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Presentacion

PRESENTACION

El Disefio Grafico es parte de nuestro dia a dia. Un trabajo de investigaciéon previo
a disefar es la base de toda buena composicién. Es por eso que, a continuacién, se
presenta por escrito la investigacién, proceso creativo y validaciéon del proyecto
titulado: juego didactico para el ministerio de Zona de Campeones de la Iglesia
Fraternidad Cristiana de Guatemala. Esperamos pueda prestar atencién detallada a
cada capitulo junto con los anexos correspondientes para comprender la profundidad
que abarcara los resultados del mismo.
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CAPITULO 1: Introduccion <

Conocer el trasfondo del problema es la base principal que
permite realizar un proyecto integral y sélido. Dentro de este
capitulo se mostrara el trasfondo del problemay lo que se
quiere alcanzar con el proyecto en cuestién.

o e
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Los valores éticos y morales forman, en gran
parte, las motivaciones personales en el
momento de actuar. Los valores inculcados
en cada persona daran como resultado su
forma de vivir diaria. Mendoza (2014) en su
trabajo de tesis titulado Importancia de la
practica de valores en los establecimientos
educativos para crear una cultura de paz
afirma que el término valores y su aplicaciéon
debe de ser constante en los centros
educativos, para promover las buenas
acciones. La intencion es perfeccionar
actitudes y aportar a la sociedad que sufre
por la pérdida de valores, desde el ambito
familiar, social y educativo. Como resultado
de esta carencia, la estructura de la vida en
sociedad se destruye cada dia.

Los valores como tal deben  estar
inmersos como principios que permitan
orientar el comportamiento en funcion
de la realizacion de personas, que deben
tener pensamiento critico, propdsitos
e ideas que regulen la conducta para
alanzar el bienestar colectivo y una
convivencia armoniosa, como fuente de
satisfaccién y plenitud.

La falta o carencia de este tipo de
ensefianza moral condujo a la iglesia
Fraternidad Cristiana de Guatemala a
crear un apartado que pudiera atender
a la comunidad infantil y fue Ilamado:
Zona de Campeones. Este ministerio
tiene como objetivo inculcar valores con
una base Cristo céntrica y ensefiar el
verdadero evangelio basado en La Biblia
a nifios y adolescentes que van desde los
3 hasta los 17 afios. Desde el momento

() ANTECEDENTES DEL PROBLEMA

Institucional o de Comunicacion Visual

de su creacién, hace 39 afios, Zona de
Campeones se ha multiplicadoy cuenta
con, aproximadamente, la asistencia de
1,800 niflos cada fin de semana. Con dos
sedes en la ciudad capital, una en Santiago
Atitlan y otra en El Salvador, el ministerio
ha podido influir en la nifiez guatemalteca
de manera masiva con clases semanales y
eventos anuales que fomentan los valores
universales como la responsabilidad,
el respeto, la amabilidad, solidaridad y
tolerancia y cémo ponerlos en practica.

Con la ayuda de voluntarios de la “Frater”,
quienes desempefian diferentes papeles
dentro del ministerio, Zona de Campeones
ha logrado influir no solo en las vidas de
muchos nifios y jovenes, sino también,
en muchas iglesias y organizaciones en
toda Guatemala. Algunas que se pueden
mencionar: International Justice Mission,
La Academia Limén y Mandarina, Vidas
Plenas, entre otras mas.

Con la organizacion y apoyo de diferentes
actividades, campamentos, retiros
espirituales, plenarias, congresos vy
capacitacion en general dentro y fuera
de la iglesia, el compromiso que el
ministerio posee para la nifiez y juventud
guatemalteca al trabajar arduamente
en inculcar valores se ve marcado
radicalmente. La labor del ministerio sélo
se encuentra en unas cuantas instituciones
del pais, en sumayoria religiosas. Porlo que
es de suma importancia prestar atencion
a las problematicas de un departamento
como éste pues atiende un tema que el
pais necesita reforzar grandemente.
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Social y Econémico

Los valores son el fundamento del orden
y del equilibrio personal y social. Urzua
(2011) en su estudio de tesis de la
Universidad Panamericana, Facultad
de Ciencias de la Educacion, concluye
que actualmente toda institucion debe
responder a una educacién innovadora
y transformadora de la sociedad.
El MINEDUC (2004) en su estrategia
“APRENDO"” menciona que una dimensién
mas de la educacién es la formacion
ética y moral, para lograr la vivencia
cotidiana de los valores universales en
un pais. La esencia de todos ellos se
ejercita socialmente en el derecho de
ser, sentir, conocer, pensar, disentir,
acordar, actuar y reconocer. Y todo esto
se logra al desarrollarlos desde la base
de la sociedad, la familia. Si hay familias
solidas, hay valores soélidos.

Sin embargo, actualmente en Guatemala
no se estan inculcando valores en las
nuevas generaciones debido a varios
aspectos alarmantes dentro del ambito
familiar. La necesidad que ambos
padres trabajen para cumplir con las
necesidades econdémicas del hogar, la
falta de oportunidades y la busqueda
constante de empleo, crea un ambiente
propicio para que los hijos se eduquen
por medio del internet, redes sociales, la
television, peliculas, entre otras. Guzman
(2012) en su trabajo de tesis titulado: La
inamovilidad del padre trabajador durante
el embarazo y periodo de lactancia del
coényuge o conviviente de hecho afirma
que la vida familiar y el trabajo, en efecto,
se condicionan reciprocamente de diversas

CAPITULO 1: Introduccion <

() Contextualizacion de la necesidad /

maneras. Los largos desplazamientos
diarios al puesto de trabajo y del puesto
de trabajo, el doble trabajo, la fatiga fisica
y psicolégica limitan el tiempo dedicado a
la vida familiar y esto da como resultado
que la ensefianza de valores desaparezca.
El autor de la tesis también menciona
que la carencia de empleo tampoco es
algo positivo para la economia del pais ni
tampoco que favorece la vida familiar.

El desempleo tiene repercusiones
materiales y espirituales sobre las
familias, como las tensiones y las crisis
familiares que influyen negativamente
en las actitudes y el rendimiento en el
campo laboral. Por esta razén podemos
deducir, que los padres no tienen tiempo
para educar a sus hijos como lo hacian
antes debido a la carga laboral pesada
que se vive hoy en dia. Pero tampoco
pueden renunciar o quedarse sin empleo
porque las entradas econdmicas son
indispensables para su sobrevivencia. Por
consiguiente, es indispensable apoyar a
instituciones como Zona de Campeones
que promueven, apoyan y refuerzan
la enseflanza de valores en las nuevas
generaciones para continuar teniendo
familias sélidas junto con economias
estables que ayuden al crecimiento de
una sociedad sanay funcional.

15
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Moral

En un mundo donde se vive la maldad a diario es cada vez es mas
dificil vivir con valores moralesy éticos. Jesus expuso la regla de oro
en Mateo 12:31 “Cada uno debe amar a su préjimo, como se ama a
simismo. Ninglin otro mandamiento es mas importante que estos
dos” (TLA). En otras palabras: traten a los demas como a ustedes
les gustaria ser tratados. Los beneficios de los valores van mas
alla del individuo que los practica y esta es una realidad para las
personas que se atreven a experimentarlo. Urztia (2011) menciona
que en Guatemala urge desarrollar en los nifios y adolescentes
una conciencia para infundir la practica de los valores morales en
su entorno. Este no debe ser s6lo un modelo instructivo repetitivo,
sino debe abarcar un modelo de razonamiento y accién que les
permita tomar decisiones en cuanto a formas de aplicacién
de estos valores. Esto beneficia el desarrollo integral de las
personas que conforman una sociedad.

Zona de Campeones no busca ensefiar practicas monétonas
de ética, sino mas bien practicas conscientes que arrastren
consecuencias positivas en el diario vivir, una practica moral
desinteresada basada en La Regla de Oro que JesUs expuso
en el Libro de Mateo.

Cultural

Desde el punto de vista cultural, se ha observado un cambio
en la importancia de la jerarquia de los valores que eran antes
considerados indispensables. Cada dia, la cultura moderna
abarca todo tipo de influencias, especialmente las redes
sociales masivas, y agregan relatividad a los valores. Como
consecuencia de esto, los centros educativos y las familias
tienen una tarea dificil al inculcarlos y/o reforzarlos. Urzla
(2011) también afirma que hoy en dia los valores se intentan
rescatar y transmitir con el fin de poder crear un ambiente
adecuado donde se respete la dignidad de las personas. Esto
implica una serie de valores, actitudes y comportamientos
que rechazan todo tipo de violencia, dandole a la juventud
soluciones razonables a conflictos, mediante el didlogo y
negociacion con base en el cumplimiento de los Derechos

Humanos, que han estado presentes
desde la firma de los acuerdos de paz. Por
consiguiente, se lograria contrarrestar las
ideas culturales modernas que realzan el
YO individualista como personaje principal
en nuestra sociedad.

Politico e Institucional

El gobierno estd consciente de la
importancia de los valores en la vida
de las personas, especialmente nifios y
jovenes, mas no ha tenido tanto éxito.
A pesar de tener un alcance nacional, la
practica de valores se sigue perdiendo.
Un ejemplo de estos esfuerzos es la
Estrategia de Educacion en Valores y
Formacién Ciudadana 2004-2008.

Con ella, el Ministerio de Educacién busco
concretizar su visién de coadyuvar a formar
“ciudadanos con caracter, capaces de
aprender por si mismos, orgullosos de ser
guatemaltecos, empefiados en conseguir
su desarrollo integral, con principios,
valores y convicciones que fundamentan
su conducta”. Aqui mismo se considera
la educacion en valores y formacion
ciudadana como un valor fundamental del
ser humano, de caracter imprescindible,
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del proceso educativo. Menciona que los valores pueden ser
realizados, descubiertos e incorporados por el ser humano y en
esto reside la importancia de ensefiarlos.

Sin embargo, al ser una estrategia que tiene objetivos por cumplir
hasta el 2025, no ha habido cambios notables dentro de las
escuelas académicas. Finalmente, podemos mencionar que,
aunque Zona de Campeones no es una institucién regida por una
red curricular pedagégica, se encuentra estrictamente relacionada
con los objetivos que el mismo gobierno tiene para la educacion
académica del pais. Si se apoyan sus procesos, posiblemente
podria funcionar de ejemplo para colegios, escuelas e institutos al
momento de reforzar esta seccién de la red curricular.

CAPITULO 1: Introduccion <4
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Zona de Campeones es una rama de la
iglesia Fraternidad Cristiana de Guatemala
y atiende a la comunidad infantil y joven de
aproximadamente 1,800 asistentes cada fin
de semana. Su labor principal es dar conocer el
verdadero evangelio dado en La Biblia que, a
su vez, inculca valores éticos y morales.

El ministerio atiende a cualquier nifio
y adolescentes, no hace acepcién de
personas. A pesar de ser parte de una
institucién religiosa, Zona de Campeones
estd abierta a atender orfanatos, personas
condiferentesideas religiosas, siempre con
el objetivo de alimentar su conocimiento
biblico, el crecimiento moral y el espiritual.
Dentro de los diferentes perfiles que se
han recibido dentro del ministerio, se
han podido ayudar a nifios que tienen
capacidades especiales, que han sufrido
abuso fisico, verbal, sexual, bullying, entre
muchos problemas mas.

Con el uso de metodologias ludicas, su
proceso de ensefianza es totalmente
original pues los afios de experiencia
los han ayudado a perfeccionarla.
Como primer punto estan los juegos de
convivencia que apoyan la inclusién de los
nifios en cada sesion antes de iniciar con
la leccién. La leccién semanal que consiste
en una historia biblica con una aplicacion a
la vida diaria. Para finalmente terminar con
un tiempo de alabanza y quizas un trabajo
manual o alguna hoja de trabajo.

Esta metodologia es puesta en practica por
voluntarios que asisten a la Frater. Estas
personas cumplen el papel de facilitadores

) IDENTIFICACION DEL PROBLEMA

De Comunicacion Visual

de la informacion y conforman el 80%
del equipo del ministerio. Llamados
carifiosamente “maestros” durante las
clasessemanales, sonlasegundaparte mas
importante de todo el ministerio. Para que
una persona pueda iniciar su voluntariado
en Zonade Campeones, simplemente debe
cumplir con el perfil basico de un servidor
de la Iglesia Fraternidad Cristiana, pues no
es indispensable contar con habilidades o
estudios en psicologia, teologia, pedagogia,
entre otras, para brindar su apoyo.

Por esa razén, el ministerio posee un
programa de capacitacion que permite
mostrarles a los voluntarios primerizos
temas importantes que deben dominar
previo a su primera sesi6on con la edad
que se les asigne. Esta fase se considera
indispensable para poder implementar la
metodologia antes mencionada.

A pesar que existe material didactico
muy bien desarrollado para los nifios, los
voluntarios no reciben el mismo apoyo
en esta primera etapa. Los profesionales
que dirigen las capacitaciones son los
unicos que conocen la informacién que
se imparte y deben ingenidrselas para
poder exponer los temas planificados.
Sin embargo, nunca se ha creado
material Iudico de apoyo que pueda
afirmar el conocimiento basico que un
facilitador deberia de dominar para
poder compenetrarse en la verdadera
mision de Zona de Campeones. Este
problema tiene causas claras y concisas
que se pudieron observar al momento
de realizar el diagnéstico.
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Primeramente, Zona de Campeones tiene
como prioridad a los nifios y aunque
sus facilitadores son parte esencial del
ministerio, nunca han logrado producir
material de calidad especificamente para
ellos en el departamento de capacitacion
sino solamente material que incluye
la participacion de los nifios. El Unico
material que el facilitador posee es el libro
de lecciones que el ministerio le brinda
para que puedan impartir sus clases. Estos
son guias didacticas bastante simples que
los voluntarios de redaccién han creado
especificamente para cada edad.

Otra de las razones por las cuales Zona
de Campeones no posee este material, es
precisamente porque sus voluntarios en
Disefio y Redaccién no se dan abasto con
todoslos proyectos que el ministerio tiene
en su calendario anual. Los voluntarios
de este grupo son profesionales en
diferentes ramas junto con profesionales
en Disefio Grafico quienes brindan sus
conocimientos para crear afio con afio un
libro de lecciones completamente nuevo.
Este es tan extenso que no existe tiempo
de sobra para poder apoyar en areas
como el drea de capacitacién.

Finalmente, los profesionales que
dirigen las capacitaciones trimestrales
de los nuevos facilitadores, también son
voluntarios. Estas personas exponen los
temas de la misma manera en la que se
impartian diez afios atras. Los materiales
que ellos mismos han creado, es lo Unico
que se implementa al momento de realizar
el curso. Estos nunca han sido estudiados,
reforzados, analizados ni creados para el
grupo objetivo que se atienden.
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La falta de atencion hacia este problema
le ha causado declives a Zona de
Campeones en su rendimiento como
equipo debido a que el aprendizaje
en esta etapa no penetra de manera
profunda ni entusiasta. La inasistencia del
voluntariado luego de varios meses de
servicio se hace cada vez mas evidente.
La monotonia en las sesiones semanales,
falta de planificacion de clase, junto
con un vago cumplimiento los objetivos
del ministerio son solo algunos de los
problemas que han apoderado del equipo
como resultado de esta falta de atencién.

Temas importantes como: la idea general
de una clase modelo junto con los
procesos de planificacién, reglamento
y jerarquia que se deben seguir
internamente, temas basicos sobre La
biblia, son rapidamente olvidados. Como
consecuencia, se exponen temas vagos
que tampoco logran penetrar de manera
eficiente en la vida del niflo, dando como
resultado un aprendizaje superficial de
los valores que se desean inculcar.

Esto afecta directamente a los nifios que
asisten al ministerio. Como su asistencia es
voluntaria, la idea de capturar la atencién
de los nifios es sumamente importante.
En estas primeras clases se pretende
que el nifio continue asistiendo de forma
regular y eso brinda la oportunidad de
un aprendizaje continuo. Si no se realiza
una clase perfectamente planificada
con las herramientas dadas en el curso
de capacitacion, el nifio podria jamas
regresar y la oportunidad para inculcary
reforzar las lecciones se pierde.
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En segundo plano, el problema afecta el servicio del voluntario,
pues al no motivarlo desde el principio con material que lo
entusiasme y exhorte a cumplir el propésito del ministerio.
Pocos meses después del periodo de capacitacion, un porcentaje
razonable de nuevos facilitadores, pierde el compromiso,
comienzan las inasistencias y finalmente se conforma, se
estanca y detiene su busqueda de la excelencia. Al dejar de
asistir con regularidad, los nifios ya no se identifican con él como
figura de autoridad, como ejemplo a seguir y tampoco se logra
el seguimiento que se necesita. Esto representa un problema
gigante para la direcciéon del ministerio pues la afluencia de
nifios sigue siendo la misma pero su numero de voluntarios
disminuye lo cual crea problemas en las sesiones semanales
pues a veces no se cuenta con los voluntarios necesarios para
impartir la clase en ciertas edades.

Este problema ha incrementado desde hace cinco afios, cuando
las cifras de facilitadores comprometidos empezaron a disminuir
y los nuevos voluntarios tampoco lograban perseverar en el
voluntariado. Definitivamente es un problema de comunicacion
visual que debe ser atendido lo mas pronto posible.
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5 JUSTIFICACION DEL PROYECTO

¢Por que es posible realizarlo?

Trascendencia del proyecto

El proyecto beneficiara, en primer lugar,
a las personas que inician su historia
como voluntarios en Zona de Campeones.
Los nuevos voluntarios podran gozar de
material grafico de apoyo que ayude a
formarlos como facilitadores excelentes y
preparados. Modernizar, por primera
vez, la manera en la que se imparte este
curso de capacitacion dentro de Zona
de Campeones aumentard el alcance
e influencia que el ministerio tiene en
sus voluntarios, en sus nifios y en toda
organizacién que los tenga por modelo.

Al hacer uso del proyecto, se espera que
el entusiasmo del equipo aumente, las
inasistencias cada vez serdn menores
y los grupos de nuevos facilitadores
estén comprometidos y claros con los
objetivos del ministerio. Esto, finalmente,
lograra que mas nifios asistan a las clases
semanales de Zona de Campeones para
continuar trabajando en la educacién
biblica, moral y ética de nuestro pafs.

Incidencia del diseiio grafico

Zona de Campeones tiene nocion de los
beneficiosdeldisefiosoloanivel puramente
visual y estético, sin introducirse a utilizarlo
aunmasalla para persuadir asus diferentes
audiencias, en especial a sus voluntarios.
Crear material grafico de apoyo utilizando
codigos de disefio seleccionados para
la facil comprensién de los temas de las
capacitaciones, aumentara la absorcién

y retencion de los conocimientos adquiridos de una forma mas
rapida y sencilla. Esto ayudarad a que los voluntarios primerizos
se interesen por su propia cuenta en los temas que se estan
impartiendo y se contagien de la misién y visién del ministerio.
Esto ayudard a mejorar sus procesos de planificacién de clase
y la integridad de su voluntariado pues se podra comprobar la
importancia del disefio grafico como complemento indispensable
para la puesta en practica de metodologias didacticas y Iddicas.

El proyecto responde a la carencia de material grafico de
apoyo en esta area y también puede servir de ejemplo para
un posible incremento de material extra que el ministerio
quiera proyectar en un futuro.

Factibilidad del proyecto

Uno de los factores que hacen posible la realizacion de este
proyecto es que, Zona de Campeones cuenta con un numero
grande de donaciones, que harian posible la reproduccién de
este material de apoyo para los cursos de capacitacién para los
internos, incluyendo la oportunidad de compartirlo de forma
gratuita a las personas que asisten a sus eventos para voluntarios
de otras iglesias y organizaciones no lucrativas.

Otro factor a favor es que se cuenta con la metodologia ludica
que el mismo ministerio ha creado, lo que facilita la creacién
de estrategia para el material de apoyo. Sin mencionar que los
profesionales a cargo del curso han brindado su apoyo completo
para la ayuda necesaria en cuanto a contenido y tiempos para
validar dicho proyecto.
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General y especificos

GENERAL

Contribuir con Zona de Campeones en el fortalecimiento de sus metodologias ludicas
existentes orientadas a facilitar el aprendizaje sobre los temas basicos que se imparten
en el curso de capacitacion.

ESPECIFICOS

De comunicacion visual institucional

Facilitar la capacitacién de los nuevos voluntarios de Zona de Campeones por medio de
la transmisién sencilla, atractiva y dinamica de la informacion impartida en este primer
curso de introduccion.

De Disefio Grafico

Crear un juego didactico que facilite al voluntario la comprensién, retencién y aplicacion
de los temas impartidos en el curso de capacitacién de Zona de Campeones utilizando
codigos visuales atractivos y legibles, estrictamente escogidos para su efectividad.
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© Perfiles

Conocer a la institucion es parte importante en el proceso.

A continuacién, se muestra un analisis de las variables mas

relevantes, que toda persona debe conocer acerca de Zona de
Campeones y el grupo objetivo a atender.
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© PERFIL DE LA INSTITUCION

Informacion General del Ministerio

Organizacion
> Nombre: Zona de Campeones de la Iglesia Fraternidad Cristiana de Guatemala
» Direccion: Fraternidad Cristiana de Guatemala | Km.13.5 Calz. Roosevelt 8-25 7.3
Mixco. Colonia Coti6. Guatemala.
» Contacto: Ing. Ester Reyes, directora general - ereyes@zonadecampeones.org
» Teléfonos: 2243-2243

Tipo de Industria
Zona de Campeones trabaja fomentando valores en la nifiezy adolescencia de Guatemala,
si le podemos llamar industria, comprenderia la industria de los valores, ética y moral.

Actualmente, casi no existen instituciones que se interesen por ensefar, reforzar y
mantener a la juventud en una linea intachable de valores morales y éticos que rijan sus
acciones, pero ese no es el caso de Zona de Campeones. Esta institucién invierte en la
vida de miles de nifios desde hace mas de 30 afios, con la ayuda de expertos en varias
areas, han logrado ir mejorando los procesos de aprendizaje, siendo ésta totalmente
gratuita para cualquier persona que quiera recibirla. Es una institucién Unica en el pais 'y
en Centroamérica. Haciendo uso de su nombre “Zona de Campeones”, con la ayuda de
muchos voluntarios, logran realizar la labor de instruir a los nifios en el camino del bien,
demostrando un amor incondicional y cristo-céntrica, basada en La Biblia.

Informacién general

Zona de campeones es el area de nifios de la iglesia Fraternidad Cristiana, carifosamente
llamada la “Frater”. Actualmente, la Frater cuenta con dos sedes en la ciudad capital de
Guatemala, municipio de Mixco:

> Frater- Calzada Roosevelt
> Frater- Ciudad San Cristébal

También, se puede mencionar otras dos sedes, una en el interior de la Republica y otra
fuera del pais, que son:

» Santiago, Atitlan Solola, Guatemala, la cual es dirigida por hermanos Tzutuhiles.
» Santa Ana, El Salvador, Centro América.



Trabajando por medio de donaciones y sin ningun fin lucrativo,
Zona de Campeones tiene como meta principal que los
nifios conozcan, crezcan y permanezcan en el Evangelio, por
medio del trabajo de mas de 800 voluntarios que donan su
tiempo para atender a todos los nifios y adolescentes en las
diferentes etapas de crecimiento espiritual, que dan como
resultado, el crecimiento fisico y mental saludable a pesar de
las circunstancias que ellos estén atravesando.

Mision
Que cada nifio conozca, crezca y permanezca en el evangelio para
transformar a la nacién.

Visién

Proveer un espacio dedicado al crecimiento espiritual de los
nifios y jévenes, donde se impartan clases biblicas, amenas y
adecuadas a cada edad, estableciendo lazos afectivos con los
alumnos por medio de las actividades dentro y fuera del aula
ofreciendo recursos que los padres puedan usar en la semana
para continuar la formacién de los mismos.

Objetivos.
Mencionan que sus objetivos se definen en su misién, por lo tanto,
no tienen objetivos escritos para ninguna de sus acciones.

Valores o Principios.

Zona de Campeones comparte los mismos valores que La
Frater. El amor, el poder y el orden, los cuales los explican de la
siguiente manera:

» El amor: nos caracteriza el amor por Dios y por el préjimo.
En la Frater sin importar nuestra raza o condicién econémica,
todos somos uno en Dios. Nos une nuestra fe y eso basta.
Inspirados por el amor de Dios, reflejamos Su amor por los
demas, al compartir nuestra fe y ayudarnos unos a otros a
vivirla. Celebramos juntos en las buenas y nos apoyamos en
las malas. El que no ama no conoce a Dios, porque Dios es
amor. Es este amor el que hace que todos los miembros de la
Frater, sesamos humildes como JesUs y consideremos en todo
tiempo a los demas, como superiores a nosotros mismos.

> El poder: nos caracteriza el poder. Un poder que no es
nuestro. Dios prometié que recibiriamos poder cuando
recibiéramos al Espiritu Santo. Aquel que Jesus nos dio cuando

CAPITULO 2: Perfiles 4

resucitd al tercer dia. Ese poder que
viene de la presencia de Dios en
nuestras vidas, nos respalda cuando
testificamos el evangelio de Jesus en
todo tiempo y lugar. Es ese poder
el que transforma la vida de todo
pecador, le declara justo y le permite
nacer a una nueva vida en Dios. Poder
que sana enfermos, transforma vidas
y nos da una vida eterna. Poder que
nos permite hacer grandes cosas aun
cuando somos pequefios. Poder que
nos ha permitido hasta el dia de hoy
lograr todo lo que nos proponemos e El.

> El orden: nos caracteriza el orden.
Nuestro sello en todo lo que hacemos
es la excelencia. Ese deseo continuo
por querer hacer las cosas cada
vez mejor. Orden y puntualidad en
nuestras reuniones, orden en todo lo
que hacemos. No improvisamos nada,
todo lo planificamos y lo hacemos
como para Dios, en el nombre del
Sefior Jesus y de buena gana.

Servicios

» Entrenadores: capacitacion interna
y externa para maestros de escuelas
dominicales. Desarrollando temas
como: el trabajo en equipo, los nifios
y su entorno, problemas comunes,
planificaciény ejecucion de una leccién
a dar... Todos los afos, los temas
varian de acuerdo con el entorno que
estén viviendo los nifios.

