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Vii.

Resumen

A través del acercamiento con iglesia Casa de Dios, Fraijanes, se identifico que IgleKids
no cuenta con un juego educativo impreso para facilitar la ensefianza de diez personajes de la
Biblia, a nifios de 6 a 9 afios de edad.

Por lo que se plantea el siguiente objetivo: Crear un juego educativo impreso para
facilitar el aprendizaje de diez personajes de la Biblia, a nifios entre los 6 y 9 afios de edad. El
enfoque de la investigacion es mixto, porque se utilizo el método cuanti y cualitativo. El primero
para cuantificar los resultados de la muestra, y el segundo para evaluar el nivel de percepcion y
utilidad del proyecto.

La herramienta de investigacion se aplico a un promedio de 26 personas entre grupo
objetivo, cliente y expertos en comunicacion y disefio.

El principal hallazgo, entre otros, es que se cre6 un juego educativo impreso para
facilitar la ensefianza de diez personajes de la Biblia, a nifios entre los 6 y 9 afios de edad. Se
recomienda realizar la impresion del tablero y ruleta en papel texcote, con laminado BOPP

billante para que el material tenga mayor durabilidad.



Viil.

Para efectos legales unicamente la autora Rosie Daniella Quijada Vargas es responsable del
contenido de este proyecto, ya que es una investigacion cientifica y puede ser motivo de consulta

por estudiantes y profesionales.
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Capitulo I: Introduccion

La iglesia cristiana Casa de Dios cuenta con un area especifica para compartir las
escrituras de la Biblia, a los miembros mas pequenos de edad. Esta area llamada IgleKids tiene
como objetivo ensefiar sobre la Biblia y entretener a nifios de 0 a 14 anos de edad. Actualmente
IgleKids tiene su propio sistema de aprendizaje llamado BLUE, mediante el que se brinda a los
nifios contenido adaptado a las edades y totalmente amigable y eficaz para los servidores.

Dentro del sistema BLUE se utilizan materiales impresos como apoyo a los servidores en
las clases, por esa razon se solicita un juego educativo impreso que facilite ensefar a los nifios de
6 a 9 afios de edad sobre los personajes de la Biblia y permita mejor comprension de los
contenidos futuros.

En consecuencia, surge el presente proyecto titulado: Creaciéon de juego educativo
impreso para facilitar la ensefanza de diez personajes de la Biblia, a nifios entre los 6 y 9 afios
de edad.

Mediante la investigacion, conceptualizacion, proceso de bocetaje y una debida
validacion, se crea un juego educativo impreso para facilitar el aprendizaje de las ensefianzas

Biblicas en el sistema de aprendizaje BLUE.
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Capitulo II: Problematica

En IgleKids se implementa el sistema de aprendizaje BLUE pero no cuenta con un juego
educativo impreso para facilitar la ensefianza de diez personajes de la Biblia a nifios entre los 6 y
9 afios de edad. Esto dificulta que los alumnos comprendan las ensefias y actividades que se
realizan en las clases que se imparten durante el afio. Es necesario crear un juego educativo
impreso que permita ejemplificar, resumir y mostrar las caracteristicas principales y el contexto
de cada uno de los personajes biblicos para que los nifios que asisten a Iglekids comprendan la
informacion con facilidad.

2.1 Contexto

IgleKids es una seccion de la Iglesia Casa de Dios, Fraijanes, especializada y
estructuralmente adecuada a nifios de 0 a 14 afios de edad. Las clases estan distribuidas por edad,
los servidores son personas que estan capacitadas para impartir doctrinas a través del sistema de
ensefianza BLUE. Se dividen en pequefios grupos por edad de nifios donde se ensefian el
contenido de la Biblia por medio de juegos, canciones, manualidades y diferentes tipos de
materiales didacticos.

Por lo tanto, IgleKids brinda a los nifios un tiempo de recreacion y aprendizaje dindmico
de la Biblia. Esto lo logra mediante contenido semanal adaptado a las diferentes edades. Para
crear un proceso de aprendizaje adecuado y eficaz los servidores utilizan juegos educativos
impresos que permite la correcta interpretacion de la informacion por parte de los asistentes. El
contenido impartido en su mayoria estd relacionado con personajes de la Biblia y hechos
importantes de cada uno de ellos.

Actualmente el sistema de aprendizaje BLUE no cuenta con un juego educativo impreso
para facilitar la ensefianza de diez personajes de la Biblia, a nifios entre los 6 y 9 afios de edad.

2



Esto impide que las lecciones impartidas en clase sean claras y comprendidas para los alumnos,
convirtiéndose en un obstaculo en el proceso de aprendizaje.

Se concreta una reunion con Edgar Rodrigo Judrez, coordinador de proyectos de
IgleKids. Se evalta la situacion actual del sistema de aprendizaje BLUE con la finalidad de
establecer la solucién o herramienta que permita una mejora del mismo. Se define que para
contribuir efectivamente al proceso de aprendizaje se debe crear un juego educativo impreso que
de manera dindmica y llamativa traslade la informaciéon mas importante de 10 personajes de la
Biblia a la mente de los nifios para que comprendan con mayor facilidad las lecciones.

2.2 Requerimiento de Comunicacion y Disefio

Iglekids no cuenta con un juego educativo impreso para facilitar el aprendizaje de diez
personajes de la Biblia a nifios entre los 6 a 9 afios de edad.
2.3 Justificacion

Para sustentar las razones por las que se considera importante el problema la

intervencion del disefiador-comunicador, se justifica la propuesta a partir de cuatro variables



2.3.1 Magnitud.

El territorio de la Republica de Guatemala cuenta con 16,176,133 habitantes, el
departamento de Guatemala tiene una cantidad poblacional de 3,353,952 personas y el 2,594,610
se encuentra en el area metropolitana (Multivex Sigma Dos, 2015).

En Guatemala se encuentran registradas dos mil setecientas noventa iglesias evangélicas
desde 1957 y se encuentran ubicadas en 25 municipio del pais. Aproximadamente mas de 40 mil
iglesias evangélicas son activas, son parte también las que no estan registradas en el Ministerio
de Gobernacion (Alianza Evangelica de Guatemala, 2014).

Se estima que semanalmente asisten 10,000 personas a la Iglesia Casa de Dios, Fraijanes. La
iglesia cuenta con 2 edificios que son utilizados especificamente para IgleKids, cada uno tiene 6
clases y 1 Auditorium. Cada edificio permite el ingreso de 500 nifios, donde 160 son de 6 a 9

anos.



2.3.1.1 Grdfica de magnitud.

Territorio de Guatemala
17,154,812 personas

Departamento de Guatemala
3,353,952 personas

Ciudad de Guatemala
2,594,610 personas

Iglesias Evangélicas en Guatemala
,790 iglesias registradas

Casa de Dios
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IgleKids
3,000 nifos y ninas

1800
Nifios y nifas
de 6 a9 afos




2.3.2 Vulnerabilidad.

Casa de Dios es una iglesia que promueve el liderazgo y comparte la Palabra de Dios a
personas de todas las edades. Para impartir las ensefianzas de la Biblia a los nifios que asisten los
domingos, han creado un sistema de aprendizaje llamado BLUE, éste es implementado dentro
del area para nifios IgleKids.

Actualmente no existen material didactico con ilustraciones que permitan ensefar acerca
de los personajes de la Biblia dentro del sistema BLUE, esto es contraproducente para los
objetivos educativos planteados por la iglesia. Los alumnos de 6 a 9 afos que no tienen
conocimiento previo de los personajes biblicos se les dificulta la comprension de las ensefianzas
cuando estas tienen alusion a alguno de ellos.

La falta de un juego educativo impreso que sirva para ensefiar a identificar y dar a
conocer a los personajes principales de la Biblia, evita que los niflos guarden conceptos de las
ensefianzas, las entiendan por completo y pongan en practica lo aprendido. Por otra parte, los
servidores no logran optimizar el tiempo dentro de las clases por tratar de hacer que el mensaje
llegue a los nifios de otra manera, pierden tiempo y, en ocasiones, se pierde el control del grupo.

De igual forma Casa de Dios como iglesia, al no lograr que los miembros mas pequefios
de edad comprendan la doctrina, no fortalece sus objetivos como organizacion.

2.3.3 Trascendencia.

Al implementar IgleKids un material didactico con la informacion y caracteristicas de los
personajes mas importantes de la Biblia en el sistema de aprendizaje BLUE, los nifios de 6 a 9
afios que asisten a IgleKids pueden familiarizarse con ellos y lograr mejor comprension de las
ensefianzas. Como resultado se obtienen mejoras en las evaluaciones y se fortalece la mision y

vision de la institucion.



El disefio de material didactico para los nifios permite la constante capacitacion de
manera entretenida dentro de las aulas. También es una herramienta de adaptacion para los
alumnos de 6 a 9 afios que por primera vez asisten a clases, permitiéndoles conocer las historias
y personajes mas relevantes de la Biblia.

2.3.4 Factibilidad.

Este proyecto es factible ya que IgleKids cuenta con los recursos humanos,
organizacionales, economicos y tecnologicos para la produccion, reproduccion e implementacion
del mismo.

2.3.4.1 Recursos Humanos.

IgleKids cuenta con el personal capacitado, con el conocimiento, la experiencia y la
habilidad de implementar el nuevo proyecto. Para disefiar el material didactico es indispensable
la colaboracion del equipo BLUE Team, quienes generan y organizan el contenido semanal
durante todo el afio que debe ser impartido en las clases, los servidores quienes imparten las
ensefianzas y administradores de IgleKids que controlan y autorizan los proyectos.

2.3.4.2 Recursos Organizacionales.

Edgar Rodrigo Juarez, Coordinador de Proyectos de IgleKids, autoriza al personal
administrativo y servidores para que brinden a la disefiadora toda la informacion necesaria de la

organizacion y del sistema de aprendizaje BLUE para llevar a cabo este proyecto.



2.3.4.3 Recursos Econdmicos.

IgleKids cuenta con los recursos econdmicos para solventar los gastos de elaboracion,
produccion, reproduccion y distribucion de este proyecto.

2.3.4.4 Recursos Tecnologicos.

El area de IgleKids cuenta con las instalaciones y el equipo necesario para elaborar y
producir el material didactico. Computadora con los programas de Adobe necesarios: Illustator y

Photoshop.
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Capitulo III: Objetivos de diseiio

3.1. Objetivo general

Crear un juego educativo impreso para facilitar el aprendizaje de diez personajes
de la Biblia a nifios entre los 6 a 9 afios de edad. Iglekids, Iglesia de Dios.
3.2. Objetivos especificos

3.3.1. Investigar a través de fuentes bibliograficas y virtuales informacion relacionada a
los tipos de material impreso para desarrollar un formato funcional al proyecto.

3.3.2. Recopilar informacion acerca de diez personajes de la Biblia para incluir datos
significativos en el juego educativo impreso.

3.3.3. Tlustrar mediante herramientas digitales a diez personajes biblicos para que los
nifios puedan reconocer con facilidad las caracteristicas fisicas y el acontecimiento o situacién
que mas identifica a cada uno.

3.3.4. Establecer tipografias legibles para que el grupo objetivo pueda leer la informacion

del juego educativo impreso con facilidad.
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Capitulo I'V: Marco de referencia

4.1 Informacion general del cliente.

4.1.2. Nombre del cliente. IgleKids

4.1.3. Direccién. Kilometro 21 Carretera a El Salvador, Fraijanes, Guatemala, C.A.

4.1.4. Email y teléfono. 6679.1919/ info@casadedios.org

4.1.5. Contacto. Edgar Rodrigo Juarez

4.1.6. Celular. (502) 41510117.

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

IgleKids tiene la ilustracion de Jesus y de servidores, no tiene de otros personajes biblicos para
los materiales impresos o como apoyo para las lecciones de los domingos.

4.1.8. Oportunidad identificada.

4.1.9. Mision. Sembrar la Palabra de Dios en el corazén de los nifios, por medio de una
experiencia inolvidable que impacte sus vidas, para que sean imitadoras de Jesus.

4.1.10. Vision. Id y hacer discipulos a todos los guatemaltecos, ensefidndoles a guardar lo que
Jests nos mando, por medio de grupos de amistad, donde se nos ensefa a dar la vida por los
amigos.

4.1.11. Delimitacion geografica. Fraijanes, Republica de Guatemala.

4.1.12. Grupo Objetivo. Nifios de 6 a 9 afios.
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4.1.13. Principal beneficio al grupo objetivo. IgleKids mediante su sistema de aprendizaje
BLUE, brinda conocimiento a las nuevas generaciones sobre la Palabra de Dios, permite que
desde pequetios crean y vivan en ella.

4.1.14. Competencia. Area de nifios de O a 14 afios.

iglesia Fraternidad Cristiana, Iglesia Tiempos de Gloria, etc.

4.1.15. Posicionamiento. Actualmente IgleKids, mediante sus distintas actividades y la calidad
de su infraestructura, ha logrado posicionarse bien dentro del campo escuelas dominicales.
Factores de diferenciacion: IgleKids tiene un sistema especializado y tnico de aprendizaje
llamado BLUE, cuenta con instalaciones de alta calidad para el aprendizaje y recreacion de los
asistentes, brinda material didactico semanal para todos los nifios, tiene un sistema de asistencia.
4.1.16. Objetivo de mercadeo. Lograr que mas nifios quieran aprender y seguir a Jesus.

4.1.17. Objetivo de comunicacion. Informar y capacitar a los nifios de 6 a 9 afios sobre los
personajes mas importantes de la biblia.

4.1.18. Estrategia de comunicacion. Crear un material didactico funcional para el grupo
objetivo.

4.1.19. Reto del disefio y trascendencia. Disefiar un material didactico impreso que llame la
atencion de los nifios y facilite el traslado de informacioén hacia los mismos, para lograr mejor
retencion de las ensefianzas.

4.1.20. Materiales a realizar. Juego educativo impreso con ilustraciones.

4.1.21. Presupuesto. El presupuesto total para desarrollar este proyecto es de Q8,000.00
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4.2. Organigrama

Igle
Kids

Area administrativa

Seguridad

Atencion
al cliente

Pedagdgica

— BaseUp 1
(nifos de 0 meses a 3 afos)

— Base Up 2
(nifos de 4 afos a 7 anos)

— Grow Up
(niflos de 8y 9 afos)

— Time Up
(ninos de 10 a 14 anos)

L Making Time
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4.3. Datos del logotipo

Igle
Kids

@ C:91 m:61 Y:0 K:0

El logo de IgleKids tiene una
mano que simnboliza el techo

de una casa. Referente a
Casa de Dios.

@® C:91 Mm:61 Y:0 K:0

El logo del sistema de aprendizaje BlueTeam
es un logo amigable, tiene un circulo

como representacion del circulo de aprendizaje
entre servidores, padres de familia y

adultos.

Tipografia: Athelas

ABCEDEFGH
I[JLKMNOPQR
STUVWXYZ
abcedfghijklm
nopqrstuvwxyz

Tipografia: Myriad PI'O

(MODIFICADA)

ABCEDEFGH
IJLKMNOPQR
STUVWXYZ

abcedfghijkim
nopqrstuvwxyz
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4.4. FODA
Mediante este método se analiza de manera interna y externa la situacion actual de la
organizacion, se toman decisiones basadas en el diagnostico para obtener resultados positivos y

acertados.

FORTALEZAS OPORTUNIDADES

- Personal capacitado y comprometido con
alcanzar los objetivos de la institucién - Equipo interno de disefo que genera

contenido.
- Instalaciones y equipo adecuado y

- Padres de familia interesados en que sus hijos
moderno.

aprendan de la Palabra de Dios.
- Un sistema de educacién personalizado.

- Educary ensenar a las futuras generaciones
del pais sobre la Palabra de Dios.

DEBILIDADES 'AMENAZAS Bl

- No cuenta con material didactico impreso - Preferencia de los nifios y nifas hacia

que permita el aprendizaje de los personajes herramientas ténologicas y dispositivos

mas importantes de la biblia. moviles.

- Clases con muchos alumnos. - Niflos o nifas con habilidades de aprendizaje
especiales.

- Cuenta con una sola sede. " .
- Nifos y nifas sin interes de aprender sobre

la Palabra de Dios.
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4.5. Antecedentes de Disefio
4.5.1.1lustraciones de personajes.
Para ciertos materiales impresos se cuenta con algunas ilustraciones de personajes

biblicos.

Noé¢ Daniel

4.5.2. Material didactico impreso.
En la siguiente imagen se muestra un juego educativo impreso utilizado con anterioridad

por el sistema BLUE, para ensefar sobre algunos personajes de la Biblia.
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Capitulo V: Definicion del grupo objetivo

El grupo objetivo al que va dirigido este proyecto son nifias y nifios de 6 a 9 aflos de edad
que asisten a IgleKids y estan interesados en aprender la Palabra de Dios.
5.1 Perfil geografico

El territorio nacional de Guatemala cuenta con 16,176,133 de habitantes, el departamento
de Guatemala esta conformado por una poblacion de 3,353,952 de personas donde el 2594610 se
encuentra en el drea metropolitana (Multivex Sigmados, 2015).

