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1.1. Antecedentes

En Guatemala las personas con discapacidad carecen de
acceso facil a empleos, padecen de acceso a educacion
y salud. Por ejemplo, Guatemala no cuenta con un
presupuesto adecuado para cubrir sus necesidades ni
programas especificos. “El informe sobre la evaluacidon
del gasto destinado a la defensa de los derechos de |la
poblacién con discapacidad, revela que en Guatemala
se invierte tan solo el 0.68% del presupuesto General
de la Nacién”.

Existen pocos centros que atienden a las personas con
discapacidad, una de las instituciones es el “Benemérito
Comité Pro Ciegos y Sordos de Guatemala”, el cual brinda
su servicio a nifos, jévenes y adultos con discapacidad
auditiva y visual.? También brinda educacién, contando con
cinco centros educativos para personas sordas, el cual se
encuentra la escuela para nifnos Sordos “Fray Pedro Ponce
de Ledn”.

* Ola, Ana Lucia, «Guatemala invierte poco en poblacién con discapacidad», Presa Libre,
29 de enero de 2019,
https:/www.prensalibre.com/guatemala/comunitario/guatemala-invierte-poco-en-
poblacion-con-discapacidad/

2 «;Quienes somos?», Benemérito Comité Pro-Ciegos y Sordos De Guatemala, 2020,
https:/fprociegosysordos.org.gt/QuienesSomos.php.

La escuela se encarga de la Educacién de los
nifos sordosy se basa en lametodologia Oral
de educacién para personas con discapacidad
Auditiva y el Curriculum Nacional Base. La
escuela alberga los dos grupos de ninos
sordos; “hipoacusicos, niflos con audicién
deficiente que, no obstante, resulta funcional
para su vida diaria, aunque precisan del uso
de prétesis; y sordos profundos, nifio cuya
audicién no es funcional para la vida diaria”.?
El propdsito de la escuela es brindar la
oportunidad de recibir educacidn inicial y de
dotaralos ninos con el lenguaje oral para que
seintegren ala escuelaregular.

3 «El aprendizaje en los nifios con discapacidad auditiva»,
Universidad internacional de Valencia, 21 de marzo de 2018,
https:/Mvww.universidadviu.com/el-aprendizaje-en-los-ninos-
con-discapacidad-auditiva/
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1.2. Definicion del problema

La Escuela “Fray Pedro Ponce de Ledn” actualmente
carece de un material adecuado para los procesos
pedagdgicos y didacticos en el nivel preprimario.

La escuela trabaja con el método oralista, este método
consiste en que los nifos con discapacidad auditiva no
aprenden lengua de senas; sino que aprenden a hablar
y a leer labios. En este proceso de aprendizaje los ninos
relacionan la imagen con las palabras, es por eso que
las maestras necesitan un material que cuente con
imdgenes claras y entendibles para la estructuracidn
del habla y el lenguaje.



Introduccidn

1.3. Justificacion del proyecto

1.3.1. Trascendencia

Abordar esta problemdtica por medio del disefio grafico
serd una pauta para abrirse a futuras herramientas y ampliar
los recursos necesarios en la ensenanza-aprendizaje de
ninos con discapacidad auditiva. Ademas el desarrollo del
material educativo equipard a las maestras para afectar a
los nifios de una forma positiva en su formacion.

Se pretende que la escuela pueda generar su propio
material educativo cubriendo las necesidades gréaficas
que presentan las personas con problemas auditivos y
en un futuro pueda implementarse en los demds grados
e instituciones siendo este como un modelo de formacion.

1"
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1.3.2. Incidencia

El proyecto serd de utilidad a la institucién como un aporte
a la educacién y apoyo a los procesos de ensefianza-
aprendizaje en los ninos con discapacidad auditiva.
El material educativo pretende facilitar el acceso a
los materiales con las caracteristicas asertivas para la
educacion especial, también se busca que el material sea
resistente para el uso durante algunos afnos y este no se
deteriore con facilidad.

Beneficiar a los nifios en su formacidn ayuda a que, en un
futuro puedan involucrarse y comunicarse con personas
oyentes, enfrentar las dificultades que presenta la sociedad
y abrirse camino a nuevas oportunidades tanto académicas
como laborales.

Como parte del proyecto se abarca la comprensidn e
indagacién de los contenidos que se imparte en el grado
de parvulos. La funcién del material es crear un impacto
visual que estimule la conexién de la imagen con la palabra
para el fortalecimiento de su aprendizaje oral y escrito.

1.3.3. Factibilidad

Para el desarrollo de este proyecto,
se cuenta con el respaldo y voluntad
politica del Comité Pro Ciegos y Sordos
de Guatemala, también con el apoyo
financiero para la reproduccién de los
materiales, la disponibilidad de los recursos,
la colaboracidén de especialistas y la
accesibilidad de los contenidos.

Asi mismo, cuenta con la disposicién de
un estudiante de la Escuela de Diseno
Gréfico y asesores que contribuyen con
sus conocimiento en este proceso con el
apoyo de la Universidad de San Carlos de
Guatemala.
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1.4. Objetivos del proyecto

1.4.1. Objetivo General

Contribuir a la educacién de nifios con discapacidad
auditiva de la Escuela “Fray Pedro Ponce de Ledn”, para
potenciar la ensenanza-aprendizaje por medio del disefo
de material educativo.

1.4.2. Objetivo de comunicacion

Facilitar los procesos pedagdgicos y diddcticos para el
desarrollo del aprendizaje oral y escrito en ninos de nivel
pre primario por medio de material gréfico, utilizando los
principios de la gamificacidn.

1.4.3. Objetivo especifico de disefo
Disefar material educativo para el desarrollo de la

estructuracion del lenguaje en ninos con discapacidad
auditiva a través de la ilustracidn.

13
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2.1. Perfil de la nstitucion

2.1.2. Breve resena historica

El Benemérito Comité Pro Ciegos y Sordos
de Guatemala es una institucién privada
y sin fines de lucro. Ofrece servicios
médicos, educativos y de rehabilitacién
a los guatemaltecos, a través de sus
diferentes planes de trabajo.

Esta institucidn surgidé por iniciativa
de Elisa Molina de Stahl. Siendo asi que el
benemérito se fundd hace mas de 70 afios,
el 3 de diciembre de 1945. Dona Elisa
fue electa presidente y directora ejecutiva,
cargos que ejercié durante la década de
los cincuenta.

Para 1950, uno de los principales
objetivos de dona Elisa fue la fundacién
de la Escuela para Ciegos Santa Lucfa. Asf
como también, los Talleres Protegidos de
Manualidades Industriales Santa Lucfa.
No obstante, habfa que financiar dichos
programas.

Loteria Santa Lucia

Por ese motivo, se cred la Loteria Santa
Lucia, la cual fue autorizada por el decreto
gubernativo 577 del 29 de febrero de
1956. Este drgano institucional serviria
como motor econdmico para brindar de
recursos a los hospitales, escuelas de
educacion especial para sordos y ciegos,
entre otros.

El primer sorteo

Asi mismo, se establecié que para la venta
de billetes de loterfa se podia emplear
a personas no videntes. Por lo que
surgié una nueva fuente de trabajo para
estas personas. Fue asi que el primer
sorteo de la loteria se llevé a cabo el 15
de septiembre de 1956.

En dicha ocasidn, se emitié 15,000 billetes
de loterfa, de los cuales sirvieron para dar
tres ganadores. El primer premio era de
Q 6,000.00, el segundo lugar fue de Q
1,000.00 vy el tercero fue de Q 500.00. 4

4 Karin Aroche, «<Benemérito Comité Pro Ciegos y Sordos De
Guatemala» Guatemala.com, 2020. https://aprende.guatemala.
com/herramientas/salud-1/benemerito-comite-pro-ciegos-
sordos-guatemala/
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2.1.3. Filosofia
Mision

Nuestro compromiso es proveer servicios integrales con
eficiencia y avanzada tecnologia, a través de programas
de prevencidn y servicios, para brindar salud visual y
auditiva a la poblacidén, para facilitar su inclusién en la
sociedad permitiéndoles tener una vida digna.

Vision

Somos una Institucidn privada, no lucrativa, que brinda
servicios de excelente calidad, con talento humano en la
prevencidn y servicios médicos especializados, educacion
y rehabilitacién integral para la inclusidn social de las
personas con discapacidad visual y auditiva.

Valores

e Espiritu de Servicio
Somos colaboradores que siempre estamos atentos a
prestar ayuda; que buscamos la manera de aportar lo
necesario para mejorar, apoyar o incentivar el progreso del
préjimo, principalmente de nuestros beneficiarios. “Quien
Nno vive para servir, no sirve para vivir”.
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e Lealtad

Comprendemos y asumimos que la lealtad
es el desarrollo de una conciencia plena
en nuestras actuaciones y que implica
cumplir con nuestros compromisos hacia
la mistica de servir del Benemérito Comité
y la poblacidn beneficiaria de nuestros
programas, aun frente a circunstancias
cambiantes o adversas.

e Proactividad
Asumimos la responsabilidad de hacer que las
cosas sucedan. Aceptamos el pleno control
de nuestra conducta vital de modo activo,
afrontar problemas, prever consecuencias y
orientacidn a la constante innovacion.

e Compromiso

Asumimos este valor cumpliendo con lo
prometido, principalmente cuando las
circunstancias son adversas, para poder
cambiar las cosas. Es lo que transforma
una promesa en realidad, frente a los retos
y necesidades de la poblacién beneficiaria
de los programas que promueve el
Benemérito Comité Pro Ciegos y Sordos
de Guatemala.

e Comunicacién Efectiva
Asumimos el compromiso de una
comunicacién efectiva que genera valor
agregado a los objetivos del Benemérito
Comité (eficacia) en el marco de un proceso
gue propicie el uso adecuado y éptimo de
medios y recursos (eficiencia) con que se
cuenta para lograr los resultados previstos.

e Trabajo en equipo
Plena identificacion del talento humano
con los objetivos del Benemérito Comité
Pro Ciegos y Sordos de Guatemala,
comprometidos con el reto propuesto
para alcanzar los maximos resultados en
calidad de atencién y servicio.

e Orientacién a resultados

Estamos plenamente identificados con el
reto y el compromiso de una constante
obtencidn de resultados, con altos niveles
de rendimiento y calidad en los servicios
institucionales del Benemérito Comité, sus
lineamientos y en el marco de los valores
que se han enunciado y que forman parte
de sus principios. ®

5«Quienes somos?», Benemérito Comité Pro-Ciegos y
Sordos De Guatemala, 2020, https://prociegosysordos.org.gt/
QuienesSomos.php.
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2.1.4. Programas y servicios

Estd conformado por 36 programas y
servicios, los cuales se hacen posibles
por el trabajo de 642 colaboradores y
gracias a los fondos que genera la venta
de billetes de Loteria Santa Lucia. El
Benemérito Comité es una Institucién que
ofrece servicios médicos, educativos y de
rehabilitacion los cuales son el producto de
una planificacién integral. En su estructura
administrativa estd conformada de la
siguiente manera:

Divisién Médica
Divisién Educacion
Divisién Loteria Santa Lucia.

Direccion de Educacion

Brinda servicios educativos y de rehabilitacion
a ninos, adolescentes, adultos y adultos
mayores. Cuenta con cinco centros
educativos para personas con discapacidad
auditiva, un centro educativo para personas
con discapacidad visual, tres centros
regionales que atienden a personas con
discapacidad visual y auditiva, dos Centros
de Rehabilitacién y 36 programas de
apoyo técnico y tecnoldgico distribuidos en
Quetzaltenango, Zacapa, Retalhuleu y Ciudad
Capital. Lainnovacién constante ha permitido
que los centros educativos sean inclusivos,
integrando a personas sin discapacidad.

Centros Educativos:

e Escuela para Nifios Ciegos “Santa Lucia”.
Jardin Infantil para Sordos “Rodolfo
Robles Stahl”.

e Centro de Comunicacién Total para
Nifos Sordos “Doctor Carlos Castellanos
Molina”

e Escuela para Ninos Sordos “Fray Pedro
Ponce de Leén”.

e Centro de Educacién Continuada para
Adolescentes con Discapacidad Auditiva
(CECADA), plan diario.

e Centro de Educacién Continuada para
Sordos Adultos (CECADA), plan sabado.

e Centro Educativo para Nifios Sordos
Regional Sur “Ruth Villa de Ledn de
Ralda”, El Asintal, Retalhuleu.

e Escuela para Ninos Sordos Regional
de Oriente “Marfa Teresa Orddfiez de
Rodriguez”, Zacapa.

e Centro Educativo para Nifios Sordos

Regional de Occidente “Doctora H.C.
Elisa Molina de Stahl”, Quetzaltenango. ©

6 Ibid
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Escuela para Ninos Sordos “Fray Pedro Ponce de Le6n”

Fecha de fundacién: 11 de junio 1960

Horario de atencidn a los alumnos: Lunes a Viernes de 7:00 a 13:00 horas
Direccidn: 14 Avenida 15-38, Zona 11

Teléfonos: 2473-0912 /2474-4871/ 2474-4870

Niveles de preprimaria y primaria

’ Servicios que presta:

Inglés

Artes

Trabajo en valores
Terapia del Lenguaje
Trabajo Social

Escuela para padres
Computacion
Recreacion y deportes
Actividades socioculturales
Servicio de odontologia
Servicio médico.”

7 «Centro Educativo para Nifios con Discapacidad Auditiva “Fray
Pedro Ponce de Ledn”», Benemérito Comité Pro-Ciegos y Sordos
De Guatemala, 2020,
https://prociegosysordos.org.gt/QuienesSomos.php.
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2.2. Perfil del grupo objetivo

2.2.1. Caracteristicas geograficas

Nifios de la ciudad capital de Guatemala, viven en zonas
rojas o zonas vulnerables

2.2.2.Caracteristicas
sociodemograficas

Nifos de 6-8 afios que cursan nivel preprimario, viven
con sus padres y hermanos oyentes. Pertenecen a las
religiones catdlica o evangélica.

