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Guatemala posee un patrimonio arqueologico formidable,
el cual pertenece al Patrimonio Cultural de la Humanidad.
Elente encargadode velar porlaculturaen Guatemalaesel
Ministerio de Cultura y Deportes, cuenta con instituciones
que sirven de canal para que informacion, de gran valor,
como lo es el patrimonio cultural, pueda llegar al alcance
de la poblacion guatemalteca.

El ente principal para la conservacion, exhibicion y
divulgacion del patrimonio arqueologico y etnologico de
Guatemala es el MUNAE, el cual alberga un conjunto de
alrededor de 20,000 artefactos arqueologicos y cerca de
5,000 piezas etnologicas.

En eltranscurso delano 2016, el museo atendio alrededor
de 11,121 estudiantes del sector primario, siendo este
el sector educativo con mayor asistencia dentro del
museo. Valiéndonos de dichos datos surge el deseo de
sensibilizar a dicho sector sobre la importancia que tiene
el patrimonio cultural de Guatemala, por medio de una
serie de materiales educativos que formaran parte del
taller “Arqueologo por un dia” impartido dentro del Museo
Nacional de Arqueologiay Etnologia de Guatemala.







Capitulo 1

Introduccion

Antecedentes
Problema
Justificacion
Objetivos







1.1 Antecedentes

_—

La cultura guatemalteca goza de una amplia diversidad
en diferentes ambitos, por ello se dice que somos un
pais multicultural, plurilingte y multiétnico. Una de las
principales fortalezas con las que cuenta Guatemala, es
su cultura, siendo esta una fuente de desarrollo para el
pais. Conforme a un estudio que llevo a cabo el Banco
Interamericano de Desarrollo, se percibe que la cultura
aporta el 7.26% al PIB de Guatemala (UNICEF, s.f.). Por ello
se debe prestar la debida importancia en la promocion del
patrimonio cultural guatemalteco.

La grandeza cultural con la que cuenta Guatemala es
admirada a nivel mundial, y una muestra de ello es que el
26 de octubre de 1979 la Organizacion de las Naciones
Unidas para la Educacion, la Cienciay la Cultura (UNESCO),
declar6 como Patrimonio Cultural de la Humanidad,
la Ciudad Colonial de Antigua Guatemala y el Parque
Nacional de Tikal (MCD, 2014).

Unodelos principales promotores culturales en Guatemala
es el Ministerio de Cultura y deportes, estableciendo en su
mision institucional: “fortalecer y promover la identidad
guatemalteca, en el marco de la diversidad cultural y el
fomento de la interculturalidad, mediante la proteccion,
promocion y divulgacion de los valores y manifestaciones
culturales de los pueblos que conforman la nacion
guatemalteca” (MCD, 2013).




Dentro de las diferentes herramientas
para la promocion y fortalecimiento de la
identidad guatemalteca se encuentran
los museos, cuyo papel dentro de la
sociedad es el despertar la conciencia y
la identidad nacional. Lewis (2010) afirma
que: “los museos cumplen la funcion
de reconocimiento de una institucion
considerada apta para garantizar la
adecuada conservacion del patrimonio
nacional” (p.3). Los museos tienen un papel
importante y activo dentro de la sociedad,
la riqueza de sus exposiciones deben tener
como objetivo el preservar la identidad
colectiva del patrimonio cultural tangible e
intangible que posee cada pais.

Ademas “un museo es una institucion
permanente, sin fines de lucro, al servicio
de la sociedad y abierta al publico, que
adquiere, conserva, estudia, expone vy
difunde el patrimonio material e inmaterial
de la humanidad con fines de estudio,
educacion y recreo” (MCD y UNESCO,
2010). Como se plantea anteriormente una
de las funciones de un museo es difundir el
conocimiento con fines educativos, el cual
debe desarrollarse bajo un ambito inclusivo
conforme a edades, origenesy capacidades
de los visitantes.

Es alli donde los museos aportan un valor
anadido al sistema educativo de Guatemala,
valiendose desde un punto de vista
educativo no formal. Segun Aldana (2001),
“la educacion no formal es un tipo de apoyo,
complemento, ampliacion y/o continuidad
de la educacion formal” (p. 129). Viendo
asi a la educacion formal como un medio
que posee un sistema oficial educativo, con
niveles, grados, materias, etc.

Un museo es una institucion que tiene el
compromiso social y educativo de hacer
llegar a sus visitantes toda informacion
sobre las piezas expuestas de su coleccion,
teniendo de igual forma el compromiso de
disponer de una estrategia pedagogica
eficaz, adecuandola a cada sector que
atiende el mismo.

Como parte de la promocion y divulgacion
del patrimonio arqueologico y etnologico
de Guatemala, se encuentra el Museo
Nacional de Arqueologia y Etnologia. El
cual alberga una basta coleccion de piezas
arqueologicasy etnologicas guatemaltecas;
asi como la implementacion de talleres
y actividades enfocadas a los diferentes
sectores poblacionales que asisten al
mismo.




1.2 Problema de

comunhnicacion visual

Como parte de las actividades que
realiza el museo, se lleva a cabo el taller
“Arquedlogo por un dia”. Dicho taller
permite a los participantes desarrollar
actividades de excavacion y analisis de
las piezas excavadas, sensibilizandolos
hacia lalaborarqueologicay apreciacion
del patrimonio cultural de Guatemala.
El taller esta enfocado en atender al
sector educativo primario, contando
con la colaboracion de arqueologos
para la fase de excavacion, sin embargo
la metodologia didactica necesita
adecuarse a las necesidades del grupo
al que va dirigido. Es por ello que se
aprecialaoportunidad deldisenografico
para fortalecer dicho taller aportando
una solucion en favor de la necesidad
que posee la institucion.

o




1.3 Justificacion del proyecto

1.3.1 Trascendencia

Es necesario interesar al sector educativo
primario, publico y privado, sobre el Patri-
monio Cultural de Guatemala, como re-
fuerzo de los conocimientos adquiridos por
medio de la educacion formal que se les
imparte; encaminandolos hacia una forma-
cion integral por medio del conocimiento
de su medio social y natural, con el fin de
incentivarlos al aprecio, conservacion y di-
vulgacion del patrimonio arqueologico que
posee Guatemala.

Conforme al manual practico: “Cémo admi-
nistrar un museo”, elaborado por ICOM y
UNESCO, dentro de los métodos didacticos
y pedagogicos que debe prestar un museo,
establecen la implementacion de talleres
de practica, como una forma de redescu-
brir y experimentar técnicas de las cuales se
especializa el museo. Por ello se plantean
los siguientes niveles en los que el proyecto
incidira :

®Institucional: la implementacion de
material educativo para el taller de “ar-
queologo por un dia” permitirda que el

mismo cuente con una nueva estrategia
pedagogica, permitiéndole tanto al talle-
rista como al arqueodlogo encargado del
mismo, respaldar el proceso de aprendiza-
je sobre los sitios arqueologicos y bienes
culturales de Guatemala.

®Social: el material didactico facilitaria la
comprension de temas como: metodolo-
gia arqueologica con respecto a las exca-
vaciones y su fin como medio de historiar
la sociedad, sitios arqueologicos y bienes
culturales que posee Guatemala, y la ubi-
cacion temporal de cada bien conforme a
los periodos de la cultura Maya.

®Didactico: el uso de este tipo de materia-
les generara una nueva experiencia tanto
a los alumnos como maestros, facilitando
el proceso de ensenanza-aprendizaje, sen-
sibilizando a ambos grupos sobre el valor
del patrimonio cultural de Guatemala.




1.3.3 Factibilidad

1.3.2 Incidencia

La institucion se encarga de conservar, La factibilidad de dicho proyecto se mide
restaurar, exhibir y divulgar el patrimonio conforme a los siguientes recursos que se
cultural arqueologico y etnologico que poseen para su ejecucion:

posee Guatemala, para que sus asistentes
sean acreedores y difusores de la herencia
culturalque poseemos como guatemaltecos.

Tomando en cuenta que el sector educativo
primario es el de mayor afluencia al museo, se
ve la oportunidad de reforzar la metodologia
del taller “Arqueologo por un dia”, por medio
del aporte del diseno grafico, buscando asi
la promocion y el fortalecimiento del mismo,
através de diferentes recursos pedagogicos
que respalden el proceso de aprendizaje y
recreacion a los asistentes de dicho taller.

Asi como la creaciéon de una campana
integrada para su red social de Facebook,
complementandola con la estrategia de
emailing, promocionando e informando, a
los asistentes e instituciones educativas,
sobre las actividades que realiza el MUNAE
con el fin de impulsar y promover al museo,
como una institucion que funciona como
medio de educacion complementario al
sistema educativo formal.

® Materiales: se cuenta con la
informacion en: libros, mapas vy
fotografias, asi como con la guia
didactica para la implementacion
de dicho taller.

® Humanos: Expertos en el tema que
pueden respaldar la informacion y
desarrollo del proyecto, asi como
el personal capacitado para la
implementacion del mismo.

® Economicos: el museo cuentacon
el patrocinio de diferentes empresas,
las cuales estan interesadas en
invertir en materiales que fomenten
y promuevan el patrimonio cultural
de Guatemala.




1.4 Objetivos

1.4.1 General

1.4.2 Especificos




Perfil de la Institucion
Perfil del Grupo Objetivo







2.1 Perfil de la institucion

El Museo Nacional de Arqueologia y Etnologia (MUNAE) es una institucion guatemalteca
encargada de la conservacion y exhibicion de vestigios y artefactos arqueologicos vy
etnologicos, pertenecientes al patrimonio cultural e historico de Guatemala. Se trata de un
Museo Nacional dedicado también a la investigacion de la importante herencia cultural de
esta nacion mesoamericana. Cuenta con aproximadamente 3000 mts cuadrados, de espacio
de exhibicion y cerca de 1500 mts cuadrados, destinados a la restauracion e investigacion
de las piezas que integran sus varias colecciones. El MUNAE alberga un conjunto de cerca de
20,000 artefactos arqueologicos y 5, 000 piezas etnologicas.

En 1875 se cred el museo de la Sociedad
Economicade Amigosdel Pais, funcionando
en la entrada de dichas instalaciones hasta
1881, cuando éstafue suprimida pordecreto
gubernativo, y sus colecciones pasaron a
formar parte del Museo de Historia Natural
de la Universidad de San Carlos.

Para ese entonces el museo era de indole
general incluyendo objetos arqueologicos,
etnologicos y de mineralogia, entre otros.
En1931 tuvo su origen el actual Museo
Nacional de Arqueologia y Etnologia,
ubicado en la antigua iglesia de El Calvario,

en la ciudad capital. El Museo nacional se
traslado al Parque la Aurora y se inauguro
en el salon principal en junio del ano de
1931.

Debido a problemas de remodelacion
del salon donde estaban ubicadas las
instalaciones en 1947 se traslado al lugar
que actualmente ocupa en el Edificio No 5,
Finca la Aurora, zona 13. Las instalaciones
fueron arregladas, y se abri6 al publico en
septiembre de 1948. En 1937 se inicio la
formacion delavaliosacoleccion etnologica
con las primeras donaciones que hicieron




jefaturas e intendencias Municipales y
Departamentales y por compras que realizd
el museo. En 1972 se cerro el museo al
publico debido a problemas estructurales
y se reabrio en 1977. En el ano 2001 se
impulsa una nueva reestructuracion del
museo, donde se incluyen proyectos como
la habilitacion de la Biblioteca, la Fototeca
y la Videoteca del museo y las areas de
educacion, la relacion con la comunidad,

2.1.2 Filosofia

Mision

Reunir, investigar, conservar, restaurar,
exhibirydivulgarelpatrimonioarqueologico
y etnologico de los guatemaltecos.

Vision

Ser la institucion publica lider en promover
los aspectos culturales que sirvan para
la educacion y recreacion del publico en
general por medio de una exhibicion de
alta calidad bien planificada, organizada
y montada, utilizando los conceptos base
de la museologia y museografia, para asi
transmitir una experiencia completa.

la administracion, las instalaciones y la

museologia (conservacion, restauracion,
registro). Esta remodelacion concluye en
2007 con la creacion del registro de buena
parte de la colecciony la creacion de la sala
de clasicos, donde se exhiben los objetos
arqueologicos mas representativos del
Museo, asi como una muestra de textiles de
la época contemporanea.

Obijetivos

®Reunir informacion que complemente el
contenido de la exhibicion, por medio de la
investigacion.

®Lograr niveles Optimos de conservacion
para proteger y asi prolongar la vida de los
objetos que conforman parte de nuestro
patrimonio cultural.

®Presentar al publico la historia de la
cultura maya por medio de una exhibicion
planificada, ordenada y concisa para que
sea una herramienta en el conocimiento y
difusion de la misma.

®Divulgar, por los diferentes medios de
comunicacion, informacion complementaria
a la exhibicion permanente y sobre las
diversas actividades que se realizan en el
museo.




2.1.3 Servicios Generales

Atencion a Investigadores: Una tradicion cientifica, que permite la
investigacion de cada coleccion o parte de la misma, para arqueologos o
profesionales afines, tanto de la que esta en exposicion como de la que se
encuentra en el deposito.

Biblioteca: Libros y documentos a disposicion de visitantes, escolares,
investigadores y técnicos del museo. Se debe presentar documento de
identificacion personal, o carné para préstamos de documentos o libros en
sala de lectura.

Catalogo en linea: Se encuentra en la intranet del museo, al cual se
puede acceder por medio de una PC, para el uso de usuarios del centro de
documentacion.

Eventos Culturales: El Museo, atiende solicitudes de empresas, cuerpo
diplomatico, instituciones gubernamentales, para eventos especiales dentro
de sus instalaciones: presentaciones de obras, reuniones especiales, y otras.

Eventos Académicos: Se realizan exposicionestemporales no arqueologicas,
conferencias, mesas redondas, y otras.

Tienda de Recuerdos: El Chayal es una tienda de artesanias, libros y
recuerdos, ubicada dentro del museo, al costado izquierdo después de la
entrada del mismo.

2.1.4 Servicios Educativos

El programa educativo contribuye al fortalecimiento de la identidad nacional
através del reconocimiento y la valoracion del patrimonio cultural por medio
de actividades especificas.




Recorridos guiados

Cada recorrido esta disenado para 50 participantes, con temas acordes a los

siguiente niveles educativos:

®Primero y segundo grado de primaria: Los animales fueron importantes
para los Mayas.

®Tercero cuarto grados de primaria: Los Mayas son a todo color.

®Quinto y sexto grados de primaria: Los Mayas y su arreglo personal.

®Educacion Basica: Los Mayas y su sistema de escritura y numeracion.

®Educacion diversificada y publico en general: La vida de los Mayas se
parece a la nuestra.

Losrecorridosparaelpublicoengeneral, se puedenadecuaralasnecesidades

de informacion o interés de los participantes.

Taller Valija Didactica

La Valija Didactica, esta fabricada de madera, contiene todo el material
necesario para la actividad, elaborada de acuerdo al modelo de las cajas
en donde se trasladan las piezas que salen del museo para exposiciones
nacionales e internacionales para su resguardo. Actividad dirigida a
alumnos a partir de los 7 anos, maestros y padres de familia, para promover
la importancia del patrimonio cultural y natural de Guatemala. Elaborado
para 50 participantes, que en distintos momentos se organizan en grupos de
10 integrantes. Inicia con un recorrido guiado, luego se realiza la actividad
orientada segun la seleccion del grupo escolar o de usuarios. Las actividades
pueden ser: elaboracion de tocado, pintura en tela o figuras con plastilina,
luego se distribuye una hoja de trabajo que completan los participantes.

Taller vivencial, conviértete en arquedlogo por un dia

Esta disenado para que estudiantes de 3ro a 5to grado de educacion
primaria, tengan una experiencia arqueologica con teoria y practica. El
taller les ensenara a explorar sus ideas respecto a la arqueologia y excavar
en un ambiente controlado utilizando las técnicas basicas del trabajo de los
arqueologos. Usualmente los alumnos se organizan en equipos y el taller
generalmente lo conduce un arqueologo. El talleres recrea un ambiente de
exploracion, en un area de excavacion (caja de arena, o suelo), previamente
preparado con réplicas o piezas no originales. El taller se puede adecuar a la
edad y nivel académico de los participantes.




2.1.5Identidady comunicacion visual

Identidad Visual

Cuentan con un logotipo, el cual esta representado por un icono encontrado
en un plato el sitio arqueologico de Altar de Sacrificios, Petén. Dicho icono
representa un venado con una serpiente en su boca, y el mismo se ha utilizado
desde que se instituyo el museo.