El area territorial guatemalteca es una cadena montanosa de origen volcénico, cuyo punto
culminante es el volcan Tajumulco (4211 m). Las tierras altas del Centro se oponen a las
planicies costeras de vertiente Pacifico, asi como a las tierras calidas del Petén, meseta calcarea
que recubre el tercio norte del pais, donde se encuentra una selva tropical muy densa.

La mayor parte de los volcanes del pais estan extinguidos, pero los temblores de tierra
son frecuentes en proximidad a la cintura volcanica (Deguate, s.f.)

5.2 Perfil demografico

Edades: 6 a 9 afios

Género: masculino y femenino.

Nacionalidad: Guatemaltecos o extranjeros con residencia guatemalteca.
Tamaio de familias: Entre 3 y 4 miembros en el hogar.

Ingresos mensuales de los padres es de Q10,500 aproximadamente.
Ocupacion: estudiantes de parvulos a tercero primaria.

Educacion: Nivel primario.

Nivel socioeconémico: C2

Religion: Cristianos evangélicos. (Multivex Sigmados, 2015)
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Segiin Multivex Sigma Dos (2015) en el sector C2 se encuentra una poblacion con
ingresos en promedio de 10,500 al mes . El nivel de educacion es primaria y secundaria
completa. Generalmente el jefe de familia es empresario, profesional, comerciante, pequefios
industriales, ejecutivos y directores de mandos medios.

Poseen casas modestas con 3 habitaciones o mas, 1 6 2 bafios completos. Uno de cada
cuatro hogares cuenta con servidumbre. Los menores son educados en centros educativos
privados, y con esfuerzos terminan su educacion en universidades privadas.

5.3 Perfil psicografico

El estilo de vida del grupo objetivo es conforme el salario obtenido de sus padres.
Invierte su tiempo en recreacion, trabajo y estudios. Pasa tiempo con amigos, familia y
conocidos. Disfrutan el tiempo en internet para jugar o ver videos, escuchar musica acorde a su
edad, ir al cine con sus papds, primos o amigos, jugar pelota en exteriores.

5.4 Perfil conductual

Nifios que son formados bajo los principios biblicos por lo que tienden a ser un poco mas
serviciales y serenos que los demas. Llegan a la iglesia por deseo de los padres, se encuentran en
una edad donde desarrollan su propio criterio y cardcter. Asisten a IgleKids porque se entretienen
con manualidades, canciones y juegos pero también conocen nuevos amigos de su misma edad.
Participan los domingos en las clases de 2 horas, mientras sus papas escuchan la prédica en el

templo principal.
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Capitulo VI: Marco teérico
6.1 Conceptos fundamentales relacionados con el producto o servicio:

6.1.1. Iglesia.

Iglesia es la infraestructura que permite nombrar al templo cristiano. Se trata del lugar
fisico en donde se realizan servicios religiosos publicos (Significados, 2017). La iglesia también
conocida como la “casa de Dios” es el templo donde la comunidad cristiana se reune a orar y a
participar de rituales segun su religion. Es también conocida como: Abadia, basilica, catedral,
capilla, convento, monasterio y parroquia, entre otros.

Dentro de la iglesia las personas pueden desenvolverse en el ambito religioso ya que
posee la infraestructura correcta para poder realizar cualquier actividad relacionada con la
religion.

6.1.2. Biblia.

La Biblia no es un libro, sino una coleccion de libros. El contenido que esta verdadera
biblioteca contiene permite conocer: quién es Dios y quiénes son los hombres.

El contenido de la Biblia permite conocer lo que Dios hizo en su vida y en la historia: que
todos tengan vida y libertad. Dentro de su contenido se encuentran caracteristicas de los
humanos, sus debilidades, fortalezas y comportamientos morales.

La Biblia cristiana contiene el Antigua y Nuevo Testamento, 39 libros son parte del
Antiguo Testamento: Génesis, Exodo, Levitico, Numeros, Deuteronomio, Josué, Jueces, Rut,
Isamuel, 2 Samuel, 1 Reyes, 2 Reyes, 1 Cronica, 2 Crénicas, Esdras, Nehemias, Ester, Job,
Salmos, Proverbios, Eclesiastés, Cantares, Isaias, Jeremias, Lamentaciones, Ezequiel, Daniel,
Oseas, Joel, Amoés, Abdias, Jonds, Miqueas, Nahum, Habacuc, Sofonias, Hageo, Zacarias,

Malaquias y 27 en el Nuevo Testamento: Mateo, Marcos, Lucas, Juan, Hechos, Romanos,
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1Corintios, 1 Corintios, Galatas, Efesios, Filipenses, Colosenses, 1 Tesalonicenses, 1
Tesalonicenses, 1 Timoteo, 2 Timoteo, Tito, Filemén, Hebreos, Santiago, 1Pedro, 2 Pedro, 1
Juan, 2 Juan, 3 Juan, Judas, Apocalipsis), tiene 66 libros y cartas en total (La Iglesia de
Jesucristo de Los Santos de Los Ultimos Tiempos, 2016).

6.1.2.1. Personajes de la Biblia.

6.1.2.1.1.Jesus.

Jesus de Nazaret, también conocido como Jesus, Jesucristo, Mesias, Cristo Jesus, Hijo de
Dios, Ungido, Verbo, entre otros. En la Biblia se habla de la prediccion de su nacimiento en
Lucas 1:26-38 (Version Reina Valera) dice: A los seis meses, Dios envio al angel Gabriel a
Nazaret, pueblo de Galilea, a visitar a una joven virgen comprometida para casarse con un
hombre que se llamaba José, descendiente de David. La virgen se llamaba Maria. El angel se
acerco a ella y le dijo: jTe saludo, ti que has recibido el favor de Dios! El Sefior esta contigo.

Ante estas palabras, Maria se perturbo, y se preguntaba qué podria significar este saludo.
—No tengas miedo, Maria; Dios te ha concedido su favor —Ile dijo el &ngel—.Quedaras encinta
y daras a luz un hijo, y le pondréas por nombre Jests. El serd un gran hombre, y lo llamaran Hijo
del Altisimo. Dios el Sefior le dara el trono de su padre David, y reinara sobre el pueblo de Jacob
para siempre. Su reinado no tendrd fin. ;Como podra suceder esto —le preguntdé Maria al
angel—, puesto que soy virgen?, —EI Espiritu Santo vendra sobre ti, y el poder del Altisimo te
cubrira con su sombra. Asi que al santo nifio que va a nacer lo llamaran Hijo de Dios. También
tu parienta Elisabet va a tener un hijo en su vejez; de hecho, la que decian que era estéril ya esta
en el sexto mes de embarazo. Porque para Dios no hay nada imposible. Aqui tienes a la sierva
del Sefior —contesté Maria—. Que ¢l haga conmigo como me has dicho. Con esto, el angel la
dejo.
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Jesus naci6 con un proposito, brindar vida eterna y Salvacion a los pecadores y cautivos.
Esto segtin la Biblia lo logra tras morir y resucitar a los tres dias, segun describe Lucas 24: 1-24:
Y el primer dia de la semana, muy de mafana, vinieron al sepulcro, trayendo las drogas
aromaticas que habian aparejado, y algunas otras mujeres con ellas. Y hallaron la piedra revuelta
del sepulcro. 3 Y entrando, no hallaron el cuerpo del Sefior Jests. Y acontecio, que estando ellas
espantadas de esto, he aqui se pararon junto a ellas dos varones con vestiduras
resplandecientes; Y como tuviesen ellas temor, y bajasen el rostro tierra, les dijeron: ;Por qué
buscais entre los muertos al que vive? No esta aqui, mas ha resucitado: acordaos de lo que os
hablo, cuando aun estaba en Galilea, Diciendo: Es menester que el Hijo del hombre sea
entregado en manos de hombres pecadores, y que sea crucificado, y resucite al tercer
dia. Entonces ellas se acordaron de sus palabras, Y volviendo del sepulcro, dieron nuevas de
todas estas cosas los once, y todos los demas. Y eran Maria Magdalena, y Juana, y Maria madre
de Jacobo, y las demaés con ellas, las que dijeron estas cosas los apostoles. Mas ellos les parecian
como locura las palabras de ellas, y no las creyeron. 12 Pero levantandose Pedro, corrié al
sepulcro: y como mir6 dentro, vio solos los lienzos echados; y se fue maravillandose de lo que
habia sucedido.

Jesus es la figura central del cristianismo y uno de los personajes mas influyentes de la
cultura occidental. Segun la opiniones y estudios, se dice que Jesus tenia 33 afios cuando lo

crucificaron y resucito.
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6.1.2.1.2. David.

David, conocido como uno de los més grandes gobernantes de Israel, padre de Salomon.
Su historia dentro de la Biblia se relata en los Libros del profeta Samuel y en el Libro de los
Salmos.

“Y metiendo David su mano en la bolsa, tom6 de alli una piedra, y la tird con la honda, e
hiri6 al filisteo en la frente; y la piedra quedo6 clavada en la frente, y cay6 sobre su rostro en
tierra. Asi vencié David al filisteo con honda y piedra; e hiri6 al filisteo y lo matd, sin tener
David espada en su mano”. (1 Samuel 17:49-52).

Gracias a la hazafa de matar al gigante, David pele6 muchas batallas hasta terminar
siendo rey. “Llevo también David consigo a los hombres que con €l habian estado, cada uno con
su familia; los cuales moraron en las ciudades de Hebron. Y vinieron los varones de Juda y
ungieron alli a David por rey sobre la casa de Juda. Y dieron aviso a David, diciendo: Los de
Jabes de Galaad son los que sepultaron a Saul”. (2 Samuel 2:3-4).

6.1.2.1.3. Gedeon.

Gedeodn fue un juez y guerrero del Antiguo Israel. Es reconocido por su victoria en la
guerra contra uno de los pueblos enemigos de Israel: los madianitas.

En Jueces 7:15 se lee: Cuando Gedeon oyo el relato del suefio y lo que significaba, ador6
a Dios. Luego Gedeon volvid al campamento israelita y orden6: jArriba todos! Dios nos va a dar
la victoria sobre el ejército madianita.

Gedeodn fue puesto a prueba por Dios, de tener un ejército de 10,000 hombres Dios lo
hizo pelear con solo 300 hombres. Mediante esta hazafia los hombres que pelearon lo hicieron

por fe en Dios y en Gedeon, mediante ésta fe, Dios les Dios la victoria.
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6.1.2.1. José.

En Libro Primero de Moisés, Génesis 37:2-7 se lee lo siguiente: Cuando José tenia
diecisiete afios, ayudaba a sus hermanos, los hijos de Bilhd y de Zilp4, a cuidar las ovejas. Pero
José le contaba a su padre lo mal que se portaban sus hermanos. Jacob amaba a José més que a
sus otros hijos, pues habia nacido cuando ya era muy anciano. Por eso le hizo una capa de
muchos colores. Pero sus hermanos lo odiaban, y ni siquiera le hablaban, pues veian que su
padre lo queria més que a ellos. Un dia José tuvo un suefio. Cuando se lo contd a sus hermanos,
ellos lo odiaron aun mas, pues les dijo: —Anoche tuve un suefio, y sofi¢ que estdbamos en medio
del campo, atando el trigo en manojos. De repente, mi manojo se levantd y se quedd bien
derecho, mientras los de ustedes lo rodeaban y se inclinaban ante €l.

Tras este acontecimiento Jacob envid de viaje a sus hijos, entre ellos a José. Estando en el
camino los hermanos de José en determinado momento deciden matarlo, pero luego ven a un
grupo de ismaelitas acercarse.

En el versiculo 27 contintia: Nos conviene mas vendérselo a estos ismaelitas. Después de
todo, José es nuestro hermano; jes de nuestra propia familia!».

Al vender a José los hermanos se quedan con la tinica que su padre habia hecho
especialmente para José, mataron un cabrito y con la sangre mancharon la capa. Al regresar a
casa, hacen creer a Jacob que José habia sido asesinado por un animal feroz.

Por otro lado los comerciantes llegaron a Egipto y vendieron a José a Potifar, que era un oficial
del rey de Egipto. Por mucho tiempo José le sirvié al rey pero por problemas con la esposa del
rey, termina en la carcel.

“Pero aun en la carcel Dios siguié ayudando a José y dandole muestras de su amor, pues

hizo que el carcelero lo tratara bien. Y asi, el carcelero puso a José a cargo de todos los presos y
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de todos los trabajos que alli se hacian. El carcelero no tenia que vigilarlo, porque Dios ayudaba
a Jos€ y hacia que todo le saliera bien” (Génesis 39: 20-23).

Dentro de la carcel Dios le dio gracia y un don de interpretacion de suefios, esto lo
expuso José al interpretar y acertar en los suefios de un panadero y un copero. Gracias a esto a
los dos afios el rey se enterd del don de interpretacion de suefios y le solicita le revele el
significado de los ultimos suefios que ha tenido. Tras la interpretacion acertada gracias a Dios,
José termina siendo la mano derecho del rey, y pronto sus hermanos sin saberlo, solicitan apoyo
de su hermano José para sobrevivir la sequia de aquél tiempo.

6.1.2.1.5.8anson.

Sansén fue un hombre que creci6 en Zora, su historia es relatada en la Biblia, en el libro
de Jueces entre el capitulo 13 y 16. Era un hombre fuerte, reconocido por su cabellera larga, la
cual era su fuente de poder.

Segun relata la Biblia, el Espiritu de Jehova era sobre Sanson quién despezaba a los
leones como si fuesen cabritos, sin tener otras herramientas mas que su fuerza natural. Asi
mismo Sanson vencid a mas de 1000 hombres filisteos.

A los afios Sanson se enamora de Dalila quién lo traiciond ante los principes filisteos,
Dalila logr6 informarse de la fuente de poder de Sanson. Los filisteos logran vencer a Sansén,
pues la fuerza debe ir acompafiada de la sabiduria y esta segunda, segiin la Biblia, la carecia
Sanson.

6.1.2.1.6.La mujer de Lot.

Lot compartia tierra con Abraham en la tierra de Canadn, en determinado momento
deciden separarse por falta de tierra para las familias. Es asi como Lot decide establecer su hogar

en la ciudad de Sodoma. La poblacion de Sodoma era mala y pecadora, eso molestaba a Lot
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porque ¢l y su familia eran buenos. Dios también se encontraba molesto, por eso envid angeles
para notificarle a Lot que destruiria a Sodoma y la ciudad cercana, Gomorra. Lot recibio
instrucciones de huir de esa tierra con su esposa ¢ hijas, de correr y no mirar atrds para no morir.

Lot y sus hijas obedecieron y huyeron de Sodoma si detenerse ni mirar atras. Pero la
esposa de Lot desobedecié. Cuando se habia alejado ya de Sodoma, se paré y mird atrds, en ese
momento se convirtidé en estatua de sal segun afirma el libro de Génesis 19: 26 (Version Reina
Valera): Entonces la mujer de Lot mir¢ atras, a espaldas de €1, y se volvid estatua de sal.

6.1.2.1.7.Abraham.

A Abraham, Dios lo rebautiz6 al establecer un convenio con €l, que incluia su deseo de
convertirlo de gobernador de la tierra de Canadn, tierra que seria de Dios. En Abraham se
cumpli6 la Escritura que dice: Abraham crey¢6 a Dios, y le fue contado por justicia, y fue llamado
amigo de Dios.

Abraham siempre fue fiel a la palabra de Dios y es diferentes momentos dentro de las
Escrituras se le reconoce por su fe. Unos milagros por los que es reconocido, es cuando Dios le
permitié tener su primer hijo siendo ya un hombre de 99 aios, recibiendo la promesa de recibir
una descendencia numerosa como las estrellas.

Segun las escrituras Abraham fue el padre de Ismael e Isaac, considerandosele segin la
tradicion biblica ser el fundador del judaismo. Jacob, nieto de Abraham, tuvo doce hijos quienes

se convirtieron en fundadores de las doce tribus de Israel.

24



6.1.2.1.8.Zaqueo.

Zaqueo era un publicano con bastante dinero, su historia se describe en el Libro de Lucas
capitulo 19.

Se dice que en una visita de Jesus a Jericd, Zaqueo, al no poder ver a Jesus por su
pequefia estatura, se sube a un arbol. Al estar sobre el arbol Jesus lo ve y solicita su casa para
morar en ella. Este acontecimiento es relevante pues el arbol al que Zaqueo decidid subir era de
sicomoro, fruta que se consideraba repugnante, con la que se alimentaban a los cerdos. Zaqueo
muestra que el orgullo debe ser contrarrestado para seguir a Jesus pues dejé por un lado la
opinién de los demaés. Por otro lado muestra que no hay nada que pueda impedir seguir o ver a
Jesus, ni su estatura, ni la opinién de las personas o el tipo de arbol.