» Corazones Fértiles: rama de |la
organizacién que ayuda a los nifios
que estdn en proceso de adopcién
o ya han sido adoptados y estan
en proceso de adaptaciéon en sus
nuevos hogares.
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Casa del Alfarero: actividad especial
navidefia que realizamos para los nifios de
esta organizacién, ubicandonos en el
basurero de la zona tres.

El Proyecto Timoteo: atendiendo a nifios
desde los 15 dias hasta los 17 afios, Zona
de Campeones brinda clases de ética y
valores cristianos todos los miércoles,
sabados y domingos del afio. El proyecto
consiste en un seguimiento anual del
niio con un maestro especifico. El
maestro es el encargado de velar por
el nifio, interesarse por él, detectar si
hay algun problema fuera de control,
ensefiarle valoresy principios cristianos,
de tal manera que el nifio se identifique
con su maestroy pueda crecer en su vida
espiritual sin importar su raza, etnia,
género, inclinacion sexual, récord
familiar, etc. Se atienden orfanatos,
casas hogar, fundaciones vy
organizaciones de nifios.

Dia de Gozo: Una vez al afio, trabajando
junto a IJM (International justice Mission),
Zona de Campeones organiza un
dia recreativo para todos los nifios y
familiares que estan cursando por los
procesos legales que conlleva un abuso
sexual. Junto con voluntarios del mismo
ministerio, se les da a todas estas
personas un dia de recreacién y alegria,
con juegos, saltarines, pifiatas, etc.

Seguimiento de casos especiales:

Estos seguimientos se realizan cuando
el ministerio identifica un problema en
la vida de alguno de sus estudiantes
(abuso fisico, verbal, sexual, situacion
de divorcio, bullying, anomalia fisica, tic
nervioso, etc.), con el apoyo de psicélogos
y doctores voluntarios, cada domingo

se le da un seguimiento junto con las
personas con las que el nifio tiene
contacto, el maestro, coordinador y
psicologo o doctor encargado que estan
pendientes del caso.

Cobertura

El ministerio atiende alrededor de 1,800
nifios cada fin de semana y cuenta
con casi 850 voluntarios. Atendiendo a
nifios sin excepcién ni discriminacion de
cualquier tipo, la organizacion ensefia el
amor de Cristo, no solo con palabras, sino
con acciones. Ayudando al nifio a crecer
espiritualmente en un ambiente donde se
sienta acogido, amado y ayudado.

Actualmente, Zona de Campeones existe
en cada una de las sedes de La Frater.
Incluyendo una Iglesia en Argentina, que
visitd la iglesia aflos anteriores y se llevé tal
impacto, que pidieron permiso para utilizar
el mismo nombre en el drea de nifios de su
iglesia. Aunque son una institucion ajena a
la Frater, ésta les ha servido de inspiracién
para poder llevar acabo la misma misién
que la instituciéon en Guatemala.

Grupo objetivo

El ministerio atiende alrededor de 1,800
nifios cada fin de semana, la asistencia de
los nifios es libre, por lo tanto, de esa cifra,
un 10% de los nifios son nuevos cada fin
de semana. Eso significa que se atienden a
casi 50,000 nifios al afio. Existen divisiones
especiales disefladas para cada edad y
estas son las siguientes:



El ministerio atiende
alrededor de 1,800 nihos

cada fin de semana.

&
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» Sala Cuna: nueve meses a dos afios y 11 meses
» Pequefios gigantes: tres a cinco afios

» Zona de Campeones: seis a hueve afios

» Juniors: diez a trece afios

» Plus+: de catorce a dicisiete afios.

Voluntarios: Zona de Campeones cuenta con alrededor de 850
voluntarios. Estos se encierran en un intervalo muy amplio de
edades, desde los 10 afios hasta los 80. Incluyendo las siguientes
subdivisiones:

» Maestros de: sala cuna, Pequefios Gigantes, tres a seis afios,
siete a nueve afios, Juniors, Plus y musicos de alabanza.

> Voluntarios extras en multimedia, sonido, suministros, orden,
etc.

Identidad Visual / Antecedentes Graficos
Departamento de disefio: no existe un departamento de Disefio,
solo voluntarios que donan su trabajo para poder cumplir con las

tareas que se demandan en esta area.

Funciones: las tareas que deben realizar estos voluntarios son las
siguientes:

v

Realizar hojas de trabajo para todas las edades.

» Crear retos creativos acorde a cada lecciéon semanal.

> Diagramar el libro anual de lecciones, que también son

redactadas por voluntarios profesionales de ministerio, para

poder entregar a los maestros voluntarios al inicio de cada afio.

Realizar ayudas visuales que guien al maestro en la

planificacién y ejecucién de cada una de las lecciones acorde

a las necesidades de cada edad.

» Ayudar en la creacién de posts de Facebook para divulgar
actividades que se presenten.

» Realizar material de apoyo para ocasiones especiales como:

branding de campamentos, trifoliares para el mes de La Biblia,

etc.

v
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Materiales
» Libro completo de lecciones
» Hojas de trabajo para cada edad
» Ayudas Visuales
» Posts de Facebook
» Trifoliares, folletos, afiches y videos.
» Branding de Campamentos semestrales

*Para poder ver ejemplos de estos materiales dirijase al anexo
2.2.4.

Redes sociales: se cuenta con pagina de Facebook, Instagram,
twitter, y youtube.

Organigrama de la institucion

(( PASTORES GENERALES )
1
(Director de Zona de Campeones)
I

Encargados de Suministros Coordinador de Alabanza
Encargado de Eventos Coordinadores de Orden

Coordinadores de Servicio
[Coordlnadores de Subdivision de Edades)
1
(Coordinadores de Edad)

I
(Maestros Voluntan'o@
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al que se dirige el proyecto

CAPITULO 2: Perfiles 4

Tamaio de la Muestra

» Poblacién total: 850 voluntarios,
equivalente a la poblacién completa
de los voluntarios de Zonas de
Campeones.

> Nivel de confianza: 95%

» Margen de error: 5%

» Tamainio final de la muestra

Finalmente utilizando la herramienta
de SurveyMonkey, se calculd que, con los
datos ya descritos, una muestra de 265
personas seria suficiente para poder tener
resultados confiables que llevarian a un
analisis acertado de los mismos.

Caracteristicas Geograficas

» Espacio geografico: 100% América
Central.

» Pais: Guatemala.

> Departamento: 88% Guatemalay 12%
otros.

> Municipio: 60% Guatemala, 15%
Mixco, 10% Villanueva y 15% otros.

Analisis de caracteristicas geograficas

El grupo objetivo reside en Guatemala,
mayormente en el municipio de Guatemala.
Por lo tanto, hablan espafiol y estan
expuestos a piezas de disefio en su diario
vivir. Esta informacién nos ayuda a poder
observar ciertos aspectos como la cultura
visual de las calles del municipio, a qué tipo
de eventos se estd expuesto, cuales son
los lugares mas transitados, etc. Residen
en los municipios que se presentan.

Esto agrega valor a la investigacién porque podriamos deducir,
carreteras, anuncios a los que estan expuestos, tipo de lenguaje
utilizado en estos anuncios, empresas, etc.

Caracteristicas Sociodemograficas

» Edad: 10 a 15 (5%), 16 a 20 (30%), 21 a 25 (30%), 26 a 30 (15%)
y mas 30 (20%).

» Género: 42% Masculino y 58% Femenino.

Escolaridad alcanzada: 1% Primaria, 5% basicos, 35%

bachillerato, 12% técnico universitario, 45% universidad y 2%

ninguno.

Funcién y Responsabilidad Familiar: 20% usted, 3% cényuge,

10% ambos, 55% padre y madre y 12% otros.

» Composicién Familiar: 3% unipersonal, 20% monoparental,
3% horizontal, 65% completo y 10% otros.

» ARos de servicio en Zona de campeones: menos de un afio
(13.3%), 1 a 5 afios (44.2%), 5 a 10 afios (27.5%) y mas de 10
anos (15%).

» Area de servicio en Zona de Campeones: 30% pequefios
gigantes, 30% maestros de 3-6 afios, 23% maestros de 7-9
afnos, 13% Juniors y 4% otros.

» Estado Civil: 83.3% solteros, 15% casados, 1.7% divorciados y

0% viudos.

Cantidad de hijos: 81.7% cero, 6.1% uno, 6.1% dos y 6.1% tres

hijos.

v

v

Andlisis de caracteristicas sociodemograficas

La mayoria del grupo objetivo se concentra en jévenes de entre
16y 25 afios. Por lo tanto, la mayoria es joven en la entrada de los
jovenes adultos. Tienen un nivel de escolaridad alto, por lo tanto,
podremos usar lenguaje técnico en cuanto al tema. Podemos
comprobar que existen mas mujeres que hombres en el grupo de
voluntarios y la mayoria de ellos, sus padres aun los mantienen
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pues tienen hogares completos (madre-padre-hijos). El mayor
porcentaje son solteros, por lo tanto, no tienen la experiencia
como padres aun, ese puede ser un factor importante y tampoco
tienen hijos, por lo tanto, son indiferentes a las necesidades de los
nifios en el tema elegido.

El mayor porcentaje del grupo objetivo se concentra en el
voluntariado de nifios hasta los nueve afios y son personas con
varios afios de experiencia (de uno a cinco afios), por consiguiente
tienen bastante experiencia en el trato con nifios.

Caracteristicas Socioeconémicas

» Personas que dependen econdmicamente de usted: 66.7%
cero, 10.8% uno, 6.7% dos y 15.8% tres hijos.

» Ingreso econdémico anual: 27.5% menos de Q10k, 40.8%
gana entre Q10k y Q50k, , 20% gana entre Q50k y Q100k y
11.7% gana mas de Q100k.

» *Para ver las graficas de estas variables, prosiga al anexo
10.6.3.

Andlisis de caracteristicas socioeconémicas

La mayoria de los voluntarios, no tienen responsabilidad de
sostener aalguien econémicamente. Por lo tanto, sitienen ingresos
propios, son para gastar en si mismos. Claro esta en resultados
anteriores, sus padres los mantienen y el mayor porcentaje del
grupo estd en un nivel econdmico muy bueno si se incluyen
variables como estado civil y responsabilidades econdmicas, pero
un porcentaje también, razonable esta ain empezando a trabajar.
Entonces tenemos solteros que tienen recursos suficientes para
poder darse gustos y pequefios lujos.

Caracteristicas Psicograficas
A continuacién, se presenta el resultado de las preguntas de

la encuesta VALS dos (ver anexo 2.2.1) y su respectivo analisis
para identificar exactamente en cual de los grupos (primario

y secundario), se encuentra el grupo
objetivo seleccionado para este proyecto.
Seguln las respuestas a las preguntas de
la metodologia VALS II, el grupo objetivo
tiene las siguientes caracteristicas:

v

Les gustan las teorias.

» No son muy escandalosos.

» Son independientes.

» Son lideres y les gusta tener el control.

» Las creencias religiosas forman parte

del diario vivir.

Les gusta aprender sobre cultura.

Tienen intereses variados.

» Gozan de la adrenalina y la emocion.

Son inteligentes al comprar.

> Prefieren la autenticidad y la
originalidad por encima de la moda.

» Son aprendices la mayor parte del

tiempo.

Consideran la educacion importante.

Les gustan los desafios.

Saben el idioma inglés.

Les gusta probar cosas nuevas.

v

v

v

v

Analisis de caracteristicas psicograficas

Realizando una comparacién de las
preguntas en las que el grupo objetivo
estuvo de acuerdo y en desacuerdo, se
llegd a concretar en mayoria, tres tipos
de consumidor que complementan
la personalidad del grupo objetivo. A
continuacion, se presentan los resultados
en porcentaje de cada uno de los rangos de
la metodologia VALS dos y la composicién
del rango del grupo objetivo junto con
las caracteristicas que los describen
para poder comprender un poco mas los
habitos de nuestro target.



Believers son las que

mas representan a nuestro
grupo objetivo.

@

CAPITULO 2: Perfiles 4

Analizando cada pregunta con resultado positivo y su clasificacion
en los ocho rangos del VALS dos. Se llegé a la conclusion siguiente:

Achievers Believers Experiencers Innovators Makers Strivers  Survivors Thinkers
66% 100% 83% 60% 80% 25% 25% 66%

Podriamos concluir que las caracteristicas psicograficas del
grupo Believers son las que mas representan a nuestro grupo
objetivo como caracteristicas primarias, como secundarias, las
caracteristicas de los Experiencers y Makers, se comparten entre
si como caracteristicas secundarias. Las caracteristicas son las
siguientes:

Rangos del grupo objetivo
Believers Experiencers Makers
100% 83% 80%

Believers o Creyentes: hay una sutil diferencia entre pensadores
y creyentes y es que mientras que los pensadores toman sus
propias decisiones, los creyentes son mas sociales por naturaleza y
por lo tanto confian en el momento de tomar decisiones en otros
consumidores. Se caracterizan por menores recursos y son menos
propensos a aceptar la innovacién por su cuenta. Son la mejor clase
de consumidores para la transmision de informacién boca a boca.

Experiencers o Vividores de experiencias: esta formado por grupos
de consumidores que buscan nuevas experiencias. Representados
por adultos jovenes que quieren experimentar sentirse diferentes.
Esta clase de consumidores se relaciona con los usuarios que
primero adoptan nuevos productos y gastan bastante dinero en
comida, ropa, productos para jovenes y servicios.

Makers o Fabricantes: son los consumidores que buscan auto-
expresarse pero estan limitados por los recursos de los que
disponen. Asi estdn mas enfocadas construir un buen entorno
familiar en lugar de salir y gastar grandes cantidades de dinero.
Hacerse mejores personas se convierte en una forma de
expresién propia de los fabricantes.

*Para ver las graficas de esta encuesta y mas informacién sobre
la metodologia que se utiliz6, prosiga al anexo 2.1y 2.2.
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La asistencia de maestros

es casi impecable a lo
largo del aio.

@

Relacién entre el Grupo Objetivo y la Institucién

Frecuencia de visita presencial: todos los domingos del afio, se
observa una gran cantidad de maestros con asistencia casi impecable.
El nUmero de asistencias mas bajos son en festividades como Semana
Santa, Navidad, Vacaciones de verano.

Frecuencia de visita virtual: las visitas virtuales son mayormente
en las redes sociales y son personas ajenas a la institucion. Se
compararon los likes de las publicaciones junto con la base de
datos de los voluntarios. La mayoria de las interacciones, las hacen
personas que no son voluntarias del drea, cémo padres de familia,
miembros de otras iglesias, otras organizaciones sin fines de lucro.

Servicios: observando cuadros de asistencia de las capacitaciones
y eventos del area, los voluntarios no asisten regularmente a los
mismos. Una de las razones podria ser el horario, y que muchos
de ellos dependen aun de sus padres para movilizarse, o incluso la
dinamica de los eventos, temas, expositores, que no son elegidos
de acuerdo con las caracteristicas del grupo.

Nivel de satisfaccién: medio.

Anadlisis de la relacién entre el grupo objetivo y la institucion

Se puede observar que hay una gran cantidad de interaccién pasiva
en las redes sociales y una interaccion activa por parte de los
voluntarios cuando es hora de servir a los nifios los fines de semana.
La satisfaccion es media, pues se pudo observar, que claramente
que la mayoria de voluntarios son jovenes, no interactian en
las redes ni tampoco fuera del tiempo de voluntariado. Y eso es
un problema de comunicacién grande, porque no solo asisten
presencialmente, mas durante la semana o en el momento de dar
seguimiento de algun tipo, se encuentran ausentes. Todo esto, en
base a la encuesta presencial que se realizé.




CAPITULO 3: Planeacién Operativa 4

/]

Presentamos el manejo de tiempos y organizacién de

procesos que se llevaran acabo para la realizacion del proyecto

plantedo. Esta seccion también, incluye un resumen aproximado
del valor econémico durante todo el proceso.

) - & @c’” }m/\@(‘* / \‘
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@ FLUJOGRAMA

Proceso Creativo
Proyecto de graduacion

VISITAA LA INSTITUCION

Presentar la metodologia de trabajo para el proyecto de
graduacion.

Discutir el material de apoyo que se creara.

Recopilar la informacion que este material incluira.
Exponer que en la siguiente reunién se presentaran los
puntos aprobados por el asesor.

|

|

|
A4

MODULO 1: DEFINICION

Cambios en el protocolo

Investigacion para marco Teodrico

Redaccion de ensayos de Marco Teérico
Visita a la institucion para presentar avances.

|

|

|

|

|
A4

Insumos para la identificacion del insight

Eleccion y fundamentacion del insight

Aplicacion y fundamentacion de técnicas creativas
Eleccion del concepto creativo

Brief, cuadro comparativo de la pieza y descripcion de la
estrategia de la pieza de disefio

Previsualizacion

Visita a la institucion y retroalimentacion de los asesores

'
|
|
|
Y

VISUALIZACION NIVEL 1: BOCETAJE A MANO

Definicion de posibles elementos en la linea grafica
Bocetaje: primeros bocetos a lapiz y mano alzada.
Seleccion de los mejores bocetos y descripcion
Retroalimetacion del asesor

Visitas a la institucion + retroalimentacion del 3er asesor

INSUMOS

Computadora y agenda para poder
colocar todas las observaciones de parte
de la institucion.

Transporte: Q15.00

TIEMPOS

Visita a la insitucion - 4 horas

TOTALES: 1dia | Q15.00

INSUMOS
Computadora, internet, agenda, hojas y
lapiz.

Transporte: Q30.00
Impresiones: Q50.00
Internet: Q25.00

TIEMPOS

Cambios en el protocolo - 6 dias
Investigacion Marco terdrico - 2 dias
Investigacion Marco terérico - 4 dias
Visita a la institucion - 1 dia

TOTALES: 13 dias | Q105.00

INSUMOS

Teléfono movil o computadora para poder
ver referencias, Internet, Hojas, en blanco
lapiceros, crayones, lapices y borradores.

Transporte: Q60.00
Impresiones: Q20.00
Internet: Q25.00

TIEMPOS

Insight - 4 dias

Técnicas creativas y concepto - 6 dias
Brief-cuadro-estrategia - 3 dias
Previsualizacion - 4 dias

Visita a la institucion - 4 dias

TOTAL: 21 dias | Q105.00

INSUMOS

Hojas, en blanco lapiceros, crayones,
lapices y borradores., computadora,
iPad, Apple pencil.

Hojas, lapiceros, crayones, etc: Q5.00
Transporte: Q15.00

TIEMPOS

Bocetos (3 secciones) - 4 dias
Descripcion de bocetos - 1 dia
Correcciones del asesor - 1 dia
Visita a la institucion - 1 dia

TOTAL: 7dias| Q20.00



<.__________________.

Creaciony realizacion del instrumento de autoevaluacion
(Lista de cotejo)

Comparary analizar resultados de las propuestas
Fundamentacion de la propuesta elegida

Visita a la institucion para presentar avances.

VISUALIZACION - NIVEL 2: Digitalizacion

Digitalizacion de las 3 secciones elegidas

Realizar ilustraciones, vectorizacion e integracion de color.
Aplicacion de tipografia y jerarquias

Recibir correcciones del asesor de EPS y 3er asesor (visitas a
la institucion)

Digitalizar todas las secciones del proyecto

|

|

|
h 4

Realizar instrumento de evaluacion para los profesionales en
Diseno + instrumento del cliente + instrumento del G.O.
Retroalimentacion de los asesores

Reunion con Licenciados en Disefo grafico
Retroalimentacion de los profesionales en Disefio

T
|
|
|
A4

Recolectar graficos de respuestas
Analizar resultados
Realizar correcciones a la propuesta.

CAPITULO 3: Planeacién Operativa <

INSUMOS

Hojas y lapices, computadora, iPad y apple pencil.

Transporte: Q15.00
Hojas y lapices: Q5.00

TIEMPOS
Intrumento y autoevaluacion y andlisis - 1 dia
Visita y fundamentacion - 1 dia

TOTAL: 2dias | Q20.00

INSUMOS
Computadora, iPad y apple pencil, internet.

Transporte Q30.00.
Impresiones: Q15.00
Internet: Q15.00

TIEMPOS

Digitalizacion de las secciones - g dias
Asesorias y visitas - 2 dias
Correcciones - 1 dia

TOTALES: 12 dias | Q60.00

INSUMOS
Computadora, internet.

Transporte Q30.00.
Internet: Q25.00

TIEMPOS

Instrumentos - 2 dias

Correcciones - 1 dia

Reunion con profesionales - 5 horas

TOTALES: 3 dias | Q55.00

INSUMOS
Computadora, internet, lapiz y hojas.

Internet: Q25.00
TIEMPOS
Graficos y analisis de resultados - 2 horas

Posibles correcciones - 6 horas

TOTALES: 1 dia | Q25.00
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VISUALIZACION -

Realizar correcciones en la propuesta digitalizada
Terminar de disenar los elementos complementarios del
juego con la linea grafica elegida.

Realizar pruebas de color.

|

|

|

|

|
Y

Reunién con voluntarios en capacitacion para probar el
materialy pasar encuesta digital de forma presencial.,
utilizando el instrumento previamente hecho.

|

|

|

|
hd

TABULACION de datos: nivel 3

Recolectar graficos de respuestas
Analizar resultados
Realizar posibles correcciones a la propuesta elegida.

ARREGLOS FINALES

Revision de Colores, tipografias, ilustraciones y contenido.
Tomar decisiones sobre los tipos de papel para impresion
Compra de objetos extras para el juego (peones, fichas,
botes, bases, bolsas, etc.)

Fundamentacion final de la pieza.

Terminar artes finales listos para impresion.

Impresiones finales

INSUMOS

Computadora, iPady apple pencil, internet.

Impresiones Q50.00
Internet: Q25.00

TIEMPOS

Correcciones - 4 dias

Finalizar piezas complementarias - 10 dias
Asesorias - 2 horas

TOTALES: 15 dias | Q75.00

INSUMOS
Computadora, internet, teléfono celular, impresion a
escala de los elementos del material, dulces.

Transporte Q15.00.
Impresiones: Q60.00
Saldo y redes: Q25.00

TIEMPOS
Reunién con grupo focal - 1 dia

TOTALES:1dia | Q140.00

INSUMOS

Computadora, internet, lapiz y hojas.
Internet: Q25.00

TIEMPOS
Graficos y analisis de resultados - 1 dia

TOTALES: 6 horas | 1dia

INSUMOS
Computadora, internet, lapiz y hojas,
tinta, teléfono celular.

Transporte: Q100.00
Saldo y redes: Q50.00
Internet: Q30.00

TIEMPOS

Revision finaly compra de objetos extras
para complementar el juego: 1 dia
Decision de papely pruebas de
impresion: 1 dias

Impresiones finales: 2 dias

TOTAL: 3dias | Q180.00
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CAPITULO 3: Planeacién Operativa <

MATERIAL FINAL |

Armado dummie de juego completo para presentacion final.
Finalizar redaccion y diagramacion del informe completo.
Copiar el CD para entrega con el proyecto completo.

Visita con el asesor de la institucion para compartir avances.

INSUMOS

Computadora, internet, lapiz y hojas,
tinta, teléfono celular. tijeras, masking
tape, cuchilas, silicon, DVD.

Transporte: Q100.00
Impresion extra por presentacion:
Q200.00

TIEMPOS
Impresion - Armado: 1 dias
Redaccion final del informe: 1 dia

T
|
|
|
|
|
|
A4

TOTALES: 2 dias | Q300.00

ENTREGA FINAL + PRESENTACION FINAL USAC

Armado del stand final en FARUSAC
Entrega de DVD con el proyecto completo a la institucion.

INSUMOS

Computadora, mantel, teléfono celular.
tijeras, masking tape, cuchilas, silicon,
DVD.

Transporte: Q30.00
Insumos de libreria: Q35.00

TIEMPOS
Armado: 1 hora
Presentacion final: 3 horas

TOTALES: 1 dia | Q65.00

FIN

TOTALES

Tiempo: 68 dias - 3 meses y 1 semana
Recurso Econdmico: Q1385.00
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La investigacién de temas de Disefio Grafico, como también

de otras ramas de la ciencia, enriquecen al proceso creativo.

Esta seccién da a conocer un resumen practico de los temas
que pueden verse reflejados en el trabajo realizado.
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La iglesia {Como empez6 todo?

La Iglesia siempre ha sido parte esencial
en la educacion de la sociedad. Desde
la antigledad, la educacién religiosa no
solamente se basaba en la ensefianza
de las Sagradas Escrituras, sino también
incluia el teocentrismo, en la que el
hombre pensaba que todo el bien y el
mal procedian de Dios. Desde este punto,
la ensefianza religiosa ha marcado los
limites de conducta en la sociedad.

La Biblia explica a la Iglesia como una
identidad que se manifiesta de forma
espiritual, tanto a nivel personal como
grupal. La describe wusando varias
ilustraciones; dos de ellas provienen de
Pablo. Una es “cuerpo”, expresada en su
carta a los romanos: “Asi como nuestro
cuerpo tiene muchas partes y cada parte
tiene una funcidn especifica, el cuerpo
de Cristo también. Nosotros somos las
diversas partes de un solo cuerpo y nos
pertenecemos unos a otros.” (Rom 12:4-5).

La otra es “familia”, enunciada al pueblo
de Efeso: “Asi que ahora ustedes, los
gentiles, ya no son unos desconocidos
ni extranjeros. Son ciudadanos junto
con todo el pueblo santo de Dios. Son
miembros de la familia de Dios. Juntos

constituimos su casa, la cual esta edificada sobre el fundamento
de los apéstoles y los profetas. Y la piedra principal es Cristo
Jesus. Estamos cuidadosamente unidos en él y vamos formando
un templo santo para el Sefior.” (Efesios 2: 19-21). Aqui Pablo usa
también la ilustracion de “edificio”, no como un espacio fisico, sino
como una metafora de unidad y crecimiento (Lépez, 2012).

Mas que una parte de la sociedad civil, las iglesias como
congregaciones, se convierten en un punto de formacion y
bienestar moral, personal, profesional y familiar. Se desempefia
en la sociedad como un grupo social organizado, intimo y
publico a la vez, que se maneja con un caracter similar al de la
familia, asi como al de una institucién.

