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a. Presentacion

Dentro de la red curricular del noveno
y décimo semestre de la Licenciaturade
Disefio Grafico de la Universidad de San
Carlos de Guatemala, se encuentran las
asignaturas de Proyecto de Graduacién

lyll

Estas asignaturas consisten en la pre-
paracion académica y profesional del
estudiante parala gestiény produccién
de proyectos de disefo.

Proyecto de Graduacién | implica solici-
tar la participacién como comunicador
grafico enunasede no lucrativade lare-
gion metropolitanade la Ciudad de Gua-
temala, para apoyarlaen sus procesos de
comunicacién. Por su parte, Proyectode
Graduacién Il es lafase encargadade la
produccién de las piezas de diseio por
desarrollar en el proyecto mediante una
base metodoldgicay grafica.

Para garantizar que estos procesos fun-
cionen se deben aplicar técnicas de in-
vestigacién adecuadas, las cuales puedan
detectar oportunidadades de comuni-

cacioén visual factibles de desarrollar.
Por ello, las asignaturas mencionadas se
encargan de brindar y ensefiar insumos
técnicos que ayuden a facilitar los dife-
rentes procedimientos que lleven acabo
lo que se describe en el punto anterior.

A continuacién se presenta el proyec-
to que se realizé con el fondo de agua
FUNCAGUA, al brindar los procesos
que se llevaron a cabo para gestionarlo
de forma eficaz. Se dan a conocer los
antecedentes del problema social, el de
comunicacion visual, los objetivos por
alcanzar, la justificacion del proyecto,
el perfil de la fundacioén, la produccién
grafica en sus diferentes niveles, con su
respectiva fundamentacién. Asuvez, se
dan aconocer los costos generados enla
reproduccién de cada una de las peizas.
Finalmente, se brindan los resultados
mediante la formulacion de lecciones
aprendidas, conclusiones y futuras re-
comendaciones de las piezas creadas
en el proyecto.




as areas verdes
permiten almacenar el
aguaen la tierra de forma
natural.

Fuente: FUNCAGUA
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Introduccion

Al ser uno de los paises con mayor indice
de pobrezay analfabetismo, Guatemala
carece de undesarrollo econémico, politi-
coy social, generado por laindiferenciade
sus habitantes.

Dadaestafaltade estrategias educativas
y principios de transparencia, muchas
instituciones, fundaciones y asociacio-
nes deciden crear planes de accion que
ayudan alaresolucién de algunas de las
problematicas sociales y ambientales
gue se presentan en el contexto guate-
malteco. Brindan educacién ciudadana,
seguridad social y formas de preservar
el medio ambiente en el que habita cada
persona del pais.

La ayuda que se brinda por medio de es-
tas entidades sociales sirve para crear
mejores oportunidades en la calidad de
vida de los habitantes, asi como nuevas
alternativas en el futuro para el desa-
rrollo del pais.

La Fundacién para la Conservacién del
Agua en la Regién Metropolitana de
Guatemala (FUNCAGUA) es un fondo
de agua que fue fundado hace un afio
por la Alianza Latinoamericana de
Fondos de Agua (2017. Esta detecté
gue se necesitaban brindar medidas
de seguridad para la proteccién de los
recursos hidricos de Guatemala, asi
como la aplicacion de una correcta
sostenibilidad ambiental.

Su objetivo principal es contribuir a la
disponibilidad del suministro de agua a
largo plazo en la regién metropolitana
de Guatemala, y concientizar acercadel
uso responsable através de educacione
infraestructura ambiental.

Dentro de los proyectos y actividades
gue realiza el fondo se encuentra la
educacion ambiental en instituciones
educativas a nivel primario, tanto en el
sector privado comoen el publico. Eneste
eje estratégico se explican 5 médulos de



ensefanza: el ciclo del agua, ;de dénde
viene el agua?, el agua en nuestravida, el
cambio climéatico y démosle una mano al
agua. Estos modulos presentan ciertas
deficiencias al no considerar la capaci-
dad psicopedagégicaen laque aprenden
los nifios.

Por lo tanto, con un proceso previo de
investigacién y diagndstico de comuni-
cacion para detectar oportunidades de
disefo, se decide disefar juegos educa-
tivos para apoyar estos médulos de en-
sefianza. Se espera asi garantizar que el
conocimiento que se imparta a los nifios
pueda ayudar a que estos desarrollen
habitos a favor de la proteccién y con-
servacién de los recursos hidricos de la
Ciudad de Guatemala.

En el presente documento se presenta
informacion relacionada con la proble-
matica social a la cual se piensa dirigir el
proyecto de la creaciéon de juegos edu-
cativos, asi como su justificacion y los
objetivos que se esperan alcanzar para
favorecer los procesos de ensefanza
de FUNCAGUA.
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Antecedentes

El agua es un recurso vital para los se-
res vivos del planeta. El agotamiento de
las fuentes hidricas que se utilizan para
satisfacer las necesidades humanas re-
presenta uno de los grandes problemas
ambientales a nivel mundial. Estas fuen-
tes se obtienen por medio de agua dulce
dispersaen cada pais, la cual forma parte
del 2% de agua en el mundo.

Con el constante aumento de la pobla-
cion, la expansion de ciudades, la defo-
restaciény el cambio climatico, se exige
cadadiamas el consumo de este recurso
Yy, por ende se extrae mayor cantidad de
agua de la que se deberia de todas las
fuentes hidricas que se tienen. Da paso
asi a la escasez o ausencia de este re-
curso vital.

Segin FUNCAGUA, la poblacién mun-
dial esta creciendo a un ritmo de 80
millones por personas al ano, lo que
implica una demanda de agua dulce de
aproximadamente 64 mil millones de
metros cubicos anuales. El agua debe
ser utilizada conscientemente, con nor-
mativas para promover su proteccién
y uso, con el fin de garantizar que mas
personas tengan acceso a utilizarla. La
ONU da aconocer que alrededor de mil
600 millones de personas viven en esca-
sez absoluta, mientras que 663 millones
viven sin un suministro cercano. Pese a
ser tan indispensable el agua, muchas
personas alrededor del mundo la consu-

men contaminada, por lo cual sufren en-
fermedades que perjudicansusaludyla
producciéon econémicade laregiénenla
que habitan.

De acuerdo con el Informe Mundial de
las Naciones Unidas sobre el Desarrollo
de los Recursos Hidricos (2018), desde
el afno 1900 se estima que se ha perdi-
do entre el 64 y el 71% de la superficie
mundial de humedales naturales debido
ala actividad humana.

Unade las necesidades econémicas que
mas afecta la utilizacién masiva de recur-
sos es la agricultura, la cual representa
el 70% de consumo mundial de agua
dulce. Los procesos agricolas deman-
dan grandes cantidades de riegoy espa-
cios de terreno para cosechar la mayor
cantidad de productos; sin embargo, su
uso desmedido hace que desaparezcan
grandes porciones de arbolesy bosques,
los cuales ayudan aque el aguallegue de
forma natural a la tierra. De igual forma
se destruyen a su paso habitats que pro-
vocandesequilibrios en la naturaleza. Al
no existir alguna medida que disminuya
el acto o prevenga del excesivo abuso de
laindustrializacién agricola, los recursos
desaparecen aceleradamente.

Todas estas causas relacionadas con la
industrializacién para la satisfaccion de
necesidades humanas handado origenal
calentamiento global a nivel mundial, lo
cual perjudica alos recursos naturales y



modifica su ciclo natural. Por estarazon,
las sequias e inundaciones se perciben
conregularidad en diferentes partes del
mundo y afectan el modo de vida de mi-
les de personas.

1.1.1. Situacion en Guatemala

El problema principal que se presenta
en Guatemala es el crecimiento conside-
rable de la poblacién. Segun el Instituto
Nacional de Estadistica (INE) la poblacién
actual en Guatemala es de aproxima-
damente 17,302,084 de habitantes, la
cual aumenta constantemente. Segun
estimaciones recabadas por la ONU en
su estudio de Prospecto de Poblacién
2017, parael 2050 la poblacién creceria
a 31.41 millones, casi 90 por ciento mas
de la poblacién actual.

Una de sus causas principales es que
no existe informacidon que ayude a los
habitantes a conocer sobre educacion
sexual; por lo tanto, hay embarazos a
temprana edad, lo cual no beneficia a
que el pais se desarrolle adecuadamente,
ya que estas personas por lo general no
cuentan con los recursos econémicos
necesarios para subsistir.

El aumento de la poblacién afecta en el
sentido en el que se estan utilizando las
fuentes hidricas de forma inconsciente,
al utilizar mas de lo que se deberia.

De acuerdo con registros de EMPAGUA
(2015), el abastecimiento de agua de la
regién metropolitana de Guatemala pro-
viene un 50.4% de aguas superficialesy el
49.6% de aguas subterraneas. Las aguas
superficiales las representan todas aque-
llas fuentes naturales como rios y lagunas.
Estos, en los Gltimos ainos, han presencia-

do grandes cambios en su estado debido
a que se han contaminado de manera
acelerada. Las actividades industriales y
los comportamientos poco ambientales
que tienen los habitantes son causas de
porqué las fuentes superficiales se han
danado con el paso del tiempo, lo cual da
como resultado no poder utilizarlas para
necesidades humanas.

Por su parte, las fuentes subterraneas
son todas aquellas aguas procedentes
de las precipitaciones naturales, como
la lluvia y granizo. Estas se almacenan
principalmente en el suelo de la tierra,
lo cual permite que se extraiga para uti-
lizarla con fines sociales y econémicos.
Al tener mayor necesidad se provoca la
extraccion masiva de estas fuentes, lo
cual da como resultado que cada dia se
cave a mayor profundidad y se agoten
cada vez mas los recursos. A su vez, los
procesos industriales y sociales, como
la expansion de ciudades, hacen que las
fuentes subterraneas no se concentren
de forma natural en el suelo, al estar
sobre una capa de concreto que actuia
como un impermeable.

Al depender del ciclo natural, tanto las
fuentes superficiales como subterra-
neas se ven afectadas por el cambio cli-
matico; es decir, que si se tienen épocas
constantes de sequias los recursos na-
turales pueden desaparecer con mayor
facilidad, afectando a todos los seres
vivos que habitan en la regién. Segun
la UNESCO, el cambio climatico sera
responsable de alrededor del 20% de
aumento de la escasez global del agua.

Otra de las principales causas es la ca-
rencia de una ley que regule el uso y la
extraccién de agua con la finalidad de
crear limites para las industrias y or-
ganizaciones de consumo masivo en el
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Antecedentes

pais. Al existir las normativas se generan
oportunidades futuras parala preserva-
cién del recurso hidrico y la proteccién
de los recursos naturales.

La problematica es una situacién real
que puede afectar la calidad de vida, no
solo de guatemaltecos sino de todos los
habitantes de la tierra. La desaparicion
de todas estas fuentes que proveen de
agua para la satisfaccion de necesida-
des, puede causar problemas sociales,
politicos y econdmicos a gran escala 'y
provocar conflictos entre paises por el
derecho a utilizar los pocos espacios na-
turales hidricos que se preserven hasta
determinado momento.

El fondo de agua FUNCAGUA se en-
carga de ayudar a que estas fuentes
hidricas del pais se utilicen de formares-
ponsable. Para lograrlo, crea acciones
de conservacién y reduccién de riesgo,
y brinda conocimiento ambiental para
el cambio de habitos en los ciudadanos
guatemaltecos.

1.1.2. Antecedentes
del problema social

Las fuentes hidricas de la region me-
tropolitanase agotan con granrapidez
debido al crecimiento de la poblacién,
dando como resultado un uso incons-
ciente y explotacion de las mismas.

Al crecer la poblacién, se necesitan mas
recursos para satisfacer sus necesida-
des. Por esta razén se hace uso uso in-
consciente de los recursos, asicomo una
mala ejecucién de medidas que ayudena
su correcta proteccién y conservacion.

1.1.3. Antecedentes del problema
de comunicacion visual

La educacién ambiental es un proceso
que permite concientizar a personas
sobre medios y formas de preservar
los recursos naturales. Por lo tanto, las
estrategias y contenidos que se den a
conocer deben ser claros para promover
la participacién de cada persona y que
estalogre aceptary aplicar asu estilode
vida el conocimiento que se le brinda. A
su vez, es necesario tomar en cuenta la
forma en que cada individuo interpreta
lainformacién,y crear materiales que se
adapten alas necesidades de aprendiza-
je peculiares de cada uno.

FUNCAGUA brinda educacién ambien-
tal a instituciones educativas de nivel
primario en los sectores publicoy priva-
do sobre la culturadel aguaimpartidaen
5 mddulos: el ciclo del agua, ;de dénde
viene el agua?, el agua en nuestra vida,
el cambio climético y démosle unamano
al agua. Al ser nifnos los receptores de
estos conocimientos se necesita crear
materiales que puedan adaptarse a sus
necesidades y puedan aprender; sin
embargo, se presencia esta carenciaen
la ejecucion de este tipo de materiales
en lafundacién. El contenido disponible
funciona, pero de forma parcial; no exis-
te esa conexién que permite que los ni-
nos absorban el conocimiento que se les
imparte al no satisfacer sus necesidades



visuales. De igual forma no se presen-
ciaintervencién de disefio grafico en su
creacion, por lo que solo sirven de refe-
rencia en el aprendizaje en lugar de ser
instrumentos y herramientas que ayu-
den a la creacién de comportamientos.

Es por estarazon que se deciden disefiar
juegos educativos, los cuales funcionan
con las necesidades pedagodgicas de los
ninos de primaria al hacerlos formar parte
del aprendizaje.

1.1.4. Definicion y delimitacién del problema de comunicacioén visual

1.1.4.1. Problema
de comunicacion visual

La educacién ambiental es un proceso
que permite concientizar a personas
sobre medios y formas de preservar los
recursos naturales. Por lo tanto, las es-
trategias y contenidos que se decidan
dar aconocer deben ser claros para pro-
mover la participacion de cada persona
y que esta misma logre aceptary aplicar
el conocimiento que se le brindaasu es-
tilode vida. A su vez, es necesario tomar
encuentalaformaenque cadaindividuo
interpreta la informacién y crear mate-
riales que se adapten a las necesidades
de aprendizaje peculiares de cada uno.

FUNCAGUA otorga planes de educa-
cion ambiental a instituciones educa-
tivas de nivel primario en los sectores
publico y privado sobre la cultura del
aguaimpartidaen 5 médulos: el ciclo del
agua, ;de donde viene el agua?, el agua
en nuestra vida, el cambio climético y
démosle una mano al agua.

Al ser niios los receptores de estos
conocimientos, se necesita crear ma-
teriales que puedan adaptarse a sus
necesidades y les permitan aprender;
sinembargo, se presencia esta carencia
en la ejecucion de este tipo de materia-
les en lafundacion. El contenido que se
tiene funciona, pero de forma parcial;
no existe esa conexion que permite
que los nifios absorban el conocimiento
que se les imparte al no satisfacer sus
necesidades visuales. De igual forma
no se presencia intervencion de disefo
grafico en su creacion, por lo que solo
sirven de referencia en el aprendizaje
en lugar de ser instrumentos y herra-
mientas que ayuden a la creacion de
comportamientos.

Por estarazén se decide disefar juegos
educativos, los cuales funcionan con las
necesidades pedagdgicas de los nifios
de primaria al hacerlos formar parte
del aprendizaje.
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Justificacion

1.2.1. Trascendencia del proyecto

FUNCAGUA desempenia sus objetivos
en 12 de los 17 municipios del depar-
tamento de Guatemala. Dentro de esta
delimitacién geografica se ha logrado
apoyar mediante la implementacion de
educacion e infraestructura ambiental,
medidas que regulan el uso inconsciente
de los recursos naturales.

Para los programas de educacién am-
biental que se ejercendentro de las insti-
tuciones educativas, FUNCAGUA utiliza
5 médulos de aprendizaje que ayudan a
los nifios a conocer el comportamiento
del agua en el medio ambiente. Dentro
de estos modulos se crean diferentes di-
namicas que ayudan al correcto apren-
dizaje de los nifios al experimentar cada
contenido de forma practica e interac-
tuar con la cultura del agua del pais.

Con la intervencién del disefio grafico
de juegos educativos se asegura que el
conocimiento brindado en los mdédulos
tenga un efecto positivo en el grupo ob-
jetivo. Utilizar cédigos adecuados parala
correctarecepcién de conceptos de con-
cientizaciéon y cuidado de los recursos
naturales, da como resultado que estos
favorezcan la protecciony conservacion
delos recursos hidricos del pais, al tener
habitos en su formacién que ayuden a
que los recursos naturales sigan en exis-
tencia y disponibles para su beneficio y
el de las futuras generaciones.

Si el material se aplica, se espera que
estas generaciones portadoras de co-
nocimiento lo transmitan a su contexto
social, y juntos, logren actuar en defensa
de la situacion ambiental que se vive no
solo en el pais sino en el resto de socie-
dades en el mundo.



1.2.2.Incidenciadel diseiio grafico

Unjuego educativo debe contener linea-
mientos en su proceso de creacién como
un lenguaje visual adecuado, desafios y
habilidades claras y recompensas que
fomenten la participacién inmediata de
los nifos o personas involucradas, de
modo que su efectividad sea inmediata
y logre cumplir su rol de aprendizaje en
cada persona o individuo. Al tratar el
temade la educacién ambiental es nece-
sario brindar el conocimiento correcto
para promover acciones que favorezcan
el cuidado y concientizacion acerca de
los recursos naturales.

El problema que presentan las estrate-
gias de aprendizaje que utiliza la funda-
cién en sus moédulos de ensefanza es
gue no se cuenta con la forma pedagé-
gica correcta para ensefar a los nifios.
Por esta razén que se ha decidido crear
juegos educativos que ayuden a que el
conocimiento de la cultura del agua sea
eficaz por medio de la implementacion
de dindmicas y actividades que pro-
muevan la participacion del grupo ob-
jetivo (nifios) en la conservacion de las
fuentes hidricas.

El disefio grafico ayuda a generar un
material llamativo para que los nifios se
sientan atraidos por aprender y cono-
cer sobre la cultura del agua, por medio
de cadigos visuales (tipografia, color,
linglistica, ilustracién) adecuados y es-
trategias que permitan la correcta re-
cepcién de conocimientos, de modo que
se desarrollen habitos en sus formas de
actuary razonar.

Al contar conun material educativo ade-
cuado como los juegos educativos, tam-
bién se facilita el proceso de ensefianza
que los voluntarios de la fundacién pre-
sentan en las instituciones educativas.
Es necesario que estas personas, como
capacitadores, estén al tanto del conte-
nido y funcionamiento de estos juegos,
para que expliquen de forma correc-
ta a los nifios y que estos perciban las
indicaciones adecuadas.
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Justificacion

1.2.3. Factibilidad del proyecto

Lainstitucion cuenta con antecedentes de material educativo
para la cultura ambiental, con destino en diferentes estableci-
mientos educativos. Por lo tanto, ademas de ser considerado
dentro de un presupuesto anual, también se cuenta con la
experiencia del proceso que requiere un proyecto de este tipo,
tanto parasudesarrollo, impresion, distribuciény sobre todo,
la utilizacion efectiva del mismo. Otro punto que beneficia
la realizacion de este proyecto es el contenido, elaborado y
supervisado periédicamente por conservacionistas ambien-
talesy expertos en la proteccién de recursos naturales, lo que
garantiza temas correctos, actualizados y apropiados parael
grupo objetivo.

Finalmente, durante la licenciatura de Disefio Gréfico se re-
cibieron cursos relacionados directa e indirectamente con
temas de material educativo y material didactico. Esto asegura
que el alumno proyectista, al haber aprobado las asignaturas,
cuenta con el conocimiento, técnicas y habilidades necesarias
parael desarrollo efectivo de lo que se requiere para sustentar
la necesidad del material en la institucién.



1.3.

Objetivos

del proyecto

1.3.1. Objetivo general

Apoyar la conservacion de los recur-
sos hidricos de la region metropoli-
tana de la Ciudad de Guatemala por
medio del disefno grafico de material
educativo para FUNCAGUA.

1.3.2. Objetivo especifico
de comunicacion visual

Informar a nifos de primaria acerca
de la cultura ambiental y conser-
vacién del agua por medio de la
creacion de juegos educativos.

1.3.3. Objetivo especifico
de diseiio

Disenar juegos educativos atrac-
tivos y adecuados graficamente
a las caracteristicas psicograficas
del nivel primario de educacion.

° 7
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30% del agua

dulce disponible se
encuentra en las cuencas
hidrograficas en forma de
arroyosy rios.

Fuente: National Geographic
° [ °
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Definicion del perfil
de la institucion

gue se apoya

2.1.1. Sector ambiental

FUNCAGUA se encuentra en el sector
ambiental al dirigirse a la protecciény
conservacion de fuentes hidricas y al
proporcionar estrategias y planes sobre
educacién ambiental a los ciudadanos
guatemaltecos.

El agua creaviday la sustenta en su de-
sarrollo. Guatemala es un pais lleno de
grandes bosques y selvas que ayudan a
gue se generen alternativas naturales
para el resguardo del agua. Sin embar-
g0, con lasobrepoblaciény laextraccion
desmedida de las fuentes hidricas del
pais, los nimeros de todas estas opcio-
nes de abastecimiento natural se estan
agotando y desapareciendo. Es en esta
instanciaendonde lafundaciéon FUNCA-
GUA actla paracrear nuevas oportuni-
dades en el futuro para solventar la crisis
por la escasez de recursos al educar a
los ciudadanos.

2.1.2. Antecedentes

La Alianza Latinoamericana de Fon-
dos de Agua, integrada por The Nature
Conservancy (TNC), Fundacion FEM-
SA, Banco Interamericano de Desarro-
llo (BID), el Fondo del Medio Ambiente
Mundial (FMAM-GEF) busca sitios es-
tratégicos de América Latina para pro-
mover iniciativas de manejo integral
del agua.

Estas instituciones y asociaciones bus-
can detectar paises de Latinoamérica
que poseen mayor estrés hidrico. Para
lograrlo, elaboran un diagnéstico e in-
vestigacion que determinen detallada-
mente las causas y efectos que provocan
esa problematica.

Al detectarse que laregion metropolita-
nadelaCiudad de Guatemala posee una
extraccién y uso masivo de sus fuentes
hidricas, se decide apoyar mediante la
gestion de un fondo de agua que pro-
mueva a la conservaciony proteccién de
estos recursos,dando comoresultadola
creaciéndelaFundacién parala Conser-
vacion del Aguade la Region Metropoli-
tana de Guatemala (FUNCAGUA).



2.1.3. Descripcion general

FUNCAGUA es un fondo de agua cuyo
principal objetivo es contribuir a la dis-
ponibilidad del suministro del agua en
la regién metropolitana de Guatemala
a largo plazo, concientizar sobre su uso
responsable y llevar a cabo acciones
eficientes de conservacién y reduccion
de riesgo.

2.1.4.;Quéson los fondos de agua?

Son organizaciones que crean medios
financieros de gobernanza, los cua-
les se efectian dentro de los sectores
publicos y privados de la sociedad. Su
finalidad principal es contribuir ala pro-
teccion de los recursos hidricos y al uso
responsable de las cuencas a través de
soluciones de productividad enfavor de
la naturaleza.

Para que cada fondo de agua desem-
peine correctamente sus estrategias se
deben tomar en cuenta las siguientes
acciones:

e Aportarevidencia cientifica que con-
tribuya a mejorar las normativas de
seguridad en los recursos hidricos,
asi como dar a conocer las posibles
consecuencias que se enfrentanal no
brindar el suficiente enfoque y cuida-
do de las fuentes naturales.

e Generar concienciaenlas personas
para que de forma colectiva se pro-
mueva la necesidad de apoyar a los
recursos naturales, aprovechando la
participacion de cada uno.

e Promover el desarrollo de proyec-
tos basados en infraestructura na-
tural y conciencia ambiental para
crear oportunidades de desarrollo
sostenible.

2.1.5. Pensamiento estratégico

2.1.5.1. Visién

Crear unaregion metropolitana con dis-
ponibilidad de recursos hidricos paralas
personas que habitan en el presente y
futuras generaciones, donde el apren-
dizaje de habitos ambientales es indis-
pensable para el desarrollo sostenible
del pais.

2.1.5.2. Misién

Contribuir con la disponibilidad del su-
ministro de agua para la regién metro-
politana de Guatemala a largo plazo, al
concientizar sobre el uso responsable
por medio de la ejecucion de acciones
a favor de la conservacion y reduccion
deriesgo.
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2.1.5.3. Objetivos

e Mejorar la recarga potencial de los
acuiferos enlaregion metropolitana.

e Generar mayor sensibilizaciény edu-
caciénentre los distintos usuarios del
agua.

e Mejorar la capacidad de gestién de
recursos financieros a favor de la
conservacioén del agua.

e Monitorear el entorno vinculadoala
gestiénintegral del aguaenlaregion
metropolitana.

2.1.6. Servicios y actividades

Dentro de las actividades y ejes estra-
tégicos que trabaja FUNCAGUA se en-
cuentran los siguientes:

2.1.6.1. Infraestructura gris

Lainfraestructuragris representatodas
aquellas obras que se pueden realizar
paramejorar larecarga hidrica que exis-
te en laregién. Por ejemplo, la cosecha
de aguadelluviaes unaformanaturalen
la que las personas pueden reabastecer
grandes cantidades de agua, sin agotar
o afectar otro tipo de fuentes hidricas
naturales que podrian estar en peligro
de desaparecer. Al utilizar este medio se
instalan estructuras que permiten apro-
vechar lalluviacomorecurso enlas acti-
vidades econémicasy sociales, mientras
sereduce la presién que se ejerce sobre
los otros recursos.

2.1.6.2. Infraestructura verde

Lainfraestructuraverde serefiereapro-
yectos de reforestacion y restauracion
de bosques.

Estos habitats representan una fuente
natural en donde se recarga el agua de
forma natural en la tierra. Si no se pro-
mueve su cultivo y restauracion, no se
obtienen formas de suministraraguaala
poblacién. Por lo tanto, lafundacién rea-
liza actividades que involucran la partici-
pacion de alianzas entre instituciones y
voluntarios a favor de la creacién de al-
ternativas naturales que otorgan nuevas
esperanzas de vida al medio ambiente,
asi como oportunidades parael desarro-
llo sostenible del pais.



2.1.6.3. Educacion ambiental

Se realizan visitas a instituciones edu-
cativas de nivel primario para impartir
conocimiento sobre la cultura del agua.

El conocimiento que se les brinda en es-
tos ejes estratégicos posee un contenido
de mayor relevancia en cuanto a datos
especificos sobre las fuentes hidricas
del pais. Se explica la problemética que
implica no proteger y conservar las mis-
mas. Con estas metodologias, FUNCA-
GUA busca crear habitos que cambienel
comportamientoy conductadelos nifios
hacia acciones de bien y en favor de la
proteccién de las fuentes naturales que
suministran agua al pais.

2.1.6.4. Investigaciones y estudios sobre
las fuentes hidricas

Uno de los proyectos que la fundacién
ha creado parael futuro es larealizacién
de estudios que brinden informacion
concreta sobre la situacién actual de
las fuentes naturales hidricas del pais,
proporcionando estadisticas claras que
permitan actuar en funcién de crear nor-
mativas que ayuden a la debida protec-
ciény conservacion.
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2.1.7. ldentidad y comunicacion

FUNCAGUA

por la vida

2.1.7.1. Logotipo

El logotipo del fondo de agua esta re-
presentado por unisotipo que constade
la abstraccion de una gota de agua con
dos manos superpuestas, de las cuales
se dispersan hojas de arbol. El concepto
utilizado funciona al percibirse sin difi-
cultad que se trata de una asociacion
relacionada con el medio ambiente.

Figura 1. Logotipo
de la Asociacion
FUNCAGUA.

Su paleta de color también funciona
ya que es coherente con los aspectos
ambientales que la asociacion trata de
ayudar.

En conclusion, la fundacién posee una
identidad clara para darse a conocer en
las masas, garantizando de forma pun-
tual las buenas acciones a favor de la
conservacién ambiental.