6.1.2.1.9. Jonds.

Jonas, en lugar de cumplir con su asignacion por parte de Dios de predicar a los
ninivitas, decidi6 huir de ella, eso debido a tu temor y orgullo. En el puerto de Jope consigui6 un
espacio en una nave que se dirigia a Tarsis. Durante el viaje, los marineros se enfrentaron a un
viento muy fuerte enviado por Dios que amenazaba con destrozar la nave. Para evitar que los
demas sufrieran por sus actos, Jonds solicita que lo arrojasen al mar, al obedecerle, la tormenta se
desaparecio.

Cuando se hundi6 en el agua, termind dentro de un gran pez o ballena. Jonas orandole a Dios por
su ayuda, al tercer dia, el pez vomité al profeta en tierra seca.

Luego de este acontecimiento brindd una oracién suplicando su misericordia, pidiendo
perdon y prometiendo su fidelidad para cumplir con lo que se le habia designado. Oftreci6 sus
sacrificios al Sefior, y declar6 que la Salvacion es de Jehova. Mediante esta historia se aprende a

que Dios todo lo ve y el ser humano no se puede esconder de su omnipotencia.
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6.1.2.1.10. Ester.

Ester era una joven de hermosa figura y de buen parecer . Sus padres murieron y fue
compadecida por su primo Mardoqueo, quien le brind6 hogar. Siendo ¢l bastante mayor, la crid
como su propia hija.

Gracias a su belleza se convirti6 en reina. “Y el Rey amo6 a Ester més a que todas las otras
mujeres, y hallo ella gracias y benevolencia delante de ¢l mas que todas las demas virgenes; y
puso la corona real en su cabeza ,y la hizo reina en lugar de Vasti”. (Ester 2:17).

Ester es una mujer que dentro de las Escrituras da un ejemplo de intercesion y oracion.

6.1.3. Métodos de ensefianza.

Existen métodos para presentacion de nuevas técnicas, para la presentacion o traslado de

informacion, para comprobar los conocimientos de los alumnos, de problemas de aprendizaje,
entre otros (kidd, 2006).
Los métodos de ensefianza son todas las herramientas y planes que se implementan para ensefar
y hacer aprender a cierta poblacion. Los métodos de ensefianza tienen como objetivo hacer mas
eficiente el aprendizaje. Para poder crear un método de ensefianza efectivo es importante conocer
al aprendiz para asi brindarle las herramientas, conceptos y contenido apropiado a su
aprendizaje.

Existen métodos alternativos de ensefianza como el método Waldorf, Montessori,
Harkness, Reggio Emilia, Sudbury, entre otros.

Por otro lado existen metodologias innovadoras que se pueden emplear dentro de las
algunas, entre ellas se pueden encontrar las siguientes: A) El método ABN para el aprendizaje de
matematicas, es esta se emplean materiales manipulativos que permiten desarrollar un mejor

razonamiento en los alumnos. B) Aprendizaje por proyectos, Este permite a los alumnos a
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adquirir conocimientos y competencias mediante el desarrollo de proyectos que brinden
respuesta o solucion a problemas reales. C) Aprendizaje cooperativo, este consiste en motivas a
los alumnos a trabajar en grupo para realizar actividad o resolver problemas. d) Pedagogia
inversa, mediante esta herramienta se permite a los alumnos trabajar en casa y en el aula se
practica. D) Gamificacion o ludificacion, es el uso de diferentes juegos o actividades divertidas
que contribuyan o desarrollan el aprendizaje. (Lozano, s.f).

6.1.3.1. Métodos de enseiianza biblica para niiios.

Los métodos de ensefianza biblica son aquellas herramientas que mas se utilizan dentro
de un contexto biblico. A través de estas herramientas se logra la comprension del pasaje,
historia o versiculo por parte de los nifios.

Dentro de los métodos mas reconocidos se puede encontrar el método Deductivo, el
Inductivo, el método basado en la Psicologia del alumno, el de Grupo o Asamblea, método
Activo, el Ocasional, el Reciproco, la ensefianza Socializada, de Discusion y el de Panel.

Por otro lado, dentro de los métodos de la ensefianza biblica, se aplican los siguientes
conceptos: A) Conocimiento, presentar a los nifios hechos de una historia o versiculo. B)
Sentimiento, se intentan relacionar las emociones de los nifios con las emociones de los
personajes de la historia para crear una interpretacion y mejor entendimiento. C) Comprension,
Se motiva a los nifios a expresas con sus propias palabras lo que han comprendido del mensaje.
D) Aplicacion, se ensefia de manera especifica a los nifios, la forma en que la verdad biblica se
ve reflejado a sus vidas. E) Practica, se ensefia a practicar o implementar la verdad biblica en sus

vidas frecuentemente (Portal Biblico, s.f).
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6.1.3.2. Sistema de aprendizaje BLUE.

Es un sistema de aprendizaje personalizado para Iglekids. Es una herramienta que
permite cumplir los objetivos del area de manera facil y sencilla. Mediante el sistema BLUE se
desarrollan los temas semanales que son impartidos a los nifios, este busca la adaptacion del
contenido segin la edad y forma de aprendizaje. Incluye herramientas didacticas y
extracurriculares que beneficien el proceso de aprendizaje de la Biblia.

Dentro del sistema BLUE se maneja una forma de trabajo en la que se dividen a nifios en grupos
por edades. Dentro de los grupos existe un Lider de Grupo (LG), quien coordina las actividades
de la clase en general y da la ensefanza o historia del dia, luego el grupo se divide en pequefios
de grupos (de 10 a 12 nifios), en estos grupos pequefios se tiene un Lider de Grupo Pequeio
(LGP), y es este el encargado de realizar las actividad y juegos que fortalezcan el tema principal
del dia.

6.2 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicacion y el disefio

6.2.1 Conceptos fundamentales relacionados con la comunicacion.

6.2.1.1. Comunicacion.

En el libro Comunicacién interna se define la comunicacién como “ facultad que tiene el
ser vivo de transmitir a otros, u otros, informaciones, sentimientos y vivencias. Mas
concretamente, la comunicacion es la transferencia de un mensaje de un emisor a un receptos”
(Jiménez, 1998, p. 2). La comunicacion es la herramienta que permite transmitir y gestionar
mensajes o ideas a otras personas mediante distintos canales.

La comunicacion segin su contenido o funciéon puede ser informativa, persuasiva,
educativa, social e intercultural. La comunicacién es un proceso que parte de un problema y

segun su desenlace puede variar.
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6.2.1.2. Elementos fundamentales de la comunicacion.

Dentro de los factores o elementos de la comunicacion se encuentra el emisor, quien es el
agente o persona que transmite la informacion. La persona que recibe el mensaje o informacion
se le denomina receptor. La lengua oral o escrita es el cddigo, es decir, la forma en la que la
informacion es dicha. Por otro lado tenemos el canal, este el medio por el cual el mensaje viaja
entre el emisor y el receptor. La informacidon que se transmite se conoce como mensaje, sin esta,
el proceso de comunicacidn no iniciaria (Vita, 2016).

Dentro de los elementos que se desarrollan o presentan en el proceso de comunicacion
esta la retroalimentacion, que es la respuesta por parte del receptor tras recibir el mensaje. Y por
otro lado se encuentra el ruido, cuyo objetivo es obstaculizar o entorpecer el proceso de
comunicacion.

6.2.1.3. Tipos de comunicacion.

6.2.1.3.1. Comunicacion escrita .

La comunicacion se puede clasificar en distintas clases dependiendo del canal
implementado y el grado de interaccion entre el emisor y receptor. Pueden clasificarse en:
comunicacion escrita, oral o no verbal, segin el canal utilizado. La escrita se lleva a cabo
mediante la palabra escrita, se pueden utilizar letras, graficos o simbolos.

Dentro de la comunicacion escrita el estudio del lenguaje, el registro de la escritura, entre
otros. Y para que sea una comunicacion eficiente se necesita de la calidad de oracion por lo que
el estudio de la estructura de la misma es importante, asi como los signos de puntuacién y

conceptos de redaccidon y composicion en general (Maurial, 2002).
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6.2.1.3.2. Comunicacion visual.

“Es indiscutible que la forma mas efectiva de asegurarnos que los demas comprenden
nuestras ideas es mediante la utilizacion de una ayuda visual que apoye nuestras explicaciones
escritas u orales...una imagen vale més que mil palabras” (Edwards, s.f., p. 12).

La comunicacién visual es la comunicacidon que permite trasnmitir una idea o mensaje a
través de colores, contornos, lineas, emoticonos, formas, lineas, distancias, imagenes, palabras,
nombres, etc. Todos los elementos visuales con un buen respaldo y fundamento, son efectivos.

6.2.2 Conceptos fundamentales relacionados con el disefio.

Existen varios conceptos de disefio que se pueden considerar lo més relacionados al proyecto de
investigacion.

6.2.2.1. Diseiio.

Morales, L. Dice: “El disefio - a grandes rasgos- se propone como meta proyectar
objetivos funcionales, que satisfagan necesidades, sin embargo existe una gran confusion en la
teoria del disefio sobre estos dos factores: funcion y necesidad ™.

Disefio es la actividad que permite la creacion y desarrollo de ideas, productos o cosas. El
disefio contribuye a la comunicacion. El disefio grafico es un elemento de mediacion del ser
humano con su cultura y con el medio ambiente.

6.2.2.2. Tipos de diserio.

6.2.2.2.3.Diseno grdfico.

El disefio grafico se encarga de desarrollar graficos y comunicacion visual, siendo
prioridad los aspectos comunicativos de las formas que se perviven visualmente. (Rodriguez,
s.f.). El disefo grafico desarrolla mensajes visuales que pueden tener variacion en la objetividad

e intension, desde aspectos informativos, de identidad, de persuasion, etc.
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Este tipo de disefio se puede realizar de manera tradicional o digital. Se pueden
implementar diferentes herramientas como programas y utensilios de dibujo o esquematizacion.

6.2.2.3. Material impreso.

Se le conoce como material impreso a todo aquello que se imprima en alguna base o
papel. El material impreso requiere de una diagramacion, sistematizacion de colores (CMYK).
Este puede actuar como complemento informativo, material didactico, complemento corporativo,
instructivo, entre otros.

Mediante el material impreso se pueden plasmar ideas, imagenes, contenido textual y
todo tipo de contenido visual. Mediante un material impreso se puede obtener informacion
adicional de algun tema en especifico, resolver problemas y mas.

Algunos de los material impresos mas reconocidos con los periddicos, revistas, libros,
publicidad impresa como: afiches, vallas, volantes, bifoliares, etc. Los materiales impresos deben
ser claros y agradables visualmente.

6.2.2.3.1. Material didactico.

El material didactico se reconoce por ser una herramienta que reune informacién y
recursos que facilitan la ensefianza y el aprendizaje. Son altamente utilizados en el area educativa
para desarrollar y fortalecer conceptos, habilidades, actitudes y destrezas. Se complementa con
una asesoria y capacitacion hacia los servidores. La siguiente fraccion del libro de Teresa Rivera
lo explica de mejor manera:

Para cualquier actividad educativa que realicemos en la comunidad tenga mayores
posibilidades de éxito, es importante hacer uso de los materiales didacticos, no olvidando que
una preparacion y una actitud positiva del trabajador o promotor de salud también son

necesarias. (Rivera, 1996).
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Los materiales didacticos pueden ser: A) Escritos: impresos, tableros didacticos,
materiales manipulativos, juegos o materiales de laboratorio. Estos permiten una interaccién
directa con el receptor, la manipulacion crea un experiencia unica que brinda efectos positivos en
el proceso de aprendizaje. B) Audiovisuales, como imagenes de proyeccion, materiales sonoros o
videos. Estos mediante los colores brillantes y los movimientos o canal de reproduccion, atraen
con mayor intension la concentracion. C) Digitales: Programas informaticos, video juegos,
paginas web, presentaciones multimedia, entre otros. En estos también se puede crear una
interaccion con el receptor pero mediante una herramienta digital, son un apoyo bastante
atractivo y efectivo.

6.2.2.4. Diagramacion.

La diagramacion también conocida como maquetacion es normalmente utilizada por los
disenadores graficos y profesionales que se dedican o trabajan en la elaboracion de materiales
impresos o desarrollo de espacios en web. En este proceso se toman en cuenta elementos como
texto, titulos y titulares, fotos, artes, color, tipografias y espacios.

Para realizar una diagramacion eficaz se organizan en primer plano el titulo o subtitulos,
el texto, tipografia y color, luego se ubican los artes o fotos. Actualmente existen softwares que
permiten una diagramacioén mas rapida y ordenada, algunos de ellos son: Indesign CS6,

QuarkXpress y Adobe PageMaker 7.0.
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6.3 Ciencias auxiliares, artes, teorias y tendencias

6.3.1 Ciencias.

6.3.1.1. Semiologia.

“El estudio de los sistemas de signos no lingiiisticos” (Guiraud, 1972, p. 45). La
semiologia permite analizar, estudiar y comprender las lenguas, codigos, sefializaciones, iconos,
entre otros. Estudia la aplicacion de estos en la vida social del ser humano y en la forma que son
percibidos.

Los elementos no lingiiisticos permiten el traslados de mensajes, ideas y emociones, la
semiotica colabora con la utilizacion correcta de los elementos para transmitir correctamente los
mensajes.

6.3.1.2. Semiologia de la imagen.

La semiologia de la imagen es el estudio de los elementos graficos que componen una
imagen, permite el andlisis de forma, color, textura, luz, conceptualizacion y muchos elementos
mas.

Tras la evaluacion de graficos la imagen en su totalidad es capaz de transmitir ideas,
conceptos, momentos, sentimientos 0 emociones y mensajes. Es importante conocer sobre esta
ciencia que puede crear y aplicar imagenes o fotografias de manera objetiva y funcional.

6.3.1.3. Sociologia.

“Puede definirse a la sociologia es el estudio cientifico de la sociedad humana” (Arce,
1963, p. 1). El principal estudio de esta ciencia es el ser humano y la relacion entre ellos. Los
analisis sociologicos estan basados primordialmente en las relaciones sociales y de los

fenomenos resultantes de esas relaciones mas que en los individuos.
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La sociologia se compone por conjuntos de hechos y principios, del concepto
sistematizado que se ha obtenido de la aplicacion del método cientifico al estudio de las
relaciones sociales humanas.

6.3.1.4. Psicologia del color.

La psicologia del color estudia y analiza la manera en la que se perciben los colores.
Evaltia las emociones y reacciones que los colores transmiten y provocan al receptor. La
psicologia del color evaliia los colores en color o tinta, tonalidad, opacidad e implementacion.

El andlisis de lo que los colores pueden provocar es funcional para realizar disefio de
logos, identidad corporativa, anuncios y todo tipo de disefio. El color influencia y colabora con
las intenciones del disefio.

6.3.1.5. Psicologia de la imagen.

Segun el Instituto para el desarrollo de la Psicologia de la imagen define a la psicologia de
la imagen como:

“Una corriente psicoldgica enmarcada en el pensamiento siloista. En su desarrollo
considera aportes de la fenomenologia de Hussel y del existencialismo de Sartre. Aporta al
conocimiento una concepcion de lo humana como ser consciente e intencional y una
conceptualizacion del psiquismo que comprende las caracteristicas de espacialidad y
temporalidad de los fendmenos de la conciencia” (Instituto para el Desarrollo de la
Psicologia de la Imagen, s.f)

Mediante la psicologia de la imagen se logra persuadir, transmitir ideas claras,

sentimientos, emociones o ideas mediante imagenes evaluadas y estudiadas.
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6.3.1.6. Pedagogia.

La pedagogia es una ciencia que estudia la metodologia y las técnicas relacionadas a la
educacion y ensenanza. “La educacion puede entenderse como construccion intencional de todo
lo humano en el hombre; y la Pedagogia tomarse como un intento, como la pretension, de lograr
una explicacion comprensiva del fenémeno educativo.” (Pedagogia y educacion ante el siglo
XXI, 2005, p. 2).

La pedagogia ocupa un lugar importante en escuelas e instituciones educativas pues
permite brindar un mejor servicio de orientacion, aporta a la organizacion escolar, programacion
de metodologias, asesoramientos a docentes, planificacion y elaboracion de terapias especificas y
personalizadas, técnica de estudio, entre otros.

6.3.2 Artes

6.3.2.1. Hlustracion.

Dalley (1980), describe la ilustracion como un arte con proyeccién comercial, que
cumple demandas econdmicas y sociales que le brindan la forma y sentido a la ilustracion.