2.2.3. Caracteristicas
socioecondmicas

Pertenecen a la clase social vulnerable y su ingreso
econdmico familiar es entre Q 6,999 y menos (segmento
socioeconémico E). Los padres de familia tienen un nivel
de escolaridad primario o diversificado incompleto y en
algunos casos no han recibido educacién formal. Su medio
de transporte es el publico y no poseen una casa propia.
Si cuentan con una televisién en casa y algunos cuentan
con una computadora.
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2.2.4. Caracteristicas psicograficas

Nifios hipoacusticos o sordos profundos. Estos nifios
son sobreprotegidos o poco aceptados por sus padres.
Se les hace dificil desenvolverse y expresarse por temor
a ser rechazos. Reciben poca educacién en su casa.
Disfrutan experimentar, jugar, pintar y competir.

2.2.5. Caracteristicas
psicopedagdgicas

Su aprendizaje es lento y repetitivo. Se les hace dificil
obtener el lenguaje oral, reciben terapia del habla y todo
lo relacionan con la imagen para su aprendizaje.

2.2.6. Relacion entre el
grupo objetivo y la Institucion

Los nifos reciben clases de 7:30 a 13:00 horas de lunes a
viernes. Realizan diferentes actividades: reciben terapia
del habla, educacién para el hogar, deportes, expresion
artistica y psicologia.

Los nifos se comunican de una forma oral y no con
lengua de senas.

23
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A continuacidn se presenta el flujograma, cronograma
y presupuesto; que detallan cada una de las fases, la
planificacién y organizacion del tiempo y el costo estimado
del proyecto.

3.1. Flujograma

Contenidos para Definir detalles
cada pieza del proyecto
< No
v
Recabar
informacion

Definir Insight —< ;Esalgo real?

Proponer

concepto creativo [*— S
<«— No
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l

Seleccionar
concepto creativo

Definir premisas
de diseno

\

Crear 3 propuestas
de ilustracion y
diagramacion

Evaluacién interna
de las propuestas

Instrumento de
evaluacién

Tabular

informacion

—><_¢Es entendible?

<« Sf

<«— No <
;Cumple
con las

>

caracteristicas
del C.C.7?

Datos del
instrumento de
evaluacién

Seleccionar 2
propuestas

<« Si
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|

Digitalizar las
propuestas
seleccionadas

\ 4

Validar las
Instrumento de
evaluacién » propuestas con
disenadores
graficos
v
Datos del
i Tabular
instrumento de . ..
-, informacion
evaluacion
Realizar

correciones

«— Sj

No

Desarrollar artes
finales

(Fueron
aprobadas?

29

No
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No

Validar piezas con
ninos y maestras

Tabular
informacion

¢Fueron
aprobadas?

Realizar
correciones

Presentacion de
propuesta final

Fin
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3.2. Cronograma

3-9 AGOSTOS
LMM J VS D

31

10-16 AGOSTOS
LMM J VS D

Definicion del proyecto
Reunidén- definicién de proyecto _

Obtencidn de contenidos

Proceso de conceptualizacion
Definicidn de insight

Definicién de concepto creativo
Definicién de premisas

Proceso de bocetaje
Elaboracién de moodboard
Bocetaje

Seleccion de propuestas
Evaluacién interna de las propuestas
Digitalizacidn de las propuestas
Seleccién de las propuestas

Proceso de Validacién #1
Desarrollo de instrumentos

Desarrollo de validacién

Tabulacién de informacién

Seleccién de propuestas y correcciones

Desarrollo de artes finales
Desarrollo de diagramacion
Desarrollo de ilustraciones

Proceso de Validacion #2
Desarrollo de instrumentos

Desarrollo de validacién

Tabulacién de informacién

Seleccién de propuestas y correcciones

Artes finales
Revision de artes finales
Presentacién de artes finales

Exposicidn virtual
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17-23 AGOS
LMM J VS D

24-30 AGOS

L MMi

J

vV S D

Definicion del proyecto
Reunién- definicién de proyecto
Obtener contenidos

Proceso de conceptualizacion
Definicion de insight

Definicién de concepto creativo
Definicidon de premisas

Proceso de bocetaje
Elaboracién de moodboard
Bocetaje

Seleccion de propuestas
Evaluacién interna de las propuestas
Digitalizacién de las propuestas
Seleccién de las propuestas

Proceso de Validacién #1
Desarrollo de instrumentos

Desarrollo de validacién

Tabulacién de informacién

Seleccidn de propuestas y correcciones

Desarrollo de artes finales
Desarrollo de diagramacién
Desarrollo de ilustraciones

Proceso de Validacion #2
Desarrollo de instrumentos

Desarrollo de validacién

Tabulacién de informacién

Seleccidn de propuestas y correcciones

Artes finales

Revisidn de artes finales
Presentacién de artes finales
Exposicidn virtual




31 AGOS-6 SEP
LMM J VS D

7-13 SEP

LMM J VS D

Planeacién Operativa

14-20 SEP

21-27 SEP

LMM J VS DILMM J VSD

33
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29 SEP-4 OCT
MM J VS D

5-11 OCT
LMM J VS D

Definicion del proyecto
Reunién- definicién de proyecto
Obtener contenidos

Proceso de conceptualizacion
Definicion de insight

Definicién de concepto creativo
Definicidn de premisas

Proceso de bocetaje
Elaboracién de moodboard
Bocetaje

Seleccion de propuestas
Evaluacién interna de las propuestas
Digitalizacién de las propuestas
Seleccién de las propuestas

Proceso de Validacién #1
Desarrollo de instrumentos

Desarrollo de validacién

Tabulacién de informacién

Seleccidn de propuestas y correcciones

Desarrollo de artes finales
Desarrollo de diagramacién
Desarrollo de ilustraciones

Proceso de Validacion #2
Desarrollo de instrumentos

Desarrollo de validacién

Tabulacién de informacién

Seleccidn de propuestas y correcciones

Artes finales

Revisidn de artes finales
Presentacién de artes finales
Exposicidn virtual




12- 18 OCT
LMM J VS D

19-25 OCT

LMM J VS D

Planeacién Operativa

26 OCT -1 NOV

2-8 NOV

LMM J VS DILMM J VSD
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36 Planeacién Operativa

9-15 NOV

M Mi J

vV S D

16 NOV
L M

Definicion del proyecto
Reunién- definicién de proyecto
Obtener contenidos

Proceso de conceptualizacion
Definicion de insight

Definicién de concepto creativo
Definicidn de premisas

Proceso de bocetaje
Elaboracién de moodboard
Bocetaje

Seleccion de propuestas
Evaluacién interna de las propuestas
Digitalizacién de las propuestas
Seleccién de las propuestas

Proceso de Validacién #1
Desarrollo de instrumentos

Desarrollo de validacién

Tabulacién de informacién

Seleccidn de propuestas y correcciones

Desarrollo de artes finales
Desarrollo de diagramacién
Desarrollo de ilustraciones

Proceso de Validacion #2
Desarrollo de instrumentos

Desarrollo de validacién

Tabulacién de informacién

Seleccidn de propuestas y correcciones

Artes finales

Revisidn de artes finales
Presentacién de artes finales
Exposicidn virtual




Planeacién Operativa

3.3. Presupuesto G)

Descripcion Tiempo Costos
Investigacion diagndstica 2 semanas Q1,800
Planeacién operativa 1 semana Q1,900
Definicién creativa 1 semana Q500
Produccién gréfica
Carteles
llustraciones 3 semanas Q4,100
e Proceso de bocetaje
e Vectorizacion
Juego educativo
Planeacién (mapa del juego) 2 semanas Q2,200
e Investigacién
e Redaccidn de la estrategia
llustraciones
e Proceso de bocetaje 3 semanas Q3,200
e Vectorizacion
Instructivo
e Proceso de bocetaje 1 semana Q500
e Vectorizacion
Diseno de empaques 1 semana Q1,200
Validacidn
Realizacién de instrumento 2 semanas Q500
Aplicacién
Tabulacién de datos
Realizacién de correcciones 1 semana Q500
Preparacién de artes finales 1 semana Q500
Subtotal 18 semanas Q16,900
Imprevistos Q845

37

Total final estimado

Q17,745
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4.1. La discapacidad

Toda persona necesita tener oportunidades para su
desarrollo fisico, cognitivo, emocional y personal. En el
mundo en que vivimos regularmente existe la discrimacion
de personas “diferentes” a la mayoria. Una de las razones
que provoca la exclusidn, es la discapacidad, “se estima que
mas de 1000 millones de personas viven con algun tipo de
discapacidad. Esa cifra corresponde aproximadamente al
15% de la poblacién mundial”.? Generalmente se utiliza el
término discapacidad como un problema fisico o mental,
podria decirse que esta es la razén por la cual existen
barreras que dificultan la integracidn y realizacién dentro
de la sociedad, pero la realidad es que las limitantes para
su desarrollo no estdn solo dentro de, sino en su entorno.

La exclusion

Segun la Clasificacién Internacional del Funcionamiento, de
la Discapacidad y de la Salud (CIF) define la discapacidad
como un término general que abarca las deficiencias,
las limitaciones de la actividad y las restricciones de la
participacién. Se puede considerar la discapacidad desde
el punto de vista de dos modelos conceptuales; médico y
social. El modelo médico considera la discapacidad como
un problema de la persona directamente causado por
una enfermedad, trauma o condicién de salud; el modelo
social, se considera principalmente como un asunto
centrado en la completa integracién de las personas en
la sociedad.®

¢ “Discapacidad y salud”,OMS (Organizacién Mundial de la Salud), 2018, https:/
www.who.int/es/news-room/fact-sheets/detail/disability-and-health.

10 Clasificacion Internacional del Funcionamiento, de la Discapacidad y de la
Salud, OMS (Organizacién Mundial de la Salud), 2001. https://apps.who.int/iris/
bitstream/10665/43360/1/9241545445_spa.pdf.

u
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Los dos modelos planteados, revelan que
las personas con discapacidad no solo
se ven afectadas por su condicidn, sino
que también la sociedad ha contribuido a
generar ciertas limitaciones, provocando
asi la exclusidn.

La exclusién genera desigualdad de
oportunidades y crea barreras fisicas que
afectan el entorno de las personas, es por
ello que cada dia se enfrentan a diferentes
obstdculos; cosas que parecen sencillas,
pero que en realidad son factores que
intervienen en su desarrollo. Por ejemplo,
las personas con discapacidad no pueden
movilizarse facilmente en un transporte
publico o tener acceso a ciertos lugares
como bancos, hospitales u otros edificios
por el hecho de no contar con una rampa,
baranda o elevador.

La discapacidad en Guatemala

En Guatemala, alrededor de 1.6 millones de
personas viven con alguna discapacidad, y
en el mundo alrededor de 2 billones. Las
personas con discapacidad pertenecen
a los colectivos con mayor riesgo de
exclusién para acceder a un empleo y en
condiciones dignas,!! asi como no tienen
facil acceso a un empleo tampoco tienen
acceso a educacién ni salud.

Existen diferentes tipos de discapacidad
entre ellas estd la discapacidad auditiva.
La discapacidad auditiva es la pérdida de
la audicidn, bien sea total o parcial y la
sordera es la pérdida total de la audicién
en uno o ambos oidos.*? Las causas que
provocan esta discapacidad pueden ser
congénitas o adquiridas.

1 «Hacia la inclusidn laboral de personas con discapacidad»,
PNUD (Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo),
2019. https://www.gt.undp.org/content/guatemala/es/home/
presscenter/articles/2019/3/05/hacia-la-inclusion-laboral-de-
personas-con-discapacidad/

12«10 datos sobre la sordera», OMS (Organizacién Mundial de la
Salud), 2015, https://www.who.int/features/factfiles/deafness/es/.
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En Guatemala se estima que el 1% de la poblacién presenta
sordera y un nimero mayor con deficiencias auditivas son
potencialmente personas sordas, de las que Unicamente
un minimo porcentaje tienen acceso a la educacidn, salud,
comunicacidn, rehabilitacidon, la capacitacion y el empleo
y la integracién en igualdad de oportunidades en los
diversos dmbitos sociales. Las oportunidades que tienen
las personas sordas para su desarrollo integral estd
limitado, por lo tanto, con respecto al tema del aprendizaje
es necesario que la persona con discapacidad auditiva
reciba alguna estimulacién desde temprana edad y tenga
facil acceso a la educacion para que su desarrollo cognitivo
y del lenguaje no se vea afectado.

Educacion

Segun la constitucion de la Republica de Guatemala “es
obligacién del Estado proporcionar y facilitar educacion
a sus habitantes sin discriminacidn alguna”.** También
se menciona en la Ley de atencidn a las Personas con
Discapacidad; que “las personas con discapacidad tienen
derecho a la educacién desde la estimulacién temprana
hasta la educacion superior”.!> El derecho a la educacion
deberia de estar disponible para todos como lo cita la ley,
pero lamentablemente esto no sucede asfi, puede ser que

13 Direccién Legislativa Control de Iniciativas, «Iniciativa que dispone aprobar Ley de
Lengua de Sefas de Guatemala LENSEGUA», 2016, https://conadi.gob.gt/web/wp-
content/uploads/2017/06/LENSEGUA-registro5128.pdf

4 Corte de Constitucionalidad — Instituto de Justicia Constitucional, «Constitucién Politica
de la Republica de Guatemala», Replblica de Guatemala, 2020, https://cc.gob.gt/ijcivp-
content/uploads/2020/10/CPRG.pdf

15 Consejo Nacional para la atencién de las Personas con Discapacidad CONADI,
«Reglamento al Decreto 135-96 Ley de Atencidn a las Personas con Discapacidad»,
https:/ww.mintrabajo.gob.gt/images/Servicios/DEL/Informe_del_Empleador/Ley_135-
96_Atenci%C3%B3n_a_Personas_con_Discapacidad.pdf

algun factor que intervienen el acceso a la
educacidn sea la falta de capacidad para
cubrir las necesidades.

La educacién en personas con discapacidad
auditiva es diferente a la de una persona
oyente, ya que la adquisicién del lenguaje
oral es mas dificil y esto afecta el aprendizaje
de la lectoescritura. Para aprender a leer,
los ninos oyentes establecen conexiones
entre el lenguaje oral y escrito. Es por esto
que las dificultades en la adquisicién del
lenguaje oral que se asocian a la sordera
repercuten significativamente en el proceso
de adquisicién de la lengua escrita.'®

El sistema escolar inclusivo puede
ser una alternativa para abrir puertas
a la integracidén de las personas con
discapacidad en su formacidn. La inclusién
presta una atencién especial en aquellos
grupos de alumnos en peligro de ser
marginados, excluidos o con riesgo de no
alcanzar un rendimiento éptimo.”