En cuanto a sus funciones, la iglesia resulta ser un apoyo para la
familia y a la educacion, en la trasmisién de los conocimientos
biblicos y de valores, asi como en las relaciones interpersonales
gue se generan entre sus miembros, promoviendo los
principios de amor, gozo, paz, paciencia, amabilidad, bondad,
dominio propio, entre otros; todo lo cual se extiende a las
otras areas de la estructura social.

Alejandra Lopez (2012) menciona que la iglesia posee la mision
de observar, evaluar y apoyar a los gobiernos. Tiene la libertad
de pronunciarse contra las injusticias de la sociedad y denunciar
sistemas negligentes, injustos o desventajosos, asi como
promover y facilitar movimientos de desarrollo y bienestar
social, no necesariamente desde un partido politico, sino desde
cualquier plataforma o accién social.

En medio de una sociedad que confia cada vez menos en el
compromiso y en la lealtad familiar y que se halla inmersa
en ideologias individualistas y ambiguas, la politica cristiana
busca restaurar el concepto de familia y promover los valores
que le devuelvan su salud y su verdadero valor en la cultura
latinoamericana, promover un discipulado integral, porque Dios
mismo instituyd la iglesia como un espacio desde el cual se trabaja
y se desarrolla su plan con la humanidad, y fortalece la base moral
y espiritual de la educacién, como centro educativo y como apoyo
formativo para todos los miembros de la familia.



L &

Latinoamérica es una zona altamente
cristiana. Una conciencia y una cultura
cristiana presente en la poblacién, le
da a esta zona un gran potencial para
recuperar los fundamentos morales y
éticos que se han perdido a lo largo de
esta Ultima década (Lopez, 2012).

Casos Analogos: los ministerios de nifios
de Iglesias parecidas a la Frater

Ademas de Fraternidad Cristiana, las
iglesias evangélicas mas concurridas de
la ciudad de Guatemala que cuentan con
un ministerio de niflos son: Casa de Dios,
liderada por el Pastor Carlos “Cash” Luna'y
la Iglesia Vida Real.tv, liderada por el Pastor
Rony Madrid. A continuacion, se presenta
una pequefia resefia de su mision, valores
y sedes para que se comprenda el contexto
social en el que “La Frater” se rodea.

Iglekids en Casa de Dios

Con la vision de discipular, en Casa de
Dios se trabaja para compartir las Buenas
Nuevas de Jesucristo. Por medio de grupos
de amistad, programas de television y
radio, redes sociales, YouTube, iglesia en
linea, literatura, congresos internacionales
y cruzadas de sanidad han compartido el
amor de Dios con millones de personas
que lo han recibido como su Sefior y han
transformado su vida.

Iglekids es el nombre que posee su
ministerio de nifios. Segun la pagina oficial
de laiglesia https://casadedios.org, Iglekids
es un equipo y sistema de ensefianza
brindan un tiempo especial de recreaciony
aprendizaje dinamico de la Palabra de Dios.
Su mision es sembrar la Palabra de Dios en

CAPITULO 4: Marco Tedrico 4

el corazédn de los nifios, por medio de una
experiencia inolvidable que impacte sus
vidas, para que sean imitadores de Jesus
y actualmente cuenta con la asistencia de
aproximadamente 1,250 nifios de 0 a 16 afios.

Cada clase cuenta con voluntarios que
no son necesariamente maestros de
profesion. Su edad varia, pero su rango de
edad esta es de los 16 hasta los 30 afios y
50 nifios de una sola edad.

Un voluntario primerizo debe tomar un
tiempo de capacitaciéon que dura de dos o
tres meses, yendo simultaneamente a un
servicio como apoyo entro del ministerio.
Durante este tiempo, se le asigna a un
mentor que lesayudaaentenderyaprender
la metodologia Blue. La metodologia BLUE
consiste en un aprendizaje basado en
experiencias multisensoriales, canciones
y manualidades. Esta es la estrategia de
aprendizaje base que se utiliza en las
sesiones de este ministerio.

Otra metodologia complementaria que
se refuerza en UNIKIDS es el estudio del
Programa MDJ (Modelo de Jesus). El MDJ
crea un ambiente tal de aprendizaje
combinado tedrico-practico-virtual
que refleja los valores ministeriales
esenciales y hace que la experiencia
de aprendizaje e implementacién sean
fructiferas en un corto plazo.

Afo con afio, todo el equipo cuenta con
una capacitacién anual llamada “UNIKIDS”
o Universidad de la ensefianza, donde se
imparten plenarias de temas pedagdégicos,
espirituales y emocionales que mejoran la
calidad del servicio del voluntario.
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Algunos materiales que apoyan la metodologia BLUE son los siguientes:

» El manual del maestro: este libro incluye la planificacién semanal de la clase, es un
bosquejo que indica las actividades a seguir seis dias antes del dia de voluntariado.

» La bitacora: este es un libro en donde los nifios pueden plasmar de la forma que
ellos quieran lo que entendieron de la ensefianza. Los maestros la califican con
un sticker correspondiente al dia. La idea de esta bitacora es crear un habito en
los nifios en donde ellos puedan tener un tiempo de reflexion donde desarrollen
apetito por saber mas de los principios biblicos. Al final de cada mes ellos pueden
pasar a los Kioscos Beebs donde pueden cambiar sus stickers por regalos que
premian su constancia.

> |D Beeb: es un Carnet con los datos del nifio que también acumula puntos que son
intercambiables por premios por asistencia.

Generacciones en Iglesia Vida Real.tv

Segun la pagina oficial de la iglesia https://vidareal.tv, Vida Real.Tv es una iglesia para
los que han renunciado a las reuniones tradicionales, un lugar donde los sermones son
positivos, practicos y tienen una relacion con la vida diaria. Los miembros son amigables
con las visitas y se puede estar seguro de la calidad del cuidado de sus nifios. Se describen
como un grupo de personas felices y amigables que han descubierto el gozo de practicar
la vida cristiana. Su deseo es que las personas puedan experimentar la presencia de Dios
y que esta sea una experiencia transformadora en su vida. Sus servicios se llevan a cabo
en lugares llamados “puntos”, porque la iglesia solo cuenta con un templo propio, los
puntos estan localizados en salas de cine de Oakland, Naranjo mall, Asia mall, etc.

Generacciones es el area de nifios de la iglesia Vida Real.tv en todos sus puntos y
actualmente cuenta con la asistencia de aproximadamente 1500 nifios, de 0 a 17
afos, contando todos sus puntos. Cada clase cuenta con voluntarios que no son
necesariamente maestros de profesion. Su edad varia, pero su rango de edad esta es de
los 16 hasta probablemente los 50 afios.

El tiempo de capacitacién de un voluntario primerizo dura dos domingos. Y consiste
en aprender la logistica basica de Generacciones desde la bienvenida hasta la hora de
entrega de niflos. También el maestro recibe una rapida induccion del material educativo
que utilizan llamado “El superlibro”. Esta serie toma los hechos relatados en La Biblia de
manera que los personajes de la serie participan en ser testigos de esos sucesos.
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IGLEKids y Generacciones
soh solo dos de los ministerios

de nifios mas representativos de
la Ciudad de Guatemala.

-

Anualmente, este equipo también realiza una capacitacién masiva
de todos sus puntos llamada “Los Héroes del Domingo”. Aqui se
dan charlas informativas y talleres para mejorar la capacidad de
todo el equipo en su servicio.

Generacciones utiliza los recursos que El Superlibro dispone
en su pagina oficial. Los capitulos estan abiertos a todo publico
y contienen material de apoyo que se utiliza al finalizar cada
episodio. Algunos de estos materiales son:

» Devocionales del Superlibro: estos devocionales incluyen
un video que explica la lecciéon por episodios (de la serie
“El Superlibro”) y luego contiene dos hojas adicionales que
expresan las ensefianzas que se pueden reforzar a partir del
video, junto con textos biblicos y material de hojas de trabajo.

Comparemos

Al conocer mas a fondo estos ministerios de nifios, se llega
a la conclusién que, aunque todos poseen metodologias
de ensefianza diferentes, ninguno cuenta con un programa
de capacitacién completo y funcional para sus voluntarios
primerizos. Estas inducciones son vagas dando mayor prioridad
a las capacitaciones anuales que incluyen a todo el equipo. Estas
capacitaciones no tienen tanto peso al momento de querer
alcanzar resultados en sus sesiones, porque mientras estas se
realizan una vez al afio, un nimero razonable de voluntarios
nuevos pueden iniciar a servir en el transcurso de ese afio. No
contando con una induccién integral al ministerio y a las técnicas
de ensefianza, no se puede exigir resultados muy prometedores
sino hasta que se participa en la capacitacion anual.

Zona de Campeones es un ministerio ejemplo para las iglesias
evangélicas del pais que cuentan con un ministerio infantil
dentro de la congregacién. El ministerio estd comprometido
no solo en realizar capacitaciones anuales para todo el equipo
(Convencién Entrenadores) sino también, se interesa por
una capacitacion integral de sus maestros nuevos. El trabajo
duro que el ministerio realiza ensefidndoles la metodologia
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de aprendizaje, planificacién y contenido totalmente original
creado por Zona de Campeones ha dado sus frutos. Los nuevos
voluntarios incluso realizan una encuesta de habilidades
psicométricas que ayudan al ministerio a decidir en qué apartado
de edad colocarlos segun sus habilidades. Finalizando el curso
con una graduacién donde los maestros se ganan su uniforme
(el chaleco de “Zona") y un reconocimiento por su perseverancia
alo largo de la capacitacion.

Siendo la Unica iglesia que cuenta con una capacitacién tan
completa en relacién a temas y duracién, es necesario el apoyo de
material grafico que refuerce estos conocimientos. Al obtener los
resultados, la iglesia podra compartir este material a muchas mas
medianas y pequefias iglesias que quieran replicar su programa
de capacitaciéon y su metodologia de ensefianza.

Métodos de ensefianza aplicables en el curso de capacitacion de
Zona de Campeones

Hay quienes consideran la capacitacién como un gasto innecesario
y N0 como una inversion que beneficiara tanto a la empresa como
a sus colaboradores.

La capacitacién debe ser un proceso continuo porque la realidad,
la tecnologia y los conocimientos no cesan de cambiar y de
desarrollarse. Un profesional, un técnico o incluso un voluntario
requeriran actualizaciones de forma constante porque de
lo contrario llegard un momento donde en lugar de aportar
a la organizacion haran que disminuya en competitividad y
productividad (Barrios, 2012).

Las personas encargadas de las capacitaciones en Zona de
Campeones no han indagado sobre metodologias de ensefianza
diferentes al aprendizaje tradicional. Por esa razon, se plantean las
siguientes estrategias pedagogicas que pueden dar valor agregado
al proyecto y mejorar la calidad del conocimiento adquirido.

PBL - Project Based Learning

También llamado Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP) en una metodologia de
ensefianza que posee dos principios bases:

» Disponer de un problema/proyecto
real planteado que impulse a los
estudiantes a trabajar en equipoy
buscar una solucién factible.

» Una integracion de los todos los
temas aprendidos de modo que
la solucién del problema pueda
contener la mayor cantidad de
conocimientos adquiridos.

Esta estrategia de ensefianza inicia en la
década de los 60's, su objetivo en aquel
entonces era mejorar la calidad de la
educacion médica utilizando como base el
curriculo de estudios. Utilizando problemas
de la vida real, se lograba adaptar los
conocimientos aprendidos durante la
formacién y ponerlos en practica.

La idea es disefiar un planteamiento de
acciones donde los estudiantes puedan
identificar las preguntas base como ;Qué?,
¢Quiénes?, ;Para qué?, ;Cémo?, ;Cuanto?,
factores externos que pueden afectar,
tener planes B que aseguren el éxito en
caso de alguna falla, y no solamente pensar
o responder ante la solucion esperada.

La diversidad de pensamientos,
opiniones y soluciones es uno de los
rasgos que caracterizan al ABP y a
sus proyectos, manejando no solo la
resolucion del problema sino la practica
de las competencias del siglo XXI, como
la comunicacién, trabajo en equipo,
innovacién y espiritu emprendedor. Si se
aplica con regularidad, puede producir
cambios significativos en los estudiantes.



“El aprendizaje Basado en Proyectos es un modelo de
aprendizaje en el que los estudiantes planean, implementan y
evallan proyectos que tienen aplicacion en un mundo real mas
alla del aula de clase” (Hardwell, 1997)

Pero ahora, ;Como se aplicaria este método en el proyecto?
Como primer paso se plante6 el problema: planificaciéon de clase.
Planificar una clase es el punto a resolver. El juego debe hacer ver
a esta accidon como interesante, porque es el gancho que motivara
a los estudiantes a buscar una solucién.

Planificar una clase dentro de Zona de Campeones tiene un
nivel de complejidad que permite que todo un colectivo se
involucre. El trabajo en equipo usando PBL ayuda a obtener
resultados mas 6ptimos. El nivel mencionado sera impuesto
por el tema de la planificacion. Con esto en mente, el juego se
compone indirectamente de cinco fases para cumplir con esta
metodologia:

1. Etapa de deduccién y requisitos
2. Analisis

3. Ejecucion

4. Presentacién y entrega

5. Retroalimentacion

Existen cinco tipos de proyectos que se pueden plantear al
momento de utilizar esta metodologia. Posiblemente difieran del
tipo de conocimiento que se espera reforzar. Los que aplicarianara
este proyecto serian los siguientes:

» Problemas de Andlisis y Planificacion: el estudiante debe
plantearse como esquematizar el problema para resolverlo.
La solucidn sera un plan de trabajo, mayormente en equipo.

» Tareas o actividades de construccion: el estudiante debe
desarrollar una propuesta completa de acuerdo a los
estdndares establecidos/aprendidos. Suele incluir tareas de
evaluacion, de investigacion o consulta y de analisis y
planificacién. Este tipo de problemas se emplean mejor
al tener estudiantes familiarizados con esta estrategia de
aprendizaje.

Finalmente, la gestién del proyecto dentro de un contexto real,
hace que los estudiantes apliquen lo que han aprendido. Aqui es
necesaria la indagacion y la construccién de ideas para conocer

CAPITULO 4: Marco Tedrico 4

e®

cémo aplicar dichos conocimientos y eso
convierte al alumno en el protagonista
responsable del aprendizaje (Barrows,
1988). Los Unicos aspectos que el
moderador/profesor debe supervisar
serian el tiempo, el control y orden
general, apoyo al estudiante, etc.

Esta metodologia requiere constancia y
esfuerzo, pero entre sus beneficios que
la diferencian del proceso de ensefianza

tradicional, podemos encontrar que:
desarrola  empatia, integra  varios
conocimientos a la vez incentiva el

aprendizaje de cosas nuevas, prepara para
lo inesperado, trabaja el factor tiempo,
crea pensadores independientes, etc.

Gamificacion o Ludificacion

La gamificaciéon o ludificacién se define
como el uso de estrategias, modelos,
dindmicas, mecanicas y elementos
propios de los juegos en contextos ajenos
a éstos, con el propésito de transmitir
un mensaje, contenidos, propiciar un
cambio de comportamiento, a través de
una experiencia ludica que propicie la
motivacién, la implicacién y la diversion
(Faraon Llorens, y otros, 2016).

Esta traslada la mecénica de los juegos al
ambito educativo profesional con el fin de
conseguir mejores resultados: sirve para
absorber conocimientos, para mejorar
alguna habilidad para recompensar
acciones concretas. Es una estrategia que
ha adquirido una enorme popularidad en
los ultimos afios, sobre todo en entornos
digitales y educativos.
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Objetivos de la gamificacion

La gamificacibn no debe englobarse en utilizar Unicamente
elementos como juego, por ejemplo: medallas, stickers, barras
de progreso, tablero de puntuaciones dejando el mismo
proceso de aprendizaje antes utilizado. El proceso creado debe
involucrar la diversién, motivacién, autonomia, progresividad,
retroalimentacién inmediata y tratamiento del error.

Cualquier actividad realizada en contexto de la gamificacion
busca lograr tres claros objetivos: la fidelizacién con el alumno,
al crear un vinculo con el contenido que se esta trabajando. Otro
de sus objetivos es ser una herramienta contra el aburrimiento y
motivar al alumno. Y finalmente intenta optimizar y recompensar
al alumno en tareas en las que no hay ningun incentivo mas que
el propio aprendizaje.

El caracter [Udico dentro de una situacion que no lo parece facilita
la interiorizacion de conocimientos de los alumnos de una forma
mas divertida, provocando una experiencia positiva en ellos.

¢Coémo se aplicaria esta otra metodologia en el juego didactico?
Como primer punto, se deben dejar claras las dinamicas de
juego que se llevaran a cabo. Mientras sean claras, el alumno
se interesara por jugar y seguir adelante en el alcance de los
objetivos, mientras se realiza la actividad. Los pasos minimos
que haran presentes en el proyecto al momento de utilizar esta
metodologia seran los siguientes:

» Se tendrd un objetivo claro.

» Existird una tematica.

» Se estableceran retos especificos.

» Se estableceran ciertas reglas que ayuden a promover la
competencia sanay el orden.

Se debe tomar en cuenta la dindmica en la que se basara el juego,
es decir, si quiere que el alumno obtenga una recompensa. Como
técnica mecanica complementaria se puede hacer uso de las
siguientes acciones (Gaitan, 2013):

» Acumulacién de puntos.
» Escalado de niveles.

» Coleccién de premios.

» Clasificaciones.

» Misiones o retos.

Hay que tomar en cuenta que, al estar creando
los elementos del juego, se aplicaran los
criterios pedagégicos y luego analizara la
funcionalidad y el uso del mismo para medir
su nivel de éxito o fracaso.

Un juego: medio de implementacion

Para un ministerio que atiende comunidad
infantil y joven, es mas que necesario
alimentar la creacion de ideas. En la
capacitacion de Zona de Campeones,
los facilitadores aprenden el proceso de
planificacion de una clase. Estos temas son
solamente una guia y ellos deben agregar
ideas creativas en cada sesion y capturar
la atencion de los nifios. Los facilitadores
no cuentan con otro tipo de metodologia
para poder desarrollar estas ideas aparte
de la mecanica de aprendizaje comun, que
comprende a un profesor guia siendo el
protagonista del aprendizaje y personas
sentadas escuchando la transmision de
conocimiento. Como se ha expuesto en
los parrafos anteriores, la diversion es un
factor que puede ser usado a favor del
aprendizaje. De la misma manera puede
ser usado en pro de la creacién de ideas.
Jack Foster (2003) en su Libro “Como
generar ideas” establece como elemento
fundamental y principal para el desarrollo
del a creatividad a LA DIVERSION.

Las personas que trabajan en lugares
donde se requieren muchas ideas,
entiéndase estudios creativos, agencias
de publicidad, escritores, hacen mejor su
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trabajo y surgen con las mejores ideas
cuando se divierten. Las personas que
disfrutan lo que hacen, generalmente lo
hacen mejor que otras y esto aplica a las
personas que trabajan en producir ideas.
Arthur Koestler menciona que la base del
humor también es el fundamento de la
creatividad (Foster, 2003).

La idea de divertirse con algo que se
disfruta es mas que una motivacion,
es un deleite de vida. Actividades que
logran desentonar con la rutina diaria.
Estas hacen a las personas vulnerables al
humor, a la relajacién y a la diversién.

Las metodologias expuestas y la
mentalidad de Foster dan el fundamento
base para decir, que un juego es el
medio perfecto para aplicar el ABP y la
gamificacion en el aprendizaje ludico
de los temas que se abordan en el
departamento de capacitacion de Zona
de Campeones. Acorde a la informacion
recopilada, un material de apoyo de esta
indole beneficiara al ministerio en muchas
maneras, fortaleciendo su programa y
aportando conocimiento perdurable a su
equipo de voluntarios. Con facilitadores
mas preparados, se obtiene una comunidad
infantil bien atendida y como resultado, se
obtiene una educacién moral y ética acorde
a las demandas de la actualidad.

La comunidad infantil tiene a su alcance
la tecnologia e infinitas herramientas de
aprendizaje y entretenimiento, de alli es que
la creacion de ideas que impacten son la
esencia que se necesita reforzar dentro del
equipo de Zona de Campeones.
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Elementos basicos de un juego de mesa

Se define como juego de mesa a aquellos
que requieren de la participacion de
dos o mas jugadores utilizando dados,
tableros, cartas y otros elementos sencillos
aprovechando la tendencia que tiene la
gente de crear patrones para deducir
informacion e incorporar dichos patrones
a subsecuentes decisiones (Victoria Uribe,
Ultrilla Cobos, & Santamaria Ortega, 2017).

Las personas eligen los juegos de mesa por
cuatro posibles razones. Primero, existen
personas que les gusta la diversién dura,
les gustan los retos, formular estrategias
y mostrar habilidades de resolucién de
problemas. Segundo, existe otro grupo de
personas que los escoge por la diversién
facil, éstas disfrutan de la intriga y
curiosidad, se compenetran de tal manera
que el juego resulta una aventura para ellos.

Otra razén que se puede mencionar es el
estado de alteracion que produce el juego.
El placer interno que se logra dentro del
grupo que lo juega, los lleva a obtener una
buena experiencia del juego. Y finalmente, se
escogen juegos de mesa por el factor gente,
las personas los eligen por el simple hecho
de compartir con otras y tener experiencias
sociales placenteras como buenos recuerdos.

También podemos mencionar que un juego
de mesa comprende un conjunto de reglas
y mecanicas que pueden depender de la
suerte, estrategia 0 ambos con la ayuda de
elementos fisicos como peones, tarjetas,
tableros, etc. Matt Forebeck (2011) considera
gue un juego sin estos elementos es solo un
juguete. Un juego también debe poseer un
buen nombre y una tematica.
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Ellos iran mejorando sus
habilidades, creando

planificaciones dignas de
ensenar a los ninos dentro
de sus rangos de edad...

Mecanicas de juego, el azar y las reglas

En el momento de crear la estrategia de un juego, es importante mencionar que se debe
tenerunbalance entre la tematica del juego, las mecanicasy el azar. Juegos como Bancopoly
o Turista Mundial son juegos desbalanceados en estas tres caracteristicas, porque todo
depende de la suerte. Un buen juego debe tener un poco de estas tres caracteristicas, las
tematicas del juego deben contemplar el azar y estas deben funcionar en conjunto con la
tematica de todos los elementos. Al realizar la estrategia del juego planteado, se tomara
en cuenta el balance de estas tres caracteristicas.

La claridad de las reglas también es un factor importante. Estas deben ser claras, concisas
y breves. Un juego con demasiadas reglas nunca sera efectivo, porque pocos jugadores
tienen la paciencia de leer los instructivos. Mientras existan mas reglas, crece la posibilidad
que estas se confundan, se obvien o no sean funcionales, llevando al jugador a no querer
repetir la experiencia (Victoria Uribe, Ultrilla Cobos, & Santamaria Ortega, 2017). Para la
creacion del manual de instrucciones, se intentara ser lo mas breve posible y a la vez, que
sean graficamente llamativas para que las personas que no estan acostumbradas a leer
este tipo de elementos, pues, esta vez, se motiven en hacerlo.

Para terminar, algunos de los beneficios de los juegos de mesa convergen y se agregan
a la lista que se ha ido acumulando con los temas anteriores. Entre ellos podemos
mencionar: respeto de reglas, mejor capacidad de analisis, impulsan la cooperacion,
estas ayudan a aprender a tolerar la frustracién, trabajan la memoria y concentraciéony
desarrollan la habilidad de tomar decisiones.

Estas son habilidades que aportan integralmente cuando se debe planificar una clase.
Tomando en cuenta todos los elementos mencionados. Se lograra crear una estrategia
de juego agradable y atractiva para que el maestro quiera seguir jugando. Ante esta
actitud positiva, ellos iran mejorando sus habilidades, creando planificaciones dignas
para ensefiar a los nifios dentro de sus rangos de edad, promoviendo el cumplimiento
de los objetivos planteados.
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@ DIMENSION ESTETICA Y FUNCIONAL

Elementos visuales a utilizar

En Disefio Gréfico, “Una tendencia es
una serie de sefiales que se desprenden
de ciertos acontecimientos y tienden a
indicarnos hacia donde se dirigiran las
propuestas de disefio, todas ellas buscando
satisfacer las diversas necesidades de las
sociedades” (Moscoso Barcia, 2006). En el
presente afio, han transcurrido diferentes
tendencias modernas y dos de ellas se
pretenden utilizar en este proyecto, pues
se adaptan perfectamente alademandade
la institucién como al concepto completo
que se quiere compartir a través de él.

Graficos a mano

Hoy en dia, la competencia en cualquier
industria es bastante pesada, las marcas
buscan y tienen la necesidad de ser
cada vez mas originales y auténticas. Los
bocetos e ilustraciones de autor hechos
a mano son tendencia que siempre
ha existido. El bocetaje previo a la
digitalizacién es una forma en la cual se
ha practicado esta tendencia.

Perosuaugeinicid afinalesde2015 cuando,
debido a los factores mencionados, se
comenzd a buscar alin mas la originalidad
y calidez en los disefios. Esta tendencia
atrapa la atencion de los usuarios y es
tan versatil que puede ser usada para
representar cualquier tipo de producto o
servicio. Utilizar esta tendencia logra crear
disefos diferentes al resto, rompiendo
con la naturaleza limpia y casi clinica del

disefio que se acostumbraba a ver en los
ultimos afios. Algunas de sus caracteristicas
principales son:

» Es una tendencia que ha prevalecido
desde siempre, inculcada en la cultura
del bocetaje a mano alzada.

» En su primera etapa, seran disefios
bocetados en lapiz sobre papel, para
luego agregar detalles en computadora
(PC) o simplemente ser escaneados
para su uso inmediato.

> La perfeccion de lineas rectas y todo
aquello geométrico no entra en
esta generalizacién. Tiene que ser
algo fuera de lo perfecto, a pesar
de esto, esta tendencia debe tener
una simetria a la perfeccion, de esta
manera, los disefios se vuelven muy
dificiles de recrear convirtiéndolos en
piezas Unicas.

» Son disefios como los de pizarra en
los colegios o bien doodles o pequefios
dibujos que las personas hacen mientras
estan aburridas.

¢Cémo se aplica?

