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PRESENTACION

Los estudiantes de la Escuela de Diseno Grdfico de la Universidad De San Carlos
de Guatemala que cursan el Ultimo semestre de su carrera tienen como objetivo
la realizacion de un proyecto que les dé la oportunidad de demostrar todas las
destrezas que han aprendido a lo largo de su formacion profesional.

La estudiante presenta la propuesta de un proyecto editorial bajo el nombre de
“Diseno de material educativo en beneficio de la vida saludable”. Hizo
previamente un estudio para la deteccidn de un problema en especifico que
puede ser resuelto a nivel de diseno grdfico.

El resultado final es mostrado en este documento, que presenta el desarrollo de
la solucion grdfica ante el problema detectado desde el diagndstico de la
institucion hasta la propuesta de piezas graficas.
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INTRODUCCION

Dentro de la Universidad de San Carlos de Guatemala, ubicado en el edificio
de Bienestar Estudiantil se encuentra la Unidad de Salud y en esta, el PIVS. Es
un drea especializada que ayuda y brinda una orientacién al estudiante
universitario, que podria estar expuesto a alguna contingencia durante el
tiempo en que realiza sus estudios.

EnlosUltimos anos, se ha observado unincremento enelnimero de estudiantes
de la USAC que sufren algun tipo de discriminacion por raza, género, estatus
social, discapacidad u orientacion sexual. A esto se suma el padecimiento
de enfermedades cronicas provocadas por los malos hdbitos alimenticios y
el descuido del estado fisico hasta llegar al sedentarismo. También hay abuso
de sustancias daninas al organismo, que se vuelven adicciones. El
padecimiento mds comun es el estrés, que amenaza la salud y el bienestar.
Ante estos tfemas se hace indispensable favorecer las conductas orientadas
alaprevencion, dadaslas condicionesderiesgo, ylapromocion delosfactores
que protegen la salud.

Este proyecto aporta soluciones a nivel grafico, al mismo fiempo que la
instituciéon desarrolla una nueva estrategia de comunicacion para —en forma
conjunta—aumentar el nUmero de personas que generan un cambio. Se
espera, de estaforma, llegaratodalacomunidad universitaria para desarrollar
conocimientos, habilidades, destrezas y responsabilidades en el cuidado de
la salud personal. Los objetivos fundamentales son mejorar los hdbitos
alimenticios, impulsar el desarrollo de la actividad fisicay una adecuada salud
mental.
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ANTECEDENTES

En anos anteriores (2014-2016), el darea del PIVS o Promocion y Estfilos en Vida
Saludable de la Universidad de San Carlos de Guatemala ha dado prioridad a
la cobertura de los servicios que brinda dentro de todo el campus. Los mds
importantessonlaorientacion o consultapersonal, charlassaludables, actividades
fisicas y prevencion contra enfermedades. Se busca encontrar la mejor via para
obtener una respuesta por parte del publico (en este caso, la comunidad
universitaria), y da lugar a realizar actividades anuales que involucran diferentes
dindmicas.

Sinembargo, en las distintas actividades que organiza, se encontrd que no habia
una buena respuesta del receptor. La institucion llegd a la conclusion de que
existen grandes obstdculos que no se han fratado de la forma adecuada. Se
trata de las reacciones del universitario, como la indiferencia, es la que mds
destacay vaen aumento, seguida porla verglenza sobre el qué dirdn. Por Ultimo
estda el bullying, que se podria recibir por parte de terceros al querer informarse
sobre temas como el sexo o alguna adiccion, sobre todo si se trata del género
femenino. AUn persiste el concepto machista de que es el género mas débil o
bien un objeto sexual que no puede gozar de libertad.

Se encontrd que, en diferentes dindmicas, el nUmero de personas no llegaba ni
a la mitad de lo esperado. Derivado de lo anterior, las limitaciones monetarias
afectaron algunos procesos de reforzamiento educativo, porlo que no se les dio
continuidad y se optd por quedarse con los eventos que realmente se pudiera
cubrir. Aungue se ha alcanzado a miles de estudiantes con campanas como
Hazte la prueba del VIH, no sa ha evaluado si hubo un aprendizaje o cambios
de conducta respecto a los hdbitos relacionados a la vida. Por tanto, el PIVS
creyb necesario renovar toda la estrategia de comunicacion en este ano, para
cumplir verdaderamente con los objetivos y su plan de trabajo. Se le brindard
ayuda a nivel grdfico para concienciar e involucrar al universitario sobre los
problemas y que pueda darse cuenta que existe una via para llegar a la solucion.

La informacion junto con la educacion en estilos de vida saludable promete
lograr cambios significativos y permanentes en el estudiante y en el frabajador
universitario, siempre y cuando todas las instancias de la USAC unan esfuerzos
para alcanzar una cultura de prevencion en salud.
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DEFINICION Y DELIMITACION
DEL PROBLEMA DE COMUNICACION VISUAL

“Actualmente no se encuentra materiales graficos que comuniguen dentro
de la comunidad universitaria lo que implica mantener una vida saludable, lo
cual tfrae consigo un aumento de las consecuencias y problemdticas, no solo
enlainstitucion sino en el propio universitario. Cree contar con el conocimiento
previo sobre la salud hasta llegar al punto en que ha tocado fondo para darse
cuenta de sus errores y, a partir de alli, efectuar una accién de auxilio, en ese
momento de quiebre. En mayoria de casos no sabe qué hacer, deja transcurrir
el tiempo hasta darse por vencido o es demasiado tarde”.
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JUSTIFICACION DEL PROYECTO

TRANSCENDENCIA DEL PROYECTO

Pequenos detalles pueden hacer grandes diferencias. Se tfrata de mantenerse
firme en las convicciones sin dejarse caer por tratar de encajar en un circulo
social u obtener la etiqueta de “ser normal” entre los mismos pares. Es lo que la
mayoria se ve obligado a hacer, con tal de obtenerla aceptacion de los demds
y creer que se va a pasar un buen momento. Es lo que este proyecto quiere
evitar; dar fuerza y valor a la voz de cada persona para que diga no, o bien se
aleje de quienes no estdn en su sano juicio por estar ya sumergidos en las
consecuencias de sus errores, sin querer buscar ayuda por algo que consideran
completamente normal entre ellos.

A nivel grdfico, se espera que los universitarios puedan interactuar a través un
juego para lograr un objetivo como, por ejemplo, ganar o llegar a la meta.
Demostrar que por medio de un buen trabajo en equipo se puede compartir
un momento de diversion e implantar la idea de que ambas partes se pueden
llevar bien, en vez del rechazo a primera vista, ya sea por una deficiencia fisica
o una diferencia en algun aspecto. En segundo lugar, se debe lograr un
aprendizaje. Transformar la informacion a imdgenes junto a dindmicas, para
que el subconsciente lo guarde en la memoria.

Mas que obtenerrespuesta de un grupo pequeno de personas, la meta esllegar
a ser una mayoria, una voz que se haga notar dentro del campus universitario
y ampliarse en la sociedad y, de esta maneraq, visibilizar que existe otra ruta a
tomar en vez de la Unica que se obliga por parte de otros. Asi también se quiere
la convivencia entre todos: respetuosa, sin utilizar algun método de violencia
por no aceptar la diferencia. Ser capaz de amar su cuerpo, la forma correcta
de cuidarlo y, en confianza, se pueda informar o preguntar sin dejar que la
verguenza gane. Un gran porcentaje de estudiantes, alingresar ala universidad,
comienza a ser independiente y una guia de supervivencia podria ser su gran
aliada en eltrayecto de los anos que estudiard enla universidad, que le ayudard
ademds a valerse frente a la sociedad.
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Se espera que el resultado de este proyecto sirva para que las personas de la
comunidad universitaria adquieran un estilo de vida saludable y sigan
practicando actividad fisica, minimizar su consumo de una adiccidén hasta
desaparecer el habito ademdas encontrar paz ante el frabajo bajo a presidon
por su propia cuenta tras la finalizacion de las platicas o actividades que se
practican durante todo el ano.

INCIDENCIA DEL DISENO GRAFICO

Al realizar una serie de juegos interactivos durante una festividad o alguna
platica informativa por parte del PIVS, se obtendrd un mayor porcentaje del
aprendizaje a fravés de la diversion. Si bien no se puede predecir los resultados,
existe un gran posibilidad de que el estudiante se sienta afraido y no muestre
indiferencia al ver a terceros divirtiendose con distintos juegos, o simplemente
pueda mantener su vista fija en una linea grafica que sea atractiva a sus 0jos.
Es un modo en el que cualquier persona, sin importar su edad, pueda divertirse,
relajarse y convivir con otros para poder ganar o llegar a la meta planteada
mediante el entretenimiento. Una de las prioridades es que por medio de los
graficos se pueda evidenciar la equidad de género, un equilibrio entre las
personas. Si bien es una tarea dificil de lograr en totalidad, se quiere conseguir
primero una respuesta sin importar la magnitud de la misma. Avanzar paso a
paso, sin sobrecargar con informacion que se vuelva un tema desagradable.
Un juego involucra que se despierten todos los sentidos junto a la curiosidad.
Los jovenes se distraen al estar en una posicion constante y pierden la atencion
cada cierto tiempo.

Conla produccion grafica de una serie de juegos y una evaluacion que tendrd
el personal de la institucion, se asegurard la condicion de cada persona para
obtener una estadistica del conjunto y asi poder brindar una mejor orientacion
personal.
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FACTIBILIDAD DEL PROYECTO

Actualmente, el PIVS desarrolla ocho actividades anuales y varias visitas a
diferentes lugares para proporcionar una orientacion bdsica saludable. Son
siete los temas que aborda. Ahora cuenta con el respaldo de una ONG
(Médicos del Mundo) que le brinda apoyo econdmico e informativo para que
el universitario se dé cuenta de las diferentes opciones y soluciones que existen
ante una situaciéon determinada.

Para realizar este proyecto es indispensable contar con la colaboracion de la
comunicadora social Karla Garcia del PIVS, quien actualmente es la
encargada de facilitar la informaciéon de la institucion acerca de los anos
anteriores, incluido lo concerniente a los juegos que estaban a cargo de los
voluntarios de la institucidon. Ademds, tiene la disposicidon de supervisar de
cerca el contenido del proyecto para que exista una conexidn con los
pardmetros y bajo la temdatica de vida saludable. También se contard con la
ayuda de voluntarios del PIVS, que son estudiantes del campus universitario
pero de diferentes unidades académicas, quienes orientardn para obtener un
diseno pertinente a la edad del grupo objetivo. La ONG vy el grupo de
comunicadores del PIVS seleccionardn las imdgenes adecuadas para evitar
alguna malinterpretacion visual en el resultado final.

La Universidad de San Carlos de Guatemala aporta al proyecto asesoria
profesional respecto al desarrollo y a la proyeccidon adecuada del material.

El disenador grdfico cuenta con los requisitos y las competencias necesarias
para ejercer su labor al elaborar material editorial pertinente, haciendo uso de
sus conocimientos sobre sintesis grafica, textual y uso de tipografia.
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OBJETIVOS

Objetivo general: desarrollar los estilos de vida saludables en la comunidad
universitaria que realiza el PIVS a fravés de la comunicacion e informacion
para la prevencion de conductas de riesgo en las temdticas de sexualidad
responsable, adicciones, alimentacion saludable, actividad fisica, entre otros,
bajo el lema “USAC te quiero saludable™.

Objetivo especifico de comunicacion: considerar el interés del universitario
sobre la temdatica de vida saludable, y motivarlo a mantener la vista en el
material grafico. De ese modo se podrd generar una interaccion del publico
universitario a través de distintas dindmicas para aprender lo que implica tener
una vida saludable.

Objetivo especifico de diseino: establecer una serie de materiales interactivos
para la comunidad universitaria por medio de juegos bajo diferentes temas
que imparte el PIVS, involucrando un trabajo en equipo enfre los mismos
estudiantes. De esa forma, reforzar y ejemplificar adecuadamente los temas
de vida saludable para que exista un aprendizaje e, idealmente, cambios de
conducta respecto a los hdbitos relacionados a una vida saludable.
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PERFIL DE LA INSTITUCION

Imagen institucional

USAC gt e

RICENTENARIA Plvs
4 Universidad de San Carlos de Guatemala
Direccion General de Docencia )
Division de Bienesbar Esbudiantil Universitario USAC Pmmo(lone Informacion en Estilos de Vida Saludable
Figura 1. Figura 2. Figura 3.

Eldrea de Promocién e Informacion en estilos de Vida Saludable -PIVS— enmarca
su frabajo dentro del Plan Estratégico USAC 2022, asi como en la mision vy vision
de la Unidad de Salud de la Division de Bienestar Estudiantil universitario. Es el
drea de mads reciente creacion en dicha unidad, con el propdsito de promover
estilos de vida saludable de manera integral en la comunidad universitaria a
través de la comunicacion, informacion y educacion para la prevencion de
conductas de riesgo.

Ejes temdticos: actividad fisica, alimentacion saludable, libre de adicciones,
sexualidadresponsable, saludoral, estigmaydiscriminacion, equidad de género,
vida, salud y bienestar.

Ejes estratégicos: educacion y comunicacion, voluntariado, alianzas.

Anos anteriores - Actualmente
1. Semana del condén 1. Campana de reclutamiento voluntariado en vida
2. Dias de vida saludable saludable (enero)
3. Rally “USAC, te quiero saludable” 2. Dia del condén (febrero)

w

4. Charlas de vida saludable . Taller educativo en vida saludable (todo el aio)

5. Campana Hazte la prueba de VIH . Taller para Personal administrativo. en vida saludable
6. Evaluacién de riesgo de padecer enfermedades (mayo, agosto, octubre)
crénicas no transmisibles.

7. Curso de actualizacién docente en vida
saludable

8. Conferencias en vida saludable

9. Taller para prevencidon de adicciones

F Y

. Primer encuentro de docente en vida saludable (julio)

. Campana Hazte la prueba de VIH (agosto)

. Festival “USAC te quiero saludable” (septiembre)

. Formacion de voluntario en vida saludable (todo el aio)

N o O
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Voluntariado: reclutados con base a un perfil. Capacitados en la temdtica
de liderazgo y vida saludable.

Acreditados como voluntarios en vida saludable: realizan proyeccion interna
y externa. Se ha logrado su descentralizacion gracias al apoyo recibido en el
2013 por parte de UNFPA.

Actualmente se tiene presencia en lzabal, Jutiapa, Chiquimula, Escuintia,
Sacatepéquez, Campus Central.

Como parte de la dindmica de trabajo en las acciones de informacion y
sensibilizacion se impulsa a partir del 2013 el lema “Usac te quiero saludable”,
que actualmente es reconocido en la comunidad universitaria.

Gestion de recursos:

Aliados internos: 12 unidades académicas, 6 unidades administrativas,

7 centros universitarios. Aliados externos: 3 organismos internacionales, 2
instifuciones publicas, 3 organizaciones no gubernamentales, 6 universidades
privadas, 5 empresas privadas.

Representaciones institucionales (logos): Mecanismo Coordinador de Pais.
Mesa Interuniversitaria. Movimiento Generacion Cero .