La ilustracion no se puede desligar completamente con el arte, pues se basa de técnicas
artisticas tradicionales. Se podria comprender que la ilustracion es un arte desarrollado y
conceptualizado, que cumple un objetivo o transmite un mensaje. La ilustracion ha servido como
complemento narrativo en libros y manuscritos desde los pergaminos. La ilustracion se basa en

las técnicas artisticas tradicionales.
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6.3.3 Teorias.

6.3.3.1. Teoria del color.

“El color se debe siempre a la especie o especies de rayos que conforman la luz, segun he
visto constantemente en todos los Fendmenos del Color estudiados por mi hasta hoy” (Ball,
2001, p. 46) El color es lo que los ojos perciben cuando la luz se refleja en los objetos. La luz
estd constituida por ondas electromagnéticas que se trasladan a 300.000 km por segundo
aproximadamente.

La luz viaja mediante ondas, conocidas como el caracter ondulatorio de la luz.

Cada onda tiene una longitud diferente y es esto lo que produce los distintos tipos de luz, como
la luz infrarroja, la luz ultravioleta o el espectro visible. Esta ultima es la que el ojo logra
percibir.

La luz tiene cierta propiedad que permite su reflejo en los objetos percibirlo como color.
El color puede medirse y evaluarse por tono: El tinte del color, saturacion: La intensidad
cromatica y la luminosidad: representa la cantidad de luz reflejada por una superficie.

6.3.4 Tendencias.

6.3.4.1. Ilustracion vectorial.

“El concepto de imagen vectorial esta vinculado a la imagen digital que se compone de
objetos geométricos independientes. Las caracteristicas de estos objetos, que pueden ser
segmentos o poligonos, estan definidas por atributos matematicos que indican su color, posicion,
etc.” (Porto, 2012).

Las ilustraciones vectoriales son graficos realizados en programas de vectores, tales como

[lustrator, Corel Draw, Adobe Flash, entre otros. Las imdgenes realizadas de manera vectorial
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tienen la cualidad y caracteristica de poder ser transformadas sin perder la calidad original. De
igual forma es muy facil poder agregar sombras, colores, trazos, degradé¢, entre cosas.

La mayoria de dibujantes que se dedican a trabajar artes o ilustraciones digitales, realizan
los dibujos a mano para luego vectorizarlos, es decir, convertirlas a una imagen vectorial

colocando un punto en cada vértice del dibujo y siguiendo sus curvas y lineas.
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Capitulo VII: Proceso de disefio y propuesta preliminar
7.1 Aplicacion de la informacion obtenida en el marco tedrico

7.1.1. Semiologia.

La semiologia permite evaluar las formas adecuadas de las ilustraciones para el grupo
objetivo. La correcta aplicacion de la semiologia permite que el mensaje a transmitir con cada
personaje sea correctamente plasmado y transmitido.

7.1.2. Semiologia de la imagen.

Mediante la semiologia de la imagen se puede evaluar el significado y el concepto dentro
de la composicion de una imagen mediante formas, colores y posiciones de los personajes.

7.1.3. Sociologia.

La sociologia como estudio cientifico de la sociedad humana aporta en la identificacion
del comportamiento de nifios de 6 a 9 afios dentro de sus clases en IgleKids y la manera en la
interactuan con los servidores encargados de cada grupo mientras reciben las ensefianzas. Esto
ayuda a crear materiales impresos adaptados a esos comportamientos y gustos para que llamen su
atencion.

7.1.4. Psicologia del color.

La correcta utilizacion de colores en la propuesta grafica derivan de los significados y
percepciones de cada color brindado por la psicologia del color. Esta ciencia permite analizar
cada color por su tonalidad, opacidad y temperatura, para elegir adecuadamente los colores que
se van a aplicar en las ilustraciones del juego educativo impreso.

7.1.5. Psicologia de 1a imagen.

Con la ayuda de la psicologia de la imagen se analiza el concepto o mensaje de las

ilustraciones o expresiones graficas. Mediante posiciones, texturas, técnicas, colores y tamanos,
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la psicologia de la imagen permite conocer si las ilustraciones son efectivas para la finalidad por
las que se crearon.

7.1.6. Pedagogia.

La ciencia de la pedagogia estudia todas las herramientas y metodologias relacionadas
con la educacion, ensefanza y aprendizaje. Mediante la pedagogia se logra comprender la forma
de aprendizaje de nifios de 6 a 9 afos. Permite disefiar juegos educativos impresos efectivos que
sean herramientas de soporte en el aprendizaje.

7.1.7 Ilustracion.

La ilustracion permite plasmar informacion o ideas en dibujos o graficos. Se pueden crear
ilustraciones de personajes de la biblia para representar graficamente las caracteristicas de los
diez personajes.

7.1.8. Teoria del color.

La teoria del color ayuda crear contrastes Optimos en las ilustraciones y a crear armonia
dentro del juego educativo impreso.

7.1.9. Ilustracion vectorial.

Mediante la ilustracion vectorial se logra presentar de mejor manera los bocetos hechos a
mano de los 10 personajes de la Biblia. De esta manera es mas féacil trabajar los colores, sombras
y colocarlos en el formato o tamafio adecuado.

7.2 Conceptualizacion

7.2.1 Método.

El método creativo de relacion forzada creado por Charles S. Whiting en 1958. El
principio de esta técnica es: combinar lo conocido con lo desconocido fuerza una nueva

situacion. Permite ideas originales y creativas.
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Para iniciar es necesario identificar el problema a resolver, luego al azar, se establece un

objeto (este servird para hacer las comparaciones), tras este proceso se inicia con la descripcion

caracteristica del mismo. A continuacion se deben hacer las relaciones forzadas entre el objetivo

del problema y el seleccionado al azar.

Desarrollo de método creativo:

Sombrero

Estilo y color

Material impreso para
llevar

Material que se cuelgue
Material impreso para la
cabeza

Un sombrero de personajes
Sombrero de ideas
Sombrero detective
Sombrero loco

Avion

Los personajes viajan
Viajes al pasado

Ticket de la biblia
Cohete biblico

Viaje a la biblia
Magquita del tiempo
Avion del tiempo
Musica

Personajes con ritmo
Voces de personajes

Rocola biblica

Ritmo biblico

Radio biblica

Sonar

Piensa despierto
Personajes vivos
Recordando el pasado
Suefos biblicos

Suena los personajes
Doctor

Reviviendo personajes
El cerebro biblico
Operacion de personajes
biblicos

Doctor de la biblia
Dopamina biblica
Recuerdo

Viviendo en el pasado
Memoria biblica
Minuto de recuerdo
Reloj del tiempo
Magquina del tiempo

Imagenes del pasado
Descubre los personajes
Tijeras

Cortando la historia
Pedazos de historia
Recorta la biblia
Cortando momentos
Circulo

Familia de personajes
Historias unidas
Ruleta de personajes
Gira, juega vy aprende
Gira y descubre

Un mundo de héroes
Circulo de momentos
Galaxia

Las estrellas biblicas
El planeta biblico

El sistema de los
personajes biblicos.

Al final el método creativo de relacion forzada, se realiza una seleccion de palabras para

crear el concepto final.

Las palabras seleccionadas para el concepto del juego educativo impreso son: gira, juega

y aprende.
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7.2.2 Definicion de concepto.

El concepto final es “Gira, juega y aprende”. Este proyecto es el desarrollo del juevo
educativo impreso llamado ;Quién es Quién? con el slogan “Gira, juega y aprende”. La
dindmica del juego consiste en que los participantes descubran mediante la descripcion, el
nombre del personaje. Para lograrlo el nifio o la nifia debe girar las flechas de una ruleta que
contiene un niamero que les indica la manera con la que debe leer el texto del tablero, el nimero
en la ruleta dirige a la descripcion de un personaje diferente. En la ruleta se encuentra un
nimero y ese direcciona al jugador a un texto en el tablero, esa informacion describe a un
personaje. Para crear un juego educativo impreso efectivo y atractivo se deben agregar

ilustraciones de los personajes descritos.
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7.3 Bocetaje
7.3.1. Opcion A.
Bocetaje de diagramacion de juego educativo impreso para facilitar el aprendizaje de diez

personajes de la Biblia a nifios entre los 6 a 9 afios de edad.
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El juego estd compuesto por un tablero de 100cm de ancho por 50 cm de alto con
divisiones para 10 personajes y un versiculo descriptivo o relacionado con el mismo. El juego
consiste en girar las agujas de una ruleta (la ruleta indica un nimero y forma en la que se debe
leer el texto), la ruleta indica el nimero que se debe buscar en el tablero, el numero lo direcciona
a un versiculo con la descripcion de alguna caracteristica del personaje. El participante debe ver
las fichas de ilustraciones y analizar cudl personaje es, al seleccionar uno debe tomarlo y

colocarlo en el lugar que, segun él, corresponde. El asesoramiento y guia del servidor es muy
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importante, pues debe verificar si es correcto, de no serlo debe dar la respuesta correcta y colocar
la ilustracion correspondiente.

Las fichas que se deben ir colocando en el tablero tienen una medida de 4.4cm x 8.5cm.
En ellas se encuentran las ilustraciones de los personajes. Este juego educativo impreso permite
que los nifos de IgleKids puedan relacionar la informacion con una imagen y facilitar la

comprension de las ensenanzas.
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Ruleta.

NUMERACION Y TEXTO
Tipografia Sans Serif regular.

10cm

Ruleta de 10cm x 10cm con 10 espacios numerados y una palabra que indica la forma en
la que el participante debe leer el texto de. Cada nimero corresponde a un personaje biblico
especifico en el tablero. Al girar la aguja, el nifio o la nifia se acerca al tablero para ver la

informacion, leerla y luego colocar la ilustracion con el personaje biblico que considera correcto.
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[lustracion personaje de Jonas.

Jonas es conocido por su desobediencia delante de Jests y como la misma le llevo a estar
dentro de un gran pez. En la ilustracion se visualiza al gran pez con la boca abierta y Jonas,

adentro, mostrando miedo e incomodidad de ella, el personaje como primer plano.
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[lustracién personaje Abraham.

La historia de Abraham en la Biblia permite ensefiar sobre fe y paciencia. A sus 99 afios
tuvo a su primer hijo, a partir de ese momento Dios le promete una descendencia como la de las
estrellas. En la ilustracion se representa a un hombre mayor con ropa de la época y muchas

personas en su fondo, a un nivel mas bajo para simular la descendencia.
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[lustracidn personaje Jesus

Jesus, en la Biblia, es uno de los personajes principales. Su mayor hazana es haber sido
crucificado. En la ilustracion, Jests viste segun la época, tiene una expresion sonriente para

representar que el sacrificio fue con amor.
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[lustracidn personaje Gedeon.

/,/ \

Gedeodn es un personaje reconocido por su valentia, obediencia y fe en Dios. Una de las
historias mas reconocidas de Gedeon es cuando por obediencia debe enfrentar un ejérecito de
miles con un ejército de 300 personas. En ese momento segun la Biblia vio la mano de Dios
actuar en su vida. En la ilustracion se muestra con un uniforme de guerra sencillo, en su rostro y

postura muestra la determinacion de pelear.
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[lustracidn personaje Jos€.

La historia de José, en la Biblia, se relata desde que era joven. En la trayectoria de sus
historias y su final en la Biblia, todo va relacionado con los suefios y la interpretacion divida que
le brinda Dios como don. Su padre le regala una tinica de colores que representa su lado
sofiador, que al final termina por ser lo mas valioso de José. Por ello, en la ilustracion se muestra
a José de espaldas, dando realce a su tinica para sea un icono que los nifios puedan reconocer

facilmente.
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Ilustracion personaje Mujer de Lot

Cuando Dios decide destruir a Sodoma y Gomorra, por sus pecados y vida tan liberal,
advierte a Lot, a su mujer e hijas a huir de la ciudad y no volver a ver atrds. La mujer de Lot
camino a la salida de la ciudad pero decide voltear a ver y en ese momento es convertida en una
estatua de sal como castigo de su desobediencia. En la ilustracion se ve a la Mujer de Lot
sorprendida por lo que sucede atras de ella, momento antes de voltear a ver y convertirse en

piedra.
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[lustracion personaje Sanson.

Sansén es un hombre reconocido por su fuerza, que depende de su cabellera larga y
sedosa. En las historias de la Biblia vence leones y animales salvajes con esa fuerza. A través del
cuerpo musculoso y la facilidad con la que carga a un leon, la ilustracion ejemplifica las historias

y fuerza de Sanson.
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[lustracion personaje Ester.

Ester era una mujer muy hermosa y gracias a su belleza es nombrada reina. Es reconocida
pues el favor y la gracia de Dios le abre puertas a lugares inesperados. Al ilustrar a Ester se
utiliza una corona sobre su cabeza para que los nifios la identifiquen rdpidamente como la mujer

nombrada reina por ser la mas hermosa.
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[lustracion personaje Zaqueo.

Zaqueo, en la Biblia, es reconocido por su fe que le permitia hacer cosas que otros no,
esto logra atraer la atencion de Jesus. En el libro de Lucas se relata como su pequena estatura no
fue impedimento para ver a Jesus. Al ilustrar a Zaqueo se coloca un arbol cerca de €l para que se
identifique con facilidad su accion de fe, al momento de subirse en el mismo para poder ver a

Jesus entre una multitud de personas.
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[lustracion personaje David.

David es muestra de que Dios bendice y utiliza a las personas conforme su fe y no su
contexto o situacion actual. Este joven logra vencer a un gigante con una simple honda y piedra,
algo que miles de guerreros no lograron. En la ilustracion del personaje David se emplea la
piedra como uno de los elementos esenciales, pues al lanzarla logra obtener la victoria contra

Goliat.
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7.3.2. Proceso de bocetaje formal.

7.3.2.1. Tablero.

[ (9]
| N
; 3
| |
l { Gl S SRR
| 10 cm
f | |
g S — \__
TITULAR. ' *
Tipografia sans serif bold |
Estilo manuscrito. 10cm

ESPACIO DE NUMERACION

Tipografia sans serif regular. mm
ESPACIO DE TEXTO. | 0O € QY_ Cr ;O
Tipografia sans serif redondeada. o o ( \iJf (¢ AQ,_‘L] e

Y=Y,
ILUSTRACION mies. - | 12am
llustracion de personajes.
NOMBRE PERSONAJE
Tipografia sans serif bold, manuscrito.
: : . uees 15
G Vista de tablero extendido. | -jh—

Tablero de 100cm x 5lcm, con divisiones para 10 personajes de 10cm de ancho cada

uno. Tipografias Sans Serif regular y bold. La parte del texto de 10cm x 12cm queda del lado de
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frente y en la parte de interna el nombre del personaje. Ambos se doblan como tapadera

cubriendo al personaje. La dindmica consiste en utilizar la ruleta para iniciar el juego.

7.3.2.2. Ruleta
—
(9
S SR
NUMERACION
Tipografia sans serif bold
@ TEXTO
Tipografia sans serif regular. A

|
I

Ruleta de 15cm x 15cm con 10 divisiones. La intencion es brindar a los nifios una
experiencia desde el primer momento que interactuan con el juego educativo impreso. En la
misma casilla del nimero se encuentra una palabra que indica la forma en la que el participante
debe leer o interpretar el texto del tablero. Al tener un tamafio de 15cm, permite que los textos
también sean mas legibles. Por otro lado, la division que hay entre los nimeros y los textos

permite que se vea ordenado.
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7.3.2.3. Ilustracion personaje Jonds.

Segun muestra la Biblia, Jonas es desobediente a lo que Dios le orden6. Con su expresion
se puede identificar que no esta feliz por sus acciones pasadas y tampoco por haber sido tragado
por una ballena. La posicion de Jonds es dentro de la ballena, donde luego sale pero en la

ilustracion se plasma ese momento de desesperacion y miedo.
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7.3.2.4. Ilustracion personaje Gedeon.

Gedeodn, un hombre valiente y obediente. Su mayor hazafia fue derrotar a miles con un
ejéreito de 300 personas. En la ilustracion se demuestra su determinacion por pelear, un gesto de
euforia, con su espada y escudo. También una vestimenta de pelea con elementos basicos, con
esto se demuestra la humildad y fe que Dios lo hizo pelear aquella batalla, sin tener los

implementos y equipo necesario.
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7.3.2.5. Ilustracion personaje Jesus.

En la ilustracion de Jesus se puede percibir la paz, alegria y humildad que caracteriza al
personaje. Viste ropa segun la época y tiene las manos en la espalda siendo una posicién que
transmite tranquilidad. Con la sonrisa en su rostro se representa la felicidad que, segun la Biblia,
Jesus pudo sentir luego de haber sobrellevado el sacrificio en la cruz; la cruz, simbolo importante

que acompaiia a este personaje, se ubica atras.
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7.3.2.6. llustracion personaje Abraham.

La ilustracion de Abraham muestra a un personaje de avanzada edad, sentado, mientras
cuenta las estrellas. El objetivo de la ilustracién es mediante la ropa y rasgos de la edad, poder

trasladar al receptor al momento de Abraham, mientras ve las estrellas como simbolo de su

descendencia.
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7.3.2.7. Hlustracion personaje David.