Crear el disefio a lapiz en papel o a mano
alzaday luego vectorizarlo en un software de
disefio para perfeccionar, agregarle color y
detalles es una delas maneras de aplicar esta
tendencia. Otra forma es ir directamente al
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software de disefio y bocetar con alguna
tarjeta grafica para crear el disefio final
deseado. Lo mas recomendable es
practicar el habito de bocetaje a mano
utilizando papel y lapiz para luego crear
trazos libremente al digitalizarlo y que
éste siga teniendo ese aire manual que
tanto gusta en esta tendencia.

¢Por qué utilizarla?

En el estudio del grupo objetivo, varias
respuestas convergieron en una misma,
la originalidad. La autenticidad para el
grupo objetivo es un factor importante en
su servicio como en su vida diaria. Suelen
gustar de las modas mas no las practican
del todo, por querer seguir expresando
su originalidad. Es por eso que esta
tendencia es perfecta, no solo encaja con
varios factores de la linea grafica de Zona
de Campeones, sino hard que el grupo
objetivo se sienta atraido por el material.

llustracién Infantil y Juvenil

La ilustracion es, segln Arcadio Lovato
(2000), “uno de los multiples medios
que utiliza el pintor para expresarse y la
ilustracién infantil es un aspecto dirigido
a la infancia y a los lectores interesados
por ella”. Los origenes de la ilustracién
son anteriores al invento de la imprenta,
se remontan a la edad media cuando los
libros manuscritos eran acompafiados por
dibujos o imagenes que hacian referencia
a los textos. Dos de los libros antiguos mas
recordados por su ilustracién fue Alicia
en el pais de las maravillas y Peter Pan. El
ilustrador Inglés, Arthur Rackham utilizd
técnicas de acuarela, sepias y escalas de
grises para colorear dichas ilustraciones,

una técnica innovadora en aquel tiempo. Con el paso de los afios,
la ilustracién ha incrementado su papel en todos los ambitos
graficos, desde editorial hasta multimedia. Es una manera de
expresar conceptos, complementar ideas y contar historias.

La ilustraciéon infantil y juvenil se caracteriza por el poder de
narrativa que posee y los tipos de proyectos en los que se utiliza.
Este tipo de ilustracion comprende mayormente un grupo
objetivo de 0-18 afios de edad, pero es tan versatil que personas
de todas las edades pueden disfrutarla. Se utiliza mayormente
en disefio editorial, disefio industrial enfocado a juegos, disefio
orientado a la educacién, disefio infantil, etc.

Aunque se sigue realizando con materiales y técnicas tradicionales,
debido a los avances tecnolégicos, se realizan ilustraciones
en digital utilizando computadoras con diferentes programas
especializados en este tema. Actualmente los ilustradores han
desarrollado tanto temas como técnicas innovadoras que crean
estilos muy variados por lo que no se puede encerrar este tipo
de ilustracién en caracteristicas estrictas como el manga, anime,
ilustracién para publicidad o conceptual, etc.

La constante busqueda de colores, formas y texturas, junto con
agregados como caracteristicas culturales, técnicas manuales y
digitales, hacen que la ilustracion infantil y juvenil sea una rama
versatil y adaptable a rangos de edad diferentes. Estas logran
mayor comprension y/o captar la atencion e interés del individuo
en cualquier tipo de proyecto.

¢Por qué utilizarla?

Zona de Campeones atiende a un grupo objetivo infantil y juvenil
en su mayoria. La media de edad en su grupo de voluntarios es de
16-25 afios. Este tipo de ilustracion encajaria en los lineamientos
graficos de Zona de Campeones y puede utilizarse de manera
complementaria en el proyecto.

Siendo un elemento de apoyo para el material creado, captando la
atencién de los voluntarios y futuros voluntarios, sin importar su
edad, esta rama de la ilustracion agrega flexibilidad y versatilidad
al proyecto al momento de utilizarse.
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En disefio grafico, el color
es muy subjetivo. Lo que

produce una reaccion en una
persona puede provocar una

muy distinta en otra.

Hablando del color

En disefio grafico, el color es muy
subjetivo. Lo que produce una reaccion
en una persona puede provocar una muy
distinta en otra. A veces esto se debe a las
preferencias personales, otras debido a
factores culturales. Estudiar cémo afecta
esto a las personas, cambiando el matiz
o la saturacién de un color y causar una
sensacién completamente distinta es
un poder que los disefiadores tienen
en las manos. Tomando en cuenta las
diferencias culturales que pueden hacer
que un color considerado feliz en un pais,
sea considerado deprimente en otro, la
influencia del color en todo lo que vemos,
va mas alla de lo que las personas creen.

Los colores producen diferentes
emociones e influyen de manera
decisiva en la percepcion de la realidad.
Colores primarios y secundarios, en sus
infinitas combinaciones entre si y con un
determinado tipo de letra tienen el poder
de transmitir un mensaje o emocion
concreta, asi como definir por completo
la personalidad de cualquier tipo o rama
de disefio (Mique, 2010).

Circulo cromético

Los colores del espectro luminoso son
los colores percibidos por el ojo humano
a través de ondas y luz, una teoria
descubierta por Isaac Newton. El circulo
cromatico, también llamado circulo de
matices, rueda cromatica o rueda de color,
es el resultante de distribuir alrededor
de un circulo, los diferentes colores que
conforman el segmento de la luz visible del
espectro solar, descubierto por Newton, y
manteniendo el orden correlativo: rojo,
naranja, amarillo, verde, azul marino vy
violeta. Los colores primarios de la rueda
se combinan también, con los secundarios
y seis terciarios, con los que se obtiene
un total de 12 colores siempre en orden
correlativo (de los Santos, 2010).

Los 12 colores principales

Con la rueda cromatica podemos obtener
contrastes perfectos y combinaciones
infinitas  utilizando las caracteristicas
principales del color: tono, matiz, saturacién,
valor o luminosidad. Zona de Campeones
utiliza los 12 colores del circulo con un alto
porcentaje en saturacion para realizar sus
disefios. Es decir, utiliza colores vibrantes
evitando a toda costa colores apagados
0 con un bajo porcentaje de saturacién.
Esta paleta de colores, ademas de ser
muy variada, estd basada en el arcoiris
mencionado en La Biblia.
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En Génesis, 9: 8-15, se cuenta que, después del diluvio, Dios hizo
un pacto con Noé, su familia y todos los seres sobrevivientes. En
este pacto Dios promete nunca destruir la tierra con un diluvio de
nuevo y como recordatorio, coloca un arcoiris en representacion
de su pacto. Entonces Dios dijo: “Les doy una sefial de mi pacto
con ustedes y con todas las criaturas vivientes, para todas las
generaciones futuras. He puesto mi arco iris en las nubes. Esa
es la sefial de mi pacto con ustedes y con toda la tierra. Cuando
envie nubes sobre la tierra, el arco iris aparecera en las nubes y
yo me acordaré de mi pacto con ustedes y con todas las criaturas
vivientes. Nunca mas las aguas de un diluvio volveran a destruir a
todos los seres vivos.” (Génesis, 9: 12-15 NTV).

Debido a que el ministerio desea que el proyecto no difiera mucho
de su paleta de colores, se utilizaran los antes mencionados. La
lista de colores principales que se combinaran en el proyecto son:

v

Rojo: simboliza la pasion, el amor y la vida; también puede
transmitir sentimientos de agresividad.

» Naranja: es un color que ayuda transmitir energia positiva,
por lo que significa prosperidad, vitalidad, entusiasmo y
alegria.

v

Amarillo: expresa alegria, felicidad, fortuna, es un color que
despierta inspiracion y creatividad.

Verde: es un color que manifiesta esperanza, paz, equilibrio,
salud, vitalidad y confianza, por otro lado, simboliza
naturaleza, crecimiento, renovacion y plenitud.

» Azul: representa la tranquilidad, calma, armonia y paz
espiritual, asimismo, es un color que esta asociado a la
monotoniay la depresién.

> Indigo: es un color que comunica sinceridad, respeto,
individualidad; también, simboliza las fantasias y los suefios.

» Violeta: es un color ligado al mundo espiritual y magico,
proporciona la purificacién del cuerpo y la mente, es
también, un color que se conecta con la pazy la busqueda
del equilibrio interior.

El poder de la tipografia

La tipografia ha acompafiado el disefio
desde sus inicios. Es por eso que muchos
expertos graficos han recalcado que la
Unica diferencia entre disefio grafico y
arte, es el uso de tipografia como elemento
visual esencial en cualquier composicién.
Desde la invencion de los tipos moviles,
esos pequefios moldes de letras fundidas
para luego ser ensambladas y colocadas
ordenadamente para formar un texto, la
tipografia ha podido evolucionar.

En la actualidad, el universo de la
tipografia resulta mas que amplio gracias
al desarrollo de las herramientas de
informatica y computacion. Es por lo que,
hoy en dia, resulta casi imposible conocer
por sus nombres a la totalidad de fuentes
que existen alrededor del mundo. Por lo
tanto, es necesaria una clasificacion en
grandes familias para poder determinar
las diferentes caracteristicas que pueden
englobar cierto conjunto de tipografias.

Las familias del proyecto

Las combinaciones tipograficas se basan en
una palabra clave: Contraste. Ya sea de
peso, color o forma, el contraste es una
caracteristica que se debe incluir sin excepcion
al combinar tipografias. Segln Paola Pérez
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(2017), se puede crear contraste tipografico de diversas maneras. Una de las mas
sencillas es juntar una sans serif con una serif, debido a la distintiva caracteristica de éstas
ultimas. Esto no quiere decir que no se puedan lograr otras combinaciones, es cuestién
de prueba y error, ver referencias y paletas de color. Muchas sans serif pueden ir a la
perfeccion una tipografia manuscrita o decorativa.

El contraste también se puede lograr mediante el uso de diferentes tamafios. Se debe
tener en cuenta la legibilidad y la jerarquia al decidir el puntaje de las fuentes y evitar
fuentes que tengan un aspecto parecido. Asimismo, se puede emplear color para realzar
disefos tipograficos. Una de las técnicas mas empleadas y eficaces es usar el negro
como elemento comun y cualquier otro color para contrastar.

Tomando en cuenta los factores anteriores, se decidié que el proyecto contaria con dos tipos
de familias tipograficas:

» Palo seco: estas crean un efecto de modernidad, sobriedad, alegria y seguridad. La
tipografia con clasificaciéon Palo seco con sus diferentes estilos, sera utilizada para los
pequefos bloques de texto en tarjetas, instrucciones y elementos complementarios.
Incluyendo tipografias sin remate un poco mas libres para complementar titulos.

> Manuscritas/brush script: las fuentes manuscritas o script se reservan para
acentuar titulos principales direccionando la vista del lector hacia esa parte.
Dependiendo de su propia clasificacién, tienen una personalidad audaz, divertida
y dindmica. Estas son tipografias de moda para acentuar la originalidad que
se pretende expresar en el disefio. En el proyecto planteado, se buscara una
tipografia manuscrita muy dinamica, que tenga un alto grado de legibilidad para
poder acentuar las diferentes secciones del juego.

Reticula como orden esencial

Una reticula es un elemento de disefio que ayuda a dividir el espacio en unidades
regulares. Existen reticulas de todo tipo, pero por encima de todo, tienen que ver con el
control. Ellas establecen un sistema para organizar el contenido dentro de una pagina,
pantalla o un elemento tridimensional. Una reticula no es estatica, mas bien es flexible y
elastica, diseflada para soportar el contenido (Lupton, 2011).

Los disefiadores invierten gran parte de su tiempo definiendo la reticula y los elementos
que la conforman: margenes, bordes y espacios vacios, elementos que estan entre lo
ausente y presente, visible e invisible. Esta es la base de todo disefio, no solo editorial sino
de cualquier rama que se esté trabajando. El concepto de la seccion aurea también se
aplica al disefio de reticulas creando canones. De hecho, es la base de los esquemas
desarrollados posteriormente por Jan Tschichold, Raul Rosarivo, Paul Renner y otros. El

55



b Juego diddctico para el Ministerio de Zona de Campeones

56

ae)

canon de Van de Graaf es uno de los mas
conocidos. El observé cémo Gutenberg y
otros fijaban la reticula de sus libros. El
esquema resulta de ubicar un rectangulo
aureo, mas pequefio, anclado en el cruce
de la espiral con las rectas.

El orden seleccionado

Para este proyecto en particular, debido
a que existen muchos elementos que
disefar, se decidié utilizar tres tipos de
reticulas: la manuscrita o de una sola
columna, dos o mas columnas vy reticula
modular. Estas se decidieron en base a
los elementos que se disefiaran y a su
flexibilidad al disefiar.

Reticula manuscrita/una sola columna

Esta reticula se adapta a las necesidades
de la informacién que organizan, pero
estan basadas en la disposicién intuitiva de
alineaciones vinculadas a las proporciones
de los elementos y no en intervalos
regulares y repetidos. En ocasiones, una
reticula jerdrquica unifica elementos
dispares o crea una superestructura que
se opone a elementos organicos situados
en un formato sencillo como un cartel.

Esta reticula se utilizara en tarjetas de juego donde se expliquen
retos, ideas, etc. Esta reticula es perfecta para estos pequefios
elementos, dando importancia al contenido con unrecorrido visual
rapido, porque ninguna de ellas tendra la misma informacion.

Reticula de multiples columnas

Estas reticulas contienen mas de una columna y ofrecen formatos
flexibles para publicaciones que tienen jerarquias complejas y/o
contienen texto e imagenes. Cuantas mas columnas se tenga,
mas flexible sera la reticula. No siempre se ha de ocupar todos
los espacios en ella. Un texto o imagen pueden ocupar una sola
columna o extenderse a lo largo de varias.

Ademas, de crear lineas verticales para definir columnas, también
puede dividirse la pagina horizontalmente. Esta linea o datum
puede funcionar como una guia para saber donde empezara
el texto, o donde se cortard una imagen. Esta organizacién
horizontal no es necesariamente constante, es una herramienta
que ayuda a que las columnas tengan una guia interna sin
necesidad de iniciar el contenido desde el margen superior.

La reticula modular

Una reticula modular tiene divisiones verticales y horizontales
constantes como una cuadricula. Estos modulos controlan la
ubicacién y encuadre de las imagenes y el texto. Esta reticula es
aun mas flexible que la anterior, porque los moédulos pueden
unirse en columnas, por lo tanto, es como tener la oportunidad de
utilizar dos reticulas en una sola.

Las ultimas dos opciones de reticula se utilizardn para la
diagramaciéon de instrucciones en el caso de la modular y
diagramacién del informa final, en el caso de la reticula de
columnas. Pero sin duda la mas utilizada serd la manuscrita en
todos los elementos del juego.
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" CAPITULOS

Establecer los parametros aproximados en temas de disefio,

ayudan a delimitar las ideas, mejorarlas y finalmente

concretarlas. Definir informacién de ayuda también aporta al
proceso creativo. De esto se trata este capitulo.
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¢Qué necesitamos conocer?

Cliente
» Zona de Campeones, ministerio de nifios de la Iglesia Fraternidad Cristiana de

Guatemala.

Cliente inmediato
» Departamento de Capacitacién de Zona de Campeones

¢Qué hace?
» Zona de Campeones es un ministerio que atiende a nifios desde los 0 a los 17

afios y forma parte de la Iglesia Fraternidad Cristiana de Guatemala. Su funcién
principal es ayudar al nifio/adolescente a crecer espiritualmente como también
a reforzar valores éticos y morales de una forma cristo céntrica basandose
completamente en el orden dado en La Biblia. Este ministerio atiende a nifios y
adolescentes sin excepcion de forma totalmente gratuita, porque cuenta con la
ayuda de voluntarios pertenecientes a “La Frater”.

Para Zona de Campeones, la capacitacién de sus voluntarios primerizos es clave,
por ello cuenta con una capacitacién bimestral para los que deseen ser parte del
ministerio como maestros de nifios. Durante este periodo, los voluntarios aprenden
temas basicos para poder estar preparados antes de iniciar dando clases. Se imparten
temas como: la estrategia original de ensefianza del ministerio, procesos internos,
vida espiritual del voluntario, nifios con capacidades especiales, etc.

¢Para qué lo hace?
» Zona de Campeones esta totalmente comprometida con la educacion biblica moral

y ética de la comunidad que atiende. Es por ello que se preocupa incansablemente
por capacitar a sus voluntarios primerizos de la mejor manera que pueden, siendo
la Frater, la Unica entidad religiosa que capacita a sus voluntarios antes de empezar
a enseflar La Biblia a los nifios que asisten a su ministerio de nifios. Teniendo una
estrategia de ensefianza Unica, con contenidos totalmente originales, Zona de
Campeones es parte de un plan mas grande para ayudar a la nifiez guatemalteca
a crecer espiritualmente, vivir valores éticos y morales en base a la regla de oro y
practicarlos sin esperar recibir nada a cambio, porque asi lo manda nuestro Sefior
JesUs en La Biblia. Es todo un reto, pero no es imposible.

¢Qué relacion tiene con el Diseiio?
» Disefio Editorial: Zona de Campeones tiene mas experiencia en disefio editorial que en

otras areas. Primeramente, el ministerio realiza dos libros anuales, uno sobre lecciones
generales y otro que incluye las hojas de trabajo para todas las divisiones de edad.
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El ministerio cuento con varios contactos de litografias donde
se envian sus artes para impresién. Zona cuenta con una
disefadora grafica que trabaja para el ministerio, quien esta
encargada de enviar todos los artes mayormente de esta rama.

Disefio Publicitario: Zona cuenta con un servicio de disefio
grafico en el Estudio Creativo LOUD, quien realiza todos
los disefios publicitarios de Zona de Campeones. Vallas
publicitarias, flyers, posters, publicidad en revistas internas, etc.

Disefios Multimedia: El departamento de multimedia de “La
Frater” es el que se encarga de realizar los videos publicitarios
de los campamentos anuales, los cuales son los Unicos
eventos en donde se realiza este material. Estos no son de
muy buena calidad en ningln aspecto. También podemos
mencionar que algunos voluntarios de Zona de Campeones
cooperan en realizar video resumen al finalizar cada uno
de los campamentos. Estos constan de tomas al azar de las
distintas actividades del mismo, junto con una cancién goéspel
connote lo que se quiso ensefiar en el evento. La Frater
cuenta con aparatos de muy buena calidad para realizar
material multimedia y estos pueden ser prestados por
Zona de Campeones para realizarlos. En cuanto a Motion
graphics, el ministerio no cuenta con material realizado con
este tipo de animacién.

Grupo Objetivo

»

»

Primario: los voluntarios primerizos de Zona de Campeones
junto con los facilitadores del Equipo de Capacitacion.

Secundarios: maestros voluntarios activos actualmente en
Zona de Campeones junto con iglesias que quieran replicar
la estrategia o imprimir el juego para utilizarlo dentro de su
ministerio de nifios.

CAPITULO 5: Definicién Creativa <

Produccién
» El contenido del juego esta basado en
el formato de planificacién base que
Zona de Campeones ha creado para
acompafar sus lecciones semanales.
Entre ellas comprende los temas que son:

Bienvenida

Rompehielos

Ofrenda

Historia Biblica/Leccion

Texto

Trabajo manual u Hoja de Trabajo
Concurso Biblico

Actividad especial/Evangelizacion

N AWM=

La idea no es ensefiar estos temas, sino
mas bien practicarlos de una manera
mas dinamica y divertida para cambiar
la mentalidad de los voluntarios y
hacerles ver, que, planificar una leccién
semanal no tiene porqué ser aburrido,
tedioso o muy tardado, sino puede
llegar a ser todo lo contrario.

Presentacion
» El elemento de disefio a utilizar es un
juego de mesa o Board Game para
utilizar dentro de clase. Se debe tomar
en cuenta los siguientes aspectos:

1. Eltiempo de clase es corto por
lo que el juego debe poder
pausarse o contener dentro
de la estrategia un elemento
que pueda estipular quien es el
ganador no importando que el
juego haya terminado o no.

2. Su embalaje debe ser sencillo.
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3. Debe tener una estrategia de grupos.

4. Siel juego tuviera retos o tarjetas con diferentes
mecanicas, se tomar en cuenta: Recurso humano,
materiales a utilizar, tiempo para planificar, la ofrenda,
etc.

5. Debe ser una estrategia basada en ABP (aprendizaje
basado en proyectos).

6. Debe utilizarse la Gamificacion

7. Debe de tener una buena experiencia final para que el
voluntario quiera volver a jugarlo.

Distribucion
» Eljuego sera replicado posiblemente un par de veces, porque se
tendrandosjuegos, uno por cada sede de Zonade Campeones. Se
pretende que sea de facil movilidad para que los facilitadores
puedan transportarlo de manera sencilla e individual.

Presupuesto
> No se cuenta con un limite de presupuesto monetario, mas el
ministerio estd comprometido con un ambiente mas verde,
por lo cual, los recursos deben poder ser utilizados varias
veces o ser de uso ilimitado sin malgastar las donaciones que
se tengan disponibles. Es el Unico dato que hasta el momento
se tiene de la institucién.

En disefo grafico, el color es
muy subjetivo. Lo que produce

una reaccion en una persona
puede provocar una muy
distinta en otra.
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© CODIGOS VISUALES

Connotaciones de los elementos

Aspecto Estético
» Tendencia: graficos a mano alzada
» Estilo de ilustracion: ilustracion infantil

Aspecto Didactico
» Realizar Planificaciones creativas completas: el juego didactico tiene como
objetivo realizar planificaciones excelentes con el nivel de calidad esperado,
entrenando a los voluntarios primerizos de la forma mas divertida posible para que
recuerden los conocimientos adquiridos sobre las diferentes formas que se puede
planificar una clase dominical.

Aspecto Morfolégico
» Formativa: se intenta formar al voluntario a que sea receptivo y planifique de manera
positiva ante las diferentes situaciones que pueden presentarse al momento de
planificar su clase dominical.

» Recreativa: pretende mostrar el lado divertido y retador de planificar una clase junto
a un grupo de personas que tienen el mismo objetivo.

» Expresiva: utilizada para hacer que los voluntarios logren expresarse no solo en su
forma Unica de planificar, sino también, durante la resolucion de sus conflictos mientras
logran llegar a soluciones pertinentes para ganar el reto y avanzar en el tablero.

Aspecto Sintactico
» Planos: descriptivos.
> Angulos: normal y picado.
» Composicién: lineas inclinadas y curvas junto con Reticula modular y de columnas.
» Color: Sustractivo CMYK, ideal para impresos.

» Aplicando el color:

1. Insignia de la obediencia: morados._-——-. . .
2. Insignia de la Fe Verdadera: verdes. . . .
3. Insignia de Valentia: rojos . D .

4. Insignia del discipulo: celestes y azules. ... . . .

5. Insignia del sacrificio: naranjas. . . D .
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6. Tablero: tonos verdosos, verdes amarillos, verdes azulados y colores cdlidos.
Estos colores representaran una atmosfera boscosa.

EEEE

7. Las tarjetas de reto tendran colores analogos al fondo del tablero. Lo que se
pretende es que formen parte como un TODO junto con el tablero para que
sobresalga el agente pedagdgico, los personajes y el titulo del juego.

8. Personajes: se utilizaran colores variados que representen su personalidad y
caracteristicas fisicas, mayormente reconocidas por el publico en general.

*Todos los colores variaran en su luminosidad y saturacion dependiendo la necesidad
que se tenga para combinar y lograr la atmdsfera campestre en todo aspecto.

» Texto
1. Palo seco: familia tipografica de Open Sans.

Open Sans Light

Open Sans Light ltalic

Open Sans Regular

Open sans Regular Italic
Open Sans Semibold

Open sans Semibold Italic
Open sans Bold

Open sans Bold Italic
Open Sans Extrabold
Open sans Extrabold Italic

2. Manuscrita: Pinapple, single sleeve, foxlite regular y curse regular.

SINGLE SLEEVE
Fedile Jeript
PINAPPLE

Curse Casual Regular
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Aspecto Semantico

Recursos Visuales

»
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Tematica de campamento: La tematica, el primer aspecto
de un buen juego de mesa, serd en base a los campamentos.
No cualquier campamento, un campamento cristiano. Se
incluiran detalles de la Biblia para poder conectar lo cristiano
y se incluiran detalles como cabafias, fogatas, ambientes
boscosos, para poder terminar de amarrar toda la idea. Esto
creard en el jugador un link emocional al darse cuenta que
el juego esta basado en un campamento como los que se
viven en la iglesia.

Nombre del juego: El juego se llamara “El Tanak: La Aventura
del maestro”. TANAK es la palabra hebrea que los judios
utilizaban para denominar el conjunto de leyes basicas
dadas por Dios, es decir, el antiguo testamento. Este es uno
de los detalles que conectara los tiempos biblicos con la
tematica de campamento.

Tablero: El tablero contendra un escenario general de un
bosque, con elementos que apoyen la tematica. Con un
plano en picada, se veracomo untodo, un camino a recorrer.
En el centro estaran posicionadas las tarjetas de reto. Estas
junto con el nombre del juego sera lo que mas llame la
atencion dentro del tablero, porque son los elementos de
mayor interés en el ambito de aprendizaje. EL recorrido de
las casillas estara compuesto por lineas curvas para agregar
dinamismo con el debido cuidado de no cruzar la linea y crear
inestabilidad. Este recorrido hara alusién a los caminos en un
bosque, los cuales nunca son totalmente rectos, en su mayoria
estan compuestos por curvas.

Insignias: Las insignias se iran adquiriendo cada vez que se
logre una vuelta completa al tablero. Los grupos tendran la
oportunidad de llegar hasta la insignia del sacrificio. Estas
se basaron en personajes de La Biblia con caracteristicas
que se espera que un voluntario de Zona de Campeones
posea en su aventura como maestro. A continuacion, se
explica el porqué de las insignias:

1. Insignia de Obediencia: Este es el aspecto mas
importante y mas retador de la vida de un creyente
cristiano. Las tablas de la ley seran el simbolo de esta
insignia, utilizando como personaje a Moisés. Estas
fueron la primera guia espiritual para el pueblo de Israel

CAPITULO 5: Definicién Creativa <

en los tiempos de La Biblia.
En un campamento siempre
se necesitara un guia a quien
obedecer, alguien que conozca
el territorio y sepa qué hacer en
los momentos de peligro. Si se le
obedece es mas que seguro que
la aventura sera un éxito. Su color
representativo sera el morado,
color de la espiritualidad.

