lector.

Crear una unidad modelo facil de animar y modificar, con el fin que pueda
ser utilizada por personas que no sean disefiadores graficos y que se obten-
gan resultados satisfactorios.

ACTITUD

Ser paciente, entender las debilidades de comunicacién de otras personas,
ser perseverante, tomar la iniciativa, poner todo el empefio para vencer obs-
taculos y alcanzar las metas propuestas.
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CAPITULO 8

*
Conclusiones






CONCLUSIONES

En la validacion final con los operadores y la pedagoga de Funsepa, se
manifestd que reciben los materiales disefiados con satisfaccion, ya que los
mismos son de su agrado porque trasladan la informacién de una forma
clara y concisa, que los personajes transmiten positivismo y son agradables
a la vista, lo cual redundara en procesos de capacitacién mas faciles y en-
tendibles, considerando que los docentes estaran motivados a realizar un
mejor trabajo.

Los operadores de Funsepa manifestaron que el material recibido redne
todas las expectativas esperadas, indicando que los personajes son faciles
de animar y las infografias sencillas, por lo que se pueden recrear varios
materiales didacticos para otros temas de Cursos Na'at, ya que la unidad
modelo es facil de reproducir, sin requerir ninguna modificacién especial, ni
los conocimientos de un experto en programas de Disefio Grafico.

En la validacion final con el grupo objetivo, los docentes indicaron que los
materiales que se les presentaron son interesantes y faciles de entender, por
lo cual aplicaran su contenido en las clases diarias, ademas se entusiasmaron
por mostrarselos a otros docentes y estudiantes de magisterio, ya que éste
material es mas facil de entender que los textos de los libros de ensefianza
con los que cuentan.
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CAPITULO 9

Recomendaciones
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FUNSEPA

Se les recomienda utilizar la unidad modelo de una manera apropiada para
obtener mejores resultados; Cuando elaboren los materiales didacticos,
hacerlo lo mas resumido posible ya que los docentes se desmotivan al ver
tanta informacion.

FUTUROS ESTUDIANTES

Conocer a fondo el problema de disefio y las especificaciones que requiere
el cliente, con el objeto que los materiales disefnados sean viables, necesa-
rios y funcionales.

Recibir todas las asesorias posibles, con el fin de cumplir con las normas de
la Escuela de Disefo Grafico a fin que las piezas que se elaboren sean efica-
ces, de buena calidad y logren alcanzar los objetivos planteados.

Las dificultades que el epesista encuentre en el desarrollo del proyecto no
deben de ser un obstaculo, al contrario buscara y propondra soluciones que
le permitan resolver los problemas adecuadamente, redundado en el bien
de la institucidn y del suyo propio.

Es importante motivar al grupo objetivo para que estudie los materiales
didacticos, para ello es indispensable sostener varias reuniones a través
de las cuales se logre captar su identidad visual, conociendo sus gustos y
preferencias a fin de elaborar materiales que los motive interactuar con
ellos.

ESCUELA DE
DISENO GRAFICO

Planificar adecuadamente las actividades a través de las cuales trasladaran a
los estudiantes los lineamientos del proyecto de graduacion y del ejercicio
profesional supervisado, para que los mismos sean entendibles y aplicados
en el desarrollo del proyecto.
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GLOSARIO

BOCETO:

Esquema en que se bosqueja cualquier obra.

CODIGO:
Sistema de signos y de reglas que permite formular y comprender un
mensaje.

COMPOSICION:
Arte de agrupar las figuras y accesorios para conseguir el mejor efecto,
segun lo que se haya de representar.

DISENO GRAFICO:
Es el arte o disciplina cuyo fin consiste en idear y proyectar mensajes con
caracter e identidad propia a través de la imagen.

ENCUESTA:
Serie de preguntas que se hace a muchas personas para reunir datos o
para detectar la opinion publica sobre un asunto determinado

GRUPO OBIJETIVO:
El concepto hace referencia a un consumidor representativo e ideal al cual
se dirige una campana o servicio.

ICONO:
En artes graficas, los iconos son signos o pictogramas que se utilizan para
ilustrar una idea con la cual guarda una relacién de identidad o semejanza.

INFOGRAFIA:

Es una herramienta de comunicacién visual muy potente, dado que se
compone de informacion representada de forma visual mediante diagra-
mas, esquemas y diferentes simbolos.

PERSONAJE
Ser ficticio, persona o animal, inventado por un autor.

RGB

Tiene que ver con el uso de los colores para el diseno digital, ya que se
emplea combinaciones de rojo, verde y azul. En el modelo RGB, todos los
colores son creados a partir de esta terna












ENCUESTA
PARA CONOCER
EL PERFIL VISUAL
DEL GRUPO OBJETIVO
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FAcy LT
ARGUIEC

PURAC &

ENCUESTA

Esta serie de preguntas es para conocer los gustos del grupo objetivo a trabajar, conociendo sus principales
gustos.