16 Figueroa, Verdnica, y Rosa Lissi, Marfa. «La lectura en personas
sordas: consideraciones sobre el rol del procesamiento fonoldgico
y la utilizacién del lenguaje de sefias». Estudios Pedagdgicos
XXXI, no. 2. 2005. 105-119. Redalyc, https://www.redalyc.org/
articulo.0a?id=173519073007

7 Paya Rico, Andrés. «Politicas de educacién inclusiva en
América Latina: propuestas, realidades y retos de futuro». Revista
de educacién inclusiva. Vol. 3. No. 2. 2010.
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=3276687
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Entre los afios 1945-1969 se inicié en Guatemala la
atencidon educativa para personas con discapacidad.
Fueron instituciones privadas, interesadas en la atencién
de la discapacidad sensorial, las pioneras de la educacion
especial en el pais. Una de las primeras escuelas fue la
Escuela para Nifios Sordos “Fray Pedro Ponce de Ledn”,
con el auspicio del benemérito Comité Pro Ciegos y
Sordos.'® Actualmente existen mds centros que atienden
a ninos con discapacidad auditiva, estas escuelas cuentan
con el apoyo de la Direccién General de Educacidn Especial
(DIGEESP) del Ministerio de Educacidn.

Para la implementacidén de la Educacidn inclusiva se
necesita la reestructuracién del Curriculum, esto constituyen
las acciones que las y los docentes realizan para ofrecer
situaciones de aprendizaje adecuadas, estas acciones
incluyen la seleccién de competencias y contenidos, asi
como los ajustes metodoldgicos y evaluativos de acuerdo
con las caracteristicas e intereses de los educandos. Los
docentes deben de capacitarse y estar preparados con
herramientas que contribuyan a la formacién y procesos
pedagdgicos y asi cubrir las necesidades de las personas
con discapacidad auditiva.

18 «Politica de educacién inclusiva para la poblacién con necesidades educativas
especiales con vy sin discapacidad». DIGECADE (Direccién General de Gestién de Calidad
Educativa), 2008. http://www.segeplan.gob.gt/downloads/clearinghouse/politicas_
qulicas/Educaci%C3%B3n/PoIitica%20Educacion%ZOIncIusivapdf

9 bid

El sistema educativo deberia de estar
a la vanguardia en el desarrollo de la
educacién especial y crear modelos de
formacidn para potenciar los procesos
de ensenanza aprendizaje, abriendo
puertas al crecimiento integral para
generar medios para el desarrollo de las
familias y la comunidad. Las personas
con discapacidad auditiva deben de ser
motivadas a cumplir sus suenos y metas,
y tener la oportunidad de vivir en una
sociedad mas incluyente y no indiferente.

En estos procesos de formacidn se debe
de contar con los materiales necesarios y
adecuados, por ello la integracidn de otra
profesién que intervenga como el disefio
grafico puede ser un apoyo a la formacién
de la educacidn especial, creando recursos
visuales para equipar a los docentes,
padres y alumnos con herramientas que
faciliten estos procesos.
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4.2. El diseno grafico

Definir el disefio grafico se ha vuelto una tarea algo
compleja debido a los diferentes dmbitos que abarca
y cambios que ha tenido que enfrentar a lo largo del
tiempo. Pero se puede definir el disefio grafico, como una
disciplina social y humanistica; el arte de concebir, planear
y realizar las comunicaciones visuales que son necesarias
para resolver y enriquecer las situaciones humanas, 2°
involucra la creatividad y la investigacidn. Se enfoca tanto
en la practica como en la teoria para la fundamentacién.
Utiliza metodologias para tener un panorama claro del
proceso. Asi mismo, el disefio es interdisciplinario porque
implica el uso de otras disciplinas involucradas, como
semidtica, retdrica, antropologia, psicologfa, fotografia,
mercadotecnia entre otras. !

Historia

La necesidad de comunicacidn visual y de la informacién
siempre ha existido en el ser humano y su ingenio para
encontrar la forma de llevar a cabo este proceso. Quizds en
el principio de las civilizaciones no se ve reflejado el diseino
grafico tal o como es, actualmente, conocido pero si algunos
principios que forman parte de él en la actualidad.

20 Alejandro Tapia Mendoza, «Hacia una definicidn del disefio gréfico». Lectura del
Mes. 2014. http://www3.uacj.mx/IADA/DD/LDG/Documents/LECTURAS%202014/
Lectura%20del%20Mes%20-%20Enero2014%20-%20Definicion%20de%20
Diseno.pdf

2! José Rodolfo Sdnchez Gémez, Edgardo Flavio Lépez Martinez. Pensar en disefio
gréfico. Editorial Universitaria-Libros UDG, 2012. https://books.google.com.pe/
books?id=McIJNAQAAQBAJ&printsec=frontcover#v=onepage&q&f=false

4s

A lo largo de la historia se ve la evolucidn
de la comunicacién desde las primeras
civilizaciones con la aparicién de los
jeroglificos como sistema de escrituray la
iconografia. Antiguos egipcios y el pueblo
sumerio, en Mesopotamia, compiten ante
la Historia por ser los primeros en inventar
una escritura y también un soporte para
dejar constancia de ella. En el antiguo
Egipto, como en todas las culturas antiguas,
la escritura se inventé para facilitar los
primeros intercambios comerciales.?? La
escritura también permitié dejar evidencia
de los hechos histéricos. En la Epoca
Antigua, la escritura tenia como objetivo
guardar la informacidn, por lo que los textos
se escribian en rollos de pieles de animales
0 en papiro, para poderlos conservar.??

Con relacién a este tema no se puede dejar
a un lado los procesos de reproduccion,
empezando con los sellos, los escribas;
quienes se encargaban de transcribir

22|mma Panyella, «El papiro egipcio: el primer libro de la historia».
2005. http://www. asnabi. com/revista/tk17/34panyella. pdf.

23 Carpio Brenes, Maria de los Angeles. «Escritura y lectura: Hecho
social, No natural». Revista Electrénica “Actualidades Investigativas
en Educacién” 13, no. 3. 2013. Redalyc, https:/mwww.redalyc.org/
articulo.0a?id=44729878016
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a mano las dérdenes, anotar y controlar
las actividades econdmicas, registrar
propiedades, contabilizar el producto de
las cosechas etc,?* los libros medievales,
la xilografia que es el arte de grabar en
madera textos e imdgenes en relieve para
imprimir multitud de ejemplares o copias. %

En 1440 Johan Gutenberg diseié la
imprenta que surgid por los intereses
burocraticos de la iglesia y como necesidad
de comunicar el pensamiento escrito a las
clases sociales mds bajas. La xilografia
fue la precursora de la imprenta basada
en los mismos principios técnicos.?®
Como consecuencia de la invencién de
la imprenta, por primera vez los carteles
nacen para avisar, informar o anunciar a
la sociedad. El cartel se puede ubicar en
dos épocas distantes y determinadas por
la finalidad para la cual fue disefado.?” La
era moderna del cartel surge junto con
la litografia, periodo cerca de la Primera
Revolucién Industrial, que pasdé de una

24 Maria Nuez, «Los escribas en el Antiguo Egipto, Historia General»,
consultado, acceso 18 de agosto de 2020, https://historiageneral.
com/2011/10/26/los-escribas-en-el-antiguo-egipto/

25 Marfa Jesus Velduque Ballarin, «El origen de la imprenta: la
xilografia: La imprenta de Gutenberg», Revista de Claseshistoria
9, 2011, https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=5169198
26 |bid

?7 Fabiola Bahena Jimenez, «Cartel », Red tercer Milenio, 2012,
http://www.aliat.org.mx/BibliotecasDigitales/comunicacion/Cartel/
Cartel-Partel.pdf

economfa rural basada en la agricultura y el comercio,
a una economia urbana, industrial y mecanizada, que
cabalgaba sobre la maquina de vapor.?® Hubo varios
cambios en el sistema de medios de produccidn,
transformando la economia y la sociedad. Esto dio paso
a que el cartel pasara de ser artistico a publicitario y mds

tarde formara parte del caracter politico.

En el siglo XX empieza el disefio gréfico a tomar forma
con la necesidad de la publicidad y con ella el nacimiento
de las marcas. La Bauhaus absorbié asimismo las nuevas
tendencias artisticas del siglo XX (cubismo, dadaismo,
letrismo, constructivismo, suprematismo, etc.).?®

El trabajo del disefiador grafico entre la década de 1940y
1950 no fue facil. Los procesos requerian mucho tiempo,
aungue se habian visto reducidos los esfuerzos porque
ya no se trabaja con tipos mdviles sino que se utilizaba
la fotocomposicion. La fotocomposicidn es un método
que “recurre a sistemas fotograficos” para la composicion
de textos destinados a la reproduccién impresa, sobre
pelicula o bromuro.3°

En la década de los 80, la llegada de la tecnologia
simplificé varios procesos y surgieron nuevas ramas de
disefio gréfico.

28 Radl Olivén Cortés, «La Cuarta Revolucién Industrial, un relato desde el materialismo
cultural», URBS Revista de Estudios Urbanos y Ciencias Sociales, Vol.6, No.2, 2016, http://
www?2.ual.es/urbs/index.php/urbs/article/view/olivan/313

29 Joan Costa, «Disefio de Comunicacién Visual: el nuevo paradigma», gréfica, vol.4 No.2,
2014, https:/frevistes.uab.cat/grafica/article/view/v2-n4-costa/pdf

30Marfa Jesls Velduque Ballarin, «El origen de la imprenta: la xilografia: La imprenta de
Gutenbergy, https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=5169198
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Elementos del diseno

El disefo establece un sistema de relaciones constantes
entre nosotros y los ambientes que ocupamos, los objetos
que utilizamos y los mensajes que integramos. El diseno
es una actividad mediadora que tiene mucho que ver
con la configuracién del entorno artificial y constituye
un elemento significativo de sus interacciones con los
individuos y la sociedad.

El disefiador gréfico es el responsable de la puesta en
forma visual del mundo, significa, al mismo tiempo, dos
cosas algo diferentes en apariencia pero que confluyen en
un mismo resultado: 1. Dar forma inteligible a las ideas,
es decir, “hacerlas visibles y tangibles”, y 2. Comunicar
informacidn, esto es, informar.3!

La construccién de mensajes estan constituidos por la
imagen y el texto, dos elementos que se complementan
uno con el otro, aunque el que siempre tendrd un
mayor peso visual serd la imagen. Una imagen es la
representacidn grafica inmediata de una realidad sobre
una superficie.??

3oan Costa, «Disefio de Comunicacién Visual: el nuevo paradigman, https:/frevistes.uab.
cat/grafica/article/view/v2-n4-costa/pdf

32 Tanius Karam, «Introduccidn a la semidtica de la imagen » Portal de la Comunicacién InCom-
UAB Barcelona, 2011, https:/mwww.academia.edu/25621589/Introducci%C3%B3n_a_la_
semi%C3%B3tica_de_la_imagen?email_work_card=view-paper

El disefo utiliza los siguientes elementos:
tipografia, color, composicién y forma,
estos elementos deben de contar con las
caracteristicas necesarias para transmitir
ideas, conceptos y generar un impacto en
el publico objetivo.

Existe una confusidn entre los términos
de tipografia y fuente. Tipografia es el
término utilizado para imprimir por medio
de tipos de metal, mdviles, independientes
y reciclables, cada uno de los cuales
tiene una letra en relieve en su parte
superior.®® Este término fue establecido
con la invencién de la imprenta, pero la
tipografia tiene varias concepciones en
su significado, pero se podria mencionar
que es el arte de formar palabras con
un estilo, peso y tamano para comunicar
mensajes por medio de textos. Ahora la
fuente es cada variante individual de estas
clasificaciones de la tipografia.®* Con la
llegada de la tecnologia surgieron las
fuentes del mapa de bits, creadas a partir

33 Sandra lleana Cadena Flores, «La tipografia y su complejidad
creativa», Actas de Disefio Facultad de Disefio y Comunicacién
Universidad de Palermo, 2010, https://fido.palermo.edu/servicios_
dyc/encuentro2007/02_auspicios_publicaciones/actas_diseno/
articulos_pdf/ADC080.pdf

34 Bryony Gomez-Palacios y Armin Vit, «Guia completa del disefio
grafico», Parramén Disefio, 2011
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de pixeles negros y un fondo blanco dispuestos en una
reticula,®® gracias a esto se desarrollaron diversidad por
su facil reproduccidn.

El color ademads de tratarlo como un tema fisico, quimico y
fisioldgico, el color es capaz de transmitir alguna sensacién
a través de la vista y estd influenciado por el contexto para
transformarlo en la mente y darle un significado, por ello
la importancia de la seleccién del color al momento de
disenar, un solo color puede tener un significado pero al
momento de relacionarse con otros puede crear diferente
sensacién.

La composicidn es un espacio para ordenar y colocar
elementos, pero también para delimitar hasta dénde
pueden llegar. La organizacidn de los elementos no
deberia de ser al azar sino de construirlos en base a una
estructura para un orden légico y entendible, se trata de
utilizar adecuadamente el espacio.

*ibid

Ramas de diseiio grafico

Anteriormente se mencioné la revolucidn
industrial, con ello se cred el disefio de
marcas. El diseno de marcas o Branding
es la creacién de identidad visual, esta
transmite la esencia de la marca de una
forma visual. La marca no solo se maneja
como un término comercial y para describir
un producto como tal, sino que hace una
relacién con el consumidor influenciando
Sus emociones.

Con la llegada de la tecnologia surgieron
nuevas formas de diseifo, como el disefio
web vy la animacidn digital. El disefio web
estd relacionado con la tecnologfa de la red
de internet y se basa en la experiencia del
usuario ya que existe una interaccién al
momento de navegar. La animacion digital es
el movimiento de un objeto o de una persona
en una realidad dentro de una pantalla.
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Pasando del mundo digital al mundo impreso con ello
estd el Packaging, que se define como la ciencia de
presentar un producto en las mejores condiciones para
su transporte, almacenamiento, venta y uso.3® El empaque
habla mucho del interior y facilita ese contacto fisico entre
el usuario y el producto. Debe de generar esa sensacion
de confianza y seguridad para que pueda ser atractivo.