Material educativo, promocional y publicitario: este se elabora con
el apoyo de practicantes y epesistas de la Escuela de Diseio Grafico
de esta casa de estudios bajo la supervision del Comunicador Social.

Serenueva cada tres anos aproximadamente, pues se reproduce con
el apoyo de los aliados externos. En el caso del material educativo
se maneja un stock grande para cubrir la demanda, incluso de las
unidades académicas.
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Perfil del grupo objetivo

Estudiantes de la USAC

¢Quiénes son?

Personas con estudios a nivel diversificado que buscan un titulo profesional. Un 45% de la poblaciéon
cuenta con un trabajo alterno para sostener sus estudios.

1982 1996

Aprenden rdpido
Espiritu libre
Pasion
Curiosidad
Criticos
Creadores de tendencias
Impacientes
Diversion
BUsqueda de felicidad Amigos = Familia

85% prefiere las caricaturas
65% busca series online

185,249 inscritos en la Usac

99,225 mujeres 53.6%
86,24 hombres 46.4%

€

Divorciados o separados

4%
21 %"
Pareja

Solteros

75%

Fuente: Prensa libre, Renap e INE

Figura 4.
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PROYECTO DE GRADUACION

l

Visita a la instituciéon y busqueda del
problema de comunicacion visual

|

Recoleccién de informacion, protocolo

i 4 Juegos educativos
Dot J f bajo la temdtica de vida
efinicion de piezas grdficas, i saludable.
(ABC)
Productos
i promocionales para la
institucion.

Fundamentacioén de cuadro comparativo
sobre la foma de decision

!

Afiches promocionales.

sLas piezas
seleccionadas son

A

§i recursos adecuados a NO
la solucion de la

problemdatica
detectada?

Siguiente visita a la institucion

|

Recabar informacion necesaria para las
piezas grdficas junto al marco tedrico.

|

Mencién de la conceptualizacién

|

Explicacién de conceptualizacion

|

Proceso de conceptualizacion

|
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Relaciones forzadas

Propuesta de posibles conceptos

Elecciéon de idea de matriz

Conceptualizacién tedrica

Construccion y eleccion de
elementos para la linea grafica

Detalle y fundamentacién del
concepto dentro de la linea grdfica

Nivel 1. Proceso creativo

Pre bocetos (a mano)

Eleccién de una propuesta

Variaciones de la propuesta

Fundamentacién del primer nivel
de bocetaje

Autoevaluacion
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Nivel 2. Proceso creativo (2 opc.)

!

Eleccién de dos variaciones

l - llustracion
- Vectorizacion
Digitalizacién de las opciones > / -Integracion del color
- Elaboracion de
l reticula
- Estilos de texto
posdeponoto /< Jerorquios de fextos

|

slLalinea grdfica

Si transmite <
efectivamente el
concepto?

|

- Funcionalidad de

Herramienta de validacion para la concepto
institucién y profesionales del D.G - llustraciones
- Tipografia
i - Elmanejo de la forma

Correcciones

|

Si sEstén correctamente
formuladas las

A

preguntase

|

Visita al PIVS para aprobacion y
validacién de propuesta

|

Desarrollar la
conceptualizacion del
proyecto de graduacion.

Diseno de material educativo - 24



Aprobacién de conceptualizacion

!

Presentacion digital de opciones

|

Eleccion de una propuesta

|

Evaluacion de funcionalidad a través de una
encuesta con los profesionales del tema

|

Tabulacién de datos y elaboraciéon de
grdficos

|

Posibles correcciones R

|

. ¢Fue satisfactoria la
S respuesta de los
expertos?

A

|

Validacion con profesionales del PIVS

|

Evaluacion de funcionalidad sobre la opcion
digital final a través de la encuesta.

|

Tabulacion de datos y elaboraciéon de grdficos

|

—_— Posibles correcciones

|

¢Existe algin dato a

A\
(2]
—_—

modificar?
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Validacién con profesionales del diseno

|

Evaluacion de funcionalidad sobre la
opciodn digital final a través de la encuesta.

|

Tabulacion de datos y elaboraciéon de graficos

|

R Posibles correcciones

|

¢Existe algin dato a

modifticar?

|

> Nivel 3. Proceso creativo

!

Correcciones en ilustraciones y fexto.

|

Montaje de texto en toda la pieza

|

Ultima revisién para enviar a impresién

|

Validacién con grupo objetivo

|

Evaluacién de funcionalidad sobre la opcion
digital final a través de la encuesta.

|

Tabulacion de datos y elaboraciéon de

|

¢Es necesaria alguna

A\
L2

correccion?
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Presentacion de propuesta final

|

Pieza final con todas sus selecciones.

|

Entrega de CD con copia del frabajo para imprimir

|

Presentacién de datos de las encuestas realizadas

|

Fase de evaluacién y redaccién de aprendizaje.

|
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CRONOGRAMA

Es el detalle minucioso de las actividades que desempena o que desempenard
una empresa al realizar un evento o una serie de eventos.

Tipo de diagrama usado en el proceso de planeacién y control, en el cual
se visualiza el frabajo planeado y las metas para alcanzar las actividades en

relacion al tiempo.

Visita a la institucion (PIVS)

Siguiente visita a la institucion

Septiembre Octubre

Realizacion de marco tedrico

Proceso de conceptualizacion

Nivel 1. Proceso creativo (boceto)

Nivel 2. Proceso creativo (digital)

Creacion de la herramienta de validacién

Visita al PIVS para aprobacion y
validaciéon de propuesta

Encuesta con los profesionales del tema

Validacién con profesionales del disefio

Nivel 3. Proceso creativo (arte final)

Validacién de grupo objetivo

Presentacién de propuesta final al PIVS

Fase de evaluaciéon y redaccion
de aprendizaje

Figura 5.
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PREVISION DE RECURSOS Y COSTOS

El costo es el valor de los recursos utilizados en la produccion o en la distribucion
de un bien o servicio. También se puede definir como el importe expresado en
unidades monetarias de los recursos utilizados en la produccién de un bien o

servicio.

Computadora Intel Core 2 1 Q5.50 65 Q357.50

Cdmara Canon T3 1 Q2.74 65 Q178.10

Impresora Canon HP1200 1 Q0.20 65 Q13.00
N9548.60

Funcionamiento | Q18.75 65 Q1218.75

Conectividad Q15.50 65 Q1007.50

Transporte Q15.00 65 Q975.00
@ U

EPS Disefador Grdafico | 500

Q35,000.00

Q35,000.00

Total Final Q. 38,749.45
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Ensayo l. Estilo de vida saludable

Vida saludable

El término vida viene del latin vita.

Cientificamente podria  definirse
como la condicién interna esencial
que categoriza tanto por sus
semejanzas como diferencias a los
seres vivos. En general es el estado
intermedio enfre el nacimiento y la
muerte, incluso como un sentimiento
apreciativo por las inferacciones del
ego con el medio, y por reaccion al
senfimiento apreciativo como la
lucha por sostener su homeostasis en
estado preferente. Durante el fiempo
en que se da la relaciéon de hechos
lineales, en el cual las mentes
conscientes de su propia existencia
buscan desarrollar formas de
extenderlas y a la vez, entender el
propdsito de sus propias existencias.

El estilo de vida puede definirse
como un conjunto de patrones
de conducta que caracterizan
la manera general de vivir de un
individuo o grupo (Mendoza, 1990).

Es fruto bdsicamente de Ia
interaccion entre las reacciones
aprendidas durante el proceso de
socializacion y las condiciones de
vida de ese individuo o grupo
(Wenzel, 1983; Nutbeam, 1986).

Pero ciertamente dentro de una
sociedad no hay un Unico estilo de
vida saludable sino todo lo contrario.
Cualquiera esta cadlificado media
vez cumpla con generar o mantener
salud. Mendoza, Reyes y Batista
(1994) definen en las conductas de
los escolares espanoles relacionadas
con la salud “El estilo de vida de una
persona estd determinado por cuatro
grandes factores que interaccionan
entre si. Caracteristicas individuales,
genéticasobienyaseanadquiridas.Las
caracteristicas del entorno microsocial.
Ademas de los factores macrosociales
y el medio fisico geogrdfico”.

Al igual que la palabra salud del latin
es definido como salus. Comunmente
entendido a que es el estado completo
de bienestar fisico, mental y social. No
solamente la ausencia de infecciones
o enfermedades. Para obtenersalud es
necesario el ejercicio fisico o cualquier
movimiento corporal repetido, en
el cual estd destinado a conservar
la salud o recobrarla. Combinar los
alimentos de una forma equilibrada
donde solo se ingieran las calorias
necesarias,unexcesode estascalorias
o carbohidratos se vuelven grasa.
Mantener un constante aseo, limpieza
y cuidado de nuestro cuerpo. Son las
técnicasmasortodoxasqueaplicanlos
individuos para evitar efectos nocivos
que puedan traer consecuencias a
nuestro dia a dia.
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El equilbrio es un concepto
fundamental. Este debe existir tanto
en la actividad fisica como en los
hdbitos alimenticios. Sin embargo,
estas pautas deben inculcarse desde
la mds temprana edad para que
logren convertirse en hdbitos diarios.
Para esto, en el caso de la actividad
fisicaesfundamental el ejemplo delos
adultos, tanto los padres como 1os
educadores. Son ellos los que deben
fomentarlas actividades deportivas o
recreativas, limitandolashorasde ocio
junto al sedentarismo; especialmente
lashorasfrente alatelevision,losjuegos
de video y el computador.

Actividad fisica y
alimentacion saludable

En la actualidad hay miles de
guatemaltecos que, por no poder
acceder a servicios de salud, no
pueden llevar una vida saludable y
prevenir enfermedades. Si no se
modifica el sistema de salud actual,
que demanda a gritos reformas
legales, financieras y gerenciales del
modelo de atencidon que se tiene, la
situacionenlasproximasdécadasserd
aun peor. (Mata, 2015)

La préctica deportiva, mds alld de sus
beneficios fisicos —ya que contribuye
a la formacién integral de la persona
y aldesarrollo psiquico necesario para
alcanzar la madurez—, es esencial
para mantener una buena calidad
de vida. La falta de ella es una de las
principales causas de debilidad, que
asegura mantenerun estado de salud
pobre.

Esimportante porque mejoralasaludy
la calidad de vida. La practicaregular
del ejercicio fisico ligada con buenos
habitos alimentarios puede ayudar a
evitar o retardar la manifestaciéon de
las enfermedades cardiovasculares,
la diabetes tipo 2, la osteoporosis, el
cdancerde colony las complicaciones
de salud asociadas con el sobrepeso
o la obesidad. Los beneficios, sin
embargo, van mucho mas alld de
la prevencion de enfermedades. Un
estilo de vida activotambién mejora el
estado de animo, estimula la agilidad
mental, alivia la depresion y facilita el
tratamiento del estrés.

Alargoplazo, la actividadfisica puede
mejorar la autoestima y aumentar
la interacciéon e integraciéon social.
Aumenta el consumo de energia y
el metabolismo de reposo; es decir,
consume calorias. La tasa metabdlica
basal puede aumentar un 10% durante
48 horas después de la actividad
fisica. El régimen fisico moderado no
aumenta el apetito, incluso loreduce.
Las investigaciones indican que la
disminucion del apetito después de la
actividadfisica es mayorenindividuos
que son obesos, que enlos que tienen
un peso corporal ideal.

Al hablar de la problemdtica que
muchas veces se manifiesta desde la
adolescencia, como los frastornos de
la alimentacion, anorexia 'y bulimia, es
a veces inevitable unir enfermedades
como estasalapublicidad, entre otros
factores
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sociales desencadenantes. Podemos
decir que la moda, la publicidad,
la informacion de adelgazamiento
y belleza, ayudan a que este
inconveniente crezca cada dia mas.
(Leonela Dirié y José Molfese, 2010)

Una reduccion de calorias en la
dieta junto con la actividad fisica
puede produciruna pérdida de grasa
corporal del 98%, mientras que si solo
se produce unareduccion de calorias
en la dieta se pierde un 25% de masa
corporal magra, es decir, mUsculo, y
menos de un 75% de la grasa. Por el
contrario, el abuso de la actividad
fisica sin planeacion vy vigilancia
puede ser destructivo.

Las consecuencias pueden ser
muchas, pero una de las mdas notables
es la propension a la obesidad. La
persona sedentaria que no quemallas
grasas que consume, almacenadas
endreascomo elabdomen, aumenta
su volumen al mantenerse en una
posicion durante varias horas. Ocurre
lo contrario a lo que se piensa, que si
se reduce la cantidad de alimentos
enunadietasereduce elvolumende
grasas. Sibien esun factorimportante,
no solamente con este método
mejorardlacalidaddevida.Lasdietas,
sinunrégimen deportivo, lo Unico que
hacen es activar dichos almacenes
de grasa. Una dieta sin deporte esta
condenada al fracaso.

Ademds se debe tomar con seriedad
el debilitamiento dseo.

La carencia de actividad fisica hace
que los huesos pierdan fuerza y se
debiliten, lo que abre el camino
a enfermedades 6seas como la
osteoporosis. En esta, los huesos dejan
de ser compactos. También se debilita
laestructuradelcuerpoysedescascara
la unién de las exiremidades. Se da
con frecuencia, sin importar si se tiene
sobrepeso o no: si no se practica
ejercicio confrecuenciq, se presentard
cansancio inmediato ante cualquier
actividad que requiera esfuerzo fisico
como subir escaleras, tenerrelaciones,
caminar, levantar objetos o correr.

El aumento del volumen de grasas
en el organismo implica también el
colesterol,enelcuallasarteriasy venas
almacenan grasas inutilizadas, lo que
hace que el flujo sanguineo hacia el
corazén sea menor y, por lo tanto,
tenga que hacerun doble esfuerzo. De
esto vienen los problemas cardiacos
y las fatigas ante cualquier esfuerzo.
También problemas de espalda
que generan dolores frecuentes o
propension a desgarres musculares.

Lasituacion alimentariay nutricional de
Guatemala se ha deteriorado debido
a multiples factores que afectan el
estado nutricional de la poblacion.
Actualmente se vive una etapa de
fransicion epidemioldgica donde enun
mismo grupo familiarse puede observar
ninos desnutridos y adultos con algun
grado de obesidad. (Guatemala, 2017)
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En cuanto a los hdbitos nutricionales,
los alimentos no son “buenos” o
“malos”. Se trata de mantener
el equilibrio y la proporcion. Es
importante estar conscientes de
consumir suficientes vegetales. Las
carnes rojas y las grasas en general
deben ser consumidas pero en menor
cantidad.

La dieta tiene un rol fundamental ala
hora de mantener la buena salud y
prevenir enfermedades. De hecho, la
mayor parte de las enfermedades son
producidas por faltas de nutrientes.
Por eso se debe llevar una dieta
balanceada que suministre todos los
nutrientes necesarios.