2.1.7.2. Material en redes sociales

Las publicaciones que se desarrollan en
FUNCAGUA presentan un mensaje cla-
roy directo a los usuarios, por lo que su
proceso comunicativo esta creado bajo
estrategias funcionales.

Figura 2. Publicaciones en redes sociales.
FUNCAGUA

A pesar de poseer un mensaje claro, no
crea conexién con el usuario y se limi-
tasu participacion. Como resultado, el
mensaje pasa desapercibido en la ma-
yoria de publicaciones enredes sociales.
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2.1.7.3. Folletos informativos

La fundacioén tiene a su disposicién dos
materiales impresos que constan de un

“ | trifolio y un folleto, los cuales dan a co-
EEEI]]E%AEHLA[“ : ~ s - nocer los objetivos y actividades de la
PARA GUATEMALA. misma.
Figura 3. Folletos
impresos.
FUNCAGUA
£5 DESARRDLLO PARA GUATEMALA
JCOMO NACE FUNCABUA? LOS DBJETIVDS

LA FUNCAGUA

| &
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O L A B ERCHCA TR s G L
| e cuaTEsALL o

Figura 4. Folletos Figura 5. Folletos impresos. FUNCAGUA
impresos.
FUNCAGUA



Caracterizacion
del grupo objetivo

Para crear materiales de comunicacién
visual se debe tomar en cuenta el publi-
coobjetivo, conlafuncién primordial de
garantizar la efectividad en el proceso
de comunicacion.

Por esta razén se necesita conocer las
caracteristicas econémicas, psicografi-
cas, geograficas, pedagogicas y sociales
con las cuales se pueda obtener informa-
cion concreta que facilite la creacion de
un contenido apropiado paralos mismos.

2.2.1. Caracteristicas geograficas
Pais. Guatemala.

Ubicacién. Area metropolitana (Ciudad
de Guatemala)

2.2.2. Caracteristicas
sociodemograficas

Edad. Entre 6 y 12 afos.

Sexo. Masculino y femenino.

Educacién. Educacion primaria (primero
a sexto grado) del sector privado.

Creencias religiosas.

Diversidad religiosa.

2.2.3.Caracteristicas
socioeconomicas

e Dependen en su totalidad del apoyo
econdmico de sus padres (u otro tipo
de familiar).

e Estan bajo el cuidado y supervision
de al menos una persona adulta.

e Pertenecen al nivel socioeconémico
medio.

e Losingresos de sus padres o perso-
nas responsables de su cuidado se
encuentranentreQ 3,000aQ 5,000.



34

Caracterizacion del grupo objetivo

2.2.4.Caracteristicas psicograficas

e Sonaltamente activos, buscan cono-
cer cosas nuevas y aprender.

e Soncuriosos por naturaleza, les gus-
ta experimentar circunstancias que
pongan a prueba sus habilidades.

e Tienengranapego por los personajes
ficticios (superhéroes, animales que
hablan, princesas).

e Dominan la tecnologia y la mayor
parte de dispositivos méviles.

e Sucapacidad sensorial esta muy bien
desarrollada, lo que les permite de-
tectar con mayor facilidad sus gustos
en el contexto que les rodea.

e Seinteresaneinteractian por los co-
lores llamativos, texturas, contraste
de color y tipografias con movimien-
tos e intervencion.

e Al estar en la segunda etapa de su
formacién académica, los mas pe-
quenfos se encuentran aprendiendo
a leer, mientras que los mas gran-
des son capaces de entender pro-
cesos de comunicaciéon con mayor
facilidad.

e Tienen preferencia por los colores
fucsia, verde, cyan, rojo, azul,amarillo
y naranja, por ser lo suficientemente
atractivos y llamativos. Comunican
sensaciones de diversion, felicidad y
energia, las cuales son caracteristicas
que describen los comportamientos
en la etapa en la que se encuentran
los nifios.

e En lacreacion de juegos educativos

debe existir alglin tipo de recompen-
sa o beneficio que fomente la parti-
cipacién y competitividad para el
desarrollo de sus habilidades.

Las tipografias se deben adecuar a
las necesidades lectoras de los nifos,
debido a que este grupo objetivo se
encuentra en el inicio de su forma-
cién educativa.

2.2.5. Caracteristicas
psicopedagégicas

e Aprendenjugando. El grupo objetivo

tiene mayor recepcién de aprendiza-
je por medio de la participacion en
actividades y dindmicas.

Son altamente competitivos. Por di-
cha razén, en la creacién de juegos
educativos es necesario brindar al-
gun tipo de recompensa con la fina-
lidad de promover la participacion.

Para que un nifio le pueda interesar
algin tema en particular necesita
poder ver, manipular, experimentar
y preguntar.



e Buscan asimilar las personalidades
y comportamientos de personajes
ficticios como animales que hablan,
princesas o superhéroes, por lo que
aprenden al imitarlos.

e Se debe potenciar la motivacién,
de modo que el aprendizaje resulte
entretenido.

Relacién entre el grupo objetivo
y la fundacién

La fundacion FUNCAGUA se encarga
de la ensefanza de habitos a favor de
los recursos naturales en instituciones
educativas, en donde se dan a conocer
las diferentes causas y efectos que pro-
vocan su uso inconsciente, asi como las
acciones necesarias para su proteccion
y cuidado.

Al visitar estas instituciones se hace
contacto directo con los nifios de pri-
maria, receptores del conocimiento que
imparte lafundacion. Ellos forman parte
del ciclo de aprendizaje que brinda FUN-
CAGUA, lacual creaoportunidades para
que estos grupos de niflos actlen para
solventar la carencia de los recursos hi-
dricos en el futuro.




El agua subterranea
tiende a ser dulce

y potable, pues la
circulacién tiende
adepurar el agua

de particulasy
microorganismos
contaminantes.

: Fundacion AQUAE
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Flujograma

Un flujograma de trabajo o ruta critica
permite graficar procesos, tareas, ac-
tividades y recursos que se utilizaran
para realizar un determinado proyec-
to. En otras palabras, ayuda a orientar
al lector y al proyectista acerca de los
diferentes procesos y procedimientos
qgue deben ejercer para desarrollar un
proyecto de disefio o similar. A continua-
cioén se presenta el flujograma creado
para el respectivo proyecto:



Flujograma de trabajo

Enfasis en el diseio grafico
de material educativo

Aprendizaje de la comunicacion Proceso de conceptualizacion
en las instituciones sociales

Elaboracion de metodologia
Conocimiento sobre los pasos para los juegos educativos
para realizar un diagndstico de
comunicacion visual

7
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Elaboracién del briefing

.. . Definicién creativa 83 5
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Seleccion de institucion

Solicitud para la realizacién de
proyecto de graduaciény EPS

eso.ql|

Visita a la institucion

Marco teérico

Realizacién de diagnéstico de
comunicacion visual en
institucion

Definicién de temas de
investigacion para el apoyo a
Vaciado de informacién la tematica del proyecto de
graduacion

il =

Insumos. Hojas, lapiceros, computador, impresiones, instrumentos de

Anélisis de Resultados

Caracteristicas, funcionalidad,

o ventajas y desventajas de la
Redaccién de protocolo pieza por disefiar

Conclusiones
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recoleccion de datos, celular para la toma de fotografias
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Aporte del disefo grafico de
material educativo en el
contexto del proyecto
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Tiempo total. 7 dias

Insumos. Hojas, marcadores, regla, crayones,

referencias de personajes animados

Produccion grafica

1er. Nivel de proceso creativo

Elaboracién de prebocetos
realizados a mano alzada

Bocetos finales realizados a
mano alzada

Fundamentacion de primer
nivel de bocetaje con relacion al
proceso de investigaciony
diagndstico

Primera asesoria con la
fundacién para determinar el
rumbo del proyecto

2do. Nivel de proceso creativo

Seleccion de dos opciones de
bocetos finales

Digitalizacién de las dos
propuestas seleccionadas

Creacion de personajes para los
juegos educativos

Pruebas de la aplicacion de
color

Pruebas de tipografias

Segunda asesoria de las piezas
digitales con la fundacién

3er. Nivel de proceso creativo

Creacién y prueba de prototi-
pos a tamaiio real

Tercera asesoria de los materia-
les impresos con la fundacion

4to. Nivel de proceso creativo

Aplicacion de las observaciones
finales de parte de la fundacion

Presentacion a la fundacién de
los materiales educativos
creados

Entrega de artes finales para
impresion

Entrega de prototipos de los
juegos educativos

Recomendaciones a la
fundacion para la correcta
reproduccion de los materiales

Evaluacion y validacion

Autoevaluacién

Coevaluacion con diseifiadores
graficos por medio de la
creacion de una encuesta
enlinea

Interpretacion de resultados y
datos obtenidos

Validacién de los juegos
educativos con el grupo
objetivo

Lecciones aprendidas

Realizar un ensayo sobre las
lecciones aprendidas en el
desarrollo del proyecto

Definicion de las lecciones
aprendidas en la produccién de
diseno

Lecciones aprendidas en los
costos realizados parala
gestion y produccion del
proyecto de graduacion
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Insumos. Hojas, marcadores,

Insumos. Hojas, marcadores, regla, lapiceros

Insumos. Hojas, marcadores, regla,

regla, lapiceros

lapiceros, tinta

Tiempo total. 2 dias

Conclusiones

Delimitacion del alcance de los
objetivos

Redaccion de las conclusiones
segun el logro de los objetivos
definidos para el proyecto de
graduacion

Recomendaciones técnicas

Creacion de normativasy
consejos que ayuden a que el
contenido creado en el proyec-
to de graduacion se divulgue y
reproduzca de forma apropiada

Recomendaciones para futuros
estudiantes sobre la asignatura
de Proyecto de Graduacion

Redaccién de recomendaciones
para la Escuela de Disefo
grafico de la USAC

Redaccion de informe final

Redaccion
Diagramacion y disefio
Revision y aprobacion

Gestion de examen privado
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El flujograma da una idea al lector de
cémo se esta desarrollando el proyecto.
Brinda rutas clave que orienten sobre
los procedimientos para realizarlo.
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3.2.

Cronograma de actividades

Un cronograma de actividades es una representacién grafica de un conjunto de
procedimientos y procesos que se realizaran en un periodo determinado. A conti-
nuacién se presenta un cronograma que detallafechas importantes que se tomaron
en cuenta en la creacion del proyecto:

Tabla 1. Cronograma
de actividades.

Actividad Ab May Jun Jul Ago Sep Oct Nov

Fase diagnéstica

e Etapade investigacion de antecedentes histori-
cos de FUNCAGUA.

e Creacion de instrumentos de investigacion

e Realizacién de diagnéstico de comunicacién
visual

Realizacion de protocolo

e Asesoriade protocolo

e Entregade protocolo

Planeacion operativa

e Disefo de ruta critica o flujograma de trabajo
e Cronograma de trabajo

e Prevision de recursos y costos

Marco teérico

e Problematizacion de los temas a desarrollar
e Creacién de fichas técnicas para investigacion

e Elaboracién de ensayos para marco teérico




Definicion creativa

Estrategia institucional

Cuadro comparativo de ventajas y desventajas
de la pieza gréfica

Elaboracion de brief
Definicién de premisas de disefo

Recopilacion de referencias visuales

Produccién grafica

Primer nivel de visualizacion (bocetos)
Fundamentacion de decision final de nivel
Segundo nivel de visualizacién (digital)
Validacién con profesionales del disefio

Toma de decisiones del disefio

Presentacion de propuestas (sede FUNCAGUA)

Realizacion de cambios requeridos por asesores
y profesores

Tercer nivel de visualizacion (prototipo)
Etapa de validacion nivel 1 (Autoevaluacion)
Cambios solicitados a partir de la validacion

Etapa de validacién nivel 2 (con expertos en el
temay disefio)

Etapa de validacion nivel 3 (
Produccién de piezas graficas
Pruebas de procesos de reproduccion
Produccion de artes finales

Documentacién del proceso de disefio

Informe del proyecto

Elaboracion de informe final del proyecto

Presentacion final

Presentacion de informe final

° 7

Planeacion
operativa




Prevision de recursos
y costos

La previsién de recursos estd orientada  proyecto por disefiar. Con el objetivo de

aconocer condetalle los gastos de ope-  prever los gastos que puedan implicarse

racion necesarios para desarrollar co- en la elaboracién de dicho proyecto se

rrectamente un proyecto. Estosgastoso  crearon las siguientes tablas: Tabla 2. Prevision de
estimaciones abarcantodo el procesode recursosy costos
planeacién e investigacion hasta el pro-

ceso de produccién de la pieza graficao

Planeacion estratégica

Descripcion Costo por hora Horas Subtotal

Diagnostico Q30.00 20 Q 600.00

Investigacién Q 30.00 50 Q 1,500.00
Definicion creativa Q70.00 25 Q1,750.00

Estrategias
metodoldgicas para Q70.00 25 Q1,750.00
los juegos educativos

Subtotal Q5,600.00
Produccién grafica
Descripcion Costo unitario Cantidad Subtotal
Disefio de personajes

(ilustracion) Q 2,000.00 10 Q 20,000.00
Empaques Q 3,000.00 2 Q 6,000.00
Disefio Q 2,000.00 5 Q 10,000.00
Subtotal Q 36,000.00




Impresién

Descripcion Costo unitario Cantidad Subtotal
Empaques Q 200.00 3 Q 600.00
Mantas vinilicas

(para juegos educa- Q400.00 2 Q 800.00
tivos) e
o>
Impresién en g.;
Husky (para juegos Q 200.00 3 Q 600.00 oS
educativos) % 8_
Adhesivos (para a°

juegos educativos) Q150.00 4 Q600.00

Subtotal Q 2,600.00
Honorarios
Descripcion Costo por dia Cantidad Subtotal
Honorarios Q 200.00 100 Q 20, 000.00
Subtotal Q 20,000.00
Costo total del proyecto
Planeacién estratégica Q5,600.00
Produccion grafica (dIS?I‘IO grafico de juegos Q 36,000.00
educativos)
Impresion Q 2,600.00
Honorarios Q 20,000.00

Total Q 64,200.00

La prevision de los costos que se esti-
puldé anteriomente no fue fija y cambié
conforme a las necesidades que se pre-
sentaron en el desarrollo del proyecto.



Para el ano 2050
dos tercios de la
poblacion mundial

vivird en zonas
urbanas.

Fuente: Natiom
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Un planeta sin agua
es un planeta sin vida

Los recursos naturales son fuentes li-
mitadas que abastecen la superviven-
ciade los seres vivos. Al alternarse su
equilibrio, se generan impactos nega-
tivos que afectan el principal recurso
de vida del planeta, el agua. Estos as-
pectos negativos son originados prin-
cipalmente por la excesiva actividad
humana, como los procesos industria-
lesy agricolas. El principal factor dela
explotacién de estas fuentes natura-
les es la sobrepoblacion. A causa de
este fenémeno se derivan unaseriede
problemas que aceleran la desapari-
cion de los recursos naturales, como
la deforestacion, la urbanizacion y el
cambio climatico. Por lo tanto, al ge-
nerarse los problemas mencionados se
estd limitando el suministro principal
de vida para los seres vivos. Por esta
razén se deben cambiar los habitos en
los seres humanos para reducir el im-
pacto negativo en los ultimos anos. Es
necesario ejecutar actividades verdes
como la reforestacion, el reciclaje y un
correctodesarrollo sostenible, de modo
gue se pueda contar con un suministro
de agua a largo plazo.

El agua es un elemento vital para la su-
pervivencia de los seres vivos. Se for-
ma mediante la unién de dos 4tomos de
hidrogeno y uno de oxigeno, que crean
una sustancia liquida insipida, incolorae
inodora (Centro Virtual de Informacion
del Agua, 2017).

Su utilizacion se basa principalmente en
la satisfaccion de necesidades fisiologi-
cas en seres vivos, asi como la produc-
cién industrial de todo tipo de bienes
que sirven para el consumo de los seres
humanos. Para que el agua pueda ser
utilizada debe pasar por un proceso ri-
guroso que elimine todos los contami-
nantes que puedan afectar la salud de
las personas y los productos.

Al ser una fuente natural, el agua esta
dispersa en la naturaleza en sus tres es-
tados fisicos: liquida, sélida y gaseosa
(Facsa, 2017).

Estos estados se definen dependiendo
delatemperaturaalacual estaexpuesta
el agua. En su forma liquida, se encuen-
tran todas aquellas fuentes de agua
natural como los océanos, los rios, las



lagunas y las fuentes de agua subterra-
nea. En este estado el agua se encuentra
templada o en ocasiones fria (entre 0°C
a -100°C a nivel del mar). Por su parte,
en su estado sdlido, el agua esta conge-
lada, ya sea en forma de nieve o hielo.
En este estado posee una temperatura
sumamente friay causa ladispersiéonde
nieve o el congelamiento de fuentes li-
quidas, como sucede en diversas partes
del mundo como Canadéa o Estados Uni-
dos al llegar latemporada deinvierno. El
estado gaseoso es representado por las
nubesy el vapor. Dicho proceso se gene-
racuando el agua alcanza grandes tem-
peraturas (entre 100°C) y se convierte
envapor, generando a su paso humedad
en el ambiente. El agua convertida en
vapor sube hasta el cielo y forma nubes.

Durante la transformacién de estos es-
tados fisicos sucede un proceso natural
que se conoce como el ciclo del agua o
ciclo hidroldgico. Segun la Enciclopedia
Ambiental Ambientum, en el ciclo hi-
drolégico las masas de agua cambian su
estado dependiendo de laposiciénenla
que la tierra se mueve con respecto al
sol, dando como resultado las siguien-
tes etapas: evaporacion, condensacion,
precipitacién, escorrentia superficial
e infiltracién.

La primera etapa de este ciclo es la
evaporacion. Es la transformacién del
agua en su estado liquido a estado ga-
seoso (Centro Virtual de Informacion
del Agua, 2017). Dicho proceso inicia
desde los océanos, especialmente en
las dreas que tienen gran contacto con
el sol (areas calurosas). El sol hace que
el agua de la superficie de estas fuen-
tes se evapore y suba a la atmoésfera.

Deigual forma, el calor hace que el agua
producida por los seres vivos se evapo-
re, tal es el caso de la transpiracién en
las plantas y la sudoracién en anima-
les y seres humanos. Segiin Agua.org.
mx “diversos estudios han demostrado
que los océanos, mares, lagos y rios pro-
veen alrededor del 90% de humedad a
la atmdsfera via evaporacion; el restan-
te 10% proviene de la transpiracion de
las plantas”.

La segunda etapa es la condensacion.
En esta fase el agua pasa de su estado
gaseoso a liquido. Este proceso se pro-
duce cuando el vapor que estd en la at-
mosfera se enfriay crea a su paso gases
denominados como nubes.Estos gases
se encuentran formados por gotas de
agua minusculas que se agrupan con-
juntamente. Cuando las temperaturas
son muy frias las gotas se convierten en
pequenos cristales de hielo.

Las nubes juegan un papel importante
en el medio ambiente debido a que de-
terminan qué sectores seran afectados
por el calor y qué otros tendran mas
humedad en su entorno (Ambientum,
s.f). Asuvez, estas mismas son las que se
encargan que toda el agua almacenada
retorne ala Tierray pueda ser utilizada
por los seres vivos a través de la lluvia
o nieve.

Por otra parte, la precipitacion es el
proceso por el cual las nubes expul-
san el agua en forma de lluvia, nieve o
granizo. En esta fase el agua vuelve a
retornar a la Tierra. Se origina cuando
la atmdsfera se llena de vapor, por lo
que se condensa para caer en forma de
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agua. Dependiendo de la velocidad del
aire y la temperatura del ambiente se
pueden evidenciar los estados descritos
con anterioridad.

Este proceso se vincula enormemente
con la posicién del sol y el movimiento
de la tierra. Por esto existen lugares
con mayor precipitacién, como es el
caso de Colombia, con una precipi-
tacion de 3240 mm por afo (Davies,
2015). Esto quiere decir que el pais
posee grandes areas humedas, ideales
para habitats como selvas tropicales y
bosques lluviosos.

La precipitacion es de naturaleza varia-
ble, por lo que enuna zona se pueden ex-
perimentar precipitaciones constantes,
especialmente en regiones cercanas a
montafas o que se encuentren en direc-
cion al norte. Esto puede ser porque en
estas areas existe una mayor concentra-
cion de nubes que hacen que las etapas
descritas del ciclo hidrolégico estén en
constante movimiento.

La siguiente etapa es la escorrentia
superficial. Esta fase define el flujo del
agua, nieve o granizo hacia la corrien-
te de agua natural mas cercana, como
lo son rios, lagos o lagunas (Pérez, s.f).
Toda esta agua recorre terrenos para
ser depositada en estas fuentes, lo que
garantiza la supervivencia de los seres
vivos que las utilicen. Para llegar a su
destino el agua se debe enfrentar al im-
pacto que han causado los seres huma-
nos en el terreno; uno de los principales
la urbanizacién. Este ultimo término ha
generado que la escorrentia superficial
seamayor en los tltimos afios, de modo

que no exista esa filtracién adecuada
del agua al suelo debido a la implemen-
tacién de materiales como el concreto
y el asfalto, que hacen que el agua no
se infiltre, sino que fluya por las calles.
Esto da como resultado que se trans-
porten contaminantes a las fuentes na-
turales de agua y perjudiquen la salud
detodos los que laconsumany danan el
equilibrio natural.

Otro de los efectos que produce la es-
correntia superficial es la alteracion del
terreno por medio de la erosién. Cuan-
do las precipitaciones son grandes y
extensas y las fuentes superficiales de
agua se encuentran llenas, la fluidez
del agua puede provocar grandes da-
fos en el medio ambiente. Uno de los
resultados de la constante erosién son
los derrumbes o avalanchas que pue-
den crear barrancos en las zonas a las
que impacten.

Asicomo el aguafluye parallegar afuen-
tes superficiales, también se almacena
por debajo del suelo y crea fuentes de
agua subterraneas. A este proceso en
el ciclo hidrolégico se le conoce con el
nombre de infiltracién. Estos recursos se
basan principalmente en la recoleccién
de agua en el subsuelo y crea fuentes
naturales, que son los acuiferos.

Para que este proceso se efectie es ne-
cesario que no exista ninguin tipo de alte-
racion en el suelo como lo es el cemento
o el asfalto que impide la infiltraciéon
del agua.



El INSIVUMEH da a conocer que “las
actividades humanas (asentamien-
tos, industria y desarrollos agricolas)
pueden alterar los componentes del
ciclo natural mediante desviacio-
nes del uso del suelo y a través de

la utilizacién, reutilizacion y ver-
tido de residuos en los recorridos
naturales de los recursos hidricos
superficiales y subterraneos”.

El agua representa el 70% de la super-
ficie de la tierra, con fuentes de agua
salada y dulce. Si se analiza la totalidad
del aguay laciframencionada, se obtie-
ne que el 97.5% de ese porcentaje estd
compuesto por agua salada, la cual se
encuentra dispersa en los océanos (La
Nacién, 2013). Por su parte, el 2.5% de
agua en la tierra son fuentes de agua
dulce.

Este porcentaje de agua dulce se reduce
si se considera que el 79% de estas mis-
mas fuentes se encuentran en los hielos
polaresy glaciares, mientras que el otro
20% se encuentra distribuida en acui-
feros, que generalmente son de dificil
acceso. Segun Greenpeace Colombia,
“solo el 1% restante es de agua super-
ficial de facil acceso”; es el agua potable
que se utiliza para satisfacer las necesi-
dades humanas.

En el momento en el que este limitado
porcentaje de aguadulcecaeenlatierra
atravésdelciclo hidrolégico se creandos
principales fuentes de agua. Por medio
de estas, los seres humanos adquieren
el recurso para utilizarlo en sus diferen-
tes actividades. Estas son las fuentes
superficiales y subterraneas de agua.

Las superficiales estdn compuestas por
toda el agua dulce que se encuentra en
los rios, lagos y lagunas (Lépez, 2012).
Las conforman el agua que se encuentra
enestadosdlido (hieloy glaciares). Estas
se abastecen por medio del proceso de
precipitacion, que es cuando el agua cae
en formade lluvia, nieve o granizo. Des-
pués, es transportada por medio de la
escorrentia, la cual es el principal canal
para abastecer los rios, lagos o lagunas.

Al ser las principales fuentes de acceso
de agua paralos seres vivos, cumplen un
papel vital en el desarrollo de cada uno.
Los rios son los encargados de transpor-
tar miles de nutrientes alrededor de los
ecosistemas en los que se encuentrany
otorgan vida a plantas y animales.

Por su parte, también desempeian un
gran soporte para los seres humanos.
Son encargadas de abastecer de alimen-
toyenergiaaunapoblacion, aligual que
brindar rutas de navegacion para tratar
aspectos econdmicos.

Las fuentes subterraneas, por su parte,
sontodas aquellas reservas de agua que
se encuentran por debajo de la superfi-
cie terrestre (Ambientum, s.f). Estas se
forman mediante lainfiltracién del agua
al suelo o mediante fuentes naturales
como manantiales o acuiferos.

Deigual forma, las fuentes subterraneas
representan el segundo medio mas im-
portante paralaextraccién de aguadul-
ce, superado por los glaciares. La Gnica
dificultad que se presenta es el dificil
acceso en comparacion con las fuentes
superficiales.
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Las fuentes subterraneas son encar-
gadas de abastecer a mas de la tercera
parte de la poblacién mundial debido a
qgue el suelo acttiacomo un filtro que eli-
mina los contaminantes en el agua, que
la mayoria de veces se encuentra en los
riosy lagunas. Por estarazén,en muchos
paises se utiliza mas la extraccién del re-
curso hidrico de este tipo de fuentes.

Conlos datos mencionados se establece
que el agua dulce que ayuda a generar
vidaen el mundo es totalmente limitada;
por tanto, es necesaria su correcta pro-
teccion y conservacion para que pueda
ser utilizadaen el presente y crear alter-
nativas para su uso a largo plazo.

El aumento considerable en la poblaciéon
ha causado que los pocos recursos de
aguadulce y potable utilizados para ne-
cesidades humanas se estén agotando.

Por tal motivo, la sobrepoblacién repre-
senta el mayor problema de la desapari-
cion de las fuentes hidricas del mundo.
Dicho término consiste en el crecimien-
to desordenado de la poblacién de una
determinadaregién o pais, lo cual gene-
ra problematicas a niveles sociales, eco-
némicos, politicos y ambientales. Segun
la ONU (Organizacion de las Naciones
Unidas) “esta previsto que la poblacion
mundial aumente en mas de 1.000 mi-
llones de personas en los préximos 15
anos, por lo que se alcanzarian los 8.500
millones en 2030, 9.700 millo- nes en
2050y 11.200 millones en 2100”. Al cre-
cer lapoblacién, se necesita mas produc-
cion de alimentos, mas viviendas, mas
vestimenta, etc

El factor comun de todas las activida-
des de produccién es que necesitan de
laincorporacion del vital liquido, lo cual
provoca que se agoten las fuentes su-
perficiales de agua. Estas, como ya se
dijo, son las Unicas que estan al alcance
de la mayor parte de la poblacién. Por
su parte, las fuentes subterraneas, son
recursos que se deberian aprovechar a
largo plazo, pero muchas instituciones
o empresas priva- das las utilizan para
extraer el agua almacenada.

La sobrepoblacion es la raiz principal
de una serie de problemas que tam-
bién afecta la explotacion de los re-
cursos naturales. Dentro de ellos esta
la contaminacion, la deforestacion, la
agricultura excesiva, la urbanizacion
y el cambio climatico.

La contaminacion es el segundo proble-
ma que mas afecta a las fuentes hidricas.
Con el aumento de la poblaciény la fal-
ta de educacion ambiental, se generan
acciones que perjudican a los recursos
naturales. Dentro ellas se encuentra la
gran cantidad de desechos que se tiraen
los suelos, en las fuentes superficiales
de agua o la desembocadura de aguas
residuales arios, lagos y lagunas.