Otra rama del disefio que estd en el mundo impreso es el
disefno editorial basado en la tipografia como base para
su creacion. El disefo editorial retine los elementos de
la composicién utilizando la reticula, la tipografia para la
creacién de textos y el soporte como un acabado para ser
reproducido. En el disefno editorial pueden ser utilizadas
otras dreas del disefio como la ilustracién. La ilustracidn es
una rama de la pintura y del dibujo que produce obras de
arte destinadas al gran publico.?” La ilustracidn a través
de sus trazos cuenta historias ademdas genera una mejor
comprensién de los contenidos como apoyo a los textos.

36 Cristina Gémez Coca, «Disefio y técnicas de Packaging», Universidad de Valladolid,
Escuela Técnica Superior de Arquitectura, 2015, https:/uvadoc.uva.es/handle/10324/14034
37 Teresa Durdn Armengol, «llustracién, comunicacién, aprendizaje», Sociedad lectora y
educacién, 2005, http:/mwww.revistaeducacion.educacion.es/re2005/re2005_18.pdf

Las diferentes ramas del disefio grafico
son combinadas para su realizacidn, si
actuan de una forma individual no tendria
tanto sentido. Nunca se debe perder el
enfoque de comunicar mensajes claros y
especificos, por lo tanto, el disefio editorial,
la ilustracién y el packaging pueden unirse
para la creacién de material educativo.
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4.3. El diseiho grafico

en la educacion

Material educativo

El proceso de aprendizaje puede ser algo
complejo para algunos o por llamarlo de
otra manera “un poco tedioso”. No todos
los estudiantes tienen el mismo proceso
de aprendizaje, esto puede convertirse una
tarea dificil para el maestro, porque en el
aula no solo hay un estudiante. Ademas
de que los maestros tienen esa habilidad
de compartir sus conocimientos a los
estudiantes, deben ser creativos para crear
formas de interesar a todos los alumnos
y que se logren en un alto porcentaje los
objetivos y competencias planteadas.

Los materiales educativos ejercen en
consecuencia una funcién mediadora
que ademds de orientar y enmarcar a los
alumnos en sus procesos de aprendizaje,
tienen el poder de mediar entre aquellos
saberes propuestos por el curriculum y
la préctica docente.®® Son recursos de
apoyo para fortalecer el aprendizaje y
desarrollar las capacidades, habilidades de

38 Roman, Marcela y Cecilia Cardemil, «JJuego, interaccién y material
educativo en el nivel Preescolar. ;Qué se hace y cémo se aprende?»,
RIEE Revista Iberoamericana de Evaluacién Educativa, 2014, http:/
repositorio.uahurtado.cl/handle/11242/9345

los estudiantes. Al mismo tiempo ofrece
situaciones para que los ninos desarrollen
el lenguaje, el pensamiento Iégico, asuman
diferentes perspectivas para comprender
y desenvolverse en el medio, conozcan
y practiquen entre otros, normas de
comportamiento y de relaciones sociales
deseables y pertinentes.3®

La realizacién de los materiales educativos
deben de contar con una estrategia con
enfoque especifico pedagdgico, no como un
instrumento para que el alumno se divierta
o distraiga. También contribuir a que el
alumno desarrolle un interés por aprender
y sea capaz de él mismo fortalecer su
conocimiento. En esta interaccién sujeto-
material, se ponen en juego procesos
cognitivos y psicosociales conducentes a la
apropiacién y estabilidad del aprendizaje.
Estos aprendizajes abarcan también las
emociones y sentimientos, formacion de la
identidad, relaciones con otros y el mundo
que los rodea.*?

* Ibid
“ fbid



Marco tedrico 51

Recursos para el desarrollo de la educacion
especial

Si una persona oyente tiene que adaptarse a la
metodologia que estd impuesta y aln asfi, a veces se
dificulta el desarrollo de su aprendizaje, cuanto mas una
persona con discapacidad auditiva. Esto no quiere decir
que no tenga la capacidad de aprender o se discrimine, sino
simplemente su aprendizaje tiene un proceso diferente y
en su mayoria las instituciones no estan preparadas para
explotar su potencial de la forma adecuada.

Anteriormente, se mencioné el disefio grafico como un
apoyo para la elaboracién de recursos para el desarrollo
de la ensefanza-aprendizaje. No solo como materiales
“bonitos”, sino materiales que realmente sean mediadores
en la ensefianza y puedan cumplir una funcién significativa
para el desarrollo. Existen diferentes tipos de recursos
tanto impresos como digitales.

El juego no divertido

La intervencién del juego en la educacién puede ser una
herramienta de gran impacto, pero sin desviarse del
objetivo principal, que es educar. Se toma en cuenta
la gamificaciéon. La gamificacién hace referencia a la
aplicacién de mecdnicas de juego a dmbitos que no
son propiamente de juego, con el fin de estimular y
motivar tanto la competencia como la cooperacién entre
jugadores.** Asi mismo el juego como mediacién en la
educacidn especial de nifios sordos pueden desarrollar la
funcién simbdlica. Esta funcidn le permite relacionarse con

las cosas a través de la representacion.*?
El juego debe de ir apoyado de imagenes,
la ilustracién puede ser un elemento
importante, ya que la visidn es el canal
sensorial primario, puesto que actiia como
estabilizador entre la persona y el mundo
externo; este sentido ademds, media entre
otras impresiones sensoriales.*®

Es importante la motivacion en los ninos
ayudando a mantener el interés evitando
que este proceso se vuelva en algo
aburrido, ya que esto afecta las emociones
y el desarrollo en el entorno.

La idea de implementar nuevas estrategias
o metodologias en la educacidn es contribuir
al desarrollo integral de los ninos, aunque
esto es una tarea compleja y de muchos
retos que enfrentar dentro y fuera del aula.

41 Ana-M Ortiz-Coldn, Juan Jorddn, y Miriam Agredal. “Gamificacidn
en educacién: una panoramica sobre el estado de la cuestién.”
Educacdo e Pesquisa, 2018, http://dx.doi.org/10.1590/S1678-
4634201844173773

42 Manuel Lépez Risco, Ana E. Saldanha Pereira, Eloisa Guerrero
Barona, Elena Garcia — Baamonde, Elena Garcia Gémez, Jesus
Carlos, Rubio Jiménez, “Discapacidad y juego adaptaciones
desde las teorias del procesamiento de la informacién. Redalyc,
2010, https://www.redalyc.org/articulo.0a?id=349832327069
International Journal of Developmental and Educational Psychology
4.1.2010.

43 Marfa del Carmen Gémez,Aulas multisensoriales en educacién
especial. Ideaspropias Editorial SL, 2010. https:/books.google.com.
gt/books?id=Q38ktAEACAAI&printsec=copyright#v=
onepage&q&f=false
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Definicidn Creativa

En este capitulo se describe una breve informacién de los datos de la
institucién, se muestra la estrategia de las 6ws y la conceptualizacién
planteando el insight encontrado y el concepto creativo, por tltimo
se muestran referencias visuales de proyectos relacionados a este.

5.1. Brief de diseno

Escuela para Ninos Sordos “Fray Pedro Ponce
de Ledn “ del Comité Pro Ciegos y Sordos de
Guatemala

Direccidon: 14 Avenida 15-38, Zona 11
Teléfonos: 2473-0912 / 2474-4871/ 2474-4870
Directo interino: Rodolfo Sazo

Se dedica a impartir educacién preprimaria y primaria
a ninos con deficiencia auditiva entre 5 a 12 afios en la
ciudad capital. Sus bases estdn en la metodologia oral
para personas con discapacidad auditiva y en el curriculum
nacional base.

La institucidn cuenta con los siguientes programas

Educacidn especial, Programa de integracidon a educacion regular, Artes,
Trabajo en valores, Terapia del Lenguaje, Psicologfa, Trabajo Social,
Escuela para padres, Computacion, Recreacién y deportes, Actividades
socioculturales, Servicio de odontologia, Servicio médico.

Instituciones andlogas

e Centro Educativo Regional del Sur “Ruth Villadeleén de Ralda”
e El Asintal, Retalhuleu

e Centro Educativo Regional del Sur “Ruth Villadeleén de Ralda”
e El Asintal, Retalhuleu

e Centro Educativo para Nifos Sordos Regién de Occidente

e “Doctora H.C. Elisa Molina de Stahl”, Quetzaltenango

e Asorgua Asociacidén de Sordos de Guatemala

e Fundacidn sonrisas que escuchan

e ASEDES Asociacién Educativa para el Sordo

e Asociacién Civil Sordos de Suchitepéquez, ASORSUCHI
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Breve descripcion del proyecto

Material educativo para el desarrollo del
aprendizaje oral y escrito en nifos con
discapacidad auditiva.

Objetivos del proyecto

e Contribuir a la educacién de niflos con
discapacidad auditiva.

e Facilitar los procesos pedagdgicos y
didacticos en el proceso de aprendizaje.

e Disenar material educativo para apoyar
el desarrollo de la estructuracién del
lenguaje oral.

Piezas del proyecto
e Carteles de dérdenes
¢ Juego educativo para la estructuracién
del lenguaje

Tiempo de ejecucion
3 meses aproximadamente.

Presupuesto estimado:
Q17,745

Restricciones

e Tomar en cuenta las caracteristicas de los métodos de
ensefanza especial.

e Resguardar la identidad de los nifos y ninas de la
escuela.

e No colocar el logotipo del Comité Pro Ciegos y Sordos
de Guatemala. en ninguna publicacién para redes sin
una previa autorizacion .

e Colocar el Logotipo de la Universidad, Logotipo de la
Facultad de Arquitectura y del Comité Pro Ciegos y
Sordos de Guatemala.

G.O.

Nifnos de 6-8 anos con discapacidad auditiva. Cursan el
nivel pre primario, viven en la ciudad capital de Guatemala.

Mensaje que se busca transmitir

La inclusién de nifos con discapacidad auditiva en la
educacién para que desarrollen sus capacidades.
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5.2. Estrategia de implementacion

Se utiliza la estrategia de las 6ws para describir cada
uno de los materiales del proyecto, respondiendo a las
preguntas ;Qué?;Para qué?, ;Con qué?, ;Con quién?,
(Cudndo?, ;Ddénde?.

;_Qué? 20 carteles con ilustraciones de las drdenes
(una orden por cartel).

Carteles con marco rojo, tamano carta.
Impresidn laser emplasticados.

;_Para qué? Contar con el material adecuado para trabajar
y fortalecer el vocabulario y la lectura.

LCOI‘I QUé? e llustraciones
e Lista de palabras
e Referencias de imagenes
e Programa de disefio

. (4 7
,_Con quien: Direccién, maestras de preprimaria, padres

de familia y/o encargados y alumnos.

;Cuando?
< Se realizard durante el periodo de 2 semanas.

La vigencia del material es 5 afios 0 mas.
Serd utilizado durante el desarrollo de una clase.

;_Donde? Material impreso dentro del aula, pegado en
el pizarrén o colocado enfrente de los nifios.
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¢Qué?

Juego educativo para la estructuracién
del lenguaje. Es un juego de mesa que
contiene tarjetas e instructivo dentro de
un empagque.

Tarjetas con palabras e imdgenes.
Impresidn ldser emplasticado.

(Para qué?

Para estructurar oraciones apoyandose de
herramientas lddicas utilizando el método
llamado clave fitzgerald, que tiene como
objetivo organizar I6gicamente el lenguaje
oral y escrito.

¢Con qué?

e llustraciones

e Tarjetas con palabras

e Medologia de la clave Fitzgerald
e Referencias del material existente
e Programa de diseno

¢Con quién?

Direccidn, maestras de preprimaria,
alumnos, terapeuta y padres de familia.

¢Cuando?

Se realizard durante el periodo de 3 semanas.
La vigencia del material es 5 afilos o mas.
Serd utilizado durante el desarrollo de una clase.

(Donde?

Material impreso para utilizarlo en clase o
en hogares de los nifos. Utilizando la mesa,
suelo o algun otro soporte.
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5.3. Definicion creativa

2.3.1. Mapa de empatia

Se describen caracteristicas del grupo objetivo en 6
aspectos diferentes. El mapa de empatia serd un medio
para la bisqueda del Insight.

:Qué siente?
{Qué piensa?

Inseguridad
Rechazo
No es facil expresarse
No es facil comunicarse
Apatia
Todo lo tiene que imitar
Frustracion

¢Qué escucha?

Ruido
Palabras no claras

(Qué dice?
¢Qué hce?

Utiliza sus manos para comunicarse
Experimenta
Imita
Juega

59

(Qué ve?

El rostro
A sus padres
A sus hermanos
A su maestra
Labios



60

Definicidn Creativa

5.3.1. Insight

Por medio de la realizacién del mapa de
empatia se encontrd el insight :

“Entiendo lo que tu boca y tus
manos me dicen”

Los nifos utilizan los gestos como un
refuerzo para su comunicacién.

5.3.2. Concepto creativo

En esta parte se utilizaron 3 diferentes técnicas para
encontrar el concepto creativo siempre tomando en cuenta
el insight planteado con anterioridad.

Mapa mental

Es una técnica popularizada por Tony Buzan, investigador
en el campo de la inteligencia y presidente de la Brain
Foundation.

La importancia de los mapas mentales radica en que
son una expresién de una forma de pensamiento: el
pensamiento irradiante. El mapa mental es una técnica
grafica que permite acceder al potencial del cerebro.*?