Ofra manera de mantener una vida
saludable es feniendo una buena
higiene personal y del entorno.
La higiene no se frata de verse
limpios y aseados: implica cuidar
nuestro cuerpo de enfermedades
o infecciones. Una forma se aseo
personal cofidiono es el lavado
de manos antes de cada comida.
Las Manos estan expuestas
constantemente ala suciedad, de ahi
la necesidad del lavado frecuente.
Ofra forma de mantenernos aseados
es conservar limpio el entorno en
que vivimos. El aseo del hogar, en
particular de la co cina y el bano,
son maneras de exponernos lo menos
posible a formas de contagio de
enfermedades.

Guatemala tiene un indice de
desnutricion del 50%, que representa
el mayor indice de desnutricion en
tfoda América, incluso peor que Haiti,

y el tercer pais a nivel mundial con la
mayor poblacion desnutrida. (Fuentes,
2011)

Es muy conocido el efecto que se
produce al no ingerir alimentos,
designado como desnutricion.

Estacondicion afectatodoslos drganos
por igual. Los debilita poco a poco,
hasta llegar a la muerte. Todas las
células de nuestro organismo requieren
energia para su funcionamiento diario,
la cual obtenemos de los alimentos.
Cuandosedejade comer, elorganismo
utiliza en primera instancia la energia
almacenada en el higado (es una
reserva a corto plazo); si el periodo
es mas largo, se obtiene de las grasas
almacenadas en todo el organismo.
Luego se comienzan a sintetizar las
proteinas de los muUsculos para producir
energia, en un recurso desesperado.

Al final se comienzan a deteriorar los
huesos y las funciones vitales. A eso se
debelaaparienciacadavéricade una
persona con desnutricion cronica.

Sin embargo el extremo contrario
también es malo, ya que se expone a
la obesidad (acumulacion de grasa
en el organismo) que trae problemas
arteriales y cardiacos, diabetes (dano
delpdncreasporexcesoenelconsumo
de azucar), hipertension arterial (por
el sedentarismo, alto consumo de
sal, obstruccidon de las arterias por la
grasa), problemas enlas articulaciones
de los miembros inferiores por el peso
excesivo, problemas respiratorios,
cansancioy fatiga porla acumulacion
de CO2 en el organismo.
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Las consecuencias de una mala
alimentaciéon pueden ser mds o
menos graves. Se pueden revertir si
se modifica la dieta y se tiene una
alimentaciéon saludable y completa.
Sin  embargo, en algunos casos,
puede ser motivo de problemas
no solo fisicos sino que también
mentales.

En caso de que se trate de una
deficiencia leve que es reciente,
seguramente se sufrird de una
baja en la resistencia fisica, en la
capacidad mental, trastornos de
cardcter; también puede haber
calambres y dolores de cabezq,
entre otras dolencias. El hierro es uno
de los minerales mds importantes
para nuestro organismo. Su carencia
genera  problemas durante el
embarazo, retraso del crecimiento
y trastornos del desarrollo mental a
largo plazo. Ademds, el organismo
se torna mdas vulnerable a contraer
infecciones.

Los problemas en la alimentaciéon
hacen especialmente vulnerables
a los ninos. Los requerimientos
nutricionales de los ninos y jovenes
hasta la adolescencia deben estar
cubiertos, de la misma manera es
importante que desde el embarazo,
la madre tenga una buena dieta.
Una mala alimentacién en ninos
puede dejar retrasos de crecimiento
que son irreversibles.

Adicciones

La infeccion por el VIH en Guatemala
se concentra en los departamentos

con niveles mayores de desarrollo
econdmico o asociados a las rutas
del desarrollo econdémico y comercial.
Es decir, su ocurrencia estd en sentido
inverso a los niveles de pobreza
departamental. (OPS/OMS, 2016)

Se afima constantemente que
las adicciones se desarrollan con
facilidad al no colocar limites en
sustancias que son daninas. Solo
se necesita de un momento de
sobredosis para caer.

Los entrevistados de Guatemala
indicaron que el alcohol y marihuana
son las sustancias mas consumidas y la
combinacién de preferencia. (Rayo,
2016)

La adiccidon se origina por el empleo
de procesos psiquicos; sin el empleo
del pensamiento, aunque este sea
errébneo, no se puede llevar a cabo
ningun fipo de accionar. En ese
sentido, el pensamiento recurre a las
adicciones como su via de escape
por llegar a creer que el individuo estd
viviendo situaciones que le provocan
estados desagradables al no lograr
tener la felicidad o un ambiente de
paz que se deseaq.

Esa sensacion de frustracion tiende
a generar inconscientemente un
estado depresivo. Provoca una falsa
sensacion de "vacio existencial" y
de falta de estimulos que proveen
satisfaccion.

Frente a esa escasez de estimulos,
se recurre con desesperacion a una
compensacion, a pensamientos
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delirantes, errébneos, mediante los
cuales se buscan placeres que
compensen el estado desagradable
que origind las frustraciones.

Ese es el origen de la busqueda
de las substancias que provocan
y alimentan las adicciones. Por
Ultimo, se recurre a sustancias que
bien hayan sido prescritas por algun
médico, o a situaciones fomentadas
por propagandas inferesadas en
el consumo, tales como el alcohol,
drogas, sexo, etc.

Estas generan falsos  placeres
transitorios o adicciones. Nuestra
necesidad primordial es ser felices,
pero al no lograrlo ni compartirlo con
los demds, se intenta compensar
aungque sea con el placer que se
brinda a través de situaciones o
substancias.

Este falso estado de felicidad,
que reemplaza a la verdadera
sensacion de felicidad que se logra
al complementarse en la realidad
con los demds, es un estado falso o
ilusion que magnifica esa sensacion
de vacio. Entonces, nuevamente se
recurre alasituacion o substancia que
la genera. Con ello, se crea un circulo
vicioso de insatisfaccion necesaria
de la que no se puede salir ni se estd
consciente hasta que nuestro instinto
de conservacion nos frena el empleo
de esos pensamientos delirantes y
falsos, mediante crisis de pérdida de
conocimiento. Esta es una propuesta
posible de los procesos psiquicos
pulsan a emplear situaciones o

substancias que generan adicciones.

Las consecuencias asociadas a
adicciones afectan muchos aspectos
diferentes de la vida de una persona.
Ya no es capaz de mantener
relaciones estables y puede destruir
los vinculos familiares y las amistades.
Las adicciones en adolescentes o
adultos jovenes pueden provocar
que la persona deje de participar en
el mundo y abandone sus metas. Su
vida gira en forno a las adicciones
y destruye lo que lo rodea. También
se ven afectadas las personas que
rodean al adicto, especialmente las
de su entorno mds cercano, como
familiares o amigos. Se llega al grado
de abandonar los planes, y se recurre
a adicciones como Unica solucion.

Se cree que el alcohol, cuando
se anade las drogas y el sexo, se
convierte en un triangulo de mdxima
adiccion del cual no se quiere salr.
Se afirma que se alcanza el nivel
maximo en deteriorar las células del
cerebro y llegar al borde de la muerte.
(Cardona, 2012)

La adolescencia no es la Unica etapa
en la vida evolutiva del ser humano en
la que puede llegar a padecer una
adiccién. Es una manera incorrecta
de  expresarse, exteriorizar  los
sentimientos o intentar desaparecer
los problemas mediante una salida
facil.
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Para que un adolecente salga de una
adicciéon es importante que acepte
que tiene un problema, busque
fortaleza y aumente su autoestima
para abandonar el vicio y alejarse
del problema que le afectd para
infroducirse en la adiccidon. Es un
procesolargoydemuchoaprendizaje.
Ademds, es un problema social que
afecta a muchos.

Salud mental y estado
emocional junto a la
discriminacion

En  Guatemala, Ila informacion
disponible muestra que uno de cuatro
guatemaltecos mayores de 18 anos,
ha padecido al menos un frastorno
mental en su vida. En general,
solamente el 2.3% de la poblacion
guatemalteca ha consultado con
algun profesional en salud (segun la
Encuesta Nacional de Salud Mental,
USAC, 2010)

La psicologia de masas obedece
a una época, un ideal de usos y
costumbres traidos de antano junto
a la idiosincrasia heredada desde
la infancia. El ser humano vive
en sociedad; como mamifero, es
indefenso al nacer y depende de los
cuidados de ofros seres humanos,
desde que le ponen su primera ropa
y un nombre, incluso aungue no esté
de acuerdo. Desde temprana edad
comienza la influencia social.
Nacemosconderechoslegales;luego
comienzan las obligaciones sociales
como parte de la educacion en el
entorno familiar. Al cumplir los 18, ofras

obligaciones civiles son anadidas. Bajo
ese patron socialimpuesto debe seguir
hasta el fin de sus dias.

Las desigualdades sociales, culturales,
de capacidad e inteligencia; entran
en un mundo de infinitas cosas
creadas para mejorar la vida. Son las
causasqueexistenylasconsecuencias
son exclusiones, discriminaciones vy
problemas de convivencia. Nadie es
culpable de todo esto. Solo el afecto
ligado a la aceptacion podria hacer
algo, pero desgraciadamente es dificil
amar al que puede herir o al que
la persona siente que la ha herido.
Los de abajo desean lo que no les
corresponde; los de arriba se apropian
de lo que no les corresponde y los del
medio soportan con su trabajo todos
los embates de arriba y de abagjo.

En Guatemala, hay  brechas
desfavorables entre los pueblos
indigenas y no indigenas en cuanto al
accesoaserviciospublicos, esperanza
de vida, educacion, desarrollo,
infraestructura, salario enfre otras.
(Gomez, 2017)

Las causas se darian a través del
comportamientode algunosindividuos
superiores a otros que, segun su codigo
moral, s&e denominan como inferiores.
El efecto es rechazo que causa dicho
comportamiento y represalias a la
gente comUnmente marginada; esaes
la discriminacion.
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Para el grupo o individuo elitista, los
demds grupos o individuos no son o
suficiente buenos o exclusivos para
ser determinados o reconocidos en su
propio grupo.Se puede sertratado de
menos orechazado, no solo porrazao
porreligion.Tambiénse dapordiversas
ideologias  politicas, costumbres,
forma de hablar o de caminar,
hasta la forma de comportarse. La
exclusion es menos fina y suave que
la discriminacion, pues en esta, nunca
se llega a ser parte del complejo de
que se es rechazado porque es mads
evidente.Todoesto,alalarga, termina
enconflictosentre pequenossectores,
minoriasopotenciascontraestas.Peor
aun, en conflictos bélicos.

Unarelacion social serd un medio —o
un fin— para satisfacer determinados
objetivos. El ser humano es, como se
sabe, un ser eminentemente social;
por tanto, necesita estar en contacto
con ofras personas de su misma
especie.

En tanto un elemento fundamental
dentro de cualquier relacion social es
la comunicacién o capacidad de las
personas para obtener informacion
de su entorno y luego compartirla con
el resto de las personas con quienes
interactia.

La salud mental es, en términos
generales, el estado de equilibrio
enfre una persona y su entorno
socio-cultural que garantiza su
participacion laboral, intelectual y de
relaciones para alcanzar un bienestar
y calidad de vida.

ComuUnmente, se utiliza el término
“salud mental” de manera andloga
al de “salud o estado fisico”, pero
lo mental alcanza dimensiones mads
complejas que el funcionamiento
meramente orgdnico del individuo.
La salud mental ha sido definida
de multiples formas por autores de
diferentes culturas. Los conceptos de
salud mental incluyen el bienestar
subjetivo, la autonomia y potencial
emocional,entre otros.Sinembargo, las
precisiones de la Organizacion Mundial
de la Salud establecen que no existe
una definicion “oficial” sobre lo que es
salud mentaly que cualquier definicion
estard siempre influenciada por las
diferencias culturales, suposiciones,
disputas entre teorias profesionales, la
forma en que las personas relacionan
su entornocon la realidad, etc.

En cambio, un punto en comin en
el cual coinciden los tedricos es que
“salud mental”y “enfermedad mental”
no son dos conceptos simplemente
opuestos, es decir, la ausencia de
un desorden mental reconocido no
debe indicar necesariamente que se
goce de salud mental y, al revés, sufrir
un determinado trastorno mental no
constituye siempre y necesariamente
un impedimento para disfrutar de una
salud mental razonablemente buena.

Dado que es la observacion del
comportamiento de una persona en
su vida diaria el principal modo de
conocer el estado de su salud mental
en aspectos como el manejo de sus
conflictos, temores y capacidades
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sus competencias y responsabilidades, la manutencion de sus propias
necesidades, la forma en que afronta sus propias tensiones, sus relaciones
interpersonalesylamaneraen que dirige unavidaindependiente, el concepto
es necesariamente subjetivo y culturalmente determinado.

Se concluye que un estilo de vida saludable requiere que se cambie los
hdbitos actuales de vida, los comportamientos y actitudes. Esto se podrd
hacer faciimente si se logra un desarrollo interno. De esa manera se cumplird
el propdsito que se haya propuesto. En palabras sencillas, llevar una buena
salud se frata de no danar el cuerpo y mantenerlo saludable con las acciones
cofidianas.

El estilo de vida sana es aquel que permite vivir con menos problemas en la
salud, con mucha vitalidad y con la posibilidad de vivir mucho mas tiempo.
Se entiende por vida saludable a aquella forma de vida en la cual la persona
mantiene un armoénico equilibrio en su dieta alimentaria, actividad fisica,
intelectual, recreacion (sobre todo al aire libre) descanso, higiene y paz

espiritual.

La salud es estar sin ningin malestar, fisico o psicolégico. Es encontrar el punto
de equilibrio del ser, donde cada uno de los érganos y células funcionen de la
mejor manera. Permite que la persona desarrolle sus actividades de la mejor
maneraq, para que sobresalga y evolucione; ademas de ello, para que no sea
una carga para su familia, ya que cuando se esta enfermo en eso se convierte.
Tambiién sirve para no dar problemas a la sociedad, poder frabajar, cuidar y
proteger a los seres cercanos, y tener hijos saludables.
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Ensayo Il. Incidencia del diseno en los juegos educativos

Importancia del juego en el camino del aprendizaje

“El  juego no es solo juego infantil.
Jugar, paraelninoy paraeladulto...es
unaformade utilizarlamente e, incluso
mejor, una actitud sobre como utilizar
lamente. Esun marco en elque poner
a pruebalas cosas, uninvernadero en
el que poder combinar pensamiento,
lenguaje y fantasia”. (Bruner, 1989)

El jugar no es solo un momento
de recreacion; es un momento
importantedelasocializacion. Através
del juego, las personas aprenden y
desarrollan pautas de interaccion,
acceden a los coédigos comunes
de su comunidad. A cada edad
corresponden juegos especificos. Por
medio de los mismos, el profesional
evalta la capacidad de adaptarse
a lo social, la problemdtica que lo
aqueja y la manera en que resuelve
situaciones problemdticas. Asi como
se es en lainfancia que el nino utiliza
los juguetes para explorar los objetos,
los conoce y simboliza, esuna manera
de anticiparse alo que de grande va
a usar cotfidianamente.

Mediante el juego se recrea un
mecanismo de la omnipotencia; pero
paraelaborarlo,digerirlo,darsecuenta
de que existe un escenario, untiempo,
unos actores y un proceso, se recrea
la angustia, se transforma vy se libera.
El dolor puede llegar a convertirse en
espera, tension, expectacion, llanto,
alegria, emocidn; pero sobre todo, se
domina.