MUSEO NACIONAL DE
ARQUEOLOGIA Y

ETNOLOGIA

Figura 1.

Tipografia institucional

En el Manual de Normas Graficas del MUNAE establece el uso de las tipografias
para la creacion de materiales institucionales. En el logotipo fue utilizada la
tipografia Trajan Pro. Para la implementacion de materiales institucionales se
utiliza la tipografia Myriad Pro, en susdiferentes variantes (condensed, condensed
italic, bold condensed, bold condensed italic, regular, italic, semibold, semibold
italic, bold, bold italic). Se recomienda utilizar variaciones de dicha tipografia, en
los titulares, subtitularesy texto, para que exista armonia e interese al lector sobre
el material aimplementar.

Trajan Pro Myriad Pro
ABCDEFGHIJKLMNN ABCDEFGHIJKLMNN
OPQRSTUVWXYZ OPQRSTUVWXYZ
0123456789 0123456789

1" $%&/()=2¢""; i"-$%8&/()=2%";




Paleta cromatica institucional

Deigualformaque latipografiainstitucional, también se cuentaconunapaleta
de colores corporativos, para el diseno de cualquier material institucional
(Manual de Normas Graficas, 2010, p. 8)

Pantone 181C

Estrategias de comunicacion

Los productos graficos que realiza la institucion varian segun el tipo de
actividad otaller que se lleva a cabo. Existen algunos materiales como mantas,
roll up, trifoliares, adhesivos, que se encuentran dentro de las diferentes salas
del museo. En base al diagnostico realizado a la institucion se logré apreciar
la falta de unificacion conforme a la linea grafica de cada sala. Cada sala se
identifica con diferentes colores, sin embargo, el material grafico expuesto
en salas como: periodo clasico, los monumentos y posclasico, el material
informativo es demasiado denso, con poco contraste entre el color de la sala
conforme al fondo del color de cada pieza grafica.

Figura 2. Figura 3. Figura 4.




La institucion cuenta con un website y pagina de Facebook, como parte de la
estrategia de comunicacion. Dentro del website se puede encontrarinformacion
general, los servicios que brinda la institucion, un catalogo virtual, entre otros.

Dentro de su pagina de Facebook se aprecia en su mayoria, fotografias de
las visitas que realizan alumnos de diferentes instituciones, asi como avisos,
informacion de actividades, entre otros. Dicho material presenta unalinea grafica
unificada con respecto a los colores institucionales y tipografia. Otro medio que
utiliza la institucion para la promocion de talleres/ actividades es por medio de
via telefonica, segun encuesta realizada al personal del MUNAE (2017).

El Ministerio de Cultura y Deportes, a través el
Museo Nacional de Arqueologia y Etnologia
invitan al
SEMINARIO INTERNACIONAL DE EPIGRAFIA MAYA

XXXI Simposio de

ES@ S5 “Biografias prehispanicas” Investigaciones

Arqueologicas en

Guatemala =
=S

con la participacion de Dr. Guillermo Bernal
Universidad Nacional Auténoma de México

Fr— Dr. Oswaldo Chincilla
@ Yale University Universidad de Yal

S Dr. Heéctor Escobedo
"""" PACUNAM

B pacunam [ Poror vou Lic.Camilo Lu

Museo Popol Vuh

Licda. Sara Garcia
Universidad Nacional Autonoma de México

Alejandro Garay

Museo Nacional de Arqueologfa y Etnologia Universidad de San Carlos de Guatemala Museo Nacional de Arqueologia y Etnolc
del 5 al 7 de julio de 2017
09:00 a 13:00 horas Para registrarse

Sl 4 Del 17 al 2 5 it 0 2017
Participacion libre y gratuita  https://goo.glforms/PWTSQrSt6Id0q1Ls1 Del 17 al 21 de julio de 201

Figura 5. Figura 6.

@85

Semana Santa 2017

Museo abierto al publico
lunes a miércoles 9:00 a 16:00 horas

+502 2475 4010  info{@munae.gob.gt

Figura 7.
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.2 Grupo Objetivo

Grupo
Obijetivo

Creativos, interés
por la lectura,
buscan actividades
al aire libre.

Nivel Medio-Bajo C2
Estudios primario y secundario.
Habitan en casas modestas.
Nivel Bajo D
Estudios de secundaria
incompleta o primaria
completa.Viviendas modestas,
en barrios y colonias populares.
(Multivex Sigma Dos Guatemala, 2009)

Estudiantes del nivel

Primario

ESCUELA

Trabaja en equipo,

crean nuevos esquemas
mentales, conocen

'l'l ]2" sobre operaciones
' matematicas, utilizan
visitantes del sector nuevas herramientas

educativo primario (Operaciones concretas de Jean
(Registro de usuarios

escolares 2016, MUNAE)

2,382, 655

inscritos en el sector
primario de la capital.
(Compendio de educacién
2015, INE)

Piaget, Laboriosidad-Inferioridad
de Erick Erickson)

Figura 8.




2.3 Relacion entre el grupo objetivo y la institucion







Capitulo 3

Planeacion operativa

Flujograma
Cronograma de trabajo
Prevision de recursos y costos







vV

Visita a la institucion

e Definir piezas gréficas didacticas
acordes al proyecto de graduacion.

¢ Fundamentar por medio de técnica
de 6W.

¢ Recabar informacién o contenido _>
que debe comunicarse en cada
pieza gréfica.

-

Proceso de conceptualizacion

e Brief

e Concepto creativo por medio de:
mapa de empatia, lluvia de ideas,
analogias, one day on, SPICE y
POEMS.

¢ Conceptualizacion tedrica. —>

¢ Generar nuevos elementos
adaptables a la linea grafica
establecida por la institucion.

e Detallar la funcién y uso de los
nuevos elementos dentro de la
linea gréfica .

vV

Primer nivel de proceso creativo
(Bocetaje)

e Elaboracién de prebocetos a

mano. —>
e Elaboracién de bocetos digitales.
¢ Fundamentacién del primer nivel

de bocetaje en base a investigacién

y diagnéstico.

V

Insumos

* Materiales: hojas, tinta, impresora,
computadora, luz.

¢ Dependiendo de la modalidad, utilizar una
memoria USB o correo electrénico para que
la institucion nos brinde la informacién.

e Carro. Gasolina para carro: Q50.00

Tiempos

e Técnica 6w: 3 horas

e Visita a la institucién: 3-4 horas

e Recabar informacién: 1 hora

Total dias: 2 dias.

Insumos

e Hojas, lapiz, lapiceros de colores,
computadora, internet, luz.

Tiempos

Brief: 1-2 horas

Mapa de empatia: 8 horas

Lluvia de ideas: 3 horas. Analogias: 5 horas

One day on: 6 horas

SPICE y POEMS: 6 horas

Conceptualizacién tedrica: 6 horas

Nuevos elementos adaptables a linea gréfica:

5-6 horas

® Fundamentacién de los nuevos elementos
de la linea gréfica: 2-3 horas

Total dias: 3-4 dias

Insumos

e Cuaderno: Q12.00. Lapiz y borrador: Q3.00

e Scanner, impresora, computadora, Tablet,
internet, luz.

e Referencias de fotografias, ilustraciones,
juegos educativos.

Tiempos

® Prebocetos: 2-3 dias.

e Bocetos digitales: 6-7 dias.

® Fundamentacién: 3 horas.

Total dias: 11 dias



\V4

Segundo nivel de proceso creativo
(eleccién de propuestas finales)

e Eleccién de dos opciones de los
bocetos finales.
» Correcciones asesor.

A4

Herramientas de validacion para
el cliente, profesionales de Disefio
Gréfico y grupo objetivo

e Elaboracién de una encuesta
para medir la funcionalidad del
concepto, pieza, ilustraciones,
diagramacién, etc. Del proyecto
de graduacién para el cliente,
profesionales del disefio grafico y
el grupo objetivo.

e Correccién de la encuesta por
parte del asesor.

\V4

Validacién de propuesta grafica en
la institucién

® Presentacion del proceso de
conceptualizacién  del proyecto
de graduacién, por medio de las
técnicas  utilizadas.  Mencionar
que dicha conceptualizacién ha
sido aprobada previamente por el
asesor.

¢ Aprobacién de conceptualizacion.

® Presentacién de las dos opciones
de piezas gréficas digitalizadas.

e Elecciéon de una opciéon final
digitalizada.

® Evaluacién de la funcionalidad de
la opcién digitalizada por medio
de encuesta.

e Tabulacién de datos y elaboracién
de gréficos.

® Posibles correcciones de la pieza
gréfica.

v

—>

Insumos

e Computadora, internet, luz.

Tiempos

e Diagramacién de bocetos finales: 5-6 dias.

e Correccidn en clase: 2 horas.

e Correcciones del asesor en base a matriz de
evaluacién: 4-5 dias.

Total dias: 12

Insumos

® Hojas, tinta, impresora: Q3.00

e Carro para ir a la institucion y universidad.
e Gasolina: Q50.00

Tiempos

e Elaboracién de encuesta: 2-3 dias.
e Correcciones: 2 dias.

Total dias: 5 dias.

Insumos

® Material de apoyo para presentar
conceptualizacién: presentaciéon en PDF, USB,
computadora, cafionera.

® Impresiones para validacién (hojas, tinta):

Q8.00

Lapiceros para clientes: Q5.00

Carro para ir a la institucion.

Gasolina para el carro: Q50.00

Dinero para el almuerzo: Q35.00

Tiempos

e Visita a la institucién: 4-5 horas

e Tabulacién de datos y elaboracién de gréficos:
2-3 dias.

e Correcciones: 3-4 dfas.

Total dias: 8 dias.



\V

Validacion de propuesta grafica con
profesionales de Disefio Grafico

e Evaluacién de la funcionalidad de
la opcién digitalizada por medio
de encuesta.

¢ Tabulacién de datos y elaboracion
de gréficos.

e Posibles correcciones de la pieza
gréfica.

—

V

Validacién de propuesta grafica con
Grupo Objetivo

e Evaluacién de la funcionalidad de _>
la opciéon digitalizada por medio
de encuesta.

e Tabulacién de datos y elaboracién
de gréficos.

e Posibles correcciones de la pieza

V

Tercer nivel del proceso creativo
(Creacion de Arte Final)

e Correcciones en ilustraciones o
texto.
¢ Montaje de toda la pieza para
mandar a impresion. _>
¢ Revisién de color, texto, jerarquia
visual, etc. para impresion.
e Evaluaciéon de los soportes de
impresion asi como la evaluacién
de los costos de reproduccién.

V

Insumos

* Hojas, tinta, impresora.

¢ Fotocopias para 30 profesionales de disefio:
Q7.00

® Lapiceros: Q5.00

e Carro. Gasolina para el carro: Q150.00

Tiempos

® Encuestas a disenadores: 7 dias.

e Tabulacién de datos: 2-3 dias.

e Correcciones: 2-3 dias.

Total dias: 13 dias.

Insumos

e Presentacién PDF, USB, computadora,
cafionera.

Fotocopias para 30 nifnos: Q7.00
Lapiceros: Q5.00

Carro para ir a la institucion.

Gasolina del carro: Q100.00

Tiempos

e Visita y encuestas a grupo objetivo: 2 dfas.
e Tabulacién y elaboracién de gréficos: 2-3 dias.
e Correcciones: 2-3 dias.

Total dias: 8 dias.

Insumos

e Computadora, internet, teléfono.

e Contacto con disefiador para corroborar
errores de impresion.

e Carro. Gasolina para carro: Q50.00

Tiempos

e Correcciones: 5-6 dias.

¢ Montaje para impresién: 3-4 dias.

e Revisién para impresién: 2-3 dia.

e Evaluacién de soportes de impresion y costos:
2 dias.

Total dias: 15 dias.
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Figura 9.

Insumos

® Material de apoyo para presentar propuesta
final: presentacién PDF, USB, computadora,
canonera.

USB: Q80.00

Empaque para USB: Q30

Carro para ir a la institucion.

Gasolina para carro: Q50.00

Tiempos

e Visita a la institucién: 3-4 horas

Total dias: 1 dia.

Tiempo final

Aproximado: 80 dias o 3 meses.

Este resultado esta calculado con respecto a al
aprobacion de todas las fases.




Octubre

Agosto Septiembre

Actividades a desarrollar
Presentacion a la institucion

Recopilacién de informacion

Anélisis del Grupo Objetivo -

Desarrollo creativo

Disefio de estrategia

Insight y concepto creativo

Propuesta de materiales

Primera fase de bocetaje

Primer asesoria

1. Produccién de piezas graficas

Segunda fase de bocetaje

Definicion de linea gréfica

Elaboracién de primera propuesta

Asesoria de propuesta gréfica

2. Produccién de piezas graficas
Correccién de propuestas (feedback) -
Segunda propuesta grafica
Presentacion de segunda propuesta -
Asesoria de propuesta gréafica

Validacién de estrategia

Validacion de piezas gréficas por la institucion

Validacion de piezas gréficas por los docentes

Validacién de piezas gréficas por el G.O

Presentacion gréfica de resultados de validacién

Correcciones segun validacién

Informe final

Redaccién de informe

Asesoria de informe

Aplicacién de cambios

Presentacion de informe final

Tabla 1.



Fase 1: Investigacidn

1. Antecedentes 10 Q 1.000,00
2 Definiciéon y delimitacion del problema 5 Q 500,00
3. Justificacion del proyecto 8 Q 800,00
4. Objetivos 4 Q 400,00
5. Perfil de la institucién y Grupo Objetivo 10 Q 1.000,00
7. Marco Tedrico 72 Q 7.200,00
Total Horas 109 Q 10.900,00
1. Diseno de flujograma 8 Q 800,00
2. Cronograma de trabajo 10 Q 1.000,00
Total Horas 18 Q 1.800,00
Fase 3: Desarrollo Creativo

1.Elaboracién de Briefing de diseno 3 Q 300,00
2.Recopilacién de Referentes Visuales 10 Q 1.000,00
3. Estrategia creativa 32 Q 3.200,00
4. Definicion del concepto creativo 10 Q 1.000,00
Total Horas 55 Q 5.500,00




Fase 4: Produccidn gréfica y validacion

Nivel 1 de visualizacion

1. Bocetaje (a mano) 32 Q 3.200,00
2. Fundamentacion tedrica 10 Q 1.000,00
Total Horas (nivel 1) 42 Q 4.200,00
Nivel 2 de visualizacion

1. Bocetaje digital 72 Q 7.200,00
2. Fundamentacién tedrica 10 Q 1.000,00
3.Validacién con expertos 4 Q 400,00
4. Modificaciones del material 8 Q 800,00
Total Horas (nivel 2) 94 Q 9.400,00
Nivel 3 de visualizacion

1.Bocetaje digital 96 Q 9.600,00
2. Fundamentacién tedrica 10 Q 1.000,00
3. Validacién con el Grupo Objetivo 3 Q 300,00
4. Modificaciones 5 Q 500,00
Total Horas (nivel 3) 114 Q 11.400,00
Total Horas y costo Fase 7 250 Q 25.000,00
1. Diseno 16 Q 1.600,00
2. Diagramacion 24 Q 2.400,00
3. llustracién 72 Q 7.200,00
Total Horas 112 Q 11.200,00




Fase 1 109 Q 10.900,00
Fase 2 18 Q 1.800,00
Fase 3 55 Q 5.500,00
Fase 4 250 Q 25.000,00
Fase 5 112 Q 11.200,00
Sub total estimado 544 Q 54.400,00
(+)Insumos Estimados COSTO

Luz Q 1.000,00
Teléfono Q 275,00
Transporte Q 600,00
Computadora Q 1.650,00
Internet Q 525,00
Comida Q 250,00
Impresiones Q 1.000,00
Total Insumos Estimados Q 5.300,00
Costo total actividades Q 54.400,00
Costo total insumos Q 5.300,00
Total estimado del proyecto Q 59.700,00










4.1 La promocion del patrimonio
arqueologico de Guatemala

A lo largo del mundo se han considerado
diferentes lugares como Patrimonios
Culturales de la Humanidad, y Guatemala
no es la excepcion. De conformidad con
el listado que ha elaborado la UNESCO
sobre el Patrimonio Mundial, Guatemala
cuenta con tres Patrimonios Culturales de
la Humanidad; uno de ellos es la Ciudad
de la Antigua Guatemala, catalogada como
un bien cultural en el ano de 1979. Los
otros dos, forman parte del patrimonio
arqueolégico de los guatemaltecos,
siendo estos: el Parque Nacional Tikal
(1979) y el Parque arqueologico y ruinas de
Quirigua (1981). El primero es catalogado
como un bien cultural y el segundo forma
parte de un bien mixto, ya que entra en la
categoria de bien cultural y natural. El titulo
se les fue otorgado debido a que forman
parte de la maxima expresion de una de las
civilizaciones antiguas mas importantes, la
Civilizacion Maya.