En la ilustracion se puede identificar a David, con un rostro que refleja el deseo de
conquista. Lo acompafia una piedra y su honda, con las que logra vencer al gigante. También se
plasma su humildad y sencillez con un vestuario que no es de guerrero. Por otro lado se ve el

gigante, en segundo plano
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7.3.2.8. Ilustracion personaje Zaqueo.

El personaje Zaqueo es un hombre adulto de baja estatura, es ilustrado sobre el arbol
donde decide subir para alcanzar ver a Jesus. Gracias a esta accion recibe gracia de parte de
Dios. A pesar de eso con la expresion de su rostro muestra la personalidad temerosa y aspecto

de baja estatura.
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7.3.2.9. Ilustracion personaje Sanzon.

Sanzon se ilustra como un hombre con cabellera larga pues segun relata la Biblia, de ahi
obtiene su fuerza. Era reconocido por hacer grandes hazafias con su fuerza, como domar leones y
animales salvajes. En la ilustracion se ve su como doma a un leén y lo carga con una sola mano.
El personaje se reconoce por sus musculos y esa sonrisa que transmite la seguridad que tenia de

si mismo.
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7.3.2.10. Ilustracion personaje mujer de Lot.

Jesus decidio destruir a Sodoma y Gomorra por la cantidad de pecados que la ciudad
cometia diariamente, pero antes, avis6 a Lot y su mujer e hijas que salieran de la ciudad. Al dar
Dios la instruccion les advierte que no deben voltear a ver atrds. La mujer de Lot es ilustrada
como una estatua de sal con la vista hacia atras y al fondo la ciudad siendo destruida, porque no

obedecid las ordenes.
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7.3.2.11. Ilustracion personaje Ester.

Ester fue nombrada por un rey la mujer mas hermosa y reina del lugar. Es reconocida por
el favor y la gracia que Dios le dio y por el que abrié puertas a lugares inesperados. Ester es
ilustrada con una sonrisa, un collar y vestido de bastante valor y con la mano del rey dandole la
corona que representa el momento en que fue nombrada reina y la mujer mas hermosa. La
postura de Ester, con las manos hacia atrds, muestra la humildad y personalidad que posee por su

procedencia.
65



7.3.2.12. Ilustracion personaje José.

La ilustracion de José demuestra su jovialidad y su personalidad alegre. El dibujo se
realiza con los brazos abiertos, como los tuvo seglin la historia, para recibir a sus hermanos.
Viste la tunica que le regala su padre, que simboliza el don de interpretacion de suefios que es lo

que le abre puertas y lo lleva a cumplir los propdsitos de Dios para él.
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7.3.2. Proceso de digitalizacion de los bocetos.

7.3.2.1. Tablero.

° B B =y 9@ Essentials v O,

Noselection P~ [E]v swoke: T 2pt v |miiond v [RCTOX=UM v Opacty: 100% > style: ] Documentsewp | preferences | Ef v
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Se escanea el boceto del tablero. Se coloca la imagen en un documento nuevo de
[lustrador y se digitalizan las lineas bésicas con la herramienta pluma de Ilustrador. Todo se

realiza a medida real 100cm x 51cm.
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o E B = () Essentials ol

No Selection [l Ed~ swoke: C v @ Touch Call... RO T BT > stie: l] v DocumentSetwp  preferences v

i* @ 1¢

{:f Transform
sudade

CMYK w) X propuesta final.ai* @ 66.67% (CMYK/Preview) juego finalai @ 12.59
130 135 14 5 = Align

v

T3 Pathfinder

O RQOHN

Layers Artboards »

Bl medidas
> [ textos
> BB img
W titulae
Il numeros
: proceso 1
> [l tayer7
[l tineas recor...
I tayer3
> B layer2
M tayer1

Para el tablero se rellenan las formas con los colores correspondientes: morado, amarillo
y turquesa. Los tres colores son vibrantes y se complementan, el amarillo expresa la energia que
se desea transmitir a los nifios, el turquesa transmite paz, creatividad y el morado logra el
equilibrio entre los otros dos colores, lo que permite tener un aspecto mucho més ordenado. Esta

es la base para agregar la informacion e ilustraciones.
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) B | 8=~ Essentials v

No Selection v v Stroke: O @ Touch Call... SO FNT AR TIS Style v Document Setup = Preferences = Fj v
v >

sudaderos 02.ai* @ 6 (CMYK/Prey X propuesta final.ai* @ 66.67% (CMYK/Preview) 2go finalai @ 12.5% K/Preview cotizacion.ai* @ 66.67%
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W textos
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Sontios

Selection

Después de agregar los colores so6lidos, se incorporan textos, para ubicar las posiciones y

orden de las ilustraciones.
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Se agrega el titular en el centro del tablero, con la herramienta alinear al centro de

Ilustrador. Se agregan las ilustraciones y se alinean al centro de su respectivo espacio.

70



() Essentials v

i~ Opacity: 100% > syle: [l @ A Transform

I:E Transform
X propuesta final.ai* @ 100% (CMYK/Preview) juego finalai @ 12.5% (CMYK/Preview cotizacion.al

-
169 |170 |171 [172 [173 [174 [175 [176 178 |179 [180 [181 [182 [183 [184 [185 |186 [187 [188 |189 |130 |1 + |193 195 (13 |mm Align

sl Pathfinder

AssetExpc Layers Artboards >

| > Il medidas
I textos
L
W titulae
W rumeros
M Layer 12
23 proceso 1
B Layer7
I tineas recor...
| I ayer3
> I layer2
> il tayer1

En un documento nuevo en Ilustrador se vectoriza un circulo de 15cms, sin relleno y con

trazo de 4pts.
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A la figura circular con trazo de 4pts se le coloca un relleno turquesa, se rasteriza el trazo.
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Se agrega un circulo mas en el centro de diametro menor y se alinea al centro del circulo

turquesa.
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Flecha grande para Flecha pequefa para
numero. accion.

Con la herramienta pluma se realiza una linea recta y se le modifican los parametros del
trazo para crear lineas punteadas color blanco. Con la herramienta rotar, se duplica varias veces
la linea punteada para cubrir toda la circunferencia, esto para crear las 10 divisiones.

Las flechas se realizan con rectangulos con color de relleno y un ancla anadida en el

extremo izquierdo para crear la punta.
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Se agrega el texto en su respectiva orientacion y tamano.



7.3.2.2. Digitalizacion del personaje biblico Sanson.

B B =y 9 Essentials v
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Se escanea el boceto y se agrega a un documento nuevo en Ilustrador.
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Con la herramienta pluma de Ilustrador se realiza el trazo del dibujo.
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Se rellenan las formas con colores sélidos y contornos.
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Essentials v

E= =3l oracty: 100% > swie: [l v Document Setup | preferences = Hf v

X Sansonai* @ 100% (CMYK/Preview)

Con la herramienta pluma se crean las formas de las sombras, se le aplican transparencias
y degradé necesario. Las luces se realizan de la misma manera, se cambia la paleta de colores a

unos mas claros.
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Para una ilustracion mas realista se agregan detalles de luz, sombra y trazado en el leon.
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Con la herramienta de rectangulo y pincel se hace el fondo. De esta misma manera se

digitalizan los otros 9 personajes biblicos (véase en anexo G).

81



7.4. Propuesta preliminar

Tablero.

| e 100cm

12cm

12cm

y una pi

1Samuel 17:50 Jonés 1:17 Lucas 24:1-12 Génesis 19:26

linea de corte

linea de plegado

A. El tamafo del tablero para que las imagenes puedan ser visualizadas a una distancia de

1 metro aproximadamente. Con el color turquesa se transmite serenidad, vida y paz a los

receptores, da equilibrio entre los otros dos colores. El morado estd asociado a lo espiritual y la

creatividad. Con el amarillo en esa tonalidad se proyecta energia, vida y alegria.

82



B. Tipografia Sans Serif estilo manuscristo para el titulo del juego acompanado de una

San Serif regular mas redondeada.

C. Las ilustraciones de los personajes en tamafio de 8cm de alto por 10cm de alto.
Tamafo considerado para que las ilustraciones se puedan ver a una distancia de lmetro
aproximadamente.

D. Nombre del personaje escrito con tipografia San Serif en estilo manuscrito. Nombres
con 8cm de ancho aproximadamente.

E. Versiculos escritos con tipografia San Serif de parametros circulares de 35pts.
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Ruleta para juego.
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Fecla grande para seleccionar Nimero Fecla pequeiia para seleccionar accién
en la ruleta. para leer el texto.

IR
6.5cm 4 cm

La ruleta es parte importante del juego, permite a los participantes poner al azar el
personaje que deben adivinar. Esta pieza hace al juego mas dinamico, gracias a las palabras que
tiene escritas en el centro, estas determinan la forma en la que el participante debe leer el texto
del personaje. Tiene dos flechas, una para el numero y otra para la palabra. Los mismos colores

del tablero se aplican en la ruleta.
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Personaje Jonas.

wo0l

8cm

Se utiliza el color azul oscuro en la ballena para crear un contraste con el rojo de su
lengua. Aunque la ballena es un elemento importante en la lectura acerca de Jonds, no le quita
protagonismo al personaje principal, por tal razon Jonds viste con un amarillo de fuerte tonalidad
y se ubica en una posicion visible. Los colores aplicados al personaje transmiten sus emociones

en ese momento de afliccion y su edad. El celeste de fondo representa el mar.
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Personaje Abraham.

woOQl

8cm

Abraham es un hombre de la tercera edad, por lo tanto su cabello en la ilustracion es en
tonos de grises. Se encuentra sentado sobre un verde pasto y su brazo izquierdo levantado y con
el dedo indice cuenta las estrellas que representan su descendencia. Tiene sombras y luces en la
ropa para crear movimiento y profundidad. El fondo logra un contraste para que la ilustracion

resalte y permite visualizar mejor el momento de noche en el que Abraham contaba las estrellas.
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Personaje Jesus.

wo0l

T

8cm

Jests se ve feliz en la ilustracion por el acto de amor realizado en la cruz. En el fondo se
visualiza la cruz como forma grafica de su crucifixion. Los colores de la ropa representa paz y
con el celeste se representa el pais de Guatemala, y la paz que la salvacion de Jesus trae al pais
segun los creyentes. Nuevamente los colores del fondo son planos para permitir que el personaje

resalte.
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Personaje Gedeon.

w0l

8cm

Gedeodn era fuerte pero con pocos recursos y ejército. En la ilustracion se muestran sus
dos armas de batalla: la espada y el escudo. Los colores de fondo hacen contraste y no opacan al
personaje principal. A pesar de que el personaje tiene una expresion muy definida que trasmite
furia, con el celeste de su vestuario se crea un equilibrio de emociones, disminuyendo el aspecto

agresivo que se pudiera percibir.
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Personaje José.

wol

A

8cm

La ilustracion de José representa la alegria del personaje. Mediante los colores de la
tunica se transmite la personalidad sofiadora y amigable que lo caracteriza segun las escrituras de
la Biblia. La mayor cantidad de luces y sombras estdn en la tinica con el objetivo de ser un

elemento representativo del personaje y permite que los nifios lo reconozcan facilmente.
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Muyjer de Lot.

wol

8cm

En la ilustracion de la Mujer de Lot se utiliza una base de gris en el personaje, se agrega
luces y sombras para lograr simular la rigidez que tiene una estatua. Con la silueta de la ciudad

se representa Sodoma y Gomorra y el fuego muestra la destruccién que venia desde el cielo.
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Personaje Ester.

wo0l

8cm

Ester es una mujer bella, viste un vestido color rosa y un collar. No tiene tantos
accesorios porque aun no es reina en ese momento. La corona resalta mas que el vestuario de

Ester, pues representa con los colores y detalles, el éxito y crecimiento para su vida. El color de

fondo terroso permite que resalten los colores de la ilustracion.
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Sanson.

woQl

8cm

En la ilustracion de Sanson se utilizan colores terrosos para representar su lado
aventurero y salvaje. En su brazo derecho recostado en su cintura y sonrisa se identifica total
serenidad mientras con la mano izquierda carga sin problema al leén ya derribado. La
composicion en general resalta la fuerza de Sansén. Las iluminaciones y sombras en el rostro del
personaje y en el ledon permiten que se vean mas reales y atractivos a la vista. El fondo es un

rectangulo con color sélido de verde oscuro.
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Personaje David.

Wwo0l

David se tiene varios detalles en la ropa y en el rostro. Por la posicion, las luces le dan
forma al rostro, al igual que las sombras. Los trazos y colores alrededor de la piedra, permiten

asimilar el movimiento. Goliat no es el personaje principal por lo que la silueta solamente refleja

al gigante que es vencido por David.
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Personaje Zaqueo.

woQl

8cm

En el personaje Zaqueo los colores que predominan son el celeste (en el cielo) y el verde
(en el arbol) , sin embargo no son el primer plano. Para representar a Zaqueo como un adulto la

ilustracion presenta unas arrugas en el ojo derecho su expresion puede brindar una idea de lo que

sus emociones al estar en la parte de arriba del arbol.
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Capitulo VIII: Validacion técnica

El trabajo de investigacioén es mixto, por cuanto se utiliza el enfoque cuanti y cualitativo.
El primero sirve para cuantificar los resultados de la encuesta aplicada a los sujetos y a través del
enfoque cualitativo se evalta el nivel de percepcion de los encuestados a la propuesta preliminar
del disefio.

La herramienta a utilizar es una encuesta de respuesta multiple que se aplicara a 1 cliente,
a 20 nifios entre 6 y 9 afos como grupo objetivo y a 5 expertos en el area de comunicacion y
disefio (Ver Anexos F).
8.1. Poblacion y muestreo

La validacion del material didactico se realiza con una muestra de 26 personas formadas
por tres grupos: Cliente, grupo objetivo y expertos.
El cliente es Rodrigo Juarez, Coordinador de Proyectos de IgleKids, M.M.A. Marketing. El
grupo objetivo se valida con 20 nifios y nifios de 6 a 9 afios, cinco por edad y 5 expertos: Lic.
Disefio grafico Rolando Barahona, Lic. en publicidad Jos¢ Monroy Cruz, Lic. en pedagogia
Joaquin Mendoza Gamboa, Licda. En ciencias de la comunicacion y disefio grafico Karla Lopez
y Lic. en publicidad Marlon Borrayo.

A través de la evaluacion con los tres grupos objetivos se puede evaluar el cumplimiento
de objetivos, la efectividad y funcionalidad del material y los aspectos de disefio que lo

conforman.
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8.2. Método e instrumentos

El proceso de validacion para el grupo objetivo se lleva a cabo en las instalaciones de
IgleKids Sur, en la iglesia Casa de Dios, Fraijanes. Se dio a los nifios una encuesta y con el
apoyo de los servidores se respondieron las preguntas. En las mismas instalaciones se realiza la
validacién con el cliente, especificamente en las oficinas administrativas. La validacion a
expertos se llevo a cabo en el Campus Central de Universidad Galileo.

La herramienta utilizada para la validacion fue un cuestionario de encuesta con preguntas
cerradas y en su mayoria en escala de Likert, en 13 incisos se evalua la parte objetiva,
semiolodgica y operativa del proyecto. Para responder la encuesta se imprime una pieza fisica de

personajes para los encuestados puedan evaluar cada aspecto incluido en la encuesta.
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8.3. Resultados e interpretacion de resultados
Se presentan los resultados de los 26 encuestados, quienes forman el 100% de la
poblacion. Los resultados son codificados y tabulados para un mejor andlisis.

A. Género.

Se encuestaron a 26 personas, de las que 50% eran de sexo masculino y 50% femenino.
p q y
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B. Perfil.

. Grupo objetivo

‘ Experto
. Cliente

Para la validacion, el 77% de encuestados pertenece al grupo objetivo, el 19%

corresponde al grupo de expertos y 4% al cliente.
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8.3.1. Parte objetiva.
1) (Cree que es considerable disefiar un juego educativo impreso para facilitar la

ensefianza de diez personajes de la Biblia a nifios y nifias entre los 6 y 9 afios de edad?

Pregunta 1

El 100% de las personas cree considerable disefar un juego educativo impreso para

facilitar la ensefianza de diez personajes de la Biblia a nifios entre los 6 y 9 afios de edad.
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2) (Considera importante investigar informacion relacionada a los tipos de materiales

impresos para desarrollar un formato funcional al proyecto?

Pregunta 2

El 100% de la poblacion encuestada considera importante investigar informacion

relacionada a los tipos de materiales impresos para desarrollar un formato funcional al proyecto.
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3) (Cree necesario recopilar informacion acerca de diez personajes de la Biblia para

incluir datos significativos en el material impreso?

