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INTRODUCCION

Con el surgimiento y la popularizacion de Internet en la Ultima década, se han abierto
nuevas oportunidades a proceso educativo, ya que ahora toda la informacién esté a
alcance de cualquier persona en cualquier momento y en cualquier lugar. La posibilidad
de que cada nifio moldee su propia forma de aprendizaje a partir del acceso a contenidos
globales, desarrollando su capacidad critica, comunicativa y reflexiva, sin ataduras
fisicas o temporales (espacio y tiempo), hacen que e uso de Aulas Virtuaes sea un

complemento enriquecedor.

Para ello hemos realizado un andlisis para proponer e incorporar € uso de Aulas
Virtuales en la Educacion Bésica como soporte tecnolégico para la ensefianza-

aprendizaje que vamés alld de lo que la asistencia a las aul as tradicional es representa.

Con ayuda de esta nueva tecnologia, y nuestro conocimiento de Disefio y manejo de
Software se va adesarrollar un producto funcional, IGdico, atractivo y apropiado para

los nifios que cursan el Ultimo afio de educacion basica.

Lo que se busca con todo esto es brindar nuevas alternativas de ensefianza-aprendizaje
apoyados en € Disefio Gréfico, con €l fin de proporcionar un estandar de entornos

virtuales acordes a las necesidades del mundo actual.



CAPITULOI

MARCO REFERENCIAL

1.1. Antecedentes

En una época en la que todo el mundo parece esperar mucho de la educacion y donde se
esta buscando métodos y herramientas que permitan llegar con €ficiencia, a la
innovacion de los procesos educativos, hemos encontrado en Internet e medio de
acercar a estudiante con elementos que permiten acceder al conocimiento sin implicar

trasladarse o contar con elevados presupuestos.

Internet a través de los entornos virtuales crea un ambiente educativo que intenta
facilitar el aprendizaje cooperativo y colaborativo entre estudiantes y entre éstos y los
profesores. Esta herramienta nos ofrece interactividad, comunicacion, dinamismo en la
presentacion de contenidos, uso de multimedia, texto y elementos que permiten atender
alos usuarios en nuestro caso los nifios, con distintos estilos de aprendizaje, todo en un

mismo sitio: la computadora con conexion a la red. Esta fuente de inagotables servicios
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es actualmente utilizada por algunos educadores como un recurso para la ensefianza, y
por algunas instituciones educativas, como €l sistema que les permite ampliar sus aulas
sin tener que levantar nuevas paredes. Asi surgieron espacios y sitios en Internet
pensados para la ensefianza y con la idea de hacer un uso educativo de la WWW. Estos

espacios son |os que se denominaron "aulas virtuales'.

Siendo conocedores de €llo, en la actua Constitucion de la Republica del Ecuador
aprobada por consulta popular en el 2008, se ha puesto énfasis en el fortalecimiento y
mejoramiento permanente de la calidad y cobertura de la educacion para convertirla en
el ge central del desarrollo de la sociedad ecuatoriana. Aqui uno de los tépicos
principales es el empleo de las TIC (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion),
dentro del proceso educativo; es decir, el uso de videos, television, computadoras,
internet, aulas virtuales, smuladores y otras alternativas, para apoyar la enseflanza y el

aprendizaje

Sin lugar a dudas que estamos viviendo la década de la integracion de las nuevas
tecnologias de lainformacion y las comunicaciones en la educacién donde 10s nifios son
los nuevos protagonistas. Se han demostrado su rdpida familiarizacion a los entornos
informéticos y su Optimo desenvolvimiento en ellos, situacion que ha ayudado a que en
su temprana edad estén en la capacidad de manipular con fluidez cualquier equipo de

cémputo.

Ademés pueden contar con los conocimientos basicos del mangjo del computador que
es una herramienta que ha logrado captar su atencion por su ilimitada variedad de

opciones como son los juegos, interfaces gréficas, materiales de investigacion y
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entretenimiento que aplicados correctamente son una herramienta poderosa en la

ensefianzay la comunicacion.