En algunos paises las aguas negras y
aguas residuales son tratadas y reuti-
lizadas para la produccién agricola. Es
procesada para eliminar todo tipo de
quimicos y bacterias, para dar paso al
proceso de saneamiento.

Sinembargo, existen otros paises o areas
en los que no se le brinda el mismo tra-
tamiento, lo cual causa que se desechen
los residuos en el medio ambiente. Al es-



tar expuestos a temperaturas naturales,
los quimicos se liberany penetranendel
equilibrio natural, contaminado las fuen-
tes de agua superficiales que lleganalos
seres vivos.

Estas fuentes de agua son una via de
abastecimiento para miles de personas,
por lo que, si llegan contaminadas, pro-
vocard enfermedades.

Segun la ONU, “884 millones de per-
sonas en el mundo carecen de acceso
seguro al agua potable”. Esto quiere de-
cir que no todos tienen el acceso a un
correcto saneamiento de aguas, por lo
que la consumen contaminada.

A su vez, no solo se trata del bienestar
humano, también se ven afectados to-
dos aquellos productos en la industria,
yaque, si se utiliza agua contaminada, se
contaminaran de la misma forma.

Asi como la contaminacion afecta a las
fuentes superficiales y subterraneas de
agua, la agricultura afecta el ciclo natu-
ral del agua.

La agricultura es la base econdmica de
cualquier pais. En ella, se derivan dife-
rentes técnicas que involucran conoci-
mientos sobre el cultivo de la tierra. Al
ser la fuente de ingresos principal, cada
regién o pais brinda un importante én-
fasis en su continua practicay actividad.

La agricultura va desde el cultivo de ali-
mentos vegetales como frutas, verduras
y cereales como trigo y arroz, hasta el
cultivo de fibras utilizadas paralaindus-
tria textil. Para producir cadauno de es-
tos productos es necesario preparar el

terreno, lo cual involucra cortar todos
los elementos naturales que puedan
perjudicar el proceso del cultivo, tales
como arboles y algunas alteraciones en
el terreno como pequenas colinas.

El periédico El Pais menciona “en lo que
a cambio climatico se refiere, la agricul-
turaessinduda parte del problema (pro-
duce cerca de un 20% de las emisiones
de gases de efecto invernadero)”. Esto
quiere decir que al generarse el proceso
de cultivo se utilizan fertilizantes e insu-
mos que contaminan el medio ambiente.
Asuvez,lacrianza acelerada de anima-
les provoca que se generen desechos
téxicos, como las heces de las vacas y
otros bovinos.

Al producirse una sobrexplotacion
agricola se necesita mas espacio para
producir mayor cantidad de productos
o cultivos, lo cual da como resultado
deforestacion y degradacion del am-
biente. La deforestacion consiste en la
tala descontrolada de arboles, inducida
principalmente por procesos agricolas
e industriales. Esta es resultado de las
actividades mencionadas y por la crea-
cion de vastos espacios de pastoreo para
animales domésticos.

Los bosques que se talan actiian como
filtros naturales en el ambiente. CIFOR
(Center for International Forestry Re-
search) (2013) da a conocer “los bos-
ques disponen de sistemas naturales
de filtraciéon y almacenamiento que su-
ministran alrededor del 75% del agua
utilizable a nivel global”. Al caer lalluvia
estos absorben el agua y la resguardan
en las raices para conservarla en tempo-
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radas de sequia. De igual forma, filtran
los contaminantes del suelo, reducen la
erosién provocada por la escorrentia de
agua. También filtran el aire contaminado
gue se genera por actividades humanas,
el cual se conoce como gases de efecto
invernadero.

En otras palabras, los arboles y los bos-
gues son una fuente de vida que mantie-
nen el equilibrio de la naturaleza, evitan
gue se contamine y proveen de una fuen-
te de agua natural para los seres vivos.

Otrodelos factores que hace que lade-
forestacién persista y avance con rapi-
dez es el crecimiento de las ciudades, lo
cual genera el proceso de urbanizacién.

La urbanizacién consiste en el proceso
de construccién de viviendas en un es-
pacio rural. Alincrementar la poblacién,
surge la necesidad de un hogar para
cada habitante, por lo que al existir mas
habitantes las ciudades se expanden.

Lanecesidad de buscar untrabajo impul-
saamiles de personas hacia las grandes
ciudades, lo cual provoca que estas sean
sobrepobladas. Al crecer las ciudades se
necesita mayor consumo de energiay
de agua, lo cual da como resultado que
se utilicen de forma masiva los recursos
naturales, lo que provoca su extincion o
desaparicion (Redaccion National Geo-
graphic, 2010).

Al producirse el proceso de urbaniza-
cién se emplean grandes cantidades de
cemento y asfalto en el suelo, lo cual
actla como un impermeable que hace
gue el agua no se filtre en el suelo, en
comparaciénacomolo hariaenlas areas

verdes. Esto quiere decir que no se pue-
de contar con fuentes subterraneas para
su utilizacién porque el agua no se infil-
traenelsuelo por laimplementacion de
materiales industriales.

Finalmente, otro de los efectos de la
expansion de ciudades o urbanizacion
es la contaminacion de los recursos na-
turales. Dentro de estos se encuentra
el aire, que se contamina por los gases
que emiten los vehiculos y los desechos
que se tiran en el suelo. Se generan los
gases de efecto invernadero, causantes
del fenédmeno del cambio climatico.

El Fondo Mundial para la Naturaleza
(WWEF) establece que “el cambio cli-
matico es un cambio en el clima que
es atribuido directa o indirectamente
a las actividades humanas que alteran
la composicion global de la atmésfera
y a la variabilidad climéatica que ha sido
comparada con otros periodos de tiem-
po”. Por lo tanto, es la alteracién de los
elementos naturales acausade la propa-
gacion de gases de efecto invernadero,
producidos por el humo de los vehiculos,
el proceso industrial y el uso de aero-
soles. El cambio climatico provoca que
los fenémenos naturales se vuelvan mas
intensos, mas constantes y mas fuertes,
los cuales estan relacionados al agua.
Por esta razén se puede presenciar el
aumento considerable de inundaciones
y sequias en determinadas partes del
mundo.

Al producirse los gases de efecto inver-
nadero, se elevan las temperaturas en
los glaciares del Artico, Groenlandia y
la Antartida, y provoca el deshielo de
los mismos.



Esto, a su paso provoca, que se incre-
mente el nivel del mar, y causa posibles
inundaciones en ciudadesy poblaciones
cercanas alas mismas. Los glaciares son
una fuente sélida de agua dulce, por lo
que al no existir mas de los mismos, tam-
poco se contard con esa area de sumi-
nistro (Redaccién National Geographic,
2018).

El cambio climatico es el resultado de
los problemas que se han definido con
anterioridad, que perjudicael suministro
del agua al planeta. Como se menciond,
la sobrepoblacién hace que se generen
con mayor rapidez los fenémenos que
deterioran el medio ambiente. Estos
son la contaminacién, la urbanizaciony
la agricultura.

Todas estas actividades humanas han
perjudicado el suministro del agua. Al
no existir fuentes naturales como los
bosques y areas verdes, el agua no se
infiltra de forma natural en el suelo. De
igual forma, al alterarse el clima con el
cambio climatico, las sequias se presen-
tan con mayor regularidad, por lo que no
se puede aprovechar el aguade lalluvia.

Cuando se altera el equilibrio natural
por este fendmeno, se afecta la pro-
ductividad de los seres humanos, crea
un impacto en el modo de vivir de cada
unoy de las necesidades basicas parasu
supervivencia.

Segun cifras de la ONU (2018) “en
la actualidad mas de 663 millones
de personas viven sin suministro
de agua potable cerca de su ho-
gar, lo que les obliga a pasar horas
haciendo cola o trasladandose a

lugares lejanos.” En consecuencia, las
personas toman agua contaminada
de las pocas fuentes que encuentran
asu paso, lo que les causa enfer-
medades a ellas y a su comunidad.

La escasez del agua ya es una realidad
que se vive en muchos paises. Algunos
de ellos son Kuwait, Bahréin y Emiratos
Arabes Unidos, los cuales han sido de-
clarados por la ONU como paises con
extrema escasez de agua.

Es por esta realidad que en muchos pai-
ses se establecen leyes y mecanismos
de produccion que ayuden a ahorrar los
recursos hidricos, y a brindar un cuida-
do consciente con las actividades que
realizan las personas. A su vez se crean
diferentes instrumentos para determinar
cuanta agua se utilizan realmente.

Al mencionar el término “consumo de
agua” nosolo serefiere alacantidad que
se utiliza para bafarse, lavar el carro o
regar las plantas; también se debe tomar
en cuentatodo lo que se consume, como
alimentos o ropa, debido a que es nece-
sario el uso del agua para producirlos.
Para saber la cantidad de agua que se
utiliza es necesario realizar el estudio
denominado huella hidrica.

La huella hidrica es un estudio que da a
conocer el volumen total de agua dulce
que se utiliza para producir alimentos o
productos de uso cotidiano (Aquafides,
s.f).

Por ejemplo, para producir una playera,
se necesitan aproximadamente 3 litros
de agua; para producir un chocolate son
necesarios 17 litros de agua. Todos estos
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datos estadisticos son definidos por uni-
dad, por lo que al producir masivamente
cadauno, lacantidad de agua por utilizar
se multiplica.

El objetivo primordial de este indicador
es orientar a las personas hacia el cam-
bio de habitos para no utilizar produc-
tos que tengan como base una cantidad
extensa de agua, asi como brindar solu-
cionesy alternativas de productos para
adecuarse a su estilo de vida.

Debido a su posicion geografica, Gua-
temala cuenta con una ideal disponibi-
lidad para el suministro de agua en la
mayor parte de su territorio. Al contar
con grandes cadenas montafiosas y un
clima favorable, el pais logra abastecer
sus recursos hidricos.

Segun el INSIVUMEH, el sistema hidri-
co de Guatemala esta dividido en tres
vertientes: ladel Océano Pacifico, ladel
Atlanticoy ladel Golfo de México. La pri-
mera vertiente ocupa el 22% del territo-
rio guatemalteco. Las corrientes que se
producen son altamente fuertes debi-
doaqueseoriginan en las alturas de las
montanas y volcanes, integran materia-
les de origen volcanico en sus aguas. Al
tener este tipo de corrientes, las aldeas
cercanas a montanfas se tornan vulnera-
bles y mas susceptibles a las inundacio-
nes. Asuvez, debido al transporte de los
materiales mencionados, los rios tienen
cursos inestables, lo que dificulta saber
laruta que puedan seguir cadauno para
su aprovechamiento y uso.

La vertiente del Atlantico es la encar-
gada de proveer fuentes superficiales
de agua mas estables y extensas; el rio

Motagua es uno de los mas grandes del
pais. Esta vertiente ocupa el 31% del
territorio guatemalteco. Al poseer una
gran extension representa una de las
principales vias de suministro de agua
en el pais. Debido a que esta cae en
forma de la lluvia en las montafas, las
aguas se tornan calmadas, lo cual ayuda
a que los seres vivos las puedan utilizar
para su supervivencia. A su vez, estas
mismas son las que mas prolongacién
tienen durante todo el aio, por lo que
representanunrolimportante enelciclo
de vida.

Finalmente, la vertiente del Golfo de
México contiene rios de gran longitud
y aguas caudalosas, como los rios Usa-
macinta, Chixoy y Pasién. Estas fuentes
superficiales ocupanel 47% de territorio
guatemalteco, y las comparte con Méxi-
co. Aligual que la vertiente anterior, pre-
sentan una larga duracién, que otorga
corrientes estables y suaves.

El problema principal en Guatemala
es el crecimiento considerable de la
poblacién. Segun el Instituto Nacional
de Estadistica (INE, 2018) la poblacion
actual en Guatemala es de aproxima-
damente 17,302,084 de habitantes, la
cual aumenta constantemente. Segun
estimaciones recabadas por la ONU en
su estudio de Prospecto de Poblacién
2017, para el 2050 la poblacién crece-
ria a 31.41 millones, casi 90% mas de la
poblacién actual. Una de las principales
causas es que no existe informacién que
ayude a los habitantes a conocer sobre
educacion sexual; por lo tanto, hay em-
barazos a temprana edad, lo cual no
beneficiaaque el pais se desarrolle ade-



cuadamente, ya que estas personas por
lo general no cuentan con los recursos
econdémicos necesarios para subsistir.

El aumento de la poblacién afecta por-
que se utilizan las fuentes hidricas de
forma inconsciente, al usar mas de lo
que se deberia.

De acuerdo conregistros de EMPAGUA
(2015) el abastecimiento de agua de la
regién metropolitana de Guatemala
proviene un 50.4% de aguas superficia-
les y el 49.6% de aguas subterraneas.
Las aguas superficiales las representan
todas aquellas fuentes naturales rios y
lagunas. Estos, en los ultimos afos, han
presenciado grandes cambios en su es-
tado debido a que se han contaminado
de manera acelerada. Las actividades
industriales y los comportamientos
poco ambientales de los habitantes son
consecuencias del porqué las fuentes su-
perficiales se han dafnado con el paso del
tiempo. Esto puede dar como resultado
no poder utilizarlas para necesidades
humanas.

Por su parte, las fuentes subterraneas
son todas aquellas aguas procedentes
de las precipitaciones naturales, como
la lluvia y el granizo. Estas se almace-
nan principalmente en el suelo (tierra),
lo cual permite que se extraiga para uti-
lizarla con fines sociales y econémicos.
Al existir mayor necesidad se provoca
la extraccion masiva de estas fuentes,
lo cual da como resultado que cada dia
se cave amayor profundidad y se agoten
cadavez mas los recursos. Mientras, los
procesos industriales y sociales, como
la expansion de ciudades, hace que las

fuentes subterraneas no se concentren
de formanatural en latierraen el suelo,
al estar sobre una capa de concreto o
asfalto.

Al depender del ciclo natural, tanto las
fuentes superficialescomosubterraneas
se ven afectadas por el cambio climético;
es decir, que si hay épocas constantes de
sequias, los recursos naturales pueden
desaparecer con mayor facilidad y afec-
taatodos los seres vivos que habitan en
la region. Segln la UNESCO, el cambio
climatico seraresponsable de alrededor
del 20% de aumento de la escasez global
del agua.

Otra de las principales causas es la ca-
rencia de una ley que regule el usoy la
extraccién de agua con la finalidad de
crear limites para las industrias y or-
ganizaciones de consumo masivo en el
pais. Al existir las normativas se generan
oportunidades futuras para la preser-
vacién del recurso hidricoy, a la vez, la
proteccién de los recursos naturales.

La problematica es una situacién real
que puede afectar la calidad de vida no
solo de guatemaltecos sino de todos los
habitantes de la Tierra, al desaparecer
las fuentes que proveen agua para la sa-
tisfaccién de necesidades. Puede causar
problemas sociales, politicos y econé-
micos a gran escala, provocar conflictos
entre paises por el derecho a utilizar los
pocos espacios naturales hidricos que se
preserven hastadeterminado momento.




Un planeta sin agua es un planeta sin vida
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Los fondos de agua son organizaciones
que crean medios financieros de go-
bernanza, los cuales se efectiian den-
trodelos sectores publicos y privados
de la sociedad con la finalidad princi-
pal de contribuir ala proteccion de los
recursos hidricos y al uso responsable
de las cuencas a través de soluciones
de productividad en favor de la natu-
raleza. (FEMSA, s.f).

Para que cada fondo de agua
desempefie correctamente sus
estrategias se debe tomar en
cuenta las siguientes acciones:

Aportar evidencia cientifica que
contribuya a mejorar las normati-
vas de seguridad en los recursos
hidricos, asi como dar a conocer

las posibles consecuencias que se
enfrentan al no brindar el suficiente
enfoque y cuidado de las fuentes
naturales.

Generar conciencia en las personas
para que de forma colectiva se pro-
mueva la necesidad de apoyar a los
recursos naturales, y aprovechar la
participacion de cada uno.

Promover el desarrollo de proyec-
tos basados en infraestructura na-
tural y consciente ambiental para
crear oportunidades de desarrollo
sostenible.

La Alianza Latinoamericana de Fondos
de Agua, integrada por The Nature Con-
servancy (TNC), Fundacion FEM-SA,
Banco Interamericano de Desarrollo
(BID), el Fondo del Medio Ambiente

Mundial (FMAM-GEF) busca sitios es-
tratégicos de América Latina para pro-
mover iniciativas de manejo integral del
agua.

Estas instituciones y asociaciones bus-
can detectar paises de Latinoaméri-
ca que poseen mayor estrés hidrico a
través de un diagndstico e investiga-
cién que determinen detalladamente
las causas y efectos que provocan esa
problematica.

Al detectarse que la region metro-
politana de la Ciudad de Guatemala
posee una extraccion y uso masivo
de sus fuentes hidricas, se decide
apoyar mediante la gestion de un
fondo de agua que apoye a la conser-
vacion y proteccion de estos recur-
sos. El resultado fue la creacion de
la Fundacion para la Conservacion
del Agua de la Region Metropoli-
tana de Guatemala (FUNCAGUA).

FUNCAGUA es un fondo de agua cuyo
principal objetivo es contribuir a la dis-
ponibilidad del suministro del agua en
la region metropolitana de Guatemala
a largo plazo, concienciar sobre su uso
responsable y llevar a cabo acciones
eficientes de conservacion y reduccién
deriesgo.

Dentro de sus principales objetivos se
encuentran los siguientes:

Mejorar la recarga potencial de los
acuiferos en la region metropolitana.

Generar mayor sensibilizaciény edu-
cacion entre los distintos usuarios del
agua.



® Mejorar la capacidad de gestiéon de
recursos financieros a favor de la
conservacién del agua.

® Monitorear el entornovinculadoala
gestidnintegral del aguaenlaregion
metropolitana.

Para garantizar su correctavisiony plan
estratégico, FUNCAGUA desempenadi-
ferentes métodos y servicios en la Ciu-
dad de Guatemala para educar sobre la
situacioén de los recursos hidricos. Den-
trode las actividades y ejes estratégicos
que ejerce FUNCAGUA se encuentran
los siguientes: infraestructura gris y ver-
de, cultura del agua e investigaciones y
estudios sobre las fuentes hidricas.

Lainfraestructura gris representatodas
aquellas obras que se pueden realizar
en vias de mejorar la recarga hidrica
que existe en la regiéon. Por ejemplo, la
cosecha de agua de lluvia es una forma
natural enlaque las personas puedenre-
abastecer y utilizar grandes cantidades
de agua, sin agotar o afectar otro tipode
fuentes hidricas naturales que alo mejor
siestan en peligro de desaparecer. Al uti-
lizar este medio se instalan estructuras
que permiten aprovechar la lluviacomo
recurso en sus actividades econémicas
y sociales, y reducir la presién que se
ejerce sobre los otros recursos.

Por su parte, lainfraestructuraverde se
refiere a proyectos de reforestaciény
restauracion de bosques.

Estos habitats representan una
fuente natural en donde se recarga el
agua de forma natural en la tierra. Si
no se promueve su cultivo y restau-
racion, no se obtienen formas de
suministrar agua a la poblacién. Por
lo tanto, la fundacion realiza activi-
dades que involucran la participa-
cion de alianzas entre instituciones y
voluntarios a favor de la creacion de
alternativas naturales que otorgan
nuevas esperanzas de vida al medio
ambiente, asi como oportunidades
para el desarrollo sostenible del pais.

La educacién es un aspecto importante
paralaformacion académicay profesio-
nal de cualquier individuo. En aspectos
ambientales, el proceso de educacion
se vuelve el eje principal para transmi-
tir conocimientos y ejercer el cambio de
habitos a favor de la conservacién del
medio ambiente y los recursos hidricos.

FUNCAGUA se encarga de visitar ins-
tituciones educativas del nivel primario
paraimpartir conocimiento sobre la cul-
tura del agua. Brinda datos especificos
sobre las fuentes hidricas del pais, expli-
calaproblemaética que ocasionano pro-
tegery conservar las mismas. Con estas
metodologias, FUNCAGUA busca crear
habitos que cambien el comportamiento
y conducta de los nifios hacia acciones
de bien y en favor de la proteccién de
las fuentes naturales que suministran
agua al pais.
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Uno de los proyectos que la fundaciéon
hacreado parael futuroeslarealizacion
de estudios que brinden informacion
concreta sobre la situacién actual de
las fuentes naturales hidricas del pais,
con estadisticas claras para crear nor-
mativas de proteccién y conservacion.

FUNCAGUA ejerce sus diferentes ser-
vicios en 12 de los 17 municipios del de-
partamento de Guatemala. Es en esta
delimitacion geografica que se encuentra
el 94% de la poblacién. Esto quiere decir
gue lafundacién se centra principalmente
en las dreas donde hay mas personas, por
la problematica de la sobrepoblaciéonen
el pais y la explotacion con los recursos
hidricos.

Dentro de los trabajos mas recientes en
el ambito educativo se encuentrala par-
ticipacion con el Zoolégico La Aurora.
Dentro de las instalaciones del mismo
se incorpora un stand institucional que
provee informacion relacionada con los
recursos hidricos. En esta actividad se
brinda alos nifios los conceptos basicos
de educaciéon ambiental através de mé-
dulos de ensefianza sobre la cultura del
agua. En estos médulos se integran jue-
gos educativos para que el aprendizaje
sea mas eficaz.

Alavez, por medio de diversos volunta-
riadosy alianzas conempresas serealizan
actividades de reforestacion, las cuales
ayudan a generar mas oportunidades
para aprovechar las fuentes de agua
natural.

FUNCAGUA es el primer fondo de
agua oficial que proporciona sus ejes
estratégicos dentro de la Ciudad de
Guatemala. Al ser una entidad no gu-
bernamental se vale del apoyo cons-
tante de sus diferentes asociados y
patrocinadores, al igual que la contri-
bucién con instituciones y funda-
ciones con objetivos que velan por la
proteccion de los recursos naturales.

Al existir esta problematica querodeael
agua se deben realizar actividades que
ayuden a proteger todos los recursos
naturales, tales como la reforestacién
y habitos y acciones a favor del medio
ambiente.

La reforestacién es un conjunto de es-
trategias ambientales destinadas a au-
mentar la poblacién de arboles de una
determinadaregion. En este proceso se
involucran no solo conocimientos sobre
cultivo y especies, sino una debida in-
vestigacidon sobre las especies vegetales
que son mas idéneas para sobrevivir en
el ambiente al que se les piensa inte-
grar. Segun la FAO (Organizacién de las
Naciones Unidas para la Alimentacién
y la Agricultura), la agricultura ha sido
el principal enemigo de todos los bos-
ques del mundo, debido a que cada vez
es necesario expandir los espacios de
cultivo para abastecer a una poblacién
en constante crecimiento.

Por ello, muchas entidades afavor dela
proteccion del medio ambiente, intro-
ducen planes de accidn que involucren
la reforestacion como una solucién a
largo plazo para proteger los recursos
hidricos.



Otrade las formas en las que se pueden
realizar buenas practicas es mediantela
cosecha de agua de lluvia. Este término
se basaenlautilizacién del recurso hidri-
co que cae por medio de la precipitaciéon
(lluvia) para utilizarla en actividades hu-
manas. La cosecha de agua de lluvia es
una estrategia que se remonta a siglos
pasados, y fue utilizada por diversas ci-
vilizaciones como los mayas y los incas.

La principal idea que surge de esta téc-
nica es aprovechar el agua que cae del
cielo y utilizarla como una opcién sus-
tentable en el hogar. FUNCAGUA brinda
ciertos conocimientos y consejos rela-
cionados con la practica de esta activi-
dad, otorga instrumentos y maquinaria
ideal para las personas de areas rurales
con escasez de agua para aprovechar
este recurso.

Fonseca (2016) establece: “un sistema
masivo y a largo plazo de construccién
de obras de cosecha de agua de lluvia
adaptado a las condiciones de los agri-
cultores, combinado con un enfoque in-
tegral para conservar el medio ambiente
y mejorar la produccién agricola, es una
respuesta econdémica y sostenible al
problema del calentamiento global y la
sequia”

Para aprovechar y garantizar un sumi-
nistro constante de agua para el futuro
se deben ejercer ciertos habitos en el
estilo de vida de cada individuo.

En el trabajo, si se conoce de la situacion
actual del agua, especificamente su li-
mitacion de uso, se puede educar a las
demas personas sobre el tema, brindar
datos relevantes para causar intriga 'y

que estos mismos puedan empezar a
cambiar sus habitos o conocer medios
en los que pueden apoyar alos recursos
hidricos. Deigual forma, se pueden crear
ciertas campanias o pequeiias reglas que
involucren un uso de agua adecuado
como, por ejemplo, detectar fugas en
los bafos o instalar un sistema de medi-
cion idéneo para ahorrar el agua.

Como la contaminacién representa un
factor crucial en el desenvolvimiento del
agua se pueden crear campanas de re-
ciclaje, evitar el uso de productos como
pajillas y envases plasticos. A su vez, se
pueden incorporar recipientes paracla-
sificar la basura en la oficina o lugar de
trabajo.

En lacomunidad se pueden crear planes
accion a favor de la reforestacion. Con
la correcta participaciéon de personas,
se pueden reunir fondos para apoyar a
asociaciones como FUNCAGUA y De-
fensores de la Naturaleza, y fijar planes
para ir a cultivar arboles en areas con
efectos de sobreexplotacion agricola.

Aligual que en punto de discusién ante-
rior, se pueden integrar clasificadores de
desechos para reducir lacontaminacion
que se provoca al juntar todos los quimi-
cos y residuos en uno solo.

La participacién de actividades ambien-
tales en la oficina y en la comunidad
representa un paso importante para
aprender acuidar el medio ambiente; sin
embargo, el cambio debe persistir desde
el hogar de cada persona, es una parte
fundamental para ejercer un cambio que
vele por un futuro verdey lleno de vida.
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A su vez, es necesario destacar el
consumo que cada individuo realiza.
Greenpeace México explica: “el consu-
mismo impacta seriamente el ambiente:
implica una mayor extraccién de mate-
rias primas (recursos naturales) y genera
mas téxicos y basura”. Por tal razén, se
deben comprar o adquirir solo lo nece-
sario; de esta forma se puede reducir la
cantidad de desechos arrojados al medio
ambiente.

El agua es un elemento basico para la
creacion de vida; por lo tanto, su pro-
teccién esindispensable paragarantizar
saludy bienestar acadaunodelos seres
vivos del planeta. Paraello, es necesario
conocer su problematicay las principa-
les causas de la rapida desaparicién de
los recursos hidricos. Fendmenos como
el cambio climatico, la sobrepoblacion
y la deforestacién son una de las prin-
cipales causas que hacen que el sumi-
nistro de agua alrededor del mundo sea
cada dia sea mas escaso y limitado. Por
tal razén se debe cambiar los habitos,
modificar y adecuarel estilo de vida de
la persona para que logre actuar afavor
de la conservacién de los recursos na-
turales y, por lo tanto, la conservacién
del agua. Ser consciente de cuanta agua
se utiliza al realizar actividades como el
bafo, el lavado de platos, ropay el auto-
moévil, son algunas soluciones que pue-
den ejercerse dentro del hogar. De igual
forma la participacién en proyectos de
reforestacion para restaurar areas ver-
des y la clasificacion de desechos. Una
actitud y pensamiento ambiental ayu-
da acrear mejores soluciones sosteni-
bles para una sociedad, para otorgar
vida en el presente y futuro.



Diseio grafico:

Un enfoque

imprescindible

para facilitar

el aprendizaje

Todos los conocimientos que se esta-
blecen en los materiales educativos se
encuentran regidos por una correcta
estructuracion. El contenido es seleccio-
nado de forma que el educador pueda
entenderlos y transmitirlos en su con-
texto. Para ejercer esa funcién es ne-
cesario que dicho material esté creado
mediante una adecuada integracién de
aspectos de disefio grafico. Al aplicar-
se estos conceptos se garantiza que el
proceso de aprendizaje sea mas eficaz,
porque la informacién del recurso esta
jerarquizada y ordenada acorde a me-
todologias de aprendizaje; es decir, se
facilita el proceso para el educador. A
su vez, se interviene mediante la imple-
mentacion de técnicas visuales como la
ilustracién parareforzar el conocimien-
tos. Por tal condicién, el diseio grafico
representa una base y enfoque en el
aprendizaje de conocimiento.