Insignia de Fe: la fe es la segunda
caracteristica de un maestro de
Zona de Campeones. Fe fue
lo que precisamente David
demostrd al enfrentar a Goliat
aun cuando la situacién jugaba
en su contra. El es el personaje
para esta insignia y su honda es
el simbolo. La honda es una de
las armas mas antiguas que se
hayan utilizado. Cuando se va a
acampar a un lugar desconocido
es indispensable llevar alguna
herramienta que ayude a
sobrevivir, como por ejemplo
una navaja. En tiempos antiguos,
esta arma podria haber sido un
cuchillo, una espada o una honda.
Su color base serd el verde, color
que representa la vida en muchas
de sus connotaciones.

Insignia de Valentia: en la
actualidad, se debe ser valiente
para vivir y mostrar los valores
éticos y morales. Rahab es una
mujer que demostré ser valiente
en La Biblia. Una cuerda roja es
el simbolo de esta insignia, en
representacion de la cuerda que
esta mujer colgd para ser salva.
Al acampar, siempre se necesita
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llevar algun tipo de cuerda o lazo para poder realizar
actividades variadas. Es por eso que conecta de muy
buena manera al concepto creativo. El color rojo, color
que representa sensualidad y algunas veces valentia,
seran los colores analogos para esta insignia.

4. |Insignia del discipulado: un discipulo es una persona
que sigue las ensefianzas de un maestro y también
las defiende. Se utilizara al discipulo Pedro para esta
insignia. El era pescador, asi que el simbolo de esta sera
un pescado. Mostrando lo importante que es para un
maestro de Zona de Campeones lograr convertirse en
un discipulo de Jesus. Al ir de campamento siempre se
necesita comida para el viaje, si se estuviera en tiempos
antiguos, la Unica comida para viaje serian pescadoy pan.
Los Azules y turquesas se combinaran en esta insignia,
representando los mares y océanos.

5. Insignia de Sacrificio: se utilizara a Jesus como el
personaje de inspiracion. Jesus fue el maestro perfecto
y sus ensefianzas siguen transcendiendo al mundo.
Fue tal el amor por toda la humanidad que no solo
les ensefid cémo vivir, sino que murié por todos para
darnos vida eterna. El simbolo de ésta insignia es una
cruz. Esta es la insignia de la quinta y Ultima vuelta
que el juego puede tener. Es un detalle que connotara
la importancia del evangelio en un campamento y el
siempre recordar lo que Jesus, el Maestro de maestros,
hizo por todos. Debido a que El es el guia principal
en el juego, el grupo que gane esta quinta y ultima
insignia, aun teniendo tiempo para continuar el juego,
sera el ganador del primer lugar. Los cafés y naranjas
funcionaran bien en esta insignia, representando la
amistad que JesUs nos brinda y los colores de la cruz.

» Personajes: los personajes apoyan a la tematica de
campamento. Estos seran elementos que se pueden
encontrar en todo un campamento. Se pretender dar la
mayor importancia al personaje principal, que, en este
caso serd el agente pedagogico. Estos personajes solo
complementaran el tema y ayudaran a la jerarquia de
importancia dentro del juego.

> Agente didactico - Jesus el maestro perfecto: Jesus es
nuestro personaje guia, quién estara presente en las
instrucciones y la caja de juego. Sera plasmado como un
guia explorador que connote amistad y carisma. Siendo
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una figura de respeto, pero con las
caracteristicas mencionadas, lo hacen
la personalidad idénea para conectar
con el concepto creativo.

» Tarjetas de Retos: contendrdan

situaciones que el voluntario de
Zona de Campeones debe ser
capaz de afrontar. Aqui es donde se
iniciard con el uso de la metodologia
de Aprendizaje Basado en Proyectos.
Las tarjetas seran divididas en varios
colores que estaran alrededor de
las casillas del tablero. Al caer en
una casilla, el color de la misma
sera la tarjeta que el grupo debera
tomar, leer y resolver. Los retos y sus
beneficios son los siguientes:

1. Retos de tiempo: comprenderan
retos de crondmetro, donde el
voluntario tendra que solucionar
de forma rapida la parte de
planificacion que se le presente.
Esto lo hara competente al
momento de no tener el tiempo
suficiente para planificar, el
voluntario sabrd que es capaz
de concretar buenas ideas en
periodos cortos de tiempo.

2. Retos de Materiales: trataran
sobre limitantes en el material
fisico a utilizar. Zona de
Campeones cuenta con una
bodega de suministros que
es basicamente una libreria
gratuita de donde escoger



material por montén. A veces
este material no llega a tiempo
a clases o suceden imprevistos
donde un voluntario no puede
depender de él. Tener retos de
material elevara la confianza del
maestro al saber que no necesita
de materiales fisicos para llevar
acabo grandes ideas.

Retos de recurso humano: toda
persona que sirve en Zona de
Campeones es voluntaria. El
recurso humano no siempre es
constante. Un voluntario debe
estar dispuesto a planificar en
grupo como a hacerlo solo. Es
por eso que este conjunto de
tarjetas comprendera retos que
hagan que las personas trabajen
en equipo, como también, que
logren ser capaces de encontrar
soluciones individualmente. Al
final, el voluntario se convencera
que es capaz de planificar
individualmente y plasmar ideas
de muy buena calidad.

Otros: estos retos seran el aspecto
mecanico de un juego de mesa
normal. Los retos que tendra
este apartado de tarjetas seran:

* Pierde turnos

Adelanto de casillas

« Cumplir dos retos a la vez
+ Retroceso de casillas

* Intercambio de casillas

CAPITULO 5: Definicién Creativa <

» El azar: este aspecto estara siendo manejado por dos
tipos de dados. Agregara emocién, intriga y suspenso al
juego, lo que lo hara interesante dando oportunidad a la
competencia sana en el &mbito de la suerte. Los dados que
se utilizaran seran los siguientes:

+ EL BARA - Dado de color: Este pretende aportar al azar
del juego. Cada color representara una seccién de la
planificacion y es la seccién que se debera realizar
junto con el reto para poder tener derecho a las casillas
que se logré avanzar.

+ Dados: este es el segundo objeto que aportara al azar del
juego. Este indicara la cantidad de casillas que se debe
avanzary el tipo de reto que se debera cumplir.

» Tipografias: se escogieron las tipografias escritas para
connotar dinamismo en los titulos como también
modernidad en los escasos bloques de texto. El dinamismo
se hara presente al hacer diferentes combinacionesy lograr
titulos completamente llamativos, mas que todo, en el
folleto de instrucciones.

» Reglamento: el reglamento tendra una composicién modular
para poder tener flexibilidad en la reticula, jugar con los
espacios en blanco y colocar de forma mas dindmica los pasos
y procesos que se deben cumplir para jugar EL TANAK.

Recursos Lingiiisticos

» Lenguaje informal: El lenguaje a utilizar en todo el juego sera
el lenguaje que utilizarian dos amigos para hablar entre si,
amigos que se tienen confianza, pero alavez mucho respeto. Se
mantendra entre un lenguaje formal y coloquial, que se decidio
llamar: lenguaje informal. Ayudara a mantener la postura del
agente pedagoégico y también a hacer que el juego se sienta
relajado y entre amigos. Este lenguaje se vera reflejado en las
tarjetas de reto y en las instrucciones en su mayoria.
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ESTRATEGIA

de aplicacién
de la pieza a disefiar

¢Con quiénes?

Directos:

* Voluntarios primerizos de
Zona de Campeones.

e Facilitadores del equipo del
departamento.

Secundarios

* Maestros voluntarios activos

e Iglesias que quieran replicar
el sistema de Zona de
Campeones.

¢Cuando?

* Realizaciéon del proyecto:
tres meses (1 Agosto al 26
de Octubre)

e Aplicacion: los dias
domingos en el programa
de capacitacién de Zona
de Campeones. La nueva
promocién inicia en
septiembre y finaliza en
octubre del 2018. Esta es la
oportunidad perfecta para
probar el juego didactico.

:Donde?
* Departamento de
Guatemala, municipio de

Mixco. Sede Ciudad San
Cristobal (Megafrater).

e Edificio G

¢ Clases del primer nivel del
edificio.

/

-

cQué?
Temas basicos de la capacitaciéon de maestros: el formulario de
planificacion.

4 N
éPara qué?

* Fomentar la organizacién, orden y excelencia en el servicio del
voluntario realizando clases dinamicas bien desarrolladas para
influir en la ensefianza de valores en el grupo objetivo.

Indicadores de logro:

Realizar una planificacién completa de forma creativa.
Lograr que el maestro aprenda que es capaz de realizar dichas
planificaciones aun en diferentes escenarios y circunstancias.

Objetivos

* Se espera que el maestro logre crear planificaciones creativas
y dinamicas, tomando en cuenta los factoresexternos que
podrian afectar el proceso de la misma, como lo son:

* Tiempos

» Temas

* Materiales

* Recurso Humano

Productos esperados:

* Planificaciones altamente creativas utilizando las habilidades
adquiridas en el juego didactico.

\- | /
4 N
é¢Con qué?
Material
e Juego de Mesa con una estrategia basada en el Aprendizaje

Basado en Proyectos y la gamificacion creada especificamente

para el departamento de capacitacién de Zona de Campeones.

Este material incluye como minimo:

» Manual de Reglas
» Peones
» Dados
* Tablero
» Tarjetas de Retos
* Billetes
° Avatars/Personajes

Otros Materiales:

e Libro de Rompehielos y un conjunto de tres infografias para

complementar.
- /




© CUADRO COMPARATIVO

entajas y desventajas
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PIEZA VENTAJAS DESVENTAJAS
* Recurso que se adapta a las metodologias Iudicas * La estrategia del juego
seleccionadas (Gamificacion y APB) debe ser balanceada, si no
se hace bien, la
* No hay ninglin material como éste en Zona de experiencia que el jugador
Campeones, es un material completamente innovador. tenga sera crucial para que
la quiera repetir.
* El conocimiento de los temas basicos de planificacién
se presenta de manera divertida. * Las instrucciones deben
estar bien redactadas, si
+ Las planificaciones de clase pueden practicarse a un no es asi, puede crear
o nivel mas realista y mas a menudo. confusion y perder el
b objetivo.
omm * Un juego de mesa causa emocion, refuerza las
t; relaciones entre equipo y fomenta la competencia + Si el juego didactico es
\(S sana si su estrategia lo permite asi. muy grande o pesado
puede ser dificil de
e + Utiliza metodologias colectivas, por lo tanto, transportar y no utilizarse.
a representa un ahorro econémico para el Ministerio
(=) * Es s6lo para uso fisico
on * No existe ninguin background mental en los maestros interno, no puede enviarse
) sobre el material, es una oportunidad para nosotros. via internet.
=
q

* Pueden participar todas las edades, lo que encaja
perfecto con los tangos de edad en todas las ramas de
servicio de Zona de Campeones (orden, maestros,
alabanza, sala cuna, etc.)

+ No necesita internet ni tecnologia
* La estrategia es facil de compartir y adaptar a la

metodologia de ensefianza de sus Ministerios de
nifos.
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PIEZA

VENTAJAS

DESVENTAJAS

Guia Didactica para el facilitador

* Pieza Individual propia que puede
personalizarse.

* Se puede leer en cualquier momento y repasar
el conocimiento.

+ Se pueden hacer anotaciones sobre él.

* Puede ser compartido facilmente con otras
iglesias, asi como lo hacen con sus lecciones.

* Se puede tener una versién en PDF o incluso
ni siquiera imprimirlo.

* Su reproduccién correria por cuenta de la
institucion ya que solo serian para un grupo de
alrededor de diez personas.

+ No necesita internet si esta impreso.
* Los facilitadores a cargo del programa de

capacitacion se sentiran motivados a dar mucho
mejor sus clases.

* El contenido que no comprende los
temas de la planificacion, cambiaran
a partir de enero 2019. Las personas
que se encuentran redactandolo
tienen que entregar los nuevos temas
en diciembre de 2018. Realizar la guia
seria una pérdida de tiempo ya que
como estas personas son voluntarias
tampoco se les puede exigir la
entrega del nuevo contenido.

+ Su extensiodn no es tan grande como
para sobrepasar las 20 paginas, por
lo tanto, no seria considerado para
calificar como un proyecto de
graduacion.

« Es un material comun que la iglesia
utiliza para sus miembros. Esto
representara monotonia en el caso
de la seleccion de material al utilizar
siempre un “libro de texto”

« Este material no tiene gran impacto
dentro de los programas que se
pueden observar dentro de la iglesia.

Libro de trabajo para el voluntario

* Tiene todas las ventajas de la guia didactica
pero se le pueden agregar las siguientes:

+ Puede incluir contenidos + ejercicios para
practicar el conocimiento al doble.

* Puede compartirse a otras iglesias que
quieran replicar el proceso de ensefianza de
Zona de Campeones.

* No es posible su reproduccion
gratis ya que el grupo objetivo es
mucho mas grandey al ser la
mayoria, jovenes, la iglesia tiende a
cobrar para que se tenga la
conciencia en cuidar el libro. Es asi
como lo hacen en su programa mas
grande de capacitacion, Q25.00 es
lo que se cobra por este manual.

* Por ser un tiraje corto paulatino,
representa un gasto mayor para la
institucion.

* Las bases del contenido para
realizar los ejercicios, no estaran
listas sino hasta enero del 2019.

* Nunca se han realizado ejercicios
escritos para los temas, por lo
tanto, habria que crearlos desde
cero y esto llevaria mas tiempo.



O INSIGHT

Para el diseno de la pieza

FACTORES PSICOLOGICOS

Factor Cultura

»

Cultura guatemalteca de la ciudad
capital

Cultura cristiana evangélica

Vestir decorosamente

No vicios

Vivir en base a La Biblia

Cristo se refleja en toda La Biblia
La cruzy la resurreccion

Cultura de evangelio

Dios nos ama incondicionalmente
Dios mandé a Jesus a morir en
nuestro lugar para pagar nuestros
pecados

Resucité al tercer dia, venciendo a
la muerte y regalando vida eterna a
todos los que en él crean.

Factor Afectivo

»

»

»

v

Arrepentimiento

Agradecimiento

Perdon de pecados por medio del
sacrificio de Jesus

Servicio al préjimo

La Biblia es la autoridad supremay el
manual de vida aqui en la tierra.
Dios y su amor incomparable es lo
que nos salva de la condenacién por
medio de Jesus.

Una vida con Dios se refleja en el
exterior

Jesus es el Unico y suficiente salvador

Aprecio y admiracion por La Biblia
Gracias a la cruz recibimos gracia y
perdén de pecados con acceso a la
vida eterna.

CAPITULO 5: Definicién Creativa <

El mundo siempre sera malo, pero
Dios es bueno.

Dios los ama por lo que son, no por lo
que hacen, aunque eso si importa.
Sirven por agradecimiento al sacrificio
que Cristo hizo por ellos.

Si una persona se arrepiente de sus
pecados, sea cual alla sido su vida,
Dios es fiel y justo para perdonarlos 'y
limpiarlos de toda maldad.

Masificacion

»

La Frater es una iglesia evangélica
famosa

Servir en Zona de Campeones es para
gente joven

Los que sirven en Zona de
Campeones son los Unicos que
conocen el sistema interno del
ministerio.

Participar en campamentos y eventos
especiales del Ministerio, te hace
genial.

El chaleco de Zona significa mucho
para un voluntario primerizo.

Necesidad

»

»

»

Tener una app de La Biblia
Smartphones

Necesidad de servir dentro de la
iglesia.

Tecnologia

» App de La Biblia “You versién”
> Apple
> Android
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GRUPOS DE INFLUENCIA

Familia y amigos cercanos:

» Familias cristianas evangélicas

» Asisten como minimo unavez ala
semana a la iglesia.

» Sus familias estan influenciadas por
las bases que dictan La Biblia.

» Tienen un objetivo en comun, llegar
a la meta de la vida eterna habiendo
sido aprobados por Dios.

Grupos sociales

» Célula

» Grupo de servicio (Equipo de Zona de
Campeones)

» Division en la iglesia (Jévenes frater,
Jévenes adultos frater, etc)

» Sede (Megafrater / Roosevelt)

» Grupos de trabajo en la universidad

Medios de comunicacién
Lideres cristianos de opinién como:
» Majoy Dan
» Miguel Nufiez
» Redimi2
» Alex Zurdo
» Planetshakers

Paginas cristianas de opinién
» Joven verdadera
> Amor sin casacas
» You Version
» The Bible Project
> The Gospel coalition

»

Tienen un objetivo
en comun, llegar a la meta

de la vida eterna habiendo
sido aprobados por Dios.

Redes
» Usan waze
» Whatsapp
> Instagram
» Facebook

Radios
» llumina 98.1
» El Camino 99.7
» Radio Vida 104.1
» Radios Frater

Posibles insight:

» “Servir en Zona es cansado, pero al
final termino satisfecho,”

> “Amo dar clase, pero me aburre
planificar, no logro concretar mis
ideas.”

» “Quiero servir con excelencia, pero me
cuesta.”

Insight Elegido:
“Amor dar clase, pero me aburre planificar,
no logro concretar mis ideas.”
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© CONCEPTO CREATIVO

Técnica creativa utilizada

Mapa Mental

» Esta técnica toma el proceso que utiliza el cerebro para recoger, procesar y almacenar
informacion, ideas, pensamientos, etc. Esta técnica creativa permite que, a partir de
las ideas principales, se generen otras ideas y se pueda ver cdmo se conectan, se
diferencian o se parecen unas entre otras. El resultado final es un grafico que permite
ver todas estas ideas y comprenderlas, analizarlas y expandirlas ain mas. Este grafico
visual permite reforzar la comprension, invita a integrar nuevo ideas, expandir otras

e incluso depurar las que no seran de ayuda.
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Concepto Creativo Seleccionado
» “La Aventura del Maestro”
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. INSIGHT ELEGIDO
“Amo dar clase, pero me aburre
planificar, ho logro concretar
mis ideas.”

. CONCEPTO CREATIVO ELEGIDO
“La Aventura del Maestro”
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e ——— .r e
~ Proceso de produccion Creativa

El proceso creativo se hace tangible en este capitulo. Pruebas

graficas del proyecto como bocetos y digitalizaciones se haran

presentes. Junto con sus errores y mejoras, esta seccion es el
resultado de todo lo anteriormente analizado.

) - & @J" }mﬂ@(‘* /‘



D> Juego diddctico para el Ministerio de Zona de Campeones

74

© PRE VISUALIZACION

¢Como se vera?

o o o o . . . . . . o o o o o o o o . -

Descripcién del concepto creativo:
» “La Aventura del Maestro” es el concepto creativo que encaja perfectamente en

el Proyecto. Los voluntarios que toman el curso de capacitacién son llamados
carifiosamente “maestros” dentro del Ministerio. Debido a que nunca se sabe jqué
tipo de nifios llegaran?, ;cuantos llegaran?, ;como se llaman?, ;cémo les fue durante
Su semana?, jcuantos traen problemas de casa?, entre muchas variables mas, ser un
maestro es una completa aventura de vida que los desafia constantemente. También,
se puede agregar que, el grupo objetivo toma como ejemplo a Jesucristo como el
MAESTRO PERFECTO. El fue el Gnico que, con sus ensefianzas logré impactar la vida
de miles de personas en aquella época y millones mas siguen siendo edificadas hasta
el dia de hoy. Jesus, el maestro, vivio la aventura mas retadora y desafiante que
cualquier otro ser humano haya tenido. Es el ejemplo a seguir de todo nuestro grupo
objetivo.

Descripcion del estilo y tendencia
» Los gréaficos a mano + la ilustracién estilo infantil seran un conjunto de técnicas y

dibujos a mano alzada digitalizados que haran que el juego se vea completamente
unico. Todos los elementos crearan una atmaosfera de campamento complementando
con varios detalles para que se conecte a los tiempos de La Biblia, por ejemplo: el
nombre del juego, el vestuario de los personajes y algunos detalles en el tablero.
Con los bordes negros, diferentes grosores de linea y colores vivos, los escenarios se
veran atractivos para el grupo objetivo.

Resumen del tema a abordar
» El tema principal del juego seran las secciones que comprende una planificacion de

clase dentro de la metodologia de ensefianza de Zona de Campeones. Estos temas
son los siguientes: bienvenida, ofrenda, rompehielos, historia biblica, texto, trabajo
manual u hoja de trabajo y actividad especial o evangelizacién. Basicamente, las
tarjetas de retos tendran varias situaciones a resolver en cuanto al tema que les
toque abordar. Utilizando los dados de color y los numéricos, se sabra qué tema
de la planificacién se abordara junto con la posicién en el tablero donde mostrara
el color de la tarjeta de reto a resolver. Las situaciones comprenderan temas como:
material a utilizar, tiempo, recurso humano, entre otros. Los voluntarios deben
resolverlo de la mejor manera para poder avanzar en el tablero y empezar a ganar
sus insignias de maestro experto.



) SECCIONES

De la pieza
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&

> Tablero

> Peones - Personajes

v

1.

2
3
4
5.
6.
V4
8
9
1

Mochila

Sleeping bag
Lampara de gas
Fogata

Tienda de Campafia
Cuchillo

Marshmellows y salchichas
Linterna
Bus

0. Frituras / Chucherias

Agente Pedagégico
1. JesUs como guia explorador

Tarjetas de Retos

Insignias

1.

Insignia de Obediencia

2. Insignia de Confianza
3. Insignia de Valentia
4. Insignia del discipulo
5. Insignia de Sacrificio
Reglamento

Checklist de excelencia de Reto

Dadosy El Bara

Guia de color de planificacién

Disefio de bolsa
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Nivel 1: bocetos a mano
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SECCION 1: insignias

> Propuesta 1.1: se utilizé la forma

circular para las insignias, con base en
las que se colocan en la banda de los
nifios exploradores. En jerarquia, se dio
énfasis al nombre, agregando detalles
con lineas punteadas y escritos en la
parte superior e inferior para apoyar el
disefio de cada una. Se agregé un liston
debajo de los titulos que contiene el
numero del nivel que representa.

Propuesta 1.2: se utilizé una forma
basada en una bandera o banderin. En
jerarquia, se dio importancia al icono
representativo junto con el numero
de nivel. Esta forma es mucho mas
dinamica que la del boceto anterior.
El liston, que contiene la caracteristica
principal, sobresale y posee detalles
de lineas punteadas. Las descripciones
base son un poco mas pequefias.

Propuesta 1.3: se utilizé una forma que
unieralasdosanteriores. Enjerarquia, se
dio importancia al icono representativo
y al nombre de la insignia. Este boceto
contiene auin mas dinamismo al utilizar
lineas inclinadas hacia arriba para todo
su disefio, creando una composicién
equilibrada y original.
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SECCION 2: Agente Pedagégico - Jesus: El Explorador

» Propuesta 2.1: se cred un personaje representando a Jesus. Se le
colocaron detalles como su tunica representativa, sandalias, barba
y cabello largo y un sombrero de explorador. EIl manto que va
sobre su tUnica se convierte en una banda de guia explorador con
insignias de caracteristicas de Jesus.

» Propuesta 2.2: este otro personaje, es un JesUs un poco mas salvaje,
estilo Rambo. Se le colocaron detalles como su traje de explorador,
todo terreno y una barba y bigote muy caracteristicos. Es un
personaje mucho mas apegado a la tematica del juego, a todo
relacionado con el camping.

» Propuesta 2.3: este Ultimo bocetaje, es un Jesls que contiene
una mezcla de las caracteristicas de los personajes anteriores.
Este contiene una barba y cabello representativos, un sombrero
de explorador, pero se le agreg6 un chaleco de explorador junto
con unas botas todo terreno. El chaleco contiene insignias que
representan varias caracteristicas de lo que es Jesus.

Propuesta 2.1 Propuesta 2.2 Propuesta 2.3
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SECCION 3: tablero

»

v

Propuesta 3.1: se utilizé la forma comudn rectangular para este
tablero, en base a los tipicos tableros de juego. Se agregd un
camino con curvas irregulares, junto con pequefios dibujos
representativos de un campamento como, por ejemplo: un bus
escolar, una fogata, arboles y tiendas de campafia. El nombre y
las tarjetas de juego estan al medio para que todos los equipos
alrededor las puedan tener a su alcance.

Propuesta 3.2: se utilizd otra de las formas comunes para un
tablero, una forma circular. Se agregd un camino con curvas
menos irregulares agregando unas pequefias tiendas de
campafa y unos arboles. El nombre y las tarjetas de juego
también estan al medio, pero son mas prominentes y sobresalen
ante todos los detalles. Esta version del tablero encaja con las
insignias que contienen la misma forma.

Propuesta 3.3: se utiliz6 la forma del boceto de las Ultimas
insignias, un hexagono. Se agregd un camino con curvas casi
regulares teniendo un principio y un fin, algo que los tableros
anteriores no poseian... Agregando unas pequefias tiendas de
campafa y unos arboles, el nombre principal estara presente en
las tarjetas de juego posicionadas fuera del camino.
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© AUTOEVALUACION

Lista de cotejo para elegir

Prapuesta 1.3

Propuesta 3.2 + 3.3

Instrumento utilizado. Lista de Cotejo

Se realiz6 una lista de cotejo con caracteristicas especiales para
cada una de las secciones, calificando cada aspecto con cinco
puntos para obtener al finalizar, un total sobre 25 puntos. Los
bocetos elegidos fueron los que obtuvieron el puntaje mas alto en
este instrumento de autoevaluacion.

»

Insignias

Se eligid el tercer boceto, porque obtuvo un puntaje total
de: 24/25 en la autoevaluacion realizada. Fue el boceto mas
original y el que mas daba énfasis en las caracteristicas que
se querian representar. Es una propuesta que sobresali6 por
el impacto visual y su forma tan auténtica, nunca vista en

algln juego educativo.

Agente Pedagogico

Se eligio el tercer boceto, porque obtuvo un puntaje total
de 25/25 en la autoevaluacién respectiva. Este fue el boceto
mas amigable, adaptado al concepto y con una abstraccién
gue permite reconocer a un JesUs con sus caracteristicas
principales, pero al mismo tiempo se entiende que es un
explorador. Los demas bocetos no fueron tan claros en esta
parte y por eso este es el mas idéneo a elegir.