1.2. Justificacion del Proyecto de Tesis

El presente proyecto se fundamenta en € hecho de que el Disefio Gréfico y las nuevas
tendencias tecnoldgicas, son un campo todavia no explotado ni aprovechado en su
méximo potencial por quienes hacemos Disefio y quienes estén involucrados en €l
proceso de ensefianza pedagdgica a todos los niveles en especial los de educacion
basica. Considerando ademés la fécil asimilacion y aprendizaje que presentan |os nifios,
mientras a més temprana edad se |os instruya de nuevos conocimientos debido a que su
capacidad retentiva y creatividad estan en pleno desarrollo, se deberia aprovechar de
esto paratratar de expandir a maximo sus conocimientos y abrirles un nuevo panorama
aprovechando las bondades que nos ofrecen actualmente los avances tecnoldgicos en

cuanto a pedagogia se refiere.

Desarrollandose este proyecto, se puede aprovechar los entornos virtuales como una
alternativa de motivacion que crearia en los nifios una cultura de autoeducacion basada
en e constructivismo asi como potenciar a maximo su creatividad, imaginacion,
motricidad, y habilidad en el manejo de software e informética en general, que los

ayudara en su desarrollo personal, intelectual y creativo.

Este proyecto sera efectivo fusionando acertadamente al Disefio Gréfico con e uso
adecuado de la tecnologia, y megjor ain si 1o aprovechamos en optimizar y ampliar 1os
métodos de ensefianza a través del internet que es la tendencia que tiene la educacion
para € futuro y que actualmente es una de las preocupaciones principales que tiene el

Ministerio de Educacién cuyo objetivo central es el incremento progresivo de la calidad
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en todo € sistema educativo a través de plataformas virtuales y la actualizacion y

fortalecimiento Curricular de la Educacion Béasica

La siguiente propuesta se basa en la experiencia persona que se ha adquirido en la
ensefianza a nifios de educacion bésica en cuanto a software de disefio gréfico se refiere,
obteniendo resultados positivos y comprobando su aceptacion y que ahora se propone
emplear Entornos Virtuales y material didactico necesario como complemento, con €l
cual se pretende llegar a los nifios de nuestra ciudad y provincia, de una forma adecuada

y de esta manera contribuir con el desarrollo de la educacion.

1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo General

Estudiar la ingenieria en disefio para implementar entornos virtuales de aprendizaje

orientado a nifios de 7mo de basica.

1.3.2. Objetivos Especificos

o Proponer un estandar de disefio interactivo infantil que se usara en todos los
entornos virtuales, donde se vera plasmado el estudio de ingenieriarealizado.

o Establecer los conocimientos basicos que tienen los nifios relacionados a la
informatica en genera, analizar su desenvolvimiento en los entornos
virtuales y determinar asi sus necesidades de aprendizgje.

o Abalizar los componentes de tres propuestas diferentes de Entornos Virtuales
y su aceptacion por parte de los nifios, para definir los requisitos que esta

debe tener.
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o Disefiar un aula virtual atractiva, préctica, apropiada y que facilite el
aprendizaje de los nifios impulsando el desarrollo de sus capacidades y
destrezas dentro de un enfoque |adico.

o Estudiar las técnicas de aprendizaje virtual més Optimas en nifios, estudiar y
analizar las ya existentes y aplicarlas en la realizacion y seleccion de los

contenidos de nuestro entorno virtual.

1.4. Hipétesis

“Con el uso adecuado de la Ingenieria de Disefio se mejoran los Entornos Virtuales de

Aprendizaje’.



CAPITULO I

AULASVIRTUALESY METODOLOGIAS DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

2.1. Definicion

El AulaVirtual es un entorno, plataforma o software educativo en laWWW através del
cua e ordenador ssmula una clase real permitiendo el desarrollo de las actividades de
enseflanza y aprendizaje habituales entre los educadores y educandos, y donde €l
tiempo, espacio, ocupacion o edad de los estudiantes no son factores limitantes o
condicionantes para € aprendizge. Estas aulas deben permitir interactividad,

comunicacion, aplicacién de los conocimientos, evaluacion y manejo de la clase.

A través de éste entorno el alumno puede acceder y desarrollar una serie de acciones
que son propias de un proceso de enseflanza presencial como conversar, leer

documentos, realizar gercicios, formular preguntas al docente, trabajar en equipo, €tc.
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Todo ello de forma simulada sin que medie una interaccion fisica entre docentes y
alumnos, en otras palabras es un sistema de educaciéon en € cua los aumnos y los

profesores no estan en e mismo lugar.

2.2. Elementos

Los elementos que componen un aula virtual surgen de una adaptacion del aula
tradiciona a la que se agregan adelantos tecnol6gicos accesibles a la mayoria de los
usuarios, y en la que se reemplazaran factores como la comunicacion cara a cara, por

otros elementos.