La civilizacion Maya cuenta con una
rigueza en su arquitectura, escultura,
cosmovision, arte y demas demostraciones,
pero su importancia no solo radica en
la majestuosidad como cultura, sino en
la importancia que juega como parte
la identidad de los guatemaltecos. El
conocimiento de dicha civilizacion ha
sido posible gracias a las investigaciones

arqueologicas, y a instituciones que se
encargan de velar por proteger y conservar
dicho patrimonio. Segun Valdés (1998)
“nos es revelada dia tras dia por medio
de las investigaciones arqueologicas,
antropologicas y linguisticas, (.) la
grandeza y conocimientos alcanzados
por estos pueblos milenarios que forman
la raiz fundamental de nuestro pais en la
actualidad ” (p. 5).

La promocion del patrimonio Cultural de
Guatemala, especificamente del patrimonio
arqueologico, va mas alla de un esfuerzo
por ser un recurso cultural que permita
obtener bienes economicos por medio
del turismo, tiene ademas un trasfondo
legal, ya que por medio del articulo 58
al 61, de la Constitucion Politica de la
Republica de Guatemala, se reconoce
el derecho que tienen las personas a su
identidad cultural, ademas se establece
que deben de resguardarse y proteger los
bienes culturales de Guatemala. La labor
del Estado de Guatemala estd en delegar
a un organo especifico la funcion de
promover y preservar el Patrimonio Cultural
guatemalteco. El principal ente encargado
de dicha labor es el Ministerio de Cultura
y Deportes, por medio de sus diferentes
direccionesy red de museos.




Como parte de la proteccion de la riqueza
cultural guatemalteca, el Ministerio de
Cultura y Deportes, por medio de sus
diferentes dependencias y en colaboracion
con entidades publicas y privadas,
contribuye al fomento, y divulgacion de los
bienesque conformanel Patrimonio Cultural
de la nacion. Dichos bienes patrimoniales se
encuentran bajo la proteccion de entidades
como los museos (publicos y privados).

Segun la Direccion de Museos y Centros
culturales (2010), los museos “contribuyen
de gran manera a la difusion de la cultura
a través de actividades especificas” (p.12).
Dichas actividades se adecuan conforme
a la especializacion de cada museo y sus
colecciones.

Entonces ¢Cual es la funcion de los
museos?, no se trata solamente de
lugares destinados a conservadores e
investigadores de cierta area. Tampoco se
limita a exponer la cultura de una nacion.
Los museos deben dejar de ser vistos como
un lugar para la contemplacion pasiva de
objetos por parte de los visitantes, sino
que deben tener como funcion principal
el desarrollo educativo a travées de
situaciones comunicativas que propongan
una interaccion ludica, la exploracion y
la experimentacion, involucrando el area
intelectual, fisica y emocional.

Bruninghaus (2010) afirma que “los visitantes
no deben de ser vistos como simples
“consumidores” de cultura o saber, sinocomo
socios del proceso de aprendizaje” (p.122).
Teniendo en cuenta esto, el museo debe ser
una plataforma pedagogica responsable de
crear escenarios de aprendizaje no formales,
siendo el medio facilitador para el desarrollo
integral de sus visitantes.

El museo como institucion pasa entoncesaun
segundo plano, debido a que la razon de ser
como institucion, son sus usuariosy visitantes.
Para ello se debe establecer un estudio de los
diferentes perfiles de usuarios que atiende, ya
que no se puede homogeneizar los procesos
de aprendizaje e interaccion de cada sector.

Los museos deben tener en cuenta que la
forma en que estan organizados sus espacios
y las actividades que llevan a cabo deben de
construir distintas formas de conocimiento,
tomando en cuenta la modalidad de visita,
ya que puede darse de forma personal,
con familiares 0 amigos o un grupo mayor
conformado por estudiantes, de esto
dependera el tipo de interaccion que tenga el
usuario.

El desafio de los museos estd en revisar
las practicas museologicas que tienen,
evaluando asi su propuesta educativa,
entablando una discusion sobre la forma




en que se adquiere el aprendizaje dentro
del mismo, con el fin de fortalecer las
propuestas que han sido eficaces, asi como
la creacion de nuevos programas educativos,
centrados en la experiencia de exploracion,
descubrimiento y goce de los visitantes, pero
sobre todo encaminar dichas metodologias
a la reflexion critica del usuario con respecto
a las colecciones y lo que ellas representan
culturalmente. Deben crearse metodologias
en las que el usuario se vea sumergido en
todo el conocimiento y que ademas genere el
interés por dicho conocimiento, tomando en
cuenta que es parte de su herencia historica.

El Museo Nacional de Arqueologia y Etnologia
(MUNAE) forma parte de la red de museos a
cargo del Ministerio de Cultura y Deportes. Es
un Museo que se caracteriza por contar con
una gran coleccion de piezas arqueologicas
y etnologicas de la civilizacion Maya, con un
aproximado de veinte mil piezas arqueologicas
y cinco mil piezas etnologicas, mostrando asi
las principales piezas de la época prehispanica
y de la cultura maya contemporanea. Tal es
su importancia, que de conformidad con el
acuerdo emitido el 16 de diciembre de 2016
fue declarado Patrimonio Culturalde la Nacion.

Como parte del fortalecimiento de la identidad
nacional, dicha institucion pone a disposicion
de sus visitantes una variedad de servicios
educativos, como por ejemplo la valija

didactica, el taller educativo v el taller de
“Arqueodlogo por un dia”. Ademas cuenta
con actividades como el simposio de
investigaciones arqueologicas, que tiene
como objetivo divulgar las investigaciones
que se llevan a cabo durante cada ano
conforme al tema de la civilizacion Maya,
como parte de la dinamica se invitan
a diferentes paises a participar en las
conferencias. Ademas el MUNAE cuenta
con una biblioteca, abierta a sus visitantes,
con aproximadamente tres mil volumenes
relacionados con el tema de arqueologia e
historia de la Civilizacion Maya.

Conforme a la perspectiva que se tiene
actualmente sobre los museos, Aquino
(2016) comenta “existe una idea arraigada,
no solo en Guatemala, de que estas galerias
son lugares aburridos, en los que no se
puede hablar, disfrutary pasar un momento
agradable”. El acudir a los museos, forma
parte de las actividades curriculares
educativas, y en muchas ocasiones se
tiene la idea planteada por Aquino, pero
es importante tomar en cuenta los diversos
actores dentro de dicho pensamiento.

Uno de ellos son las instituciones
educativas, que deben de establecer el
momento idéneo para asistir a dichos
recintos, o realizar una induccion previa
en sus salones de clases sobre la tematica




del museo, con el fin de contextualizar a
sus alumnos y hacer mas enriquecedora la
visita. Los visitantes como se ha planteado
anteriormente son el eje principal del
museo ya que conforme a sus necesidades
deben de girar las dindmicas y estrategias
pedagogicas, siendo el museo el tercer eje
primordial, y el medio por el cual se hara
llegar toda esa informacion y apropiacion
cultural.

El numero de visitantes que atienden el
MUNAE con respecto al area educativa
abarca alrededor de 29,101 escolares
atendidos, comprendidos desde el nivel
educativo pre primario hasta el universitario
(Registro de usuarios escolares 2016,
MUNAE). Dichodatomuestralagran porcion
de la poblacion educativa que asiste a
dicho museo y que ademas tienen acceso
a participar en las diversas actividades que
conforma el plan educativo del mismo.
Por la misma necesidad de cambiar la
percepcion que se tiene de los museos,
al ser entidades de poco interés, dicha
institucion se ha encargado de fortalecer su
plan pedagogico conforme a su estructura
y promocion.

Una de las maneras que ha utilizado es
promocionar los mismos en actividades
como “Unanoche en la calle de los Museos”,
la cual se lleva a cabo por la Municipalidad

de Guatemala y en conformidad con
diferentes patrocinadores. Pero ademas
cuenta con su red social de Facebook,
en la cual se mantienen informados a sus
seguidores sobre las actividades, como
visitas guiadas, talleres, informacion sobre
piezas arqueologicas o noticias sobre el
patrimonio cultural de Guatemala. Dicha
plataforma permite a los centros educativos
y publico en general lograr apreciar el
proceso y los productos que se realizan
en cada uno de los talleres, asi como
mantenerlos informados sobre los nuevos
descubrimientos sobre la civilizacion Maya.

Eltaller Arquedlogo por un dia del MUNAE
tiene la funcion de acercar y concientizar
a sus asistentes conforme la labor que
realizan los arqueologos al momento de
las excavaciones. Esta disenfado para
estudiantes de tercero a quinto primaria.
Dicho taller plantea una estrategia teorico-
practica, realizando una induccion por
medio de expertos en el tema, sobre el
quehacer de la arqueologia, asi como la
importancia de las piezas que posee el
Patrimonio Cultural de Guatemala; en el
momento practico se realizan excavaciones
en un ambiente controlado, con grupos
de estudiantes, donde excavan en cajas
de arena o el suelo, para poder encontrar
replicas o piezas no originales de la
civilizacion Maya.




Conforme a los lineamientos pedagogicos
propuestos por el Centro Interactivo
de Maloka, Gutiérrez (2002) citado por
Barragan (2007), propone la siguiente
metodologia:

®Aprender haciendo: Como su
nombre lo indica, la forma de adquirir
conocimientos se basa por medio de
la accion. Como metodologia queda
prohibido el “no tocar”, promoviendo
ademasunambiente en donde existan
mas preguntas que respuestas, y como
principal caracteristica la diversion
debe ser sindnimo de aprendizaje.

® Aprender a Aprender : El| resultado

mas importante del proceso de
aprendizaje es la apropiacion y uso
de los contenidos aprendidos, esto
quiere decir que si se presenta un
objeto determinado, no solamente
se aprende sobre el objeto, ya que
simultdneamente se hace uso de
una forma de aprenderlo. Por eso
la metodologia es importante al
momento de transmitir un contenido,
siendo esta un facilitador del
conocimiento.

®Aprender a emprender : Plantea
la apropiacion como produccion,
el realizar el trabajo por medio de
proyectos.

Es aqui donde la labor del museo se
convierte en un escenarios de aprendizaje
permitiendo la construccion colectiva
de conocimientos de una forma ludica y
pedagogica, que a Su vez genera procesos
de pensamiento y reflexion, sobre la labor
arqueologica y su importancia como
Patrimonio Cultural Guatemalteco. Es
ademas un medio de aprendizaje activo,
en el que se estimulan los sentidos y
se fortalecen las habilidades de sus
participantes, promueve el descubrimiento
generando asi preguntas e inquietudes.
Que como bien lo plantea Gutiérrez, es una
metodologia que se enfoca en el “aprender
haciendo”.

El museo entonces, se convierte en un
aliado para las instituciones educativas,
debido a que otorga conocimiento a
sus visitantes, por medio de actividades
que va de la mano con una metodologia
pedagogicay ludica, que fortaleceny crean
unvinculo hacia el museo como institucion,
y hacia las colecciones que se encuentran
en el mismo, permitiéndoles acercarse y
comprender el legado historico que poseen
las mismas asi como su herencia cultural.




4.2 Material educativo para sensibilizar a
estudiantes del nivel primario sobre el
patrimonio arqueologico de Guatemala

—(

El Patrimonio Cultural es parte de la
identidad de una persona, de sus creencias,
costumbres y sus raices. La cultura
guatemalteca es caracterizada por su
diversidad, por eso es nombrada como un
pais multicultural, plurilingte y multiétnico.
La belleza cultural de Guatemala es
admirada a nivel mundial, y entonces
iporqué aprender sobre el patrimonio
arqueoldgico de Guatemala?

Cuando se habla de aprendizaje hacemos
referencia a “proporcionar contenidos
o informacion, mientras que el profesor
estructura y hace arreglos de contingencias
pues lo que le interesa es perfeccionar una
forma adecuada de ensenar conocimientos
y habilidades” (Coll, 1997), citado por
Caballeros (2016, p. 21).

Para que dicho proceso de aprendizaje se
lleve a cabo, es necesario el uso de una
metodologia didactica, permitiendo asi
guiar el proceso de ensenanza-aprendizaje
y regular los logros que se esperan alcanzar
durante su proceso.

¢Como aprendemos? Existe una gran
variedad de modelos educativos y enfoques
pedagogicos, debido a la dinamica que se
desea implementar se tomara en cuenta el
siguiente enfoque:

Segun Basturdo (2005), citado por Vicente
(2012) define el constructivismo como:
“Una teoria del conocimiento, implica que el
conocimiento humano no se recibe en forma
pasiva, ni del mundo ni de nadie, sino que
es un proceso y construido activamente; (...)
es una funcion adaptativa y por lo tanto, el
conocimiento permite que la persona organice
su mundo experiencial y vivencial” (p. 14).

Entonces ¢Por qué utilizar este enfoque?
para el aprendizaje del Patrimonio Cultural
guatemalteco es importante que nuestro
grupo obijetivo (sector educativo primario)
se vea inmerso dentro de una metodologia
en la que ellos sean los creadores de dicho
conocimiento. En la que el educador sera
el facilitador del aprendizaje, permitiendo
fomentar en sus alumnos aprendizajes
significativosgenerandocuriosidadintelectual,
originalidad y pensamiento critico. Y en




nuestro caso, el museo serd el facilitador de
dicho conocimiento, permitiendo asi crear
un ambiente de conocimiento activo y
participativo, en donde se tenga la libertad
de intervenir, aportar ideas, reflexionar y
analizar la belleza del patrimonio cultural
de Guatemala, por medio de una actividad
extra-aula, que refuerce los contenidos
previos que han adquirido por medio de la
educacion formal en la que se ven inmersos
los participantes.

Para reforzar dicho enfoque, es necesario
tomar en cuenta a instituciones nacionales
que abordan el tema. Mineduc (2002)
propone:

Constructivismo biolégico (desde el punto
de vista del estudiante)

Dicha institucion aborda el tema desde un
sentido biologico en donde establece lo
siguiente:

®El proceso interno de aprendizaje
que el estudiante realiza debe de ser
estimulado para alcanzar un nivel
optimo: esto quiere decir que juega
un papel importante la inferencia, la
imaginacion, la memoria, las analogias,
la sintesis, el andlisis, entre otros.

® El estudiante es el centro del proceso

educativo, la metodologia debe ser
adaptada a sus necesidades, intereses
y capacidades.

®El estudiante es quien construye el
conocimiento, por ello es importante
permitirles ensayar, probar, opinar y
participar, viendo ademas de forma
positiva los errores, ya que son
oportunidades para rehacer algo.

La actividad debe ser el recurso principal,
no la pasividad, debido a que el estudiante
es quien forma parte activa de su
conocimiento no es una persona que
solamente consume informacion. Citado
por Vicente (2012, p. 15-16)

Vemos aca la necesidad que se tiene por
realizar un modelo pedagogico en el
que los alumnos sean generadores de su
conocimiento, por medio de experiencias
significativas y de alto valor intelectual.

Dichas experiencias, como se plantea
anteriormente pueden ser actividades
extra aula, siendo asi las visitas y asistencia
a talleres impartidos por el MUNAE
como una plataforma generadora de
conocimientos, creando  conciencia
ademas de la importancia que tiene el
Patrimonio Cultural de Guatemala.




Muchas veces el juego es catalogado
como una actividad de poca relevancia y
en ocasiones como pérdida de tiempo.
Sin embargo el juego proporciona el
desarrollo de habilidades mentales vy fisicas,
es un medio ludico que ayuda al desarrollo
cognitivo, afectivo, estético, motor y social.
Dichas habilidades son importantes en
todo proceso educativo, permitiendo a
sus participantes, ser parte de un proceso
activo del conocimiento, desarrollando su
creatividad por medio de actividades que
tienen un contexto ludico, aportando al
mismo tiempo contenidos relevantes para el
desarrollo integral del individuo.

El juego a su vez hace ocuparse del
tiempo libre, surge como actividad de
aprendizaje, crea experiencias significativas,
constituye técnicas y dinamicas de grupo
con un fin determinado permitiéndole al
nino potenciar de diferentes maneras la
diversion y entretenimiento fortaleciéndoles
su autoestima personal, la estructuracion
del lenguaje, su desarrollo cognitivo vy
habilidades sociales. (Ronquillo, 2017, p. 44)

El juego didactico permite ser una actividad
realizada bajo ciertas directrices y tiempos
determinados, sin limitar la parte ludica, ya
que a pesar de poseer reglas establecidas,
debe crear una experiencia generadora de
conocimientos y que estos lleguen a ser
utiles en la puesta en practica en entornos de
la vida real.