Tablero

Seeligié realizar unamezcla entre el segundoy el tercer boceto.
Ambos obtuvieron un puntaje total con un solo nimero de
diferencia, por lo tanto, para que este coincida con el disefio
de las insignias, se utilizé la parte interna del segundo boceto
y la forma del tercer boceto para lograr ese disefio divertido y
acorde con las demas formas ya creadas.

*Para ver el instrumento de autoevaluacién de este nivel de
validacién, dirijase al anexo 3.1.
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©) PRODUCCION GRAFICA 2

Nivel 2: Digitalizacion

- - - - - - - - —————

SECCIONES DIGITALIZADAS

» Insignias: estas se digitalizaron con la Unica observacion que, a partir de la
autoevaluacionrealizada, seredondearonlas esquinasde todasellas por puraseguridad.
Se continud la misma linea grafica que antes se habia bocetado y se agregaron colores
complementarios en los listones y tiras donde se encuentra la cita biblica. Se agreg¢ el
texto con tipografias que ayudaran al recorrido visual dentro de la insignia.

> Agente Pedagégico: el personaje principal se digitaliz6 y también, se cre6 con otras
facciones para poder utilizar dentro del instructivo del juego. Se agregaron colores
caracteristicos a su traje y también, a los detalles que lo convierten en explorador. Las
luces y sombras se trabajaron de la misma manera en la que las ilustraciones de las
insignias fueron realizadas. Finalmente se hicieron detalles en el cabello con colores
mas claros para agregar dinamismo y estilo a la ilustracién.
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Se crearon dos versiones de tablero de juego que incluyen algunas diferencias. A
continuacién, se presentan los indicadores de cada uno de ellos.

»

Zona &t
ChineeoS

Tablero 1: el nombre estd hecho en base a tablas de madera, de igual forma la frase
inferior estd dentro de un pedazo de madera un poco mas explicito. Se colocaron detalles
como las lineas punteadas, pequefios clavos dentro de la tipografia del nombre y la tabla
inferior junto con el personaje que se une al nombrey crea un todo.

Se creé un recorrido simétrico con la forma del tablero agregando asimetria en la division de
las casillas como también en su nivel de opacidad. Alrededor se colocaron ilustraciones de
arboles junto con tiendas de campafia y y un pequefio lago. Se marcaron donde irfan las
tarjetas de juego, la casilla de inicio y, finalmente, el logo de la institucion.

81



82

D Juego diddctico para el Ministerio de Zona de Campeones

LA AVENTURA DEL MAESTRO

Zona
ngpéoms

> Tablero 2: el nombre esta hecho en base a una tipografia con
detalles redondeados y la frase inferior cambia de tipografia.
Este nombre contiene el mismo tipo de detalles que el nombre
anterior. El recorrido es mas asimétrico, pero aun asi funciona,
la casilla de inicio cambia de color y el personaje principal esta
en una pose diferente.
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© VALIDACION: NIVEL 2

Profesionales en Diseno

Técnica utilizada: grupo focal + instrumento de validacion
digital.

Muestra: cinco disefiadores graficos graduados, con experiencia
en variedad de ambitos dentro de la industria.

Cantidad de evaluados: en total fueron cinco profesionales.
Rangos de edad: 27 a 60 afios.

Profesién: disefiadores graficos con experiencia en publicidad,
disefio web, disefio de producto, disefio editorial y branding.

Aspectos Evaluados
» Disefio: claridad en el concepto creativo, nombre del juego,
recorrido del tablero y mejor connotacién de colores de fondo
de las insignias.

» Funcionalidad: mensaje percibido en los elementos del juego y
connotacion de color para las insignias.

» Reproduccién y Tiraje: doblez para las instrucciones y tipo de
embalaje.

Proceso: se convoco a cinco disefiadores graficos graduados para
asistir a una reunién donde todos los involucrados en el curso
de Proyecto de Graduacion dos presentarian sus proyecto para
contar con la experiencia de estas personas en sus instrumentos
de validacion.

Como primer punto, se inicié el evento con un pequefio
agradecimiento de parte de las catedraticas de dichos cursos.
Luego, en el orden asignado, se fue presentando cada uno de
los proyectos en cuestién. Se contaba con cuatro minutos
para exponer, un minuto para comentarios breves de parte
de los disefiadores invitados y un minuto para responder el
instrumento de validacion.

El instrumento para este proyecto fue realizado de forma digital.
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© RESULTADOS DE VALIDACION

Analisis de graficas: nivel 2

DISENO
» Claridad en el concepto creativo: |os resultados afirman > Paletas de color de las insignias: estas
que el concepto se evidencia al 100%. Los profesionales fueron preguntas sobre la mejor opcién
afirmaron que el personaje principal es el broche de oro que de color para connotar la caracteristica
termina de enlazar el concepto. de la insignia. Las palabras y elecciones
fueron las siguientes:
@ si
@ No

» Espiritualidad: el 60% eligi6 el fondo
morado.

@ morado
@ morado azulado

> Nombre del Juego: el 80% de los profesionales eligio la
composicion ndmero uno para esta pregunta. Esta opcién
comprendia el nombre del juego con las letras estilo madera.
Esta opcién posee apoya mejor el concepto creativo.

» Vida: el 60% eligi6 el fondo verde

azulado.
@ Recorrido simétrico

@ recorrido asimétrico
© verde azulado

@ verde
> Recorrido del Tablero: el 80% de los profesionales eligio
la composicion numero uno para esta pregunta. Esta
comprendia el tablero que posee un recorrido simétrico. > Valentia: el 100% eligié el fondo palo

Seglin sus respuestas, este se ve mucho mejor organizado rosa.

en términos de disefo.
@ rosado fuerte

@ palo rosa

@ Tipografia de madera
@ Tipografia azul
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» Acuatico/pesca: el 100% eligio el fondo
turquesa.

@ azul
@ turquesa

> Amistad/Alegria/Madera: 80% eligio e
fondo color naranja.

© naranja
@ cafés y beige

FUNCIONALIDAD

» Mensaje percibido: los resultados
afirman que el 60% perciben que
el juego expresa que ser maestro
de Zona de Campeones es todo un
reto. No se percibié ningln mensaje
negativo en esta pregunta.

Ensefiar es una aven.(ura 1(20 %)

salvaje...

La Biblia es parte o

importante de la ave... 1(20%)

Ser un maestro de Zona
de Campeones es ...

Todas las anteriores 1(20 %)

Ninguna de las anteriores

» Palabras que asocian con el juego: con
resultados mayores a 80% se eligieron todas
las palabras positivas que podian elegirse
dentro de las opciones. Los profesionales
no percibieron ninglin mensaje negativo a
partir de los elementos observados.

Diversion
Espiritualidad
Formacion
Dinamismo
Desorden

5 (100 %)

Aburrimiento
Orden
Confusién
Monotonia
Duda
Ninguna de

las anteriores 0 1 2 3 4 5

CAPITULO 6: Produccién Grdfica 4

» Connotacidn de la insignia: los resultados afirman que el 80%
de los disefiadores confirmaron que las ilustraciones connotan
mas que suficiente. No es necesario colocarles pequefias
descripciones al final pues el grupo objetivo ya conoce el tema.

REPRODUCCION

@ Insignia con descripcion, respalda el
simbolo utilizado.

@ Insignia sin descripcion, el simbolo se
entiende por si solo.

> Doblez para instrucciones: el 80% de los profesionales creen
que un dobles estilo ventana es lo mas conveniente para
el manual de instrucciones del juego. Esto por las
diferentes secciones que puede tener para la divisién de
los temas y también por la facilidad del mecanismo.

> Embalaje: el 60% de los profesionales estan de acuerdo en
utilizar un embalaje tipo bolsa por cuestiones tendencia,
sostenibilidad, transporte y estética.

@ acordeén
@ envolvente
® cruz

@ ventana

@ Caja impresa rectangular
® Embalaje tipo Bolsa

0%

*Para ver el instrumento, insumos y fotografias de este nivel de
validacién, dirijase al anexo 3.2y 4.1.
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O DECISIONES FINALES: NIVEL 2

Fundamentacion de posibles cambios

86

- - - - - - - - -

INSIGNIAS

Afinar ﬂ

trazos
deluzy
sombra

> De acuerdo con los datos obtenidos con el instrumento de validacion, se retirard
la pequefia descripcién que se encuentra debajo del liston de cada insignia, pues
el simbolo es mas que suficiente para connotar la base de cada una. También, se
cambiara el color de fondo a las insignias correspondientes y asi finalmente contar
con los colores y combinaciones finales para las mismas. Estos son los Gnicos cambios
que recibira esta seccion.

cambio

cambio ~—— de color~

de color

cambio —
de color

Eliminar

Eliminar

AGENTE PEDAGOGICO

» Con el analisis previo de la opinién objetiva de los disefiadores,
el agente pedagdgico esta muy bienlogrado. Recibié una critica
completamente positiva de parte de las preguntas realizadas.
Se intentarad afinar los trazos en las luces y sombras para
darle un acabado mas profesional. Con este estilo aprobado,
el personaje se tomara de referencia para crear los demas
peones que incluye el juego.
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Solucionar la
orientacion de las
tarjetas de reto

La Aventura del Maestro

Zohq 46
Q%m\:eox\ss

Arreglar = Arreglar fondos
nitidez del ! 3 g de casas de
trazo campana

. Arreglar
~ itidez del

trazo

TABLERO ELEGIDO

» Apartirdel andlisis realizado, el tablero con el disefio de nombre basado principalmente
en madera. No sufre ninglin cambio por parte de los profesionales, mas se pretende
mejorar los trazos y ciertas fallas en los colores de las ilustraciones, como también
buscar la mejor solucién para ubicar las tarjetas de reto.
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© PRODUCCION GRAFICA 3

Nivel 3: Cambios realizados

- - - - - - - - - - - - Py

SECCIONES + CAMBIOS REALIZADOS

» Insignias: se cambiaron los colores de fondo acorde a las
sugerencias de los profesionales de disefio, también, se quité
la pequefia descripcién abajo de los listones de nombre.
Finalmente esta fue la version que quedo después de los
cambios.

> Agente Pedagégico: se logré mejorar los trazos de luces
y sombras, se retird la luz que tenia la barba pues daba la
sensacién que estaba hecha de plastico. También, se agregd
otra pose para el mismo. Este fue el resultado final:
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» Tablero: los vértices lograron afinarse y
coincidir con todos los bordes, también,
se agregaron los diferentes colores de
tarjetas que podrian combinar con el
tablero. Se arreglaron detalles en las
ilustraciones como los colores de fondo
y los trazos de sombras y luces. Aqui se
muestran los diferentes tableros que se
obtuvieron a partir de la validacion.
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© VALIDACION: NIVEL 3
Cliente y Grupo Objetivo

» Técnica utilizada: grupo focal + instrumento de validacion
digital. La técnica fue utilizara para ambos, cliente y G.O.

» Muestra: participantes del curso de capacitacion de Zona de
Campeones (Septiembre - Noviembre 2018) mas una facilitadora
encargada de dar el curso de capacitacion.

Cantidad de evaluados: en total fueron 17 voluntarios y una
facilitadora del curso.

» Rangos de edad: 16 a 30 afios.

» Profesién:estudiantes de bachilleratoyestudiantes universitarios
trabajadores.

» Aspectos Evaluados

» Voluntarios que cursan la capacitacion (G.O.)
» Disefio: comprension de las insignias, como describen al
personaje principal, color de tarjetas dentro del tablero, version
del nombre.

» Funcionalidad: objetivos percibidos, tamafio de los dados,
palabras que describen al juego, redaccién de las instrucciones,
empatia con la tematica.

» Reproduccion y Tiraje: doblez para las instrucciones y tipo de
embalaje.

» Facilitadora encargada del curso de capacitacién (Cliente)

» Funcionalidad: estrategia del juego, claridad en las
instrucciones, qué tan completo es el juego para los objetivos
planteados y utilidad del juego en otros posibles situaciones.

» Reproduccion: embalaje.

» Proceso: se convocO a 18 participantes del curso de capacitacion
de Zona de Campeones, junto con uno de sus capacitadoras,
para tomar una hora de su tiempo y poder realizar una pequefia

20

&

presentacién del proyecto para que
ellos pudieran responder el instrumento
de validacion digitalmente. Se hizo
una impresién A0 en papel bond que
mostraba las insignias, el tablero a
tamafio real y una de las poses del
personaje principal.

También se imprimieron cinco copias
de las instrucciones de juego. Los
participantes se sentaron en media luna
alrededor del A0 extendido en el piso.
Luego de una pequefia presentacion
por parte de la capacitadora, se dio una
explicacion de los objetivos del proyecto
para que ellos entraran en contexto.

Luego se hicieron cinco grupos a los que se
les dio una copia de las instrucciones para
que pudieran leerlas. Después se dio un
tiempo para preguntas y al finalizar, ellos
llenaron el instrumento de validacion
digitalmente. La facilitadora estuvo
presente en todo este proceso y ella
también llend su instrumento al mismo
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© RESULTADOS DE VALIDACION

Analisis de graficas: nivel 3

GRUPO OBJETIVO

» Objetivo al jugar: el grupo objetivo percibié que el juego si
les ayudara a planificar de forma dinamica y divertida, por lo
tanto, los elementos son percibidos de forma positiva. No se
recibieron opciones negativas.

Aprender a planificar| 2 (11,8 %)

Mejorar mis planificaciones de
forma di

Planificar de forma réapida y

precisa

Divertirme mientras me

entrenc para pla...

4(235%)

6 (35,3 %)
3176 %)

Todas las anteriores

6 (35,3 %)

Ninguna de las anteriores|—0 (0

» Dados del juego: a pesar que se presentaron opciones fuera
que salian de lo comun, el 52.9% afirma que prefiere que los
dados sean del mismo tamafio.

@ El Bard mas grande que los dados.
@ Los dados mas grandes que el Bara.
@ Todos del mismo tamafio.

i

» Palabras que describen los elementos de juego: el grupo
objetivo describié el juego con las siguientes palabras:
ensefianza en primer lugar, diversion en segundo lugar,
espiritualidad y actividad en tercer lugar.

Ensefanza 17 (100 %)

Diversién 13 (76,5 %)
Aburrimiento
Espiritualidad
Dificultad
Esfuerzo
Confusién

10 (58,8 %)
-9 (52,9 %)
Dinamismo 9 (52,9 %)
Pasividad
Actividad
Ninguna de las anteriores |0 (0 %)

0,0 25 5,0 75 10,0 12,5 15,0 17,5 20,0

10 (58,8 %)

En mi turno, ;Qué hago?

Lo que no mucho entendi es;|

» Secciones que NO se comprendieron
dentro del instructivo: de todas las
secciones, el porcentaje mas alto fue por
las personas que si comprendieron todo.
Las demas opciones un 5.9%, equivalente
a una persona, no entendié solo una
seccién. Por lo tanto las instrucciones
si se comprenden en su mayoria. Se
debe tomar en cuenta que, el grupo
objetivo no estd acostumbrado a leer
instrucciones de ningun juego.

Cabe mencionar que al terminar de leer
las instrucciones en cada grupo, se les
dijo que explicaran el proceso que habian
comprendido y las tres personas que
respondieron, explicaron la estrategia de
forma muy buena.

Materiales necesarios

1(5.9 %)
Elementos del juego 3(17.6 %)
Cantidad de jugadores 1(5,9 %)
1(5,9 %)
20 (0 %)
4(23,5%)
Advertencias|
Lo comprendi todo
No comprendi nada 1(5,9 %)
1(5,9 %)

.
lodelos te... 1(6.9%)

0 1 2 3 4 5 6 7 8 9

8 (47,1 %)
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> Empatia con el tema: el 82.3% (14 personas) se sienten
identificados a un nivel ocho, nueve y diez con el tema de
Campamento reflejado en las piezas.

6

4(235%)

4(235%)

1(5.9 %) 1(59 %)

0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0 %)
0 1 \ \ \
0 1 2 3 4 5 6

0(0‘ %)

> Insignias: el 70% del grupo comprendié las insignias en su
totalidad calificando esta pregunta en un nivel 9y 10.

6

2(11,8%)

1(59%) 1(59%)

0 (0‘ %) 0 (0‘ %) 0(0\ %) 0(0%)
0
[ 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

» Como describen a Jesus, el Explorador: los participantes
describieron a JesUs como una persona amigable, lider,
interesante, y accesible. Ninguna persona lo consider6
aburrido.

Amigable 13 (76,5 %)
Autoritario
Accesible

Aburrido

Interesante

Lider

Divertido,
-amoroso, alegre

13 (76,5 %)

» Color de tarjetas de reto: mas de la mitad de los participantes
eligio las tarjetas verde obscuro para incluir en el tablero.

@ Verde obscuro
@ violetas

922

» Version del nombre elegida: el 88% del
grupo objetivo selecciond la composicion
de nombre donde JesUs esta con sus
manos levantadas.

@ Opcién 1 - Jesis con manos abiertas

@ Opcién 2 - Jesis sobre el nombre
11,8%

CLIENTE

» Estrategia del Juego: el cliente afirma
en un 100% que la estrategia de juego
permitira a los voluntarios aprender a
planificar de forma divertida.

1.0
1 (100)%

u(ul%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0‘%) 0(0%) 0(0%) 0(0‘%)0(0‘%) a(ol%)
0.0
0 1 2 3 4 5 5 7 8 9 10

v

Claridad en las instrucciones: ejerciendo
el papel de moderador, se confirmé que las
instrucciones con claras al 100%, pues son
bastante puntuales.

1 (100%%
05

n(n‘%) 0(0%) 0(0%) 0(0%) 0(0‘%) 0(0%) 0(0%) 0(0‘%)0(%%)0(%%)
00
[ 1 2 3 4 5 5 7 8 9 10
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> Integridad del Juego: un resultado de 100% afirmé que el juego
es integral en su contenido en el momento de querer fortalecer
las habilidades de planificacion de los voluntarios, pues ayuda a
desarrollar ideas creativas en un entorno fuera de lo comun.

1 (100)%
05

0(0%) 0(0 %) 0(0%) 0(0%) 0(0%)0(0%) 0 (%) 0(0%)0(0%) 0 (0%)
0o | |
0 1 2 3 4 5 5 7 a 9 10

» Eventos en los que el juego podria ser (til: se pudo confirmar
que, el juego no solo serviria para capacitacién de maestros, sino
para capacitaciones bimestrales y reuniones de coordinadores.
Esto nos ayuda a respaldar lo anteriormente dicho: El juego
también ayudara a maestros que sirven actualmente.

Capacitacion de Maestros 1 (100 %)

Capacitaciones Bimestrales| 1 (100 %)

Reuniones de coordinadores! 1(100 %)
Convivios de Zona de|
Campeones:

Reuniones de Equipos de Edad
Todas las anteriores{—0 (0

Ninguna de las anteriores

0,0

> Embalaje: se prefiere en un 100% el empaque tipo bolsa por su
facilidad de transporte.

@ Caja rectangular
@ Bolsa de manta

*Para ver el instrumento, insumos y
fotografias de este nivel de validacion,
dirfjase al anexo 3.3y 4.2.
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() DECISIONES FINALES: NIVEL 3

Fundamentacion de posibles cambios

INSIGNIAS

94

» Luego del andlisis de las respuestas

obtenidas en el Ultimo nivel de validacion,
se llegd a la conclusion que las insignias
no necesitan ningln cambio. Se
comprendieron perfectamente con los
cambios ya realizados para este nivel.

AGENTE PEDAGOGICO
» Esta seccién tampoco sufre ningiin cambio.

Los pequefios detalles que se arreglaron
en el nivel anterior fueron suficientes
para poder recibir una respuesta mas que
positiva de parte del G.O. y del cliente.
Solo resta adaptar el personaje para que
pueda ayudar en la comprension de las
instrucciones de juego.

TABLERO
> Serealizaran los Ultimos cambios en cuanto

a nombre de juego y color de tarjetas para
esta Ultima seccion. También, se definid
el tamafio final en el que sera impreso y
donde se colocara la etiqueta de derechos
de autor que se debe agregar.

-
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©) PROPUESTA GRAFICA FINAL

y su fundamentacion

INSIGNIAS

» Esta seccién se compone de colores vivos
y contrastes vibrantes. Cada variacion
de color representa su caracteristica o
la base de ella y su simbolo es el punto
donde la jerarquia visual une todos los
elementos. Primero se lee el listén, luego
seve el simboloy por ultimo, la cita biblica.
Este orden las hace comprensibles y
claras para funcionar de manera perfecta
cumpliendo su objetivo.

JESUS, EL EXPLORADOR
» Este personaje es, sin duda, la parte
mas divertida de todo el juego. Su traje
caracteristico y el estilo de ilustracién
utilizado, crearon una sensacion en todas
las validaciones. Se percibi6 como un
personaje alegre, divertido e importante.
Con algunos cambios en sus luces y
sombras, el personaje principal de “El
Tanak”, esta listo para cumplir su misién.

TABLERO
» El singular tablero logré congeniar con
todos los elementos internos creando
una composicién equilibrada y en parte,
asimétrica, agregando orden y jerarquia
para una mejor comprension. El nombre
utilizado es la estrella principal dentro
del tablero y los demas elementos
complementan para lograr un entorno
donde cada parte resalta en un porcentaje
armonioso que aporta a la composicion.
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© VISTA PRELIMINAR

De la pieza grafica completa

~ Lahventura del Maestro
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EL SACRIFICIO
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&g ¢Quién gana?

El primer equipo que logre adquirir |a mayor cantkdad de
insignias el maesira, serd e ganador, Las insignias 3¢
genan al completar 1 vueltn al tablers logrands todos los
retos, £l juege finaliza 3| un equips logra completar las 5
vueicas al tablero.

i@ ;Como empieza?

El maderador indicark ol terma de la lecddn junto con su
it bibica y ol taxto a wilizar, Tados los equipas tendrin
5 minutes para leer y comprender ¢ tema, Luego, cads
equipotira los dados. E que ebtenga el ndmero mayor s
el gue tiene el primer turna. Lucga, da los dadas al grupe
que eath & t izquisrda,

Juego diddctico para el Ministerio de Zona de Campeones

4. 5i un equipo logra terminar una planificaciin completa,
ol moderador debs de prapordonaries otro tema e
lecekdn, cita biblica y testo para poder continuer jugands

do cumple con el checklist de
5 puntos en total. Sino legan &

5. Un equipo avanza o
re%a can un minime de B/
wste minimo, el equips na

6. Bl equipo serd calficade con ko que sea capes de
planificar y explicar en 2 minutas, o mas.

7. Miensrac es el turno de un equips, los dembks pueden
estar planificando sus secciones, pero recuerden, deben

wstar pendientes a que las ideas no se regitan,

B. 5 una iden, mecanica o estrategia es repetida, el equipo
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; " st bt I+ Inaignia deta Fo verdaderat bazads en s historis de
e e e

fe Inquebraniabie, Is hond de D

e un simbalo de plenn confienza en Dios. Un maesiro.
debe ser experca en este tema.
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7. Insignias del Maestro (x50)

e Dios, aunque ¢l mundo nos rechace por elo

+ Insignia el discipulado: Pedro €3 nuestro eiempln
En elpanditimo nivel delusgo, se deb tar dipucto
& siangelzar Lo posin de corvertiran dicipulos, y no
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O LINEAMIENTOS

para la puesta en practica

REPRODUCCION: elementos de juego que deben replicarse

Tablero sublimado

Cantidad Cotizada: una impresion, equivalente a un tablero.

> Tamafo: 1x1 metros.

Material: gabardina 100% poliéster. Con un precio estimado de Q20.00 a Q22.00
quetzales por yarda.

» Modo de impresion: sublimacién en gran formato. Se debe tomar en cuenta que se
debe comprar dos yardas aproximadamente para esta impresién pues se necesita
contar con excesos para que pueda ser reproducida. Este modo de impresion
permitird que el tablero pueda lavarse paulatinamente. Con un precio aproximado
de entre Q125.00 a Q135.00 la impresion. A este precio se le debe agregar el bordado
con acabado tipo over que tiene un costo de entre Q45.00 a Q55.00.

Modalidad de Archivo: JPG, en modo de color CMYK a tamafio real, 150dpi.

Tiempo estimado de entrega: una semana maximo + 4 dias para el bordado.

Tomar en cuenta: si no se encontrara la tela requerida, se puede pedir otras opciones
de tela sin afelpar que sean 100% poliéster. Para un excelente sublimado, el poliéster
logra captar los colores de mejor manera. Otras opciones de tela que se pueden utilizar
serian: microfibra u tela Oxford. Pero recomendamos que sea gabardina porque asemeja
al algoddn y es bastante pesada para mantenerse en su lugar facilmente.

v

v

Total: Q170.00 quetzales

Bolsa de manta

Cantidad Cotizada: una bolsa de manta.

Tamafios: 15x17 pulgadas

Material: Tela de manta, color verde con un cordén color morado. Tono parecido a la
linea grafica del juego.

» Modo de impresién: serigrafia full color sobre tema. Esta bolsa tiene un costo
aproximado de entre Q75.00 y Q85.00 quetzales.

Modalidad de Archivo: Enviar arte que va sobre la bolsa en PNG, modo de color
CMYK a 300 dpi.

» Tiempo estimado de entrega: una semana maximo.

» Tomar en cuenta: la bolsa esta cotizada para ser creada desde 0. Si se consiguiera
una bolsa de un tamafio y color parecido y a menor precio, se puede consultar con
el contacto para cotizar solamente la impresién requerida.

v

Total de bolsa: Q85.00 quetzales.
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Impresiones en papel

Tarjetas de reto

v

v

Cantidad Cotizada: 48 tarjetas de reto colocadas en formatos Tabloide, equivalentes a
tres formatos mencionados con 16 tarjetas cada uno.

Tamanos: 4x2.5 pulgadas cada tarjeta y 17x11 pulgadas cada formato tabloide -
horizontal.

Material: Papel husky + barniz UV brillante tiro y retiro.

Modo de impresién: impresion laser, tiro y retiro con un valor equivalente a Q30.00
por formato. El costo de corte de tarjetas varia de entre Q1.00 a Q5.00 por formato.
y el barnizado brillante o UV tiene un costo de Q4.00 por lado. El barniz se adhiere a
los 2 lados del papel husky.

Modalidad de Archivo: PDF, en modo de color CMYK a 300dpi.

Tiempo estimado de entrega: un dia maximo.

Tomar en cuenta: el papel mencionado es el que se recomienda para este material.