Desde que un nifio nace existe la primor-
dial funcion de los padres de brindarle el
conocimiento adecuado para que crez-
cay fortalezca sus habilidades y pensa-
mientos. Esta funcion es de naturaleza

intuitiva, pero cumple el rol de educar.
Para Corbin, J. (2018), la educacién
ocurre en diferentes contextos, puede
presentarse en diferentes formatos o
formas y puede variar en contenido,
pero el objetivo siempre es el mismo.

La educacion es un proceso por el cual
el ser humano adquiere diversos co-
nocimientos que facilitan su correcta
preparacion éticay profesional. A tra-
vés de una serie de informacion y téc-
nicas de enseianzase forjasucaracter
para prepararlo ante el mundo laboral
y profesional, e integra una serie de
valores que permiten una comunica-
cion eficaz y ética con otras personas
y entidades.

De esta forma cada pais se desarrolla,
concretamente, al poseer individuos
con altos porcentajes de conocimiento
intelectual en las diferentes areas de
desarrollo, ya sean sociales, politicas,
econdmicas o ambientales. Por lo tanto,
la educaciéon forma parte del crecimien-
to y progreso de cada sociedad (Banco
Mundial, 2017).
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Diseno grafico: un enfoque imprescindible

para facilitar el aprendizaje

Para que el proceso educativo se logre
efectuar se necesita del apoyo de recur-
sos didacticos que faciliten el aprendi-
zaje. Son definidos o nombrados como
materiales educativos.

Los materiales educativos son un con-
junto de herramientas e instrumentos
gue ayudan a crear el conocimiento al
actuar como una guia para el educador.
No solo se establecen segun su fin; es
decir, que se considera como “material
educativo” cualquier elemento que
el educador dispone para formular el
aprendizaje.

Collantes, Lopez, Planas y Gonzélez
(2009) exponen que existen diferentes
tipos de materiales educativos con los
cuales los docentes deben contar en el
aula para llevar a cabo un proceso ade-
cuado de aprendizaje.

Al ser tan variadas las diferentes ca-
tegorias en las que se encuentran los
materiales educativos, es necesario
clasificarlos para enlistar de forma mas
ordenada sus diferentes tipos y clases.
A continuacioén, se presenta una clasifi-
cacion de los mismos:

Los materiales educativos estructurados
se concentran en todos aquellos pro-
ductos, recursos, planes o instrumentos
cuyo objetivo primordial es ejercer la
pedagogia. Dentro de esta clasificacion
se pueden encontrar juguetes como
mufecas, carros y pequefios utensilios
de comida.

Los materiales educativos no estructu-
rados representan lacontraparte de los
descritos anteriormente. Lo conforman

todos aquellos elementos que no han
sido disefados especificamente para
cumplir un rol pedagdgico; sin embar-
go, pueden ser utilizados como canal
parael proceso de aprendizaje. Algunos
ejemplos son las plantas, las frutas, las
verduras, botellas o cajas.

Dentro de la clasificacién de los mate-
riales educativos se encuentran los ma-
nipulables, que se basan principalmente
en laestimulacion de los cinco sentidos.
Logran que las personas participantes
experimenten mediante colores, formas
y texturas. Los rompecabezas, los juegos
de mesa, las sonajas y los cubos de Rubik
son ejemplos de esta categoria. (Juarez,
2015).

Segln Juarez, A. (2015), los materiales
para la motricidad son aquellos recur-
sos que se encuentran generalmente en
el exterior de las aulas educativas. En
gran parte, son las actividades o juegos
grupales que se realizan como método
de aprendizaje. En la nifiez, los resbala-
deros y columpios representan un fac-
tor clave en el desarrollo de habilidades
motrices, ya que ayudan alos nifios ade-
sarrollar sus habilidades fisicas y menta-
les. Otros ejemplos de materiales parala
motricidad son las rondas y juegos como
el escondite.

En el mundo, el sistema educativo se
basa principalmente en la utilizacion de
materiales impresos como medio para
el proceso de aprendizaje. Esto quiere
decir quela categoriaeslaencargadade
plasmar todo aquel conocimiento que se
establece enlas diferentes ciencias y dis-
ciplinas del mundo. El libro es el recurso
mas utilizadoy mas representativodela
categoria.



Moreno (2009) define que el material
didactico impreso es de caracter com-
plementario para el proceso ensefianza-
aprendizaje. Fomentalalectura, recauda
toda informacion trascendental y signi-
ficante para el lector. Se presenta por
escrito o por imagenes para transmitir
mensajes importantes y significativos;
al mismo tiempo, estimula la funcién
de los sentidos y activa el desarrollo
de destrezas, habilidades, actitudes y
valores mediante la interaccion de los
tres pilares de la educacién (docente,
educando y contenido). Las revistas, las
guias didacticas, las enciclopedias, por
mencionar algunos, son otros ejemplos
de materiales educativos impresos.

Asi como existen medios impresos que
ayudan en el proceso educativo, tam-
bién existen medios audiovisuales. Con
el constante avance de la tecnologia,
cada dia se presencia mas el mundo
digital en la vida de los seres humanos,
y con la educacién no es la excepcion.
En la actualidad, muchas instituciones
educativas recurrenalacreacionde pre-
sentaciones digitales como medio pri-
mordial para transmitir el conocimiento.
A su vez, se recurre a la proyeccién de
pequefios videos o peliculas. Otro re-
curso dentro de esta clasificacién es la
innovacién en las aplicaciones digitales.

Por su parte, los materiales fungibles son
todos aquellos que poseen una prolon-
gacion de uso reducido, como el papel,
las cartulinasy los crayones. La finalidad
de este tipo de materiales es reforzar
areas de indole artistica y recreativa.

También se presentan los materiales re-
ciclados. Estos se basan en la utilizacién
de materiales de desecho comunes en
las actividades diarias, como botellas
o cartén. El educador puede mediar la
creatividad mediante la elaboracion de
instrumentos o proyectos en los que se
involucren los objetos descritos, con la
finalidad de reforzar algliin tema que se
imparta. (Juarez, 2015).

La importancia en la aplicacién de los
materiales educativos es crucial en el
desarrollo de cada individuo, por lo que
cadainstitucién educativa debe emplear
los mejores recursos para garantizar un
correcto desarrollo en la persona. Es
también la encargada de transferir los
conocimientos a otras generaciones.

Un aspecto indispensable en cada
uno de los materiales educativos es el
diseno. El ultimo término hace refe-
rencia a la forma, el color y la textura
de cada pieza. Al tratarse del ambito
educativo, el diseio grafico juega un
papel importante ensu ejecuciényen
la forma en la que se maneja la infor-
macion y el conocimiento.

El disefo grafico es una disciplina que
se encarga de crear estrategias de co-
municacion. Dentro de sus principales
funciones esta la de informar, persua-
dir e identificar a un grupo especifico
de personas sobre algtin producto o
servicio.

Desde un juego educativo hastaunlibro,
han sido creados mediante una estricta
integracién de estrategias de disefio, con
la aplicacién de conceptos en sus dife-
rentes ramas, principalmente la editorial
y laeducativa. Sin una adecuadadiagra-
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macion, el texto de los libros no puede
cumplir ese rol de conocimiento-apren-
dizaje. Por tal razon, el disefiador gra-
fico se encarga de crear los correctos
parametros paraevitar lasbarrerasenla
comunicacion. Victor Leiva explicaensu
articulo que “Para trabajar en el disefio
de materiales educativos es necesario
profundizar en elementos de ergonomia
cognitiva; es decir, comprender cémo
un ambiente puede promover ciertos
aprendizajes en los estudiantes a partir
del uso de colores, tipografia y fotogra-
fias particulares”. La informacion refie-
re que en el disefio grafico de material
educativo se debe pensar en estrategias
de comunicacién visual, asi como en es-
trategias pedagodgicas.

Es por esta razén que las premisas de
disefo, color y tipografia e imagen de-
ben aplicarse conforme a las necesida-
des detectadas en el grupo objetivo, de
modo que cada una pueda relacionar el
contenido de la pieza acorde a su nivel
académico y capacidades.

El disenador grafico debe plantearse
cémo su trabajo o servicio aporta al pro-
ceso de ensefanza-aprendizaje mediante
de la utilizacion de cédigos de diseno
(Leiva, 2013).

Al dar a conocer la importancia del di-
seno grafico en la educacion se brinda
una sola parte de la complejidad y ex-
pansion que abarca estadisciplina. Para
entenderlo mejor, Martin Sati menciona
en su entrevista con Graffica que “El di-
sefo puede y debe cambiar la sociedad.
Estadintroducido en todo el tejido social.
Hay disefio en todo lo que nos rodea, in-

cluso en las cosas mas elementales”. El
disefo grafico esta aplicado en el con-
texto que integra a cada personaoindi-
viduo porque se presencia desde laropa
que utiliza hasta la comida que consume.

Cuando se disefia una marca para ropa,
no solo se esta vendiendo una imagen:
se brinda un estilo de vida que trans-
mite aceptacion, seguridad vy, sobre
todo, prestigio. Tal es el caso de mar-
cas como Saul E. Méndez y Zara. Mas
alla de complacer a sus clientes conuna
buena marca institucional, buscan en-
lazar emocionalmente al consumidor
al crearle experiencias en sus compras.
Por lo tanto, el disefio grafico tiene la
capacidad de cambiar conductas en las
personas.

La funcién que cumple el disefo grafico
es puramente social, ya sea por medio
de campanas politicas, ambientales o
educativas siempre va dirigido hacia la
sociedad (Gaitto, 2018). Por esto, en
cualquier pais representa un pilar para
ejercer las diversas actividades. Por
ejemplo, en un hospital, es necesaria
la creacién de materiales informativos
sobre enfermedades y prevenciones.
A la vez, es elemental contar con una
correcta sefalizacién de las diferentes
areas del lugar. De igual forma, se ne-
cesita contar con publicidad para dar a
conocer los servicios del mismo.

Todas estas actividades o servicios invo-
lucran la participacion de un disenador.
La aplicacion del disefio grafico es nece-
sariasi se desea contar conuna correcta
estrategia para mejorar los procesos de
comunicacién dentro de la institucion.



Por otra parte, sucede el mismo proce-
so sise brinda de ejemplo unrestauran-
te. En este aspecto entra en juego una
nueva mediacion del disefio gréafico: la
publicidad. Para un restaurante como
McDonald’s es necesaria la estrategia
de campanas publicitarias, en donde no
solo se involucra unacorrecta aplicacion
de premisas y conceptualizacion, sino
que se piensa en estrategias de merca-
deo para hacer que las personas con-
suman y lleguen al restaurante. Por su
parte, se necesita incorporar el diseno
de empaquesy exteriores paracadapro-
ducto que el restaurante dispone. Estos
ultimos deben cumplir conlas funciones
deusabilidad y funcionalidad adecuadas.

Como se mencioné en el punto de mate-
rial educativo, el rol del disefio graficoen
los materiales es crucial para que cada
uno funcione correctamente y pueda
ser aprovechados por la sociedad para
la formacién de conocimiento.

El disefador desempeiia la crucial labor
de adecuar sus conocimientos hacia
otras disciplinas y ciencias con el pro-
posito de crear el mejor contenido. Por
esto, en el campo educativo un disefa-
dor debe jugar el papel de pedagogo.

La pedagogia es un conjunto de estra-
tegias que permiten el aprendizaje. Es
decir, que se encarga de velar por la
educacién y didactica que se rige en
una sociedad. Esta disciplina se encar-
gade cumplir las necesidades basicas de
aprendizaje de unindividuo, otorgando-
le una serie de asignaturas y programas
que le permitan desarrollar sus habili-
dades intelectuales y fisicas (Bernal, s.f).

En relacién con el disefo grafico, la
pedagogia representa uno de los ma-
yores retos para la creacion de mate-
rial educativo. Para crear este tipo de
servicios un disefiador debe poseer
habilidades relacionadas con concep-
tos de pedagogia; es decir, debe tener
la capacidad para transferir el conoci-
miento brindado por el educador alas
piezas de disefio que se deseen crear.

Para poder aplicar el conocimiento o
aprendizaje es necesaria la investiga-
cion. Al realizar este proceso se puede
descubrir las formas en las que cada
persona aprende y recopila informa-
cion, para posteriormente usarla en su
nucleo social. Por lo tanto, al definir qué
pieza de disefio educativo se realizara,
se debe establece el grupo objetivo al
que se dirige. La finalidad es recopilar
los suficientes datos para saber qué tipo
de material es el adecuado, de acuerdo
con la forma de aprendizaje del mismo.

La principal funciéon del disefiador en
la educacion es la de servir de apoyo
al educador e interpretar los datos de
conocimiento que se requieran en el
material educativo. De esta forma se
garantizalacorrectarecepciéon de comu-
nicaciény estimulacién de ensefianzas.
Victor Leiva expone en su articulo que
“dentro de los equipos interdisciplina-
res conformado por docentes y asesores
pedagégicos, el disefiador es una pieza
clave. Su interlocucién es fundamental
para traducir al lenguaje grafico nece-
sidades de aprendizaje en las distintas
areas del conocimiento.
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Los juegos educativos sonuno de los re-
cursos pedagdgicos por excelencia mas
utilizados paraladifusién de aprendizaje
y la sana competencia.

Son utilizados para profundizar los co-
nocimientos sobre alguna tematica en
particular. Kathy Hirsh-Pasek, profeso-
ra del departamento de psicologia de la
Universidad de Temple, Estados Unidos,
aseguraqueeljuego atempranaedades
unelementorelevante parael desarrollo
cognitivo, yaque, segln evidencias cien-
tificas, cuando se combinan algunas es-
trategias con el juego como protagonista
se acelera el aprendizaje en los nifos.

Esto quiere decir que laforma elemental
o principal en la que aprenden los nifios
es mediante los juegos, estimulando
sus sentidos y habilidades. Es aqui en
donde nace la expresién de “se apren-
de jugando”.

Al tratarse de juegos educativos no se
delimita solamente al publico infantil.
Estad comprobado que aplicar este tipo
de material a personas mayores o adul-
tas estimula la creatividad y fomenta el
desarrollo de habilidades. Es una téc-
nica ideal para romper el hielo y lograr
la sana competencia y la expresién de
ideas y comentarios.

La principal ventaja que existe con la
creacién de este tipo de material son los
diversos medios en los que se pueden
creary adaptar paraejecutarlos. Se pue-
de disenar desde materiales impresos
hasta programas que involucren audio
y video; no existe un soporte definido
que regule cémo deben ser creado cada
uno de ellos; lo importante es crear un
soporte que estimule el aprendizaje y
conocimiento.

Por su parte, se desarrollan tres impor-
tantes habilidades relacionadas con el
conocimiento: las cognitivas, las afecti-
vasy las psicomotrices (Clavero, s.f). Las
primeras tratan del conjunto de opera-
ciones y procedimientos que ayudan a
una persona a adquirir, retener y recu-
perar distintos tipos de conocimiento y
ejecucion. Esto quiere decir que son la
principal fuente para que una persona
pueda interpretar, analizar y retener
ideas e informacion para después apli-
carlas en cuanto lo disponga. Estas habi-
lidades son la atencién, lacomprensién,
la elaboracion y la memorizacion.

De igual forma, las habilidades afecti-
vas estimulan el trato que intercambian
las personas como individuos y con las
personas que los rodean. En otras pala-
bras, ayudan a que una persona pueda
relacionarse con los demas mediante la
integracion de una serie de valores que
hacen que la persona pueda interactuar
de forma apropiada y participativa con
los demas, siendo un participante justo
y honesto.

Finalmente, las habilidades psicomotri-
ces proponen desarrollar o restablecer,
mediante un abordaje corporal (a tra-
vés de movimiento, postura, accion y
gesto), las capacidades necesarias de
una persona para desarrollarse dentro
de una problematica (Berruezo, 2000).
Dicho dato daaconocer que estimulala
participacién de actividades dindmicas
gue ejercen que una persona se mueva
y estimule su cuerpo y sentidos paraun
fin comun.



Es por estarazon que lacreacionde jue-
gos educativos establece un gran mé-
todo de aprendizaje al proporcionar de
forma conjunta una serie de habilidades
que ayudan al correcto desarrollode in-
telecto potencial.

Dentro de las caracteristicas y fun-
ciones principales para que un juego
educativo contenga estrategias me-
todolégicas claras y pueda transmi-
tir conocimiento teérico-practico se
deben tomar en cuenta dos aspectos
fundamentales, la forma y el conteni-
do (Pardo, Arévalo & Herraiz, s.f)

Al mencionar el aspecto de forma se in-
volucra la apariencia que el juego va a
tener enlaejecuciény produccion. Para
definir este paso es necesario tomar en
cuenta las premisas de disefio y con-
ceptualizacion definidas en el proceso
creativo. Por medio de dicha etapa es
que se da conocer el tamano, el material
y el recurso educativo que se va a utili-
zar para transmitir el conocimiento. Un
ejemplo claro de este aspecto es el rom-
pecabezas. Al pensar en dicho recurso
como juego educativo se piensa en su
metodologia respectiva, la cual funciona
mediante la union de diferentes piezas
para crear una composicion. Si las pie-
zas de este recurso son diferentes a las
tipicas, se puede crear un nivel de difi-
cultad mayor al que presentan las pie-
zas convencionales. Es aca en donde la
importancia de la forma del juego toma
un papel importante. Con el ejemplo
brindado en el punto anterior se puede
deducir que si se aplica o disefiaunrom-
pecabezas con piezas triangulares para
un nifio de 6 afos puede resultar en un
desafio totalmente inadecuado para la

edad del individuo, creando unabarrera
enel proceso de aprendizaje. Loideal en
estaedad es crear piezas rectangulares
o cuadradas para facilitar el proceso y
ayudar al nifo a terminar con mayor fa-
cilidad la metodologia del juego.

Por otrolado, el aspecto de contenido de
los juegos educativos se basaentodoese
conjunto de informacion que el educa-
dor brinda al disefiador para transmitir
el conocimiento-aprendizaje. Es en este
punto en donde el disefiador debe es-
tablecer pardmetros pedagégicos para
transmitir las fuentes de informacién o
contenido que el educador establece. Al
igual que en el aspecto anterior, en este
punto se debe realizar una minuciosa
investigacion relacionada a la forma de
aprendizaje del grupo objetivo.

Para que el contenido del juego educa-
tivo funcione se deben tomar en cuenta
los siguientes niveles: teméatico, de obje-
tivo, lenguaje, instrucciones, cantidad
de participantes, duracion, contenidos
y evaluacion.

El término tematico se refiere al con-
tenido con el que se piensa crear el
juego educativo, es decir, la asignatura
o ciencia portadora del conocimiento.
Los objetivos son las estrategias o cono-
cimientos y habilidades que se piensan
cumpliren funciéonde la personaque use
el material. Para que estos conocimien-
tos sean aplicados y entendidos por el
usuario se debe proporcionar un lengua-
jeacorde asus niveles de educacién. Por
tal razén, se debe investigar acerca de
las formas mas idéneas de presentar
informacién al grupo objetivo que lo
requiera.
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Altomar estos puntos en cuentase crea
unadefinicion creativay técnica que sir-
ve de soporte para la produccion de la
pieza que sera disefiada.

Como toda pieza de disefo grafico, se
debe iniciar con una correcta etapa de
bocetaje, en la cual se apliquen concep-
tos de expresion graficaenlasilustracio-
nes e ideas que se presenten.

Entre mas extenso sea el proceso de
bocetaje se puede contar con mas insu-
mos para la toma de decisiones. Para el
disefio grafico de juegos educativos se
debe tomar en cuenta los dos aspectos
mencionados: la forma y el contenido.
Es decir, proponer formas que puede
tener el juego y la metodologia que se
piensa aplicar para que el juego funcione
correctamente.

Posterior a este proceso y con la apli-
cacion de instrumentos de disefo para
la validacién de la etapa, se procede al
proceso de digitalizacion.

Es en esta fase en donde se aplican los
conocimientos de disefio y premisas de
diseno establecidas en el

brief creativo.

Un énfasis que se debe realizar con la
creacién de juegos educativos es la ca-
pacidad de brindar nuevas experiencias.
Si se desea crear una memoria como jue-
go educativo, el disefiador debe buscar
mecanismos o ideas que hagan que sea
diferente a los que existen en el merca-
do; de lo contrario el disefiador no cum-
pliria con la creacion de nuevo material,
sino que copiaria uno ya existente. Esto
no se refiere ala aplicaciéon de premisas

dedisefo, se refiere ala metodologia del
juego, al valor agregado que se le brinda
a la pieza como comunicador visual.

Previo a reproducir y lanzar la pieza,
se debe validar con el grupo objetivo.
Esta parte es fundamental para el éxito
de toda pieza de disefo, debido a que
otorga criterios que pueden ayudar a
mejorar la estrategia planteada. En este
proceso se valida la forma y contenido
del juego. A su vez, algunas condicio-
nes que se debentomar encuentaenla
produccién de un juego educativo son
los recursos financieros, la cantidad de
juegos que seran reproducidos, los ma-
teriales, la durabilidad y el empaque.

El instructivo es una herramienta adi-
cional al juego educativo que facilita la
ejecucioén del mismo. Este actiia como
una guia para el educador o personas
involucradas. Es en esta parte endonde
se coloca informacion relacionada a la
metodologia del juego. Por tal motivo, se
debe crear de forma explicita mediante
una correctadiagramaciény disefio para
no proporcionar barreras en la comuni-
cacion, y evitar que el juego se aplique y
desarrolle de formaincorrecta. En este
espacio es en donde se dan a conocer
las reglas generales que integran al jue-
go educativo, se delimita la cantidad de
jugadores, los insumos y las condiciones
para que un grupo o persona sea el ga-
nador. Asi como las recompensas que se
pueden otorgar por realizar un correcto
desarrollo en el juego (Gonzalez, 1992).



Lainvestigacion en el diseiio es nece-
saria para orientar al disefiador en la
toma de decisiones y garantizar me-
jores oportunidades de comunicacion
visual. Esto se logra mediante la reali-
zacion de un estudio de mercado para
detectar comportamientos, actitudes
einsights enlas personas.Laacciénde
investigar se ejerce pararetroalimen-
tar el proceso de creacion de unapieza
o proyecto de disefio.

Investigar se define por la Real Acade-
mia Espafola como “larealizacion de ac-
tividades intelectuales y experimentales
de modo sistemético con el propdsito de
aumentar los conocimientos sobre una
determinada materia”. La investigacién
es un estudio que se realiza como for-
ma de retroalimentacién para generar
nuevos conocimientos e hipotesis. Enla
mayor parte de las disciplinas y ciencias
es necesaria paraenriquecer lainforma-
cién que se proporciona y fomentar el
desarrollo de la cultura intelectual.

Existen tres sectores paralos cuales es
necesario involucrar la investigacion
en el diseio grafico, el comercial, el
social y el académico (Fajardo, 2016).
El primero lo representan los servi-
cios basicos que realiza un disefiador
grafico con fines econémicos. En esta
parte, la investigacion actia como la
base para la toma de decisiones. Esto
quiere decir que es un proceso siste-
matico, técnico y ordenado queregula
el conocimiento de informacion deta-
llada para conocer un factor esencial
en toda pieza de diseio, el grupo ob-
jetivo. Por medio de este proceso se
conoce los comportamientos, actitu-
desy gustos de las personas, los cuales
son utilizados para crear estrategias
de comunicacion.

En el sector social, se basa en el con-
junto de estrategias que ayudan a
mejorar la calidad de vida de una de-
terminada sociedad por medio de la sa-
tisfaccion de necesidades. Al igual que
en el punto anterior, la investigacion
se aplica a conocer a las personas y
sus culturas.

Finalmente, en el sentido académico, Fa-
jardo, C. (2016) expone que la investi-
gacion sirve como un pilar paraformular
conocimiento cientifico de la disciplina
del disefio grafico. Es decir, es utilizada
como una fuente para recopilar teorias
relacionadas a las premisas de disefio,
color, tipografia, linglistica e imagen.

Asi como existen sectores y segmentos
en los que es necesaria de la investi-
gacion, también se dan a conocer tres
enfoques en el disefio: la investigacién
para el disefo, la investigacién a tra-
vés del disefo y la investigacién por
el disefo.

La investigacion para el disefo se basa
enlaaplicacion de conceptos puramente
tedricos sobre aspectos técnicos y esté-
ticos del diseno grafico. La informacion
bibliografica se obtiene mediante la ex-
periencia de profesionales en el tema,
quienes crean investigaciones histéricas
y antecedentes, teorias de disefio y c6-
digos de diseno. Por su parte, la investi-
gacion através del disefio involucrauna
parte practica en el proceso de conoci-
miento. Es en esta parte en donde los
proyectos salen a relucir debido aque se
necesitan investigaciones de campo mas
profundas e interaccién con personas
paraconocer sobre la problemética que
se quiere tratar.
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Por dltimo, la investigacion por el disefio
se tratade crear prototipos o piezas con
la finalidad de mostrar resultados que
ayuden areforzar el correcto funciona-
miento de las mismas. Es decir, se pre-
sentan aspectos visuales como teéricos
parafundamentar latoma de decisiones
en el disefio (Pontis, 2010).

Para Aranda(2016), lailustracion es una
potente herramienta que sirve de sopor-
te al hecho comunicativo, ya que es el
reclamo visual, superficie ornamental,
portadora de significados y captadora
de miradas. Se muestracomo unrecurso
fundamental para cualquier estrategia
gue persiga la emision de un mensaje.

La ilustracién es una rama del disefio
grafico que se basa en la creacién de
elementos visuales para comunicar o
expresar un pensamiento o idea. En
otras palabras, sonimagenes que sirven
de apoyo a una persona para entender
mejor la informacion.

Segun su drea de enfoque, lasilustracio-
nes pueden ser cientificas, publicitarias
y editoriales.

Las ilustraciones cientificas son todos
aquellos recursos visuales que sirven
de apoyo al contenido netamente in-
formativo o de origen cientifico. Algu-
nos ejemplos son los libros informativos
sobre anatomia humanay los folletos de
ingenieria.

Por su parte, Eduardo Lopez da a cono-
cer en su articulo: “en el disefio publici-
tario, la ilustraciéon encuentra un gran
escaparate para ayudar a potenciar el
mensaje de la marca o la campaina que

sellevaacabo”. Lasilustraciones publici-
tarias, como sunombre lo indica son las
encargadas de utilizarse para crear una
reaccién directa o estimulo en los usua-
rios. Esto quiere decir que son recursos
utilizados como referencia y soportes
a la accién de compra. Un ejemplo de
este tipo de ilustraciones son las utili-
zadas en las campanas publicitarias. Es-
tos recursos graficos tienen finalidades
comerciales.

Finalmente, se encuentran lasilustracio-
nes en el dmbito editorial. Estas cumplen
la principal funcién de orientar el proce-
so de aprendizaje del lector o persona
involucrada. De esta forma, las publica-
ciones como libros de colorear estimulan
alos ninos a aprender y experimentar la
historia que se les estd impartiendo. A
su vez, en materiales como infografias,
cumplenelrol de generar ideas enforma
visual sobre el médulo del tema.

Las ilustracion es una rama tan amplia
que existen diversas técnicas y areas
para expresarla correctamente, to-
mando en cuenta las necesidades que
se impongan en el brief creativo. Den-
trode las técnicas mas utilizadas esta la
aplicacion de acuarela y crayon, espe-
cialmente en areas editoriales. De igual
forma se presencia la digitalizacion de
ilustraciones, como los anuncios publi-
citarios y ciertos materiales cientificos.

La importancia de la aplicacién de la
ilustracién radica en que sin ella no se
cumpliria el proceso de aprendizaje, de-
bido a que estimula mediante elementos
visuales, la percepcién del contenido.