Es importante mencionar las dimensiones
del juego, lo que plantea Rubiales, Garcia
y Pilar (2010) es la existencia de tres
dimensiones del juego, que tienen que ver
con el desarrollo del nifno:

®*Dimension social: constituye los
valores, la cooperacion, participacion y
las tradiciones y costumbres que hacen
que se sienta parte de un grupo.

®*Dimension cognitiva: Se refiere a la
funcion de los simbolos, la construccion
logica matematica y del lenguaje, y la
creatividad.

®* Dimension sensorio motriz: establece
la integracion del esquema corporal en
relacion al espacioy el tiempo.

También es planteada la importancia de
llevar un registro en cuanto a la observacion
del desarrollo del juego a aplicar, ya que
puede servir como marco de referencia
para las futuras actividades y asi poder
atender las necesidades de cada uno de
los alumnos. Citado por (Ronquillo, 2017,
p. 45). Transmitir contenidos no es una
tarea facil, ya que los mismos se deben de
establecer bajo técnicas y estrategias que
fortalezcan potencialmente las habilidades
y destrezas de las personas a las que va
dirigido. Para ello es importante tomar
en cuenta los recursos didacticos que
formaran parte de la dindmica educativa, ya




que seran el estimulo en la construccion de
nuevos conocimientos.

¢Como ensenar por medio de recursos
graricos? El diseno grafico es un elemento
importante dentro de la comunicacion
visual, ya que utiliza diferentes elementos
para hacer funcional el contenido que se
desea transmitir al grupo a quien va dirigido
el mensaje. Es un medio que permite
transformar ideas y conceptos en una
forma estructural y visual, convirtiéndose
asi en un proceso de comunicacion.

¢Qué es el diseno visual informativo?
Se le llama asi a todos los mensajes que
transmiten un contenido complejo. Es
un material que lleva elementos que no
solamente informan, si no que al mismo
tiempo contiene imagenes visuales,
abarcando asi todo el conjunto de los
recursos graficos. Las bases de este tipo
de diseno son los elementos linguisticos,
como texto, letras, iconos, imagenes, entre
otros. (Ramirez, 2007, p. 12)

El diseno grafico informativo permite
transmitir informacién, como su nombre
lo indica, por medio de una forma visual,
permitiendo asi una mejor comprension
del tema. Debido a las caracteristicas del
grupo objetivo se ha decidido implementar
material grafico educativo, yaque responde
al proceso de ensenanza-aprendizaje en el
que se desarrollan, tomando la actividad

del taller “Arqueodlogo por un dia”, como
un sistema de educacion no formal,
haciendo participes de la construccion
del conocimiento a los ninos que asistan
al mismo, por medio de material didactico
que desarrolle su creatividad, valores,
exploracion y sobre todo generar un
aprendizaje que los haga salir de su rutina
motivandolos a aprendery crear conciencia
de la importancia de su herencia cultural.

El Programa Fortalecimiento de Museos
(2014) propone: “Los materiales didacticos
son elementos que apoyan la visita al
museo. Pueden ser disenados para usarse
dentro o fuera del espacio museistico, y
sobre soporte de cualquier material (papel,
carton, acrilico, electronico, multimedia)”
(p.25).

Plantealaintencion pedagogicay didactica
que presenta dicho material, siendo asi una
herramienta de apoyo correspondiente
al area en que serd empleado. Su fin
principal es transmitir todo el contenido
que contienen las piezas del museo y
convertirlo en una propuesta pedagogica
atractiva, adaptada a las necesidades
del grupo al que va dirigido. El material
didactico permite convertir un contenido
de manera que facilite el proceso de
aprendizaje, suimplementacion dependera
principalmente de la metodologia a utilizar
y los diferentes soportes que se propongan




(impreso, digital, audiovisual, etc.). Segun
Hurtado (2014, p. 36), las caracteristicas
principales del material didactico son:

® Explicar contenidos.

® Utiliza recursos de evaluacion, enfocados a
la comprobacion puntual de contenidos.

®Es lineal, esto quiere decir que no toma en
cuenta el proceso sino el contenido que hay
que aprender.

®Se aplica en el ambito de la educacion,
ya sea formal e informal, asi como en las
capacitaciones.

® Comprueba el conocimiento adquirido por
medio de ejercicios o actividades.

® Siempre cuenta con el apoyo del facilitador
o mediador.

Los materiales didacticos se enfocan en
el desarrollo de capacidades, actitudes y
destrezas a través de la manipulacion, ya
que manipular es un proceso de aprendizaje,
fortaleciendo eldescubrimiento, laexploracion
y la recreacion, (Ronquillo, 2017, p. 49).

Los materiales didacticos tienen la funcion
de ser mediadores entre el contenido y el
aprendizaje. (Qué mejor forma que aprender
haciendo?, en el momento en que se desarrolla
una actividad, todo el material educativo forma
parte del proceso de aprendizaje de los ninos,
y si dicho material es interactivoy manipulable,
tiende a desarrollar diferentes habilidades
creando una experiencia memorable. Ahora
bien, tomando en cuenta que el juego es una

forma de aprendizaje y el constructivismo
es una metodologia que permite construir
de forma individual o colectiva el
conocimiento, en el proyecto a realizar
pretende utilizar ambos pensamientos
para crear un juego educativo, en el que
los ninos seran “viajeros en el tiempo” y
podran realizar una serie de actividades en
donde tendran la experiencia de realizar
excavaciones controladas, pero ademas
podran experimentar el proceso en que un
arqueologo logra clasificar y ubicar cada
pieza conforme a sus caracteristicas.

Es una forma ludica de viajar en el tiempo y
ver la importancia que tenian en su época
las diferentes piezas arqueologicas de la
civilizacion Maya, pero ademas podran
ver y ser parte del proceso de excavacion
y organizacion de las piezas, segun sus
caracteristicas, con el fin de generar
conciencia de la importancia y valor que
tiene el Patrimonio Cultural de Guatemala.

¢{Qué recursos graficos debemos
considerar? El juego educativo constara
de diferentes piezas graficas, el principal
recursoautilizareslailustracion,basandonos
en las caracteristicas del grupo obijetivo.
Las ilustraciones influyen de forma positiva
en el aprendizaje y deben ser utilizadas,
organizadas vy estructuradas conforme
al contexto que se desea transmitir. Las
ilustraciones a utilizar pretenden relacionar
el contenido con el contexto cultural de




Guatemala, asi como el contexto cultural y
geografico de la civilizacion Maya.

Los requisitos para la eficacia de la
ilustracion, planteados por Villatoro (2011),
citado por Hurtado (2014, p. 39), en un
articulo de la Revista Signa, plantea los
siguientes puntos a tomar en cuenta:

® Veracidad: debe acercarse alarealidad
y reflejar la idea a transmitir.
®*Sencillez: debe de transmitir el
mensaje sin ayuda de la explicacion de
su contenido.

® Pertinencia: representa el entorno
nacional, valores autoctonos de la
region, interculturalidad del pais y sus
habitantes.

® Funcion educativa: debe despertar
interés, provocar inferencias e invitar al
ninoa poneren practica sus habilidades.
®Equilibrio: el porcentaje que ocupa
la ilustracion debe corresponder a la
edad del grupo al que va dirigido. En
los primeros anos de escolaridad la
ilustracion deberia de abarcar de un
60% a 70% de la pagina en relacion al
texto.

®Estética: las proporciones deben ser
adecuadas, asi como el uso correcto
en las expresiones de los rostros en los
personajes.

® Estereotipos: Evitar uso inadecuado
de estereotipos negativos.

® Presentacion de planos: al utilizar

planos medios, el personaje es el centro
de interés, si se maneja un primer plano
es para destacar detalles, y el uso de
plano lejano es par brindar mayor
importancia al ambiente. Se debe
alternan entre los diferentes planos,
para evitar la monotonia.

®*Manejo de color: desarrollar
asociaciones por medio del valor
emotivo del color.

Todos estos aspectos favoreceran el
diseno de las ilustraciones a incluir en el
juego educativo, tomando en cuenta el
mensaje que se desea transmitir asi como
la atraccion y gusto por dicho material. El
color es un elemento importante dentro del
material a disenar debido a que los sitios
y piezas arqueologicas que se utilizaran,
actualmente se han visto afectadas por
una serie de elementos naturales, que han
variado su color original; para acercar al
grupo objetivo al contexto cultural del a
Civilizacion Maya, se ha decidido utilizar
los colores que originalmente poseian
los sitios y piezas arqueologicas, creando
conciencia ademas de los cambios que
sufren ciertas estructuras y piezas, con
el paso del tiempo. La paleta cromatica a
utilizar esta basada en los colores primarios
y secundarios, y algunas variaciones de
los mismos, debido a que son colores
que estan ligados al juego, lo infantil y la
amistad, tienden a ser colores luminosos,
otorgando un ambiente alegre y ludico.




Es importante tomar en cuenta que el
interés hacia el material a realizar depende
de la identificacion que tengan los ninos
hacia el mismo. Esto se lograra por medio
de la utilizacion de uno o varios personajes.
Un personaje es una herramienta de diseno
que tiene como objetivo representar
caracteristicas especificas con las cuales el
grupo al que va dirigido el material se sienta
identificado.

Cada personaje debe contar con su propia
personalidad, caracteristicas fisicas y
vestuario. Por ello es que se debe tomar
en cuenta los intereses del grupo objetivo
para que exista una mayor conexion con
el mismo. Los personajes a utilizar dentro
del material educativo son tomados como
referencias de las ilustraciones que ha
realizado Melanie Forné, en los comics de
Ixtzunun, elaborados para Prensa Libre.

Debido a la necesidad de transmitir el
contexto de la Civilizacion Maya y el actual,
se han generado nuevos personajes
utilizando una linea grafica similar a la de
las ilustraciones de Melanie Forne, pero
aterrizandolos al contexto actual, ya que
dichos personajes formaran parte de los
momentos en donde se plasme la labor
arqueologica en la actualidad.

Una reticula es entendida como el conjunto
de guias que nos permiten distribuir los
elementos en un diseno. Toda diagramacion
o distribucion de contenidos esta basado
bajo una reticula. La reticula esta formada
por diferentes lineas que se cruzan y generan
espacios u zonas en donde se colocaran
elementos como imagenes, textos, graficos,
entre otros.

Eljuego educativo pretende utilizar diferentes
reticulas, bajo una misma linea grafica. El
uso de las diferentes reticulas se debe a que
dicho juego cuenta con diferentes materiales
gréficos y cada uno de ellos debe centrar su
atencion en diferentes elementos.

Para la implementacion del juego educativo,
se utilizara diferentes piezas, tales como:
tablero de juego, fichas, tarjetas, separadores,
hojas de trabajo y un instructivo. Para el
tablero, los separadoresy las fichas del juego,
se utilizard una reticula jerarquica, debido a
que el contenido se establecera por medio de
jerarquias visuales, resaltando los elementos
que posea mayor importancia.

Es importante tomar en cuenta que para
dichas piezas graficas la jerarquia visual
correspondera la legibilidad de los iconos
a utilizar dentro de los mismos, asi como la




tipografia conforme al rango de edad del
grupo objetivo, ya que esta debe ser lo mas
clara y legible posible, para visualizar de
una forma armoniosa toda la pieza grafica.
Para piezas como las hojas de trabajo, las
tarjetas, e instructivo se utilizard unareticula
de columnas, debido a la flexibilidad que
se tiene en cuanto a los modulos, ya que
el texto e imagenes pueden ocupar una o
varias columnas dentro del diseno.

El uso de reticulas nos permitird colocar
cada elemento dentro de la pieza grafica,
de una forma ordenada, respetando los
espacios establecidos para el texto y las
ilustraciones. Es importante respetar las
reticulas, pero en ocasiones también esta
permitido romper con dicha reticula, pero
esto dependera del tipo de publicacion, ya
que un diseno es producto de un proceso
creativo, pero ademdas se debe tener
en cuenta que también debe tener una
fundamentacion teorica.

La utilizacion de recursos graficos como
medio educativo es de mucha importancia
ya que se vuelven en facilitadores de
aprendizaje, pero siempre debe tomarse
en cuenta que todo el proceso, desde el
concepto creativo hasta las piezas finales,
el proyecto debera estar enfocado y cubrir

las necesidades del grupo obijetivo, para que
su funcionalidad sea exitosa, seleccionando
asi los elementos, iconos, tipografia, paleta
cromatica, reticulas, y medios adecuados.

Los disenadores son personas creativas,
innovadoras, capaces de crear material
que ayude al crecimiento de la sociedad.
Guatemala es un pais con un gran Patrimonio
Cultural, el cual debe ser apreciado y
valorado, y que mejor manera que aprender
del mismo de una forma ludica.

Debido a que el disenador tiene la capacidad
de comunicar visualmente y ser facilitador de
conocimientos se ve el potencial que tiene la
ejecucion de dicho proyecto.







Capitulo 5

Definicion Creativa

Brief de diseno

Referentes visuales

Estrategia de diseno en piezas graficas
Concepto creativo y premisas de diseno
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5.1 Elaboracion del
Brief de diseino

5.1.1 Informacion del cliente

@ Datos de la empresa

ElMuseoNacionalde ArqueologiayEtnologia
(MUNAE) es una institucion guatemalteca
encargada de la conservacion y exhibicion
de vestigios y artefactos arqueologicos y
etnologicos, pertenecientes al patrimonio
cultural e historico de Guatemala. Se trata
de un Museo Nacional dedicado también a
la investigacion de la importante herencia
cultural de esta nacion mesoamericana. El
MUNAE alberga un conjunto de cerca de
20,000 artefactos arqueologicos y a unas
5,000 piezas etnologicas.

Suvision es ser la institucion publica lider en
promover los aspectos culturales que sirvan
para la educacion y recreacion del publico
en general por medio de una exhibicion de
alta calidad bien planificada, organizada
y montada, utilizando los conceptos base
de la museologia y museografia, para asi
transmitir una experiencia completa.

® Sector que atiende
Atiende al publico en general (nacional
y extranjeros), asi como a estudiantes
desde el nivel preprimario hasta
universitario, también a expertos en el
tema de arqueologia y museografia.

@ Productos o servicios

Servicios generales: Atencion a
investigadores, biblioteca, catalogo en
linea, eventos culturalesy académicos,
tienda de recuerdos.

Servicios educativos: recorridos
guiados, taller Valija didactica, taller
vivencial, conviértete en arqueologo
por un dia.




Objetivos de la empresa

®Reunir informacion que complemente el
contenido de la exhibicion, por medio de la
investigacion.

®Lograr niveles optimos de conservacion
para proteger y asi prolongar la vida de los
objetos que conforman parte de nuestro
patrimonio cultural.

®Presentar al publico la historia de la
cultura maya por medio de una exhibicion
planificada, ordenada y concisa para que
sea una herramienta en el conocimiento y
difusion de la misma.

®Divulgar, por los diferentes medios de
comunicacion, informacion complementaria
a la exhibicion permanente y sobre las
diversas actividades que se realizan en el
museo.

Competencia

Museo Popol Vuh

El Museo ofrece al visitante un recorrido
sobre la historia de Guatemala, por medio
de la coleccion de arte prehispanico y
colonialdelpais. Esunainstitucioncientifica
privada, no lucrativa, que forma parte
de la Universidad Francisco Marroquin.
Sus objetivos incluyen la conservacion,

investigacion y divulgacion del patrimonio
cultural y arqueologico de Guatemala.
Ofrece al pubico diversos talleres como el
paquete precolombino, paquete de plateria
colonial Guatemalteca, paquete encuentro
de dos culturas, paquete de arte rupestre en
Guatemala, paquete musica precolombina
y el paquete maiz y cacao.

Museo Miraflores

El Museo Miraflores es el primer Museo
de sitio en la ciudad de Guatemala. Se
encuentra justo en donde se ubico la
antigua Ciudad Maya de Kaminaljuyu.
Cuenta con una coleccion permanente
de piezas arqueolodgicas, un jardin con
especies botanicas originarias del valle, una
coleccion de animales vivos y la recreacion
de una tumba precolombina.

Cuenta con una sala de exhibiciones
temporales en la que se exponen obras
de arte, pintura, escultura, fotografia y otras
representacion plasticas. Se encuentra
dentro del Centro Comercial Miraflores,
en la ciudad de Guatemala. Ofrece a sus
visitantes recorridos guiados asi como
tallereseducativos. Dentrode su paginaweb
se puede encontrar material acorde al nivel
educativo primario, basico y bachillerato.