Bésicamente el aula virtual debe contener las herramientas que permitan:

Distribucion de la informacion.

e Intercambio deideasy experiencias.
e Aplicaciony experimentacion de lo aprendido.
e Evaluacion de los conocimientos

e Seguridad y confiabilidad en el sistema, “ safe heaven”.

2.3. ¢Cémo navegar en Moodle?

Para acceder a los cursos ofrecidos por |a plataforma se debe seguir el siguiente proceso

de registro:

Si esnuevo usuario

e Para acceder a los cursos s6lo como usuario invitado (si e curso lo permite) se
lo puede hacer pero sin participar activamente en e mismo. (Usuarios con

acceso a parte del material del curso, que no requieren de registro).
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e Paraacceder alos cursos que ofrece la plataforma se debe registrar en el sistema
de la siguiente manera: Iniciar su registro escribiendo e nombre de usuario y
contrasefia con €l cual desea registrarse, seguido a esto se pasa a la pantalla de
datos del registro, donde se debe llenar cada uno de los campos que son
considerados obligatorios para € registro en e curso. Una vez completado €l
proceso de registro, el Webmaster, se revisa todos los datos y se procede a la
matriculacion al curso. De tal manera que cuando se desee ingresar a curso

como usuario registrado se lo puede hacerlo sin ninguin problema.
Si esusuario registrado
e Sdlo coningresar su nombre de usuario y contrasefia accede al curso.
2.4. Médulosprincipalesen Moodle

Moodle tiene un disefio modular que facilita el proceso de afadir las actividades que

forman un curso y permiten una integracion sencilla con |os sistemas existentes:

1. Losprivilegiosdelacreacion del curso se asignan al profesor.
2. Seleccionar uno de los tres formatos del curso; Temas, Semanal o Social.
3. Clic“Activar edicion” en € curso vacio.

4. Crear € curso
2.4.1. Modulode Tareas

Puede especificarse la fecha final de entrega de una tarea (en linea o0 no) y la

calificacion méxima que se le podra asignar.
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Los estudiantes pueden enviar sus tareas en cualquier formato de archivo (como MS
Office, PDF, imagen, alv etc.). Se registra la fecha en que se han subido y si ha sido

fuera de tiempo, el profesor puede ver claramente el tiempo de retraso.

Para cada tarea en particular, puede evaluarse a la clase entera (calificaciones y

comentarios) en una Unica pagina con un Unico formulario.

Las observaciones del profesor se adjuntan a la pagina de la tarea de cada estudiante y

se le envia un mensaje de notificacion.

El profesor tiene la posibilidad de permitir €l reenvio de una tarea tras su calificacion

(paravolver acalificarla).

2.4.2. Mddulo de consulta

L os profesores crean una preguntay un nimero de opciones para los alumnos, es como
una votacion. Puede usarse para votar sobre algo o para recibir una respuesta de cada

estudiante (por g emplo, para pedir su consentimiento para algo).

El profesor puede ver una tabla que presenta de forma intuitiva la informacion sobre
quién ha elegido qué. Se puede permitir que los estudiantes vean un grafico actualizado

de los resultados.

2.4.3. Mdduloforo

Hay diferentes tipos de foros disponibles: exclusivos para |os profesores, de noticias del
curso y abiertos a todos. Todos los mensgjes llevan adjunta la foto del autor; las
discusiones pueden verse anidadas, por rama, o presentar |0s mensajes mas antiguos o el

MA&S NuUevo primero.
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La participacion en foros puede ser una parte integral de la experiencia de aprendizaje,
ayuda alos alumnos a aclarar y desarrollar su comprension del tema. El profesor puede
obligar la suscripcion de todos a un foro o permitir que cada persona €lija a qué foros
suscribirse de manera que se le envie una copia de los mensajes por correo electronico.
También es otra opcidn elegir que no se permitan respuestas en un foro (por emplo,
para crear un foro dedicado a anuncios). El profesor puede mover fécilmente los temas

de discusion entre distintos foros.

2.4.4. Mddulodiario

Los diarios constituyen informacién privada entre e estudiante y el profesor. Cada
entrada en el diario puede estar motivada por una pregunta abierta. La clase entera
puede ser evaluada en una pégina con un unico formulario, por cada entrada particular
de diario. Los comentarios del profesor se adjuntan ala pagina de entrada del diarioy se

enviapor correo la notificacion.