Pregunta 3

El 100% de los encuestados cree necesario recopilar informacion acerca de diez

personajes de la Biblia para incluir datos significativos en el juego educativo impreso.
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4) Segun su criterio ;/Considera indispensable ilustrar mediante herramientas digitales
diez personajes biblicos importantes para que los nifios y nifias puedan reconocer las

caracteristicas fisicas y el acontecimiento o situacién que mas identifica a cada uno?

Pregunta 4

El 100% de los encuestados considera indispensable ilustrar mediante herramientas
digitales diez personajes biblicos importantes, para que los nifios puedan reconocer las

caracteristicas fisicas y el acontecimiento o situacién que mas identifica a cada uno.
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5) ¢Es importante establecer tipografias legibles para que el grupo objetivo pueda leer la

informacion del material impreso con facilidad?

Pregunta 5

El 100% considera importante establecer tipografias legibles para que el grupo objetivo

pueda leer la informacion del juego educativo impreso con facilidad.
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8.3.2. Parte Semiologica.

6) Los colores utilizados en el material impreso llaman la atencion.

‘ Totalmente de acuerdo
. De acuerdo

Pregunta 6 ‘ Ni desacuerdo,
ni de acuerdo.

. En desacuerdo

Totalmente desacuerdo

El 96% de los encuestados reconoce estar totalmente de acuerdo que los colores llaman la
atencion y el 4% esta solamente de acuerdo, al ser las dos respuestas positivas indican que los

colores no deben ser modificados.
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7) (Considera que las ilustraciones transmiten con claridad la personalidad y el

acontecimiento que mas identifica a cada personaje en la Biblia?

Pregunta 7

El 88% de la poblacién encuestada considera que las ilustraciones transmiten con mucha
claridad la personalidad y el acontecimiento que més identifica a cada personaje de la Biblia,

mientras que el 12% opina que lo transmite poco.
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8) Al observar las ilustraciones de los personajes ;Considera que la descripcion o

informacion se relaciona con lo que se muestra visualmente?

Pregunta 8

Al observar las ilustraciones el 96% de las personas cree que la descripcion o
informacion se relaciona mucho lo que se muestra visualmente y el 4% cree que se relaciona

poco.
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8.3.3. Parte operativa.

9) El tablero tiene la orientacion y tamafio adecuado.

. Totalmente de acuerdo
’ De acuerdo

Pregunta 9 ‘ Ni desacuerdo,
ni de acuerdo.

. En desacuerdo

Totalmente desacuerdo

Al evaluar si el tablero tiene la orientacion y tamafio adecuado, el 81% de las personas
muestra estar totalmente de acuerdo, el 15% de acuerdo y el 4% ni de acuerdo ni desacuerdo.
Esto indica que la orientacion es la adecuada para el grupo objetivo y no es necesario un cambio

en el mismo.
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10) El material impreso es facil de manipular y utilizar.

. Totalmente de acuerdo

. De acuerdo

. Ni desacuerdo,
ni de acuerdo.

. En desacuerdo

Pregunta 10

Totalmente desacuerdo

El 88% de las personas encuestadas esta totalmente de acuerdo con que el juego

educativo impreso es facil de manipular y utilizar, el 8% estd de acuerdo y el 4% ni de acuerdo

ni desacuerdo.
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11) El tamafio de las ilustraciones permite ver con claridad a los personajes.

. Totalmente de acuerdo
. De acuerdo

. Ni desacuerdo,
ni de acuerdo.

. En desacuerdo

Pregunta 11

Totalmente desacuerdo

l—8%

El 92% de los encuestados estdn totalmente de acuerdo en que el tamafio de las

ilustraciones permiten ver con la claridad a los personajes y el 8% muestra estar totalmente

desacuerdo. Con la mayor cantidad de respuestas positivas se interpreta que las ilustraciones se

visualizan con claridad.
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12) La dindmica del material impreso permite comprender y retener con facilidad la

informacion que caracteriza a cada uno de los personajes biblicos.

. Totalmente de acuerdo
. De acuerdo

. Ni desacuerdo,
ni de acuerdo.

. En desacuerdo

Pregunta 12

Totalmente desacuerdo

El 88% de la poblacion encuestada muestra estar totalmente de acuerdo con que el juego
educativo impreso permite comprender y retener con facilidad la informacion que caracteriza a
cada uno de los personajes biblicos, el otro 8% indica estar de acuerdo y 4% se muestra en
desacuerdo. Con estos resultados se determina que no es necesario cambiar el tamafio de los

personajes.
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13) El tipo de letra utilizado en la descripcion de los personajes es la adecuada.

Pregunta 13

El 100% de los encuestado considera que el tipo de letra utilizada en la descripcion de los
personajes es muy adecuada.
8.3.4. Observaciones.

La mayoria de resultados dentro de la evaluacion son positivos, sin embargo ciertas
personas encuestadas del grupo de expertos dan sugerencias y opiniones que se tomaron en
cuenta para mejorar el juego educativo impreso y su efectividad.

Cambios sugeridos: A. Ester debe lucir més femenina y delicada, B. La mujer de Lot
debe tener textura de sal o ser mas clara, C. Reducir el tamafio a un tablero mediano para grupos

de 12 personas, (tabloide).
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8.4. Cambios en base a los resultados

ANTES

10cm

12cm

12cm

8.4.1. Tablero.

tablero extendido

ejército derrotd
a miles.

Jueces 7:15

Ester 2:17

'L&uiér\ es &u(yr\ P~

GIRA,JUEGAY APRENDE @

10cm

Fue llamado
y Se convirtié

05 Su papd le regald
en estatua de sal.

una tonica
de colores.

Matéaungigante  Selotragd
conunahonda  ungran pez.
y una piedra.

Génesis 37 Génesis 19:26

1Samuel 17:50 Jonds 1:17

info parte frontal

De cabellera
larga, hombre
fuerte

Jueces 16:17

Pequefio de
estatura quié
subié a un érbol
para ver a JesUs.

Lucas 19:3-4.
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DESPUES

tablero extendido

40cm

L@Mlu\ es &MIQ/\ I~

GIRA,JUEGA Y APRENDE

4cm

4.60cm

4.60cm

4em

Fue llomado
amigo de Diosy - Muri6 por nosotros  Su papd le regald Se convirtié De cabellera
su decencia fue y resucitd una tunica en estatua de sal larga, hombre

como la de altercer dia. de colores. fuerte.

las estrellas.

Conunpequeio Elreylaelegid  Matd aun gigante Se lo tragd
ejército derrotd entre las mas con una honda un gran pez.
a miles. hermosas. y una piedra.

4.60cm

Santiago 2:23 Lucas 24:1-12 Génesis 37 Génesis 19:26 Jueces 16:17

Jueces 7:15 Ester 2:17 1Samuel 17:50 Jonés 1:17

info parte frontal

Pequeio de
estatura quién
subi6 a un Grool

para ver a Jesus.

Lucas 19:3-4.

15.30cm

Justificacion: El cliente solicita el cambio de tamaio del tablero a 40cm de ancho y 23cm

de alto. Al reducir el tamano del tablero se dedujo el ancho del espacio de cada personaje a 4cm

x 4.60cm. La finalidad de la reduccién de tamafio es poder crear un juego educativo impreso que

pueda ser facil de transportar y que los nifios puedan llevarlo a sus casa.
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8.4.2. Ruleta.

ANTES

15¢cm

Flecha grande para
numero.

N\

6.5cm

Flecha pequena para
accion.
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DESPUES

10cm
3
(o]
5
g
10cm
Flecha grande para Flecha pequena para
ndmero. accion.
4.5cm 2.8cm

Justificacion: Para crear una ruleta acorde al nuevo tamafio del tablero, se modifica a

10cm de diametro. La flecha grande a 4.5. cm de ancho y la pequena de 2.8 cm.
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8.4.3. Ester.

Justificacion: En la ilustracion de Ester se cambia el fondo a un color mas claro con la
intencion de darle mas luz al personaje. Se ajusta la posicién de la mano que sostiene la corona, a
una mas natural. El rostro de Ester es mejorada para que pueda proyectar de mejor manera el
texto que la describe. Se le agregan pestafas y labios de color rosa para darle un aspecto mas

femenino y delicado.
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8.4.4. Mujer de Lot

Justificacion: En la ilustracion de la mujer de Lot se aclara el color para crear un
contraste mas significativo y lograr que sea el personaje quien resalte en la composicion. Se
afiaden brillos que simulan la textura de sal. También se reduce el tamafio de la Mujer de Lot

para que se vea mas completa la ilustracion.
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Tablero.

Capitulo IX: Propuesta grafica final

tablero extendido

40cm

4cm

4.60cm

4.60cm

4.60cm

Jueces 7:15

L@.MIM\ es Quien

GIRA,JUEGAY APRENDE @

Maté a un gigante Se lo tragd
con una honda un gran pez
Y una piedra.

Ester 2:17 1Samuel 17:50 Jonés 1:17

Fue llamado

tua de sal.

Santiago 2:23 Lucas 24:1-12 & Génesis 19:26 Jueces 16:17

info parte frontal

15.30cm
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Ruleta.

10cm
3
(o]
&
[0]
=
10cm
Flecha grande para Flecha pequena para
ndmero. accion.
4.5cm 2.8cm

119



Personaje Gedeon.

Parte interna

=
O
o
O
<

Parte frontal

Con un pequeno
£ ejército derrotd
3 a miles.
N
Jueces 7:15

é6Ccm é6Ccm
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Personaje Jesus.

Parte interna

&
[©)
o
0
V)
Parte frontal
Murid por Nnosotros
£ y resucitc;
S al tercer dia.
<
Lucas 24:1-12

é6Ccm é6Ccm
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Personaje Ester.

4.60cm

4.60cm

Parte interna

Parte frontal

El rey la eleqid
entre las Mas
hermosas.

Ester 2:17

é6Ccm

é6Ccm

122



Personaje José.

4.60cm

4.60cm

Parte interna

Parte frontal

Su papad le regald
una tunica
de colores.

Génesis 37

é6Ccm

é6Ccm
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Personaje Mujer de Lot.

4.60cm

4.60cm

Parte interna

N

Parte frontal

Se convirtid
en estatua de sal.

Génesis 19:26

é6cm

é6Ccm
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Personaje Abraham.

4.60cm

4.60cm

Parte interna

Parte frontal

Fue llaomado
amigo de Dios y
su decencia fue

como la de

las estrellas.

Santiago 2:23

é6cm

é6Ccm
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Personaje Zaqueo.

4.60cm

4.60cm

Parte interna

Parte frontal

Pequeno de
estatura quién
subid a un arbol

para ver a Jesus.

Lucas 19:3-4.

é6Ccm

é6Ccm
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Personaje David.

4.60cm

4.60cm

Parte interna

Parte frontal

Matd a un gigante
con una honda
y una piedra.

1 Somuel 17:50

é6Ccm

é6Ccm
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Personaje Jonas.

Parte interna

-
O
(@)
9
-
Parte frontal
Se lo tragd
c un gran pez.
3
9
AN
Jonas 1:17

é6Ccm é6Ccm
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Personaje Sanson.

4.60cm

4.60cm

Parte interna

Parte frontal

De cabellera
larga, hombre
fuerte.

jueces 16:17

é6cm

é6Ccm
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Capitulo X: Produccion, reproduccion y distribucion

10.1. Plan de costos de elaboracion

Para determinar el costo de la elaboracion del material didactico para IgleKids, se toman
en cuenta aspectos como la recopilacion de informacion y proceso creativo para la creacion del
concepto de disefio y la ejecucion del disefio de la propuesta preliminar.

Total de semanas trabajadas: 5 semanas.

Total de dias trabajados: 25 dias trabajados (5 dias por semana)

Total de horas trabajadas:125 horas (5 horas por dia)

Tomando en cuenta que la hora tiene un costo de Q25. El costo total por la elaboracién es
de: 125hrs x Q25 = Q3,125.00.
10.2. Plan de costos de produccion

Los costos de produccion se evaluan por el tiempo para la realizacion propuesta final y
artes finales.

Total de semanas trabajadas: 3 semanas.

Total de dias trabajados: 12 dias trabajados (4 por semana)

Total de horas trabajadas: 84 horas trabajadas (7 horas por dia)

Tomando en cuenta que la hora tiene un costo de Q25. El costo total por la elaboracién es

de: 84 hrs x Q25 = Q2,100.00

130



10.3. Plan de costos de reproduccion

Para la reproduccion del material didactico para nifios de 6 a 9 afios de edad, se realizaron
cotizaciones a lugares de impresion.

El cliente requiere la impresion de 1500 unidades para entregar a los nifios que asistan a
IgleKids en el 2018.

Cada tablero con impresion full color en texcote con las flechas incluidas, el precio
estimado por kit es de Q3.09 (tablero Q1.92 y el circulo a Q1.17). El total aproximado por las

1,500 unidades es de Q4,635.00, (véase en anexos G).

10.4. Plan de costos de distribucion
Este proyecto no tiene ningtn costo por distribucion. El material didactico impreso debe
ser entregado por coordinadores de IgleKids a las respectivas aulas. Luego los servidores

entregan a padres de familia en el momento que recogen al menor.
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10.5. Margen de utilidad

Para este proyecto se define un margen de utilidad del 20%, en la siguiente tabla se

describe.

prOCESO/SERVICIO  DESCRIPCION (g;g)}:ﬁ};)
- Recopilacion de
informacion.
Elaboracién - Proceso creativo. 125hrs Q3,125.00
- Elaboracion de
propuesta final.
., - Artes finales
Produccién 84hrs Q2.100.00
) - Impresion de tablero 1.5000cs
Reproduccion | vy ruleta con flechas. ~OP Q4,635.00
o ) Sin costos B
Distribucion de distribucién Q0.00
SUB.TOTAL Q9,860.00
TOTAL Q 11,832.00
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10.6. Cuadro con resumen general de costos

CALCULO IVA

proCEso/sErvicio  DESCRIPCION (gp}gﬁg
- Recopilacion de
informacion.
- 7 3,125.00
Elaboracion - Proceso creativo. 125hrs Q3.
- Elaboracion de
propuesta final.
., - Artes finales
Produccién 8ahrs Q 2.100.00
) - Impresion de tablero 1.5000cs
Reproduccidn | y ruleta con flechas. bl Q 4.635.00
o ) Sin costos B
Distribucion de distribucion Q0.00
SUB.TOTAL Q 9.860.00
TOTAL Q11.832.00
| Quasisd
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CAPITULO XI: Conclusiones y recomendaciones
11.1. Conclusiones

Se cre6 un juego educativo impreso para facilitar la ensefianza de diez personajes de la
Biblia a nifios entre los 6 y 9 afios de edad.

Se investigd a través de fuentes bibliograficas y virtuales informacion relacionada a los
tipos de material impreso por lo que se desarrolla un formato funcional al proyecto.

Se recopild informacion acerca de diez personajes de la Biblia, lo que permitid que se
incluyeran datos significativos en el juego educativo impreso .

Se realizaron ilustraciones mediante herramientas digitales, diez personajes biblicos
relevantes lo que ayuda a que los nifios puedan reconocer con facilidad las caracteristicas fisicas
y el acontecimiento o situacion que mas identifica a cada uno.

Se establecieron tipografias legibles que permiten al grupo objetivo leer la informacion

del juego educativo impreso con facilidad.
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11.2. Recomendaciones

Se recomienda realizar la impresion del tablero y ruleta en papel texcote con laminado
BOPP billante para que el material tenga mayor durabilidad.

Desarrollar un material audiovisual para capacitar a los servidores acerca del manejo
correcto del juego educativo impreso .

Se aconseja utilizar frecuentemente el juego educativo impreso para reforzar contenido y

evaluar avances de aprendizaje.
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Capitulo XII: Conocimiento general

12.1. Demostracion de conocimientos

CONO IENTO

Disefio Comunicacién

A raiz de la clase de visualizacion grafica
se adquiere el conocimiento y habilidad
para trabajar dibujo a mano alzada,
calidad de linea y desarrollo de
personajes.

En disefo editorial se adquiere la hablidad
de desarollo de maquetacion,
comprension del equilibrio y jerarquias
visuales.Con estos conocimientos

se desarrollaun material impreso

con la diagramacion correcta.

El aprendizaje de los distintos programas
de disefio y vectorizacion contribuyeron
en la realizacion de la propuesta
preliminar y final.

A través de la clase de pre prensa

y reproduccion, se adquiere el conocimiento
y experiencia para la impresion de
documentos, al igual que los tipos de
impresion por pliego, segin las

cantidades a producir.

La clase de Creatividad lll,
permite el desarrollo de ideas
mediante métodos creativos.

Gracias a la base de comunicacion
intercultural se logré crear mediante la
investigacion, una conexion con el tema

del proyecto y el cliente. Adaptandose

al entorno religioso y al sistema de IgleKids.

A través de este curso se logra aplicar

la l6gica y habilidades de redaccién

para el material impreso y trabajo escrito
en general.