5.1.2 Objetivos del proyecto

El objetivo del proyecto es fortalecer la metodologia didactica del taller “Arqueologo
por un dia” para sensibilizar al sector educativo primario sobre el aprecio, conservacion
y divulgacion del patrimonio cultural y arqueologico de Guatemala. Todo ello se llevara
a cabo por diferentes piezas graficas que serviran de apoyo para el taller.

5.1.3 Publico obijetivo (target)

Nacionalidad guatemalteca, con rango de edad entre 7 a 13 anos, del género
femenino y masculino, estudiantes del nivel primario que visitan el museo por parte de
la escuela/colegio o con familiares, donde realizan el recorrido del mismo con un guia,
participando en ocasiones a los talleres impartidos por la institucion.

Nivel socioecondmico Medio-bajo C2, y nivel Bajo D. Ninos creativos, con interés por
la lectura y actividades al aire libre. Segun las teorias del desarrollo, planteadas por J,
Piaget y E, Erickson, el grupo objetivo posee las caracteristica de trabajar en equipo,
crear nuevos esquemas mentales, conocer sobre operaciones matematicas, y tener
interés por el funcionamiento y uso de nuevas herramientas.

5.1.4 Medios a utilizar

®Impreso: juego didactico, separadores, hojas de trabajo.
® Internet: campana para Facebook, y emailing.




5.2 Recopilacion de

Referentes Visuales

MUNAE es una organizacion no lucrativa,
ya que forma parte de la red de museos a
cargo del Ministerio de Cultura y Deportes de
Guatemala. Debido a esto, gran parte de sus
disenos han sido elaborados por personas
que hanrealizado sus practicas profesionales
y por personas dentro de la misma institucion.
Las personas que han colaborado con
dichos disenos no necesariamente tienen
conocimiento sobre diseno grafico y es
por ello que los materiales no guardan una
unidad gréfica.

Figura 10. Figura 11.

Elmaterialque se hageneradosonadhesivos,
mantas vinilicas, cédulas, promocionales,
material digital para Facebook, trifoliares,
entre otros materiales. Las piezas graficas son
dirigidas a diferentes grupos objetivos, pero
la mayoria tienen como grupo objetivo el
publico general y extranjero. A continuacion
semuestranalgunasreferenciasde proyectos
de EPS de estudiantes de la Licenciatura
en Diseno Grafico de la Universidad de San
Carlos de Guatemala.
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Figura 12.




5.3 Descripcion de la estrategia
de las piezas de diseno

N 4

Erra——

Es una herramienta que permite identificar los aspectos relevantes y significativos de un
grupo obijetivo, por medio del conocimiento de sus necesidades mas profundas.

cQueé?

¢Donde?

¢Cuando?




¢Por qué?

¢Con quién?

¢Para quién?




5.4 Definicion de concepto creativo

Yy premisas de diseno
_—

5.4.1 Técnicas Creativas

Para generar ideas o soluciones a un problema creativo se utilizan diferentes técnicas. Dichas
técnicas son utilizadas en la fase donde se busca llegar a un concepto creativo a implementar
dentro de una o varias piezas graficas. A continuacion se presentan diferentes técnicas que
fueron empleadas para lograr construir un concepto creativo para todo el material a disenar.

Lluvia de ideas

¢Qué hace un arqueologo?
® Es un explorador del pasado
¢ Historiadores de la humanidad
® Descubren tesoros
® Reconstruyen el pasado
® Estudian civilizaciones antiguas / pasado
® Descubren parte de la historia
® Registra por medio de evidencia material la evolucion de la humanidad
¢ Cronica de la humanidad
® Investigan el pasado




Mapa de Empatia

Es una técnica que nos permite obtener datos de los diferentes gustos del grupo objetivo,
sus necesidades, obstaculos y metas.

©

Figura 13

Figura 14

©

Figura 15

Figura 16

Qué ve?

Caricaturas (cartoon network, nickelodeon, Disney), videos en youtube
(juegos, animales, chistes), aplicaciones de juegos en el teléfono (clash
of clans, clash of royal, star wars comander, temple room, Candy crush,
plantas vrs zombies), centros comerciales (tiendas de electrodomésticos,
jugueton, tiendas de ropa), peliculas en la television o compradas en DVD.

¢Qué escucha?

Asus padres, hermanos, primos, tios, amigos; radio, el sonido del transito, el
sonido de la television, musica que escuchan las personas a su alrededor
(pop, electronica, salsa).

¢Qué huele?

Comida de su casa/comida en restaurantes/ comida de la calle, productos
de higiene personal, perfume, plantas, desodorantes, jabon, ropa, dulces,
material escolar (libros, crayones, marcadores, lapices). La naturaleza (la
tierra, el pasto, los arboles, entre otros)

¢Qué siente?

Felicidad cuando juega con sus amigos y siente que tiene nuevos retos
cuando juega en alguna aplicacion del teléfono. En el colegio se siente
feliz porque le gusta aprender cosas nuevasy le gusta hacer tareas. Siente
emocion cuando realizan actividades extra-aula por parte de su escuela/
colegio.




Figura 17

Figura 18

@

Figura 19

¢Qué hace?

Estudiar, tarea escolares, jugar en su casa, escuela y/o colegio (la lleva,
escondite, futbol), ver television, dibujar, jugar en el celular (de algun
familiar), salir a pasear con su familia, salir a excursiones por parte de la
escuela y/o colegio, ver peliculas en su casa o el cine, jugar futbol, regar las
plantas, jugar en alguna consola propia o prestada (play station, wii, psp,
Xbox).

¢Qué dice o prueba?

Habla sobre su dia en la escuela y/o colegio, habla sobre sus caricaturas o
juegos favoritos, habla sobre sus amigos de la colonia/barrio, habla sobre
su familia, canta fragmentos de canciones, dialogos de peliculas, cosas
que repiten sus papas, repiten los dialogos de videos que ven en internet.
Prueba comida, golosinas, juegos nuevos, ropa nueva, lugares nuevos,
actividades recreativas.

¢Qué piensa?

Piensa en formas de divertirse (jugar, hacer deporte, salir con su familia).
Piensa en las tareas que debe realizar en su casa y de la escuela/colegio.
Piensa en la comida que prepara su mama. Piensa en los programas que ve
en television (caricaturas, series, peliculas).

Necesidades
Su familia es parte importante en su vida, tener estudio y comida. Preocupacion por
terminar sus tareas a tiempo y poder tener tiempo para jugar.

Obstaculos

Tener una lesion fisica que les impida seguir practicando algun deporte o jugar, no tener
los recursos para seguir estudiando.

Metas

Llegara ser una persona profesional (deportista, doctor, veterinario, bombero, etc), seguir
estudiando y graduarse de la universidad. Ser una persona trabajadora como sus padres.




Analogias

Es una técnica en la que se colocan una serie de palabras del lado izquierdo, y en el lado
derecho se colocan palabras que son asociadas a las del lado izquierdo, luego se pueden
crear combinaciones de todas la palabras para crear un concepto.

Arqueologo

Antigedad, ciudad

Excavar

Mapa

Martillo

Hallazgo

Construccion

Tumba

Estetoscopio, doctor

Clasificar

Historia, edificio

Historia

Cultura Personas, costumbres, libros

Pasado

Bosques, bandera

Ninos

Ciencia

Cerebro, leer, foco

Raiz

Desenterrar Tierra, hallazgo, tesoro

Tiempo

Conceptos

+Raiz de mi historia
+Aprendiendo la historia
-Viajando en el tiempo
-Ninos de la antiguedad
+Brujula del tesoro
+Mapa del tiempo

Pala
Descubrimemiento
Tesoro, puntos cardinales
Pieza, objeto
Block
Calavera
Prensa
Verde, viaje
Presente
Alegria, pelota, columpio
Matematicas
Vida, origen, crecer

Reloj, flecha, calendario

-El museo del descubrimiento
-Los Mayas, una cultura antigua
+Descubriendo el pasado
-Desenterrando el pasado
-Viaje por la civilizacion Maya

Tabla 3.




SPICE

Social(social)

¢Que es lo que necesita esta persona de las relaciones a su alrededor? Necesita tener el
apoyo de sus padres en cuanto a lo economico, salud, educacion, alimentacion, pero ademas
necesitan al apoyo afectivo y motivacional de su familia, ya que quieren sentir que las tareas
que realizan las hacen bien. Necesitan a personas mayores (padres, hermanos, tios, maestros)
que les ayuden y expliquen temas que ellos desconocen.

Physical (fisico-practico-funcional)

¢Qué es lo que esta persona necesita en un nivel practico y funcional? Necesita espacios
donde pueda realizar las actividades que le gusta, como jugar, pintar, estudiar. Necesita
actividades en donde pueda poner a prueba sus habilidades.

Identity (identidad personal)

¢CoOmo esta persona necesita definirse a si mismo? Se identifica como una persona curiosa,
ya que le gusta aprender y explorar nuevos juegos, o el funcionamiento de las cosas. Es una
persona que le gusta divertirse y tener amigos con quienes compartir los mismos gustos en
cuanto a juegos, comida, series, peliculas. Le gusta que existan retos en las actividades que
realiza, ya que tiene la necesidad de poner a prueba todas sus habilidades y destrezas.

Communication (comunicacion-informacion)

¢Que informacion necesita esta persona? Siempre necesita saber como funcionan las cosas,
para asi poder utilizarlas y facilitar ciertos procedimientos. Le gusta saber lo que pasa en
su familia, pero a muy grandes rasgos ya que no le presta mucha atencion a los problemas
familiares que estan fuera de su alcance. Le gusta estar informado sobre las novedades
que existe entre los videojuegos, peliculas, aplicaciones de juegos para movil, caricaturas,
juguetes, musica, ya que es una forma de compartir sus gustos con sus amigos.

Emotional (emocional-psicolégico)

¢Queé es lo que esta persona necesita emocional y psicologicamente? Emocionalmente
necesita sentirse querido, respetado, seguro de sus habilidades, aceptado, por parte de
sus padres y sus amigos. Necesita sentir que forma parte de un grupo de amigos, donde es
aceptado y querido por sus habilidades y gustos.




People (personas)

¢Quiénes van a estar en contacto con la experiencia? Estudiantes del nivel primario que
asisten al MUNAE vy reciben el taller “Arqueodlogo por un dia”, personal del museo que
imparte el taller, y maestros que acompanan a sus alumnos durante la actividad.

Objects (objetos)

¢Qué cosas fisicas pueden ser creadas? Juegos educativos, material de apoyo para
la charla del taller, recuerdos, hojas de trabajo, mapas, fichas informativas, material
promocional para el taller y actividades educativas.

Enviroments (ambiente)

¢Que tipo de locacion o en que lugar se puede llevar a cabo? Se puede llevar a cabo en el
area verde que esta en el museo, también podria implementarse dentro del museo, pero
el mismo no cuenta con espacio suficiente para elaborar dicha actividad dentro de sus
instalaciones.

Messages & Media (informacion y medios)

¢Queé tipo de informacion puede ser proveida y como? Material educativo, como juegos,
fichas informativas, libros de actividades, hojas de trabajo. También campanas para redes
sociales, afiches, trifoliares.

Services (servicios)
¢Qué servicios y sistemas de soportes pueden ser ofrecidos? Conferencias, talleres fuera
de las instalaciones, envio de informacion sobre las actividades del museo.




5.4.2 Concepto Creativo

Viajeros en el tiempo

El concepto creativo se basa en la experiencia que
tienen los ninos hacia el aprendizaje de nuevas
culturas, ya que suelen imaginary se transportan a los
ambientes en los que vivian las civilizaciones antiguas,
imaginando el uso que le daban a los diferentes
objetos y herramientas.

Para la construccion de dicho concepto, se utilizaron
diferentes técnicas graficas, en donde se analizo
las palabras que tenian mayor frecuencia en los
conceptos creativos de cada técnica, observando
que las palabras: explorar, viajar, historia, pasado,
aparecian de forma frecuente. Por ello es que después
de una seleccion de conceptos creativos, se decidio
implementar el de “Viajeros en el tiempo”, ya que se
acoplaba al grupo objetivo, debido a que invita a los
ninos a disfrutar de la aventura de conocer lagrandeza
de la Civilizacion Maya.

Insight
Siento que soy un explorador y voy a descubrir un
gran tesoro.




5.4.3 Premisas de diseno

5.4.3.1 Codigo tipografico

La tipografia a utilizar en los titulares del
material es Kg Red Hands, esta pertenece
a la familia de las graficas, es una tipografia
que evoca movimiento, diversion y un
ambiente ludico. Conforme al cuerpo de
los texto se utilizara la familia tipografica
Futura, pertenece a la familia de las san serif,
permitiendo una facil lectura, evocando un
sentimiento amable y simpatico.

5.4.3.2 Codigo cromatico

Arias (2010) propone una paleta cromatica
para ninos, la cual fue utilizada como
referencia para generar una gama de
colores aptos a las necesidades del grupo
al que va dirigido el material grafico.
Debido a las necesidades del proyecto se
utilizaron los colores RGB y CMYK, ya que
se reproduciran piezas impresas y digitales.

El modelo de color RGB (rojo, verde y azul)
también es conocido como el modelo de
colores primarios aditivos. Para representar
otros colores en dicho modelo, se hace
por medio de la mezcla por adicion de
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los colores rojo, verde y azul, sumandole
ademas cierta cantidad de blanco, teniendo
en cuenta que este ultimo color es la
sumatoria maxima de luz. Este modelo de
color es utilizado en los medios digitales.
El modelo de color CMYK (cian, magenta,
amarillo y negro), es llamado también
modelo de color sustractivo, donde los
colores se obtienen por medio de la mezcla
de pigmentos, al momento en que se anade
mas colores pigmento, el color se sustrae
lo que provoca que los coloresvsean mas
opacos. Este modelo de color es utilizado
para medios impresos.




5.4.3.3 Codigo iconico

Las ilustraciones corresponden a una
linea grafica flat, que se ha modificado
agregandole mas detales, para apegarse
a la realidad, sin perder la simplicidad de
las mismas. Se utilizara los medios digitales
para su elaboracion, en donde habra
jerarquia en la composicion, dandole
mayor relevancia a las ilustraciones que al
texto, debido a que el grupo objetivo sigue
estando en una etapa donde aprenden de
forma visual.

5.4.3.4 Codigo de formato
e impresion

En cuanto al juego educativo, el tablero
sera impreso en sustrato adhesivo, el
cual se colocara sobre una plancha de
madera, prolongando asi su durabilidad,
las fichas también se imprimiran con el
mismo material. En cuanto a las tarjetas se
imprimiran en papel texcote. Las hojas de
trabajo seran impresas en papel bond. Los
separadores se imprimiran en husky, cover
u opalina.

Instructivo

Hojade
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5.4.3.5 reticulas

Reticula 1 columnas

Dichareticula se utilizo en el tablero, fichas
y separadores, en este tipo de reticula se
utilizo la jerarquia entre el texto e imagen,
dandole prioridad a la imagen en cuanto
al texto.

VIAJEROS
\ ebliempo-

Figura 23

Reticula 2 columnas

Dicha reticula se utilizo en materiales como
las hojas de trabajo, tarjetas e instructivo.
En el caso de las tarjetas en una de las
columnas se coloco las ilustracionesy en la
otra columna se coloco el texto.

Arqueslogo por un dia: ) (Fecho:

) ©) Escribe en los lineas correspondienteslos datos que fo piddn

Sitio

Tipo de objefo: Municipio:

Material:

Uso del obiefo:

[P ubica en el mapa de Guatemala la pieza que excavaste. | | €D oibua el objeto que excavaste.

o

Figura 24




Capitulo 6

Produccion graficay
validacion de alternativas

Nivel 1 de visualizacion

Nivel 2 de visualizacion

Nivel 3 de visualizacion

Fundamentacion propuesta final

Puesta en practica, presupuesto y cotizacion

O







6.1 Nivel 1 de visualizacion

(Bocetaje inicial y autoevaluacion)
_

Coevaluacion

Tablero

Se busca reflejar el concepto de “viajeros en el tiempo”, debido a que los ninos deberan viajar
por el tiempo y descubrir las grandezas de la civilizacion Maya. Para una mejor comprension
se utilizaron diferentes colores dentro del mapa de Guatemala para ubicar la procedencia de
las diferentes piezas arqueologicas (tierras altas, tierras intermedias, tierras bajas y costa sur).
Ademas se coloco el nombre de los departamentos de Guatemala, ya que es un tema que el
grupo objetivo aprende en el nivel educativo que se encuentran.