Total de tarjetas: Q102.00 quetzales.

Personajes - Peones

v

v

v

Cantidad Cotizada: 20 peones colocados en formatos carta, equivalentes a nueve
formatos mencionados con 2 peones cada uno, aproximadamente.

Tamanos: individualmente varian los tamafios entre cada pedén / 8.5 x 11 pulgadas
cada formato carta, la orientacion varia segun el caso.

Material: adhesivo brillante

Modo de impresién: impresion laser, full color, tiro. Esta impresion tiene un valor de
Q9.00. Finalmente, se debe comprar un cartén corrugado con un valor de Q13.00
donde se tendran que cortar y pegar los peones para que tengan un soporte fuerte y
resistan y puedan sostenerse por ellos mismos.

Modalidad de Archivo: PDF, en modo de color CMYK a 300dpi.

Tiempo estimado de entrega: dos dias maximo.

Tomar en cuenta: el papel mencionado es el que se recomienda para este material.
El corte manual mencionado, puede hacerse en cualquier imprenta que tenga un
servicio de troquelado, mas es mucho mas caro de lo que se ha cotizado.

Total para personajes: Q85.00 quetzales.

Checklist de reto

Cantidad Cotizada: dos checklist de reto, equivalente a una hoja carta.

Tamafios: 7.5x5 pulgadas por checklist y 8.5x11 pulgadas cada formato carta -
horizontal.

Material: Papel texcote calibre 16 + laminado liso transparente

Modo de impresién: impresion laser, full color, solo tiro. Esta impresién tiene un
valor equivalente a Q8.00 con un laminado cotizado en Q10.00 aplicando un corte
sencillo valorado en Q2.00.
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v

Modalidad de Archivo: PDF, en modo de color CMYK a 300dpi.

» Tiempo estimado de entrega: 2 dias maximo.

> Tomar en cuenta: el papel con el calibre mencionado es el que se recomienda para
este material.

v

Total de checklists: Q40.00 quetzales.

Guia de colores de planificacién

Cantidad Cotizada: diez guias de color, equivalentes a un formato tabloide.

» Tamanfos: 8x2.2 pulgadas por checklist y 11x17 pulgadas cada formato Tabloide -
horizontal.

» Material: papel texcote calibre 16 + barniz UV brillante tiro

> Modo de impresion: impresién laser, full color, solo tiro. Esta impresién tiene un valor
equivalente a Q8.00 con un laminado cotizado en Q10.00 aplicando un corte sencillo
valorado en Q4.00.

» Modalidad de Archivo: PDF, en modo de color CMYK a 300dpi.

» Tiempo estimado de entrega: dos dias maximo.

> Tomar en cuenta: el papel con el calibre mencionado es el que se recomienda para

este material.

Total de guia de color de planificacién: Q30.00 quetzales.

Manual de instrucciones

Cantidad Cotizada: tres manuales de instrucciones, equivalentes a tres hojas carta.
Tamafos: 8x10.5 pulgadas por cara individual y 8.5x11 pulgadas cada formato carta
- horizontal.

» Material: Papel Bond 180 gramos.

> Modo de impresion: impresion laser, full color, tiro y retiro. Esta impresién tiene un
valor equivalente a Q5.00.

Modalidad de Archivo: PDF, en modo de color CMYK a 300dpi.

Tiempo estimado de entrega: una hora maximo.

» Tomar en cuenta: el papel mencionado es el ideal para este material. Estos manuales
pueden ser impresos en casa dentro de la institucion. Esta es una cotizacién formal
de impresion fina pero no es indispensable realizarla.

Total de manuales: Q15.00 quetzales.

Insignias

» Cantidad Cotizada: 50 insignias, equivalentes a 5 formatos tabloide.
» Tamafos: 4.3x4 pulgadas por insignia y 11x17 pulgadas cada formato Tabloide -
horizontal.
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Material: Papel texcote calibre 16 + barniz UV del lado brillante

Modo de impresién: Impresion laser, full color, solo tiro. Esta impresion tiene un valor
equivalente a Q15.00 con una impresion de barniz UV cotizado en Q4.00 por formato.
Modalidad de Archivo: PDF, en modo de color CMYK a 300dpi.

Tiempo estimado de entrega: dos dias maximo.

Tomar en cuenta: el papel con el calibre mencionado es el que se recomienda para
este material.

Total de guia de color de planificacién: Q100.00 quetzales.

Paratodos los materiales impresos: si no se encontrara en existencia el papel mencionado,
puede utilizarse un texcote calibre 10, 12 o 16, también podria utilizarse papel husky.
Cabe mencionar que el papel cotizado es texcote, si se utilizara cualquiera otro papel, el
precio puede variar. La impresion se puede realizar en cualquier lugar de impresiones
laser que contengan maquinas para el formato mencionadoy los servicios de troquelado,
laminado y corte. El troquelado y corte sencillo pueden realizarse a mano, mas no se
obtiene la nitidez esperada.

Material extra

El Bard - Dado de 12 lados

v

Cantidad Cotizada: 1 dado de 12 lados.

Tamafios: diametro de 1 % pulgadas.

Material: termoplastico

Modo de impresién: impresion 3D a un solo color, con un costo estimado de entre
Q25.00 quetzales.

Modalidad de Archivo: extension OVJ (archivo especial para impresoras 3D).

Tiempo estimado de entrega: una semana maximo.

Tomar en cuenta: el archivo puede pedirsele al contacto cotizado, aunque este tiene
un recargo extra de Q25.00 quetzales. En el cd entregado a la institucién se incluira
este archivo para quitar este gasto del presupuesto.

Total por dado: Q25.00 quetzales.

Dados numéricos

Cantidad Cotizada: dos dados cubicos.

Tamafios: didametro de 1 % pulgadas.

Material: Termoplastico

Modo de impresién: impresion 3D a un solo color, con un costo estimado de entre
Q25.00 quetzales.

Modalidad de Archivo: extension OVJ (archivo especial para impresoras 3D).
Tiempo estimado de entrega: una semana maximo.



> Tomar en cuenta: el archivo puede pedirsele al contacto
cotizado, aunque este tiene un recargo extra de Q25.00
quetzales. En el CD entregado a la institucion se incluira este
archivo para quitar este gasto del presupuesto.

» Total por dado: Q50.00 quetzales.

Piezas de madera para peones

Cantidad cotizada: diez piezas de madera.

Tamafio por pieza: 1 x 3 x 0.75 pulgadas (ancho x largo x alto)
con una sisa a lo largo en la parte central para introducir el
personaje. Esta sisa debe de medir el largo de la pieza, un
ancho de 1/32 de pulgada y tener una profundidad de 3% de
pulgada del alto completo.

Material: madera de cualquier tipo.

Tiempo de entrega: tres dias maximo.

> Tomar en cuenta: estas piezas pueden ser facilmente
conseguidas al comprar un juego de Jenga de segunda mano
en tiendas de articulos varios. Las medidas pueden variar,
mas los personajes estan hechos para funcionar con cierto
margen de diferencia en estas medidas. El Unico detalle seria
la sisa que se tendria que realizar manualmente. El ancho de
la hoja de una sierra es perfecto para el ancho de la sisa que
se necesita para introducir al personaje. Si se realiza de esta
manera, el precio puede variary reducirse considerablemente.

Total por piezas: Q20.00 quetzales
> Marcador delgado de pizarra: precio total de Q16.00 por 2

unidades. Puede comprarse en librerias o supermercados.

PARA PODER REPRODUCIR EL JUEGO en unidad, el precio total
aproximado seria de: Q729.00 quetzales exactos.

*Para conocer la informaciéon de contacto de las empresas
cotizadas, dirijase al anexo 5.

CAPITULO 6: Produccién Grdfica 4
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PROCESO DE DIVULGACION

El juego sera transportado por los facilitadores del equipo de capacitacién de Zona de
Campeones. Este sera guardado semana a semana, posiblemente, en la bodega de
suministros de cualquiera de las sedes. Finalmente, si algin voluntario coordinador
quisiera utilizar el juego en algln evento especial, debe avisar al equipo de capacitacién
con 2 semanas de anticipacién para poder saber si este esta disponible para esa fechay
apartarlo. Las personas que lo utilicen deben estar conscientes que es un material Gnico,
por lo tanto, deben ser integros y cuidarlo de mejor manera posible.

PROCESO DE MEDICION DE RESULTADOS

Un facilitador del curso de capacitacion puede medir la eficacia del material si puede
observar algunas de las siguientes actitudes en los voluntarios primerizos dentro de su
uso dominical constante, durante seis meses:

» Las ideas creativas al practicar planificaciones aumentan.

Al jugar, los equipos avanzan mas rapido ganando las insignias.

Las puntuaciones de los checklist de reto son cada vez mas excelentes.

» Los maestros se desenvuelven mejor al explicar sus retos.

Existe una actitud positiva ante el tema de “planificar clases”

Los maestros logran superar sus ideas con ideas mejores.

» Se adquiere una capacidad de adaptabilidad a cualquier tipo de situaciéon dentro de
una clase de Zona de Campeones.

El tiempo planificando se vuelve mas corto.

v

El trabajo en equipo aumenta.

v

Las planificaciones cada vez estdn mas conectadas y con un trasfondo espiritual
mayor.

La institucion debe estar consciente que estos puntos se haran realidad al momento de
ser apoyadas con la utilizacién constante del material. Si el juego didactico no se utiliza
paulatinamente, estas actitudes pueden tardar un poco en notarse o no se notaran. Por lo
tanto, se ruega a la institucion utilizar el material lo mas seguido posible para poder iniciar
a observar estos cambios y llegar a ver los resultados.



) HONORARIOS

Insumos y servicios técnicos y profesionales

Insumos utilizados Descripcién Costos
Papel Utilizado para bocetos y apuntes Q15.00
Internet Q195.00
Impresiones Impresién de informes finales y asesorias Q430.00
Herramientas de oficina Clips, folders, lapiceros, etc. Q10.00

Depreciacion del 33.33% anual por el

Equipo de computo computador, iPad Pro y Apple pencil + costos de Q1,068.00
aplicaciones utilizadas

Saldo y Redes Llamadas a la institucién, cliente y proveedores Q75.00

Depreciacion del 20% anual sobre el valor total

Transporte P ; . ,0 ) Q346.00
y los dias que se utilizd

Gasolina Costo por el promedio en el precio por galon. Q440.00

Total de insumos utilizados: Q2,579.00

Servicios Técnicos Descripcion Costos

llustraciones Diez ilustraciones extra (peones de juego) Q800.00

Cotizaciones con proveedores Q200.00

Costura del Tablero Corte y ruedo del tablero. Q20.00

Impresiones + pruebas de color Q150.00

Arreglo de piezas de madera Corte y sisado de las piezas Q20.00

Arreglo de Dado de 12 lados Pintado de las piezas Q35.00

Dummie completo Impresion del juego completo Q729.00

Total de servicios técnicos utilizados: Q1,954.00
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Servicios Profesionales Total de dias Horas de diseiio

Cuadro Comparativo y

estrategia de la pieza 2 15
Visitas a la institucion 15 39
Presentaciones institucionales 2 15
Técnicas Creativas 4 30
Conceptualizacién tedrica 5 40
Insight 4 30
Concepto Creativo 3 20
Estrategia de Juego didactico 5 40
Linea Gréafica 3 20
Bocetaje 4 30
Digitalizacién de Bocetaje 9 80
Correcciones 4 30
Artes finales 3 30
Validaciones + instrumentos 3 20
Tabulacion y Analisis de datos 2 15
Total de dias 68

Total de horas 454

Total de servicios profesionales Q56,750.00

TOTAL DE APORTE DEL PROYECTO Q61,283.00

[

*La hora de trabajo de disefio esta valorada en Q125.00
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*  Sintesis del Proceso

Una recopilacion de lecciones aprendidas, conclusiones y
recomendaciones para las personas involucradas dentro del
proceso del proyecto completo.
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© LECCIONES APRENDIDAS

Conclusiones y recomendaciones

LECCIONES APRENDIDAS:

Proceso de Disefo

»

Las técnicas creativas funcionan eficientemente si se conoce como utilizarlas. Al
momento de elegir cual utilizar, no importa la técnica que se elija, sino como se lleve
a cabo. De eso dependeran las buenas ideas que salgan a relucir al momento de
conceptualizar.

El Proceso de bocetaje es de suma importancia para la realizacién de la mejor
propuesta de Disefio. No solo ayuda a descartar ideas comunes, sino que mejora
la calidad del disefio. Mientras mas exacto el boceto, mejor para el momento de
digitalizacion.

Es importante indagar sobre aplicaciones o herramientas extra que puedan ayudarte
para la realizacién del proyecto. Hay muchas maneras de sacarle provecho al tiempo
si se investiga desde Proyecto de Graduacién uno, sobre este tipo de recursos.

Si se cuenta con herramientas digitales extra como una Tablet o un Ipad, se pueden
instalar las aplicaciones de Adobe Suite y ahorrar mucho tiempo en el caso de las
ilustraciones. Estas aplicaciones estan hechas para crear el archivo digital con las
capas que se requieran y herramientas que pueden ayudar a aprovechar el tiempo.

Proceso de Gestién

»

110

Se tomo decisiones a partir la informacion dada por la institucion. Porque se ha sido
voluntaria en este ministerio por mas de diez afos, se cuenta con la experiencia para
decidir sobre los retos que estaran incluidos en el juego.

Realizar un cronograma y flujograma muy exactos, apoyan el proceso final de la
redaccién del proyecto. Entre mas exacto tu flujograma, mucho mejor.

Las herramientas de Microsoft Office apoyan al estudiante en secciones como: las
referencias consultadas, tablas, presupuesto, etc. Contar con ellas es de gran ayuda.

Lograr cotizar el proyecto dias antes de haberlo concluido, da la ventaja de poder
organizar el recurso econdmico personal de una mejor manera como también
adelantar secciones del informe final.
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El marco tedrico es CONCLUSIONES
indispensable para la

realizacion de un proyecto Logro - .
de esta magnitud. » Conocer al grupo objetivo e investigar de una manera

detallada, logré aportar positivamente al momento de crear
) el insight. Fue un insight completamente espectacular por el
simple hecho de haber indagado a conciencia el G.O.

> El concepto creativo elegido estd muy bien fundamentado para
apoyar el objetivo principal del proyecto. Es uno de los pasos que se
ha concluido con éxito.

> Aunque no se contaba con la habilidad, podemos concluir
que la practica en la ilustracién hace una diferencia abismal.
Asi como también, la practica al ilustrar con herramientas
digitales.

» La base investigada en el marco tedrico fue la clave del
éxito para la estrategia del juego didactico. Unir aspectos
pedagogicos con métodos de aprendizaje y disefio grafico
fue uno de los retos mas grandes de este proyecto. Y se logré
realizar de manera satisfactoria.

Impacto
» El marco tedrico es indispensable para la realizaciéon de un
proyecto de esta magnitud. Al realizarlo correctamente, se
logra obtener informacién que enriquece la fundamentacién
de las piezas a disefiar.

» El problema presentado fue alin mas evidente cuando se
compararon los ministerios de nifios de las iglesias mas
influyentes de la ciudad capital. Zona de Campeones necesita
continuar siendo ejemplo para estos ministerios.

» La estrategia de juego asume la responsabilidad de resumir
la informacién que se expone en el programa de capacitacién
para llegar a practicarlo de una manera infinita. Sus tres
caracteristicas: el azar, las mecanicas y la tematica estan
balanceadas de forma que el juego envuelva al grupo objetivo
para cumplir con el objetivo de comunicacion.

» Al realizar la validacion con el grupo objetivo, se logré exponer
la importancia de la investigacion y la fundamentacion en la
carrera de Disefio Grafico. Sabemos que tiempos como este,
logran cambiar la mentalidad de muchas personas acerca de
la carreray de su funcion en la sociedad.
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RECOMENDACIONES

A la Escuela de Diseio

»

Se le recomienda a los docentes de la Escuela de Disefio
Grafico, que incorporen la realizacién del marco teérico en
el semestre donde imparten Proyecto de Graduacion 1. Esto
se debe a que ésta es la parte que enriquece el proyecto, si
se realiza con mucha rapidez, quiza no se obtenga lo que se
necesita para fundamentarlo.

Lograr un acercamiento a este tipo de instituciones antes de
llegar al curso de Proyecto de Graduacién 1 seria de granayuda
para los alumnos, porque surgieron bastantes problemas con
las mismas por el simple hecho de no conocerlas lo suficiente.
Se recomienda que los docentes aconsejen al estudiante para
empezar a buscar dicha institucién y empezar a entablar
relaciones con ella para que no surjan problemas de cualquier
tipo en este punto del camino.

Evaluar el tiempo en el que se realiza el EPS podria ayudarles
a obtener mejores resultados y mejor calidad grafica en los
proyectos que apoyan a las mismas instituciones. El tiempo
es muy corto para cumplir con la demanda de todos los
proyectos a la vez. Seria una buena idea evaluarlo para ver si se
pudiera iniciar cuando concluye el semestre anterior. Asi como
se hace en practica supervisada en tercer afio.

Al estudiante:

»

Guardar todo tipo de apuntes, bocetos, hojas donde se realizé
la técnica creativa para poder evidenciar de forma veridica,
los procesos de creacién de concepto.

Llevar acabo los cambios correspondientes en cada una
de las secciones del informe final, hara que los tiempos del
cronograma se cumplan al pie de la letra.

Es preciso ser mas que claros con la institucién al necesitar
informacion para el proyecto. Hay que ser flexibles, pero
también saber gestionar esta parte con las organizaciones con
las que se trabaja. Si este punto falla, el cronograma puede
sufrir grandes cambios aun cuando las fechas de entrega ante la
universidad sigan igual.

A la institucion:

»

v

v

Se recomienda a la institucion tomar
en cuenta el concepto creativo para
diagramar la informacién de los futuros
manuales con la nueva informacién que
se tendra en Enero del 2019. Asi podra
manejarse, la informacién y el juego
como un solo paquete.

Utilizar el juego de forma paulatina con
actuales y futuros maestros, ayudara
a que se evidencien puntualmente las
mejoras a través del material.

La estrategia de juego puede replicarse
sin necesidad de utilizar el material
fisico. Si este llega a compartirse con
iglesias externas a Fraternidad Cristiana,
simplemente deben redactar un manual
de instrucciones parecido al que incluye
el kit pro cambiando los materiales.
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GLOSARIO

Bard

» Esta palabra hebrea completa significa literalmente “en [el] principio [de]". La
misma construcciéon se encuentra en varias partes de la Biblia. Suele utilizarse
para describir cuando Dios crea de la nada, asi como lo dice en Génesis 1:1. Esta
palabra se utiliza solo para describir a Dios creando algo, pues El es el Gnico que
puede crear a partir de nada.

Boceto
» Es el esquema basico que conforma la pre-visualizacién de un futuro proyecto
artistico. Su funcién principal es mostrar la viabilidad de una idea y comprobar
la reaccién de un tercero (como un cliente o jefe de equipo), de manera que se
identifiquen las modificaciones necesarias en el proyecto.

Brief
» Un brief de disefio es un documento integral que redne los parametros con los que
un disefiador puede empiezar a elaborar una pieza grafica. Este documento da
una idea clara de lo que debe hacer y permite al disefidor planear su trabajo desde
conceptos concretos.

Legibilidad
» En pocas palabras, la legibilidad puede definirse como la cualidad que tiene un texto
para que pueda ser leido.

Mockup
» Se trata de fotomontajes o prototipos muy utilizados en disefio grafico, porque
permiten hacer pruebas del aspecto final de un trabajo y mostrarlo a los clientes.

Tanak
» También conocido como Tanaj o Biblia hebrea, es el conjunto de los veinticuatro
libros candnicos en el judaismo. Se divide en tres grandes partes: la Tora (Ley), los
Neviim (Profetas) y los Ketuvim (Escritos). Constituye aquello que los cristianos
denominan Antiguo Testamento, aunque éstos tienen 46 libros en lugar de 24.

Tipografia
» Procedente del griego, la tipografia es el arte de componer letras para comunicar un
mensaje, y por tanto, su técnica radica en la eleccién y el uso de “tipos” o “fuentes”,
asi como de simbolos que forman parte de un texto escrito.



1. Planes de Accion

1.1. Plan de accién para realizar diagnostico

ANEXOS 4

Iy < Py .
Aspecto a evaluar Individuo Fuente de informacion |Instrumento Lugar/Via Fecha
1|Misién, Visién oo Fuente Interna Observacion Pégina de FB 01/02/2018
2 ) . - I~ Pégina de FB (lista de
Divulgacién y medios s Fuente Interna/cuantitativa Observacién cotgeljo) ( 02/02/2018
3 Carlos Bolafios - Consuelo
Programas de Capacitacién de personal Acajabén (Voluntarios con 10 |Fuente Externa/cualitativa Anécdotas Oficinas Centrales ZC 04/02/2018
afios de experiencia)
4 . . . Bases de datos - L
Cobertura-Grupo objetivo Ester Reyes - Directora Fuente Interna/cuantitativa ) . Correo Electrénico 07/02/2018
Cuadros de asistencia
5|Programas de formacién, recursos de
capacitacidn personal, Servicios!, Ester Reyes - Directora Fuente Interna/cualitativa Entrevista Oficinas Centrales ZC 07/02/2018
cobertura
¢ Recurs'os ° medios de Comunicacion de it Fuente Interna Errzl3 datosl- Correo Electrénico 08/02/2018
Capacitaciones de personal manuales -PDF's
7
Grupo objetivo Maestros voluntarios Fuente Externa/cuantitativa Encuesta Survey Monkey 11/02/2018
8| Dificultades de comunicacién en
actividades institucionales externas- PP - . .
N v . ' .I uct . X . Ménica Lépez Fuente Interna/cualitativa Anécdotas Telefonica 08/02/2018
internas-inmediatas / acciones realizadas
para debatirlo
9 | Dificultades de comunicacién en
actividades institucionales externas- . T . .
. i . : .I uel . X s Débora Tor Fuente Interna/cualitativa Entrevista Telefénica 08/02/2018
internas-inmediatas / acciones realizadas
para debatirlo
10|Valores, objetivos, identidad gréfica Ester Reyes - Directora Fuente Interna/cualitativa Entrevista online Oficinas Centrales ZC 09/02/2018

1.2. Plan de accién para investigacion del G.O.

Caracteristicas Grupo Objetivo Fuente de informacién Instrumento Fecha
. Maestros voluntarios de . Encuesta de
1 |Geogréficas o Fuente Externa/cuantitativa 9/3/2018
la Institucion Google forms
) ‘e Maestros voluntarios de o Encuesta de
2 |Sociodemograficas L Fuente Externa/cuantitativa 9/3/2018
la Institucién Google forms
) . Maestros voluntarios de L Encuesta de
3 |Socioecondmicas L Fuente Externa/cuantitativa 9/3/2018
la Institucion Google forms
) o Maestros voluntarios de o Encuesta Vals I
4 |Psicogréficas L Fuente Externa/cuantitativa 9/3/2018
la Institucion Google forms
i6 Maest luntarios d . £ 2
5 Re%acpln conla Aestros vo‘un ,‘?”OS ¢ Fuente Externa/cuantitativa Observacion 1/2/2018
intitucion la Institucion

117



D Juego diddctico para el Ministerio de Zona de Campeones

118

2. Instrumentos Realizados

2.1. ORGANIZACION

Observacion / Fuente Externa: Alejandra Carias - Coordinadora Voluntaria de
Zona de Campeones

A. Problemas de comunicacién en actividades internas
» No existe ningun tipo de comunicacién desde la fuente directa, solamente unas tres
o0 cuatro veces al afio, ni siquiera en redes sociales.

B. Problemas de comunicacién en actividades externas
» Siempre se debe hacer un doble esfuerzo para que las plenarias de eventos externos
selleneny siestas quedan a tope, de seguro que no son personas voluntarias de casa.
No hay motivacién de algun tipo como para que las personas voluntarias asistan.

C. Acciones realizadas para resolver estos problemas
» Por el momento sé6lo se estan probando diferentes técnicas para las reuniones
bimestrales de edificacion pero aun no se han puesto en practica, s6lo estan en draft.

Encuesta / Fuente externa: voluntarios de ZC - Informacién sobre capacitaciones
Preguntas Realizadas + Resultados (40 respuestas)

Capacitacién de Zona de Campeones

Esta es una encuesta que pretende conocer como califican, los voluntarios directos de
Zona de Campeones (personas que estan directamente con los nifios), las capacitaciones
anuales que se realizan para el equipo. Tus comentarios son completamente anénimos
por lo que es de suma importancia que puedas contestar de manera sincera y objetiva,
pues tus respuestas ayudaran a mejorar nuestro servicio hacia ti y hacia Dios. Muchas
gracias por tu ayuda y comentarios.

1. Sede en la que sirves

@ Mega
@ Roosvelt




2. Tipo de voluntariado:

@ Maestro/Voluntario
@ Coordinador

3. Afos de servicio como voluntario de
Zona de Campeones*

@ 0-2afios
@ 3-5afios
O 6-8 afios
@ +8 afios

4. Edad*

@ 1015
® 1520
® 2125
® 2630
® +30

5. ¢Asistes a las capacitaciones que realiza
2.C.?*

@ Siempre

@ Casi siempre
O Aveces

@ Casinunca
@ Nunca

ANEXOS

7. En general, ;qué tan utiles han sido las
capacitaciones de Z.C. para ti? *

@ Extremadamente Utiles
@ Mo tan ltiles

8. En general, ¢icdmo calificarias las
capacitaciones internas que realiza Z.C. ? *

@ Excelentes
@ Muy buenas
@ Buenas

@ Regulares
@ Malas

9. En general, (qué tan motivado te sientes
al momento de recibir invitacion para
asistir a una de estas capacitaciones? *

@ Extremadamente motivado
@ Wuy motivado
@ Woderadamente motivado
@ Poco motivado
@ Nada motivado

10. ;Consideras conveniente que los temas
de las capacitaciones se amplien antes de
decidir asistir o no? *

@ Extremadamente conveniente
@ Wuy conveniente

@ Algo conveniente

@ No tan conveniente

@ Para nada conveniente

d
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11. En general, ;qué tan claros te quedan

los objetivos de las capacitaciones de Z.C.?
*

@ Exiremadamente claros
@ Muy claros

@ Relativamente claros
@ Poco claros

& Nada claros

12. En general, ¢qué tan interesantes te
parecen los temas de las capacitaciones de
2.C7*

@ Extremadamente interesantes
@ Wuy interesantes

& Moderadamente interesantes
@ Foco interesantes

@ Nada interesantes

13. En general, ;qué tan variados son los
recursos usados para impartir la mayoria
de capacitaciones? *

@ Extremadamente variados
@ Muy variados

& Moderadamente variados
@ Foco variados

@ Mada variados

14. En general, ;qué tan actuales te
parecen los temas que se imparten en las
capacitaciones de Z.C.? *

16 (40 %)

13(32,5%)

7(175%)

120

15. En general, ;qué tanto cumplié con tus
expectativas la primera capacitacion como
aspirante a serviren Z.C.? *

@ Demasiado
@ Mucho

@ Lo suficiente
@ Poco

@ Nada

@ No recibi ninguna capacitacion
cuando entré a servira Z.C.