Otro punto que sale a relucir derivado
de lailustracién es la creacién de per-
sonajes. Moreno, . (2010) afirma que el
personaje, representa patrones de uso,
motivaciones y comportamiento de
usuarios reales, por medio de una na-
rrativa descriptiva. Al describir este tér-
mino se hace referencia atodos aquellos
elementos graficos que se personifican
para apoyar el contenido y enlazar alas
personas a niveles emocionales. Estos
se conocen en diversas instituciones y
medios de disefio como mascotas.

Un personaje esta creado con base aun
estudio morfolégico. Dicho término se
refiere al estudio de la fisionomia del
cuerpo. Es decir que, previo al proceso
de creacion es necesario conocer al gru-
po objetivo, para tener una nocién del
tipo de morfologia que se puede aplicar
enel personaje. Eso representa una con-
dicién intuitiva en el disefio grafico, sin
embargo, es necesaria para la creacion
de personajes.

En los juegos educativos los personajes
representan un rol importante, espe-
cialmente si van dirigidos hacia un pu-
blico infantil. Los nifios son altamente
influenciados por personajes ficticios,
imitan sus personalidades y formas de
actuar ante las situaciones diarias de
la vida. Por tal razén, es indispensable
su aplicacién con la primordial funcién
de reforzar el contenido educativo del
material.

Gerénimo Altamirano, en su articulo da
aconocer: “el conocimiento del estilo de
vidadelos nifosy jévenes es una herra-
mienta muy valiosa para los empresa-

rios, porque no solo les permite ganar
terreno con el consumidor actual, sino
con el futuro”.

El publico infantil en el disefio grafico
es uno de los segmentos del mercado
mas complejos debido a que se deben
tomar en cuenta diferentes discipli-
nas como la pedagogia, laeducaciény
aprendizaje. Estas mismas suelen apli-
carse a toda pieza educativa, pero al
momento de diseiiar para niios, es ne-
cesaria la aplicacién y apoyo de otras
ciencias paracrear el mejor contenido.

Al definir alos niflos como consumidores
no se debe evadir su participacién en el
mercado con laideade que norepresen-
ta un segmento idéneo y de poca mag-
nitud. Como se menciond, el segmento
del mercado infantil es tan amplio que
se pueden crear grandes proyectos. Los
nifos representan un conjunto de indi-
viduos capaces de tomar decisiones de
compra; si bien, no son portadores del
aspecto econdmico, conocen sobre mar-
casy saben cuales son de su preferencia
y estilo de vida.

Por lo tanto, la decisién de compra en
este segmento se basa principalmente
en tres perspectivas: el mercado direc-
to, el mercado de influenciay el mercado
futuro. Aunque los niflos son consumi-
dores asiduos, se aburren rapidamente
de los productos. Les gusta innovar y
cambian radicalmente su forma de pen-
sary sus gustos de un afio a otro. Como
afirma un empresario: “lo que a un nifio
le gusta cuando tiene 3 afos, le aburre
cuando tiene 4” (Altamirano, 2018).
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Diseno grafico: un enfoque imprescindible

para facilitar el aprendizaje

El mercado directo lo representa el
pensamiento de “asignacién de recur-
sos”. Los padres son los encargados de
brindar recursos econémicos a sus hijos.
Desde muy pequenos, los nifios realizan
compras en sus establecimientos educa-
tivos o en su hogar. Los productos que
entran en esta categoria son las golosi-
nasy pequenos juguetes con los que los
nifos han tenido experiencias.

El mercadode influencia por su parte, se
basa en la preferencia de los nifios por
cierta marca, induciendo su comporta-
miento para que sus padres seleccionen
el producto que ellos mencionan. La in-
fluencia se da conocer de acuerdo al de-
sarrolloquetiene el ninoalolargode su
etapa basica de crecimiento. La primera
etapa que surge es la presencia. Esta se
creadesde el momento en el que un nifio
o bebé aparece en el nicleo familiar. La
llegada de este nuevo individuo supo-
ne el consumo de nuevas modalidades
como adaptacion de equipamientoenel
hogar, la preparacién de alimentosy gas-
tos domésticos. En esta primera etapa
la influencia es ejercida por los padres,
por lo que las primeras decisiones de
comprade los nifos o preferencia hacia
marcas se pueden basar en la cultura
gue ejerzan los mismos. No es sino has-
talos tres afios que el nifno debuta como
consumidor en el mercado.

Lasegunda etapa es lade influenciador.
Enestafase, el nifoyaformapartedela
tomade decisién de las compras en lafa-
milia. El rol de influenciador en el niicleo
familiar se originaentrelos 4y 8 ahos de
edad. Los nifios ya conocen qué marcas
son de su preferencia, asi como todas
aquellas que no le han proporcionado
una buena experiencia.

Finalmente, la tercera etapa es la de
prescriptor, decisor final y moderador.
En esta fase, el nifio forma parte de las
compras del hogar. Frente a tecnologias
emergentes, es un prescriptor econé-
mico y técnico, un “portero”, un arbitro
de las marcas que deben ser considera-
das y de las que no. Es un decisor final
y, a veces, un facilitador que contribu-
ye al orientar hacia aquellos lugares
donde ese producto se compra mejor
(Cabrera, 2016).

El mercado futuro, por su parte, se rige
mediante dos pensamientos: del cliente
hacia el producto, del producto hacia el
cliente. El primero es el impacto que un
producto puede tener en su crecimiento
como individuoy profesional. Esto quie-
re decir que si unamarcase presentaen
su nifez y este la acepta, probablemen-
te la siga utilizando cuando ya forme su
propia familia.

El segundo término se basa en todas
aquellas marcas que no dirigen sus pro-
ductos hacia el mercado infantil pero
consideran que este mismo conjunto
puede convertirse en un consumidor
en el futuro. Un ejemplo de marcas que
manejan esta ideologia son las panade-
rias San Martin.

Al dar aconocer todos los aspectos que
rodeanal mercadoinfantil sedefine que se
deben crear los mejores medios para ha-
cer llegar las ideas o proyectos de diseiio,
ya sean de indole comercial, publicitaria
o educativa.

Segln Anggely Cabrera (2016), los me-
dios de comunicacién son el principal
canal para que una idea emerjay se dé



a conocer. En el caso de los nifios existe
una limitante que hace que el proceso
de comunicacién se deba enfatizar en
ciertas dreas. Los medios masivos como
televisién e internet ayudan a que se ex-
ponga cierta parte del contenidoy estra-
tegia, por lo que son un medio adecuado.
Cuando se piensa en utilizar el segmento
infantil, también se debe tomar en cuen-
ta la percepcién de los padres debido a
que suinfluencia en los ninos puede ge-
nerar unimpacto en latoma de decision
de lacompra.

La educacion es el pilar de conoci-
miento para una persona, es el medio
por el cual puede crear una serie de
habilidades y valores que ayuden en
su formacion profesional. Para crear
dichas habilidades se debe contar con
los materiales educativos idoneos que
representen ese canal de conocimien-
to, ya sean impresos, audiovisuales o
algunaotrainnovaciéon metodolégica.
Es en este aspecto en donde el disefio
grafico adquiere un especial enfoque,
debido a que se encarga de crear un
ambiente de conocimiento mediante
la aplicacion correcta de color, tipo-
grafia, composicion e ilustracion. El
diseio grafico de material educativo
esta dirigido a crear experiencias en
el aprendizaje de conocimientos; es
decir, involucra una serie de estrate-
gias que facilitan larecepcion de infor-
macion y el proceso de comunicacion
entre el educando y el educador.




70% del agua

dulce disponible se
encuentra congelada en
glaciares y casquetes
polares.

Fuente: National Geographic
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Estrategia institucional
en la que se ubican

las piezas

por desarrollar

5.1.1. ;:Cémo y para qué surgio
la necesidad de generar
el material grafico?

La necesidad se crea ante el material in-
adecuado que se presenta paraeducar a
nifos de primaria en aspectos ambien-
tales que les ayuden a crear habitos a
favor de la conservacién y proteccién
de los recursos hidricos de la region
metropolitana.

Debido a que dichos materiales no cuen-
tan con la forma psicopedagégica co-
rrecta para el grupo objetivo (nifios), se
decidié apoyar por medio de lacreacién
de nuevas estrategias educativas que re-
fuercen sus capacidades y habilidades.

5.1.2. ;Qué se va a comunicar?

FUNCAGUA presenta 5 médulos de
aprendizaje sobre los recursos hidricos
en sus actividades en instituciones
educativas.

5.1.2.1. Médulo 1

El aguay suciclo. ;Cémo surge el agua?
Desde el momento en el que el agua cae
al suelo de forma natural o artificial, con-
lleva un proceso constante previo a ser
utilizada por los seres humanos para
la satisfaccién de necesidades. Dicho
proceso involucra 4 estados en los que
el agua se manifiesta. El primero es la
evaporacion, la cual es producida por el
calor. Este provoca que el agua de los
rios, lagos y océanos se evapore y suba
hasta las nubes. Al pasar un determina-
do tiempo, las nubes se convierten en
agua y dan paso al proceso de conden-
sacion. En esta etapa, el agua necesita
ser expulsada, por lo que cae a la tierra
en forma de lluvia, a lo cual se le deno-
mina como precipitaciéon. Cuando existe
mucho frio, el agua se convierte en hielo
lo cual provoca que las nubes expulsen
grandes cantidades de nieve. Finalmen-
te, el agua que cae al suelo es aprove-
chada en gran parte por las actividades
humanas, mientras que otra parte sera
absorbida por el suelo y creard fuentes
de agua subterraneas.



5.1.2.2. Médulo 2

¢De donde viene el agua que utiliza-
mos? El agua es el elemento mas impor-
tante de la tierra debido a su rol en la
creacionde vida. Paralos seres humanos
esindispensable porque ayuda a la crea-
cion y satisfaccion de sus necesidades.
Existen dos formas principalesenlas que
se pueden aprovechar las fuentes hidri-
cas: por medio de las aguas superficiales
y las aguas subterraneas. Las primeras
son todas aquellas fuentes naturales de
agua dulce como rios, lagos y lagunas,
la mayoria son utilizadas para llevar el
agua a cada hogar. Desde esta perspec-
tiva surge la importancia de preservar
estas fuentes, ya que sin ellas no se con-
taria con un suministro de agua.

Por otra parte, las aguas subterraneas,
como su nombre lo indica, provienen
de la extraccién de agua que se acumu-
la en el suelo mediante la creacién de
pozos artificiales. Para que se obtenga
este tipo de fuentes es necesario que
la lluvia sea absorbida por el suelo, por
lo que si no existen medios naturales
como bosques o jardines no se contara
con medios subterraneos. La constante
industrializacién hace que cada dia se
destruyan ambientesy se cubrael suelo
con asfalto y concreto, lo cual perjudica
el ciclo natural del agua.

5.1.2.3. Médulo 3

El agua en nuestras vidas. El consumo
de aguanosolo se basaen cuanta se uti-
liza para bafarse, lavar el carro o regar
las plantas; también se debe tomar en
cuenta todo aquello que se consume
como alimentos o ropa, debido aque en
estos productos es necesaria la imple-
mentacion del agua para producirlos.

La huella hidrica es un estudio que da a
conocer cuanta agua se necesita para
producir alimentos o productos de uso
cotidiano; esta se puede determinar me-
diante el estudio de consumo de cada
persona o individuo. Entonces, ;qué tan-
ta agua se consume realmente?

5.1.2.4. Médulo 4

Cambio climatico. Es la alteracion de los
elementos naturales acausade la propa-
gacion de gases de efecto invernadero,
producidos por el humo de los vehicu-
los, el proceso industrial o fabricas y el
uso de aerosoles. El cambio climatico
provoca que los fendmenos naturales
se vuelvan mas intensos, seguidos y
fuertes. La mayoria de dichos fenéme-
nos estan relacionados al agua. Por esta
razén se puede presenciar el aumento
considerable de inundaciones y sequias
endeterminadas partes del mundo e in-
clusive de la region guatemalteca.
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5.1.2.5. Médulo 5

Démosle una mano al agua. El agua es
vital para la supervivencia de todos los
seres vivos. Ante la inigualable acelera-
cion de la destruccion de fuentes natu-
rales se deben brindar soluciones que
ayuden a su conservacion. Para ello, se
necesita cambiar habitos en las activi-
dades diarias que realiza cada persona,
asi como ejecutar planes de accién que
involucren el cuidado de las aguas su-
perficiales y subterraneas.

5.1.3.;Para qué se vaacomunicar?

La razén principal por la cual se decidié
crear y apoyar los procesos de comuni-
cacion es para crear habitos en los nifios,
paraque contribuyan a la proteccion del
medio ambiente.

El resultado que se espera a largo plazo
es que los ninos desarrollen comporta-
mientos y actitudes sanas que ayuden a
mejorar la situacion ambiental del pais,
asi como concientizar alas personas que
rodean y conforman su nucleo social.

5.1.4. ;Con qué se va a comunicar?

Cinco juegos educativos sobre la situa-
cién y cultura del agua. Los niflos no
aprenden solamente de forma teérica,
se necesita estimular sus diferentes ha-

bilidades para que realmente tomen en
cuenta el conocimiento. Al tratarse de
modulos relacionados a recursos natu-
rales y formas de conservacion, se ne-
cesitan crear dindmicas que refuercen
los contenidos tedricos. Es en esta nece-
sidad en donde se decidio crear juegos
educativos que soporten el conocimien-
to cientifico de los recursos hidricos.

5.1.5. ;Con quiénes se realiza
el proceso de codiseio grafico?

Al ser juegos educativos sobre temas
ambientales y ecoldgicos se necesita
tanto la participacién de conocedores
sobre pedagogia como expertos en si-
tuaciones ambientales.

Las primeras personas a cargo de cono-
cer todos los procedimientos, estrate-
gias y metodologias por utilizar son los
asesores de EPS (Ejercicio Profesional
Supervisado) y Proyecto de Graduacion.
Su funcioén principal es orientar al pro-
yectista para que puedatomar las mejo-
res decisiones de disefo. Seguidamente,
se encuentra el tercer asesor quien, es
ladirectorageneralde FUNCAGUA. . Ella
posee conocimientos sobre el medio
ambiente, los seres vivos y los recursos
naturales.

Se necesita de la participacion inicial
y validacion del grupo objetivo para
asegurar la funcionalidad y efectividad
del proyecto. Por lo tanto, es necesa-
rio visitar instituciones educativas del
sector privado en el nivel primario de
educacion.



5.1.6. ;:Cuando y co6mo
se realizara la pieza de diseiio
grafico?

Lagestidondel proyecto se empezé desde
mediados de mayo mediante un diagnés-
tico de oportunidades de comunicacion
visual. A partir de dicha fecha se empezé
con asesorias continuas para garantizar
su efectividad, tanto del lado de cate-
draticos universitarios como de los res-
ponsablesdentrode FUNCAGUA.Enlos
meses de septiembre y octubre se eje-
cuté la produccion grafica para realizar
la validacion correspondiente a finales
de octubre y principios de noviembre.

5.1.7. :(En qué ambientes fisicos
se usaran las piezas?

Los juegos educativos se utilizaron prin-
cipalmente eninstituciones privadas del
area metropolitana de Guatemala. Tam-
bién se les podra encontrar en talleres
odiferentes lugares publicos en los que
FUNCAGUA disponga de sus servicios
y utilidades.
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5.2.

Ventajas y desventajas
de la pieza por disenar

Conel objetivo de evaluar la funcionalidad del proyecto se realizo la siguiente tabla
comparativa en donde se describieron las razones principales por las cuales fue
factible o no el proyecto. De igual forma se compardé con otras oportunidades de
comunicacién visual detectadas.

Tabla 3. Ventajas y desventajas de la pieza por disefar.

Pieza grafica

Los contenidos ya se encuen- Como el grupo objetivo esta
tran creados por la fundaciéon. | compuesto por nifios, las piezas
requieren un cuidado especial.

Existe un grupo objetivo

definido. Solo se crea un juego por

moddulo de aprendizaje.

La fundacién dispone de un
presupuesto para su produc-
ciény reproduccién.

Los juegos se han realizado
desde que inicié la fundacién.

Puede llegar a mejorar habitos
en las personas involucradas.

Estan disefados para crear
experiencias que refuercen el
conocimiento.

Se adecuan a las necesidades
psicopedagogicas del grupo
objetivo (nifios de primaria)

Los juegos educativos permi-
ten a estudiantes de todas las
edades y niveles descubrir,
inferir y practicar.

Mediante retos y recompensas,
aumentan lailusién y dedi-
cacioén del usuario.




Pieza grafica

Los contenidos ya se encuentran
creados por la fundacion.

El mensaje que se transmite es
limitado.

El contenido es adaptable a dife-
rentes medios de comunicacién.

Se necesita de la blsqueda de
constantes patrocinios.

La fundacién cuenta con el pa-
trocinio de medios como vallas
publicitarias y mupies.

Los costos de los medios de
comunicacion son altos.

La pagina cuenta con participacion
enredes sociales.

En medios exteriores como va-
Ilas, mupies, no se puede medir
los resultados con exactitud.

Ayuda a mejorar laimagen de la
empresa.

Se puede influenciar en la cultura
de las personas. Crear habitos.

Se puede abarcar un gran nimero
de personas.

Pieza grafica

Se cuenta con una filosofia, objeti-
vos, misién y vision claras de parte
de la Fundacién.

La Fundacién no cuenta con
identidad grafica.

Ayuda a generar una mejor vision
de lafundacién.

No esta dentro de las priori-
dades de la fundacion.

Ayuda con futuros procesos insti-
tucionales de comunicacién.

Altos costos al crear una nueva
identidad grafica.

Sirve de guia a disefiadores.

El publico desconoce FUN-
CAGUA.

Se posiciona lafundaciénen el
mercado.

Se le brinda valor ala marca.
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Brief

El brief, en el aspecto de comunicacion,
es una guia en la cual se definen todas
las estrategias y procedimientos que se
deben tomar en cuenta paralacreacién
deundeterminado proyecto. En este, se
detallan las necesidades del cliente, el
mercado, los medios de comunicacion
que se utilizaran y el concepto creativo
con el que se definirdn las piezas o piezas
de disefo.

Al ser la guia principal con el cliente es
necesario crearlo anticipadamente para
garantizar la satisfaccién en los proyec-
tos que el cliente requiere. Por lo tanto,
se presento el siguiente brief:

Nombre: Fundacion para la Conserva-
ciondel Agua enla Regién Metropolita-
na de Guatemala. (FUNCAGUA)

Teléfono: 2339-6382

Direccion: 18 calle 24-69 z. 10, Empre-
sarial Zona Pradera Torre lll, Nivel 9,
oficina 907

Correo electrénico:
info@funcagua.org.gt

5.31.Breve historia

La Fundacion para la Conservacién del
Agua en la Regidon Metropolitana de
Guatemala (FUNCAGUA) es un fondo
de agua que posee un ano de haberse

fundado por la Alianza Latinoamericana
de Fondos de Agua, al detectar que se
necesitaban brindar medidas de segu-
ridad para la proteccién de los recursos
hidricos de Guatemala, asi como aplicar
una correcta sostenibilidad ambiental.

Su objetivo principal es contribuir a la
disponibilidad del suministro de agua a
largo plazo en la regiéon metropolitana
de Guatemala, y concientizar sobre su
uso responsable a través de educacion
e infraestructura ambiental.

5.3.2.Servicios

Dentro de las actividades y ejes estra-
tégicos que trabaja FUNCAGUA se en-
cuentran los siguientes:

Infraestructura gris. La infraestructura
gris representa todas aquellas obras que
se pueden realizar en vias de mejorar la
recarga hidrica que existe en la regién.
Por ejemplo, la cosecha de agua de llu-
via es una forma natural en la que las
personas pueden reabastecer grandes
cantidades de agua, sin agotar o afectar
otro tipo de fuentes hidricas naturales
que podrian estar en peligro de desapa-
recer. Al utilizar este medio se instalan
estructuras que permiten aprovechar
la lluvia como recurso en sus activida-
des econdmicas y sociales, y se reduce
la presion que se ejerce sobre los otros
recursos.



5.3.2.2. Infraestructura verde. La infraes-
tructura verde se refiere a proyectos
de reforestaciéon y restauracion de
bosques.

Estos habitats representan una fuente
natural en donde se recarga el agua de
forma natural en la tierra. Si no se pro-
mueve su cultivo y restauracion, no se
obtienen formas de suministraraguaala
poblacién. Por lo tanto, la fundacion rea-
liza actividades que involucran la partici-
pacién de alianzas entre instituciones y
voluntarios a favor de la creacién de al-
ternativas naturales que otorgan nuevas
esperanzas de vida al medio ambiente,
asicomo oportunidades parael desarro-
llo sostenible del pais.

5.3.2.3. Educacion ambiental. Se visita pe-
riddicamente a instituciones educativas
de nivel primario para informar acerca
de la cultura del agua. El conocimiento
que se les brinda en estos ejes estraté-
gicos posee un contenido de mayor re-
levancia en cuanto a datos especificos
sobre las fuentes hidricas del pais. Se
explicala problematicaresultante de no
proteger y conservar las mismas. Con
estas metodologias, FUNCAGUA busca
crear habitos que cambien el comporta-
miento y conducta de los ninos hacia ac-
ciones de bieny enfavor de la proteccion
de las fuentes naturales que suministran
agua al pais.

5.3.2.4. Investigaciones y estudios sobre
las fuentes hidricas. Uno de los proyec-
tos que la fundacién ha creado para el
futuro es la realizacién de estudios que
brinden informacién concreta sobre la
situacion actual de las fuentes naturales

hidricas del pais. Busca estadisticas cla-
ras que permitan actuar en funcién de
crear normativas que ayuden aladebida
proteccién y conservacion.

5.3.3. Competencia directa

Actualmente, en Guatemala no existe
ningun otro Fondo de Agua autorizado
legalmente por la Alianza Latinoameri-
cana de Fondos de Agua.

Algunos fondos de agua de Latinoamé-
rica son: Agua Tica (ubicado en Costa
Rica) y Fonapa (ubicado en Ecuador).

5.3.4. Descripcion del proyecto

Producto. Diseino grafico de material
educativo

Proyecto. Serie de cinco juegos educa-
tivos sobre la cultura del agua.
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5.3.5. Objetivos

5.3.5.1. Objetivo general

Apoyar la conservacion de los recursos
hidricos de laregién metropolitanadela
Ciudad de Guatemala por medio del di-
seno grafico de material educativo para
FUNCAGUA.

5.3.5.2. Objetivo especifico
de comunicacion visual

Informar a nifios de primaria sobre la
cultura ambiental y conservacion del
agua por medio de lacreacién de juegos
educativos

5.3.5.3. Objetivo especifico de diseno

Disefar juegos educativos atractivos y
adecuados graficamente a las caracte-
risticas psicograficas del nivel primario
de educacién.

5.3.6. Especificaciones
del proyecto

e Laseriedejuegos constade 5 modu-
los: el ciclo del agua, ;de donde viene
el agua?, la huella hidrica, el cambio
climatico y démosle una mano al
agua.

e Se debe incorporar personajes que
interactlen con el grupo objetivo.

e Sedeben utilizar contrastes de color
célidos y frios.

e Las actividades educativas ya cuen-
tan conun nombre, “La gota viajera”.
Este se debe mantener, al igual que
su respectivo logotipo.

e Las piezas por crear deben ser de
gran tamano, debido a que solo se
utilizard una por médulo.

5.3.7. Grupo objetivo

Para crear materiales de comunicacién
visual se debe tomar en cuenta el publi-
co objetivo, para garantizar la efectivi-
dad en el proceso de comunicacion.

Por estarazon se deben conocer las ca-
racteristicas econdmicas, psicograficas,
geograficas, pedagogicas y sociales con
las cuales se pueda obtener informacion
concreta que facilite la creacién de un
contenido apropiado para los mismos.

5.3.7.1. Caracteristicas geogrdficas

Pais. Guatemala.

Ubicacién. Area metropolitana (Ciudad
de Guatemala)



5.3.7.2.Caracteristicas
sociodemogrdficas

Edad. Entre 6 y 12 afios.
Sexo. Masculino y femenino.

Educacion. Educacion primaria (primero
a sexto grado) del sector privado.

Creencias religiosas. Di-
versidad religiosa.

5.3.7.3. Caracteristicas socioeconémicas

e Dependen en su totalidad del apoyo
econdmico de sus padres (u otro tipo
de familiar).

e Estan bajo el cuidado y supervision
de al menos una persona adulta.

e Pertenecen al nivel socioeconémico
medio.

e Los ingresos de sus padres o perso-
nas bajo su cuidado se encuentran
entre Q 3,000aQ 5,000.

5.3.7.4. Caracteristicas psicogrdficas

e Sonaltamente activos, buscan cono-
cer cosas nuevas y aprender.

e Soncuriosos por naturaleza, les gus-
ta experimentar circunstancias que
pongan a prueba sus habilidades.

Tienen gran apego por los personajes
ficticios (superhéroes, animales que
hablan, princesas).

Dominan la tecnologia y la mayor
parte de dispositivos moviles.

Su capacidad sensorial esta muy bien
desarrollada, lo que les permite de-
tectar con mayor facilidad sus gustos
en el contexto que les rodea.

Se interesan por los colores llama-
tivos, texturas, contraste de color
y tipografias con movimiento e
intervencion.

Al estar en la segunda etapa de su
formacién académica, los mas pe-
quenos estan aprendiendo a leer,
mientras que los mas grandes son
capaces de entender procesos de
comunicacién con mayor facilidad.

Prefieren los colores fucsia, verde,
cyan, rojo, azul, amarillo y naranja,
porgue son lo suficientemente atrac-
tivos y llamativos. Estos mismos, co-
munican sensaciones de diversion,
felicidad y energia, las cuales son
caracteristicas que describen los
comportamientos en la etapa en la
que se encuentran los nifios.

En la creacion de juegos educativos
debe existir algun tipo de recompen-
sa o beneficio que fomente la parti-
cipacion y competitividad para el
desarrollo de sus habilidades.
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Brief creativo

Las tipografias se deben adecuar a
las necesidades lectoras de los nifos,
debido a que este grupo objetivo se
encuentra en el inicio de su forma-
cion educativa.

Caracteristicas psicopedagdgicas

[ ]

Aprenden jugando. El grupo objetivo
tiene mayor recepcion de aprendiza-
je por medio de la participacién en
actividades y dindmicas.

Son altamente competitivos. Por di-
cha razon, en la creacién de juegos
educativos es necesario brindar al-
gun tipo de recompensa con la fina-
lidad de promover la participacion.

Para que un nifo le interese algln
tema en particular necesita po-
der ver, manipular, experimentar y
preguntar.

Buscan asimilar las personalidades
y comportamientos de personajes
ficticios como animales que hablan,
princesas o superhéroes, por lo que
aprenden al imitarlos.

Se debe potenciar la motivacién,
de modo que el aprendizaje resulte
entretenido.

Formato: impreso



Conceptualizacion

5.4.1. Insight

Elinsight es unaconexién emocional que
siente una persona por un determina-
do producto, con base en experiencias.
Dicho proceso es una de las estrategias
que mas se utiliza en el &mbito de la co-
municacion para detectar necesidades
en el publico, y logra que las personas
sientan algo mas que solo la necesidad
de consumo: los hace actuar.

Alex Pallete afirma que “soélo conse-
guimos un producto verdaderamente
creativo y efectivo cuando el insight se
enfoca en: revelar el por qué la gente
piensa lo que piensa, hace lo que hace,
o siente lo que siente”

Paradetectar los insights se debe escu-
char y observar al cliente por medio de
investigaciones de mercado. M3s alla
de obtener informacién se espera que
con estos estudios se puedan encontrar
valores que ayuden a detectar oportu-
nidades en el mercado.

Para conocer al grupo objetivo de forma
directase efectud unaserie de entrevis-
tas. Se les preguntd sobre aspectos del
medio ambiente y el cuidado del agua.
Por lo tanto, se dieron a conocer opinio-
nes sobre la forma en la que los nifos
ven la problematica de los recursos hi-
dricosy sus conocimientos con respecto
ahabitos para preservarlay conservarla.
Alavez, mediante laimplementacion de
una guia de observacion, se detectaron
comportamientos como gestos, emocio-
nes e ideas que ayudaron a la definicion
de insights.