Instrucciones: Conteste las siguientes preguntas con los aspectos que se consideren importantes de una
manera clara y concisa.

1) Sexo

2) Edad

3) Grado que imparte clases

4) /Qué canales de tv son tus favoritos?

5) ;Cudl es tu cuento infantil favorito?

6) ;Cudl es tu caricatura favorita?

7) iQué género del cine es tu favorito? (Comedia, Romance, Accion, etc...)

8) iCudl es tu animal favorito?

9) iCudl es tu color favorito?

10)  iCudl es tu restaurante favorito?

11)  iSituvieras un viaje todo pagado a donde irias?




;EN que porcentaje conoce a sus estudiantes y por qué?

iCOmMo cree usted que sus estudiantes lo perciben?

iLe gusta ser docente, por qué?

iQué es lo que le motiva para ser docente?

En una oracién indique cudl es la relacion entre el docente y el estudiante.




Instrucciones: Marca en la casilla que opcion te parece mas conveniente.

Tipografia
Opcidn 1 Opcién 2 Opcién 3
Letra Letra Lelra

1) iCudles tu favorita?

O Opcién 1 O Opcidn 2 O Opcién 3 [ Opcidn 4

2)  ;Cudl es mas legible?

O Opcidn 1 O Opcion 2 [ Opcién 3 O Opcion 4

3)  iCudl es mas llamativa?

O Opcién 1 O Opcion 2 O Opcién 3 O Opcion 4

Personagje

Opcién 1 Opcién 2 Opcién 3
gﬁb U
coad l o
w ¥

1) iCudles tu favorita?

O Opcién 1 0 Opcion 2 O Opcién 3 [J Opcion 4
2)  ;Cudl es mas llamativo?

O Opcisn 1 O Opcion 2 [ Opcién 3 O Opcion 4
3)  Cudlidentifica tu personalidad?

O Opcién 1 O Opcidn 2 O Opcién 3 O Opcidn 4
4)  (Qué clases de personajes prefieres?

[0 Humano O Animal [ Abstracto

Opcién 4

LETRA

O Opcién 5

O Opcion 5

O Opcion 5

Opcién 4
ot

I
o
o

1 Sl

[ Opcion 5

O Opcion 5

O Opcién 5

Opcién 5

Letra

Opcién 5

v:’
?.x"’
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Color

Opcién 1 Opcién 2 Opcién 3 Opcién 4 Opcion 5

1) iCudl te llama més la atencién?

O Opcioén 1 O Opcién 2 O Opcién 3 [ Opcion 4 [ Opcion 5

2)  ;Cudl no te gusta?

O Opcién 1 O Opcién 2 O Opcién 3 O Opcion 4 O Opcion 5

3)  ;Cudl te relaja?

O Opcion 1 [ Opcion 2 [ Opcion 3 [ Opcion 4 O Opcién 5

4)  jCudl te da animos?

O Opcién 1 O Opcién 2 O Opcién 3 O Opcion 4 O Opcion 5

contexto

Opcion 1 Opcién 2 Opcién 3 Opcién 4
iSIGUEME

1) iCudl te llama més la atencion?

O Opcién 1 O Opcién 2 O Opcidn 3 O Opciodn 4

2)  ;Cudl no te gusta?

O Opcién 1 [ Opcién 2 O Opcion 3 [ Opciodn 4

13




ENTREVISTA
SEGUNDA ETAPA
DE VALIDACION
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Universidad de San Carlos de Guatemala
Facultad de Arquitectura

Escuela de Diserio Gréafico

Proyecto de Graduacién

ENTREVISTA

Esta entrevita es para validar la unidad modelo y las piezas presentada (personajes, infografias y video) a los
operarios y pedagogos de Funsepa.

Instrucciones: Responda las siguientes preguntas con los aspectos que se consideren importantes de una
manera clara y concisa.

1. ;Los colores los considera apropiados?

2. ;Las piezas le llaman la atencién?

3. ;Esadecuado el uso de lenguaje utilizado?

4. ;Latipografia utilizada considera que adecuada?

5. ;Considera que el material mostrado es de facil comprension?

6. ;Los personajes estan correctamente orientadas al G.O?



ENCUESTA V ENTREVISTA
TERCERA ETAPA
DE VALIDACION
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Universidad de San Carlos de Guatemala
Facultad de Arquitectura

Escuela de Diseno Grafico

Proyecto de Graduacion

ENCUESTA

Esta encuesta es para validar el material grafico presentado (infografias y video) a los docentes de ciclo basicos
de la Escuela Normal ubicada en la zona 13 capitalina.