Esto es lo que da la sensacion de
control, el poder darle forma, articular
y hacer fluir las emociones por diversos
caminos y transformarlas. Esto es la
elaboracion: algo que es amorfo, la
angustia, se le da forma a través del
juego, de la accién, de las palabras.

Por naturaleza, el ser humano no
puede desarrollar su aprendizaje
libremente sino es porgustoy de forma
lUdica. No existe aprendizaje posible
sin la presencia de una actividad
recreativa. El aprendizaje real siempre
puede plantearse como un juego.
Cualquier tipo de aprendizaje visto
desde una perspectiva aqjena al
juego llega a encontrarse tedioso.
Es imposible absorber la informacidn
viendolo de una forma obligatoria.
Trae a su vez malas consecuencias y
siempre es infructuoso.

“El juego va evolucionando conforme
se van desarrollando las edades mas
tfempranas del nino, del mismo modo
que lo hizo la propia cultura humana,
que, en sus fases primarias, fuvo en
cada organizacion social algo de
lUdica, pues se desarrolld en las formas
y con el dnimo de un juego.” (Alvarez,
2010)

Un nino puede aprender a ganarse la
vida incluso a los 7 anos pero dicho
aprendizaje siempre tiene base en
el juego. En Guatemala a nuestro
alrededor se ve notablemente a
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varios jovenes adultos de escasos
recursos que desde una temprana
edad son capaces de socializar
y ejercer un intercambio de
dinero rdpido sin problemas para
incrementar la cantidad de ventaos.
Mientras, a un joven de diferente
estatus social se le ve normalmente
antisocial, pegado a la tecnologia;
ademdsde mostrarunagrandificultad
en utilizar su memoria como la de
ejercer simples cdlculos matemdticos
sin el uso de la calculadora. La
diferencia estd en varios factores.
AUNn cuando el joven adulto tenga
mas estatus social, se vuelve mds
dependiente del mundo cibernético
y asi olvida gradualmente el mundo
real. Muchas de las companias se
han percatado de esta debilidad,
que motiva el frabajador no se
involucre en el dmbito social. A
la larga, la capacidad del habla
como la facilidad de encontrar la
forma de congeniar con los demads
sin discriminar, son las bases mads
importantes para llegar lejos en

Sin embargo, ;qué es lo que posee
este grupo de personas de escasos
recursos? Ellos tienen los pies en
la realidad sobretodo que en su
tiempo libre interaccionan entre
si. Realizan diferentes actividades
desde compartir una charla en una

comidacomoladejugarfutboluotra
actividad fisica. Mas que cualquier
objeto, ellos aprecian a sus iguales
comoalosdemds. Através de varias
observaciones se ha percatado que
el frabajo en equipo, la confianza y
lagranretenciéondeinformacionson

mucho mads elevados que los de
ofros jovenes adultos que tienen

bloqueado elacceso acualquiertipo
de interaccion social.

Desde los tiempos de Aristoteles
se ha planteado que los hombres
aprenden mds rdpido en grupo. Estar
entre mds personas les da disciplina,
autorreconocimiento deltrabajo como
los aportes que brindan; reconocer
debilidades y fortalezas para designar
quién ejecuta cierta tarea o a quienes
acompanan el desarrollo de la
actividad. En ofras palabras, un trabajo
en grupo dinamiza el hacer; es una
continua evaluacion de las actividades
de los participantes. En los trabajos
en grupo se puede ver competencias
cooperativas,  cognitivas y  las
propositivasparasolucionarproblemas.
Asi como la humanidad siempre ha
resuelto problemas para el beneficio
de los demads vy los aportes han sido casi
siempre de grupos de trabagjo.

Grandes juegos matemdticos han
sido creados por hombres y mujeres
en prisiones cerradas e individuales
donde se les negaba el contacto con
otros seres incluidos animales, mads
que las escasas ocasiones que podian
relacionarse entre sus iguales. Para
que su mente sobreviviera, creaban
sU propio juego. Todos los procesos
y desarrollos vitales forman parte de
juegos incluso los somdaticos.

Sonar también es jugar. Actualmente
la psicologia piensa que entretenerse
con un juego adecuado sana
psicosomdticamente. Cuando se
presenta un estudio, tfrabajo (solo o en
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equipo) de investigacion y se
desarrollaapartirde undeterminando
juego, sus posibilidades de éxito se
multiplican. Todo conocimiento se
puede expresar en un juego. El juego
produce laformacion capaz de sanar
la mente e incluso al cuerpo. También
mejora el comportamiento de nuestro
cerebro lo que puede observarse
COMO un juego.

Sin actividad muere el cerebro. Se
vuelve torpe, llegar a ser como una
maquina obsoleta. El descanso es
fundamental e imprescindible pero
solo es Ufil para continuar el juego.
Incluso para un militar la guerra con
sus ferribles consecuencias, incluso
para este, se realiza a partir del
juego. Nacemos y aprendemos todos
jugando.

Juegos didacticos para los
iovenegadulfos, un atajo para
a ensenanza

“Son aquellos que estan pensados
para ser utilizados por los alumnos
y también por el docente para dar
respuesta a los problemas junto a
las cuestiones que se le plantean
en su tarea de planificacion,
ejecucion y evaluacion curricular. Los
materiales curriculares cumplen una
funcion de mediacion en el proceso
de ensenanza-aprendizaje. Se
diferencia entre materiales cardcter
instrumental 'y materiales con un
cardctermasdirectamente diddctico
(juegos, materiales audiovisuales,
libros de texto...)”.(Parcerisq,
Materiales curriculares, 1997)

Los juegos diddcticos son los que,
ademas de divertir, ensenany educan.
Hay juegos diddacticos en todas las
dreas de juegos. Tanto de mesa,
como en educacion fisica o en otras
dreas. Por ejemplo, el ajedrez es un
juego diddactico, ya que entrena en
la concentracion; se debe razonar,
adelantar al movimiento del contrario,
etc. Hay juegos de conjunto que
también los son, esto se da mucho
en educacion fisica porque se utilizan
muchos juegos de campo para
desarrollaryensenardiversasactitudes.
Es decir, pormedio deljuego, se educa
en distintos aspectos al individuo. La
educacion fisica no es solo entrenar
el cuerpo; es mds, sobre todo es
entrenar a la persona a ser buena
personay aprender a viviren sociedad
y solidaridad con los demds.

Entrelosjuegosquese puedencomprar
o hacer se encuentran muchos
con diferentes dindmicas, como los
rompecabezasolosjuegosde encajar,
que se le dan a los ninos pequenos
para que cologuen piezas con distintas
formas en un cubo que tiene las
diferentes formas de las mismas. En si,
mdas alld de que haya juegos que se
denominan comunmente diddcticos
especificamente, cualquier juego se
puede convertir en un juego diddctico.

El juego diddactico es una técnica
participativaencaminada a desarrollar
enlosestudiantesmétodosde direccion
y conducta correcta, estimulando asi
la disciplina con un adecuado nivel de
decision y autodeterminacion.
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Este fipo de juegos implican la
adquisicion y el reforzamiento
de algun aprendizaje. Suelen ser
ufiizados  principalmente en el
dmbito escolar y su propdsito es el
aprendizaje. Como todos los juegos,
no solo benefician el desarrollo del
aspectocognitivo,sinoquefavorecen
todoslos aspectosdeldesarrollo delos
ninos. La mayoria favorece el dominio
cognitivo.

Es una herramienta luego de la
previa ensenanza sobre un tema
especifico para colocar a prueba los
conocimientos intelectuales de los
infegrantes, dentro de una dindmica
en la cual el estudiante se interese
por participar. Es la forma de saber,
qué tan preparados estdn a nivel
educacional, sobre diferentes temas
culturales, y de diferentes tdpicos en
general.

Por esta misma razén, la educacion
cultural del individuo se basa en
eso; se debe estudiar y preparar
intelectualmente, para darse a
conocer con los demds. Copiar no es
loidoneo; estudiary aprender, retener
lo que se estudia a través de juegos
donde la informacién entra de una
forma mas facil sin estrés, es lo que da
el valor de las ensenanzas educativas
aprendidas y retenidas en el talamo
central.

“Desde siempre la convivencia entre
las personas y entre los pueblos estd
sostenida y guiada por dos impulsos
diferentes: poruna parte labusqueda,
la afirmacion y la defensa de una

idenfidad individual, y por ofra, la
aspiracionalintercambioy alencuentro
con la consiguiente aceptacion de un
cambio”. (Haring, 1994)

Lagrandeza delosjuegos en el terreno
deltrabajoesque cubrelasdificultades
que se presentan en el aprendizgje.
De este modo resulta una actividad a
la cual se recurre muchas veces para
desarrollar las diferentes habilidades
del aprendizaje. Aparte de la larga
tradicion que existe en relacion al
trabajo de valores mediante el juego.
Este, con su vertiente IUdica, permite
potenciar diferentes habilidades.
Ademds, permite establecer una
relacion mas positiva con los ninos,
adolescentes o jévenes adultos para
enlazaruna viaen comun enla cualse
pueda socializar sin incomodidad por
la diferencia de edad.

Diseno grdfico en el mundo de
los juegos

“La mayoria de los aspectos
estudiados por el diseno grdfico,
como son, entre ofros, la legibilidad,
lecturabilidad, jerarquizacion de la
informacion, persuasion grafica y
retorica visual tienden a ser de ayuda
en cuanto al diseno delmundo ficticio
del juego”. (Moras, 2015)

Ayuda con el desarrollo, en los
storyboard y en el desarrollo de los
artbooks del diseno de los juegos.
Los guionistas y los disenadores son la
parte primaria del diseno de los juegos
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porque con base en los bocetos
que proporcionan se empieza el
desarrollo; se ve de una forma mads
amplia y permite detectar la idea
del juego con solo dar un vistazo a
las imdagenes. Hay quienes, aparte
de disenar, aprenden a programar,
para hacer cosas mds elaboradas
tales como animaciones interactivas
en flash, pdginas web con un
estdndar mdas formal o empresarial,
videojuegos simples, entre otros. Los

disenadores graficos representan
varias ramas importantes dentro
de la publicidad, animacion,

cine, televisidon, internet, arte y los
videojuegos.

En fin, todo depende en qué se vaya
a enfatizar, ya que en casi todas las
universidades e institutos se intenta
ensenar un poco de todo, pero
depende mds de cada disenador en
si, el rango que quiera desempenar
paraquerealice las especializaciones
necesarias. Claro que se requiere
cierto manejo del dibujo, no fiene
que ser profesional pero algunas
partes si piden manejo excepcional o
sobresaliente en esta drea.

Para crear un juego de calidad se
necesitatiempoy dedicacion, aparte
de un buen equipo de desarrollo
de 5 a 50 personas. De hecho, las
empresas como ubisoft o epic games,
entre otras; tienen alrededor de 100
personas de diferentes carreras de
todaslasramas, trabajando enun solo
juego que dura de 1 ano a 3 anos en
desarrollarse.

Un juego es mucho mds que grdficay
colores. Desarrollar un juego no es algo
de unas pocas semanas, uno juego
de calidad y buen diseno grafico con
historias o videos. Se demora al menos
unanodebidoalaspruebasconstantes
para obtener la mejor ilustracion junto
al feedback que se espera. Detrds
de todo el frabajo existe un equipo
de centenares de profesionales
de diversas ramas: ingenieros en
informdtica, programadores, analistas,
testers, guionistas, musicos o bandas
de musicas, especialistas en audio,
video, disenadores grdficos, etc. Es
una proeza multidisciplinar. Muchas
carreras participan.

“El diseno grdfico es una disciplina
de realidades abstractas y fisicas
urbanas, y junto ello los materiales
diddcticos que muchas veces son
utilizados como juegos, deben servir
como nexo entre el conocimiento
acumulado -académico o cientifico-
en una determinada temdtica vy
las caracteristicas socioculturales
y cognoscitivas del estudianfe en
proceso de formacion”. (Rodriguez,
2010)

Si bien se necesita un equipo para
realizar un juego complejo, se debe
tomarencuentaquesolounapersona
desarrollard dicha tarea en un tiempo
limitado.

Se debe medir la complejidad, la
prioridad de elaborarmds de unjuego,
el tipo de ilustraciones que se vayan a
utilizary, sobre todo, que se cumpla en
un lapso corto. Es importante analizar
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en este proyecto la estética aplicada
en los juegos de mesa diddacticos
con la implementacion del juego, los
colores, la estructuray la linea grdfica
para el éxito del desarrollo motor y
cognitivo del grupo de personas a
quien va dirigida dicha herramienta.

Conceptodelaideadeljuego: enesta
etapaesnecesariodefinirlos aspectos
fundamentales que conformardn el
juego. Entre ellos, se encuentran:

Género: se refiere a dentro de cudl
género o géneros se desarrollara el
juego. Si no corresponde a un género
conocido, se debe especificar las
caracteristicas.

Diseno: en esta fase se detallan todos
los elementos que compondran el
juego, para dar una una idea clara a
todos los miembros del grupoo.

Entre estos elementos se encuentran:
Historia: es la forma como se
desenvolverdn los personajes del
juego y el momento de la historia del
mundo en que se esté planteado. Casi
todos los juegos tienen una historia
que ayuda a no perder el objetivo del
juego.

Guion: se tfrabaja por conseguir un
borrador en el que se deben plasmar
cuales serdn los objetivos del juego,
las partes en que se dividira, el
contexto en el que se desarrolla la
acciéon, ademas de cudles y como
serdn los personajes.

Arte conceptual: establece elaspecto
general del juego.

Mecanica del juego: especificacion
delfuncionamiento generaldeljuego,
se senala la forma de los diferentes
objetos visuales y como interactuaran
dentro del juego.

Tiempo: se calculard todo el tiempo
aproximado que serd necesario para
desarrollar toda la dindmica.

“La gente no solo paga por un
producto; paganporloque elproducto
pueda hacer por ellos”. (Tokan, 2016)

Bajo todos estos aspectos se debe ir
de acuerdo con los gustos e intereses
del grupo de personas a quienes vaya
dirigido. Encontrar caracteristicas que
la mayoria tenga a pesar de ser tan
diferente y Unica. La mejor forma de
atraer la atencion del publico es a
través de la similitud que exista entre
ambosmundos, aun conlasdiferencias
asimple vista. Esto hace que se genere
unestimuloparaacercarse,interactuar
y que llegue el mensaje que se desea
alojar en la mente del individuo. Serd
una herramienta a través de la cual se
puedahacerentenderque entre tfodos
se puede llevar un momento grato de
diversion sin discriminar cémo luzcan
las diferencias que tienden a separar
unos de otros. Este debe de serelmayor
logro para que el disenador grdfico
obedezca los objetivos para realizar el
juego.

Ilustrqc_ién para
los millenials

“Una misma funcion pueden
desempenarlaimdgenesde naturaleza
diversa. Asi un lugar queda de bien
representado por una fotografia
que por una ilustracion. La medida
en que se desea informar o atraer
ayudard a escoger las imagenes mas
adecuadas”. (Roger Walton, 1990)
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Entre las personas hay diferentes
tipos de inteligencia; unas captan
mejor y recuerdan mds cuando
ilustran los contenidos que desean
recordar; otros, fienen que oirlos para
memorizarlos: entonces, prefierenleer
envozaltaloque desean aprender. Es
por ello que graficar e ilustrar puede
ayudar mucho aretener el contenido
de lo que se desea memorizar.