16.;Qué tan probable es que recomiendes
y/o compartas los conocimientos que
adquieres en las capacitaciones de Z.C.? *

@ Extremadamente probable

@ Muy probable

& Moderadamente probable
ﬁ @ Poco probable

@ Nada probable

17. Con tus habilidades técnicas
adquiridas y los dones espirituales que
posees, ;Cuanto impacto crees que tiene
tu trabajo en Z.C.?

0(0%)



ANEXOS 4

2.2. GRUPO OBJETIVO

2.2.1. Metodologia VALS DOS

Elmodelo VALS dos es muy usado en la planificacion estratégica, uno de los pilares clave
en los que se basa una empresa para desarrollar sus estrategias es la segmentacion
de mercados. Entre los criterios de segmentacién, en la actualidad se estan haciendo
mayores esfuerzos por conocer los criterios de segmentacion subjetivos, es decir:
psicograficos y conductuales.

El modelo VALS dos segmenta a la personas adultas en ocho tipos de estilos de vida,
usando un conjunto especifico de rasgos psicolégicos y demograficos claves, que
impulsan el comportamiento del consumidor. Una representacién grafica de VALS,
ilustra los ocho tipos y dos conceptos importantes para quienes queremos conocer
de la mejor manera posible a los consumidores : motivaciones primarias y recursos
disponibles. La combinacién de motivaciones y de recursos determina cémo una
persona a expresarse en el mercado como consumidor.

Recursos: incluye los recursos de los que dispone un individuo como ingresos, nivel de
educacion, inteligencia, apoyo emocional...

Motivacién principal, que determina lo que realmente impulsa al individuo. Es el
conocimiento, el deseo de lograr algo o es ser social.

Como se cuenta en la historia del modelo VALS, se desarroll6 teniendo en cuenta los
recursos de los consumidores, asi como su capacidad para aceptar los desarrollos
de innovacion. Después de investigar a mas de 1,500 consumidores, Arnold Mitchell
realmente divide a los consumidores en nueve tipos diferentes, basados en la cantidad
de recursos que tenian asi como sus motivaciones primarias. Estas fueron las primeras
tipologias de consumidores basadas en VALS

VALS agrupa a los consumidores en base a sus respuestas a las preguntas en su encuesta
especializada. Los diferentes grupos que se crean a través de VALS son:

v

Innovadores (Innovators)

» Pensadores (Thinkers)

Creyentes (Believers)

Triunfadores (Achievers)

Fabricantes (Makers)

Vividores de experiencias (Experiencers)
Esforzados (Strivers)

» Supervivientes (Survivors)

v

v

v
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Innovadores: la clase de los consumidores en la parte superior del modelo VALS.
Se caracterizan por ser personas con altos ingresos y recursos para las que la
independencia es muy importante. Tienen su propio gusto por las cosas y estan
motivados para obtener “las cosas buenas de la vida".

Pensadores: profesionales con elevado nivel de formacién. Personas que tienen recursos
altos y estan motivadas por sus conocimientos. Estos consumidores toman decisiones
de forma racional (al menos eso se pensaba en aquella época) y estan bien informados
sobre lo que ocurre en su entorno. Estos consumidores son capaces de aceptar cualquier
cambio social debido a su alto nivel de conocimiento.

Creyentes: existe una sutil diferencia entre pensadores y creyentes y es que mientras
que los pensadores toman sus propias decisiones, los creyentes son mas sociales
por naturaleza y por lo tanto confian en el momento de tomar decisiones en otros
consumidores. Se caracterizan por menores recursos y son menos propensos a aceptar
la innovacion por su cuenta. Son la mejor clase de consumidores para la transmisién
de informacién boca a boca.

Triunfadores: los triunfadores estan principalmente motivados por - adivinen qué - logros.
Estas personas quieren sobresalir en su trabajo, asi como en su familia. Por lo tanto son
mas propensos a comprar una marca que ha demostrado su éxito en el tiempo. Los
triunfadores se dicen que son los consumidores de altos recursos personal mismo tiempo,
si cualquier marca va en aumento, son mas propensos a adoptar esa marca mas rapida.

Esforzados: grupo de consumidores de bajos recursos que desea alcanzar algunos
logros son conocidos asi. Estos clientes no tienen los recursos como para considerarse
triunfadores pero si tienen valores similares a un triunfador. Si un esforzado puede
obtener los recursos necesarios como ingresos altos o estado social entonces puede llegar
a convertirse en un triunfador.

Vividores de experiencias: estad formado por grupos de consumidores que buscan
nuevas experiencias. Representados por adultos jévenes que quieren experimentar
sentirse diferentes. Esta clase de consumidores se relaciona con los usuarios que
primero adoptan nuevos productos y gastan bastante dinero en comida, ropa,
productos para jovenes y servicios.

Esforzados: grupo de consumidores de bajos recursos que desea alcanzar algunos
logros son conocidos asi. Estos clientes no tienen los recursos como para considerarse
triunfadores pero si tienen valores similares a un triunfador. Si un esforzado puede
obtener los recursos necesarios como ingresos altos o estado social entonces puede llegar
a convertirse en un triunfador.

Fabricantes: son los consumidores que buscan auto expresarse pero estan limitados por
los recursos de los que disponen. Asi estan mas enfocadas construir un buen entorno
familiar en lugar de salir y gastar grandes cantidades de dinero. Hacerse mejores personas
se convierte en una forma de expresién propia de los fabricantes.



ANEXOS 4

Sobrevivientes: la clase de consumidores del modelo VALS con menos recursos y por lo
tanto los menos propensos a adoptar cualquier innovaciéon. Como no son capaces de
cambiar su forma de vida, se convierten en clientes leales de la marca. Un ejemplo puede
ser el de los jubilados con bajas pensiones. Asi el modelo VALS se utiliza principalmente
para clasificar a los consumidores basandose en sus valores, actitudes y estilo de vida.
Una vez que la clasificacién se ha hecho, las marcas deben saber cuales son los tipos
de clientes a los que debe dirigirse. Dependiendo de tus clientes objetivo, puedes usar
estrategias de marketing o mensajes promocionales que se dirijan de forma correcta al
target del producto.

Extraido de: https://marketingdigitalconsulting.com/modelo-vals/ y también de https://
marketingdigitalconsulting.com/modelo-vals-dos/

A continuacion, se presentan las preguntas de la encuesta VALS y sus respectivos analisis
para deducir exactamente en cudl de los grupos (primario y secundario) se encuentra el
grupo objetivo seleccionado para este proyecto.

2.2.2. Instrumento de evaluacién del grupo objetivo + graficas de respuesta

Geograficas
> Departamento

m Guatemala

mOtros

> Municipio

m Guatemala
m mixeo
mvillanueva

Otros
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Sociodemograficas
» Edad
» Género
@ Femenino
41,7% @ Masculino

» Escolaridad

mPrimaria
 Basicos

= Bachillerato
= Técnico
 Universidad
® Ninguno

» Composicion y Responsabilidad Familiar

mUsted = Unipersonal

= conyuge = Monoparental
Ambos. = Horizontal
= Padre omadre = Completo

=otros

» Afos sirviendo en Zona de Campeones

@ Menos de 1 afio
@15
@510
@ +10
\

N\ 133%

\
N\
N\,

124

> Area de servicio de Zona de Campeones

» Estado Civil

Socioeconémicas
» Personas que dependen
econdmicamente de usted

66,7%

m Pequefios Gigantes
m3-6 afos

n7-9 affos

= Juniors

motros

@ Soltero/a

@ Casado/a - Unido/a de hecho
® Divorciado/a - Separadola
@ Viudo/a

@ Cero-0
® Uno-1
® Dos-2
@ Was de 2

@ Cero-0
@ Uno-1
@ Dos-2
@ Masde2

» Ingreso econémico anual

40,8%

) 4
4

@ Menos de Q10,000

@ Q10,000 - Q50,000 anuales
@ Q50,000 - Q100,000 anuales
@ +Q100,000 anuales



Encuesta Vals dos

> Me he interesado en teorias. *

@ En total desacuerdo

@ Parcialmente en desacuerdo
(R @ Parcialmente de acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

10,8%

» Me gusta la gente escandalosa y las
cosas. *

@ En total desacuerdo

@ Parcialmente en desacuerdo
@ Parcialmente de acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

» Me encanta hacer cosas que puede
utilizar todos los dias.

@ En total desacuerdo

@ Parcialmente en desacuerdo
® Parcialmente de acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

— |
55.8% a

’

» Me gusta la emocién. *

oA

40%

ANEXOS 4

» Me gusta estar a cargo de un grupo.

@ En total desacuerdo

@ Parcialmente en desacuerdo
® Parcialmente de acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

» Me gusta aprender sobre el arte, la culturay la
historia. *

@ En total desacuerdo

@ Parcialmente en desacuerdo
@ Parcialmente de acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

@ En total desacuerdo

@ Parcialmente en desacuerdo
@ Parcialmente de acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

» Estoy realmente interesado en sélo un par de cosas.
» Sigo las ultimas tendencias y las modas *

@ En total desacuerdo
@ Parcialmente en desacuerdo
® Parcialmente de acuerdo

@ En total desacuerdo
@ Parcialmente en desacuerdo
@ Parciaimente de acuerdo

@ Totaimente de acuerdo @ Totalmente de acuerdo

*

» Prefiero hacer algo mas que comprar. *

> Asi como la Biblia dice, literalmente, el
mundo fue creado en seis dias. *

@ En total desacuerdo @ Entotal desacuerdo

@ Parcialmente en desacuerdo Lk @ Parcialmente en desacuerdo
® Parcialmente de acuerdo @ Parciaimente de acuerdo

@ Totaimente de acuerdo @ Totalmente de acuerdo

~

@
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» Me visto mas a la moda que la

mayoria de la gente. *

W Ol wlal ussaLusiug
@ Parcialmente en desacuerdo
@ Parcialmente de acuerdo

@ Totaimente de acuerdo

» El gobierno deberia incentivar las

oraciones en los colegios. *

@ En total desacuerdo

@ Parcialmente en desacuerdo
@ Parcialmente de acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

» Tengo mas capacidad que la mayoria

de la gente. *

@ En total desacuerdo
@ Parcialmente en desacuerdo
@ Parcialmente de acuerdo

37 5% @ Totalmente de acuerdo

» Me gusta aprender cosas, incluso si

nunca puede ser de alguna utilidad
para mi. *

@ En total desacuerdo

@ Parcialmente de acuerdo
@ Totalmente de acuerdo

> Me gusta hacer cosas con mis manos.
*

@ En total desacuerdo

@ Parcialmente en desacuerdo
@ Parcialmente de acuerdo

@ Totaimente de acuerdo

@ Parcialmente en desacuerdo

> Yo me considero un intelectual. *

@ En total desacuerdo

@ Parcialmente en desacuerdo
45,8% @ Parcialmente de acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

» Debo admitir que me gusta presumir. *

@ En total desacuerdo

@ Parcialmente en desacuerdo
@ Parcialmente de acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

» Me gusta probar cosas nuevas. *

® En total desacuerdo

@ Parcialmente en desacuerdo
@ Parciamente de acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

-

442%

» Estoy muy interesado en cémo funcionan
las cosas mecanicas, asi como los
motores. *

» Me gusta vestir a la Ultima moda. *

@ En total desacuerdo

@ Parcialmente en desacuerdo

@ Parciamente de acuerdo
Q @ Totalmente de acuerdo

@ En total desacuerdo

@ Parcialmente en desacuerdo
© Parcialmente de acuerdo

@ Totalmente de acuerdo




» Hay demasiado sexo en la televisién
hoy en dia. *

@ En total desacuerdo

@ Parcialmente en desacuerdo
® Parcialmente de acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

» Me gusta liderar a otros. *

@ En total desacuerdo

@ Parciamente en desacuerdo
@ Parcialmente de acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

» Me gustaria pasar un afio o mas en
un pais extranjero. *

® En total desacuerdo

@ Parciaimente en desacuerdo
@ Parcialmente de acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

N 83%

~E

nre g

» Me gusta mucho el entusiasmo en mi
vida. *

@ En total desacuerdo

@ Parcialmente en desacuerdo
@ Parcialmente de acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

» Debo admitir que mis intereses son
un poco estrechos y limitados *

@ En total desacuerdo

@ Parcialmente en desacuerdo
@ Parcialmente de acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

» Me gusta hacer cosas de madera,
metal u otros materiales. *

@ En total desacuerdo

@ Parcialmente en desacuerdo
@ Parcialmente de acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

ANEXOS 4

» Quiero ser considerado a la moda. *

@ En total desacuerdo

@ Parcialmente en desacuerdo
@ Parciamente de acuerdo
e @ Totalmente de acuerdo

42,5%
» Me gusta el desafio de hacer algo que
nunca habia hecho antes. *

@ En total desacuerdo
58,3% @ Parcialmente en desacuerdo

@ Parcialmente de acuerdo

@ Totalmente de acuerdo
» Me gusta hacer cosas que son nuevasy
diferentes. *

4

» Me gusta mirar a través de la rejilla
del hardware (parte fisica de una

computadora) o tiendas de automoviles.
*

/

@ En total desacuerdo

@ Parcialmente en desacuerdo
@ Parcialmente de acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

@ En total desacuerdo

@ Parcialmente en desacuerdo
©® Parcialmente de acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

34,2%

» Me gustaria entender mas acerca de
cémo funciona el universo

@ En total desacuerdo

@ Parcialmente en desacuerdo

@ Parcialmente de acuerdo

@ Totalmente de acuerdo
‘
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2.2.3. Mapa de Empatia

{QUE PIENSA?

El grupo objetivo piensa

mucho en los logros que quiere

alcanzar. Estd en una etapa donde, en el

area académica debe de tomar muchas

decisiones. Piensan en como organizarse pues no

tienen nada de tiempo para compartir con sus

amigos, ya que sus tareas y trabajos

completos o de medio tiempo consumen

la mayor parte de sus horas. El fin de

semana piensan que es para

pasar con la familia, los

amigos y el servicio en
laiglesia.

{QUE VE?

EL grupo objetivo ya no ve
television. Se conforma con ver series y
peliculas por internet. No ven noticias, estan
inmersos en lo que son Inas redes sociales. No
se enteran de las cosas que pasan a su
alrededor por los periédicos ni tampoco por los
noticieros sino por las redes sociales de los
mismos. Le interesa conocer cosas de su pais,
por medio de cuentas que exponen lo bueno
de Guatemala. Esta involucrado en las
ventas por internet y suele verlas
constantemente.

El grupo
objetivo  no  suele
tener un lenguaje soez por

ningln tipo. Suele hablar de
manera coloquial ya que en el
momento del voluntariado, se relaciona
con personas de una edad parecida.
También suelen ser versatiles al momento de
hablar con los nifios, por lo que les es facil
comunicarse con los nifios y adolescentes.
Tiende a tener siempre una opinion
acerca de lo que se hace, pues no le

gusta pasar desapercibido.

{QUE DICE?
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{QUE SIENTE?

El grupo objetivo esté en su

busqueda por el proposito de esta

tierra. Le es dificil encajar en el grupo

mas se siente orgulloso de poder llamarse
cristiano. Siente conformismo al servir, ya que se
ha convertido en una rutinay por lo tanto no siente
que deba de mejorar en algin sentido si se
habla de su trabajo como voluntario en
Zona de Campeones. A veces puede
serntirse solo, ya que sélo una
parte del grupo es aceptada
y él podria estar en los
que no loson.

{QUE OYE?

EL grupo objetivo escucha musica
cristiana en su mayorfa. Grupos como
Redimi2, Alex Zurdo, Evan Craft... Escucha
mayormente  estilos  pop,  reggaeton,
contemporanea como Planetshakers, hollyin,
electrénica como Capital Kings y estilos pop
como Toby Mac. Tienen cierta tendencia a
seguir las modas en cuanto a la musica del
momento pero lo que siempre se mantiene
es la gospel. Suelen utilizar mUsica en
linea como Deezer y Spotify. Ya no
cuentan con dispositivos de
reproducciéon de musica

como los iPods.

El grupo objetivo es
muy dindmico vy activo, a
pesar de no tener mucho
tiempo para salir, al momento del
voluntariado 'y servicio, suele ser
energético. Le agrada hacer bullicio no
improtando si es con los nifios o adultos. Intenta
siempre tener una relacién cercana con Dios e
intenta vivir una vida recta en todo aspecto.
Eso no significa que siempre lo logre. Mas

intenta hacer de su vida un

instrumento de bendicion.

{QUE HACE?



ANEXOS 4

2.2.4. Material Grafico de Zona de Campeones

Conocﬁi enq‘o ?arbuestros

icos de anos

e ——
sabado07

Clausura de academias

VIDAS PLENAS

Miss/Teacher:
iN i de tu ayud
Fecha: 27 de octubre 2017,

4 :
jAdn puedes ,
x 5
. Lugar: Frater Ciudad San Cristébal
inscribirte! | Hors:800a 12:00s
) :

31de octubre a las 16:00 hrs.
Frater Ciudad San Cristébal
Entrada gratuita

e ﬁ -3
[)2 02 El camino a Emans
Miss Teacher el dia de hoy realizaremos una

manualidad en la que haremos un separa-
dor de libros muy creativo en el que dibujar
emos una flechay escribiremos "Jests es el
camino” puedes usar paletas de madera
para hacerlo. Miss Teacher usa tu creativi-
dad.

LECCION 12: ANANIAS Y SAFIA
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3. Validaciones

3.1. Autoevaluacion: Nivel de Produccién Grafica 1

INSIGNIAS

Aspecto a Evaluar Descripcion Disefio 1 Disefio 2 Disefio 3
Cuanto se apega el boceto al concepto

Congruencia con el concepto X Pes P 5/5 5/5 5/5
creativo.
Alto porcentaje de representacidn sobre las

Connotacion porcental P 3/5 4/s 5/5
caracteristicas deseadas.
Recorrido visual que aporte al orden e

Jerarquia . . q P 3/5 3/5 4/5
importancia de todos los elementos.

Equilibro Contiene un peso visual bien contruido. 2/5 3/5 5/5
Cuan atractivo es para el publico, éllama la

Impacto Visual & Rieie R ¢ 1/5 3/5 5/5
atencién?

TOTAL 13/25 18/25 24/25 |

TABLERO

Aspecto a Evaluar Descripcion Disefio 1 Diseiio 2 Disefio 3
:Se logra entender el personaje que se esta

Comprensible ¢ g P leq 3/5 5/5 5/5
representando?

) Cuan atractivo es para el publico, éllama la

Congruencia con el concepto , 3/5 4/5 4/5
atencién?
Cuan atractivo es para el publico, éllama la

Impacto visual (G.0.) & RIS < 2/5 4/5 3/5
atencién?

Equilibrio Contiene un peso visual bien contruido. 2/5 5/5 5/5

Dinamismo Contiene energpia, movimiento e innovacion. 3/5 5/5 5/5

TOTAL 14/25 23/25 22/25 y

PERSONAIJE

Aspecto a Evaluar Descripcion Disefio 1 Disefio 2 Disefio 3
Se logra representar el concepto de forma

Abstraccién . L 3/5 4/5 5/5
simple pero auténtica.
Cuanto se apega el boceto al concepto

Congruencia con el concepto . peg P 4/5 4/5 5/5
creativo.
Alto porcentaje de representacién sobre las

Connotacion P . ! P 3/5 2/5 5/5
caracteristicas deseadas.

Equilibro Contiene un peso visual bien contruido. 4/5 5/5 5/5
Cuan atractivo es para el publico, éllama la

Impacto Visual & SRl c 3/5 5/5 5/5
atencién?

TOTAL 17/25 20/25 25/25 .
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3.2. Validacién: Nivel de Produccion Grafica 2

» Elinstrumento de validacién de este nivel, se encuentra dentro del siguiente codigo QR.

ANEXOS 4

» Los insumos utilizados fueron una presentacién en PDF que contenia informacion

general del proyecto.

£Qué hace Zona?

Juego didactico

para el curso de capacitacién

del ministerio de Zona de Campeones

de la Iglesia Fraternidad na de Guatemala

Problema:

Objetivos:

Antecedentes:

~Gnico ministerio de nifios que capacita asus voluntarios
~Metodologia Gnicay original de ensefianza

- Posee gran influencia en otras iglesias en este aspecto

- Atiende a 1800 nifios aprox. cada in de semana

-1 clase semanal, todo completamente grats.

Contrtircon Zons de Campeones o el forelciniento e sus metdoloios 1cas
istnes ofentadasa faciar ol aprendijesobe s temas biscos que s mgorten ensu.
‘o decapaciacén.

Faditar I apaciacindelos uevos Vol d 20nade Compeones pormedio el
s sancl sty G bmaca e o formacén impara en e prene o
elnvoducddn.

Creormateal i deapoyo que facitel volrtariolacomprensin,retenciiny
aplccion de o temas mporidos e l o decopocacén G Zona e Campeones:
Hliandcédpos sk el coffhospara s chctidd,

LA AVENTURA DEL MAESTRO
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3.3. Validaciéon: Nivel de Produccién Grafica 3

» Elinstrumento de validacién de este nivel, se encuentra dentro del siguiente codigo QR.

CLIENTE GRUPO OBJETIVO

» El Unico material extra que se utilizé, fueron copias del manual de instrucciones y un AO
que contenia las tres secciones principales que se presentan en el informe.

La Aventura del Maestro
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4. Fotografias

4.1. Validacion: Nivel de Produccién Grafica 2

4.2. Validacion: Nivel de Produccién Grafica 3

po
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5. Contactos Cotizados

5.1. Material Impreso

Last Minute - Sede Ciudad San Cristébal
> Direcciéon: 32 Calle 10-72, Zona 8 - Manzana D Lote 2, Sector
9-A, San Cristobal I, Mixco
> Teléfono: 2296-1728 6 29 / 5558-2352
» Correo Electrénico: sancristobal@lastminute.net.gt

DG Print
» Contacto: Leonel lllescas
» Direccion:Edificio T-1 2do nivel Asociacion de disefio grafico,
zona 12 ciudad universitaria Usac
> Teléfono: 2442-2820
» Correo Electrénico: dgprint.impresiones@gmail.com

5.2. Material textil

Allan Estrada - Sublimacién de tela para bolsa.
» Teléfono: 5642-8171
» Correo Electrénico: alllan182@gmail.com

Néstor Sanchez - Sublimacién de Tablero
» Teléfono: 4214-3855
» Correo Electrénico: evoluciondg@gmail.com

5.3. Otro

Dollarcity Guatemala
» Aqui se compraron las piezas de madera, marcadores y
bolsas donde se almacenan las secciones del juego.

Fractal: impresién 3D
» Contacto: Ariel Lopez
» Teléfono: 5956-3894
» Correo Electrénico: fractal3dgt@gmail.com



Gladys Tobar Aguilar
Daoctorado en Educacion y Licenciatura en Letras
40 calle “B” 5-11, zona 8, Guatemala, Guatemala, C.A.
Cel. 50051959 y 59300210

Guatemala, 30 de abril de 2019.

MSc. Arquitecto

Edgar Armando Lépez Pazos

Decano

Facultad de Arquitectura

Universidad de San Carlos de Guatemala

Sefior Decano:

Atentamente, hago de su conocimiento he realizado la revisién de estilo del
proyecto de graduacién “Juego didactico para contribuir al fortalecimiento de las
metodologias ludicas del departamento de capacitacion de Zona de Campeones
de la Iglesia Fraternidad Cristiana de Guatemala” de la estudiante Ivonne
Alejandra Carias Ramos de la Facultad de Arquitectura: carné universitario
201401086, previamente a conferirsele el titulo de Disefiador Gréfico en el grado
académico de Licenciado.

Luego de las adecuaciones y correcciones que se consideraron pertinentes en
el campo linguistico, considero que el proyecto de graduacion 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,

egio de Humanidades
Numero de colegiada 1450

Gladys Tobar Aguilar

LICENCIADA EN LETRAS
Colegiada 1450



@USAC a

“Juego didactico para contribuir con el fortalecimiento de las metodologias
ludicas utilizadas en el departamento de capacitacion del Ministerio

de Zona de Campeones de la Iglesia Fraternidad Cristiana de Guatemala”

Proyecto de Graduacidén desarrollado por:

Asesorada por:

MSc. Licda. Afigiely Enriquez

Imprimase:

“ID Y ENSENAD A TODOS”

N

MSc. Arq. Edgar Armando Ldpez Pazos
Decano




(G4 .
Pues todos hemos pecado; nadie puede alcanzar la meta gloriosa

establecida por Dios. Sin embargo, Dios nos declara justos gratuitay
bondadosamente por medio de Cristo Jesus, quien nos liberd del
castigo de nuestros pecados. Pues Dios 0frecio a Jesus como el
sacrificio por el pecado. Las personas son declaradas justas a los
ojos de Dios cuando creen que Jesus sacrifico su vida al derramar
su sangre. Ese sacrificio muestra que Dios actud con justicia cuando
se contuvo y ho castigd a los que pecaron en el pasado, porque miraba
hacia el futuroy de ese modo los incluiria en lo que llevaria a cabo en
el tiempo presente. Dios hizo todo eso para demostrar su justicia,
porque €l mismo es justo e imparcial, y declara a los pecadores

justos a sus ojos cuando ellos creen en Jests.”

ROMANOS 3:23-26 (NTV)