Figura 25 Figura 26




Analisis de resultados
La opcion 2 tuvo una mayor respuesta conforme [l Opcion 1
a la 1, obteniendo un 64,5%. Conforme a las [l Opcion 2
observaciones que realizaron los encuestados, la
propuesta 2 tiene mayor volumen y llama mayor
. L . 65,6% 34,4%
la atencion de los ninos, no solo por las texturas si _

no por los colores utilizados en el mismo.

Fichas

Las fichas contienen las piezas arqueolégicas que seran colocadas en el tablero por medio
de iman, debido a que el tamano es pequeno se busco un diseno dinamico pero bastante
simple ya que el fin principal es que el grupo objetivo ubique la pieza como tal. La ficha
cuenta con la ilustracion de cada pieza y su nombre respectivo.

| =
Figura 27 Figura 28 Figura 29 Figura 30
B Opcion1 M Opcion2 MW Opcién 3 Opcion 4

Analisis de resultados

La opcion 2 fue la que tuvo mayor resultado, obteniendo el 48,4%, debido a composicion de
los elementos, el dinamismo y el contorno blanco que se utilizo de fondo, ya que en muchos
juegos para ninos es utilizado el mismo.




Tarjetas

Este material servirda como fichas informativas, ya que contienen los datos importantes de las
piezas que excavaran los ninos dentro del taller. Cuenta con la mima linea grafica de las fichas

y en ellas se puede apreciar de mejor tamano la ilustracion de cada pieza.
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Hubo poca diferencia entre la opcidn que obtuvo mayor aprobacion conforme a la que le
prosiguio. La opcion 2 obtuvo el 31,3% de las votaciones, mientras que la opcion 3 obtuvo el
29%, al ver los resultados en valores netos, la diferencia es de una persona. La opcion 2 tuvo
votos favorables debido a que el retiro de las tarjetas incluye a los personajes arqueologos,
mientras que la opcion 3 fue seleccionada debido al diseno de la parte del tiro. Lo que

nos hace llegar a la conclusion que se pueden fusionar los elementos que mas llamaron la
atencion para conseguir un mejor resultado.




llustracion

Debido a que el grupo objetivo son ninos del nivel primario las ilustraciones no son tan
simples ya que los ninos tienen el deseo de aprender y se fija en los detalles, por ello es que
los bocetos si bien tratan de ser simples también toma en cuenta los detalles caracteristicos
de cada pieza arqueologica a representar.

Figura 37 Figura 38 Figura 39 Figura 40
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Analisis de resultados

Conforme a las piezas arqueologicas se buscaba ver la efectividad de los bocetos en
comparacion con las piezas originales. Se obtuvo una respuesta positiva conforme a los
bocetos realizados. Algunos comentarios fueron que al momento de ilustrarlos deberia de
colocarse volumen a las piezas para que sean mas atractivas a los ninos, y que seria bueno
colocarles contorno blanco para poder apreciarlas si se usan en un tamano reducido.




Autoevaluacion

Metodologia
Para llevar a cabo la autoevaluacion se tomo en cuenta los comentarios que realizaron
las personas encuestadas asi como el criterio propio en base a todos los conocimientos
adquiridos durante la carrera. Ademas para una mayor facilidad se evaluo cada diseno
conforme a los siguientes principios:

® Pertinencia

® Memorabilidad

® Fijacion

® Composicion

® Abstracion

® Etilizacion

® Concepto

® Tipografia

Analisis de resultados

Tablero

La opcion 2 tuvo una mayor respuesta en las encuestas virtuales, y es la opcion que a mi
criterio se acopla mas al concepto creativo. Dicha propuesta tiene cierta memorabilidad,
fijacion y pertinencia, ademas su composicion es mucho mas dinamica y estd mejor
distribuida conforme a la propuesta 1. Podrian hacerse mejoras en cuanto a la estilizacion
con respecto al fondo del mapa.

Fichas

La opcion dos es la que tuvo mayor votos en cuanto a la encuesta realizada y también
concuerdo con los encuestados conforme al dinamismo y la buena composicion del
mismo. Es un diseno simple debido al tamano en que sera reproducido, pero sin embargo
se apega al concepto creativo y logra captar la atencion de forma positiva. El contorno
blanco en la pieza arqueologica permite visualizarla de una mejor forma, sin que esta se
pierda en el fondo, realzando su importancia ademas.




Tarjetas

Con respecto al layout de dichas tarjetas se ha llegado a la conclusion de fusionar
los elementos de la propuesta 1y 3, en donde se tomara como base el tiro de la
tarjeta 3, y el retiro de la tarjeta 1, ya que el tiro de la tarjeta 3 cuenta con una mejor
distribucion de los elementos, es dinamico y memorable. Con respecto al retiro se
utilizara el diseno de la tarjeta 1, ya que a pesar de ser una opcion que no tuvo la
mayoria de los votos, es una opcion que nos permite una mayor facilidad al momento
de reproducir el material de forma impresa.

Piezas arqueologicas

Conforme a las piezas arqueologicas se cumplio el fin de ver la efectividad de los
bocetos, eso es un aspecto positivo ya que se tratdo de hacer los bocetos lo mas
simples posibles sin perder los detalles mas representativos de cada pieza. El reto
esta en el aspecto cromatico ya que se debe apegar a los colores de cada una de
ellas pero también adaptarlos al grupo objetivo ya que deben ser colores que llamen
su atencion.




Muestra: 9 personas del MUNAE (arqueologos, restauradores, bibliotecario, educadoras).

Metodologia: se realizo en la institucion, en el area de biblioteca. Para llevarla a cabo se
mostraron por medio de canonera las piezas graficas, para su mejor aprecio. Se dio una
explicacion de la dinamica del juego y posteriormente se realizo una encuesta.

Epesista durante validacion de material con el personal de MUNAE, 2017.  Figura 41



Aspectos a validar

1.Considera que los colores del material usados se aplican de forma:

M eficaz
M poco eficiente
B deficiente

100%

El 100% de los expertos encuestados, en el
tema de arqueologia y educacion, afirmo
que los colores del material se aplican de
forma eficaz. Este resultado demuestra que
el material grafico tiene un impacto positivo
y llama la atencion debido a la paleta
cromatica implementada.

2. Eltipo de letra que se observa en el material dan sensacion de:

B dinamismo
B desorden
M limpieza

El 78% de los encuestados afirman que
la tipografia implementada en el material
educativo es dinamica mientras que el
22% afirma que es una tipografia que
transmite limpieza y orden. Estos resultados
responden de forma positiva debido a que
el material esta enfocado en aprender por
medio del juego sin perder el orden en que

se desarrollara el mismo.

3. Considera que el material es un apoyo para los nifos que visitan el museo,

calificandolo como:

B efectivo
B fantasioso
M aburrido

33%

Un 67% considera que el material es un
apoyo efectivo para los ninos que visitan el
museo, mientras que el 33% lo considera un
material fantasioso. Estos resultados reflejan
que el materialtiene caracteristicas positivas
y efectivas para lograr ser implementado
en la institucion, cumpliendo asi con el
fin de acercar al grupo obijetivo a la labor
arqueologica e importancia del patrimonio
cultural de Guatemala.




4. Considera que el material apoyara al aprendizaje del patrimonio cultural de
Guatemala de forma:

B practica
M aburrida
M otro

EL 56% de los encuestados afirma que
el material apoya al aprendizaje del
patrimonio cultural de Guatemala de forma
practica, mientrasque el44%respondioque
apoya al aprendizaje de forma significativa,
divertida y dinamica. Por lo tanto el
material educativo es considerado un
material efectivo que responde al objetivo
de especifico de facilitar el proceso de
ensenanza-aprendizaje sobre el patrimonio
cultural de Guatemala al sector educativo
primario que asiste al MUNAE.

5. Al leer el material se entiende el contenido de forma:

M facil
W dificil

100%

El 100% de los encuestados afirma que el
contenido del material se entiende de una
forma facil. El resultado demuestra que la
informacion que contiene dicho material
es comprensible y no existen barreras para
entender el contenido y la funcion que
cumple cada pieza grafica del proyecto.

6. El color aplicado en el material se asocia con:

B aventura

B alegria

B seriedad
aprendizaje

45% 33% 22%

6El 45% de los encuestados considera que
el color aplicado es asociado al concepto
de aventura, el 33% lo asocia con alegria
y el 22% lo asocia con aprendizaje. El
resultado final es que el color genera un
ambiente ludico generando interés por
aprender de manera interactiva y asociar
los temas de manera visual. Gran parte de
los encuestados respondié que el material
es asociado a la aventura y descubrir mas
sobre nuestro patrimonio arqueologico.




7.Considera que el concepto creativo “viajeros en el tiempo” se ve reflejado en el
material

B bien aplicado

M malaplicado

100%

El 100% de los encuestados afirma que
el concepto de “Viajeros en el tiempo” se
aplica de buena forma en todo el material.
El resultado final es que aspectos como
tipografia, color, ilustraciones, contenido,
entre otros, resultan de forma efectiva y se
acoplan al concepto creativo del material,
ya que genera interés en aprender sobre
el patrimonio cultural de Guatemala,
transportandolos a la forma de vida de la
civilizacion Maya.

8. Considera que las ilustraciones refuerzan el contenido de forma:

B notransmite
el mensaje

B complementar
temas

100%

El 100% considera que las ilustraciones
complementan de forma positiva los temas.
Esto se debe que el nivel educativo en que
se encuentra el grupo objetivo, es un nivel
en el que aprenden de forma visual y ludica,
por lo tanto el material educativo cuenta
con el respaldo de ilustraciones aptas a los
contenidos que se desean transmitir.




Expertos en Diseno Grafico

1. Legibilidad de cada pieza
H1 B3
mo2 ms4 °

100%

El 100% de los encuestados afirma que
el material grafico cuenta con buena
legibilidad. Obteniendo como resultado un
material que es facil de comprender tanto
en su contenido como en su gréfica.

2. Tipografia

H1 N3
2 W4

El 80% de los encuestados afirma que el
uso tipografico es adecuado, mientras
que el 20% de los encuestados afirma que
deben de mejorarse algunos aspectos.
Como resultado final la tipografia cumple
su objetivo de generar interés y dinamismo,
creando un material apto a las necesidades
del grupo objetivo.

3. Memorabilidad de cada pieza
3
4

H1 N
H2 N

El 80% de los encuestados considera que
las piezas del juego educativo causan
memorabilidad, mientras que el 20% afirma
que se debe mejorar la cantidad del texto.
Debido a que el proyecto es un material
educativo no puede desligarse de incluir
texto ya que debe de su funcion es informar
sobre el patrimonio cultural de Guatemala
de una forma interactiva y visual.




4, Paleta de colores

E E3
m2 ma4 °

100%

El 100% de los encuestados expertos en el
area de disefno grafico afirmoé que el material
implementa de buena forma la paleta de
colores. Este resultado demuestra que las
piezas graficas cumplen su funcion de ser
un material educativo ludico que genera
interés y se adapta a las necesidades del
grupo al que va dirigido.

5. Composicion de cada pieza

El 80% de los encuestados afirma que
la composicion de cada pieza grafica es
eficaz, mientras que el 20% afirma que hay
aspectos de la composicion que deben
mejorarse. El resultado demuestra que el
material grafico cuenta con una buena
composicion grafica pero que deben de
tomarse en cuenta ciertos detalles como
el tamano de los titulares y la posicion de
ciertas ilustraciones para que las mismas
generen mayor impacto e interés en el
contenido.

H 1 W3
mo2 ma °
6. Creaividad
H 1 N3
mo2 ms O

100%

El 100% de los encuestados afirma que
el material es creativo debido a que se
enfoca en la mision de la institucion de
divulgar el patrimonio arqueologico de los
guatemaltecos. Obteniendo de esta manera
un material que se adapta a las necesidades
delgrupo objetivo al que va dirigidoy busca
generar identidad cultural, de manera
ludica.

7. Unidad grafica de cada pieza

7 B3
2 W4

El 80% de los encuestados afirma que
las piezas del proyecto cuentan una
excelente ¢ unidad gréafica, mientras que
el 20% considera que tiene una buena
unidad grafica. El resultado nos demuestra
que el material en conjunto demuestra
uniformidad en cuanto a paleta cromatica,
tipografia, ilustracion y diagramacion.




8. Linea grafica aplicada a cada pieza

H1 N3
2 B4

El 80% de los encuestados afirma que la
linea grafica aplicada se ve reflejada de
una forma positiva en las piezas, mientras
que el 20% de los encuestados afirma que
hay aspectos que deben de mejorarse
dependiendo de cada pieza, un ejemplo
de ello es evaluar el peso visual de los
titulares conforme a las ilustraciones. Como
resultado se obtiene un material grafico
uniforme en cuanto a linea grafica.

9. Relacion de la pieza con el concepto creativo

[ N |
N =
[ N
AW

60% 20% 20%

El 60% de los encuestados afirma que el
concepto creativo “viajeros en el tiempo”
se ve reflejado de forma excelente en las
piezas graficas del proyecto, mientras que
un 20% afirma que dicho concepto se aplica
de muy buena forma; el otro 20% considera
que el concepto se aplica de buena forma
en el material grafico. El resultado muestra
que la linea grafica y el diseno en general
aplica de forma correcta el concepto
establecido para dicho proyecto.

10. llustracion
H 1 W3
W2 W4

100%

El 100% de los encuestados afirma que
las ilustraciones cuentan con buen nivel
grafico. Como resultado se obtiene un
material que se apoya de una forma con
ilustraciones, las cuales sirven de refuerzo
al texto. Uno de las sugerencias fue mejorar
la posicion de algunas ilustraciones,
colocando la vista de los personajes hacia
el texto, con el fin de que direccione hacia

el interior del mensaje.




Nivel 2 de visualizacion del material

Tablero

Para la creacion del tablero se tomaron
en cuenta aspectos de composicion y
jerarquiasvisuales, para darle laimportancia
debida a las piezas arqueologicas que se
encuentran en el mismo. También se tomo
en cuenta la utilizacion de colores acuerdo
a la linea grafica propuesta.

Fichas

Para la creacion de las fichas se tomaron
en cuenta aspectos de legibilidad y peso
visual, para que cada pieza arqueologica
se reconozca con facilidad y se localice
de forma rapida en el tablero. Se utilizo
un codigo de color que corresponde a las
areas arqueologicas que estan plasmadas
en el tablero. La paleta cromatica guarda la
misma linea en todo el material disenado.

VIAJEROS

e el tiempo-

Figura 42

Tambor doble Disco de Oro

Olla de roedor Armadillo

Figura 43




Tarjetas

Para la diagramacion de las tarjetas se
tomaron en cuenta aspectos de legibilidad
y jerarquia visual, con el fin de que el texto Figura 44 Figura 45
sea interesante y de facil comprension para
el lector. En cuanto a peso visual, tienen
predominancia las ilustraciones, pero las
mismas dirigen la vista hacia donde se
encuentra el texto.

Figura 46 Figura 47

Hojas de trabajo

Para la creacion de las hojas de trabajo se tomaron en cuenta aspectos de iconografia,
legibilidad y jerarquia. Los elementos de iconografia fueron utilizados como refuerzo para una
mejor comprension de las instrucciones, utilizando ademas una tipografia que fuera legible
para el grupo objetivo.

/

 Arquelogo por un dic:

010 escrbe enos lneos conespondienesis dotes que o piden.
Sio Aqueiges
Tipo do oo
Mot

Uso del abjto:

fo

Escribe en o fneas comespondienesios dotos que e iden.

Figura 48




Separadores

VIAJEROS VIAJEROS
on b tiempo: en el tiemps

Para la creacion de los separadores se
tomaron en cuenta los aspectos de legibilidad
y jerarquia, debido a que al ser un formato
pequeno debia ser legible el logotipo de la
institucion asi como el concepto creativo.

Figura 49
Instructivo

Para la creacion del instructivo se tomaron en 9 :
cuenta aspectos de legibilidad, iconografia \\RJEROS !
et

y jerarquia visual. El instructivo cuenta con

. .13 . Piezas

iconos que facilitan la comprension de
1 tablero

las instrucciones, cuenta también con los 3 s omivas

personajes que se utilizaron en los demas
materiales, con el fin de crear uniformidad en
todo el material elaborado. Guarda armonia
cromatica y cuenta con mayor peso visual en
los titulares e iconos de las instrucciones, con
el fin de centrar la atencion en ciertas areas.

Figura 50




Esta se llevo a cabo por medio de la visualizacion a tamano real y fisica de las piezas del
juego educativo. Con forme a la validacion con expertos solo se realizaron pruebas de
impresion sin hacer cambios en el material presentado anteriormente.