Cuando se habla de ilustracion hace
referencia aunaimagen que traduce
un texto, unaidea o un concepto; asi
pues, la ilustracion puede ser desde
una foto hasta una pintura, ya sea
gue esté hecha con técnicas cldsicas
(acuarela, acrilico, fintas, Iapices
etc.) o técnicas digitales (photoshop,
ilustrador, corel painter etc).

Existen especialidades como la
ilustracion arquitectdnica, botdnica
y de historia natural, editorial,
de promocionales, industrial o
médica. Algunas son altamente
especializadas. Espreferible que antes
de incursionar en la ilustracion digital
para aprender a manejaruna o varias
técnicas cldsicas, comprender coOmo
funciona el color y la iluminacién, ya
que son elementos esenciales para la
comprension de la forma.

Basta con mirar dibujitos en la tele
para darse cuenta de la seriedad
que presentan ahora como la
complejidad

que pueden llegar a tener las tframas
a pesar del prejuicio de que estdn
hechos para ninos. Yo tengo 25 anos y
sigo mirandolos. Algunos me parecen
mejoresque muchasseriesy programas
supuestamente serios. (Agronomia,
2017)

Al existir diversas técnicas se entra en
duda de cudl es la mds adecuada,
sobre tfodo cuando el grupo objetivo
seencuentraenmedio. Enunextremo
estd el mundo de los adultos y en el
otro, el mundo de los adolescentes.
Si bien antes se creia que los ninos
preferian el estilo de dibujo simple, en
la actualidad es mds apreciado por
los jovenes adultos, ya que pueden
captar con mds amplitud la historia
detrds del dibujo y hace sentirse
identificados a un gran porcentaje
del publico que se le dificulta seguir
una ilustraciéon realista. La mezcla
del dibujo a mano y del minimalismo,
muestra a las personas que no debe
de ser perfecto o exageradamente
detallado para salir a la luz.

“Diseno plano ha sido la tendencia,
graficos grandes de la década de
2010. Este tipo de ilustraciones son
capaces de atravesar las barreras
idiomaticasy culturales para transmitir
un tema al instante y con claridad.
Y en un mundo dominado por los
dispositivos moviles y pantallas de alta
resolucion, la demanda de ilustracion
plana y minima es poco probable
que vaya a desaparecer pronto”.
(CREATORDESIGN, 2017)
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En ese caso se deberia tomar
de referencia este hecho, si bien
Guatemala no es un pais altamente
dependiente de la tecnologia
como Japdn, donde en varios
documentales se aprecia que en
cualquier medio de transporte
publico, todas las personas estdn
atentas a la pantalla de su celular,
o bien basta con mirar hacia las
ventanas que promocionan un sinfin
de anuncios. Este es un pais donde
los adolescentes tienen un acceso
grafuito al mundo cibernético,
buscan siempre estar en las Ultimas
tendencias internacionales sobre
cualguier dmbito.

“El estado de la ilustracion actual
es exfremadamente  ecléctico,
personal, infensamente conceptual,
astutamente ingenioso y expresivo”.
(Villada, 2013)

Con esto, no se recalca que la
solucién mas fdcilsea el uso del diseno
flat. Ya que desde el 2014, tal como
lo mencionan varios sitios en la web
quetienenpredileccionporesteestilo,
se logré que resultara cansado ver lo
mismoy, de ciertaforma, se hicieratan
tedioso a la vista que ni se interesara
en admirar el arte final.

En la actualidad, ante ese hecho se
cred un nuevo estilo que respetara
ambos extremos de la ilustracion. El
diseno skeumorfista y plano. Aunque
fue Google el primera en comenzar
con esta tendencia, la verdad es que
el acalorado debate sobre el nuevo
estilo se desatd con Apple y el iOS 7.
Podia creerse que era una rama del
diseno flat pero al mismo tiempo no

plana; muestra una serie de detalles
realistas que dan un resultado
completamente distinto al publico.
Hubo distintas versiones del diseno
flat, al darle iluminaciones o un foque
3D. Un diseno plano con un toque de
volumen a los elementos, de forma
sutil y sin dejar de ser plano.

De acuerdo con Common Sense
Media, los adolescentes y adultos
jovenes emplean mads de siete horas
de su fiempo frente a la pantalla de
su ordenador, movil o tablet. Eso es
mucho tiempo durante el que estdn
expuestos aanuncios que juegan con
sus emociones y deseos. Tantas horas
enbusqueda de nuevos videos, series
o peliculas para ver. Existen diferentes
plataformas para interactuar con
personas de otros paises o darse a
conocer para ser famoso mostrando
sus habilidades al publico.
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|CAPiTIlLO 5

DEFINICION CREATIVA
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BRIEF DE DISENO

SOBRE LA INSTITUCION

cQuién es la institucion? 3A qué se dedica? La institucidn es Promocion e
InformaciénenEstilosde vidaSaludable, PIVS.Esundreaencargadaenpromover
diferentes estilos de vida saludable de manera integral en la comunidad
universitaria a fravés de la comunicacion, informacion y educacion para la
prevencion de conductas de riesgo.

Defina en una sola frase la institucion. USAC, te quiero saludable.

SOBRE EL ENTORNO Y CONTEXTO

¢Qué tendencias o cambios afectan el trabajo de la institucion? A través de
los anos se ha priorizado crear diferentes eventos con tal de que el universitario
se interese en aprender y adopte hdbitos sanos a través de su dia a dia. Sin
embargo, ante una baja respuesta del publico en las actividades, se daba una
automdtica solucion de modificar la dindmica de las mismas. La falta de vias
de comunicaciéon entre la institucion y el universitario al momento de impartir
el conocimiento bdsico, no dejaba de lado el aburrimiento al escuchar o
aprender.

¢Cudl es la caracteristica principal del grupo objetivo? Buscadores de la
felicidad.

¢Como percibe a la institucion? Institucion naciente, con apenas 10 anos de
funcion aproximadamente. Posee diversas lineas visuales para promocionar sus
eventos a excepcion de una solida linea grafica que defina al PIVS

SOBRE LAS ESTRATEGIAS DE COMUNICACION

(Hay pardmetros establecidos por el grupo objetivo? 2 Uno de los pardmetros
establecidos es el rango de edad comun entre los estudiantes, de 18 a 31 anos
de edad.

Su linea grdfica estd delimitada por series de television en comun, las cuales
presentan temdticas profundas, conmovedoras, introduccion a la comedia y
sobre todo hace alusidon al recuerdo de la infancia, como Hora de aventura,
Los Simpson, Steven Universe, Gravity Falls, Games of Trones, Walking Dead.

¢Qué esta tratando de comunicar el cliente y por qué? Actividad fisica,

alimentacién saludable, libre de adicciones, sexualidadresponsable, salud oral,
estigma y discriminaciéon, equidad de género, vida, salud y bienestar.
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Son medidas para informar al universitario sobre los beneficios de llevar una
vidasaludable, para disminuirlas consecuenciasyriesgos que afectan el cuerpo
y la mente.

¢Cudl es la dificultad a resolver? Encontrar un punto en comuin entre el grupo
objetivo junto el agrado de la institucidn con respecto a la linea grafica; mas
que aceptacion, lograr que a ambos lados les encante la imagen visual.

¢Cudl es el propésito del proyecto de diseno? Considerar el interés del
universitario sobre la temdtica de vida saludable y motivarlo a mantener la vista
en el material grafico. De ese modo se pueda generar una interaccion del
publico a través de distintas dindmicas para aprender lo que implica una vida
saludable.

(Para qué se hace? Para desarrollar los estfilos de vida saludables en la
comunidad universitaria que realiza el PIVS para prevenir conductas de riesgo
en las temdticas de sexualidad responsable, adicciones, alimentacion
saludable, actividad fisica, entre otros.

¢Cudl es el drea que serd abordada desde el diseno? Produccidn Editorial.
¢Cudl es el tono de comunicacién? Informal y en segunda persona.

¢ Qué requerimientos tiene el proyecto? Adaptacién del lenguaje formal de la
institucion a uno mas informal. Necesidad de mantener los colores designados
a cada tema junto al lema de “USAC te quiero saludable”. Diagramacion
acertada para mantener la atencién del joven durante el juego.

¢ Quérequisitos determinamos para el proyecto? Criterios pertinentes enla toma
de decision respecto a dreas importantes en la creacidén del material. La
informacién debe ser estructurada y revisada antes de ser colocada, al igual
que el tipo de ilustracion.

RECOPILACION DE REFERENTES VISUALES

Antes de la produccioén grafica de los juegos educativos, es necesario fomar
en cuenta los referentes visuales que maneja la institucion. En primer lugar se
tiene los personajes llamados monigotes, los cuales destacan por su simpleza
para englobar a toda la comunidad universitaria. Fueron realizados
anteriormente por una disenadora grafica para representar el drea del PIVS.
Seguido a ello, las campanas o eventos realizados por dicha institucion, que
brindan la oportunidad de elegir entre fotografia o ilustracion para la linea
grdfica.
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Se respeta en colocar el lema de la institucion “USAC, te quiero saludable”
con los colores que maneja cada tema saludable. En algunos casos se utiliza
la tipografia Cartoon que se maneja.

USAC, TE QUIERO SALUDABLE

Figura 6.

Hazte la prueba de VIH

Figura 7.

Promoviendo la salud con equidad de género

Figura 8.
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DESCRIPCION DE LA ESTRATEGIA

DE LAS PIEZAS GRAFICAS

Paraintroduciraluniversitario los diferentes temas que imparte el PIVS, se plantea
usar un material impreso debido a que el grupo objetivo se encontrard en el
exterior y mds de una persona lo estard usando al mismo tiempo que otra, para
que exista una via de comunicaciéon entre ellas. De esta manera serd mds
grande el campo de vision para atraer a mas publico, y se dard la oportunidad
de que mads universitarios puedan participar en la dindmica que proporcionard
el material impreso.

Dicho material desarrollard una serie de juegos educativos o diddacticos bajo
la temdtica de vida saludable y abordard los temas de actividad fisica,
alimentacién saludable, sexualidad responsable y adicciones. Cada tema
desenvolverd un minijuego que refuerce el aprendizaje previo de una charla
impartida porlainstitucion o, caso contrario, diagnostique el conocimiento que
posee el universitario. Se le utilizard como aliado a la diversion por medio de
dindmicas que sean de su interés.

El juego le proporcionard al personal de la institucion unas fichas para hacer el
diagnodstico mencionado. Este se realizard junto a ellos, ya que se debe colocar
lo que quieren saber del universitario y qué se les desea ensenar sobre cada
tema mediante la dindmica del juego.

Se elegirdladindmicamdsadecuadasobre cadajuego;luego de seraprobada

porlainstitucion se procederd arecopilar todoslosinstrumentos necesarios para
disenar, para posteriormente proceder a elaborar la linea grdfica.
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CUADRO COMPARATIVO

Con el fin de determinar cudl es el mejor tipo de material para cumplir los
objetivos se investigd y cred un cuadro con ventajas y desventajas para la
toma de decisiones.

CARACTERISTICAS

MATERIAL
IMPRESO

Es jugado generalmente por un

grupo de personas alrededor

del material fisico que brindard

las herramientas necesarias

para cumplir la estrategia que
se quiere realizar.

Varias personas puedenjugaral

MATERIAL
DIGITAL

Se da una interaccion entre el
jugadoryelaparatoelectrénico
(donde se ejecuta el juego).
Puede ser individual o multiple.
Proporcionaunlimitemdasamplio
en sus imdgenes, ademds de
otorgar un sonido.

Obtiene un menor impacto

VENTAJAS mismo tiempo. Cuenta con un || ambiental. Mdasbaratoyfdcilde
campo amplio de vision para el | reproducir. Se puede realizar
publico. Impulsa la actividad || actuadlizaciones con mds fa-
fisica y la interaccién entre las | cilidad. Obtiene unainmediata

personas. promocidon a nivel internacional.
. . Se necesita de un aparato
Requiere espacio para ser § gjoctrdnico. Solo una persona a
DESVENTAJAS almacenado.Cuenfaunprecio § |4 vez puede jugar a menos que

elevado para su reproduccion.
El material puede danarse y su
reposicidon es tardia.
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se obtenga una consola de

videojuego. Tiene un reducido

campo de visidbn al publico.
Genera el sedentarismo.

Figura 9.



DEFINICION DEL CONCEPTO CREATIVO

Y PREMISAS DEL DISENO

PROCESO DE CONCEPTUALIZACION

Insights: con el conocimiento que el disenador grafico posee ahora sobre el
temay del grupo objetivo se utilizd la observacion como medio para detectar
potenciales insights (resaltfados en naranja).

* Quiero sentirme sano

No tengo idea cobmo comenzd

No s& como lidiar con esto

NoO quiero sermones, quiero soluciones
Menos habla y mds accion
Contribuyo a cuidarme

Por un mundo mads saludable

e Por un grano mds de ayuda

» Fuera de proteccion fisica y mental
* Voy a demostrar que me amo

* Un cuerpo con fecha de caducidad
* Optando por el camino largo y correcto
* Estoy perdido y herido

* Estoy enfermo

e Ocultando una posible enfermedad
* Acercando la fecha de caducidad
* Alejando la fecha de caducidad

* AmMO mi cuerpo

e AmMOo mi persona

* Mostrando aprecio a quien soy

e Valorando quien soy

e Alcanzando la mejor version de mi

e La prioridad soy yo

e Dejando atrds mis errores

e Ddndole la oportunidad a escuchar
e Escuchando lo que antes no oi

e Esto no es normal

 Sin postergarlo mds

* No voy a tocar fondo

* No teniaidea de esto

e Dos caminos, mi opcion
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SELECCION DE INSIGHT

iGeneraun ¢Esfacilde ;Serelaciona ¢ES. Del 1 al 10 que fanto
sentimiento? entender?  conel G.0?  9plicable se relaciona con el
al G.O0? proyecto

Quiero sentirme sano
No sé como lidiar con
esto

No quiero sermones,
quiero soluciones

Alejando la fecha de
caducidad

Alcanzando la mejor
version de mi

La prioridad soy yo

Dos caminos, una
opcion

Figura 10.

Después de la depuracion pertinente se eligid 3 insight posibles presentados a
continuacion. Para generar tres propuestas de conceptos veridicos se designé
una diferente técnica de conceptualizacion a cada insight.

* Quiero sentirme sano - I[deas animadas
e Alcanzando la mejor version de mi - Relaciones forzadas
e La prioridad soy yo — Ideart

Asi, con las técnicas se da un andlisis mas imparcial, ademds de notar la mejor
funcionalidad como punto de partida para resolver el problema.