2.4.5. Mddulo Cuestionario

Los profesores pueden definir una base de datos de preguntas que podran ser
reutilizadas en diferentes cuestionarios, las preguntas pueden ser de verdadero-falso,
opcién multiple, respuestas cortas, asociacion, preguntas a azar, numéricas, incrustadas
en el texto y todas ellas pueden tener graficos. También pueden ser amacenadas en
categorias de fécil acceso, y estas categorias pueden ser "publicadas’ para hacerlas

accesibles desde cualquier curso del sitio.
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Los cuestionarios se califican automaticamente, y pueden ser recalificados s se
modifican las preguntas. Los cuestionarios pueden tener un limite de tiempo a partir del

cual no estaran disponibles.

El profesor puede determinar si 10s cuestionarios pueden ser resueltos varias veces y s
se mostraran 0 no las respuestas correctas y los comentarios. Las preguntas y las
respuestas de los cuestionarios pueden ser mezcladas (aleatoriamente) para disminuir

las copias entre |os alumnos.

Las preguntas pueden crearse en HTML y con imagenes o se pueden importar desde

archivos de texto externos.

2.4.6. Modulo recurso

Admite la presentacion de un importante nimero de contenido digital, Word,
Powerpoint, Flash, video, sonidos, etc. Los archivos pueden subirse y mangjarse en €l
servidor, o pueden ser creados sobre la marcha usando formularios web (de texto o

HTML).

Sirve para incluir contenidos en un curso; pueden ser: texto sin formato, archivos
subidos, enlaces Web, Wiki o HTML (Moodle tiene los editores incorporados) o una

referencia bibliografica.

2.4.7. Mddulo encuesta

Este médulo ayuda a crear cursos mas eficaces ofreciendo una variedad de las encuestas
yapreparadas (COLLES, ATTLS) y contrastadas como instrumentos para el andlisis de

las clases en linea incluyendo el muestreo de incidentes criticos.
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La interfaz de las encuestas impide la posbilidad de que sean respondidas solo
parcialmente. A cada estudiante se le informa sobre sus resultados comparados con la

mediadelaclase.

2.4.8. Mddulo Chat

Permite la comunicacion en tiempo real de los alumnos.

2.4.10. M ddulo Leccion

Permite crear y gestionar un conjunto de "péginas enlazadas'. Cada pagina puede
terminar con una pregunta. Segun la respuesta elegida por € aumno se va adelante,

atras, aotra pagina o alamisma péginaen laleccion. Secdificaa terminar.

2.4.11. Médulo Glosario

Crea una recopilacion de los términos mas usados en un curso. Tiene muchas opciones

de representacién incluyendo lista, enciclopedia, FAQ, diccionario y otras.

2.4.12. Mddulo Etiquetas

Afiade descripciones con imagenes en la pagina principal del curso.

2.4.13. Médulo Taller

Sirve para € trabajo (Word, PP etc.) en grupo. Permite a los participantes diversas
formas de evaluar 10s proyectos de |os demas, asi como proyectos-prototipo. Finalmente

el profesor calificalos trabaos.
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2.4.14. Modulo Wiki

El profesor puede crear este modulo para que los alumnos trabajen en grupo en un
mismo documento. Todos los alumnos podran modificar el contenido incluido por €l

resto de comparieros.

2.5. Caracteristicasdela gestion del curso

Crear €l contenido de aprendizaje es solo una parte de lo que debe hacer un sistema de
gestion de curso (CMS). Un CMS debe gestionar a los aumnos de diversas maneras.

La gestion de los aumnos incluye:

e Tener acceso alainformacion sobre el alumnado del curso.

e Capacidad pararealizar grupos de alumnos

e Y muchos més, por ejemplo: aplicar diversas escalas en las calificaciones de los
alumnos, seguimiento y registros de los accesos de los usuarios y poder subir

archivos externos para €l uso dentro del curso, etc.