Instrucciones: Conteste las siguientes preguntas con los aspectos que se consideren importantes de una
manera clara y concisa.

1. ¢Los colores son agradables a su vista?
st [] o]

{Por qué?

2. ;Legustan los personajes?
si[] No[ ]

iPor qué?

3. (Lasletrasson faciles de leer?
si [] o]

iPor qué?

4. ;Considera que lainformacion es clara?
si [] o]

{Por qué?

5. ¢Le motivo a leer la informacion que se les presenté?
si [] o[ ]

{Por qué?




10.

(La musica del video les agrad6?
si ] o]

{Por qué?

{Se le entiende al narrador?
si ] o]

{Por qué?

iLa forma en que se presenté la informacion del video fue de su agrado?
si ] o]

iPor qué?

iLe parecen atractivas las piezas (infografias y video)?
si ] o]

{Por qué?

;Les haria algunos cambios a las piezas (infografias y video)?
st [] o]

{Por qué?




Universidad de San Carlos de Guatemala
Facultad de Arquitectura

Escuela de Diseno Grafico

Proyecto de Graduacion

ENTREVISTA

Esta entrevita es para validar la unidad modelo presentada (personajes, infografias y video) a los operarios de
Funsepa.

Instrucciones: Responda las siguientes preguntas con los aspectos que se consideren importantes de una
manera clara y concisa.

1. ;Considera que los personajes son faciles de animar?
2. ;Considera que los personajes son faciles de modificar?
3. ;Considera que los storyboard los pueden producir facilmente?

4. ;Podria crear mas infografias con las bases presentadas?



DIALOGOS
DE STORVBOARDS
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4 PLANOS DE DESARROLLO
Dialogo 1
Desarrollo Humano
Dialogo 2

Para tener un adecuado desarrollo humano, debe crearse un entorno en que las personas puedan
desarrollar su maximo potencial y llevar adelante una vida productiva y creativa de acuerdo con sus
necesidades e intereses, a lo que se le llama necesidades fundamentales.

« Necesidad de Autorrealizacion: Desarrollo Potencial

« Necesidad de Autoestima: Reconocimiento, confianza, respeto y éxito

« Necesidad Sociales: desarrollo afectivo, asociacion, aceptacion de afecto, intimidad sexual.

o Necesidad Seguridad: sentirse seguro y protegido, tener vivienda y empleo.

o Necesidad Fisiologicas y Bésicas: Alimentacion, mantenimiento de salud, respiracion y
descanso.

Dialogo 3

Los cuatro planos de desarrollo son periodos de grandes transformaciones fisicas, intelectuales,
emocionales y sociales, por las que atraviesa el nifio desde su nacimiento hasta convertirse en un
adulto maduro que pueda participar en la sociedad.

Este consta de la Linea de vida la cual representa la vida del individuo y cuatros triangulos que
representan los planos de desarrollo, que duran seis afios cada uno y que demuestran diferentes
manifestaciones a nivel fisico, de comportamiento, intereses y aprendizaje que son las etapas:

Etapa Infancia 0-6 afios

Etapa Nifiez 6-12 afios

Etapa Adolescencia 12-18 afios
Etapa Madurez 18-24 afios

AL~

Y de colores rojo y azul donde el rojo representa |la etapa de muchos cambios externos e internos, y
sefiala que el individuo y egocéntrico.

Los azules es la etapa mas pacifica, el individuo busca encontrar su rol dentro
de la sociedad.

Dialogo 4

Infancia primera etapa del desarrollo humano, donde el individuo tiene una mente absorbente,
tiene independencia fisica y bioldgica, tiene salud fragil y sufren de grandes cambios fisicos y
psicologicos.

En esta etapa se pregunta el ;Qué? su aprendizaje es explorar el medio a través de los sentidos.
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Para tener un adecuado desarrollo humano, debe crearse un entorno en que las personas puedan
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« Necesidad de Autorrealizacion: Desarrollo Potencial

« Necesidad de Autoestima: Reconocimiento, confianza, respeto y éxito

« Necesidad Sociales: desarrollo afectivo, asociacion, aceptacion de afecto, intimidad sexual.

« Necesidad Seguridad: sentirse seguro y protegido, tener vivienda y empleo.

« Necesidad Fisiolégicas y Basicas: Alimentacién, mantenimiento de salud, respiracion y
descanso.

Dialogo 3

Los cuatro planos de desarrollo son periodos de grandes transformaciones fisicas, intelectuales,
emocionales y sociales, por las que atraviesa el nifio desde su nacimiento hasta convertirse en un
adulto maduro que pueda participar en la sociedad.
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Y de colores rojo y azul donde el rojo representa la etapa de muchos cambios externos e internos, y
sefiala que el individuo y egocéntrico.