44 «Técnicas De Creatividad Para La Innovacién», Neuronilla, acceso 27 de agosto, 2020,
https://www.neuronilla.com/desarrolla-creatividad/tecnicas-creatividad/.
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Conjunto de palabra

Conciencia T

de cualidades Sonidos Vocabulario

sonoras
\ T T Jerarquia entre

Fonemas Léxico /v palabras

Nivel .
Sintactico

fénico

verbo
Adieti Estructuracion )
jetivo AN del lenguaje / gu.e,
uién
Apoyo visual
Pronombres «— P 'y Encabezados 4 Quienes
simbolo AN )
/ l Qué color
Infinitivo l Cudntos
- Clave
Predicado
. - Ordenada
sustantivo Fitzgeral = Estrategias ¥

/ didacticas \ Cradual

Ensenar reglas

gramaticales Sistema para

ensenar el Para personas

lenguaje sordos De lo simple a

lo complejo

Pérdida de audicién

Conceptos encontrados
Léxico gradual

Vocabulario sonoro ordenado
Jerarquia gramatical
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La flor de loto (Técnica MY)

Es una técnica de creatividad que consiste en ir deduciendo
ideas o temas de uno inicial situado en el centro. Las ideas
surgen a partir del centro, como los pétalos de una flor.

El autor es Yasuo Matsumura, presidente de Clover
Management Research. La técnica se llama a veces MY

por las iniciales en japonés.*®

Pensamiento

Oral o escrito Palabras
Lenguaje
Sistemas de
Signos comunicacion
Mensaje
Feedback Emisor
Sistema de
comunicacién
Canal Receptor

4 [bid

Léxico

Significado Spnidos
articulados

palabras

Lengua Silabas

Conversacién

Voz

Sonido humana

Lenguaje

oral

Habla Dialecto



Expresion

Intérprete Gestos
Lengua de
HES
Visual Manos
espacial
Explicar
Significado Transmitir

Interpretacién

Entorno Mensaje

Conceptos encontrados
Garabato gestual
Conectando un espacio gestual
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Visual

Visual Comprensidn
Lectura de
labios
Interpretacidn Habla
Optico
Observar Imagen
Vista Ojo
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Andlisis morfologico
Es una de las técnicas mas valiosas para generar gran
cantidad de ideas en un corto periodo de tiempo y se
desarrollé en los trabajos tecnoldgicos de la astrofisica y
las investigaciones espaciales llevados a cabo en los afos
cuarenta, como resultado de los trabajos del astrénomo
Fritz Zwicky.*®
Recursos Materiales Contenidos Lugar Fonema
Carteles Papel Ndmero Patio Bilanial
Afiches Cartoén Letras Clase Labiodental
Videos Reciclable Vocabulario Casa Consonantes
Imdgenes Plastico Verbos Bus Vocales
llustraciones Ecolégico Colores Calle Sonora
Titeres Madera Animales Corredor Sorda
Libros Tela Lugar Mesa Nasal
APP Pintura Frutas Suelo Vibrante
Pizarra Computadora Verduras Pared Denta

Conceptos encontrados
Imagen reciclable vibrante
llustracién ecoldgica sonora

6 fbid



Matriz de evaluacién

Concepto

Imagen reciclable
vibrante

Definicidn Creativa

Vocabulario

sonoro ordenado

65

Conectando
un espacio gestual

;Qué tan diferente y Unico
es el concepto?

¢(Puedo comunicar
el concepto claramente?

(En qué medida se ajusta
al proyecto?

¢Tengo claro como
desarrollar este concepto?

(El concepto tiene relacién
con el grupo objetivo?

(Este concepto tiene
ventajas competitivas?

¢No existen connotaciones
negativas asociadas con
este concepto?

;(Puedo explotar mis
fortalezas en la ejecucion
de este concepto?

(En el desarrollo del
concepto integro
diferentes aspectos
pertinentes al proyecto?

;Qué tan buena es mi

oportunidad de desarrollar
este concepto?

TOTAL

66

64

81
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Segun la matriz de evaluacidén el concepto que mejor se
adapta al proyecto es Conectando un espacio gestual. El
concepto hace referencia a que los ninos sordos tienen
que hacer una conexién para comunicarse por medio los
gestos del rostro y de las manos. Su espacio es diferente al
de un nifio oyente. También “conectando” hace referencia
a los contenidos de los materiales, ya que ellos tienen que
ir conectando palabras para formar oraciones y hacer esa
relacién de la accidén con la palabra.

. Se realizé un replanteamiento de la estructura de las
plabras que forman el concepto dando como resultado:

Gestos conectados al aprendizaje

el concepto replanteado se evidencia de una mejor manera
tanto al tema del proyecto como al insight.
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5.4. Referencias visuales

Las referencias visuales estdn relacionadas a la
temdtica del proyecto.

Wﬁm% /
v

ME GUSTA MI INFANCIA

/
/

EL Centro de Atencién Pedagdgica y Psicoldgica Integral
carece de estrategias que motiven a los estudiantes
a fortalecer los niveles de atencién involucrando a los
padres y docentes para dar un mayor seguimiento en casa
y en el colegio.

Por lo que se realizé un juego educativo para nifios de 8
- 9 afios, un material pedagdgico para padres de familia
y un material educativo para docentes. Cada uno de los
materiales estdn basados en el TDAH en niio.

Se decidid utilizar una paleta de color compuesta por cinco
colores principales, dos colores frios y tres célidos. Estd
basada en colores andlogos y complementarios, se decidié
de estd forma para generar contrastes y asi conectar lo
dindmico del concepto. (véase fig.1). */

47 Material para nifios con TDAH, Karen Batres y Beatriz Castellanos, Behance.net, 2018,
acceso 10 de septimbre, 2020, https://www.behance.net/gallery/71388997/Material-
para-ninos-con-TDAH?tracking_source=search_projects_recommended%?7Cjuegos%20
educativos%20de%20mesa%?20para%20ni%C3%Blos

67
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PaleT1a de (bloR

La ilustracién es vectorial, toma como referencia la linea
gréfica del juego Dumb ways to die y las ilustraciones de
Slimjimstudios. Se decidié utilizar este tipo de ilustracion
para conectar con los tres grupo objetivos, para los nifios
es mas facil de identificar y no contiene muchos detalles
para no causar distracciones, en las diferentes piezas se

mantiene el mismo tipo de ilustracién para mantener la
misma linea grafica.

Se implementaron diferentes props en las diferentes
ilustraciones para diferenciar y representar las actitudes
y personalidades que tiene un nifio diagndsticado con
TDAH. (véase fig.2)

Se decidié utilizar la tipografia Avenir para titulares y
para el cuerpo de texto, se considera una tipografia muy
legible, por los diferentes grupo objetivos se considera
mas apropiada la tipografia San Serif por lo que se eligié
entre varias opciones la tipografia Avenir, contiene una
familia tipogréfica bastante amplia por lo que se pueden
generar diferentes niveles de lectura y jerarqufas visuales.
(véase fig.3)

Figura 1 Paleta de colores, 2018, acceso 10 de septimbre,
2020 https://www.behance.net/gallery/71388997/Material-
para-ninos-con-TDAH?tracking_source=search_projects_
recommended%?7 Cjuegos%20educativos%20de%20mesa%20
para%20ni%C3%Blos

Se decidid utilizar un juego de palabras
para representar cada una de las piezas
gréficas, cada una de ellas contiene un
nombre diferente que hace referencia a
su grupo objetivo. Estos nombres estdn
compuestos por dos idiomas, la palabra
que expresa al grupo objetivo estd en
castellano y estd acompafado del inglés.
Luego para reforzar el sentido del juego
de palabras ya que se encuentra en otros
idiomas se decidié agregar un eslogan en
espafol para dar un sentido mas claro a
cada una de las piezas de acuerdo al grupo
objetivo.*® (véase fig.4)

“8 [bid
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PERSONQG LS

Figura 2 Personajes, 2018, acceso 10 de septimbre, 2020 https:/Awww.behance.net/gallery/7 1388997/Material-para-ninos-
con-TDAH?tracking_source=search_projects_recommended%?7 Cjuegos%?20educativos%20de%20mesa%20para%?20
ni%C3%B1los

TiPO9Rafia

.
)
o PO jient®

4 con eSO ad"“'r\ es 8¢ ot erad
\er;:‘:t nﬂb“m“z’b\eﬂ“s | Los P\"““, 1 pOr o‘: ergo
it jenen P | para® ez i\ies
(OAH). HE S ten oquiere” Bs‘ne e famives Y “Un nifie pusd ar tros cosas a1
oot T o8 n‘:‘: ade | ‘gazo 9 o etnas a ponerse contento sin motivo, a estar sie/
cventes Y *% U capad™ \ scuelas: ueden S con algo y a saber exigir con todas s
_eﬂ'\e'ec males: \ jicart aquello que d "
o adas 1© \ejos: 2. en .
et s\ 4 e Paulo Coelt

frecue o 3\

inos ara |
2gr0s 1 s 92120
tene” P s '“m::as ©

en & elas

2 .y

\os 0C° ¢ o5 meS
ot ara P
o prableme ral tere
e i1

ender- S | un
de |

stenci®” PU para 2P \

Figura 3 Tipograffa, 2018, acceso 10 de septimbre, 2020 https://www.behance.net/
gallery/71388997/Material-para-ninos-con-TDAH?tracking_source=search_projects_
recommended%?7 Cjuegos%20educativos%20de%20mesa%20para%20ni%C3%Blos

NOMDbRE Y €Slogan:

o

y

-

4 -« » . _
\ke ,' ME GUSTA MI TRABAJO \“Q - ME GUSTA MI HOGAR “KQ

Figura 4 Nombre y slogan, 2018, acceso 10 de septimbre, 2020, https:/mwww.behance.net/gallery/71388997/
Material-para-ninos-con-TDAH?tracking_source=search_projects_recommended%?7 Cjuegos%?20educativos%20
de%20mesa%20para%20ni%C3%B1los
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Carmelus

Carmelus es una revista infantil del Museo del Carmen Alto de Quito,
Ecuador; realizada bajo el equipo:

Fabricio Garcia (Museologia Educativa, Museo del Carmen Alto),
Maria José Mesias y Andrea Tafur (Disefio Editorial, Disefio de Juegos,
Lettering e llustracién.)

Dentro de la revista, se agregaron dos actividades bajo el cargo de
Mopisio Studio en su drea lddica:

«Juguemos a la Perinola», con el objetivo de rescatar y educar sobre el
juego tradicional.

Juego de mesa: «Las Peripecias de Teresa» 4°

g o)

leRiNeTa

Figura 6 Nombre del juego, 2017, acceso 10 de septimbre, 2020 http://www.mopisio.com/carmelus/

Figura 7 Mock de pdgina de la revista,
mostrando instrucciones del juego, 2017,
acceso 10 de septimbre, 2020, http:/Avww.
mopisio.com/carmelus/

“6«Carmelus», Mopisio Studio, 2017, acceso 10 de septimbre, 2020 http://www.mopisio.com/carmelus/
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Figura 8 Fotografia de la perinola, 2017,
acceso 10 de septimbre, 2020 http:/Avww.
mopisio.com/carmelus/

Figura 9 Mock de pdgina de la revista,
mostrando el juego, 2017, acceso 10 de
septimbre, 2020, http://www.mopisio.com/
N[AS =~
carmelus/ PEKIPECLAS
~5[ERESA

Figura 10 llustracién de los personajes, 2017, acceso 10 de septimbre,
2020, http://www.mopisio.com/carmelus/
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Aprendiendo cémo derrotar al

Figura 13 Nombre del juego, Julieth Rios,acceso 10 de septimbre, 2020, https:/Avww.
behance.net/gallery/102920263/Juego-de-Mesa-Tropa-Ambienta

Sobre el Proyecto:

Creacion de juego de mesa, con tematica ambiental

para concientizar a nifios, jovenes y adultos, invitindolos

a realizar acciones que ayuden a combatir el calentamiento
global.

Elementos desarrollados para este proyecto:

o llustracion de personajes « Instrucciones
« Tablero / Rompecabezas » Caja del juego
¢ ¢ Cartas ilustrativas * Logoy linea gréfica

Kalentorf
Villano ilustrado
del juego

Figura 13 Descripcidn del juego, Julieth Rios, acceso 10 de septimbre, 2020, https:/
www.behance.net/gallery/102920263/Juego-de-Mesa-Tropa-Ambiental
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Tablero / Rompecabezas

io ambient
20 piezas d

Figura 14 Descripcién del de piezas que conforman el juego, Julieth Rios , acceso 10
de septimbre, 2020, https:/mwww.behance.net/gallery/102920263/Juego-de-Mesa-
Tropa-Ambiental

Figura 16 Instructivo del juego, Julieth Rios, 2020, acceso 10 de septimbre, acceso 10 de septimbre,
2020, https://www.behance.net/gallery/102920263/luego-de-Mesa-Tropa-Ambiental

Historia e Instruciones

Breve historia introductoria al cuento
y su razén de ser e instrucciones con
los 7 pasos para jugar.
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No desperdicies alimentos,
dona lo que te sobre o comprar
solo lo necesario.

LT 1 5 Y

de tu hogar.

rTTE SeaTes del

calentamiento global.

Cartas

40 cartas con acciones a realizar
para derrotar el calentamiento
global (kalentorf).

Figura 15 Cartas del juego, Julieth Rios, acceso 10 de septimbre, 2020, https:/www.
behance.net/gallery/102920263/Juego-de-Mesa-Tropa-Ambiental
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LA TRIBU
DE 105 SENTIDOS

£5 un Jueco para nifos, se frate de une <comunded de recolectores
de sensociones pue Incorpora Tecnolocia. ldeal para yucar con
amicos y familio. Pesarrolloda en cortén y papel.

Funaona <on sistemas sustentados por pilas.

£l packosine de este producto es uno

PA( K AG I “4 oyude para ¢l fronsporte de los plezas

del yueco. Consto de un poguete de
$0x$0 <« oue ol llecor ol hocar, se outa

QHSIAQ M y 5¢ deshecho.
LATRIBU [~ & "

SEemvmm—ce .
EEEEEs
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LATRIBU
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Figura 17 Descripcién del juego y packaging Soffa Aristizébal Lanz, Facundo Alvarez y
Cristian Moreno, acceso 10 de septimbre, 2020, https:/mwww.behance.net/gallery/98343127/
LA-TRIBU-Juego-de-mesa?tracking_source=search_projects_recommended%?7 Cjuegos%20
educativos%20de%20mesa%20para%20ni%C3%B1los
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Para los personeyes se ulilizaron <olores
. primorios y un secwndario soturados 100% SI n 0[.0 I
. . pare demostrar ¢l protosomsme en ol B G A
entorno.
Paro el wmunde se tomaron los colores §

(o I.ORES Y . . prmqpoles’r se desaluraron en dishintos

. . tonos [levéndolos ol eris. Asi todos los
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Ae
A

Las ceometrias de colores siehificon
oue lo sue vo o reacionar en este momento es
2l munde. <ada sifie responde o un personsye eh
porticulor, por eso se represente <on disfinfe
formo. y color.