Mediante el andlisis conyuntural y

la interpretacion de textos, se logra extraer
mediante los versos biblicos informacion
relevante para la creacion de personajes.

Mediante la estadistica descriptiva

se logra realizar el proceso de validacion
pues se obtiene informacion

mediante herramientas de estudio,

para codificarlas y hacer graficas

con los resultados que posteriormente
se andlizan para la toma de decisiones
en el material impreso.

La deontologia permite que el trabajo
se elabore de un forma correcta y sin

plagio.
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Anexos A. Tabla de requisitos

Elemento grafico Proposito Técnica Emocion
Color Crear vida, [lustrador: elementos Alegria
movimiento y o disefio con colores
transmitir ideas solidos.
dentro del juego
educativo impreso .
Tipografias Informar y resaltar la | San serif: letra mucho Estabilidad
informacion mas mas legible para
importante nifios de 6 a 9 afios
[ustracion [lustrar y mostrar a [ustrador: Comodidad
los personajes Digitalizacion de
importantes de la personajes.
biblia
Numeracion Ordenar y orientar el | Ordenar: brindar un Seguridad

material impreso y

dindmica.

orden y direccion
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Anexos C. Encuesta de validacion

Universidad Galileo

{4 Facultad de Ciencias de la Comunicacion FACOM
” é” Licenciatura en comunicacion y disefio

UNIVERSIDAD Proyecto de Tesis

La Revolucion en la Educacion

Género: Femenino Masculino

Edad:

Nombre Completo:

Profesion:
Puesto: Afios de experiencia:
Perfil: Experto Cliente Grupo objetivo

Encuesta de validacion del proyecto
Disefio de material didactico para dar a conocer a nifos y nifias entre los 6 y 9 afios de edad, los
personajes mas importantes de la Biblia. IgleKids, Iglesia Casa de Dios. Fraijanes, Guatemala,
Guatemala, 2018.

Antecedentes: La iglesia cristiana Casa de Dios cuenta con un area especifica para compartir la
Palabra de Dios a los mas pequeios. Esta area llamada IgleKids tiene como objetivo ensenar
sobre la Biblia y entretener a nifios de 0 a 14 afios de edad. Actualmente IgleKids tiene su propio
sistema de aprendizaje (BLUE) mediante el cual brinda a los nifios contenido adaptado a las
edades y totalmente amigable y eficaz para los servidores.

Dentro del sistema BLUE se utilizan materiales didacticos impresos como apoyo a los servidores
en las clases, por esa razdn se solicita un material que ensefie a los nifios y nifias de 6 a 9 afios de
edad sobre los personajes de la Biblia mas importantes, que permita una mejor comprension de
los contenidos futuros.

Objetivos de la investigacion:

Se busca analizar y estudiar la efectividad de la propuesta de disefio con la finalidad de realizar
mejoras, si asi se requiere, segun el criterio del cliente, grupo objetivo y expertos.
Instrucciones: Con la referencia e informacion brindada por el entrevistado previamente,
observe el juego educativo impreso y segun su criterio conteste las siguientes preguntas de
validacion, colocando una “x” en los espacios designados.
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Parte Objetiva:
1.;Cree que es considerable disefiar un material didactico para dar a conocer a nifios y
nifias entre los 6 y 9 anos de edad, los personajes més importantes de la Biblia?

Si No

2. (Considera importante investigar informacion relacionada a los tipos de materiales
didécticos impresos para desarrollar un formato funcional al proyecto?

Si No

3. (Cree necesario recopilar informacion acerca de diez personajes de la Biblia para
incluir datos significativos en el material didéactico?
Si No

4. Segun su criterio ;Considera indispensable ilustrar mediante herramientas digitales
diez personajes biblicos importantes para que los nifios y nifias puedan reconocer las
caracteristicas fisicas y el acontecimiento o situacién que mas identifica a cada uno?

Si No

5. (Es importante establecer tipografias legibles para que el grupo objetivo pueda leer la
informacion del material didactico con facilidad?
Si No

Parte Semiologica:

6. Los colores utilizados en el material impreso llaman la atencion.

O

Totalmente
En desacuerdo

O

En
Desacuerdo

O

Ni de acuerdo,
Ni en
desacuerdo

e

acuerdo

O

Totalmente
De acuerdo

Anexo C: Encuesta de validacion
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O

Mucho

O

Poco

O

Nada

O

Mucho

O

Poco

O

Nada

Parte Operativa:

9.El tablero tiene la orientacion y tamafio adecuado.

7. (Considera que las ilustraciones transmiten con claridad la personalidad y el acontecimiento
que mas identifica a cada personaje en la Biblia?

8. Al observar las ilustraciones de los personajes ;Considera que la descripcion o informacion se
relaciona con lo que se muestra visualmente?

O

Totalmente
En desacuerdo

O

En
Desacuerdo

O

Ni de acuerdo,
Ni en
desacuerdo

e

acuerdo

O

Totalmente
De acuerdo

10.El material didéctico es facil de manipular y utilizar.

O

Totalmente
En desacuerdo

O

En
Desacuerdo

O

Ni de acuerdo,
Ni en
desacuerdo

e

acuerdo

O

Totalmente
De acuerdo

11.El tamafo de las ilustraciones permite ver con claridad a los personajes.

O

Totalmente
En desacuerdo

O

En
Desacuerdo

O

Ni de acuerdo,
Ni en
desacuerdo

e

acuerdo

O

Totalmente
De acuerdo

Anexo C: Encuesta de validacion
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12. La dindmica del material didactico permite comprender y retener con facilidad la
informacion que caracteriza a cada uno de los personajes biblicos.

13.El tipo

O

Totalmente
En desacuerdo

O

En
Desacuerdo

O O

e

Ni de acuerdo, acuerdo Totalmente
Nien De acuerdo
desacuerdo

de letra utilizado

en la descripcién

de los personajes es la adecuada.

O

Muy
legible

O

Poco
legible

O

Nada
legible

De antemano se agradece la atencion y el tiempo brindado.
Obervaciones:
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Anexo D. Encuestas de validacion por expertos.

Anexo D: Encuesta licenciado Barahona.
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Anexo D: Encuesta licenciado Barahona.
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Anexo D: Encuesta licenciado Marlon Borrayo.
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Anexo D: Encuesta licenciado Marlon Borrayo.
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Anexo D: Encuesta licenciado Marlon Borrayo.
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Anexo D: Encuesta licenciado Marlén Borrayo.
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Anexo D: Encuesta licenciado Karla Lopez de Ayala.
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Anexo D: Encuesta licenciado Karla Lopez de Ayala.

156



Anexo D: Encuesta licenciado Karla Lopez de Ayala.
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Anexo D: Encuesta licenciado Joaquin Mendoza.
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Anexo D: Encuesta licenciado Joaquin Mendoza.
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Anexo D: Encuesta licenciado Joaquin Mendoza.
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Anexo D: Encuesta licenciado Joaquin Mendoza.
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Anexo D: Encuesta licenciado Jos¢ Monroy.




Anexo D: Encuesta licenciado Jos¢ Monroy.
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Anexo D: Encuesta licenciado Jos¢ Monroy.
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Anexos E. Encuestas de validacion por cliente.

Anexo E: Encuesta Master Edgar Juaréz.
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Anexos F. Cotizacion

SR ENN 18/11/2017

)

f s /*.ﬁ B \\
'ést \- \g
Mt

Imprimiendo o “utu

COTIZACION VALIDA POR  WASIEIE 1

HEN ORI SN De 04 a 05 dias habiles

FORMA DE PAGO [T« tiVe)
, CONTACTENCS, S.A.
PREPARADA PCR RS IAAIRE g

CLIENTE A quien interese TELEFONO
E-MAIL diseno@importie.com CELULAR
CANT. DESCRIPCION sl TOTAL
1,500 | Juegos impresion litografica full color solo tiro tamafio Q 192 Q2,880.00
1x17" texcote 18 con 2 sizados
1,500 | Circulos impresion litografica en texcote 18 con agujero en Q 117 Q1,755.00
medio tamano 3.94x3.94"
3,000 | Juegos impresion litografica full color solo tiro tamano Q1N Q 5,130.00
1x17" texcote 18 con 2 sizados
3,000 | Circulos impresion litografica en texcote 18 con agujero en Q 0.82 Q 2,460.00
medio tamafo 3.94x3.94"

La varlacién del color del trabajo puede ser +/- 5% e Farma de pago: 50% de anticipo y 50% contra entrega

Una vez firmada la cotizacién, esta puede ser tomada como orden de compra
y el cllente acepta los diseflos como artes finales.

NOTA Si al momento de recibir el material hay cambios de as aspecificaciones
cot zadas, el valor de esta cotizac/an esta sujeto a revision.

Firma de Aceptado Fecha

@ 2472-8085 / 4740-809 © ccrizaciones@lastminute.rat.gr wwvylast ninute.nat.gt
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Anexos G. Procedimiento de digitalizacion

° B | =y 9 Essentials v 0.

Linked File . Edit Original |~ Image Trace v  Mask  Opacity: 100% Dy = 2 2 T 4 Ia  Tansform

' Transform
x gedeonai* @ 16.67% (CMYK

= Atign

T3 Pathfinder

 layers Artboards

W Laver 15
ayer 14
Layer 16
W Layer 10
5 oios
B Layer 7
W Lavers
> [l tayer9
BB Layer s
B Layer2
1N Laver 13
W Layer 12
> [ ayernn
M Layer s
W Laver 3
W Layer1

Se escanea el boceto y se agrega a [lustrador. Se bloquea la capa.

=

@ lllustratorCC File Edit Object Type Select Effect View Window Help Q @ @ Tue11:15AM Q @ =
° B B =y 9 Essentials v

No Selection B Ef~ swoke: , v Opacity: 100% > syle: Jl] v | Documentsewp | preferences | Ef v
02, K/Prev cot

I*f Transform
ai* @ 100% (CMYK p n % (CMYK ego finalai @ 12.5% (CMYK/Pre zacionai® @ 66.67% (RGE/Prev.. X gedeon.ai* @ 16.67% (CMY}
= Align

sudader

T3 Pathfinder

Layers

W Layer 15
B Layer 14
B2 Layer17
B Laver 16
W Laver 10
- <[

B Layer7
W ayer6
B taver9
A Layers
B Layer2
IN Layer 13
W Layer 12
B Layer 11
N Layers
W Layer 3
W Layer1

PRPRDPDPRDPRDRDRDRDDDDD DD

Con la herramienta pluma se construyen los trazos del dibujo.
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° o[ st Essentials v
No Selection | N v Stroke: O . E—=3 oy o > syie: ] | DocumentSetup | preferences = v
s ai* CMY

{:f Transform
propuesta final.ai* @ 100% (CMYK juego finalai @ 12.5 re. cotizacion.ai* e.. X gedeonai* @ 33.33% (CMYK

aderos

= Align

T3 Pathfinder

Expe Layers

B <Pt
B <ra..
| R
B <ra..
M <ra..
H <

IN Laver 13

W ayer 12

W yer 11

v N Layers
M <Far..

B <pa..
B <par..
B <par..
N <par..
W Layer3
> [l ayer1 [

I I I

Y [ st | Essentials v

No Selection W B svoe O Document Setup |~ Preferences T v

I Transform
* @ 1009 K Y nal.ai* @ 3 K i @ % (CMYK/Pre. co on.ai* @ 66.67% (RGB/P: x gedeon.ai* @ 66.67% (CMYK

= Align

Ty Pathfinder

Layers A

W Layer 15
W Layer 18
B Layer 14
Layer 17
Layer 16
N Layer 10
2 oios
B Layer 7
<C...
B <
> <Gr...
W wayer6
B Laver9
& Layer 19
Bl Layers
B <ra.
M <Par..
N <Pa.
M <pa.
B <ra

M <.
sy A

Se realizan con la herramienta pluma, los detalles y partes del rostro.
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Essentials v

No Selection S E—=a- ora: 100% > swyie: l] v Documentsetup | preferences & v

uego finalai @ 12.5% (CMYK/Pre cotizacion.ai* @ 66.67% (RGE X gedeon.i* @ 66.67% (CMYK
= Atign

I*F Transform

B3 Pathfinder

DN S
7 R
s s
T. /.
O 7.
R &
o=
K1
B,
|

Expc layers Artboards

W <Pat.

Con la herramienta pluma, degradé, y la herramienta de transparencia, se realizan los
detalles de luces y sombras.

B | =~ Essentials v

W B swoke C v v Opacity: 100% > syle: [l v Document Setup || Preferences | xf v

I:f Transform
sudaderos 02.ai* @ 100’ P. propuesta final.ai* ue finz 12.5% (CM ev otizacion.ai* @ 6 RGB/Previ X gedeon.ai* @ 25% (CMYK

= Align

B3 Pathfinder

Layers
> | layer18
> [l Layer14
>
> [N Layer 10
> B ojos
v Layer 7
<C...
W <ra
> <Gr...
B ayers
B Layero
& Layer 19
B Layers
M ayer2
[\ EISE]
W Layer 12
> [l ayern1
M Layers
W ayer3 0
El ayer17 o
W ayer:

IR B I

~

Se agrega el fondo en una capa nueva. La capa se corre hasta atras.
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° @ | e %
No Selection v Ed~ stoke: C

DROHY 5

° (o[ st L IR ()
No Selection W =] swoke .

1 propuesta f

N

Selection

. OEITEM - opacty: 1008 > suie: [ll v | Documentsewp | preferences | Ef v

Essentials v o
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I:f Transform
X esterai* @ 66.67% (CMYK

= Atign
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¢ Layers

> [l Layers
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| > B oiosboca
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| > MW cuello
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> Layer 9

> IR capa2

> [ Layer 10

Essentials v

1} Transform
X esterai* @ 66.67% (CMY#

= Align

Jeo)

levsnEpyomany
v E ‘

Bo [

By Pathfinder

Layers

B naris cac
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Bl capa1
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B Layer s

> Layer 9
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[ Layer 18
B Layer 12
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= Layer 16
M Layer 15
M Laver 14
W ayer 21
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W Layer 22

> [ tayer20
AY Layer 19
W Layer 11

> A Layer 10 o
CIEC B i)

Se realizan los trazos con la herramienta pluma.
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) B A ) Essentials v

No Selection I~ v stoke: . Opacity: 100% y ¢ DocumentSetup | Preferences I v
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Transform
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Toggle Direct Selection
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{:f Transform
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Se rellenan las formas con so6lidos y degradé.
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Se agregan detalles, sombras y luces.
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Se realizan los trazos con la herramienta pluma y se vectorizan.
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H ayers
W relo
W Layer 13
BH Laver 14

W Layer 18
W Layer 22
B ayer21
Ml Layer 16
W Laver 17
W Laver 20
W Laver 24
B Layer 19
W Layer23
B ayer
[0 Lavero
B tayer11

Y Laver 3
= vy 9

° B B =y 9% Essentials v

No Selection B B soke . PN - Opacity: 100% > syie: | | DocumentSetup | preferences = v

propuesta final.ai* @ 100% (CMYK/Preview, 2.5% ( K/Preview) anyard_NuestroServicio.a ¢ (RG! v x david.ai* @ 200% (CMYK/Preview)

I*f Transform
Align

Pathfinder

YROHN v v

W B

xpc Layers Ar

=4 Layer8
W ayer7
W e
H wvers
W relo

W Layer 13
B Layer 14
Layer 15
W Layer 18
W Layer 22
B ayer21
Wl Laver 16
W Laver17
W Laver 20
W Laver 24
B tayer 19
W Layer23
M ayer
[ Layero
B tayer11

Y Laver 3
&

onl

fee

F <0

Se complementa el rostro con luces y sombras.
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No Selection

YROHN vV
“\§ Y

(o st L IR
B B soke . DTN - Opacity: 100% > syie: ] | Documentsetup  preferences

propuesta final.ai* @ 100% (CMYK/Preview juego finalai @ 12.5% (CMYK/Preview lanyard_NuestroServicio.ai @ 50% (R

Essentials

® 5 pt. Round [Egie)xTe J > Document Setup Preferences

{:f Transform

= Align

T3 Pathfinder

B Layer 5
W relo
W Layer 13
BH Layer 14
Layer 15
W Laver 18
Layer 22
B yer 21
Wl Layer 16
W Layer17
W Laver 20
W Layer24
BB Layer 19
W Layer 23
B ayer
@ Layero
BB Layer 11
I3 tayer3
W Layer2

W Layer 10
I}

juego finala YK/Pr v) anyard_Nue: 0.ai @ review X david.ai* @ 66.67% (CMYK/Preview)

Toggle Direct Selection

Se agrega el fondo con la herramienta de forma rectangular y pluma.

o Layers

Layer 5
W relo
W Laver 13
B Layer 14
Layer 15
W Laver 18
W Layer 22
B Laver 21
Wl ayer 16
W Layer17
W Laver 20
W Layer24
W Laver 19
W aver 23
B wayer1
[ Lavero
B Layer11
I Layer3
W Layer2
Layer 12
I Laver 10
7}

I*F Transform
|= Align

T3 Pathfinder
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No Selection

[Iv Ed~ stoke:

propuesta final.ai* @ 100% (CMYK/Preview

juego finala

CRCTTSTN - Opacty: 100 > swie: | v

12.5 eview) anyard_NuestroServicio.ai

RGB/P

Essentials v

Document Setup Preferences Fj v

eview) X jonasai* @ 25% (RGB/Preview)

it Transform

|= Atign

Ty Pathfinder

Expc layers Artboards >

| > B Layer3

> [l Laver4

W ayer2

> P Layer6

| > B tayer7

© al> Hluayers
o | s
© W Layer:

¥R ANNS DY

8 Layers

Essentials v L.