Los azules es la etapa mas pacifica, el individuo busca encontrar su rol dentro
de la sociedad.

Dialogo 4

Infancia primera etapa del desarrollo humano, donde el individuo tiene una mente absorbente,
tiene independencia fisica y biolégica, tiene salud fragil y sufren de grandes cambios fisicos y
psicologicos.

En esta etapa se pregunta el ;Qué? su aprendizaje es explorar el medio a través de los sentidos.



ESTILOS DEL APRENDIZAJE
Dialogo 1

Todos tenemos destrezas, talentos o habilidades mentales llamadas “inteligencias”. Estas defieren
en el grado de capacidad y en naturaleza segin cada persona. Las cuales son:

Dialogo 2

VERBAL LINGUISTICO: Capacidad de usar las palabras de manera efectiva, en forma oral o
escrita.

Dialogo 3
MUSICAL: Capacidad de percibir, discriminar, transformar y expresar las formas musicales.
Dialogo 4

KINESTETICO CORPORAL: Capacidad de utilizar el cuerpo para crear productos o resolver
problemas.

Dialogo 5

VISUAL-ESPACIAL: Capacidad para reconocer y manipular imagenes espaciales en pequefia o
gran escala.

Dialogo 6

LOGICO MATEMATICO: Capacidad para usar los nimeros de manera efectiva y de razonar
adecuadamente.

Dialogo 7

NATURALISTA: Capacidad de distinguir, clasificar y utilizar elementos del medio ambiente,
objetos, animales

Dialogo 8
INTERPERSONAL.: Capacidad de entender a los demés e interactuar eficazmente con ellos.
Dialogo 9

INTRAPERSONAL: Capacidad de reconocer y comprender nuestros propios estados de animo,
deseos, motivaciones e intenciones.

Dialogo 10
También hay cuatros tipos de estilos de aprendizaje que debemos conocer que son:

Dialogo 11



ESTUDIANTE ACTIVO: Se involucran totalmente, no tienen prejuicios en las experiencias nuevas y
disfrutan el momento.

Dialogo 12

ESTUDIANTE REFLEXIVO: Son observadores, precavidos, observan, escuchan antes de hablar,
recopilan datos y los analizan.

Dialogo 13

ESTUDIANTE TEORICO: Son lagicos, piensan en forma secuencial, les gusta analizar y sintetizar
la informacion.

Dialogo 14

ESTUDIANTE PRAGMATICO: Les gusta poner en practica ideas, teorias y técnicas nuevas.

Dialogo 15

Al utilizar en el proceso de ensefianza, los cuatro estilos del aprendizaje, se facilita que los
estudiantes aprendan y potencialicen sus habilidades ya que el docente conoce las caracteristicas
de cada personalidad.



DIFICULTADES DEL APRENDIZAJE

Dialogo 1

Las dificultades del aprendizaje son problemas cognitivos o de aprendizaje que afectan la manera
de hablar, escuchar, entender y de trasladar informacién.

Dialogo 2

DIFICULTAD DE LECTURA: Es un trastorno del aprendizaje de la lectoescritura, de caracter
persistente y cuyo origen parece derivar de una alteracion del neurodesarrollo. Puedes ayudarnos
como, haciéndoles comentarios, solicite sus opiniones antes, durante y después de las lecturas.

Dialogo 3

DIFICULTAD DE ESCRITURA: Es una condicion que dificulta planear y coordinar movimientos
fisicos, especialmente los masculos de la mano y del brazo. Puedes ayudarnos como, Divida los
trabajos de escritura en pequenas tareas.

Dialogo 4

DIFICULTAD DE CONCENTRACION Y ATENCION: Es un trastorno de caracter neurobiolégico
originado en la infancia que implica un patrén de déficit de atencion, hiperactividad y/o
impulsividad. Puedes ayudarnos como, Siéntale en primera fila, evita ponerle en evidencia y no
limites el tiempo de los examenes.

Dialogo 5

DIFICULTAD DE MATEMATICAS: Es una condicién cerebral que afecta la habilidad de entender y
trabajar con nameros y conceptos matematicos. Puedes ayudarnos como, Estimular la memoria a
corto plazo, entrenar la atencion sostenida y practicar diariamente el calculo mental.

Dialogo 6

DIFICULTAD DE ORGANIZACION: Es un trastorno de caracter neurobioldgico que implica un
patron de déficit de atencion, con trastorno del aprendizaje de la lectoescritura, de caracter
persistente. Puedes ayudarnos como, Cree un ambiente estructurado, para esto debe adelantar la
organizacién de las tareas.|

Dialogo 7

Al comprender estas dificultades, mejoraras nuestro proceso de aprendizaje ya que tomaremos
mas importancia a los estudios para un mejor futuro.
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