Carton oris 3 mm. Resistente o
obolloduras. Ricido. $osfiene <on
tuerza Lo estructure y fodos los
elementos puestos.

Papel fipe <onson. Versétl por
Yener ferminociones distintos
(liso y texturadol. Los colores
se ven brillontes en este popel.

Esto comumdad hobito el inferior de

uh ¢iconte llomodo Kohmuk. No son sere

<walsputere hobifando <l cuerpo 51 no pue son

sus senfidos y son los encorcodos

de recolectar y protecer los sensociones pue
hocen parte del sitio. <on lo recolecasn

vde Los mismos buscon alimentor y montener ol

ndo eh armonio.

Figura 18 Descripcién de los elementos del juego, Soffa Aristizabal Lanz, Facundo Alvarez y Cristian Moreno
(acceso 10 de septimbre, 2020, https://www.behance.net/gallery/98343127/LA-TRIBU-Juego-de-mesa?tracking_
source=search_projects_recommended%?7 Cjuegos%20educativos%20de%20mesa%20para%20ni%C3%Blos

e

e B S s 2 = e e e T B ) o

LA TRIBL LA TRIBU LA TRIBLI LA TRIBL
Au DI K DE 05 SEITINS . V&“‘IQZHV!S PELOSSENTINS GusTOK VLS TS © OLF AK DEL0S 56 mwos

Santido del Gusto
Sentido de Lo Audiadn

Sontido dal Olfate ' @
Hola so Visuk. hanco ol sorhdo do lo il
Vigta muy dosarrollodo. My ' Holo.soy  <onmcranFoca r ] ’ Holo. so OLFAX. &

4 desarrollé el sartido del wm, Son i ¢ ron moriz

Vol sy ADTK. Con s crardos Audicx
i M*r_ o0 i o;:x-m;:er. Prrsrole e sl pe dasarrallé i oron copaaded | Podan: Olfado
drarhasta ol ruido da una po_ 3 R A G <osos 5in siowiore vorlos. Poder: Guste Jery ":“;‘;’ :\"‘:"""“' eromes  Senfido: Verde
ouafia hoya corendo ol suelo. : e R ek poral vaondo Voy por fodo el rundo probon ot de: Amarille. Flo orcte s fetomidos HSEOHGRIOH
T vuslowdr sgcudor.con racoloctando IMAGENES.ms  Poden: Visuk o Todo Lo ous pueda oncon-  ISRRGIGHISE los rinconos dol mundo. buscando  Garpote
Boke o soellos NS | profordos sontes do<olo - Sarhido: Royo b P:,?:t:;’; :‘:I;Tm Boomerarnc | ruevos olores, ms preferdos Ao Sustok
M woyor anmico o5 Visuk. EL me i, Herr e 7hablo con  Armico: Olfok sonlos VERDES. Do Volcor
cuide <wordo salimes o pasean, ety i s todos, paro m amics fovorto || Hor | £nLa Aribu somos fodos L
¥ yodantifi<o Los SONIFOS y perome custe salie o recorrer - Hocho o La o 05 Gusto, nompre LUGOT: Hotteos | eos yats ke invran
obsetos sue Lo orciron. onMPK.consuodoclme  Amico: Audik | 16 £16. bich dé <ota, 7o 916 51 souips <on ustol. EL siompro
Mikotromotrio o3 lx LANCA. soffola lucares hermoses pora | e o Bogoue aleo huela bien, defimiwarente ﬁ\K anda cerca mio poroua deirds do
ol wrar. oulero probor s SUSTOII! 7 ZIN \ un dulce AROPA siempre hay un
e P herromenta. 5 ol HACHK pora Filkorromenioiosal o < \ e GLERQ,
llecalustaionis ol zords abririne pase por ol Bosoue wmporta <on la fuerza sus Lo M horromionte o5 ol GARROTE,

tupido.

::L viento o('«m;e ! M luoor proferide o5 ol
cor prafordo os Lo BOSOUE porous lisna ankolos

CLEVA. AlL{ oscucho unes ocos ¥ floras con los COLORES mas

muy karmosos y me sionfo ndos!|

ortese, siampre vuelve o . o e s

M Lugor profarido o ol compo , (\ \\ racorver solo ol mundo.
o HONG-08.Prarion un sobor & Hi Lucar preforido os ol
werateLalll ‘\-\ VOLKAN.. £s¢ aroma o azufre
e dics oUs dobo vicilarto,
C : r‘.\ Ij 3 .\’omua alco o anda. biar...

protecidolll

Cada elemento viene desplegado y guardado en su respectivo sobre. Trae instalado el sistema
de luz / vibracion / sonido correspondiente.
Para armar cada pieza sélo se debe retirar la cubierta de la cinta adhesiva, plegary
pegar las solapas siguiendo las guias y el paso a paso.

Figura 19 Descripcién de los personajes, Soffa Aristizabal Lanz, Facundo Alvarez y Cristian Moreno acceso 10 de
septimbre, 2020, https:/mwww.behance.net/gallery/98343127/LA-TRIBU-Juego-de-mesa?tracking_source=search_
projects_recommended%?7 Cjuegos%20educativos%20de%20mesa%20para%20ni%C3%Blos
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bINAMIKA LA TRIBU

DE LOS SENTIDOS

DE J u EGO e O Los sentidos se estimulan en el tablero a través de imanes. El fin del
juego es encontarlos para poder interactuar y entender las distintas
posibilidades de cada personaje en determinados sitios.

Lina vez armados los personayes y los obestos, ‘
i CONFISLIRAEMOS Y RECONFISEREMOS o nuestro custo ‘
3 ol Mundo, distribyendo los senfidos por fodo el lucar, ’

selosatioasgobiatesatisiaetaaites ﬁ"}g- Estos se hayan debajo de los simbolos de cada personaje que se ven
Ewmpecemos o buscar: marcados en el suelo.

?'T Corladios <onlerranianics oie padeio-|llexerios Todos los protagonistas reaccionan a todos los simbolos, pero cuando
en Lo mono.

se coloca sobre el que lleva el color del mismo, también reacciona el
hd ¥ Hoy 9 sentidos pora coda personoye, podemos tomar el A H
e bl el e e il ambiente ya que es el lugar al que pertenece el personaje.

<uando vearos al TOTEM fendremos una reacadn <on G, e o = ”
% ol wurido (UNIKA an <oda persoriage). El tablero esta dividido en paneles de diferentes medidas para asi
A ® S veros nuestro formo y color as poroua encontramos conseguir infinitas posibilidades al armarlo. No hay forma correcta o

& D e e Semts incorrecta para crear el mundo y jugar.
Hay indicaciones que es mejor tener en cuenta para que cada pieza

reaccione como corresponde pero se permite armar dejandolas a un
lado e imaginando el mejor escenario deseado para esta oportunidad.

Nuestra lobor os recolector
Yodos los senhides posibles
2 investicar fodas los
reocciones del mundo.
QLE ESTAS ESPERANZOT??
K RECOLECTAR!

Figura 19 Dindmica del juego, Soffa Aristizabal Lanz, Facundo Alvarez y Cristian Moreno, acceso 10 de septimbre,
2020, https:/mvww.behance.net/gallery/98343127/LA-TRIBU-Juego-de-mesa?tracking_source=search_projects_
recommended%?7 Cjuegos%20educativos%20de%20mesa%20para%20ni%C3%B1los

Figura 20 Empaque del juego, Sofia Aristizdbal
Lanz, Facundo Alvarez y Cristian Moreno, acceso
10 de septimbre, 2020, https://www.behance.net/
gallery/98343127/LA-TRIBU-Juego-de-mesa?tracking_
source=search_projects_recommended%7Cjuegos%20
educativos%20de%20mesa%?20para%20ni%C3%B1los
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Produccion
grafica







6.1.

Produccién Gréfica 81

En este capitulo se muestra la produccién grafica en 3
momentos diferentes del proceso. En cada visualizacién
se realizaron evaluaciones para mejoras en las piezas.

Nivel 1 de visualizacion

Este nivel inicia con un bocetaje a mano
para la definicién de la linea de ilustracidn.
Tomando el insight y concepto creativo
para que se viera reflejado, en la ilustracidn
se tomd en cuenta las expresiones. Se
realizaron 3 propuestas de ilustracién
tomando como referencia un nino y una
nina, esto es con el fin de representar al
grupo objetivo.

En estas propuestas se presentan con
proporciones usando la teoria de Andrew
Loomis, que divide la altura de una persona
adulta idealizada en 8 partes iguales. El
tamano de las partes es el tamano de la
cabeza. Esta teoria se toma como base
para adaptarla al grupo objetivo, un nifio
tiene la cabeza mds grande segln la
proporcion de su cuerpo.
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Opcidn 1

Las proporciones estdn alejadas de la
realidad. La cabeza ocupa el tamano del
cuerpo, esto permite que sean atractivas
para los nifos y las expresiones se vean
con mayor facilidad.




Produccién Gréfica

Opcidn 2

Esta propuesta tienen proporciones mas
cercanas a la realizada. La cabeza es una
tercera parte del cuerpo del personaje.

También trata de estilizar algunos razgos.

83
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Opcidén 3

Esta propuesta es similar a la anterior
con relacidén a proporciones, pero la
forma de los ojos es la que cambia, son
mucho mds grandes.
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En base a la linea de ilustracién se hicieron nuevas
propuestas con paleta cromatica, utilizacién de la linea y
fondos como apoyo a la ilustracidn.

Opcion 1

La paleta cromdtica tomando como
referencia los colores primarios. Se utilizé
una linea uniforme para definir el contorno

de la ilustracién y también un fondo para
contextualizar la ilustracidn.

Autoevaluacion

Aspectos a evaluar 1 p

Pertinencia
Memorabilidad
Fijacion

Legibilidad
Composicidn visual
Abstraccion
Estilizacion

Uso del color

Total: 38
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Opcién 2
La paleta cromatica es mds saturada y se
utilizé la Iinea uniforme para dividir los

planos. No se utilizé fondo, sino solo una
sombra para marcar la linea de tierra.

Autoevaluacion

Aspectos a evaluar 1 p

Pertinencia
Memorabilidad
Fijacion

Legibilidad
Composicidn visual
Abstraccion
Estilizacion

Uso del color

Total: 35




Opcién 2
La paleta estd enfocada en colores frios y
se utilizé la linea modulada para dividir los

planos y resaltar. No se utilizé fondo, sino
solo una linea de tierra.

Autoevaluacién

Aspectos a evaluar 1 p 3

Pertinencia
Memorabilidad
Fijacién
Legibilidad

Composicién visual

Abstraccion x
Estilizacién x
Uso del color x

Produccién Gréfica 87

Total: 37

Y

Eleccién de la propuesta

Se eligid la paleta cromatica
de la opcién 1 por el nivel
escolar de los ninos, los colores
primarios son los que ellos
reconocen. En la utilizacién
de la Iinea se tomd la opcién
3, ya que la utiliza de una
forma mads versatil. El fondo
se eligié la opcidén 2 porque los
demads objetos pueden ser una
distraccién para el aprendizaje
de las 6rdenes.
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Bocetaje de logotipo para el juego

El nombre del juego serd “La clave”. Regularmente
cuando trabajan la metologia de la clave Fitzgerald, le
llaman solamente “la clave”, ya que el grupo objetivo estd
familiarizado y es un nombre corto.
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Opcién 1

En esta propuesta se quiere reflejar el
marco de los encabezados de las tarjetas
del juego. Tomando como referencia
el material que ya utilizan. También se
quiere simular a que “La” y “clave” estdn
en tarjetas separadas.

Opcidn 2

Esta otra propuesta estd dividido en
silabas y en pirdmide simulando una
construccidn y haciendo énfasis a las
2 lineas horizontales que utilizan como
simbolo de verbo.

Produccién Gréfica

[A
CLA
~VE
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Criterios a evaluar Opcién 1 Opcién 2
Comunica el concepto claramente 9 7
Se ajusta al proyecto 9 8
Es memorable 8 8
Tiene relacién con el grupo objetivo 9 6
No existen connotaciones negativas 8 6
La composicién es notable 9 7
Existe jerarquia 9 8
Es legible 9 5
Es simple 9 7
No tendrd problemas en en tamafios 7 6

86 68

La opcidn 1 es la opcidn elegida porque es
mas entendible y no crea tanta confusion ya
que no existe una division de silabas.
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6.2. Nivel 2 de visualizacion

En esta visualizacidn se realizaron correcciones de la
propuesta anterior y se trabajé la construccién de piezas
que conforman el juego educativo.

Se realizé la ilustracién en base a las
propuestas elegidas y se caracterizé auln
mads para definir mejor los rasgos, se >,
corrigieron algunas proporciones para que
la ilustracidn fuera mds atractiva y estética.
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Se realizaron las tarjetas y definicién de los elementos para
cada una considerando el tipo de ilustracién seleccionada.
También se trabajaron las tarjetas que llevan texto
eligiendo una tipografia palo seco y tomando en cuenta la
anatomia de la letra y la edad escolar de los nifios.

..

Come
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Se definié de una mejor manera el logotipo
del juego y se agrego color para tener una
mejor visualizacién del mismo.

Se implementd en las tarjetas la simbologia
gue se utiliza en la metodologia.



94

Produccién Gréfica

COMBINACIGN

uuuuuu
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Coevaluacion con
disenadores graficos

La coevaluacion se realizé en 3 momentos diferentes.

Evaluacion 1

Esta evaluacién se llevé acabo con estudiantes del
décimo semestre de la carrera de disefo grafico.

Interpretacion de los resultados

Mejorar en la paleta de colores, que sea mas llamativa
para los ninos.

Esta bien no agregar fondo, pero considerar que
las ilustraciénes resalten un poco mas.