] @ B =
[Iv Efv stoke: C

propuesta final.ai* @ 100% (CMYK/Preview)

No Selection Opacity: 100% Document Setup ~ Preferences  Ej v

@ Touch Call.. 4

> sle: [l v

1*f Transform
RGEB/Preview) X jonas.ai* @ 50% (RGB/Preview)

= Align

L

®ROLROH® MY
= B

EFNFARAXN\S DY

AssetExpo Layers Artboards

Layer 13
El Layer 10
FY tayer3
W tayers
W ayer 11
Layer 2
B Layer 12
P Layer 6
K Layer9
L tayer7
M avers
W Layers
W Layer1

e |

alk N0}

F ¢ 0

Se realizan los trazos bases para crear la ilustracion. Se aplican las formas con relleno.
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° Essentials v

No Selection v Opacity: 100% e Document Setup  Preferences ~ Fj v

T} Transform
CMYK lanyard_Nues 0.2 review) X jonas.ai* @ 50% (RGB/Preview)
|= Align

Pathfinder

Layers  Artho

B ayer13
El Layer 10
FY Layer3
W ayers
W Layer 11
& Layer2
K wayer 12
P Layer6
K Laver o
L Layer7
B ayers
W ayers
W e

Toggle Direct Selection

° BE B = 9 Essentials v

No Selection [~ Edv swoke: T @ Touch Call... RO ARL S > style: ] v | Documentsetup | preferences = v

final.ai* @ 100% (CMYK, e alai @ 12.5% (CMYK /P anyard_Nu 0ai @ 50 ew) X jonasai* @ 50% (RGB/Preview)

I*f Transform
= Align

B3 Pathfinder

D &

W5 B

xpc Layers

B Layer 13
B Layer 10
FY Layer 3
W avers
W Layer 11
&G Laver2
B Layer 12
P Layer 6
K Layer9
Y Layer 7
W Layers
W Laver s
I Layer1

on

al N0)

< 0
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Se agregan luces, sombras, detalles en la lengua en la ballena. A la persona se le
complementa el rostro. Se agregan las burbujas con la herramienta en forma de circulo y la

pluma para el destello.

° B B v 90 Essentials v O,

No Selection B B swoke O v @ Touch Call... AR AR > swyle: [l Document Setup | Preferences = Ej v

X propuesta final.ai* @ 100% (CMYK/Preview) X juego finalai @ 12.5% (CMYK/Preview) X lanyard_NuestroServicio.a (RGB/Preview) X jonas.ai* @ 50% (RGB/Preview)

{:f Transform

[= Align

B3 Pathfinder

AssetExpo Layers Artboards >

: > Layer 13
> ] tayer 10

| > FY tayer3
> [l Layers
W Layer 11

& Layer2

K Layer 12

P Layer6

K Layer9

L tayer 7

W Layers

W Layers

W Layer1

Se agrega un color de fondo con la herramienta de forma cuadrada.
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Essentials v

E——&0- owc 06 > sy [~ | Docmensewp || peferences | v

TRt s
X Abraham.ai* @ 66.67% (CMYK
Align

‘Wl Pathfinder

Layers

| > A ayers

a|> layers6

> [ Layer1

v 9 W

Se escanea el boceto y se agrega a un documento nuevo en Ilustrador.

Essentials v

Opacity: 100% > suyie: [l Document Setup ~ Preferences = I

3 Transform

X Abraham.ai* @ 100% (CMYK
= Align

Fy Pathfinder

N <ra
> [ Layer18

Se trabajan los trazos con la forma del personaje.
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B B =
C]v Ed~ stoke: C . . 100%

Opacity:

C]v Ed~ swoke: v E—=all - opacty: 100% > swyle: l] v Document setup

Se complementa el rostro y se agregan mas trazos de detalle.

Essentials v

Document Setup |~ Preferences = Ef v

X Abraham.ai* @ 100% (CMYK

Layers

Lay!
L
Lay,

|
]
> I
|
> il
]

Essentials v

o
Preferences

X Abraham.ai* @ 100% (CMYK

=
{f Transform

= Align

T3 Pathfinder

1} Transform
= Align

Pathfinder
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Essentials v

~ Opadty: 100% > styie: | v | Documentsetup | preferences  Ef v

I*F Transform
X Abraham.ai* @ 100% (CMYK
-

= Align

B3 Pathfinder

Layers

> B tayer13
> Layer 5
I Layer 18
> [l tayers
> M ayer3
W Layer 10
> | tayer 11
> [l tayer 12
W ayer2

W Laver 16
> [ Layers

Il Laver 19

> P tayer9
> o layer6

> [ Layer1

@ vy 9@

Se agregan luces y sombras con trazos realizados con la herramienta pluma y

transparencia.

B B = Essentials v

W B sk v v Opacity: 100% > syle: ] v Documentsetup  preferences | mf v

{:f Transform
X Abraham.ai* @ 100% (CMYK

= Align

Ty Pathfinder

Layers

> B Layer13
|> Layer 5
| > B taveris
> [l Layers

| > B8 vayer3
W Laver 10

> [N Layer 11
> [l Layer 12
> [l Layer2
> [ ayer1s
> M Layer 14
> [ Layer 16
> [ Layers
W Layer 19
W Layer 17
Layer 7
P2 Layer9

= Layer6

Toggles Visibility (Cmd-click to toggle view mode)

Se agrega el fondo dibujando formas con rellano con la herramienta pluma de Ilustrador.
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° B B = 0} Essentials v

Linked File IMG_20170920,221250606.... RGB PPl Edit Original Image Trace v Mask Opacity:  100% > Aign Transform =

t Transform
X jesus.ai* @ 25% (CMYK

Align

V

Pathfinder

Layers
8> a2
a|> M uyers

® > [ tayer1

NE PROROHY ™

Toggle Direct Selection

Essentials v

PETTENT] - Opacity: 100% > style: ll v | Documentsetup | preferences | mf v

X jesus.ai* @ 50% (CMYK

1:f Transform

= Align

T3 Pathfinder

Layers

Layer 13
& tayer 12
¥ ayer 1
Layer 15

Layer 14
l Layer2
Layer 10

W Layer7
> Il Layers

> [ Layer3

> [ rayer1

Selection

Con la herramienta pluma se trabajan los trazos del dibujo.
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Essentials v

]~ Opacity: 100% > style: Jll v | Documentsetup | preferences

o v

1:f Transform
X jesus.ai* @ 50% (CMYK

e Align

) Pathfinder

Layers

&8 Layer13

Layer 15

] Layer 14

F tayer1

be I )

° (o st]
Nosection [~ Ed v soke: . DEEE - Ovaciy: 100

Essentials v

Document Setup ~ Preferences = j v
Transform
X jesus.ai* @ 50% (CMYK
= Align

T3 Pathfinder

Layers

Layer 13

Layer 12
B yernn
W Laver 16
B tayer1s

= Layer3

H ayer1

Se agrega el rostro y sandalias.
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Essentials v

No Selection N N 2 DEEEETT] - Opacity: 100% > syle: ] Documentsewp | preferences = Ef v

H Transform
X jesus.ai* @ 50% (CMYK

[= Atign

B3 Pathfinder

YRXOHW v v

¢ Layers

Layer 13
& Layer 12
B Layernn
B Layer 16
Layer 15
] Layer 14
il Layer2
B Layer 10
M aver o
Layer 4
W taver 7
W aver s
R Layer 6
Layer 5
B Layer3

Fl Layer1

on

il N0

[ <« 3

Con la herramienta pluma se trabaja el fondo y se realza la cruz.
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Essentials v 0O
:($ DEEEN - opact: 100% > syle: [l v | DocumentSetup || Preferences | HE v

Abraham.ai* @ 100% jesus.ai* MY.. X joseai® @ 25% (CMYK/Preview)

Asset Expc Layers Artboards

)] Layer s
B Layers
W Laver 7
B Lavers
M Layero
& Laver 10
W Layer s
W Layer 11

Layer 2

Layer 12
Layer 13

Layer 3

A Layer1

° @ | =
No Selection A~ B~ stoke T~ Opacity: 100% > styie: ll v | Document Setup | preferences = v

propuesta final.ai* @

Essentials v

jonas.ai* @ 50% (RGB... Abraham.ai* @ 100% jesus.ai* @ 50% (CMY.. X joseai* @ 25% (CMYK/Preview)

xpc layers Artboards

B Layer §
>

>
> [l tayers

> [ tayero

> [ tayer 10
> Layer 4

> [l ayer 11
> [ tayer2

> [l ayer 12
> Layer 13
> Layer 3

>

[ ayer1

Toggle Direct Selection

Se trabajan las formas y trazos claves para crea la ilustraion.
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° BE B =y 9 Essentials v O,

No Selection v B~ stoke: T v DETNT] - Opacity: 100% > style: [l | Documentsetwp | preferences | = v

propuesta finalai* @ juego finalai @ 12.5 anyard_N jonas.ai* @ 50% (RG. Abraham.ai* @ 100% jesus.ai* @ 50% (CMY.. X joseai* @ 25% (CMYK/Preview)

AssetExpo layers Artboards >

V3 <pat...
o <Cr...
> B <Gr..
= <G
B <cr.
M <pa..
7\ <par..

= <Par.

Toggle Direct Selection

Se rellenan las formas con s6lidos y degradé. Los trazos se convierten en vectores y se

colorean.

° B B = 90 Essentials v 0.

No Selection Dv » stroke: O v PN - Opacity: 100% > sile: l]v  DocumentSewp | preferences R v

propuesta final.ai* juego finalai @ 12.5 A a o ¢ (RGB.. Abrahamai* @ 100%. esus.ai* @ 50% (CM. X joseai* @ 33.33% (CMYK/Preview)

DROHN v v
> B

HeE OnIll

[P0

Se complementa el rostro y se agregan detalles. Se utiliza la herramienta pluma para crear

las formas y disefo de la tunica.
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° Essentials v

No Selection v Stroke: O 5 pt. Round [0 ETIVE 3 > v Document Setup  Preferences

jue 1 anyard_Nuestro! b2 as.ai* @ 5 d A 1 50% (CM.. X joseai* @ 33.33% (CMYK/Preview)

Layers

|> B ayers
> P Layer6
|> M ayer?

> [ Layer9
W Layer 10
> [l vayers
> [l ayer 11
v [ Layer2
@ <pa
<Pat..
<Pat
<Pat..
B <Pa.
™ <pat
B <c
M <c.
W <Pa.
& <c
- <.
<

Toggle Direct Selection

o B B Essentials v
No Selection - &4~ > . PR Opacity: 100% > styie: ] v | Documentsewp | Preferences v

X joseai* @ 33.33% (CMYK/Preview)

<Pat...
<Pat.
W <
W <
B <
M <c-
W <P
B <P
M <pa
L <par.
W <Fa
W <Fa
B <rar
H <
Layer 12
[EVISE!
al> Layer 3
a > [ ayer

Toggle Direct Selection

Se agrega el fondo de color que contraste.
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Br I St

Se escanea el boceto y se agrega a un documento nuevo en Ilustrador.

° B B =~ Essentials v O,

No Selection v v Stroke: v Touch Call... [ B > Style v Document Setup |~ Preferences = Ej v
pr 1 2 ew al 5

X mujer de piedra.ai* @ 8.33% (RGB/Preview)

»ry

BXANNS

Expc Layers Artboards

2oy | > Layer 7
> Wl Layer 10
> K Layero

> B Layer2

>

Bl tayer 13

W tayer 11
> P Layers
KV Layer 12

Layer 3

Layer 14
a8 Layer 6
8> ™ uayers
a > T dontlook

© W taver1

vy W@

Se crean los trazos con la forma deseada.
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° @[ = %
Linked File IMG_20171218 195418 74.... RGB PPI: 43x45 Embed Edit Original Image Trace v Mask Opacity:  100% > Align Transform

ta final.ai* CMYK, juego finalai @ 12.5% (CMY X mujer de piedra.ai* @ 8.33% (RGB/Preview)

¢ layers Artboards

ROQODHAY 5

B} <Pau.
4] <cr...

Layer 2

B <cr...

BB <par.
<Pat...
B <par.

<Pat.

Al <Par.
= <par.
M <par.
N <par...
N <par.
M <pa.
B <par...

B <par

> [l Layer13
W Layer 11

> P Layer8
> K Laver 12

Se rellenan las formas y los trazos se vectorizan.

[ Essentials v

No Selection ) . FRCET= © Opacity: 100% > swyie: [llv | DocumentSetup | preferences | = v

juego finalai @ 12.5% (C K/Prev X mujer de piedra.ai* @ 12.5% (RGB/Preview)

JQOHW My

Asset Expo Layers Artboards

|> B ayer?
> [l Layer 10
v K tayero
Y <path>

> [8] <Group>
BS Layer2
B Layer 13
W ayer 11
P Layers
A Layer 12
W Layer3
W Layer 14

™ Layers
P dont look
W Layer:

Se agregan luces y sombras. Se trabaja el fondo junto con el fuego y sus luces.
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° B B = 9@ Essentials v 0.
Linked File IMG_20171218 195416 _14... RGB PPI: 88x99 Embed Edit Original ~ Image Trace v Mask Opacity: 100% >  Align Transform =

propuesta final.ai* @ 25% (CMYK/Preview) nalai @ 12.5% (CMYK v X zaqueoai® @ 16.67% (CMYK/Preview)

A

&)

Layers Artboards

© | [l ayes

al> 3 ayer2

> Layer 1

EFMFNE XN\S

‘f'\ AN
>~ N

4

3 Layers

Essentials v

v Opacity: 100% > sy Il @ comers: T oopx Align Transform o

X zaqueo.ai* @ 25% (CMYK/Preview)

o Layers Ar

| I ey
> [ layers
v [ ayer2

M <ra..

N <rar..

N <Par..

Selection

Con la herramienta pluma se realizan los trazos de las formas base.
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Essentials v

v Opacty: 100% > syie: [l @ comers: C oopx Align  Transform

) X zaqueoai* @ 25% (CMYK/Preview)

1

3RO
> B

Asset Expo Layers Artboards

| I ayers

> [ layera

v K Layer2

e ulll

Al N0}

.eun\n,s'

o m =
o m ™
P < 3

Toggle Selection

L] o A g ) Essentials v O,

No Selection B B swoke C . | @ Touch Cail.. R ARTY > style: [ll v | Document Setup | | preferences = X v

propuesta final.ai* @ 25% (CMYK/Preview, juego finalai @ 12.5% (CMYK/Preview) X zaqueo.i* @ 25% (CMYK/Preview)

Asset Expc Layers Artboards

N <Pat..
B <Pat..
<Pat..
B <cr...
e
B <c.

o <Pat..

8> BB yes
al> Layer 1
5 Layers [T |

Toggle Selection

Se ilustran los ojos, cejas y boca.
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° B B = 4 Essentials v O,

No Selection B B swoke C v @ Touch Call... VY AT > sle: [l] v Documentsetup | preferences = v

final.ai* @ 25% (CMYK/Preview, uego finalai @ 12.5% (CMYK/Preview) X zaqueo.ai® @ 25% (CMYK/Preview)

e B

Asset Expo Layers Artboards

| I ayers

> I Layerd

v | Layer2
M <ra

N <par..
N <pat

<Pat...

He &Nl

F 0o

Toggle Direct Selection

Se trabaja el resto de la ilustracion. Se realizan con herramienta pluma y la herramienta

de forma de circulo.

Essentials v

@ Touch Call... RO BT > sle: [l] v Documentsetup | preferences = v

X zaqueoai* @ 25% (CMYK/Preview)

D <par..
£ <pa
A <ra
P <par..
© a|> BB tayers
> M tayers

6 Layers e 9 o

Direct Selection

Se agrega color de fondo con la herramienta de rectangulo.
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Anexo H. Fotografia de expertos encuestados.

Cliente: Master Rodrigo Judrez

Experto: Licenciado Rolando Barahona Experto: Licenciado Marlon Borrayo
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Anexo H: Fotografias de expertos encuestados.

Experto: Licenciado Karla Lopez

Experto: Licenciado Joaquin Mendoza
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