También se entrevisté a miembros y
educadores ambientales de FUNCA-
GUA para conocer opiniones del grupo
objetivo mediante experiencias pre-
sentadas en la realizacion de sus activi-
dades y servicios como una institucion
educativa.
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Proceso de conceptualizaciéon

Los insights detectados fue-
ron los siguientes:

“Me gusta la lluvia”

“Cuando llueve me gusta salir
amojarme”

“Me gusta mojarme”

“Yo ayudo a cuidar el planeta”

“Yo no tiro basura”

«“ M z »
No quiero mas basura en el agua

“Latierra esta triste”

“Yo quiero reciclar”

“Los animales se mueren”

“No quiero agua sucia”

“Para mi que la tierra esta triste”

El insight que se utilizé para la defini-
cion creativa es “para mi que la tierra
esta triste”. Dicha forma de pensar es
muy asociada al grupo objetivo, ya que
los nifos tienden a personalizar o dar
emociones a cosas que aparentemente
no tienen vida. Al hacer un andlisis de la
frase se puede entender que “la tierra
esta triste” porque existe mucha conta-
minaciony todos los recursos naturales
se estan agotando con gran rapidez.

5.4.2. Concepto creativo

Un concepto creativo es la idea base de
todo proyecto de disefio, un nuevo pun-
to de vista a una problematica real. En
otras palabras, es la forma en la que se
utilizan las premisas del disefio, tipogra-
fia, color, imagenes y texto. Para defi-
nirlo se deben tomar en cuentan ciertos
lineamientos, como el grupo objetivo, de
modo que las premisas definidas y con-
cepto se adecuen a sus necesidadesy se
obtenga un mayor rango de aceptacién
en la pieza por disefar.

A continuacién, se presentaron dife-
rentes técnicas para generar conceptos
creativos, las cuales se han utilizado en
la definicién del concepto del proyecto:

Lluvia de ideas. Se basa en crear un lis-
tado general de ideas sobre un temaen
especifico sintomar en cuenta algun tipo
de lineamiento o desventaja. Todas las
ideas que surjan se deben anotar de for-
ma espontanea para optar por un vasto
contenido que logre ayudar en la toma
de decisiones.

1. Ambiente

2. Contaminacién
3. Cambio climatico
4. Extincion
5.Sequias

6. Inundaciones
7.Agua

8. Océano



9. Lagos

10. Lagunas

11. Rios

12. Fuentes

13. Escasez

14. Sobrepoblacién
15. Industrializacion
16.Ciclo

17. Medios naturales
18. Naturaleza
19.Fauna
20.Flores
21.Seres vivos
22.Dulce
23.Salada

24. Fuentes

25. Reciclaje
26.Conservacién
27. Proteccion

28. Deforestacion
29. Cultivo

30. Plastico
31.Basura
32.Huella

33. Arbol

34.Calor

35. Aventura
36. Reforestacion
37.Vida

38. Habitos

39. Necesidad
40. Planeta

41. Futuro

42. Enfermedad
43. Cultura

44. Accion

45, Liquido
46.Estado
47.Nube

48. Lluvia
49.H20

50. Elemento
51. Salud
52.Gota

53. Rocio

54. Tormenta
55. Fendmenos
56.Clima
57.Energia

58. Conflictos

59. Flujo

60. Corriente
61. Acuatico
62.Viaje
63.Mundo
64. Chorro
65. Cuenca
66. Pozos
67.Hogar

68. Vapor

69. Suelo

70. Bebida
71.Botella
72.Desechos
73.Téxico

74. Superficie
75.Filtro
76.Pobreza
77.Educacion
78. Ecolégico
79. Sustancia
80. Consumo
81. Supervivencia
82. Entusiasmo
83.Fuerza

84. Entorno
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85.Bolsas 94.Sangre

86. Petroleo 95. Espacio
87.Virus 96. Dimension
88.Sed 97. Ecosistema
89.Vaso 98. Bosques

90. Hielo 99. Suministro
91. Explorar 100. Aprendizaje

92. Descubrir 101. Desarrollo

93. Renovable 102. Reduccion

Relaciones forzadas. Esta técnica con-
siste en la comparacién y asociacion de
dos términos totalmente diferentes para
generar una idea. Dichas palabras no
deben tener relacién entre si, de modo
gue se genere la“relacion forzada” entre
ambas.

Enlasiguiente lista se utilizaron palabras
creadas en la técnica de lluvia de ideas.

Océano - aventura/ Un océano de
aventuras

Naturaleza - vida / Naturaleza viviente

Cultivo - esperanza/ Cultivando
esperanza

Pez - agua/Un pez fuera del agua

Equilibrio - naturaleza / Equilibrio
natural

103. Estrategias 112. Global
104. Conjunto 113. Oxigeno
105. Esperanza 114. Pez

106. Principios 115. Curiosidad

107.Preocupaciéon  116. Hidrico
108. Destruccion
109. Cooperacion

110. Equilibrio

111. Inestabilidad

Sed - esperanza/Sed de esperanza

Viaje-mundo-acuatico / El viaje al
mundo acuatico

Reciclaje - aprendizaje / Reciclando el
aprendizaje

Habitos - oxigeno / Habitos que dan
oxigeno

Cultivo - energia - vida / Cul-
tivando energia de vida

Energia - vida/ La energia de la vida

Chorro - oxigeno / Un cho-
rro de oxigeno

El concepto seleccionado de la técni-
ca de relaciones forzadas fue “sed de
esperanza”.



Metdfora. La metaforaesunafigurareto-
ricaque se utiliza para crear estrategias
y conceptos con base en lacomparacion
entre un tema y otro para generar una
nuevaidea. Dichatécnicarespondealas
preguntas, ;aqué se parece esto?, ;jaqué
no se parece esto?

El agua se parece a.... El agua no se parece a...

Un tesoro - valiosa, esca- Una persona - tiene sentimientos,
sa/ El tesoro del mundo emociones / Emociones ambientales
Un cristal - transparen- Un chocolate - tiene sa-
te/Lajoyadelavida bor / El dulce de la tierra

La pintura - estado liqui- Una laptop - necesita ener-

do/ Pintando el ambiente gia/ Energiay movimiento

El sol - brinda vida / Luz que da vida El concepto que se seleccio-

no de la presente técnica fue
Al universo - vasto, amplio, profundo “un universo de vida”
/Un universo de vida

Un espejo - refleja / Reflejos en el agua
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Técnica de los 5 porqués. Esta técnicase - Porque no se crean cam-
basa principalmente en el cuestiona- pafas educativas

miento del porqué de un tema en parti-
cular; es decir, determinar la causa raiz
del problema.

Defin

¢Por qué no se crean cam-
pafas educativas?

- Porque no se crean estra-

Tema: los recursos hidri- tegias en el Gobierno

cos se estan agotando
¢Por qué no se crean estra-

¢Por qué los recursos hidri- tegias en el Gobierno?

cos se estan agotando?
- Porque no existe trans-

- Porque existe sobrepoblacién parencia politica

¢Por qué existe sobrepoblacion? Por medio de la técnica de los
- Porque no hay educacién sexual > porques se obtuvo el concep-
to “lajusticia transparente

¢Por qué no hay educacion sexual?
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Redefinicion de oportunidades. La rede-
finicién de oportunidades se basaen la
creacién de una oracién o frase central
en la que se define el problema o tema
por tratar. Al escribirla, se busca las pa-
labras claves, las cuales debe ser susti-
tuidas por otras nuevas con la finalidad
de crear nuevas ideas.

Se obtendra una idea principal con una
serie de combinaciones sobre la idea
original.

Frase: “El agua es vida”
Combinaciones

El liquido es esperanza
El liquido es energia

La corriente vital

La fluidez de energia

La lluvia es dinamismo

Lafortaleza de energia

Lafuerzaes energia

El agua es impetu

El agua es movimiento
Las gotas son valor

A partir de la redefiniciéon de oportu-
nidades se tomo¢ la frase “la fuerza es
energia”, y se convirtié en el concepto
“fuerza enérgica”

Inspiracién de los colores

Esta técnica de creatividad consiste en
utilizar imagenes como base de anélisis
para la formulacién de conceptos. Para
realizarlo se busca elementos graficos
con base en el color. Esto quiere decir
gue al seccionar una imagen se asocia
mediante una analogia su posible re-
lacién con los objetivos o necesidad
que seratratada.



Figura 6. Paletade
color seleccionada
paralainspiraciéon
por colores.

Figura 7. Segunda
imagen seleccionada
paralainspiraciéon
por colores.

Conceptos generados mediante la ana-
logia e interpretacion de color:

“El viaje por la vida”

“El camino verde”

“El flujo del agua”
“Trayectos de vida”

“Viaje verde”

“Carretera de conocimiento”

“Flujo de conceptos”

”

“Juegos en el ambiente
“El juego por la vida”
“Dinamicas verdes”
“Juegos de vida”
“Habitos por el ambiente”

“El juego por el cambio de habitos”

De la presente técnica se obtu-
vieron los conceptos “viaje ver-
de” y “cambio de habitos”.
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Conceptos finales
“Un universo de vida”

Elaguacubre el 97.5% del mundo. Es tan
amplia es como un universo. Al analizar
la analogia se entiende que si se trata
de temas relacionados al agua existe
un sinfin de conocimientos que aun fal-
tan por descubrir. Se conocen algunas
de sus especies animales, mas no en su
totalidad. Sucede lo mismo en el caso
de las estrellas o los planetas. De igual
forma se crea la referencia a que existe
diversidad de actividades que pueden
adecuarse para el cuidado de los medios
naturales, al igual que actividades que
los dafan.

“Sed de esperanza”

Los niflos representan el futuro de las
generaciones, son la esperanza de una
determinada regién. Si se les educa so-
bre acciones positivas en temas ambien-
tales (con el uso de la retérica), tendrén
una sed por salvar su planeta y a sus
recursos naturales.

La sed de esperanza surge por salvar a
las fuentes hidricas del pais por medio
de acciones positivas como la refores-
tacion y el uso consciente del agua en
cada uno de los hogares.



Premisas de diseio

Las premisas de disefio son el conjunto
de elementos visuales y audiovisuales
gue se definen al momento de concre-
tar un concepto creativo. Estas abarcan
desde la seleccion de color hasta la de-
finicion de tipografias. De igual forma
se da a conocer la forma del lenguaje
por utilizar y los graficos que respalden
las necesidades de comunicacién por
satisfacer.

5.5.1. Tipograficas

Se utilizaron principalmente tipografias
Sans Serif y Manuscritas. Al ser nifios de
primaria se intervino en la composicion
de cada fuente para generar mayor di-
namismo y movimiento en las compo-
siciones, que fueron adecuadas a las
necesidades del grupo obijetivo.

ABCDEFGHIJKL
MAOPQRTVWXYZ
"#$%8/()=?; *[-
0123456789

Luckiest guy 21 pts

Light Regular ftalic Semibold Bold Extrabold

ABCDEFGHIJK
LMNOPQRST
UVWXYZ
abcdefghijkim
nhopqrstuvwxyz
M4#$%&/0=2;""[-
0123456789

Mikado 21 pts

ABCDEFGHIJK
LMNOPQRST
UVWXYZ
abcdefghijklm
nNopqrstuvwxyz
"#$%&/()=7 *[-
0123456789

Open Sans 21 pts

Figura 8. Caracteres
de las tipografias
Luckiest Guy, Mikado
y Open Sans.
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5.5.2. Cromatolédgicas

Contraste de color entre colores calidos
y frios. Dentro de los colores que mas se
utilizaron estan: amarillo, naranja, verde,
azul, morado, rosado, celeste y rojo. Este
grupo de colores transmite sensaciones
defuerza, alegriay entusiasmo, que son
caracteristicas del grupo objetivo.

5.5.3. Iconograficas ilustrativas

Se crearon diferentes personajes que
dan soporte al contenido impartido en
cadamodulo de juego. Estos interacttian
con el grupo objetivo con la finalidad de
enriquecer el conocimiento teérico que
se les transmitié.

5.5.4. De formato

Encuadres generales, primer plano, de
detalle, los cuales facilitaron la correc-
ta recepcion de conocimientos sobre el
mddulo de cada juego educativo.

5.5.5. Lingiiisticas

Uso de lenguaje adecuado para nifios.
Redaccién en primera persona.

Figura 9. Paletade
colores principales
seleccionados.



5.5.6. Simbdlicas

Creaciénde iconografiarespectiva para
dar a conocer notas importantes sobre
la conservacion y proteccién de los re-
cursos hidricos en cada modalidad de
juego.

5.5.7. Reticulares

Para garantizar mayor dinamismoy mo-
vimiento en cada composicion se decidié
utilizar una reticula modular.

Figura 10. Reticula
modular.

5.5.8. Composicion
de elementos graficos

Como se menciond en el punto anterior,
se busca crear dinamismo en la compo-
sicién mediante la intervencién de per-
sonajes, iconos y tipografias modificadas
para generar puntos de enfoque que
permita crear una jerarquizacion ade-
cuada a nifos de primaria.
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Recopilacion
de referentes visuales

Paratenerunaideageneral delautiliza- imagenes, tipografias o colores. La or-
cion de las premisas del disefio, muchos  ganizacién de estos elementos se puede
disenadores recurren a la creacién de  disponer en forma de collage.

un Moodboard. Este es una recopila-

cion de fuentes de inspiracién, ya sean

CHil#icH
REV-Ri"

A PLAYPUL MEW FONT WITH EXTRAS!

Figura 11.
Moodboard de
referencias.
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as areas verdes
permiten almacenar el
aguaen la tierra de forma
natural.

Fuente: FUNCAGUA
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de visualizacion

Para la produccion grafica de cualquier
pieza de disefno se necesitan realizar
procedimientos previos con el objetivo
de retroalimentar y experimentar con
las premisas de disefio, de modo que se
logren crear cada vez propuestas mas
interesantes e innovadoras, adecuadas
al concepto creativo que se ha definido
paralograr la satisfaccion del grupo ob-
jetivo al que se dirige el proyecto.

Para este proceso se debe iniciar con
técnicas de expresion grafica como el
crayoén, la acuarela, marcador, etc., para
después pasar aladigitalizaciéon de cada
una de las ideas.

6.1.1.Primera etapa

Consistié en definir ideas para cada jue-
go educativo. Endicho proceso se crea-
ron bocetos sin color para experimentar
sobre las posibles composiciones y dia-
gramaciones que serianimplementadas.

6.1.1.1. Aspectos generales

llustracion de personajes

Los nifios son altamente influenciados
por personajes ficticios que ven en
peliculas o series animadas; tratan de
imitar sus acciones y asemejarse a sus
personalidades. Por lo tanto, se decidid
involucrar ilustraciones para crear ese
vinculo con cada juego educativo.

Texturas

Las texturas son diferentes patrones
visuales que integran formas bdasicas
como losonrectangulosocirculos. Estas
generan mas movimiento en las piezas
graficas. De igual forma, ayudan a que
lacomposicién tenga mayor peso visual.

Tomando en cuenta ladescripcion ante-
rior, se crearon diferentes texturas para
transmitir movimiento y dinamismo.



Figura 12. Bocetaje
de reticulas.

Instructivo

Para cada juego educativo se planteé
realizar su respectivo instructivo, en el
que se dio a conocer aspectos basicos
sobre la metodologia de cada uno, asi
como puntos basicos que debe tomar
el educador o mediador del médulo
de aprendizaje para ejecutar cada jue-
go. Asimismo, se pensé en dar algu-
nas recomendaciones para el cuidado
del material.

Reticula

Una reticula es una guia que sirve para
distribuir los elementos graficos,comola
tipografia, ilustraciones, fotografias. En
otras palabras, es un elemento creado
para orientar al disefiador y que pue-
da posicionar sus premisas de diseno,
tomando en cuenta la percepcién del
grupo objetivo al que se dirige la pieza
o proyecto.

Para crear dinamismo en la composi-
ciéon y jugar con los elementos graficos
se creé una reticula modular.

Figura 13. Propuestas
de bocetos para
instructivos.
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Metodologia

Con el término “metodologia” se en-
tiende a la forma respectiva que hace
gue cada juego funcione. Es decir, es el
concepto, mecanismo o dindamica utili-
zada para transmitir un conocimiento o
aprendizaje por medio de un juego edu-
cativo. Al tratarse de este tipo de mate-
rial se necesita brindar un enfoque en
su funcionamiento. En la primera etapa
de visualizacién fue necesario brindar el
proceso que se genero para producirlas,
incluyendo las ideas que surgieron para
crear cada una de las metodologias.

6.1.2. Juego 1
Madulo: El ciclo del agua

Parael médulo del ciclo del agua se deci-
dié crear un rompecabezas como juego
educativo. Dicho material, tendra un
tamano relativamente grande en com-
paracion con los que normalmente se
utilizan o disponen en diversas jugue-
terias vy librerias.

Dentro de los bocetos se realizaron
ideas delas formas de las piezas del rom-
pecabezas, y se logord crear propues-
tas con piezas triangulares, cuadradas
y heptagonales.

Para apoyar a los niflos a ordenar las
piezas se decidié colocar informacién
técnica relacionada al ciclo del agua en
el retiro de cada una de las piezas del
rompecabezas. De esta forma los nifios

no solo estardn jugando, sino que tam-
biénestaraninteractuando con informa-
cion técnica del médulo, logrando asi el
correcto aprendizaje.

Figura 14. Bocetos de
formasy personajes
de rompecabezas.



Figura 15. Bocetos de
ideas de experimento
y metodologia de
juego.

Para aplicar el concepto creativo (uni-
verso de vida) se decidié personificar
los diferentes procesos que involucran
el ciclo del agua. Dentro de estos se en-
cuentran los siguientes: el sol, el vapor,
las nubes, la lluvia y las fuentes de agua
superficiales (rios, lagos, océanos) y las
fuentes de agua subterraneas (tierra).

6.1.3. Juego 2
Madédulo: ;:De dénde viene el agua?

6.1.3.1.Metodologia del juego

En el segundo juego se opté por crear
un experimento sobre la infiltracion del
agua. La metodologia consiste en la in-
corporacion de dos recipientes trans-
parentes. Se agregard a uno un poco de
tierra, y al otro se le dejara vacio.

Por medio de una jeringa los nifios po-
drandepositar agua en ambos recipien-
tes. El resultado que se brindard es que
el agua que se deposita en el recipiente
con tierra sera absorbida. Se da asi la
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infiltracion del agua, la cual es utilizada
para satisfacer las necesidades huma-
nas. En el otrorecipiente, el agua se que-
dardestancada, lo cualilustrael proceso
gue causa la urbanizacién al cubrir los
suelos con asfalto y cemento. Esto im-
pide el proceso natural de infiltracion
del agua y que esta misma llegue a las
fuentes superficiales y subterraneas de
agua.

6.1.3.2. llustraciones

Secrearonilustraciones paralatapade-
ra de los recipientes transparentes, en
donde se describira el titulo del médulo
de aprendizaje: ;de donde viene el agua?

A su vez se crearon propuestas de dos
stickers paraidentificar qué recipiente se
llenara contierray cual no, y se colocara
“infiltracién de agua” y “urbanizacion”.

Observaciones

Se evalud que se necesita mas presen-
cia de disefio grafico en la elaboracion
del juego, por lo que se propuso un
empaque.

6.1.4.Juego 3

Maédulo: El agua en nuestra vida

Para el tercer juego se decidié crear un
jengasobre lahuella hidrica. Este ultimo
término, se trata del estudio de cuanta
agua se gasta en su totalidad, tomando
en cuenta no solo actividades como re-
gar las plantas o baiarse, sino también
la utilizacion del agua en la produccion
de objetos o productos de consumo dia-
rio, ya sean alimentos o vestimenta.

Es por esta misma razon que cada pieza
deljuego contendra un dato informativo
sobre la totalidad de agua que se utiliza
para producirla.

Por ejemplo, para producir una playera
se necesitan aproximadamente 3 litros
de agua; para producir un chocolate, 17
litros de agua. Laidea es educar alos ni-
nos para saber realmente cuanta agua
estan consumiendo.



Figura 16. Boceto de
ideas de piezas de
jengaeilustraciones.

6.1.4.1. Forma de las piezas

Para la forma de las piezas se propuso
una estructura rectangular, para que
cada pieza se pueda posicionar encima
de laotra.

6.1.4.2. Metodologia de juego

La propuesta consistié en dividir las
piezas en tres categorias: alimentos,
actividades y vestimenta. Cada una se
representé con un color.

Para el mecanismo de selecciénde cada
pieza se cred una piramide con los colo-
res de cada categoria. Al lanzar el obje-
to se obtendra un color, por lo que cada
jugador debera tratar de no derrumbar
la torre al retirar cada pieza. Quien la
derribe, sera eliminado.

6.1.4.3. llustraciones

Se crearon ilustraciones de las catego-
rias descritas. Algunas son chocolates,
carne, frutas y vestimenta.
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6.1.5.Juego 4
Moédulo: El cambio climatico

6.1.5.1. Metodologia del juego

Para este médulo se decidi6 crear el
juego “Salvando al planeta”. Consiste en
la elaboracion de un tablero en donde
se colocaran piezas con vinil magnéti-
co sobre actividades que ayudan a que
el cambio climatico se propague, tales
como el humo de las fabricas, la defores-

tacion y la contaminacion de los suelos.
En dicho tablero también se colocaran
opciones que ayudan a cuidar el medio
ambiente, como la incorporacién de
medios renovables de transporte como
bicicletas, la reforestacion y el depdsito
de labasuraen su lugar.

Figura 17. Boceto de
idea de metodologia
dejuegoe
ilustraciones.



Figura 18.
llustraciones parala
memoria de opuestos.

Cada grupo de jugadores tendra la opor-
tunidad de experimentar cémo ayudar
acuidar el ambiente, por lo que podran
interactuar con las piezas y colocarlas
con base en los conocimientos obteni-
dos en el médulo de aprendizaje.

6.1.5.2. llustraciones

Se incorporaron ilustraciones de ar-
boles, fabricas, automéviles, casas,
edificios, bicicletas, basura, botellas de
plastico.

6.1.6.Juego 5
Médulo: Démosle
una mano al agua

6.1.6.1. Metodologia del juego

Se decidié crear una memoria como jue-
go educativo para el médulo “démosle
una mano al agua”. Dicho juego tendrala
peculiaridad de juntar un uso adecuado
del agua con uno inadecuado. Es decir,
si se descubre la opcidon de deforesta-
cion, los jugadores tendran que buscar
la opcién de reforestacién para formar
la pareja.

6.1.6.2. llustracion

Al igual que lo descrito en los juegos
anteriores, se incorporaran personajes
para ayudar a los nifos a entender las
consecuencias de los usos y cuidados
correctos del agua.
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6.1.7. Evaluacion

Para el juego 1, se evalué la funcionali-
dad. Se descubrié que las piezas en for-
ma triangular no se adecuan al grupo
objetivo, porque representan un mayor
reto y los niflos podran caer en la con-
fusién y perder interés. Por lo tanto, se
decidié crear piezas en forma cuadrada
y rectangular.

También se evalué la funcionalidad del
juego 3. Se detectd que una pirdmide
como mecanismo de lanzamiento no
resulta practica porque al lanzar el ob-
jetodos colores quedan al frente, lo que
confunde sobre qué color retirar de la
torrey provocaque el juego no funcione.

Figura 19.
llustraciones parala
memoria de opuestos.



Figura 20.
llustraciones a color
del rompecabezas.

6.1.8. SEGUNDA ETAPA

En esta fase se delinearon con marca-
dor negro las opciones que mejor se
adecuaban al médulo de aprendizaje y
al concepto creativo. Posteriormente, se
aplicé color mediante una técnica mixta
entre acuarelay crayoén.

En el casodeilustraciones, se definieron
estilos para aplicar en las piezas finales
del proyecto de diseio.

6.1.9.Juego 1
El ciclo del agua

Se realizaron ilustraciones de los pro-
cesos que involucran el ciclo del agua:
la evaporacion, la condensacion, la pre-
cipitaciony la infiltracién.
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Para cada uno de los pasos se decidié
crear un personaje que identificara cada
proceso. Por ejemplo, en el proceso de
evaporacion se realizé un sol y vapor,
ambos personificados para identificar
al grupo objetivo y al concepto creativo
(debido a que son seres inertes que ca-
recen de vida).

De igual forma se decidié crear una
composicién de la pieza de diseno, apli-
cando opciones de color eilustraciénde
personajes.

Se experimento con el color de los per-
sonajes con opciones simples de relleno,
asi como la integracion de volumen en
los personajes (luz y sombras).

6.1.10. Juego 2
¢De ddonde viene el agua?

Para este juego se decidié crear una
propuesta de empaque paralos envases
transparentes, y se dio un soporte para
gue puedan ser transportados por los
miembros de la fundacién.

Dentro de este mismo, se integraron
ilustraciones que ejemplifican el proce-
so que tiene el agua al caer al suelo, al
crear las fuentes superficiales de agua
y fuentes subterraneas.

Figura 21.
llustraciones a color
del juego educativo.

Se realizaron ilustraciones de vegeta-
cién como arboles, arbustos y flores.

Parael recipiente transparente también
se cred una propuesta de pequenfio stic-
ker en donde se identificd qué recipiente
sellenard contierray cualno,y secolocéd
“infiltracion” y “urbanizacion”.
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Figura 22. Bocetos de Figura 23. Bocetos a
ilustraciones parael color de ilustraciones
jenga. paraeljenga.
6.1.11. Juego 3

El agua en nuestra vida

Se crearon propuestas del tipo de ilus-
tracién que se colocaraen cada piezadel
jenga, asi como laexperimentaciénde la
composicion y diagramacion de los ele-
mentos graficos por colocar (tipografia
e ilustracion).

A su vez, se crearon propuestas de co-
lor para cada categoria de las piezas del
jenga, lo cual dio como resultado las si-
guientes: vestuario (verde), comida (na-
ranja), actividades (turquesa).

Se decidié crear una perinola para ayu-
dar aseleccionar el color que se retirara
delatorre.
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Figura 24. Bocetos de
ilustraciones de juego
educativo.

6.1.12. Juego 4
Moédulo: Cambio climatico

En este juego se aplicaron basicamente
las ilustraciones que serian incorpora-
das, y se definird qué tipo de actividades
seran las que se utilizaran en las piezas.

Para las actividades que causan el cam-
bio climatico se incorporé una fabrica,
el uso constante de plastico, la defo-
restacion y el humo que expulsan los
vehiculos.

Figura 25. Bocetos a
color deilustraciones
parajuego del médulo
de cambio climatico.

Por su parte, en las actividades que ayu-
danacuidar el ambiente, seilustré el uso
de bicicletas y la reforestacion.
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Figura 26. Bocetos
de ilustraciones para
memoria de opuestos.
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Figura 27. Bocetos a
color deilustraciones
de memoriade
opuestos.

6.1.13. Juego 5
Médulo: Démosle
una mano al agua

Se crearon propuestas de composicion
para las tarjetas de memoria, y se inte-
graron fondos con ilustraciones y fon-
dos planos.

Paraelretiro de cadaunade las tarjetas
se crearon diferentes texturas, jugando
con formasy colores.
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6.1.14. Evaluacion

Conlosjuegos 1, 2,3y 5 de la presente
etapa se decidid iniciar la digitalizacion,
debido a que cumplen con los criterios
creados en el instrumento de evalua-
cion. Este consistié en la creacién de un
cuadro de andlisis de criterios, que eva-
|Ga aspectos de disefio, de aprendizaje y
de produccion.

Con el juego 4 se evaluara si la produc-
cién del mismo sera posible, debido a
que se necesita comprobar que existen
hojas magnéticas para impresién en el
pais.

Observaciones

Al requerir de un material magnético
para su funcionamiento, el juego sobre
el cambio climatico presenta ciertas
dificultades para su produccion. Por lo
tanto, y con la observacién de los res-
pectivos asesores, se decidié crear una
nueva propuesta para el médulo.