Evaluacion 2

Esta evaluacién se llevé acabo con profesionales en el ) ,

d. ~ 'ﬁ | d. del .l n .2 t . | Entrevista por medio de Zoom
isefio grafico en el medio de la ilustracion y materia v Google Meet

educativo.

Interpretacion de los resultados

llustraciones

Las ilustraciones estan bastante bien, estan contextualizadas,
se acercan a los rasgos de los nifios del pais. Se le puede
agregar mas textura para que sean mas llamativas y colocar
lo de la linea cinética, para transmitir esa sensacién de
movimiento y que la accidn sea mas entendible.
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Tipografia

Es adecuada para los ninos, porque es legible y se
apega a la etapa de ensenanza-aprendizaje en la que
ellos se encuentran.

Paleta cromatica

La paleta cromdtica estd bien porque es bastante
Illamativa y eso ayuda a reforzar las ilustraciones ya
que los nifios son muy visuales, esta paleta cromética
favorece bastante al proyecto.

Nombre del juego
El nombre estd bien porque se apega a lo que la institucién
maneja y ayuda que lo recuerden facilmente.

Logotipo del juego

Esta bien logrado y es entendible. Solo tomar en cuenta
la linea que une un cuadro con el otro al momento de la
reduccion y que esa linea no se pierda.

Tarjetas

En la parte de las tarjetas, hay ilustraciones que no se
comprenden del todo bien, quizd sea por la forma en
estd colocado. Hay que encontrar la forma de simplificar
esa parte para que se entiendan pero que siempre estén
en la misma linea de ilustracidn.
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Otros comentarios

e Tener cuidado con el color rojo, que no se vea tan
naranja, pero que tampoco no se vea tan saturado para
que no connote otra cosa, como precaucion.

e Colocar mas gruesa la linea o el margen de colores de
las tarjetas.

e En las instrucciones de la maestra tiene que tener
mas detalle cada instruccidén y contar con una
tabla de evaluacidén de logros para que los nifios se
sientan motivados y asi cumplir con los principios
de la gamificacidn.

Evaluacion 3

Esta evaluacidn se llevé acabo con profesionales en
el disefio grafico en el medio de disefio editorial
e ilustracién.

Interpretacion de los resultados

llustraciones

e Revisar la jerarquia de la tipografia

e Corregir margenes

e Agregar texturas a las ilustraciones para que sean mas
atractivas para los ninos

e Tomar en cuenta la reproduccién de cada una de las
piezas por el manejo que obtendran los mismos.

97

Se realizé un Master Feedback
organizado por asesores de
EPS y Proyecto de graduacién.
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6.3. Nivel 3 de visualizacion

Después de la realizacién de estas coevaluaciones, se

procedid a realizar correcciones correspondientes a cada
una de las piezas.

Se realiz6 otra sintesis al logotipo del juego
agregando una forma para connotar mejor
el objetivo del juego.

Se caracterizd mejor los personajes y se
agregaron texturas. También se trabajé
con la paleta cromdtica y se colocé un
fondo como parte de la composicién y para
que resaltaran mas las ilustraciones.

1,
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Se corrigieron los mdrgenes ~ Se creo un instrumento de
de cada una de las tarjetas.  evaluacion para el juego.

Se elabord un instructivo para
el maestro con los pasos y la
estrategia cada una de las
piezas que lo conforman.

Esté basado en
la metodologia de
Ia clave Fitzgerald

Encabezados  Simbologia

Quien _
Verbo —
Que —_—
Cuantos ™

Color

Instructivo
para el maestro

99
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Se realizé a 10 nifios por medio de

Google Forms

Produccién Gréfica

Validacion con Grupo objetivo

Esta validacidn se realizé con 2 grupos.

Evaluacion 1

Esta evaluacion se llevé acabo con el grupo

objetivo primario. Niflos de 6-8 anos de preprimaria.

Interpretacion de los resultados

Saltar

90% de los ninos comprendieron en
un 100%.

10% de los nifios no comprendid.

Ve
100% de los nifos comprendieron en
un 100%.

Toma
100% de los ninos comprendieron en
un 100%.

Corre

70% de los ninos comprendieron en
un 100%.

30% de los nifos no comprendieron.

Escribe

90% de los ninos comprendieron en
un 100%.

10% de los nifios no comprendid.

Come
100% de los ninos comprendieron en
un 100%.

Corta
100% de los ninos comprendieron en
un 100%.

Pinta

80% de los ninos comprendieron en
un 100%.
20% de los ninos no comprendieron.
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Evaluacion 2

Esta evaluacion se llevé acabo con el grupo
objetivo secundario. Maestras de preprimaria.

Interpretacion de los resultados

Instructivo
5 de las maestras indican que es facil de leer los titulos
subtitulos y parrafos del instructivo.

5 senalan que el tamano de letra es adecuado.

4 indican que el lenguaje utilizado en las instrucciones es
facil de entender y es adecuado.

Juego educativo
5 indican que el tipo de letra de los encabezados es
adecuada en tamafio y es fécil de leer.

4 indican que las ilustraciones son entendibles y
adecuadas para los ninos.

5 indican que los colores son adecuados y llamativos para
los nifos .

Se realizé a 5 maestras
por medio de Google Forms
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6.4. Piezas finales

Luego de haber realizado las 3 niveles de visualizacién, se
realizaron las correcciones correspondientes en las piezas
para obtener una version final de las mismas.

A continuacidn se presentan las piezas finales.

Carteles de drdenes

El material contiene margen rojo y la linea de ilustracién
es la misma que la del juego.
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Carteles del maestro

El material estd identificado en la parte de atrds, cada
uno de estos carteles indica el momento e instrucciones

especificas para ser utilizado.
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1. ¢Quién esta ahi?
El gato
2. ¢Qué hace el gato?
toma
3.¢Qué toma el gato?
leche

El gato toma leche

1. ¢Quién estd ahi?
El perro

2.¢Qué hace el perro?
ve

3.¢Qué ve el perro?
mariposas

4. ¢Cudntas mariposas ve el perro?
tres

5. ¢Qué color son las mariposas?
amarillas

El perro ve tres
mariposas amarillas
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1. ¢Quién esta ahi?
Ana

2.¢Qué hace Ana?
ve

3.¢Qué ve Ana?
pelota

4. ¢Cuantas pelotas ve Ana?
dos

5. ¢Qué color son las pelotas?
rojas

Ana ve dos pelotas rojas

1. ¢Quién estd ahi?
Luis

2. ¢Qué hace Luis?
ve

3.¢Qué ve Luis?
flores

4. ;Cudntas flores ve Luis?
tres

5. :Qué color son las flores?
amarillas

Luis ve tres flores amarillas
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Tarjetas del alumno

Las tarjetas de los alumnos estan identificadas para que
no haya confusidn al momento de utilizar el material.
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Cartel de evaluacion

Este cartel es para llevar un registro de los alumnos al momento de
llevar a cabo el juego y para generar competencia.

Estas fichas van junto con el
cartel de evaluacidn.
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Instructivo del maestro

Este instructivo da pasos detallados del juego,
explica cada una de las piezas que lo conformany la
identificacién de las mismas, cada nivel del juego y
como realizar la evaluacién.

Paquete del alumno:

| poquele para | 2 Gumnos

3 tarjetas base

plala ] BEEES
[ A o

29 tarjetar

i ‘ conimagenes

- ]
=il =]

s forfels con Imagenss ¥ poiobrs
clddas et
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Los alumnos deben de buscar s farjefas
| B, e mégenesy polabras escitas que

responca a los preguntas

realizadas por &l massiro.

Instrucciones generales

A eada alumne o 6 coda parsis
se debe de osignar un nUMere.
1 - Los primeros que completen o
7. clave v digala cracién completa,
ganan 1 punto.

Bt servie pers of contel

S coloeant una una coril on
a primeta i en cf coatel

e evanasin en e nomera
agrade

7

2 Presenor o los penonaies

s

B 1

13
b
=

8 moesiro debe de

&, recizanco uraserie
de pregunias segun
ol cartel siegido.

B maestro eige
3. wnocombinatieny
un cartel.

Bl primerc que complete sus 3 ca-
B, siosgana | esella

n esla combinociiese
ulitzartn Gricoments s
suates veabo

Preguntas
sats

Redlizar las siguientes preguntos E:‘"E

1.300én esta ah? r;—".;.

2.4Qué hace (mencloner of sujefo]?

Materiales
Maestro
Ejemplo
3QUIén esta chiF
Alumnos

#Gud hace Matea?
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Tarjetas base
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6.5. Justificacion técnica

El desarrollo de las piezas gréficas se elabord bajo el concepto creativo
“gestos conectados al aprendizaje”, este concepto hace alusién que
es un material educativo para nifos con discapacidad auditiva y uno
de los medios en que ellos se comunican son los gestos. Los gestos
son un apoyo que utilizan los maestros en este proceso de ensefanza-
aprendizaje. Tomando como base el concepto se explican cada uno de
los cddigos utilizados en el material.

6.5.1. Tipografia

Ceniury Gothic Se utilizan 2 fuentes tipogréficas palo

seco. La eleccién de la fuente “Century
Regukjr Gothic” se basa en sus trazos geométricos
ABCDEFGHIJKLMN gue permiten la facil comprensién vy

legibilidad de los textos, ideal para el

NOPQRSTUVWXYZ proceso de iniciacién de la lectoescritura.
OdeefghUklmn La tipograffa “Fredoka One” es utiliza para
ﬁOpquTUVWXYZ los titulos por su peso y sus terminaciones
12345467890 redondeadas que le da suavidad al texto.

Q#B&/()=2_:;

BOLD FREDOKA ONE
ABCDEFGHIJKLMN

NOPQRSTI{VWXY-Z ABCDEFGHIJKLMN
abcdefghijkimnn NOPQRSTUVWXYZ
opqrstuvwxyz abcdefghijklmnifopqrst
1234567890 uvwxyz

O#%&/()=7_:; 1234567890

@#%&/()=?_3;
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PANTONE 185

C M Y K (o M Y K
0 100 89 0 0 0 0 90
R G B R G B
228 0 43 60 60 60

6.5.2. Paleta cromatica
PANTONE 116
C M Y K Estd basada en una triada conformada por los colores
0 10 100 0 primarios. Esta paleta de colores se basa en el nivel

R G B escolar que se encuentra el grupo objetivo, ya que

555 205 0O estos colores son los primeros que los nifios aprenden

a identificar. Los colores se utilizan segtn su tono y
saturacion para crear una paleta de colores llamativos.
También se utiliza un color menos saturado como
complemento y crear contraste.

PANTONE 2995 PANTONE GREEN
fo M Y K C M Y K
90 0 5 0 90 0 70 0
R G B R G B
0 169 224 0 117 132

6.5.3. Formato _ _

Los formatos elegidos estdn basados en el manejo de 3
los materiales como en su reproduccién. 117
Se eligié un formato 8.5”x 11” para carteles del -
. . . 2.25
material del maestro, es un formato vertical debido a la
composicién de la imagen. T1.25”
. . B
Las tarjetas del alumno estan en 2 diferentes tamafos. 225"

Estos tamafios son adecuados para su facil manejoya | :
que se tomd en cuenta el tamafio de la mano de un 85"

nifio. El formato de las tarjetas de imdgenes es vertical

2.25"x3” y la de los textos es horizontal 2.25"x 1.25".
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6.5.4. Patrones

Estd generada a partir de una cuadricula 'y
connota expresiones por medio de figuras
geométricas haciendo alusién al concepto
creativo de “gestos”. Estos patrones
en repeticidn son utilizados para crear

texturas en diferentes tarjetas.

Columna

Margen

Lineas

de flujo

Moddulo

En lado reverso del cartel del maestro, se
utilizé una reticula jerdrquica. La reticula
jerdrquica permite colocar la informacién

adaptandose a ella.

6.5.5. Reticula

En el instructivo se utilizé es una reticula modular.
Una reticula modular es una reticula de columnas
con un gran nimero de lineas de flujo horizontales
que subdividen las columnas en filas creando
una matriz de celdas que se llaman mddulos.
Esta reticula permite que haya una flexibilidad y
diferentes tamanos de texto.
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6.5.6. Encuadre

Plano entero
Utilizado para enfocar a la accién del
cuerpo entero.

Plano medio
Utilizado para enfocar las acciones donde
se utilizan las manos.

Plano medio corto
Utilizado para enfocar al personaje.

Primer plano

rostro.

Plano detalle

]
i
e

Utilizado para expresiones especificas del

Utilizado para marcar especificamente una
accién. Este plano se utilizé especialmente
en las tarjetas rojas del juego.

17
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6.6. Lineamientos para
la puesta en practica

En este apartado se dard una explicacion para la utilizacion
y reproduccién del material.

6.6.1. Indicaciones generales

1. Los materiales estdn almacenados dentro de una
carpeta de Google Drive y en una USB.

2. Cada carpeta estd identificada con el nombre del
material que corresponde.

3. Cada archivo estd identificado con el nombre del
material que corresponde.

4. Cada material contiene archivos editables.

5. Los archivos editables solo pueden ser abiertos en
el programa llustrator versién CS6 o versiones mds
recientes e Indesing en cualquier version.