2.5.1 Gestion del curso - Participantes

Podemos ver la actividad de todos los participantes del curso. Los alumnos crean un
perfil personal que pueda incluir una imagen, lo que ayuda establecer 1azos sociales en

la comunidad de aprendizaje

2.5.2. Gestion del curso— Grupos

Asignar a los alumnos a un grupo es una practica comin en la educacion. Moodle
permite a profesor del curso crear facilmente categorias del grupo, y determine como

los miembros se relacionaran entre los demés grupos 'y en las diferentes actividades.
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2.5.3. Gestion del curso — Administracion

El panel de control de la administracion permite con un solo clic todas las funciones
importantes de la gestion del curso. Los profesores y los estudiantes pueden ser
inscritos o eliminados manualmente. La configuracién de copia de seguridad y la

restauracion de un curso se obtiene en una sola pantalla.

25.4. Gestion del curso—Calendario

Mantener un calendario de acontecimientos es importante para el alumno y el profesor

del curso. Los acontecimientos se pueden crear en diversas categorias, incluyendo:

¢ Los acontecimientos globales aparecen en todos |os cursos

e Losacontecimientos del curso losfijael profesor.

e Los acontecimientos de un grupo solo los ve e grupo.

e Los acontecimientos proximos aparecen en la pagina principal del curso,

avisando al alumno. Las alarmas son de colores por categoria.

2.5.5. Gestion del curso — Escalas

Los profesores pueden definir escalas que se utilizardn para calificar foros, tareas y
diarios. Las escalas estandares pueden asignar un valor de 1-100% en cada actividad (o
ninguna calificacion), o indicar s € estudiante demuestra una de las tres caracteristicas

en laactividad:

e Muestra un conocimiento CONECTADO.
e Muestra un conocimiento SEPARADO.

e |gual separado que conectado
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2.5.6. Gestion del curso — Calificaciones

La opcidn de las calificaciones ofrece una visualizacion de todas las calificaciones de
los foros, tareas, diarios, cuestionarios, leccionesy del taller. La escala de calificacion
aplicada en una actividad de aprendizaje se muestra, junto con un total acumulado, en

una sola pagina. Esto reduce en el tiempo que calificacion.

2.5.7. Gestion del curso — Registros

L os registros establecen claramente donde est& un estudiante respecto al curso. Localiza
fécilmente la fechay el acceso especifico de una actividad del curso, un alumno, de un

maédulo.

2.5.8. Gestion del curso — Archivos

Todos los recursos del curso estan localizados dentro del area de los archivos de
Moodle. Los recursos estan disponibles a usar € editor de HTML, permitiendo

incluirlos facilmente en el contenido en una actividad.

2.5.9. Gestion del curso—Ayuda

Un gran nimero de ayudas estan accesibles en su contexto. Los cursosincluyen un foro

exclusivo de profesores, donde pueden colaborar en tareasy compartir ideas.

2.5.10. Experiencia del alumno — Conexién

Los alumnos encuentran facil navegar en las péginas del curso de Moodle con su
navegador; 1os enlaces estédn siempre presentes. La conexion se produce en una pantalla

familiar.
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2.5.11. Experienciade alumno —Clavesdeinscripcion

L os profesores pueden exigir una palabra clave para permitir lainscripcion en un curso.
Estas permiten un proceso individual de conexion. Los cursos que requieren una clave

paralainscripcion se indican en la descripcion de las categorias de cursos.
2.5.12. Experienciadel alumno

Los alumnos pueden conectar en cualquier momento, desde donde quieran para usar el
curso, y pueden especificar la zona horaria y e idioma que desean utilizar. Moodle

tiene el interfaz para 34 idiomas.

2.5.13. Experienciadel alumno — Notificacién via email

Si los alumnos se “subscriben” a los foros los nuevos mensges serédn enviados via
correo electrénico. Ademés, los profesores pueden elegir la notificacion en las charlas

privadas.

2.6. ¢Quién usa Moodle?

Més de 1160 organizaciones en 81 paises tiene sitios Moodle (http://moodle.org/sites).
Este niUmero estd creciendo un 10% cada mes mientras los profesores aprenden la

utilidad de implementar Moodle.

Moodle es el entorno de aprendizaje virtual ideal para:

e Escuelas
e Institutos

e Universidades



e Centros de formacion profesional
e Negocios

e Academias

e Hospitales

e Librerias

e Agencias de empleo

2.7. ¢Por qué sedeberia utilizar Moodley no otro sistema de gestion de cur sos?

e Porque Moodle es GRATUITO.

e Porque se desarrolla bajo licencia GPL, es decir que se tiene el codigo fuente y
con los conocimientos necesarios puede personalizarse tanto como se requiera
para que se adapte a las necesidades propias de su organizacion, ingtitucion o
empresa.

e Porque ademas de la plataforma base, se pueden instalar médulos, blogues y
temas extras que permiten robustecer mas aun la plataforma.

e Porque personas de todas partes del mundo constantemente le estén realizando
mejoras y desarrollando nuevos médulos, bloques y temas que se pueden usar
sin costo alguno.

e Porque no cuesta mucho trabajo habituarse a la plataforma, es fécil de usar por

los alumnosy fécil de administrar por los responsables del sitio.