6.2.

Segundo nivel
de visualizacion

El segundo nivel de visualizacién consis-
te en el proceso de digitalizacién de los
bocetos generados en el nivel anterior.
Al digitalizar se entiende que los bocetos
pasaran por un proceso de intervencion
grafica mediante softwares de disefio.

Paralaserie de juegos educativos se uti-
lizaron las mismas tipografias y paleta
de colores, al igual que el mismo estilo
de ilustracion.

6.2.1.Tipografia

6.2.1.1. Titulares

Se decidid buscar propuestas tipografi-
cas para los titulares.

La primera fue “Luckiest guy”. Como se
puede observar en la figura 31, dicha ti-
pografia contiene rasgos de movimiento
eintervencién tipograficaen su compo-
sicion, al igual que caracteristicas ani-
madas que la asocian al grupo objetivo
(nifios).

ABCDEFGHIJKL
MNOPQRTVWXYZ
"#4%8/()=?; *[-
0123456789

Luckiest guy 21 pts

Figura 28. Caracteres
de tipografia Luckiest
Guy.

ABCDEFGHIJK
LMNOPQRST
UVWXY2
abcdefghijkim

nhopqrstuvwxyz
M4#8%&/=2;""[-

0123456789

Mikado 21 pts

Figura 29. Caracteres
de tipografia Mikado.
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Lafigura 31 muestratodos los caracteres
que posee la tipografia, incluida la caja
alta de letras, numeracion y simbolos.

Al igual que la opcién anterior, la se-
gunda alternativa, “Mikado” (figura 32)
muestra caracteristicas que la asocian
con el grupo objetivo. A diferenciade la
propuesta anterior, esta posee opcién
de caja baja de letras.

Observaciones

Al realizar pruebas de integracion con el
resto de elementos graficos (ilustracio-
nes, color y texturas) se decidio selec-
cionar la tipografia Luckiest Guy para
titulares, debido a su legibilidad dentro
de la composicién.

6.2.1.2. Subtitulares y textos alternos

Para los subtitulos se encontraron las
siguientes opciones:

Para crear unalectura adecuada al gru-
po objetivo se buscaron opciones sen-
cillasy legibles.

La primera opcion es “Open Sans”

Figura 30. Caracteres
de tipografia Open
Sans.

La figura 33 muestra que la tipografia
cuenta con caja alta, baja, numeracion
y estilos tipograficos (light, regular, etc.),
lo cual facilita lajerarquizacién en ladia-
gramacion de textos.



ABCDEFGHIJK
LMNOPQRST
UVWXYZ
abcdefghijklm
nnopgrstuvwxyz
"#$%&/()=7"*[-
0123456789

Muli 21 pts

extra light semibold
light bold
regular extrabold
italic black

Figura 31. Caracteres
de tipografia Muli.

La siguiente opcién es “Muli”

La diferencia principal con la opcién
anterior es la forma de los caracteres,
especialmente en la letra “a”. A su vez,
Muli, presenta mas estilos tipograficos;
esideal parajugar con los pesos visuales
en la composicion. La figura 34 muestra

los caracteres de la tipografia Muli.

Observaciones

Lalecturaesunproceso que requiere de
mucho énfasis en la educacion primaria
de los nifos. Por tal motivo, es indis-
pensable no crear barreras de comuni-
cacion. Por tal razon se eligio la opcién
“Muli”, porque laformade los caracteres
es similar a la forma en la que los nifios
empiezan atrazar las letras, con detalles
curvos e irregulares.
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El concepto creativo “universo de vida”
hace referencia a que se necesita crear
un universo de colores para transmitir
los conocimientos de cada médulo de
aprendizaje. Si se asocia el concepto de
“vida” con color en un ambito ambien-
tal, se perciben colores como verdes y
azules. Sin embargo, el enfoque que se
quiere brindar hacia el concepto “vida”
es la utilizacién de una paleta de colo-
res “vivos”; es decir, aquellos que sean
lo suficientemente llamativos como
para identificar al grupo objetivo y su
personalidad.

6.2.2. Colores

La parte de “universo” del concepto
se aplica en que son varios colores, en
donde se crearon combinaciones entre
tonalidades frias y célidas.

Y
664

colores principales
seleccionados.

Lafigura 35 brinda un ejemplo de los co-
lores principales que se utilizaranen las
piezas de disefio.



Figura 33.

Linea graficade
ilustraciones.
Personajes: Gluy
Paco

En la figura 33 se presentan los estilos
de ilustraciéon definidos para aplicar en
los juegos educativos. Se presentaron
opciones vectoriales y con volimenes.

6.2.3. llustraciones

Para las ilustraciones se decidié definir
unestilodeilustracion. Paraellose rea-
lizaron pruebas con respecto al tipo y
estilo de ilustracion, y se cred una pro-
puesta totalmente vectorial y otra con
volumenes.

Al ser personajes que usualmente no
son animados, se personifica cada uno
para “brindarle vida” como analogia, que
representa el concepto creativo.
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Observaciones

Debido a que los materiales se incor-
porardn a diferentes medios se decidio
seleccionar un estilo de ilustracion to-
talmente vectorial, con lafinalidad de no
generar problemas a lafundacién FUN-
CAGUA con aspectos de reproduccién
de las piezas.

Después de la definicion general de
aspectos tipograficos e ilustracion, se
inicio con el proceso de digitalizacién de
los juegos educativos.

6.2.4.Juego 1
Rompecabezas gigante
Madulo: El ciclo del agua

En la primera propuesta (figura 36) se
establecio el estilo deilustraciéon que se
incorporaria al médulo de aprendizaje. A
suvez,se cred untitular general parael
nombre del juego e intervino la tipogra-
fia para crear movimientoy jerarquiaen
la composicion.

Se decidié aplicar un fondo plano de un
solo color pararesaltar lasilustraciones
de cadaetapadel médulo de aprendizaje
y que fueramas entendible para el grupo
objetivo.

Evaporacidn

_Fi*ecipitacidn

Figura 34. Primera
propuesta digital
de rompecabezas
gigante.



Figura 35. Segunda
propuesta digital de
rompecabezas.

Figura 36. Propuesta
digital de la parte
posterior del
rompecabezas.

Evaporacién

Precipitacion

En la segunda propuesta (figura 37) se
decidi6 intervenir el fondo con la apli-
cacion de texturas con la finalidad pri-
mordial de crear mayor movimiento y
dinamismo en la composicién. Se creé
contraste mediante el color paranointe-
rrumpir lalegibilidad de las ilustraciones
propuestas.

Para el retiro del rompecabezas (figura
38), se decidid crear una composicion
simple en donde se colocaron los con-
ceptos de cada una de las etapas del
ciclo del agua, que son la evaporacion,
la condensacion, la precipitacion y la
infiltracién.

Para crear jerarquia visual se jugé con
el tamano de las tipografias. A su vez se
utilizé el color para crear profundidad
en cada una de las partes del texto y de
este modo indicar a los niflos qué deben
leer primero.

De igual forma, para informar qué
proceso sucede primero en el ciclo del
agua se decidié enumerar cada uno de
los pasos.

° s

5
o8
Se
S'®
O to
P
o




Evaporachén

Segundo nivel de visualizacién

Fuentes
superficialy

2 Flca

Se crearon piezas rectangulares parael
rompecabezas. En la figura 40 se puede
evidenciar con mas detalle laformaenla
que se divide la pieza de diseno.

Figura 37.
Diagramacién

de conceptos en
parte posterior de
rompecabezas.

Figura 38. Parte
frontal y posterior de
rompecabezas.



Figura 39. Propuesta
digital de empaque.
Parte frontal.

§.2.5. Juego 2
Areas verdes vs urbanizacion
Méaédulo: ;:De dénde viene el agua?

Como se establecié en el nivel de visua-
lizacién anterior, para el juego educativo
del médulo “;de dénde viene el agua?”
se creard un experimento sobre cémo
el agua se infiltra en las areas verdes y
cémo se crea una superficie impermea-
ble con la implementacion de cemento
o asfalto.

Para el empaque se crearon las siguien-
tes propuestas:

Para los lados de enfrente se decidio
crear un enfasis hacia el tema que tra-
tara el médulo de aprendizaje. Como se
observaenlafigura41,serealizaronilus-
traciones de vegetacion paradar acono-
cer laimportancia de las areas verdes.
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Figura40. Propuesta
digital de empaque.
Parte lateral.

Para el lado lateral izquierdo se decidié
crear unailustracion relacionadacon las
fuentes superficiales. Se informa que el
agua que cae de la lluvia llega a fuentes
naturales como los rios, lagos u océanos,
y creanlodescrito enelinicio del parrafo
anterior.
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Fuentes subterraneas

Figura4l. Propuesta  Por su parte, en el lateral derecho se
digital de empaque. crearon ilustraciones que ejemplifican
Parte lateral. i
el proceso de las fuentes subterraneas
de agua.
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Figura42.
Propuestas digitales
de stickers sobre las
areas verdes.

Paralos recipientes plasticos se crearon
propuestas de stickers para identificar
cada uno de los recipientes.

Enlaprimera propuesta (figura44)solo
se planteé colocar el nombre del médu-
lo de aprendizaje con ilustraciones de
areas verdes.

Se aplico color a la tipografia para brin-
dar mayor peso visual y enlazar el con-
tenido con el grupo objetivo.

Paralasegunda propuesta (figura 45) se
identificé cada proceso por los cuales
pasa el agua al caer al suelo; es decir la
infiltracién y la urbanizacién. En el pri-
mer término descrito se crearonilustra-
ciones de areas verdes, que ejemplifican
lafuncion de las mismas con el agua. De
igual forma, en el proceso de urbaniza-
cion se ilustraron casas y edificios.

NFILTRA-
con

Figura43.
Propuestas digitales
de stickers sobre la
urbanizacion.
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Finalmente, se crearon los respecti-
vos troqueles para cada uno de los
empagques.

seaueaiaigns sajuang

Fuentes superficiales
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Observaciones

Segun la evaluacién realizada con profe-
sionales de disefio y temas ambientales,
se debe cambiar el nombre del sticker
de infiltracion a “areas verdes”, princi-
palmente porque las areas verdes son
las encargadas de generar el proceso de
infiltracion.
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Fuentes superficiales

Figura 44. Troqueles
de empaques para
juego.




Figura45.
Propuestas digitales
de piezas de jenga.

Cada pieza cuenta con laintegracion de
texturas para representar emociones y
crear “vida” y movimiento.

Observaciones

Con los respectivos asesores se evalud
que se necesita bajar laintensidad de la
textura del fondo de cada pieza debido
aque se pierde la legibilidad del texto.

6.2.6.Juego 3
Jenga
Moadulo: El agua en nuestra vida

Para el médulo de “el agua en nuestra
vida” se inicié con la creacion de las
piezas.

Para la primera propuesta se crearon
ilustraciones con base en la categoria
en la que se encuentra cada uno. En la
imagen adjunta se evidencianilustracio-
nes de comida como huevos y tomates.

Al lado izquierdo de cada pieza se in-
tegraron datos relacionados con la
cantidad de agua que se necesita para
producir cada uno.

Los tres colores utilizados para las pie-
zas fueron verde limoén, aqua y naranja.

Por cambios de contenido de médulo,
se ajustd la metodologia del juego sola-
mente a actividades humanas.

Los colores para las piezas se deben
cambiar a rojo, amarillo y verde, para
representar un semaforo. El rojo es el
nivel en el que se desperdicia mas agua;
amarillo, el desperdicio mediano de agua
y verde el cuidado adecuado del recurso
hidrico.
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6.2.7.Juego 4
Conceptos por el clima
Madulo: El cambio climatico

Como se establecié en las observacio-
nes del nivel de visualizacién anterior, el
juego para el presente moédulo se cam-
bié por condiciones relacionadas a la
produccién del mismo. A continuacién,
se presenta la nueva propuesta.

6.2.7.1. Metodologia del juego

Parael nuevo juego del médulo del cam-
bio climatico se creé un juego de cartas
“conceptos por el clima”. Su metodolo-
gia consiste en repartir a cada jugador
5 cartas, las que tendran ilustraciones
de efectos y actividades que ayudan a
generar el cambio climatico, como la
deforestacién, procesos agricolas, ur-
banizacién, etc.

Al entregarle las cartas a cada jugador,
el mediador o educador tendra unjuego
decartasenlas que soloseencontraran
conceptos de las actividades menciona-
das. Es decir, tendrd una carta sobre la
definicién de deforestacion o urbaniza-
cion, lacualindicalaformaenlaqueesta
afecta el medio ambiente. Después, la
misma persona lee claramente la carta
a todos los jugadores, quienes deberan
escuchar y buscar entre sus cartas la
que sea acorde a la descripcién que el
educador menciona. Si el jugador dispo-
ne de la carta la retirara para colocarla
en el centro del lugar en donde se esté
jugando.

Al final el jugador que se quede sin nin-
guna carta debera decir “yo cuido el
medio ambiente” y sera el ganador del
juego.

Figura 46. Bocetaje
deilustraciones para
juego de cartas.




Figura48. Aplicacion
de color a bocetos
creados.

6.2.7.2. llustraciones

Sedecidié crear ideas paralasilustracio-
nes de las cartas tomando en cuentalas
actividades que ayudan a que se gene-
re el cambio climatico. Como se puede
observar, en la figura seilustraron algu-
nos conceptos como la deforestacion, la
agricultura, la urbanizacién y la utiliza-
cion de aerosol.

6.2.7.3. Empaque

Se propuso un empaque para el juego
de cartas. Este seraundisefio simple, de
forma rectangular, en el que se usaran
dos partes; una tapadera deslizante y
una base para colocar las cartas.

Figura 47. Bocetaje
de empaque.
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6.2.8. Juego 5

Memoria de opuestos
Maédulo: Démosle una mano
al agua

Parael presente juego se establecié de-
finir el estilo de ilustracion que se apli-
cara en la pieza de disefio, asi como los
elementos graficos.

Como se definié en el nivel de visualiza-
cioén anterior, para este juego se creara
una memoria de opuestos.

En la figura 49 se puede observar que
se disend una de las tarjetas con un uso
adecuado del agua (regar las plantas con

regadera) y el otro, inadecuado (regar
las plantas con manguera). Paraayudar a
saber qué aspecto es el correcto uso del
agua, se integrd un personaje con una
expresidonrelacionadaalaactividad que
serealiza.

Al ser una memoria, se necesita iden-
tificar similitudes en las piezas que
formaran la pareja de cartas. Por esta
razén se utilizé el mismo color de fondo
y texturas.

Figura 49.
Propuestas de
ilustracionesy disefio
de memoriade
opuestos.



Al igual que en la imagen anterior, en
esta se evidencia un uso correcto con
uno inadecuado. Se ilustra cémo hacer
para que el agua del retrete se llene
con mayor facilidad, mientras se ahorra
la misma.

I l.NEfu“G"Uﬁ

Figura 50.
Propuestas de
ilustraciones y disefio
de memoriade
opuestos.
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Para el retiro de las tarjetas se crearon
dos propuestas. En la primera se colo-
c6 una textura sobre fondo y encima, el
logotipo de FUNCAGUA. Por su parte,
en la segunda, se integré el nombre del
juego “memoria de opuestos”.

En ambos casos se buscé crear simpleza
y llamar la atencién del grupo objetivo
por medio de la unién de texturas.

6.2.9. Coevaluacion
con disenadores del gremio
guatemalteco

Los principales cambios que se solicita-
ronfueron lareducciénde laintensidad
de las texturas propuestas en las piezas
graficas, debido a que se perdia legibili-
dad en el contenido.

Asuvez, se solicitd integrar nuevas mo-
dalidades a los juegos educativos, como
la memoria de opuestosy el jenga.

Observaciones

Al evaluar el juego con profesionales de
disefo, se mencioné que se debe inte-
grar texto a las tarjetas de la memoria,
de modo que cada nifo pueda saber
exactamente la situacién en la que se
afecta el agua.

-5

Figura 51. Fotografia
condisefiadores del
gremio guatemalteco.

En el juego del jenga se dio a conocer
que la divisién de categorias propuesta
(comida, vestimenta y actividades) no
funcionaba. Se sugirié centrarse en una
sola. Por su parte, en el juego de la me-
moria de opuestos se necesita agregar
informacién en cada tarjeta para iden-
tificar la situacién en la que se gasta
el agua.



6.2.10. Cambios efectuados

6.2.10.1. Juego 2
(:De donde viene el agua?)

Para el juego dos (figura 52) se solicitd
cambiar el nombre de “infiltracién” por
el de “areas verdes”, para expresar que
estas ultimas son las encargadas de ge-
nerar el proceso de infiltracion.

6.2.10.2. Juego 3 (Jenga)

Se cambio la metodologia del juego: se
establecio que solo se utilizaran activi-
dades humanas que involucran el gasto
del recurso hidrico, por ejemplo, lavar
los platos, regar las plantas o ducharse.
(Figura 53).

Los colores se cambiaron arojo, amarillo
y verde, en funcién de reflejar los colo-
res del semaforo. Rojo significa un uso
inconsciente del agua; amarillo, un uso
medianamente inconsciente y verde, un
uso adecuado.

Para concluir, se redujo la tonalidad de
las texturas aplicadas en las piezas del
juego para facilitar la legibilidad de las
mismas.

REAS
VEeRDCS

Figura 52. Cambios
efectuados en sticker
sobre areas verdes.
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Figura 53. Cambios
efectuados en piezas
de jenga.
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6.2.10.3. Juego 4

Para el juego 4 (figura 54) se solicitd in-
tegrar el nombre de la actividad en las
tarjetas, por lo que se realizé una com-
posicién tipografica jugando con tama-
nosy colores.

Figura 54. Cambios
efectuados en
memoria de opuestos.



Evaporacion

Fuentes
superficiales

Fuentes

subterrdneas .

Figura 55.
Propuesta digital de
rompecabezas.

Tercer nivel

de visualizacion

El tercer nivel de visualizaciéon consistié
en la aplicacién de observaciones rela-
cionadas a aspectos de funcionalidad y
disefio en las piezas de disefio mediante
la validacién con el grupo objetivo. Los
prototipos que se dan a conocer en este
proceso representan el acercamiento

Evaporacidn ®

Precipitacion

mas cercano a la pieza final que sera
desarrollada. A su vez, el grupo objeti-
vo que se evalué fueron ninos del sec-
tor primario de educacion residentes del
area Metropolitana de Guatemala. La
cantidad de nifios fue de 42 estudiantes
en totalidad.

Condensacion

Precipitacidn

e U li

Infiltracién

Figura 56. Cambios
realizados después de
la validacion.
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6.3.1. Juego 1
Rompecabezas gigante
Méadulo: El ciclo del agua

Al realizar la validaciéon con el grupo
objetivo se detecté que el rompecabe-
zas generaba confusién al terminar de
armarse. Como se evidencia en la figu-
ra 55, algunas de las ilustraciones de la
parte derecha se encontraban cortadas,
lo cual generd la confusion de que aun
faltaban mas piezas.

Por tal motivo, se redujo el tamano de
los elementos graficos; es decir, las ilus-
traciones y tipografias, para crear una
composicion mas equilibrada en cuan-
to a espacio y visualizacion (figura 56).
También se dio a conocer que los fondos
irregulares de la composicién no facili-
taban el proceso a los nifos, por lo que
también se decidié crear un fondo mas
simétrico que los ayudara a saber colo-
car las piezas.

En aspectos de contenido del médulo,
se cambio el nombre de “fuentes super-
ficiales y fuentes subterraneas” a “esco-
rrentia e infiltracion”, conla finalidad de
ejemplificar de manera mas exacta el
ciclo del agua. Al caer el agua al suelo,
circula sobre un determinado terreno,
lo cual crea la escorrentia. Es en este
proceso en donde se infiltra el agua en
el suelo. Las fuentes de agua superficial
y subterranease crean después de estos
dos procesos.

Figura 57. Propuesta
digital de la parte
posterior del
rompecabezas.

En la parte posterior del rompecabezas,
se presentd confusién en la numeracién
para ejemplificar el orden del ciclo del
agua. Ocasionaba que los nifios creye-
ran que la pieza que tenia el nimero
uno era la primera en colocarse, lo cual
resultabaincorrecto.



Figura 59. Resultado
final de la parte
posterior del
rompecabezas.

Figura 58.
Diagramacion de
cadaconceptoenla
parte posterior del
rompecabezas.

Las figuras 57 y 58 ilustran el problema
detectado en el juego. Por lo tanto, se
quito la numeracion en los procesos del
ciclo hidrolégico, y quedaron tnicamen-
te los conceptos de los mismos.

Aligual que en el tiro del juego, se agre-
g0 informacion relacionada al proceso
de escorrentia. La figura 59 da a conocer
elresultado final que se aplicé a la pieza
de diseno.

Finalmente, dentro de la validacién se
observé que los nifios si cumplen la fun-
cionde lecturade esta parte del rompe-
cabezas. Esto quiere decir que leen la
parte del retiro antes de voltearla.
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§.3.2. Juego 2
Areas verdes vs urbanizacion
Médulo: ;De donde viene el agua?

Figura 60. Parte
frontal de empaque
de juego.

Parael segundo juego educativo se rea-
lizaron cambios en las ilustraciones. Se
evalud que los arboles que se crearon
para ilustrar el médulo de aprendizaje
no se adecuaban al contexto geografico
del grupo objetivo. Como se evidencia
en la figura 60, se presentaron pro-
puestas con arboles de manzanas; por
lo tanto, se cambiaron porilustraciones
de arboles de mangos. (Figura 61)

Areas verdes

'\ e

AT

Figura 61. Cambios
efectuados después
de lavalidacionen
parte frontal de
empaque.



La figura 62
muestra los
troqueles del
empaque con
los cambios
mencionados.

sa|pipyJadns sajuang

")
o
(7]
=

o
=
=
9]

-

Qo
=
(7]
")
Q

<
c
(7]
=i
o

sa|pyJadns sajuang

Ve

Produccion

Fuentes subterrdneas

grafica

Figura 62. Cambios
efectuados en
empaques de juego
educativo.




6.3.3.Juego 3
Jenga Moédulo: El agua
en nuestra vida

S B
S
= souvul 3a
g Figura 63. Cambios
% efectuados en piezas
- de jenga después de
> la validacion.
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Al evaluar que se necesitaba integrar
solo actividades que involucren agua
en la metodologia del juego, se conti-
nuo con la creacién de cada una de las
piezas. Se definié que se realizaran 6
actividades, para un total de 18 piezas,
3 por actividad. La figura 63 muestraun
ejemplo del disefio y linea grafica a la
cual se adecuaron cada una de ellas.

Para la validacion se creé un prototipo
a escala de la pieza final de disefio. En

ella se evalué la funcionalidad de la me-
todologia del juego. En aspectos de la
impresion se observo que se debe optar
por utilizar un material con superficie
lisaparaque cadapieza se puedaretirar
sin ningln problema. Las piezas del pro-
totipo que se validaron se imprimieron
en papel de 120 gramos, el cual posee
una textura que impide que las piezas
se deslicen correctamente.
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Por otra parte, en aspectos de funciona-
miento, se detectd que el dado dispuesto
parael juego generaba confusién porque
se habian integrado los signos de mas
y menos. (Figura 64). Esto daba como
resultado que los nifos pensaran que
se debian retirar menos piezas verdes
y mas piezas rojas. La idea de colocar
estos signos era ejemplificar que las
piezas verdes eran las que representa-
ban el consumo minimo de aguay rojas,
el consumo inconsciente de agua. La
figura 64 orienta cdmo se disefd dicho
mecanismo. Por tal razén se eliminaron
los signos y solo se dejé la gota de agua
en cada una de las partes del dado. De
estaforma, los nifos, al lanzarlo, podran
definir qué color retirar de la torre de
jenga sin ninglin problema.

Figura 64. Dado
creado parael juego
educativo.
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En la figura 65 se pueden apreciar
los cambios efectuados.

Se recibié una correcta recepciéon
delas premisas de disefo, y se faci-
litd el conocimiento del médulo de
aprendizaje que se estd aplicando.

Figura 65. Cambios
efectuados en disefio
de dado.



6.3.4.Juego 4
Conceptos por el clima
Madulo: El cambio climatico

Libera humos (gases de efecto
invernadero) que provocan el
cambio climdtico

Figura 66. Propuestas
digitales del juego.

Para el juego “conceptos por el clima” se
procedié a digitalizar las propuestas e
ideas creadas en el proceso de visualiza-
cion anterior. Enlos fondos de las cartas
se utilizaron los patrones establecidos
en el resto de juegos, con la principal
finalidad de generar mayor atraccién
visual y crear una composicién mas di-
namica y divertida. Por su parte, en las
cartasilustrativas se anadié un pequeno
concepto que ayuda a que cada jugador
pueda identificar con mayor facilidad la

Los automadviles son una
de las causas principales
del cambio climdtico debido

a que estos liberan grandes
cantidades de humo

(gases de efecto
invernadero)

definicién que el educador estd mencio-
nando. De igual forma, el pequefio con-
cepto ayuda a los nifios a conocer sobre
las consecuencias que producen dichos
efectos en el medio ambiente.

Para las cartas de conceptos se mantu-
vo una linea grafica similar; es decir, el
mismo color y posicion de tipografias
para permitir al educador o mediador
identificar las cartas que tendra a sudis-
posicién para dirigir el juego.
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Liilizar una bicicleta como
medio de transporte ayuda
a cuidar el medio ambiente
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Los aerosoles expulsan
gases que contaminan
el aire

Figura 67. Propuestas
digitales del juego.

Las figura 67 da a conocer algunas de las
propuestas creadas para el juego “Con-
ceptos por el clima”.



6.3.4.1. Empaque

Se cred una propuesta de empaque para
el juego de cartas. El empaque consiste
enuna cajadeslizante exterior y una caja
interior. Se optd por aplicar el instructi-
vo dentro del empaque, con la principal
finalidad de aprovechar el espacio. La
figura 68 ilustra lo descrito.

Figura 68. Propuesta
de empaque.

saHosNIII VNN

SOLIGYH

COIICEPTOS

por el

€L mebio
cuibAh AmsIente

INSTRUCCIONES

El educador o persona encargada debe
reunir a los nifios en un circulo.

Se explica la metodologia del juego indicando que se
repartirdn cartas y que los nifios deberdn encontrar la
correspondiente a la definicién que el educador estd
brindando.

El educador reparte 5 cartas a cada nifio.

leer cada una de ellas. Si algtin jugador tiene la que
corresponde al concepto deberd colocarla en el centro del
lugar en dénde se estd jugando. El educador brinda una
breve explicacién del tema que se estd tratando.

que se quede sin ninguna
en el centro y decir

q El educador toma las cartas de conceptos y empieza a

“yo cuido el medio ambiente.
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La figura 69 da a conocer la propuesta
creada parael empaqueinterior. Eneste
basicamente se utilizaron colores sin s6-
lidos sin texturas para crear un mejor
contraste con la tapadera deslizante
exterior.

Figura 69. Propuesta
de empaque interior.



6.3.5.Juego 5
Memoria de opuestos
Maédulo: Démosle una mano al agua

En laetapade validacién se observé que
el juego funcionaba correctamente, por
lareaccion de los nifos en relacién a as-
pectos de metodologiay disefio. Se evi-
dencidé que los participantes mostraban
gran interés en buscar cada pieza con
su respectiva pareja. Al preguntarles
acerca de la ilustracién, dijeron que les
“gustaba mucho” o que “les parecia bo-
nita”. De igual forma se les pregunto si
podian leer la informacién dispuesta en
cadaunade las tarjetasy los resultados
fueron positivos.

Figura 70.
llustraciones creadas
paralamemoriade
opuestos.
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La figura 71 muestran ejemplos del re-
sultado final y aplicado en el proceso de
validacién.

Finalmente, un aspecto que se sugirié
de parte de los asesores es la creacion
de unempaque paralas piezas de lame-
moria, principalmente para finalidades
de presentacion y cuidados.

Figura71.
llustraciones creadas
paralamemoriade
opuestos.