Muestra: 15 ninos del nivel educativo primario.

Metodologia: se mostro el material de forma fisica, explicando la mecanica del juego,
donde se realizd una dindmica en la que participaron los ninos para ver la funcionalidad
del mismo. Posteriormente se les paso una encuesta.

Material a evaluar: Juego educativo a implementar dentro del taller “Arqueodlogo por un
dia” impartido por el MUNAE.

Validacion de material grafico con el target, 2017.  Figura 51



Aspectos a validar

1. Al ver el material te llama la atencion

W si El 100% de los encuestados afirma que
H no el material educativo llama su atencion.
Como resultado se obtiene una respuesta
positiva de grupo objetivo y cumple la

funcion de crear interés por aprender sobre
el patrimonio cultural de Guatemala.

B noseentiende

2. Logras leer el texto de manera

Un 87% de los encuestados afirma
que logra leer el texto del material con
B facil facilidad, mientras que un 13% afirma que
B dificil tuvieron dificultad al leer el texto, debido
a la cantidad del mismo, pero conforme al
tamano de la letra y su forma, les parecio
una buena eleccion. Es importante analizar
que el material tuvo buen impacto y el
grupo encuestado comprendio la dinamica
y funcion del material.

B noseentiende

3. ¢Los dibujos te ayudan a comprender mejor el material?

El 100% de los encuestados afirma que
las ilustraciones del material educativo

B si ayudan a comprender mejor el contenido.
H no Esto es un aspecto de mucha importancia
B no se entiende debido al nivel educativo que se encuentra
el grupo objetivo, su forma de aprendizaje

100% esta basada mayormente en imagenes que

en texto, teniendo en cuenta que el texto
que tenga el material debe ser conciso y
que genere interés por aprender del tema.




4. Crees que es una forma de aprender

B divertido
B aburrido
B noaprendo

100%

El 100% de los encuestados afirma que el
material educativo es una forma divertida de
aprender sobre el patrimonio arqueologico
de Guatemala. Se obtuvo un resultado
positivo conforme al material y al contenido
del mismo, generando interés por visitar las
instalaciones del MUNAE y aprender sobre el
patrimonio arqueologico de Guatemala, asi
como la funcion que realizan los arqueologos
y el proceso de las piezas arqueologicas al
momento de ser descubiertas.

5. {Encuentras relacion del juego con la arqueologia?

B si
B no
B mas o menos

Un 93% de los encuestados afirma que
el material tiene relacion con el tema de
arqueologia, mientras que un 7% afirma que
no tiene relacion. El porcentaje de la muestra
que afirmoé que el material no tiene relacion
con la arqueologia fue porque desconocia
el tema, por ello que debe darse una
pequena introduccion sobre el tema antes de
implementar el material. La dinamica del taller
de "arqueologo por un dia” contextualiza
a los participantes antes de llevarse a cabo.
Se obtiene un resultado positivo ya que el
material si es asociado con la arqueologia.

6. ;Qué llamo mas tu atencion?

B personajes
B contenido
B dibujo

27% 20%

Un 53% de los encuestados afirma que las
ilustraciones fueron lo que llamé mas su
atencion del material educativo, el 27% afirma
que los personajes llamaron su atencion,
mientras que el 20% afirma que el contenido
fue lo que llamo mas su atencion. Se obtiene
un resultado favorable ya que el material en
su totalidad llama la atencion, a pesar de que
las ilustraciones son lo que llamarén mas la
atencion de los encuestados, es un medio
por el cual comprenden con mayor facilidad
el contenido.




6.4 Fundamentacion de
la Propuesta Final

6.4.1 Concepto Creativo

Viajeros en el tiempo

Poder explorar y aprender sobre el mundo
que nos rodea es una de las principales
caracteristicas por las que surge dicho
concepto. El grupo objetivo se encuentra
dentro de un rango de edad en el que
poseen curiosidad intelectual y surge el
deseo de aprender a utilizar instrumentos
y conocer su funcion. Es una etapa donde
surge el interés por la ciencia, la técnica, los
avances y descubrimientos.

Elconcepto creativo se basaenlacuriosidad
intelectual que posee el grupo objetivo, la
cual nos permitira transportarlos a la cultura
de la civilizacion Maya, mostrandoles las
formas de uso y la importancia que tienen
diferentes piezas arqueologicas. Podran

viajar en el tiempo y descubrir las maravillas
que tiene la civilizacion Maya.

Para la construccion de dicho concepto
se utilizaron las técnicas de lluvia de ideas,
mapa de empatia y analogias, en base a los
conceptos que surgieron de dichas técnicas
se selecciond el que mas se adecuaba
al grupo objetivo. El concepto creativo
compara el aprendizaje con un viaje, en
donde el grupo objetivo podra trasladarse
a tiempos antiguos y explorar de forma
ludica el valor que tienen diferentes piezas
arqueologicas de la civilizacion Maya, con
el fin de crear conciencia y aprecio sobre el
Patrimonio Arqueologico de Guatemala.

VIAJEROS

en el Uempo-

Figura 52
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6.4.2 Composicion visual y reticula

La composicion visual del material es las imagenes, ilustraciones, fotografias,
dinamica y funcional, genera interés en el grupo objetivo. Para materiales muy
sobre la civilizacion Maya, mostrando las pequenos se utilizd una reticula de una
piezas masrelevantes que posee el Museo columna en donde solo fueron colocados
Nacional de Arqueologia y Etnologia. El titulares e ilustraciones.
uso de ilustraciones refuerzan el texto
creando armonia visual, invitando al Este es un aspecto importante ya durante
grupo objetivo a leer el material sin que el proceso de validacion con expertos vy
este sea aburrido. con el grupo objetivo se confirmd que el
elemento que mas llamaba la atencion eran
Se utiliz6 una reticula de una y dos las ilustraciones, y de igual forma interesaba
columnas, en donde la jerarquia visual le al grupo objetivo a querer aprender sobre el
daprioridad alaimagen en cuantoaltexto, patrimonio arqueologico de Guatemala.

debido a la funcionalidad que tienen

Silbato de Gobernante

Tambor doble

Figura 53




6.4.3 Formato

El formato a utilizar varia conforme a cada
pieza del juego, ya que cada pieza tiene un
formato y modo de reproduccion distinto.
Esto se debe a la dinamica que conforma
dicho juego.

En cuanto al juego educativo, el tablero sera
impreso en adhesivo, el cual se colocara
sobre una plancha de madera, prolongando
asi su durabilidad, las fichas también se
imprimiran con el mismo material. En
cuanto a las tarjetas se imprimiran en papel
texcote. Las hojas de trabajo seran impresas
en papel bond e impresion a tinta. Los
separadores se imprimiran en husky, cover
u opalina.

Instructivo

Hojade

1”

—_—

trabajo

8,6" —— 55" —

22"
1 7II
Figura 54
Tarjetas Separador
5‘,5" |7 Fichas
- Wz
o 7II I _2,5"_

Figura 565
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6.4.5 Codigo cromatico

Se utilizé una paleta cromatica que utiliza
variaciones de los colores primarios
aditivos (rojo, azul y verde), debido a que
forma parte de los colores basicos de la
gama cromatica del grupo obijetivo. El
color negro y gris se utilizan como colores
neutros en nuestra paleta cromatica.

Se han utilizado una paleta de colores
extrovertidos, con la caracteristica de ser
colores saturados e intenso, tal es el caso
del color rojo, amarillo y naranja, esto fue
con el fin de llamar la atencion de forma
positiva del grupo obijetivo.

Se utilizo ademas una paleta organica, con
la finalidad de transmitir la sensacion de
naturaleza, pormediode laimplementacion
de tonos verdes y cafés. Esto se ve reflejado
en las diferentes ilustraciones que se
utilizaron en todo el material.




6.4.6 Codigo tipografico

Titulares

La tipografia a utilizar en los en los titulares
del material es Kg Red Hands, esta
pertenece a la familia de las graficas, es una
tipografia que evoca movimiento, diversion
y un ambiente ludico.

Familia tipografica: Graficas
Caracteristicas
® Dinamica.
® Posee terminaciones redondeadas
lo que hace que sea amigable.
® Posee fuerza y presencia dentro de
la composicion visual.

Titulo

Cuerpo del texto

Conforme al cuerpo de los texto se utilizo
la familia tipografica Futura, que pertenece
a la familia de las san serif, permitiendo
una facil lectura, evocando un sentimiento
amable y simpatico.

Familia tipografica: San serif o palo seco
Caracteristicas
® Terminaciones verticales y horizontales.
® Altamente legible para cuerpos de texto.
® Agradable para la lectura.
® Posee una familia tipografica extensa.

fexio




Ambas tipografias dotaron al material de legibilidad y dinamismo, facilitando su lectura
generando interés en el material y su contenido. Se cuido las jerarquias de los titulos para
que estas fueran legibles sin importar el formato de cada pieza grafica, siendo un material
educativo no solamente estético sino funcional para el grupo objetivo y la institucion.

6.4.7 llustracion

Las ilustraciones pasaron por un proceso de bocetaje a mano para luego ser digitalizadas.
Poseen una linea grafica flat, pero esta fue modificada donde fueron agregados mas detalles
para que las mismas no estuvieran desligadas de la realidad y se pudiera apreciar la belleza
de cada pieza arqueologica y los diferentes contexto que fueron utilizados.

Dichas ilustraciones son el eje principal del juego educativo, pero en algunas piezas, las
mismas tienen la funcion de complementar el texto. Este tipo de ilustracion se selecciono
conforme a las demas piezas graficas que posee la institucion dentro de sus instalaciones;
dichas ilustraciones posee un caracter formaly es por ello que se rompio con el esquemay se
adecuo el material a las necesidades del grupo objetivo.

A0

Figura 56




6.5 Propuesta Final
#

Tablero

@ Tierras bajas

@ Tierras intermedias
® Tierras altas

@ Costa sur

. Petén 6. San Marcos . Suchitepequez . Jutiapa
. Huehuetenango 7. Quetzaltenango . Chimaltenango . Jalapa
. Quiché 8. Totonicapan . Sacatepéquez . Chiquimula
. Alta Verapaz 9. Solola . Guatemala . El progreso
. Baja Verapaz 10. Retalhuleu . Escuintla . Zacapa

. Santa Rosa . Izabal

Figura 57




Fichas
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Vasija Silbadora Disco de Oro

Figura 58

Vaso de jade del Rey de Tikal ! \ Disco de piedra ! f iy Pedernal

Venado y Rey difunto \ Hunnal i 3 La Chocolatera




Dios del inframundo Tambor doble Antifaz de cuero

Zopilote Negro Chocoyo Olla con rostro de roedor

Armadillo Incensario de mujer embarazada Silbato de Gobernante

Armadillo Vaso de Guastatoya silbato de anciano

Sitio arqueolégic
® Poriodo: Cli Sitio arqueolgico:
 Dimensione:

© Matorial: C




Cantaro con forma de loro / \ Cascabeles

Perrito : Disco de Oro }‘ Vasijja Silbadora

® Sitio arqueolsg

Yugo de pledra

itio arqueolsg

Figura 569




Hojas de trabajo

/
Arquedlogo por un dia

Agueslogopovun dio.

@queaogo porundia:

(Arqueélogo por un dia: ) (Fechu: )

0 © escrive enlos lineas correspondienteslos datos que fe piden.

Sitio Arqueclégico: Departamento:
Tipo de objeto: Municipio:
Material:
Uso del objetos
DO ubica en el mapa de Guatemala ko pieza que excavaste. ) € Dibua el objeto que excavaste.

R

Ubica en el mapa de Guatemala la pieza Dibuja en el espacio en blanco el objeto
que excavaste. que excavaste.

en los lineas correspondienteslos datos que te piden.

( Arquedlogoporunidia: Fecha:

Arquedlogo por un dia

(’ Ublca en el mapa de Guatemala la pisza § el o que excavoste.
que excavaste.

\_

' Escribe en los lineas correspondienteslos datos que te piden.

® sitio

° y Municipio:
© Tipo de objeto:
® Material:

.
© Uso del obeto:

Figura 60




Separadores

VIAJEROS
en el Uempo-

VIAJEROS
e el Ue/nypo-

Figura 61




VIAJEROS
mfa%i e/ el Leppo-

> &

Figura 62




iTe has convertido en un
arquedlogo por un dia!

Figura 63

Sellos

Figura 64




6.6 Lineamientos para
puesta en practica

_

6.6.1 Lineamientos de uso

El juego educativo sera utilizado como parte de la metodologia educativa del taller
“Arqueodlogo por un dia” impartido por el MUNAE. Dicho material estara al alcance de los
talleristas y arqueologos que participen dentro de la actividad siendo los moderadores de la
dinamica del juego.

El material se encuentra dentro de un empaque de madera el cual permitira resguardarlo con
mayor seguridad, siendo de facil manejo y traslado, esto se debe a que en algunas ocasiones,
dicho taller, se lleva a cabo en las afueras de las instalaciones del MUNAE. Dicho material es
de uso exclusivo del Museo Nacional de Arqueologia y Etnologia.

6.6.2 Lineamientos técnicos

Para hacer uso de los archivos digitales, se debe contar con los software de diseno que fueron
utilizados para crear cada pieza grafica. Es de suma importancia contar con los programas
donde fueron realizados los proyectos, ya que esto le permite a la institucion o persona
encargada del proyecto, el poder realizar los cambios pertinentes en el mismo, o reproducirlo
cuantas veces se desee.

Para evitar problemas al momento de editar las piezas graficas, es importante revisar que las
tipografias con las que se trabajo el proyecto, se encuentren instaladas en el computador,
asi como revisar el banco de imagenes o ilustraciones que fueron utilizadas, evitando que
al momento de su reproduccion, el mismo contenga todas las caracteristicas deseadas. Se
debe consultar con la imprenta las caracteristicas de que debe contener el archivo para su
reproduccion, ya que dependiendo de la pieza que se piensa reproducir, sus caracteristicas
pueden variar.




Fase 1: Investigacion

1. Antecedentes 10 Q 1.000,00
2 Definiciéon y delimitacion del problema 5 Q 500,00
3. Justificacion del proyecto 8 Q 800,00
4. Objetivos 4 Q 400,00
5. Perfil de la instituciéon y Grupo Objetivo 10 Q 1.000,00
7. Marco Tedrico 72 Q 7.200,00
Total Horas 109 Q 10.900,00
1. Disefio de flujograma 8 Q 800,00
2. Cronograma de trabajo 10 Q 1.000,00
Total Horas 18 Q 1.800,00
1.Elaboracién de Briefing de disefio 3 Q 300,00
2.Recopilacién de Referentes Visuales 10 Q 1.000,00
3. Estrategia creativa 32 Q 3.200,00
4. Definicion del concepto creativo 10 Q 1.000,00
Total Horas 55 Q 5.500,00




Fase 4: Produccidn gréfica y validacion

Nivel 1 de visualizacion

1. Bocetaje (a mano) 32 Q 3.200,00
2. Fundamentacién tedrica 10 Q 1.000,00
Total Horas (nivel 1) 42 Q 4.200,00
Nivel 2 de visualizacién

1. Bocetaje digital 72 Q 7.200,00
2. Fundamentacion tedrica 10 Q 1.000,00
3.Validacién con expertos 4 Q 400,00
4. Modificaciones del material 8 Q 800,00
Total Horas (nivel 2) 94 Q 9.400,00
Nivel 3 de visualizaciéon

1.Bocetaje digital 96 Q 9.600,00
2. Fundamentacién tedrica 10 Q 1.000,00
3. Validacidn con el Grupo Objetivo 3 Q 300,00
4. Modificaciones 5 Q 500,00
Total Horas (nivel 3) 114 Q 11.400,00
Total Horas y costo Fase 7 250 Q 25.000,00
1. Diseno 16 Q 1.600,00
2. Diagramacién 24 Q 2.400,00
3. llustracién 72 Q 7.200,00
Total Horas 112 Q 11.200,00




Fase 1 109 Q 10.900,00
Fase 2 18 Q 1.800,00
Fase 3 55 Q 5.500,00
Fase 4 250 Q 25.000,00
Fase 5 112 Q 11.200,00
Sub total estimado 544 Q 54.400,00
(+)Insumos Estimados COSTO

Luz Q 1.000,00
Teléfono Q 275,00
Transporte Q 600,00
Computadora Q 1.650,00
Internet Q 525,00
Comida Q 250,00
Impresiones Q 1.000,00
Total Insumos Estimados Q 5.300,00
Costo total actividades Q 54.400,00
Costo total insumos Q 5.300,00
Total estimado del proyecto Q 59.700,00

Total Con IVA incluido

Q 66.864,00
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Nos complace presentarle a continuacion la cotizacion sobre los precios de nuestros
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Producto Precio
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- 25 Tarjetas

- 25 Fichas

- 3 Hojas de trabajo
- 4 Separadores

- 1 Instructivo

- 1 Rotafolio
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7.1 Lecciones aprendidas

—(

1. Comunicacion entre los intermediarios
del proyecto

El canal comunicativo entre el epesista -
institucion - asesores universitarios, debe
ser una canal abierto al didlogo vy flexibilidad
conforme a las rutas que tome el proyecto,
entendiendo asi la necesidad principal que
tiene la institucion y la forma en la que el
diseno puede hacer un aporte al mismo. Es
importante tomar en cuenta las sugerencias
de los asesores metodologicos y a su aporte
nos ayudara a mejorar nuestras propuestas
de diseno. Esto no quiere decir, que debamos
excluir a nuestros asesores en el tema y
al personal de la institucion, ya que ellos
nos podran contextualizar y aterrizar en la
realidad de dicho problema, teniendo ademas
conocimiento en areas que no manejamos los
disenadores graficos.