INSIGHT ELEGIDO: “LA PRIORIDAD SOY YO”

Es la frase que mejor idenfifica al grupo objetivo sobre lo que es, lo que
deseq, lo que quiere mejorar, y genera una empatia en varios aspectos
en tan solo unas pocas palabras.
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1° TECNICA DE CONCEPTUALIZACION

ldeas animadas

Consiste extraer palabras que se convertirdn en conceptos a base de unaidea
grdfica, en este caso cuatro figuras que representan las palabras clave del

problema.
Educacion

Figura 11.
Juego

Figura 12.
Juventud

Figura 13.
Salud

Figura 14.
Concepto

Libro, aprender, letras, escritura, biblioteca, pdf,
trilogia, coleccién, antigledad, drama,
suspenso, ficcidn, aventura,romance, comedia,
autobiografia, terror, novela, capitulos, indice,
infroduccion, final, prestado, nuevo.

Colores, arcoiris, figuras, personajes, dulces,
alegria, ninos, suave, diferentes tamanos, nino
interior, convivencia familiar, palo, pegar,
destruir, orejas, ojos, cuerpo, poca duracion,
artesanal.

Celular,facilacceso, multitareas,comunicacion,
redes sociales, fotografia, juegos, calendario,
calculadora, pantalla tactil, larga duracion,
enfretenimiento, llamadas, cargador, caro,
musica, distancia, altavoz.

Termometro, chequeo, hospital, doctor,
descanso, cuidado, medicina, temperatura,
enfermedad,condicionfisica,condiciobnmental,
cristal, nUmeros, radiografia, inspeccion.

* Efecto de gran impacto

* Salud de la sociedad

* Doble vida

e Mds alld de las palabras

* Mito de la lengua silenciosa

* Laleyenda saludable

e Tras la pista del secreto saludable
e Croénicas de las raices saludables
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2° TECNICA DE CONCEPTUALIZACION
Relaciones forzadas

Su utilidad nace de un principio muy sencillo: cuando se combina lo conocido
con lo desconocido se crea una nueva situacion. De este proceso pueden
surgir ideas muy originales.

Seleccion de objeto: carro

Caracteristicas:

juguete transporte filtro llantas conduccion
distintos tamanos jugar peligro danos proteccion
bolsas de aire senales clasico moderno kilbmetros
google maps licencia duro manejar cuatro ruedas

distintos modelos

Forzar: carro con vida saludable

Concepto

* Conduciendo por el cuidado saludable

* Navegando por el bote saludable

e Navegando por la via saludable

* Explorando los secretos sanos

* Yendo por el canal no visitado

* Yendo por el canal inhabitable

* Sin filtros, ayudando a mi salud

e Tomando el tfransporte saludable

* Entre las senales saludables por el camino de la vida
* Presiona tu problema
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3° TECNICA DE CONCEPTUALIZACION
Ideart

Esta técnica tiene la finalidad de encontrar rasgos en una pintura que puedan
asociarse como puntos clave para que, de esa forma, se logre encontrar una
frase consistente para mejorar la vida saludable en el joven adulto dentro de la
Universidad de San Carlos de Guatemala.

Figura 15.

Idea

Amigos, diversion, pasatiempo, modo de vida, cartas, juego, Idmpara, reloj,
perros, cuadro, mesa, atencion, trampa, ayudar, sillas, siete, medianoche,
escondidas, egoismo, apuestas, entretenimiento, recreo, distraccion, desafiar.

Concepto

Apostando por una vida saludable
Todo es mejor a fravés del juego

A través de la diversion

Desafiando contra todo prondstico

Conociendo un estilo diferente de vida
Cambiando las cartas de mi destino

A lado a lado sin llegar a ningun lado
Saludable con sabor a jarabe
Cambiando de perspectiva

Fuera de filtros, enfrentando la vida

Concepto elegido “Conociendo un estilo diferente de vida”
Luego de discutirlo con el cliente se dedujo que este concepto abarca

completamente la imagen de la institucion, ademds de marcar el punto
de partida para llegar a resolver el problema detectado.
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ESTRATEGIA DE DISENO

Son los pardmetros que nos ayudardn y que se deben tener en cuenta sobre las
decisiones en cuanto a las elecciones del color, tipografia, lectura, ademds del
tipo de ilustracion.

Paradmetro del G.O. 18-31 ainos de edad
Lugar: USAC, a toda la comunidad universitaria

Temas por comunicar: actividad fisica, sexvalidad responsable,
alimentacién saludable y adicciones

Propdsito: disminuir las consecuencias y riesgos que afectan el
cuerpo y la mente.

Tono de comunicacién: informal y en segunda persona
Area que se va a abordar: produccién editorial

Productos por realizar: 4 juegos educativos fisicos para el uso en
stands l0dicos en los diferentes eventos que realiza el PIVS dentro de
la Usac, en el cual pueda jugar tanto 1 como mas personas.
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PREMISAS DEL DISENO

PREMISA ELEGIDA

Conociendo un estilo diferente de vida

Premisas de reticula

Utilizacidn de retficulas modulares que
permitan la segmentaciéon y division del
ordenamiento de temas.

Premisas tipogrdficas

Se tiene contemplado el uso de tipografias

bold y light. Una para titulos y la ofra para GrilledCheese BTN Toasted
subtitulos o texto. Century Gothic

Premisas cromatolégicas

Cada tema o juego tiene su propio color
designado. Se agregard un color mds para
el empaque de la caja.

Paleta de color

Pantone 2126C Pantone 2286 XGC
Hex #312783 Hex #95C11F
RGB 43, 39, 131 RGB 149, 193, 31
CMYK 63, 70, 0, 49 CMYK 23, 0, 84, 24
Pantone 109 U Pantone 186 C
Hex #F9B233 Hex #BE1622
RGB 249, 178, 51 RGB 190, 22, 34
CMYK 0, 29, 80, 2 CMYK 0, 88, 82, 25
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2° opcidn de premisa

Premisas de reticula
Reficula jerdrquica lleva un orden en el diseno y una
facil lectura.

I

ARNOLD

Premisas tipogrdficas
Hacen alusidn a la infancia e invite la lectura visual.

Premisas cromatolégicas
Paleta sacada del color designado de cada tema,
anadiendo un color neutro para darle equilibrio.

Paleta de color

Pantone 2297 C
Hex #F8BA3C

Pantone 2242 C
Hex #70C1Aé

RGB 205, 249, 21
CMYK 18, 0, 92, 2

Pantone 1866 CP
Hex #E28E6E
RGB 226, 142,110
CMYK 0, 37, 51, 11
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CMYK 42,0, 14, 24

Pantone 2199 C
Hex #7CCCF3
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3ERA opcidén de premisa

Premisas de reticula
Ofrece flexibilidad y versatilidad en esta division en
columnas para diferentes tipos de contenido.

P.remisasr tipggréficas _ Myriad Pro
Tipografias light para resaltar en primer lugar a la i
llustracion. Euphemia

Premisas cromatolégicas
Gama de colores fuertes que son utilizados en su
mayoria en las caricaturas.

Paleta de color

Pantone 22446 C Pantone 10326 C
Hex #009973 Hex #C4B923
RGB 0, 153,115 RGB 196, 185, 35
CMYK 100, 0, 25, 40 CMYK 0, 6, 82, 23
Pantone 2269 CP Pantone 102 C
Hex #009740 Hex #FEDOOO

RGB 0, 151, 64 RGB 254, 208, 0
CMYK 100, 0, 58, 41 CMYK O, 18, 100, 0
Pantone 2308 CP Pantone 214 C
Hex #889B3C Hex #D02D51
RGB 136, 155, 60 RGB 208, 45, 81
CMYK 12, 0, 61, 39 CMYK 0, 78, 61, 18
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PRODUCCION GRAFICA




PRIMER NIVEL DE VISUALIZACION

Propuesta grdfica

Ante las posibles propuestas se selecciond una. A continuacion se muestra el
desarrollo de la producciéon grdfica con los elementos seleccionados, para
realizar posteriormente una validaciéon de las piezas elaboradas.

INSIGHT La prioridad soy yo
CONCEPTO CREATIVO Conociendo un estilo diferente de vida

Reticula

La ideal fue la modular ante la realizaciéon de los juegos educativos, ya que
brinda una mayor libertad para disenar las piezas que se necesita para poder
jugar. Segun el tamano —que varia desde el empaque de los juegos hasta la
pieza mds pequena— la reticula se divide en seis columnas y cinco filas.

Definicion de colores

La seleccidn de colores fue por los pardmetros de la institucion, ya que utilizan
un color preestablecido para cada tema. El resultado fue cinco colores; uno
por cada juego y se agregd uno extra para la caja de empaque.

Azul para actividad fisica

Verde para adicciones

Rojo para sexualidad responsable
Naranja para alimentaciéon saludable
Amarillo para la caja de empaque

Nombres para el set de juego

Juegos de Jarabe o Juerabe

Cuadrdgo (se necesita de todos para mantener un equilibrio)
UEE (jJUEgo + saludablE. Sacado de = Juegos saludables)
Sana me

Sanafun

Saluknock

Salud Maker (creadores de la salud)

EXID (la salida de la salud)
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ACTIVIDAD FiSICA = SHAKE TODOS

Herramientas
24 pelotas pldsticas

4 cajas Shake
cartas Shake
crondmetro
cuerda
hula hula
caja de agua

_ —_ = = O

Dindmica:

De 1 a 4 personas. Enfregar una caja con 6 pelotas a cada persona. Colocarse
el cinturon de la caja alrededor de la cintura. Sacar las pelotas sacudiéndose
sin usar sus manos en 30 segundos.

La persona que no logre cumplir con el reto, deberd tomar una carta de las que
estan boca abajo y realizar el gjercicio que se le indica.

La persona que dirige el juego evaluard el rendimiento de cada participante.

Observacion
Al concluir el juego deberd compartirse, la con las personas presentes,
importancia de hacer actividad fisica.

SEXO RESPONSABLE = VELOZ PICTURE
Herramientas
15 objetos pldsticos
15 cartas de alimentos
3 cartas sorpresa
1 olla nutricional
1 caja sorpresa

Dindmica:

De 1 a 3 personas. Coloca en la olla nutricional las tarjetas con los alimentos
segun corresponda.

La persona que dirige eljuego verifica que la clasificacion esté correctay explica
en que consiste una alimentacion saludable.

Luego una de las personas participantes toma una de la cartas de las 3 que se
le muestra, la cual indica la cantidad de alimentos que deberd sacar de la box
sorpresa. La persona participante compartird lo que aprendié durante el juego.

Observacion

Al concluir el juego, silo que compartio la persona participante no es correcto
o hay dudas quien dirige la dindmica debera reforzar la informacién correcta.
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ADICCIONES = TRUE O FALSO
Herramientas
30 cartas
2 caqjas
1 crondmetro

Dindmica:

De 1 a 2 personas. Explicar a las personas participantes que se les leerdn 10
oraciones, las cuales deberdn indicar si son falsas o verdaderas en un maximo
de 10 segundos.

La respuesta se colocard en la caja que corresponda, correcta o incorrecta.
Al finalizar, se explicard el porqué de las respuestas incorrectas.

De 3 a 4 personas. Explicar a las personas participantes que se les leerdn 10
oraciones, las cuales deberdn discutir y llegar a un consenso en equipo para
indicar si son falsas o verdaderas en un mdximo de 15 segundos.

La respuesta se colocard en la caja que corresponda, correcta o incorrecta.
Al finalizar, se explicard el porqué de las respuestas incorrectas.

Observacion
Al concluir el juego deberd compartirse, la con las personas presentes,
importancia de hacer actividad fisica.

ALIMENTACION SALUDABLE = BOX SORPRESA

Herramientas:
15 objetos pldsticos
15 cartas de alimentos
3 cartas sorpresa
1 olla nutricional
1 box sorpresa

Dindmica:

De 1 a 3 personas. Coloca en la olla nutricional las tarjetas con los alimentos
segun corresponda.

La persona que dirige eljuego verifica que la clasificacion esté correctay explica
en que consiste una alimentacion saludable.

Luego una de las personas participantes toma una de la cartas de las 3 que se
le muestra, la cual indica la cantidad de alimentos que deberd sacar de la box
sorpresa. La persona participante compartird lo que aprendié durante el juego.

Observacion

Al concluir el juego, silo que compartio la persona participante no es correcto
o hay dudas quien dirige la dindmica deberda reforzar la informacion correcta.
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Caja para c/juego Caja de empaque

Figura 16. Figura 17.

Bocetaje

Personajes

Figura 17.1 Figura 17.2 Figura 18.

Isdlogo (imagen central del set de juegos)

Figura 19.
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Autoevaluacion

€ RAFICO

ULTAD DE AAQUITECTURA

Instrumento de autoevaluacion

1. Se tom¢ el tiempo considerable para desarrollar:

|:| Si . Regular |:| No
2. De acuerdo a los resultados, ;se realizaran nuevas versiones?:

- Si |:| No |:| Solo detalles

3. Se buscd a grupo considerable de personas para la validacion:
| E [] No

4. Se tomé de base las referencias de acuerdo al grupo objetivo:
| H [] No

5. Se propone un aspecto diferente fuera de las referencias:
[]si B v

6. Se propone varias opciones:

| B [] nNo

Figura 20.
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JUSTIFICACION
Autoevaluacion y companeros de clase

La evaluaciéon entre companeros de estudio tiene el objetivo de encontrar las
debilidades y los aspectos faltantes en la ilustracidn, isologo, empaque y caja
de los juegos. Se tomd nota de cada consejo que se proporciond acerca de
las preguntas del cuestionario.

Se eligid ampliar el campo del grupo de diferentes universidades, siempre
respetando el rango y carrera que cursan para que sea validas sus opiniones.

Con lailustracion se notd que va por buen camino el estilo que se escogid, asi
como también el mostrar la diversidad de estudiantes que existen en el
campus universitario de la USAC. Acerca del uso del color, es recomendable
tener una base de colores sélidos con una ligera capa de sombras pero sin
llevarse mucho al detalle, ya que se pretende usar el diseno flat.

En cuanto al isologo, es primordial que se haga un cambio en la tipografia a
una mds cuadrada sin que se vea formal, ya que esto tiende a que el joven
adulto no lo encaje con el significado de la diversion.

Se tiene previsto que en el empaqgue se use un material duro. Se recomendd
porgue en la AEDA hacen ese tipo de impresiones. Otra opcidn es hacer la
caja por separado y usar sticker tfransparente o de color para envolverla.

Con respecto a las cajas de los juegos, deben ser de un material resistente.
Tener cuidado al elegir una opcidon complicada, ya que el tiempo es limitado
y también el presupuesto previsto.

Resultados de validaciones -
Resultados véase en anexo 1
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SEGUNDO NIVEL DE VISUALIZACION

Estaetapasiguid alandlisis de losresultados, conlas opiniones que compartieron
los epesistas de Diseno Grafico en las opciones mostradas anteriormente en el
primer nivel de visualizacion del proyecto.

El segundo nivel de visualizacion va dirigido a los expertos del tema y para el
grupo objetivo, que son todos los estudiantes de la Universidad San Carlos de
Guatemala.

La mayoria de las propuestas fueron aceptadas, asicomo también la eleccion
mds adecuada para comenzar a desarrollar la imagen y el diseno de los juegos.