6. Existe una carpeta con las fuentes utilizadas para
poder ser instaladas.

7. Las instrucciones especificas del contenido y
estrategia del juego estdn en el instructivo del
maestro.

8. El material es impreso, no digital. Este material no
puede ser utilizado digitalmente ya que no cuenta con
una estrategia y una interaccion para este soporte.
Debe ser un material fisico para que pueda cumplir
con los objetivos establecidos del juego.
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Y EYC RIS

Carteles de érdenes
20 carteles

Juego
Paquete del maestro

36 carteles del maestro
1 cartel de evaluacién
6 estrellas

29 caritas

Paquete del alumno

41 Tarjetas con imdgenes
29 tarjetas con palabras
3 tarjetas base

1 caja
A [
B ;
Ordenes
Carteles de
6rdenes
Proyecto A
Paquete del
I maestro
Juego

Paquete del
alumno
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-G

Carteles Carteles

Fuentes

Paquete del Instructivo Enlaces

maestro

2 [

PDF

Instructivo

— & [a

PDF

Cartel

Caritas
i 7 Estrellas

Evaluacion

PDF

Troquel
Estrellas y caritas

Troquel Cartel



Paquete del
alumno

Tarjetas con
imdgenes

Produccién Gréfica

— 1N [a

PDF

Tarjetas acciones
Tarjetas color
Tarjetas Que

Tarjetas
QuienyCuantos

Tarjetas con
palabras

-
PDF
Troquel tarjetas
acciones
Troquel tarjetas

m—

PDF

Tarjetas acciones
Tarjetas color
Tarjetas Que

Tarjetas
QuienyCuantos

_
PDF
Troquel tarjetas
acciones
Troquel tarjetas

— N [a

PDF

Tarjetas base

Tarjetas base

e PDF

Troquel tarjetas base
Troquel con tarjetas

— Ai

PDF

Caja

Caja

PDF

Troquel caja
Caja con troquel

121
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6.6.2. Impresion

Descripcién:

Impresién offset o impresidn digital 2 caras
Texcote 12/14

Tamafio 85" x 11"

Acabado laminado mate

Descripcién:

Impresién digital 1 cara
Tamano 1.5" x 1.5”
Texcote 16

Acabado plastficado

Descripcién:

Impresién digital 2 caras

Texcote 16

Tamano 2.25" x 3" vy 2.25x 1,25”
Acabado laminado mate

Descripcién:

Impresién digital 2 caras
100 gr. Couche

Tamano 8"x10”
Encuadernacién a caballete
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6.6.3. Otras indicaciones

Editar o modificar algin material

Para editar, cambiar, quitar o poner algin elemento en las piezas, se
deben de abrir los archivos editables Ai o ID, segun sea el caso, para ello
se debe contar con los programas instalados en la computadora a utilizar.

Extravio de piezas

Si se extravia una pieza, para reponerla no es necesario imprimir con la
misma calidad de anterioridad, se puede imprimir en una impresora Inkjet
o Impresoras de inyeccidn de tinta (las que regularmente se tiene en casa).

Para ello seguir los siguientes pasos:

1. Buscar en google Drive o en la USB la carpeta del paquete al
que pertenece la pieza (del maestro o del alumno).

2. En la carpeta buscar el nombre de la pieza.

3. Ingresar al archivo PDF.

4. Imprimir la pdgina de la pieza extraviada en hoja Bond

5. Luego pegar la pieza en un soporte mas sdlido, puede

ser cartdn, cartulina o un papel con un calibre grueso.

6. Plastificarla con tape grueso.

123
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6.7. Costos de diseho

Continuacidn se presenta detalladamente los costos
del valor monetario del proyecto realizado.

Descripcion Tiempo Costos

Costos fijos

Agua 4 meses Q80
Luz 4 meses Q160
Internet 4 meses Q400
Teléfono 4 meses Q160

Costos variables

Papel -- Q50
Insumos de escritorio -- Q20
Tintas para impresora - Q100
Transporte -- Q200
Equipo técnico y suministros -- Q800

Subtotal Q1,970
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Costo Costo

Descripcion Tiempo Cantidad ynitario  Total

Produccién grifica
Carteles 168 horas 56 Q125 Q7,000
e Bocetaje 48 horas -
e Digitalizacion 148 horas --
Tarjetas 80 horas 70 Q35 Q2,450
e Bocetaje 40 horas -
e Digitalizacion 40 horas --
Instructivo 30 horas 1 Q1,320
e Diagramacién (incluye ilustraciones) 30 horas 12 pag. Q110
Empaques 64 horas 4 Q2,560
e Disefio de caja (incluye ilustraciones) 40 horas 1 Q1,600
e Tarjetas base 24 horas 3 Q320
Subtotal Q13,330
. . Costo
Descripcion Tiempo por hora
Diagndstico 40 horas Q25 Q1,000
Diseno de plan operativo 12 horas Q25 Q300
Elaboracién de Brief 2 horas Q15 Q30
Estrategia del juego 40 horas Q50 Q2,000
Elaboracidén de Insight y concepto creativo 20 horas Q25 Q500
Validaciones 20 horas Q25 Q500
Adaptaciones 20 horas Q25 Q1,000
Subtotal Q5,330
Costo
Descripcion Total
Depreciacién de equipo(33% anual) Q350
Honorarios de Disefador (1,500 por mes) Q4,500
Imprevistos Q11,3215
Subtotal Q6,171.5
Total de presupuesto 26,801.50
Impuesto del Valor agregado (IVA) Q3,216.18

TOTAL Q30,017.68






Capitulo 07
y 4 )
Sintesis







7.1.

En este capitulo se mencionan las conclusiones que
responden a los objetivos planteados, recomendaciones
que van dirigidas a 3 grupos diferentes y las lecciones
aprendidas durante el proceso.

Conclusiones

El material educativo elaborado es un aporte a la institucién para la
educacidn en nifios con discapacidad auditiva, ayudando a que se
cumplan de mejor manera los procesos de ensefanza-aprendizaje, ya
que contribuye a que los maestros tengan un material que responda a
las necesidades de los nifios para su educacion.

Por medio del material se puede comprobar la comprensién de los
contenidos aprendidos. Cumpliendo con los principios de la gamificacidn,
existe una motivacion para el aprendizaje sea reforzado y los contenidos
sean absorbidos con mayor facilidad.

Los materiales estdn enfocados especialmente a trabajar la estructuracion
del lenguaje, por medio de la investigacién realizada se considerd un
punto importante porque contribuye al desarrollo integral. Los recursos
visuales utilizados son legibles y se comprenden con facilidad tanto para
los maestros como para los alumnos.
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A la Escuela de Disefo Grafico

Dar un tiempo mds extendido para explicar
los procesos que se enfrentaran los
estudiantes y dar margen a que puedan
tener suficiente tiempo en la busqueda de
una institucién.

Dar al inicio de ano un cronograma de
todo el panorama que requiere Proyecto
de Graduacidn y unificar el proceso para
que este no se vea interrumpido.

A la institucién

Apoyar constantemente a futuros
Epesistas durante el proceso para que
puedan tener mejores resultados al
finalizar.

Comprender que el proceso de diseno
grafico es tanto investigativo como de
produccidn y eso requiere de tiempo.

Invertir en nuevos proyectos que
intervenga el disefio gréfico.

7.2. Recomendaciones

A estudiantes de disefio gréfico

La investigacién siempre debe de ser
un factor importante en los procesos de
diseno tanto para el desarrollo del proyecto
como para su fundamentacidn.

No menospreciar la evaluaciones y
validaciones, porque esto ayuda a
comprobar la funcionalidad del proyecto.

Estar constantemente actualizados
en la informacidén y enriquecerse de
conocimiento, no solo relacionado al
diseno sino a otras disciplinas que apoyen
a la construccion del mismo.

Tener constante comunicacién con la
institucién y ser profesionales en los
acuerdos que se establezcan.
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7.3. Lecciones aprendidas

Los contenidos tedricos como prdcticos son importantes para
enriquecer el proyecto.

Planificar el tiempo, porque es un recurso que no se puede recuperar.

Optimizar energia y dividir el proceso en pequefias tareas para que
no sea abrumador.

La toma de desiciones es constante y en cada decisién no olvidar el
objetivo principal y estar consciente del concepto creativo para no
perder el rumbo.

Tener un descanso o una pausa para dejar de pensar en disefio.

Ser creativos no solo en los procesos de produccién gréfica, sino
también en las diversas gestiones que requiere el proyecto.
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ANEXO 1

Evidencia grafica como parte del diagndstico.
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ANEXO 2

Matriz de evaluacion como parte de la visualizacion 1.

1“3

Instrucciones: Debera autoevaluar cada propuesta
grafica realizada en base a los criterios que aparecen
en esta matriz de evaluacion. La escala a utilizar es de
1 a 5, siendo 1 la calificacion menor y 5 la calificacion
mas alta.

PROPUESTAS GRAFICAS

ASPECTO A EVALUAR

Pertinencia

—r

Memorabilidad

Fijacion

Legibilidad

Composicioén Visual

Abstraccion

Estilizaciéon

Diagramacioén

O 00 N 66 un | 0 W DN

Disefo Tipografico

—
(=]

Uso del Color

TOTAL
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ANEXO 3

Cuestionario para encuesta como parte de la visualizacion 2.

FACULTAD DE

ARQUITECTURA

UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA

Validacion 2
Expertos en diseno grafico

Guia de preguntas

(Considera que las ilustraciones son adecuadas?

{Qué aspectos se deben de mejorar?

Se comprende con facilidad la estrategia del juego?
(La paleta cromatica se apega al concepto creativo?
(La paletacromatica esadecuada para el grupo objetivo?
;Tiene connotaciones negativas?

(Las tarjetas son llamativas para el grupo objetivo?

(La tipografia es adecuada?

Comentarios adicionales




ANEXO 4

Cuestionario para encuesta como parte de la
visualizacion 3, para ninos de preprimaria.

FACULTAD DE

Validacion Proyecto de Graduacion

Esta encuesta serd utilizada como retroalimentacion para el proyecto de material educativo
para la Escuela "Fray Pedro Ponce de Ledn" del Comité Pro Ciegos y Sordos de Guatemala,
como parte de Proyecto de graduacién de la Carrera de Disefio Gréfico de la Universidad de
San Carlos de Guatemala.

Muchas gracias por el tiempo invertido en contestar esta encuesta.

Por favor padre de familia o encargado coloque los siguientes datos del nifio 5

Nombre
Tu respuesta

Toma *

Muestre las imagenes y responda segun el nifio lo indique marcando la imagen
que corresponde a la accién. Por favor permitale al nifio responder lo que

comprendid, no importa si se equivoca.
Al finalizar no olvide presionar e botén enviar.

Salta *

5
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Corre *

Escribe *

Come *

Corta *

O3
Pinta *

O‘(ﬁ
O
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ANEXO 5

Cuestionario para encuesta como parte de la
visualizacion 3, para maestras de preprimaria.

El tamaiio de letra de los titulos es *

Muy grande
FACULTAD DE
RQUITECT!

URA

TRICENTENARIA

Muy pequefia

Adecuada

Seccién 1de 5

El tipo de letra de los parrafos es *

. . . v :
Validacion Proyecto de Graduacion . Facil deleer
Esta encuesta sera utilizada como retroalimentacion para el proyecto de material educativo para la Escuela Dificil de leer
"Fray Pedro Ponce de Leon" del Comité Pro Ciegos y Sordos de Guatemala, como parte de Proyecto de

graduacion de la Carrera de Disefio Grafico de la Universidad de San Carlos de Guatemala. Confusa

Muchas gracias por el tiempo invertido en contestar esta encuesta.

El tamafio de letra de los parrafos es *

Nombre
Muy grande

Texto de respuesta corta -
Muy pequefia

Adecuada

Grado que imparte *

Texto de respuesta corta En la parte de “Contenido del juego” las instrucciones son *

Faciles de entender

Dificiles de entender

Coloque la cantidad de alumnos que hay en el grado que imparte *

Texto de respuesta corta
En la parte de “Cémo se Juega” las instrucciones son *

Faciles de entender

Sec 2de5

Dificiles de entender

Instructivo del Juego "La Clave" o

En la parte de “Combinaciones" las instrucciones son *

Esta parte es deli ivo del juego ivo llamado "la clave'. Este proyecto es solamente un
apoyo para la estructuracion del lenguaje. Se adjunté un PDF con el instructivo, después de haberlo leido y
revisado responda las siguientes preguntas. (Si no obtuvo el PDF puede visualizarlo en el siguiente enlace Féciles de entender
https:/drive.google.com/file/d/1XkXbT_fPRrmDxVpFCMiJB8iD2GKTX_VD/view?usp=sharing )

Dificiles de entender

El tipo de letra de los titulos es *

Considera que las instrucciones estan de una forma *

Facil de leer

Ordenada
Dificil de leer

Desordenada
Confusa

El lenguaje utilizado en las instrucciones es *
Adecuado
Inadecuado

Confuso
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Seccién 3de 5

Piezas del juego ~

Se evaluarén algunas piezas del juego

El tipo de letra de los encabezados es *

Fécil de leer
Dificil de leer

Confusa

El tamafio de letra de los encabezados es *
Muy grande
Muy pequefia

Adecuada

El tipo de letra de las tarjetas es *

carro

El tamafio de letra de las tarjetas es *
Muy grande
Muy pequefia

Adecuada

Del 1al 5 ;Qué tan adecuada es el tipo de letra para los nifios? *

Poco adecuada (@) (@) @) @) (@)

Muy adecuada

Las ilustraciones son

Entendibles

Confusas

Afiadir opcién o afiadir respuesta *Otro"

[E @ variasopciones

0 @ obligatorio (@
Del 1al 5 ;Qué tan adecuadas son las ilustraciones para los nifios? *
1 2 3 4 5
Poco adecuadas O O @] O O Muy adecuadas

Del 1al 5 ;Qué tan adecuados son los colores para los nifios? *

Seccién 5 de 5

Comentarios adicionales

Descripeién (opcional)

Pregunta

Texto de respuesta larga



Lilian Patricia Guzman Ramirez. - #

7liEenciudu'e'nﬂlétms'pér la USAC pnnitia.guzmanfdi4@gmeil.(om
Colegiada activa 7596 Cel.: 55652717

Guatemala, 3 de febrero de 2022.

MSc. Arquitecto

Edgar Armando Lépez Pazos

Decano

Facultad de Arquitectura

Universidad de San Carlos de Guatemala

Estimado serior Decano:

Atentamente hago de su conocimiento que he realizado la revision de estilo
del proyecto de graduacion “Disefio de material educativo para facilitar el
desarrollo del aprendizaje oral y escrito en nifios con discapacidad auditiva
de la Escuela Fray Pedro Ponce de Leén del Comité Pro Ciegos y Sordos de
Guatemala” de la estudiante Lidia Ester Macajola Cervantes de la Escuela de
Disefio Grafico de la Facultad de Arquitectura de la Universidad de San Carlos de
Guatemala, quien se identifica con carné universitario 201604994, previamente a
conferirsele el titulo de Disefiador Grafico en el grado académico de Licenciado.

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

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

a{:'lu'an p ulricia g“um'n Pﬂﬂf"l:

= LICDA. EN LETRAS
72 COLEGIADA No. 7596

Lilian Patricia Guzman Ramirez
Licenciada en Letras '
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