2. Delimitacion de piezas a disenar

Lasinstituciones poseen diversas necesidades
de comunicacion, las cuales son detectadas
por medio de diferentes técnicas como la
observacion, encuestas con el personal de
la institucion y el jefe inmediato, entre otras.
Es importante que el jefe inmediato de la
institucion en conjunto con el estudiante
definan el problema a tratar, y que el mismo
pueda ser abordado desde el disefno grafico.

Cuando ya se ha detectado el problema
deben determinarse el numero especifico
delaspiezasadisenar, conelfinde solventar
dicho problema de una forma eficaz, donde
el estudiante realice un trabajo optimo al
finalizar el proyecto.

3. Conocimiento Técnico

Para llevar a cabo un proyecto de tal
magnitud se debe poseer las competencias
necesarias y el conocimiento teorico y
técnico de las diferentes areas del diseno,
debido a que existen distintas maneras de
solventar un problema de diseno por medio
de diferentes software. Se debe realizar
una autoevaluacion de las fortalezas y
debilidades del disenador, con el fin de
proponer piezas graficas que generen
optimos resultados. Por ello es importante
seguir en una constante preparacion, para
ampliar nuestras fortalezas y generar piezas
gréaficas de alta calidad.

4. Adaptacion de piezas graficas aunalinea
establecida

Al trabajar con una institucion que posee
una linea grafica establecida, es importante




proponer piezas graficas que se acoplen a
la imagen de la institucion. Se consiguieron
optimos resultados al adecuarse a la linea
grafica de la institucion y poder plasmarlos
en las diferentes piezas que se elaboraron,
respetando asi cada uno de los lineamientos
acordados por el Director de dicha institucion.
Para ello es importante solicitar al personal de
la institucion el manual de normas graficas y
realizar observaciones sobre el material que
ya ha producido, corroborando por medio de
diferentes técnicas, cuales han sido efectivos,
tomando asi los aspectos importantes para
plasmarlos en cada propuesta de diseno.

5. Proceso de validacion

La etapa de validacion es un momento en
el cual se comprueba la eficacia de una
pieza grafica, esta inicia desde el proceso de
bocetaje hastalas propuestasfinalesdigitales.
Es importante elaborar instrumentos de
validacion, ya que los mismos nos permitiran
evaluar la funcionalidad de cada pieza. Cada
evaluacion debe de estructurarse conforme al
grupo al que se desea evaluar, debido a que
no todos poseen el mismo lenguaje técnico
del area de diseno grafico. Es importante
tabular los resultados y comprobar la eficacia
y las debilidades de cada material con el fin
de mejorar los aspectos que pueden hacer
poco funcional nuestras piezas graficas y
resolverlos de la mejor manera posible.

6. Tiempo de ejecucion

En el proceso de ejecucion del proyecto
se observo la necesidad de solventar un
problema por medio de comunicacion visual.
Dicho proceso fue realizado en optimas
condiciones debido a herramientas que
permitieron organizar el tiempo en que debia
cumplirse cada fase del mismo. Para ello se
elabord un cronograma con la organizacion
y distribucion de cada actividad a cubrir en
las diferentes fases. Es importante tener en
cuenta que pueden existir desfases en los
tiempos, los cuales pueden suceder por
causas ajenas a nuestra persona, por ello
debe de considerarse un margen de riesgo
en cuanto al tiempo ya que existen fases
que pueden llevar mucho mas tiempo del
estipulado.

7.Diseno grafico social

Como estudiantes de la Universidad de San
Carlos de Guatemala, debemos cumplir con
nuestra responsabilidad social por medio
de proyectos que beneficien a la sociedad
guatemalteca. Pero mas alla de cumplir con
nuestra responsabilidad como San Carlistas
debemos de tener conciencia social y ver
los alcances que nuestra carrera posee.
Por ello debemos considerar este proyecto
como punto de partida para la participacion
de futuros proyectos sociales en los que se
participe con organizaciones que también
posean un compromiso humanitario y social.




7.2 Conclusiones
—_— X

actividades educativas que se realizan
dentro del MUNAE.

® El diseno grafico fue una herramienta
importante para el desarrollo del material
educativo, ya que por medio de la
utilizacion de diferentes codigos visuales
(tipografico, cromatico, iconico) se logro
un material eficaz, con la capacidad de
construir conocimientos de nuestro
patrimonio arqueologico, siendo parte
de una educacion no formal, por medio
de diferentes elementos graficos que
refuerzan los contenidos vistos dentro
del sistema educativo formal.

®Se debe tomar en cuenta que la funcion

del diseno grafico en una entidad
publica o privada es clave para lograr
una eficaz y funcional comunicacion
visual. Conforme a las necesidades
de comunicacion que se detectaron
dentro del MUNAE, se logro comprobar
la importancia de la intervencion de
un disenador grafico para solventar
dicha problematica de comunicacion,
valorando la importancia que tiene el
aporte que los futuros profesionales de
la Universidad de San Carlos hacen a la
poblacion de Guatemala.




® El punto critico de profesionales del disefio
es importante para el desarrollo funcional
de piezas graficas. Por ello se debe
realizar una toma de decisiones en base a
validaciones y comentarios profesionales,
evaluando asi la efectividad y los aspectos
a mejorar en el proceso del desarrollo de
dicho proyecto. Gracias a elavoracion de
validaciones respaldadas por instrumentos
de medicion, se logro la elaboracion de
piezas graficas estéticas y funcionales,
obteniendo la aceptacion y comprension
del grupo objetivo.

®Como resultado en la elaboracion de

dicho proyecto, se aprecid el poder
ejercerlosconocimientosycompetencias
adquiridas durante el transcurso de
nuestra formacion como disenadores
graéficos, sacando el mejor provecho
de nuestras capacidades teoricas
y préacticas. Obteniendo resultados
eficaces y funcionales que van mas alla
de lo estético y se valoran con un vision
social causando un impacto positivo, en
el area en que fue desarrollado.

7.3 Recomendaciones

—_

®Se recomienda realizar diferentes
cotizaciones paradestinar un presupuesto
al desarrollo de cualquier proyecto, con el
fin de anticipar los costos de impresion
del material producido por el epesista y
obtener diferentes opciones para evaluar
la que sea mas conveniente.

®Serecomiendaevaluareltipodeimpresion
que se va a realizar, ya que conforme a la
pieza que se desea reproducir pueden
cambiar las caracteristicas del archivo,
es por ello que se debe dejar una carta a
la institucion con las especificaciones de

cada material que se hara entrega, para
evitar problemas en su reproduccion. Se
debe tomar en cuenta que al momento
de reproducir un material se debe
solicitar una prueba de impresion para
poder visualizar la calidad de impresion
y las tintas.

®Se recomienda a la institucion el
reproducir varias copias del instructivo
del juego ya que puede extraviarse y la
persona que imparta dicho taller puede
que no conozca la dinamica del mismo.
Es importante que se tome en cuenta




la durabilidad del juego ya que a pesar de
estar elaborado con materiales resistentes,
se recomienda realizar la reproduccion de
otros dos juegos, para tener la opcion de
tener uno destinado a las instalaciones
del MUNAE, otro para implementar en
los talleres a realizar en las afueras de
la institucion y otro como respaldo por
cualquier inconveniente.

‘A los futuros colegas que pasaran por

dicho proceso deben tomar en cuenta la
importancia del canal comunicativo entre
la sede y el jefe inmediato, tomando en
cuenta que desde el momento que nos
contactamos con ellos debemos de estar
al pendiente de lo que sucede en relacion
a nuestro proyecto, informando ademas a
nuestro jefe inmediato sobre los avances
que hemos tenido y valorando su punto de
vista sobre las piezas a disenar, para obtener
resultados optimos, solventando de la mejor
forma la problematica de dicha institucion.

Es importante tomar en cuenta que desde
el momento que se elige la institucion
debemos de estar a gusto con la labor que
la misma realiza, ya que esto facilitara la
produccion del material no solo por parte
del epesista si no por parte de la institucion.
Otro aspecto importante es la verificacion
de la facilidad de acceso a la informacion
pertinente que corresponde al proyecto.

Por ello es recomendable buscar una
institucion de forma anticipada y generar
un canalde comunicacion para obtenerla
informacion del proyecto con un tiempo
prudente para un optimo desarrollo de
cada pieza grafica.

-Se recomienda a la escuela de Diseno
Graficorealizar mejoras en laorganizacion
del tiempo y gestion del desarrollo del
proyecto, implementandolas desde el
noveno ciclo de la carrera, para que el
estudiantes comprenda de forma mas
clara el proceso de EPS y proyecto de
Graduacion 1y 2, con el fin de tener
conocimiento de cada uno de los proceso
y tomar las decisiones pertinentes
conforme a la etapa en que se encuentre.

-Es importante darle seguimiento al apoyo
que se le brinda a estudiantes ante
imprevistos durante el desarrollo del
proyecto, ademdas de la disponibilidad
que tienen los catedraticos al evaluar en
cada fase del proyecto las piezas graficas
que producira el estudiante.
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Anexos

Y

Herramientas para validacion

Primera Evaluacidn - Layout-

La siguiente evaluacidn tiene como fin definir el layout para ser utilizado en un juego educativo
para el taller de "Arquedlogo por un dia” impartido por el Museo Nacienal de Argueclogia y

Etnologia de Guatemala.

*Obligatorio
Tablero *

VIRJEROS

() Opcién 1 (O Opci6n 2




Escultura de piedra (canino) *

Q s
O no

Cabeza de cobre (Chocoyo) *

) Opcidn 3 ) Opcion 4

Tarjetas informativas *
Q s
O no

- Tambor doble *

E . .
O sl
O no

Fichas para el juego *

O Opcion 1 O Opcidn 2

e
-8
W

) opcion3 O Opcion 4

Piezas arqueoligicas

Se colocardn una serie de piezas arqueolégicas a incluir dentre del juego educative, usted
deberd contestar si considera que el boceto es adecuado para la piezas que se estd
representando.

Cascabeles de cobre *

Silbato Antropomofo *

QO si
O no

OOI




Validacién a Expertos en el Tema

La siguiente encuesta tiene como finalidad evaluar el material

disefiado para los nifios que asisten al taller de “arquedlogo
por un dia” del Museo Nacional de Arqueologia y Etnologia.

Nombre:

Cargo:

Marca con una X la respuesta que considere adecuada.

1. Considera que los colores del material usados se
aplican de forma:

O Eficaz
O Poco eficiente
O Deficiente

2. Eltipo de letra que se observa en el material da
sensacion de:

Q dinamismo

Q desorden

O limpieza

3.Considera que el material es un apoyo para los nifios
que visitan el museo, calificindolo como:

Q muy efectivo

QO muy fantasioso

O muy aburrido

4.Considera que el material apoyara al aprendizaje del
patrimonio cultural de Guatemala de forma:

@) practica

O aburrida

O otro:

Observaciones

5. Al leer el material se entiende el contenido de forma:
O facil
QO dificil

6. El color aplicado se asocia al concepto de:
QO aventura
QO alegria
QO seriedad
QO aprendizaje

7. Considera que las ilustraciones refuerzan el contenido
de forma:

O complementar los temas

QO no transmiten ninglin mensaje

O no todas son funcionales

8. Considera que el concepto creativo “viajeros en el
tiempo” se ve reflejado en el material:

QO bien aplicado

O mal aplicado

QO no tiene relacién




Epesista durante validacion de material en el MUNAE, 2017.



Juego Educativo para el MUNAE

El material s |mplemu|mdumndel taller Alqleﬁbqnpn(ul drl"elcuul mlnpnmdnpn(d
Museo Nacienal de AUNAE). El
nﬂnudeimvddmwvupnnmt_’ amica del jues lizard [
wmmmemullmInanﬂmdeﬂlmddmlu.mnzlﬁndemymwmamd
tema d

El jueg que & cada nifi separador, que en la parte de atras cuenta con
i bl I i l an diferentes sellos conforme terminen cada fase del

juego. Lamecanica es |a siguiente:

1.Coma primera fase deberan excavar una pisza argueclégics, y e alli donda obtienan su primer

selle

2 Como segunda fase debersn ubicar en un tablero, el cual cuentacon el mapa de Guatamala, la

pieza que excavarcn. Dicho mapa y fichas tendrén iman. Al culminar dicha fase obtendran su

sagundo sello.

3. Coma tercara fase |os nifos deberdn lisnar Una haja de trabaje, colocanda bos datos de la pisza
apoy. Al terminar dicha

faga obtienan lti llo y pueden |l o rdo el gaparador.

“Gtligatorio

Direccién de correo electrénico *

Tu direccién de correo electrénico

¢Cudl es tu nombre y que cargo desempefa? *

Tu respuesta

Conteste la casilla que id d 13 {0 el juego educative para el taller
“Arqueélog par un dia” impartido por MUNAE. Donde 1 eaﬂmlumny&e!mmmn

Legibilidad de cada pieza *
o

Uso tipografico *

Memorabilidad de cada pieza *

Paleta de colores *
O
Oz
(o))
O 4
Qs

Composicion de cada pieza *
(O}
Q2
Q3
Q4
Qs

Creatividad *
[}
Q2
O a
QO a
O s

Unidad grafica de cada pieza *
(e}
O 2
Q3
O 4
Qs

Linea gréfica aplicada a cada pieza *
[oR ]
02
QO3
O 2
Qs

Relacion de la pieza con el concepto creativo *
O
Q2
Q3
O 4
Os

Ilustracién *
O
Q2
O3
O 4
Qs

Observaciones

Turespuesta

iGracias por su tiempo!




Validacién al Grupo Objetivo (Juego Educativo)

1. Al ver el material te llama la atencién:
O¢si
O No

O Nose entiende

2. Logras leer el texto de manera:
O Facil
O pificil
O No se entiende

3. ;Los dibujos te ayudan a comprender
mejor el material?

Osi
ONo

O Maés o menos

HUSAC

TRICENTENARIA
Univorsidsd o S Cakos doGusemls

4. Crees que es una forma de aprender:
O Divertida
O Aburrida
O No aprendo

5. iEncuentras relacion del juego con la
arqueologia?

Osi
ONO

O Mas o menos

6. ;Qué llamdé maés tu atencién?

QO Los personajes
QO El contenido
QO Los dibujos

S

Validacion de material grafico con Grupo Objetivo, 2017.




Validacion de material grafico con Grupo Obijetivo, 2017.
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Guatemala, marzo 12 de 2018.

Seior Decano

Facultad de Arquitectura

Universidad de San Carlos de Guatemala
Dr. Byron Alfredo Rabe Rendén
Presente.

Senor Decano:

Atentamente, hago de su conocimiento que con base en el requerimiento de
la estudiante de la Escuela de Disefio Grafico - Facultad de Arquitectura: PERLA
MARIA MORA HIGUEROS, Carné universitario: 201318278, realicé la Revision de

Estilo de su proyecto de graduacion titulado: DISENO DE MATERIAL EDUCATIVO PARA
ESTUDIANTES DEL NIVEL PRIMARIO QUE ASISTEN AL TALLER “ARQUEOLOGO POR UN
DIA” DEL MUSEO NACIONAL DE ARQUEOLOGIA Y ETNOLOGIA DE GUATEMALA,

previamente a conferirsele el titulo de Licenciada en Disefio Grafico.

Y, habiéndosele efectuado al trabajo referido, las adecuaciones vy
correcciones que se consideraron pertinentes en el campo lingiistico, considero
que el proyecto de graduaciéon que se presenta, cumple con la calidad técnica y
cientifica que exige la Universidad.

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