Isologo del juego

SRR MAKER |

Figura 21.

Texturas de los juegos

e

Figura 22.
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Juego para evaluar la sexualidad responsable

Contenido

Borrador para pizarra
I 1. Q Cronémetro
Dinamica
En grupos Se le hard enfrega de
una pizarra con un marcad
El moderador les i
e tendran 3

VELOZ PICTURE

Sexualidad Responsable

VELOZ PICTURE

Sexualidad Responsable

Tarjetas del juego

VELOZ PICTURE

Sexualidad Responsable

VELOZ PICTURE

Sexualidad Responsable

Figura 24.
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Juego para evaluar la alimentacién saludable

Instrucciones

Contenido

24 Objetos pldasticos
24 Cartas sorpresa
1 Cronémetro

Box sorpresa

Dinamica

Se realiza enire 2 0 1 persona a la vez.

Colocar en una pila las cartas sorpresa boca
abajo e indicar a los jugadores de tomar 4 sin
voltearlas hasta que se les indique.

Tendrdn 60 segs para encontrar en la caja
sorpresa los objetos que se les indica al reverso
de las cartas. Sin ver mas que confiar del sentido
del tacto de sus manos.

Se debe de estar seguro del objeto que sacard
ya que de una vez fuera, se contard como uno
de los objetos a encontrar.

£l que encuentre 3/4 objetos © més que el ofro
jugador, se le obsequiard un alimento saludable
como premio.

Alimentacién Saludable

Alimentacién Saludable

Figura 25.

Cartas del juego

CIEN
LN

~
@

Figura 26.
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Juego para evaluar la actividad fisica

Contenido

Instrucciones

Dinamica
En grupos de 4 personas. Se le hard enfrega de

una caja con 6 pelofitas dentro a c/u.
Procederan a colocarse el cinturén de la caja

alrededor de la cintura.
Al estar listos tendrén 30 s sacar todas las
pelotas sacudiéndose si

El perdedor procederd a fomar una carta de las
4 que estan boca abajo y deberd realizar el
sjercicio que se le indica.

£l moderador mientras tanto podré evaluar el
rendimiento de cada persona luego de
entregarle una botella de agua como premio.

SHAKE TODOS

SHAKE TODOS

Figura 27.

Cajas de juego

D2isl3 POPIAOY

SOQOL IVHS

DS} POPIAIY

SOQOL INVHS

SHAKE TODOS

Actividad Fisica

SHAKE TODOS

Actividad Fisica

Figura 28.
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Cartas del juego

Trotar por 30 segs.

Dar 10 saltos. Hacer 10 sentadillas.

SHAKE TODOS SHAKE TODOS SHAKE TODOS

Actividad Fisica Actividad Fisica Actividad Fisica

Figura 29.
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Juego para evaluar las adicciones

Contenido

30 Cartas
4 Pancartas

Instrucciones 1 Cronemro

DIGELHE]

TRUE O FALSO

Adicci

TRUE O FALSO

Adicciones

Figura 30.

Diseno de cartas

La adiccié I centro d
9 ida del individuo, TRUE O FALSO

F

La adiccién es una enfermedad y no
un transtorno de componamien);o. TRUE o FALso
F . .

Figura 31.
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Validaciones

MATRIZ DE EVALUACION
De acuerdo a la presentacion que realizé el epesista para explicar todo lo
que comprende el set de juegos educativos, coloca del 1 al 3 segun los

criterios establecidos con tal de saber si se cumplen todos los requisitos.

1.Poco 2.Medio 3. Mdximo

RESULTADO
COLOR _
TIPOGRAFIA
DIAGRAMACION

IMAGEN
ABSTRACCION
COMPOSICION

LEGIBILIDAD
MEMORABILIDAD

NOIDdO

RESULTADO
COLOR
TIPOGRAFIA
DIAGRAMACION

IMAGEN
ABSTRACCION
COMPOSICION

LEGIBILIDAD
MEMORABILIDAD

RESULTADO

COLOR
TIPOGRAFIA
DIAGRAMACION

IMAGEN
ABSTRACCION
COMPOSICION

LEGIBILIDAD
MEMORABILIDAD

VELOZ PICTURE

NOIDdO

RESULTADO m
COLOR .
TIPOGRAFIA =
DIAGRAMACION -
IMAGEN 16:

€
B

ABSTRACCION
COMPOSICION
LEGIBILIDAD
MEMORABILIDAD

Alimentacion Saludable

NOIDdO <%

SHAKE TODOS

NOIDdO

RESULTADO
COLOR
TIPOGRAFIA
DIAGRAMACION
IMAGEN
ABSTRACCION
COMPOSICION
LEGIBILIDAD
MEMORABILIDAD

o
("]
-l
[
(-]
S
o
=

NOIDdO

Agradeciendo el aporte de su opinién

Figura 32.
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Justificacion

Se efectuaron cambios drdsticos desde la seleccion de la imagen central
del juego, ya que la idea principal era brindar un nombre que representara
la percepcion de que los cuatro juegos eran uno solo. Sin embargo, se
obtuvo una observacion primordial entre los comentarios del grupo
objetivo al momento de la validacion. La institucion no solo se centra en
esos cuatro temas; existen ofros dos mads, lo cual se volvid a regresar entre
las ideas para depurar nuevamente con un resultado nuevo.

Ya con el nuevo isologo de imagen central para la serie de juegos, tuvo
una mejor reaccion por parte del publico. Era mucho mds aceptado;
ademdas de que llamaba la atencidon para mantener la vista fija para armar
en la mente el pequeno rompecabezas que forman las letras iniciales del
logotipo (Salud Maker), mezclado con todos los colores que utiliza la
institucion para aludir a que todos forman uno y se necesitan entre si para
mantener un vida saludable.

Con respecto a los juegos, se les aportd dos tonos degradados aparte del
principal para darle mds vivacidad a las piezas grdficas. Se tomod la ofra
observacion de mezclar la paleta de colores en cada juego, no solo utilizar
rojos para sexualidad responsable sino que también darle un toque de
naranja, por ejemplo, para que sea mads afractivo a la vista.

Resultados de validaciones -
Véase en anexo 2
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TERCER NIVEL DE VISUALIZACION

A confinuacion se presenta los cambios que se realizaron en los juegos segun
las recomendaciones dadas por el grupo objetivo y expertos del tema. Se
procede al Ultimo nivel de visualizacidon en el que las autoridades de la

institucion (PIVS) y los asesores profesionales dardn su punto de vista sobre el
material presentado.

Isologo

YIT | MAKER

Figura 33.

Juego para adicciones

0S1v4 0 anuL 0S1v4 0 anuL

Caja para
evaluaciones I S
CORRECTO INCORRECTO
TRUE O FALSO TRUE O FALSO
Figura 34.
qutas del
Jjuego Inger alcohol por s ofos s mds TRUE O FALSO

F

Es mds dafino y deja con ceguera de por vida.

Figura 35.
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Juego de sexualidad responsable

—_—

Cartas para
el juego

\ 4
=

Figura 36.

Juego de alimentacién saludable

Alimentacion Saludable

Dos tipos diferentes de
cartas para el juego
con distintos propositos h

Tomar 3 raciones diarias

(3]

Tomar 4 raciones diarias

(3]

Figura 37.

Auxiliar base para
pegar las cartas

Figura 38.

Diseno de material educativo - 81



Siguiendo con las piezas que no sufrieron cambio.

Instrucciones

TRUE O FALSO SHAKE TODOS

Adicciones

VELOZ PICTURE

Sexvalidad Responsable

"~ Almenfacién Saludable

Figura 39.

Formato de evaluaciones

| SHAKE TODOS

Actividad fisica

|

Marca con una “X" el rendimiento de los jugadores. Al contar con mds de tres marcas en la
Ultima casilla, se presenta una critica condicion fisica.

(@)
N o JO)
)
U 8) 1. Resistencia al sacudir el cuerpo por 30 segs
‘ Sobresaliente Mejorando Regular Necesita mejorar
3 2. Dificultad al respirar luego del juego
‘ Ninguna Poco Pierde el aliento No puede estar de pie
’ 3. Cansancio al realizar la dindmica
il Ninguna Poco Existe Demasiada
4. Capacidad de completar el ejercicio final
Excelente Dificultad Casi no lo completa No lo realizd
5. Dificultad en algun ejercicio en especial
Ninguna 1/3 2/3 3/3
Figura 40.

Diseno de material educativo - 82



Empaque de la caja de los juegos

Figura 41.

iones

Validac

MATRIZ DE EVALUACION
De acuerdo con la presentacion que realizo el epesista para explicar todo
lo que comprende el set de juegos educativos, coloca del 1 al 3 segun los

RESULTADO
COLOR
TIPOGRAFIA
DIAGRAMACION

IMAGEN
ABSTRACCION

MEMORABILIDAD

MEMORABILIDAD

RESULTADO
COLOR
TIPOGRAFIA
DIAGRAMACION

RESULTADO
COLOR
TIPOGRAF
DIAGRAMACION
IMAGEN

IMAGEN
ABSTRACCION
COMPOSICION

LEGIBILIDAD
MEMORABILIDAD

ABSTRACCION
COMPOSICION
LEGIBILIDAD

VELOZ PICTURE

NOQIDdO

RESULTADO
COLOR
TIPOGRAFIA
DIAGRAMACION
IMAGEN
ABSTRACCION
COMPOSICION
LEGIBILIDAD
MEMORABILIDAD

1.Poco 2.Medio 3. Mdximo

criterios establecidos para saber si se cumplen todos los requisitos.

NOIDdO

SHAKE TODOS

TRUE O FALSO

NOIDdO

RESULTADO
COLOR
TIPOGRAFIA
DIAGRAMACION
IMAGEN
ABSTRACCION
COMPOSICION
LEGIBILIDAD
MEMORABILIDAD

Almentacion Saludable

NOIDdO

GRAFICO

3

Figura 42.
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JUSTIFICACION
Institucion y asesores del proyecto

Senecesitaasesoria de losexpertos para observarcon detalle como se desarrolla
todo el proyecto A, mientras aportan sus opiniones ante los errores o descuidos
que puedan pasar desapercibidos por parte del epesista al realizar una y otra
vez los productos digitales.

El experto en el tema ayuda al calificar el desarrollo de las piezas graficas, si
estas son adecuadasy no se desvian del camino o sinecesitan otro aporte para
reforzar el tema. Los ofros asesores examinan si existen errores ortogrdficos, mala
redaccion, cuidado en el diseno, uso de colores, ademds de realizar un diseno
de calidad.

Andilisis de las validaciones

Los dias 10 y 12 de octubre fue realizada la Ultima validacion sobre toda la
dindmica junto a las piezas digitales del proyecto A con la institucion (PIVS,
Promocion e Institucion en Estilo de Vida Saludable) y los asesores a cargo (Lic.
Carlos Franco, Lic. Maria Gutiérrez y Lic. Karla de Jiménez).

El dia 10 fue primero la validacion con los asesores dentro del periodo de clases,
en el cual se presentd impresa la segunda propuesta digital de los juegos
educativos acerca de la temdtica de vida saludable. Se explicd con brevedad
de qué se trata y todos los productos que se van a realizar para el proyecto A,
para dar la idea de lo que se va a mostrar. El isologo, que es la imagen central
del set de los juegos educativos, se colocd como punto de patida para crear
los nombres de los juegos, texturas, forma de las piezas, colores y tipografia.

Se solicité quitar el contorno de la parte del texto. Quitar las puntas para que
fueran curvas de la imagen del isologo y también reducir su tamaiio.

De la parte de las evaluaciones de los juegos, se hizo correcciones deredaccion
y de diagramacion.

En cuanto alasilustraciones se hizo una observacion de colocar mas persongjes,
el contorno mas grueso y, por Ultimo, agrandar la sombra de cada uno.
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El dia 12 se realizd primero la validacion con la institucion a través de una
presentacion via digital. Se explico la dindmica de cada uno de los juegos, las
herramientas necesarias fuera de las que se iban a disenar para saber su punto
de vista, los productos digitales y su tamano. Luego se obtuvo varias preguntas
para que conforme a ellas realizaran las correcciones.

Se solicité quitar las evaluaciones por parte del juego de adicciones como el
de alimentacion saludable.

Se cambidé la dindmica de dos juegos. Para sexualidad responsable,
originalmente iba a ser la mecdanica de un pictionary pero se requirié que
fuera mads un juego de memoria para que el jugador aprendiera, ademads
de evaluar lo que sabe. Para la alimentacién saludable se agregé una
infroduccion sobre lo que implica, qué alimentos lleva una piradmide
alimenticia y conforme a ello se realizarad la busqueda de determinados
objetos. Se explicard cada cudnto se les puede consumir y se evaluard, para
obtener ademds un aprendizaje.

Para las evaluaciones del juego de adicciones se hicieron dos cajas de
respuestas correctas e incorrectas para acelerar la retroalimentacion al
terminar el juego.

Resultados de validaciones
Véase en anexo 3
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PROPUESTA GRAFICA FINAL Y

FUNDAMENTACION DE LA PROPUESTA

Insight

El término trata
de tener seguridad en si mismo, es
confiarenunomismo ademasde creer
en tus capacidades y habilidades
aunque los demds no lo crean. Es
alguien que cree que puede lograr lo
que se propone. Si alguien es muy
segurodesi.Leimportaramuchomenos

lo que piensen los demas y actuara
de laforma que mas le parezca frente
a los demas, siendo mds directos,
frontales etc. Es creer en todo lo que
unoesypuedellegaraser, sinimportar
lo que los demas crean de ti o aunque
te subestimen.

Concepto

Hay tantos estilos de vida como
gustos. El estilo de vida depende del
entorno, de la cultura, de las metas. El
término “"Conociendoun estilo de vida
diferente” se trata de elegir un modo
de vida que incluya atender las
necesidades espirituales como las
fisicas que ayuden a ser una mejor
persona desde el interior hasta el
exterior.
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Isologo del Juego

El nombre fue extraido de la preferencia
del vocabulario del grupo objetivo, ya
que fiende a hablar mezclando el idioma
espanol y el inglés. Es utilizado como el
nombre concepto del set de los juegos
educativos, ademds de mantener el
lineamiento al nombrar cada juego por
separado. Salud maker es el objetivo que
se desea alcanzar, que los jugadores
aprendan a través de la diversion sobre

la  actividad  fisica, alimentacion
saludable, adicciones y sexualidad
responsable.

Codigo Tipogrdfico

SALUD[IIT)

Figura 43.

La tipografia utilizada en el isologo
principal de los juegos ademas de
cada uno de los logotipos en cada
juego, se trata un palo seco llamado
Grilled Cheese BTN Toasted. Esta fue

seleccionada por el grosor en el trazo
de la letra ya que asi le aporta gran
importancia sin ser formal al no ser
perfectoy comoresultado evidenciar
la jerarquia tipogrdfica.

BOX SORPRESA

Alimentacién saludable

Sexualidad responsable

Subtemas

Adicciones
Sexvalidad responsable
Actividad fisica
Alimentacion saludable

La fipografia escogida para los
subtemas es un serif moderado de la
familia del Century Gothic. Su forma
rectay ligeramente gruesa hace mas
facil su lectura, ademads ser menos
importante que el titulo pero mas que
el texto.
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Texto general

Ingerir alcohol por los ojos es mds
sano y no te emborracha.