6.3.5.1. Empaque

Aligual que el juego anterior, se opté por
crear un empaque para la memoria de
opuestos. De estaformase podra optar
por un medio mas seguro para cuidar el
material. A suvez, le agrega valory pre-
sentacién a la pieza en si. Asimismo, se
agregé elinstructivo en la parte inferior
de dicho empaque.

Figura 72. Propuesta
de empaque.
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Figura 73. Propuesta
de empaque interior.

Enlafigura 73 se puede observar el dise-
Ao interior del empaque propuesto para
la memoria de opuestos.



6.3.6. Validacion con
el grupo objetivo

Paraevaluar la efectividad de las piezas
de diseno se valido el proyecto con el
grupo objetivo.

A los participantes en el proceso, se
les realizd una breve entrevista sobre
aspectos metodolégicos, de disefo y
comunicacion. Se les presentaron pro-
totipos de los juegos a validar, de modo
que los nifos pudieran jugar y experi-
mentar con los mismos. Mientras ellos
realizaban esta etapa, se creé una guia
de observacién de forma que se pu-
dieran detectar ideas, insights y pen-
samientos relacionados a los juegos
educativos.

6.3.6.1. Juego 1 (Rompecabezas gigante)

En el rompecabezas se detecté que de-
bido a que las ilustraciones se encon-
traban cortadas en la parte derecha, los
niflos asumian que aun faltaban piezas.

También se evidencid que lanumeracion
colocada en el retiro de la pieza creaba
confusién en la forma en la que los par-
ticipantes colocaban las piezas.

Figura 74. Validacién
con grupo objetivo.
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6.3.6.2. Juego 3
(El agua en nuestra vida)

En el tercer juego (jenga) se encontré
cierto conflicto con el dado, creado para
retirar el color de la torre de jenga. Esto
se debe a que en este se integraron los
signos de mas y menos en referencia a
la cantidad de agua que se utiliza: verde
y amarillo eran menos, mientras que el
color rojo era mas. Por tal motivo, los
participantes asociaron que se debian
retirar mas piezas de color rojoy menos
verdes, lo cual resultaba incorrecto.

Finalmente, se observé que el material
con el que se imprimieron las piezas re-
sultaba poco funcional, debido a que no
poseia una superficie lisa.

6.3.6.3. Juego 4 (Memoria de opuestos)

En la memoria de opuestos se obtuvo
una buena valoracion de parte de los
ninos. Se cumplié con el aspecto meto-
doldégico del juego al presenciar que los
nifos jugaban correctamente e interac-
tuabanentre ellos paragenerarunasana
competencia.

La aplicacién de texturas y colores si-
milares en las parejas de cartas hacian
que los nifos asociaran las correctas se-
lecciones y memorizaran cada una para
encontrarlas entre el resto de cartas. A
la vez, se observé que los nifios leian la
informacion de cada una de ellas, por lo
gue se cumplia con lafaceta de divulga-
cién de conocimiento.

Figura 75. Prototipos
creados parala
validacion.

Figura 76. Prototipos
creados parala
validacion con el
grupo objetivo.



Figura 77. Prototipos
creados parala
validacion conel
grupo objetivo.

Por su parte, las tipografias fueron co-
rrectamente percibidas en términos de
legibilidad y asociacién con los nifios.
Se les solicitd que leyeran el contenido
del juego educativo que estaban ex-
perimentando y las respuestas fueron
positivas. De igual forma, se pregunto
si entendian de qué se trataba el juego.
El resultado fue positivo.
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Las selvas tropicalesy
los bosques pluviales
podrian desaparecer
completamente dentro
de cien anos si continua
el ritmo actual de

deforestacion.

Fuente: National Geographic
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Presentacion
de las piezas finales

En esta fase se dan a conocer las piezas
visuales finales creadas en el proyecto.
Al mencionar el término “pieza final” se
refiere ala etapa previa a la produccion
de las piezas. En este proceso se aplica-
rontodos aquellos cambios establecidos
enlosdiferentes tipos de validaciéon, con
profesionales de disefio y con el grupo
objetivo.

Asuvez,sefundamenta cadaaspectode
disefio aplicado en la pieza, asi como su
relacién con los objetivos planteados y
la conceptualizacion aplicada.

7.1.1. Insight

“Para mi que la tierra estd triste”

El insight que se utilizé para la defini-
cion creativa es “para mi que la tierra
esta triste”. Dicha forma de pensar es
muy asociada al grupo objetivo, ya que
los nifios tienden a personalizar o dar

emociones a cosas que aparentemente
no tienen vida. Al hacer un andlisis de la
frase se puede entender que “la tierra
esta triste” porque existe mucha conta-
minaciény todos los recursos naturales
se estan agotando con gran rapidez.

7.1.2. Concepto creativo

Universo de vida

El Universo es todo lo que se puede to-
car, sentir, percibir, medir o detectar.

Haciendo uso de la metafora se obtiene
la siguiente comparacion con el agua:

Elaguacubre el 97.5% del mundo. Es tan
amplia es como un universo. Al analizar
la analogia se entiende que si se trata
de temas relacionados al agua existe
un sinfin de conocimientos que aun fal-
tan por descubrir. Se conocen algunas
de sus especies animales mas no en su



totalidad. Sucede lo mismo en el caso
de las estrellas o los planetas. De igual
forma se crealareferencia a que existen
diversidad de actividades que pueden
adecuarse parael cuidado de los medios
naturales y otras que los danan.

Por lo tanto, universo de vida es un
pensamiento que se orienta hacia la
creacion de habitos a favor del cuidado
del agua. Al realizar acciones de refo-
restacién y un uso consciente de agua
se puede crear un universo adecuado
paralavida.

7.1.3. Colores

El concepto creativo “universo de vida”
hace referencia a que se necesita crear
un universo de colores que transmitan
los conocimientos de cada médulo de
aprendizaje. Si se asocia el concepto de
“vida” con color en un ambito ambien-
tal, se perciben colores como verdes y
azules. Sin embargo, el enfoque que se
quiere brindar hacia el concepto “vida”
es la utilizacién de una paleta de colo-
res “vivos”; es decir, aquellos que sean
lo suficientemente Ilamativos como
para identificar al grupo objetivo y su
personalidad.

La parte del “universo” del concepto
se aplica en que son varios colores, en
donde se crearon combinaciones entre
tonalidades frias y célidas.

7.1.4. Tipografia

Al realizar un proceso de intervencién
tipogréafica y crear jerarquia visual en
el orden y tamano de cada uno de los
titulares de cada juego educativo se
transmite movimiento y dinamismo, los
cuales son conceptos que se asocian a
“vida”. A su vez, se aplicaron tipografias
con detalles organicos en su composi-
cion, asemejanzade la personalidad del
grupo objetivo. La parte de universo del
concepto creativo se asocia con lainter-
pretacion que tienen los niflos en cuanto
leen cadatitular o informacién dispues-
taeneljuego.

7.1.5. llustracion

Al ser personajes que usualmente no tie-
nen vida se personifica cada uno para
“brindarle vida” como analogia, para
representar el concepto creativo. A su
vez se utiliza una ilustracion vectorial
con sombras poco pronunciadas y con
una aplicacion de colores que connota
una sensacion de movimiento y vida en
cada uno de los personajes.
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7.1.6.Juego 1
Rompecabezas gigante
Modulo: El ciclo del agua

La figura 78 muestra el resultado final
del rompecabezas. El concepto creativo
es aplicado mediante la integracién de
las premisas de disefio. Como se esta-
blecié en la definicién creativa, al men-
cionar “universo de vida” se enfatiza en
crear un espacio interactivo en donde
los nifilos pueden expresarse para ayu-
dar acuidar el medio ambiente mediante
el desarrollo de habilidades y habitos a
través de juegos educativos.

Altratarse del médulo del ciclodel agua
se deduce que lo conforman diferentes
etapas; por esta razon, se crea un rom-
pecabezas que ejemplifique e ilustre de
forma similar al ciclo del agua. Por otra
parte, las ilustraciones creadas son ele-
mentos que normalmente no tienen
vida, por lo cual se personificacadauna
paratener una mayor interacciéon conel
grupo objetivo.






INSTRUCCIONES

El educador utilizard el retiro
de las piezas del
rompecabezas para
apoyarse en la explicacién
del médulo.

Después de haber explicado
el médulo se pedird a los
nifios reunirse en un circulo.

Dependiendo del nimero de
nifos se le entregard una
pieza a cada uno.

Juntos deberdn interactuar
entre si para lograr armar el
rompecabezas.

El educador apoyard a los
nifios a juntar las piezas y
armar el rompecabezas.
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Figura 79. Instructivo.

7.1.6.1. Instructivo y empaque

Por el tamano relativamente grande del
rompecabezas no se cre6 un empaque,
ya que resultaba poco funcional.

Para que la fundacion explicara a sus
educadores el funcionamiento del jue-
go sediseid uninstructivo que consiste
en un folio de ambos tiros, en donde se
explica paso a paso la metodologia del
juego. (Figura 79)



7’.1.7. Juego 2
Areas verdes vs urbanizacion
Médulo: ;De donde viene el agua?

Figura 80.
Experimentoy
empagque final
disenado.

Ve

c
o
(3]
e
d
c
]
v
]
S
o




%)
3]
©
©
W
(]
L2
©
%)
©
N
2
Q.
%)
K]
]
©
©
c
=
c
S
O
9]
-+
c
(]
0
(]
ul
[a

Las figuras 80 y 81 muestran los tro-
gueles finales para el empaque del
experimento de las reas verdes y laur-
banizacién. Al crear un experimento se
generauntipodejuego educativo fuera
de lo comdin, que involucra la participa-
ciéonde los nifios a un nivel mas profundo
porque se interactua directamente con
elmédulo de aprendizaje. Esen estains-
tanciaen donde se decide aplicar el con-
cepto de universo de vida. El universo
es todo aquel conocimiento que el nifo
adquiere o puede adquirir mediante la
participacion en el experimento.

Figura 81.
Experimentoy
empadque final
disefado.



Figura 82. Stickers
finales paralos
recipientes plasticos
del experimento.

En la figura 82 se presentan los stickers
que seran colocados a cada uno de los
recipientes plasticos con los que va a
desarrollar el experimento.

Las premisas de disefio ayudan a que se
transmita dinamismo y movimiento, y
connotar el aspecto de “vida”.

Al tratarse de un experimento se brinda
un acercamiento mas cercano a la pro-
blematica del agua, mas exactamente,
con la urbanizacién. Los ninos, al pre-
senciar la actividad propuesta con el
juego educativo, pueden tener nocion
mas cercana sobre la misma, y empezar
acambiar afavor de la protecciénde los
recursos hidricos.
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7.1.7.1. Instructivo

Se diseidé uninstructivo individual para
dar a conocer con exactitud la meto-
dologia del juego. Dicho material se
dirige principalmente a miembros de
FUNCAGUA vy voluntarios que parti-
cipen en la educacién ambiental que
otorga la misma fundacioén. En la figu-
ra 83 se puede observar el resultado
final creado.

INSTRUCCIONES
&

Se colocan los respectivos
recipientes de pldstico en
cada uno de los empaques.

Se procede a colocar la
esponja en el empaque
sobre las “dreas verdes”.

importancia de las mismas.

De igual forma, se vierte
agua en el recipiente de
“urbanizacién” para
explicar su proceso.

Al finalizar de utilizar los
juegos se debe retirar el

agua de los recipientes y
limpiarlos correctamente.

Se vierte un poco de agua
en el recipiente de @reas
verdes y se explica la

Figura 83. Instructivo
del juego.



Figura 84. Jenga final
disenado.
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7.1.8.Juego 3
Jenga
Moadulo: El agua en nuestra vida

El jenga es un juego que se basa en re-
tirar piezas cuidadosamente, de forma
gue no se derribe una torre principal.
Esta estrategia es la que se utilizé para
ejemplificar el medio ambiente. Al ser
sumamente limitado y vulnerable a to-
das aquellas actividades humanas, se
debe tener especial cuidado con todos
los recursos naturales que provee. Por
lotanto, se necesitan cambiar de habitos
en los cuales se involucra gran cantidad
de aguay daio al mismo.

o

6 litros

Este conjunto de estrategias son un uni-
verso porque moldean la percepcion de
cadanifio al saber con exactitud la canti-
dad de agua que utilizan o gastan en sus
actividades diarias.

Lafigura 84 muestra las piezas finales del
juego educativo. En estas se evidencian
las aplicaciones de las premisas de dise-
fo y la conceptualizacion.

Figura 85. Jenga final
disefado.



Figura 86. Piezas de
jenga creadas.

Aligual que enlos juegos anteriores, las
premisas de disefo refuerzan aprendi-
zaje que permite el cambio de habitos. Es
decir, ayudan a que los ninos compren-
dan mejor el tema del modulo. A nivel de
diseno, connotan energiay movimiento,
las cuales son caracteristicas del grupo
objetivo.
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INSTRUCCIONES

Se reune a los nifios en un

circulo y se procede a armar

la torre. ’
Se debe formar cada fila con . ’

tres colores, rojo, amarillo y

verde. A su vez, cada trio de

colores debe pertenecer a la

misma actividad. Por

ejemplo, ducha. .

Después de armar la torre,
se debe lanzar el dado.

en NUeSTRA

turnos se asignardn con @
respecto a las direccién de

las agujas del reloj.

Al retirar cada pieza el
educador brindard una
explicacion de la cantidad
de agua y actividad humana
que trata la pieza del jenga.
El ganador del juego serd
aquel que no derribe la torre
en ningun turno.

Dependiendo del color que \ ]
marque se retirard una pieza N
sin derribar la torre. Los
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Figura 87. Instructivo

7.1.8.1. Instructivo

La figura muestra el instructivo creado
parael juego. Al igual que en el resto de
piezas, da a conocer la metodologia. Se
disefid una sola pieza de ambos tiros
para crear un material sencillo y que
pueda usarse sin problema. En el tiro
esta el nombre del médulo y en el reti-
ro, las instrucciones para el uso correcto
del juego.



Figura 88. Juego
de cartas.

7.1.9.Juego 4
Conceptos por el clima
Madulo: El cambio climatico

La basura no clasificoda
contaming los suelos y rios

El cambio climatico es un efecto creado
como consecuencia de las actividades
humanas e industriales. Es una de las
principales causas de la desaparicion
de varios elementos vitales del medio
ambiente, como los arboles y el agua.

Por suimportancia, es necesario que los
ninos conozcan con exactitud cudles son
las causasy efectos que provoca el cam-
bio climatico. El juego “Conceptos por el
clima” brinda conceptos que refuerzan
la conciencia ambiental por medio de
una estrategia que involucra un juego

La basura no clasificada

contaming los suelos y rios

de cartas. Este trata el tema desde una
perspectiva diferente y brinda a los in-
volucrados unanocién acercade lareali-
dad delos recursos naturalesy al efecto
que producen las fabricas, actividades
humanas e industrias a los mismos. Los
ninos aprenden que, al involucrarse,
pueden crear un mundo présperoy lle-
no de vida.
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El concepto creativo se refleja en la me-
todologia del juego; se crea un universo
de vida en el momento en el que los ni-
fos leen, por ejemplo, sobre lo que pro-
voca laurbanizacién en las dreas verdes
o en el momento en que conocen que el
aguadulce esta disponible en los glacia-
res en la Antartida. Se crea un universo
de conocimientos.

7.1.9.1. Instructivo

Seincluyeron lasinstrucciones de lame-
todologia del juego en el empaque del
mismo. De esta forma los educadores y
participantes podran disponer de ellas
al momento en el que surjan dudas o
problemas. (Figura 89)

Por su parte, la integracién de elemen-
tos graficos como las ilustraciones, los
colores y las tipografias, ayudan a que
se cree “vida” de forma metaférica, ya
que se establecen colores llamativos y
solidos.

INSTRUCCIONES

El educador o persona encargada debe
reunir a los nifios en un cfrculo.

Se explica la metodologia del juego indicando que se
repartirdn cartas y que los nifos deberdn encontrar la
correspondiente a la definicién que el educador esté
brindando.

El educador reparte 5 cartas a cada nifio.

El educador toma las cartas de conceptos y empieza a
leer cada una de ellas. Si algtn jugador tiene la que
corresponde al concepto deberd colocarla en el centro del
lugar en dénde se estd jugando. El educador brinda una
breve explicacién del tema que se estd tratando.

El ganador serd la persona que se quede sin ninguna
carta. Deberd colocar su dltima carta en el centro y decir
“yo cuido el medio ambiente”.

Figura 89. Instructivo
en el empaque.
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Figura 90.
Presentacidn final de
cartas del juego.
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Figura 91. Empaque.
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Figura 92. Tarjetas
finales creadas parala
memoria de opuestos.

7.1.10. Juego 5
Memoria de opuestos
Mdédulo: Démosle una mano al agua

Para cambiar habitos a favor de la pro-
teccién de los recursos hidricos es ne-
cesario saber qué actividades danan y
afectan las mismas. Por tal razén, se crea
una memoria de opuestos, en donde los
participantes puedan conocer un aspec-
to positivoy otro negativo en relacién al
uso del agua.

Como se puede apreciar en la figura 93,
las texturas, el color y las ilustraciones
crean ese universo de al aprendizaje de
actividades afavor del cuidado del agua.
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Figura 94. Tarjetas
finales creadas parala
memoria de opuestos.



7.2.

Costos de diseno
y reproduccion

La previsién de recursos esta orienta-
da a conocer con detalle los gastos de
operacidon necesarios para desarro-
Ilar correctamente un proyecto. Estos
gastos o estimaciones abarcan todo el
proceso de planeacién e investigacién
hasta el de producciéonde la pieza grafica
o proyecto por disefiar. Con el objetivo
de crear un previsto de los gastos que
puedan implicarse en la elaboracion de
dicho proyecto se crearon las siguientes

tablas:
Tabla 4. Costos de disefio y reproducciéon
Planeacion estratégica
Descripcion Costo por hora Horas Subtotal
Diagndstico Q 30.00 20 Q 600.00
Investigacién Q 30.00 50 Q 1,500.00
Definicién creativa Q70.00 25 Q1,750.00

Estrategias
metodoldgicas para Q70.00 25 Q1,750.00
los juegos educativos

Subtotal Q5,600.00
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Produccion grafica

Descripcion Costo unitario Cantidad Subtotal
Disefio de personajes
(ilustracion) Q 2,000.00 10 Q 20,000.00
Empaques Q 3,000.00 2 Q 6,000.00
Disefio Q 2,000.00 5 Q 10,000.00
Subtotal Q 36,000.00
Impresion
Descripcion Costo unitario Cantidad Subtotal
Empaques Q 200.00 3 Q 600.00
Mantas vinilicas
(para juegos educa- Q400.00 2 Q800.00
tivos)
Impresién en
Husky (para juegos Q 200.00 3 Q 600.00
educativos)
Adhesivos (para
juegos educativos) Q150.00 4 Q600.00
Subtotal Q2,600.00




Honorarios

Descripcion Costo por dia Cantidad Subtotal
Honorarios Q 200.00 100 Q 20, 000.00
Subtotal Q 20, 000.00

Costo total del proyecto

Planeacion estratégica Q5,600.00

Produccién grafica (disefio grafico de juegos

educativos) GEci0a0 00
Impresion Q 2,600.00
Honorarios Q 20,000.00

Total Q 64, 200.00
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Mas del 80% de las
aguas residuales

generadas regresa al
ecosistema sin haber sido
tratada o reutilizada.

Fuente: Fundacion AQUAE
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Lecciones
aprendidas

8.1. Lecciones aprendidas
al iniciar el proceso:

Crear un cronograma sobre las acti-
vidades, procesos y procedimientos
para realizar el proyecto y que sirva
como una guia a la persona.

Mantener contacto con la persona
con la que se trabajara durante du-
rante el proyecto. De esta forma se
garantiza que la comunicacién per-
sistay seamas facil para el intercam-
bio de opiniones.

Solicitar con anticipacién reuniones
paraasesoriasy consultas relaciona-
das con los procesos internos de la
institucion, para mantener la orga-
nizaciény evitar imprevistos a Gltima
hora.

Brindar especial enfoque a la crea-
ciéondeinstrumentos pararealizar el
diagndstico de comunicacion visual.
Con instrumentos correctos se ga-
rantiza la seleccion de las mejores
oportunidades de comunicacion vi-
sual, y asi apoyar los objetivos y ser-
vicios de lainstitucién por trabajar.

Informarse y conocer acerca de la
institucién previo a presentarse para
solicitar el proyecto de graduacion.
De esta forma se puede anticipar a
conocer acerca de la misma y tener
una idea general de los proyectos
que se pueden crear.



e Tomar fotografias que evidencien la

presencia en reuniones y asesorias
para tener un registro y constancia
de las visitas y de la participacién de
la institucién en el desarrollo de los
proyectos.

8.2. Lecciones aprendidas
durante las etapas de visualiza-
cion, evaluacion y validacion.

e Utilizar diferentes técnicas de ex-

presién grafica para experimentar
con posibles opciones de ilustracién
en las piezas por desarrollar. Esto
ayudari a definir qué estilos de ilus-
tracion y técnicas se acoplan mas al
concepto creativo.

Verificar constantemente larelaciéon
de los bocetos con la conceptualiza-
cion creativa definida. Estose debe a
que al avanzar en los niveles de visua-
lizacién, a veces se tiene que volver
al bocetaje porque las ideas no son
coherentes con el concepto.

Tomar en cuenta la opinién y aseso-
riade lafundaciénoinstituciénenla
creacion de los bocetos e ideas. De
estaforma se garantizara una mayor-
satisfaccion del producto final.

Crear instrumentos de validacién
adecuados para garantizar la selec-
cion de la mejor propuesta e ideaen
cada uno de los niveles de visualiza-

e Realizar undiagnéstico de comunica-

cién visual para detectar las mejores
oportunidades de disefio en la ins-
titucion o fundacién a trabajar. Esto
con la principal finalidad de detectar
las oportunidades de comunicacion
que realmente ayudaran a la institu-
cion o fundacion.

cion. Al aplicarlos correctamente se
obtendran observaciones y comen-
tarios que podran ayudar a que el
proyecto funcione.

Guardar evidencia o recolectar en
forma digital cada una de las pro-
puestas creadas en los procesos de
visualizacion. Al mantener un cons-
tante registro de la piezas e ideas
creadas en las diferentes etapas se
podrd proveer un registro de la evo-
lucion del proyecto, lo cual ayudara al
proyectista a establecer y argumen-
tar sobre las mismas.

En el proceso de validacion con el
grupo objetivo se debe ser preciso y
directo, de modo que la persona no
pierda interés en el proyecto.

Definir tiempos para realizar cada
actividad en la produccién graficade
las piezas. Al disponer de un periodo
detiempo asignado se puede avanzar
de forma mas eficaz en el proyecto.
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los rios, lagos y

acuiferos se utilizan
para el riego.

Fuente: Naciones Unidas
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Conclusiones

1. La creacion de juegos educativos para

FUNCAGUA demostro el interés de
los nifos por conocer sobre medios y
acciones que pueden ayudar a cuidar
los recursos hidricos. Esto se detect6
gracias a la validacién realizada con el
grupo objetivo: nifios. En ella se pudie-
ron observar didlogos y conversaciones
en donde se expresaba lo importante
que es cuidar el agua. De igual forma,
se brindaron opiniones sobre como los
nifos actuarian en su hogar para contra-
rrestar los efectos que las actividades
humanas han causado en los recursos
hidricos de la regién. Este conjunto de
ideas y pensamientos se obtuvo me-
diante la aplicacién de instrumentos de
validacién, como entrevistas realizadas
al grupo objetivo. Con esta ideologia y
pensamiento integrado en los nifios, se
espera que FUNCAGUA pueda crecer
en cuanto a imagen y propésitos, edu-
cando a niflos con habitos ambientales
que puedan proveer a la regiéon metro-
politana de Guatemala conun suministro
de agua alargo plazo.



2. Lametodologia de aprendizaje integrada

en cada juego educativo sirvié como un
canal parala difusién de conocimientos.
Enelrompecabezas creado, seinformé a
los niflos sobre las diferentes etapas que
componen al ciclo hidrolégico. De igual
forma se creé una memoria de opues-
tos endonde se expresaban los usos co-
rrectos e incorrectos del agua. A su vez,
se diseid un jenga en el cual los nifos
podian saber la cantidad de agua que
gastan al realizar sus actividades dia-
rias. Todas las metodologias creadas en
cada uno de los juegos estan disefadas
paraeducar e informar alos nifios sobre
la cultura ambiental y la conservacién
del agua, porque imparten conocimien-
to técnico sobre la problematica. Estos
conocimientos dispuestos en cada juego
fueron consultados con especialistas en
temas ambientales y sobre el cuidado
de los recursos hidricos; por lo tanto,
se concluye que el rol de aprendizaje
si se encuentra integrado en cada uno
de ellos. Por medio de este resultado se
espera que FUNCAGUA pueda educar
sobre la situacién actual del agua en el
paisy en el mundoy generar a personas
mas conscientes con el medio ambiente.

3. La composicion visual creada en cada

juego educativo logré despertar el in-
terés de los nifios debido a que se pudo
evidenciar; por medio del proceso de
validacién, esa conexién emocional y
eufdrica por empezar a jugar y querer
seguir jugando. Esto en parte porque se
creéun medio adecuado alos niveles de
aprendizaje de los nifos, los cuales fue-
ron juegos educativos. Deigual forma, se
les proporcionaronformasy colores que
hacen alusion a su personalidad y gustos.
Al presentarles un material educativo
apto a sus necesidades psicograficas se
garantiza una mayor recepciény acepta-
cion del conocimiento y el aprendizaje.
De esta forma se espera que los nifos
participen en la proteccién de los recur-
sos naturales al ser mas conscientesde la
problemética querodeaalasituaciénde
los fuentes hidricas de Guatemala.
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Mas del 40 por ciento
del plastico se usauna
solavezy se tira.

Fuente: National Geographic
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10.2. Recomendaciones
adisenadores graficos o
futuros proyectistas

10.1. Recomendaciones
alainstitucién apoyada

Plastificar las piezas de la memoria
de opuestos paragarantizarunusoa
largo plazo y mayor proteccion.

Colocar los juegos educativos en
areas templadas o sitios en los que
no estén expuestos a los efectos del
clima.

Evitar mojar las piezas de disefio.

Utilizar las ilustraciones en publica-
ciones de redes sociales para involu-
crar la participaciéon de nifios.

Imprimir por lo menos dos versiones
de cada juego para poder abarcar a
mas ninos.

Evitar que los personajes creados se
corten o distorsionen.

Utilizar solamente las texturas y pa-
trones graficos aplicados en las pie-
zas de disefo.

Respetar las tipografias y colores
establecidos.

Adecuarse a la linea grafica de ilus-
traciéon si se desea agregar mas
ejemplares.



Los arboles pueden
facilitar la infiltracion
y larecarga de agua
subterranea.

Fuente: Fundacion AQUAE
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Anexos

11.4.1. Anexo 1. Instrumentos
utilizados para realizar el
diagnéstico de comunicacion
visual en FUNCAGUA
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Entrevistas

Lieda. Vanessa Palz
Coardinadara de comunichcion

Sabre la assclncién

ACudl es el abjetive social principal de la
organizacidn?

En una palabra, ;cémo describiria a la
organizackin FUNCAGUAT

Comunlcacion

AQue aspectos encuentran deficientes a la
hora de guerer transmitir sus objetivos e
ideclogias a la sociedad?

£Cudl os la mayor dificultad de la organizacién
para difundir conccimienta?

4Q|Ji tipos de actividades realizan dentro del
fonde de agua?

iCudles son los mensajes principales o
eslédganes especificos elaborados o difundidos
desde su programaequipa? por

eppmpla: “No al rabajo infantil™)

FPACULTAG D
A e CHUSAC

Grupo objetive

LA quid Tipo de personas 2o dirige la
organizaciin?

LQué tipo de personas son las gue se interesan
mds par el fondo de agua?

Material visual y sducative

LExiste una id