F

Es mds dafino y deja con ceguera de por vida.

Figura 44.

Codigo cromdtico

También de la familia del palo seco
gue se menciono, se utilizd en todoslos
textos de las instrucciones o de las
cartas que  son  herramientas
importantes al jugar. Es una tipografia
regulary limpia que permite una fluida
lectura.

De los colores CMYK utilizados, fres
son primarios (azul, rojo y amarillo)
y dos complementarios (naranja y
verde) para la definicion de cadauno
de los juegos, ya que asi lo maneja
la institucidon con cada tema para
diferenciarlo de los demds. Se eligio
de esta fo rma con la infencion de
facilitar la conexiéon con la memoria y
saber de qué tema frata el juego con
tan solo observar el color que lleva en
el decorado.

Pantone 2286 XGC
Hex #95C11F
RGB 149, 193, 31
CMYK 23, 0, 84, 24

Pantone 2126C
Hex #312783
RGB 43, 39, 131
CMYK 63, 70, 0, 49

Pantone 109 U
Hex #F9B233
RGB 249, 178, 51
CMYK 0, 29, 80, 2

Pantone 186 C
Hex #BE1622
RGB 190, 22, 34
CMYK 0, 88, 82, 25

Pantone 2297 C
Hex #F8BA3C
RGB 205, 249, 21
CMYK 18, 0, 92, 2

Caédigo icénico-visual

Figura 45.

Las ilustraciones, se realizaron bajo la
tendencia flat que estd moda en la
mayoriadelas caricaturas que sondel
agrado de los jovenes adultos. Al no
llevar tantos detalles o sombras tiende

verse un estilo limpio y sencillo que es
perfecto para los personajes que se
sientan identificados con el grupo
objetivo.
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Codigo de diagramacion

Figura 46.

Cddigo de formato

La diagramacion en los juegos
cuenta con una reticula modular de
cinco columnas y cuatro filas para las
instrucciones, y de tres columnas vy
dos filas para el diseno de las cartas
para dar una rdpida lectura visual al
momento de jugar.

7cm

| 11cm |

Figura 47.

Caodigo linguistico

La reproducciéon de las cartas fiene
un famano de 1/8 de una hoja carta
que mide 11 cm x 7 cm de forma
horizontal.

Realizado enidioma espanoly con un
toque ligero del idioma inglés para
que los jovenes adultos logren
entender e interesarse en los juegos.
Escrito en segunda persona, con la
finalidad de generar confianza entre
la institucién jurado y el jugador.
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PUESTA EN PRACTICA

El set de juegos cuenta con todas las herramientas y piezas grdficas
requeridas para la informacion y evaluacion correcta a los universitarios
sancarlistas sobre el estilo de vida saludable para adoptar una buena salud.

Luego de aprobado el proyecto de graduacion se seguirdn estos pasos para
que la institucion obtenga la informacién y archivos necesarios para la
reproduccion del material educativo.

Antes de la reproduccién del set de juegos se brindard un CD
guia al PIVS en el cual contendrd todos los archivos originales,
(tantodeladindmicadec/udelosjuegosquesonlasinstrucciones
y las evaluaciones que se impartirdn a los universitarios, como
también de las piezas graficas necesarias para ejercer las
diferentes recreaciones) y una sugerencia del fipo de papel en
que deberd imprimirse cada pieza disenada.

El CD guia contendrd una lista de todas las herramientas
indispensables en cada juego, en dado caso si se desea
reproducirmds copias del set de juegos; de las cuales se deben
conseguir por a parte para formar el paquete completo de
salud maker.

Por Ultimo se colocard dos contactos de los lugares donde se
realizé previamente una cotizacion de laimpresion completa
del set de juegos y cuentan con la idea de como armar las
piezas grdficas. La informacién necesaria para contactarlos
serd de un nimero teléfonico, correo junto a la direccién de
como llegar.

Diseno de material educativo - 90



PRESUPUESTO DE REPRODUCCION

Estrategia de implementacién

Para la implementacion de los juegos educativos dirigidos al estudiante
atendido por la Universidad de San Carlos de Guatemala, se divididé en cuatro
juegos, uno por cada tema, y un empaque para guardarlos y llevarlos con
facilidad. El orden es el siguiente:

Azul, actividad fisica = Shake todos

Naranja, alimentaciéon saludable = Box sorpresa
Rojo, sexualidad responsable = Veloz picture
Verde, adicciones = True o falso

TARIFA DE REPRODUCCION

SUSTRATO | MAYA PRINT

Empaque Husky Q 110.00
4 Juegos laminado Q 650.00

SUSTRATO | CLICK PRINT
Empaque Husky Q 245.00

4 Juegos laminado Q 485.00

SUSTRATO |LAST MINUTE

Empaque Husky Q 145.00
4 Juegos laminado Q 885.00

Figura 48.
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PRESUPUESTO DE SALUD MAKER

Desarrollo de una serie de juegos educativos para implementar una vida
saludable. Se basa en evaluar los temas y proporcionar un aprendizaje para
prevenir las conductas de riesgo. Se entregard en alta resolucion para ser
reproducido y tener al menos un juego que utilizard la institucion.

Isologo salud maker, imagen del set Q2800.00
Logotipo del juego shake todos Q2800.00
Logotipo del juego frue o falso Q2800.00
Logotipo del juego veloz picture Q2800.00
Logotipo del juego box sorpresa Q2800.00
Juego shake todos

1 Instrucciones

6 Cartas shake de ejercicios Q3500.00
4 Cajas shake Q950.00
Juego true o falso

1 Instrucciones

2 Caijas true para las respuestas Q4500.00
30 Cartas frue Q950.00
Juego veloz picture Q5500.00
1 Instrucciones

28 tarjetas veloz

Juego box sorpresa Q7500.00
1 Instrucciones

1 Olla nutricional

18 Cartas box

Caja de empaqgue del set de juegos Q2100.00
Caja de cartas del juego veloz picture Q700.00
Caja de cartas del juego box sorpresa Q700.00
Creacidn de los seis personajes

representativos de los juegos Q16500.00
Evaluacién del juego shake todos Q400.00
Evaluacion del juego veloz picture Q400.00

Q57,700.00
Honorarios profesionales
|EPS disenador grafico | 500 | 70 Q35,000.00 Costo total del i
Q35,000.00 OSTO 10o1al Adel proyecio
Q. 92,700.00

Aporte del epesista de Diseno Grdfico de la Universidad de San Carlos de
Guatemala para la institucion PIVS (Promocién e Informacion en Estilos de Vida
Saludable). El valor es una donacién para la instituci® como procedimiento
académico y aporte a la sociedad.
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LECCIONES APRENDIDAS

La base de un buen proyecto es la comunicacion junto al buen trato entre
amboslados, sin colocarse uno mds que ofro. Lainstitucion debe teneren claro
que, asi como desde el principio el disenador grafico prestd sus servicios en el
tiempo establecido y le dio la prioridad para realizar lo que se le pidid, es mds
que justo retribuir de igual forma cuando el epesista solicita la ayuda, como la
asesoria en su proyecto de graduacion. De esta forma se entrega un trabajo
con excelentes resultados.

Si bien la mayor parte de la responsabilidad es del disenador para realizar el
proyecto,losasesoresylainstituciontambiéntienenlaobligacibndeencaminarlo
y no dejarlo todo con la carga. Es muy comun que la institucion desconozca
del proceso que se llevd a cabo al no proporcionar el tiempo, lo que da como
resultado un trabajo insatisfactorio y no se utilice para ningun propdodsito.

Como se mencioné con anterioridad el proporcionar tiempo para la
asesoria es importante y eso es lo que realmente también tiende a fallar
al existir varios epesista dentro de un margen de tiempo limitado que

hace que nose pongaatencidonenlostrabajos que se vandesarrollando.
Lo cual se debe buscar las formas para recibir una asesoria fuera del
tiempo de clases y asi cerciorarse de que se estd llevando bien el
proceso del proyecto.
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Con base en los cuatro temas base que imparte la institucion (PIVS) se
procedidé a desarrollar una serie de materiales educativos paralacomunidad
universitaria a través del juego, de manera que puedan informarse sobre todo
lo que implicamantenerunavidasaludable. De estamanera, se buscaevaluar
con facilidad la condicion individual o grupal, evitando conductas de riesgo;
ademdas de reforzar la comunicacion entre el grupo objetivo con la institucion.

De acuerdo con el perfil del grupo objetivo se obtuvo una vision mds amplia
sobre los intereses de la comunidad universitaria, revelando que tiende a
perder la atencidon con rapidez a menos de que se frate de alguna afinidad
como sus amistades o los programas de television. Se incluyd ambos factores
en el material grafico para captar y mantener la vista sobre el tema de vida
saludable a fravés de personajes caricaturescos,y divirtiéndose en los juegos
recreativos en los que se sientan identificados. Se les invitd a participar en las
diversas dindmicas que proyectan el set de juegos de Salud maker.

El material interactivo tomé forma por medio de juegos educativos
enelcualinforman sobrela actividadfisica, sexualidadresponsable,
alimentacion saludable o las adicciones; infroduciendo asi una vida
saludable a la comunidad universitaria de manera que con las
distintas dindmicas en trabajo de equipo entre los jugadores
ejemplifiquen, refuercen e idealmente vayan generando cambios
de conducta en los habitos relacionados a una vida saludable.
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RECOMENDACIONES

A LA ORGANIZACION

Que en el desarrollo de materiales de diseno se cuide el signo lingUistico,
considerando que el grupo al que se dirigen constantemente es joven y
de clase social media baja. Por ende, perderd el interés ante terminologia
demasiado formal.

Tomarse el tiempo para enfocarse en el desarrollo de diferentes juegos de
gran calidad para que sirvan de constante uso con los jovenes adultos y
que ademas llame y retenga su atenciéon, mediante un material que les
proporcione un aprendizaje encubierto con diversion.

Debidoalanecesidad que poseelainstituciondelareproducciéon de material
grdfico, es recomendable que se contrate o se busque la ayuda de una
persona que conozca a fondo de la temdtica y se defina una linea grdfica
para todos los productos . De esta manera, se evitard resultar con trabajos
de diferentes estilos que pueden llegar a confundir al referirse de quién se
esté hablando.

A LA ESCUELA DE DISENO GRAFICO

Paralos anos proximos enlos cursos de EPS como el proyecto de graduacion,
se debe prestar gran atencion a cada estudiante y la institucion con la
gue estd colaborando, ya que suceden demasiadas dificultades que se
desconocen debido al gran niUmero de estudiantes. Lo anterior conlleva
pobres resultados y que son tomados en cuenta al final.

Brindar una lista detallada sobre el proceso que se debe seguir en el sistema,
comoelrequerimientodepapeleriamientraseldisenadorejercesusproyectos,
para que no lo descuide por estar pendiente de su trabajo.

Compartir todo el proceso que se debe realizar con todos y cada uno de
los asesores a cargo de los disenadores, para que se obtenga una via mas
rdpida para solucionar problemas.

A LOS FUTUROS ESTUDIANTES DE PROYECTO DE GRADUACION

A los estudiantes proximos que realizardn el proyecto de graduacion, ser
conscientes de que es necesario establecer un buen trato con la institucion
conla que se vaya a colaborary, de esa forma, no perjudicar el desempeno
académico.

Buscar y establecer un proyecto que realmente demuestre todas las
habilidadesy destrezas que se hanido desarrollando alolargo delacarreraq,
para sumar puntos confacilidad en un ambiente donde el epesista se sienta
cémodo.
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1. Al observar el estilo de ilustracién 2. La diversidad en los personajes
para los juegos, considera que : refleja a la USAC:

@ ADECUADO @ REFLEJA
@ O ADECUADO 100% @ NOREFLEJA

. NECESITA MEJORAR . HACE FALTA

5. Consideras que las ilustraciones
en el juego son:

@ EXCELENTES

@ REGULAR
@ NECESITA MEJORAR

3. Considera que la complexidn fisica: 4. En cuanto al color es recomendable:

@ ADECUADA 50% @ COLORPLANO
100% @ NO ADECUADA @ somBRAS
@ NECESITA MEJORAR 50% @ ~MBOS

6. Las ilustraciones denotan:

@ ALEGRIA
100% @ DINAMISMO

@ ~BURRICION

Este resultado se obtuvo al ejercer las validaciones con los companeros
epesistas en la primera fase del proyecto.
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ISOLOGO/CONCEPTO DEL JUEGO
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TIPOGRAFIA |
DIAGRAMACION
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LEGIBILIDAD |

MEMORABILIDA D 15
JUEGO “BOX SORPRESA” PARA EL TEMA ALIMENTACION SALUDABLE
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DIAGRAMACION
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ABSTRACCION
COMPOSICION
LEGIBILIDAD
MEMORABILIDA D 15000

JUEGO “VELOZ PICTURE” PARA EL TEMA SEXUALIDAD RESPONSABLE
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MEMORABILID A D 1500

JUEGO “SHAKE TODOS” PARA EL TEMA ACTIVIDAD FISICA

o
-
N
w

COLOR
TIPOGRAFIA
DIAGRAMACION
IMAGEN
ABSTRACCION
COMPOSICION
LEGIBILIDAD
MEMORABILIDAD

JUEGO “TRUE O FALSO” PARA EL TEMA ADICCIONES

o
—
N
w

COLOR
TIPOGRAFIA
DIAGRAMACION
IMAGEN
ABSTRACCION
COMPOSICION
LEGIBILIDAD
MEMORABILIDAD

Este resultado se obtuvo al ejercer las validaciones con el grupo objetivo y los

expertos del tema.
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JUEGO “VELOZ PICTURE” PARA EL TEMA SEXUALIDAD RESPONSABLE

0 1 2 3
COLOR I
TIPOGRAFIA 1
IMAGEN
DINAMICA ]
EVALUACION [
APRENDIZAJE [
LEGIBILIDAD ]

MEMORABILID A D 15000
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w
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LEGIBILIDAD
MEMORABILIDA D

ISOLOGO/CONCEPTO DEL JUEGO
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JUEGO “BOX SORPRESA” PARA EL TEMA ALIMENTACION SALUDABLE
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COLOR
TIPOGRAFIA
IMAGEN
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EVALUACION
APRENDIZAJE
LEGIBILIDAD
MEMORABILIDAD

Este resultado se obtuvo al ejercer las validaciones con los asesores y la
instituciéon encargada del proyecto.
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Registro de fotografias de la validaciones
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Guatemala, 5 de noviembre de 2018

Doctor

Byron Alfredo Rabe Rendén

Decano

Facultad de Arquitectura

Universidad de San Carlos de Guatemala

Sefor Decano:
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saludable”, de la estudiante Catherine Aguirre Del cid de la Facultad de Arquitectura:,
carne universitario 201112215, previamente a conferirsele el titulo de Disefiador
Grafico en el grado académico de Licenciado.

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

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

Licenciada en Letras

Colegiada 8013 Nanci Franco Luin
LICDA. EN LETRAS
Col. No. 8013
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