2.8. Aplicacionesde las aulas virtuales

Las aplicaciones que pueden tomar un aula virtual son 2 béasicamente: como

complemento de una clase presencial o paralaeducacion adistancia.
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2.8.1. Aulavirtual como complemento de clase presencial (B-learning)

B-Learning es la abreviatura de Blended Learning, término inglés que en términos de
ensefianza virtual se traduce como "Ensefianza Mixta'. Se trata de una modalidad
semipresencial de estudios que incluye tanto formacion no presencial (cursos on-line,

conocidos genéricamente como e-learning) como formacion presencial.

Se estd empezando a adoptar este modelo de formacidn on-line en nuestro pais, ya que
combina las interesantes ventajas de la ensefianza on-line (aulas virtuales, herramientas
informéticas, Internet) con la posibilidad de disponer de un profesor como supervisor de

|os cursos.

En B-learning el formador asume de nuevo su rol tradicional, pero usa en beneficio
propio e material didactico que la informética e Internet le proporcionan, para gjercer
su labor en dos frentes: como tutor on-line (tutorias a distancia) y como educador
tradicional (cursos presenciales). La forma en que combine ambas estrategias depende
de las necesidades especificas de ese curso, dotando asia la formacion on-line de una

gran flexibilidad.

B-Learning es un término que representa un gran cambio en la estrategia de ensefianza.

2.8.1.1. Ventajas del B-Learning

e La reduccién de costes, acarreados habitualmente por € desplazamiento,
alojamiento, etc., la eliminacion de barreras espaciales y la flexibilidad temporal,
ya que para llevar a cabo gran parte de las actividades del curso no es necesario

gue todos los participantes coincidan en un mismo lugar y tiempo.
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e Las de la formacion presencia: interaccion fisica, o cua tiene una incidencia
notable en la motivacion de los participantes, facilita € establecimiento de
vinculos,

e Laposihilidad de redizar actividades algo méas complicadas de realizar de manera

puramente virtual.

2.8.2. El aulavirtual parala educacion a distancia (E-learning)

En €l caso de la educacion a distancia €l aula virtual toma un rol central ya que sera el
espacio donde se concentrara el proceso de aprendizaje. Mas alla del modo en que se
organice la educacion a distancia: sea semipresencial o remota, sincronica o asincrona,

el aulavirtual sera el medio de intercambio donde la clase tendralugar.

Es importante que en el disefio o la eleccion de un sistema o tipo de aula virtual, quede
claro que se espera que los alumnos logren su aprendizaje a distanciay que elementos
deba contener esta herramienta para permitir que la experiencia de aprendizaje sea

productiva.

La tecnologia Internet, por medio de un Software Administrador del Aprendizaje, nos
permite acceder de forma organizada y estructurada a nuestro plan persona de
capacitacion, sin limite de horario, rompiendo cualquier barrera fisica o geografica que

exista

De forma autodidacta o bajo el acompafiamiento de un tutor, €l estudiante administra el

tiempo que dedicara a capacitarse de acuerdo a sus ocupacionesy horario.
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e-learning viene de las palabras Electronic Learning, el cua describe la utilizacion de
herramientas tecnoldgicas y multimedia en un proceso de aprendizaje que lleva a

estudiante alaretencion y asimilacion de los contenidos expuestos.

2.8.2.1. Ventajasdel E-learning

e Reduccion de costos para dar cursos a mas numero de participantes que lo
tradicional en un aula de clases, ahorro en seminarios y capacitacion de
empresas muy descentralizadas como los bancos.

e La flexibilidad de horarios, factor de suma importancia pues permite al
estudiante calendarizar €l curso de lamejor forma posible.

e Lainteracciéon que los cursos generan despertando € interés del estudiante y
ayudando a aquellos timidos a ser de los més activos en clases por medio de
foros de discusién y otros medios de participacion.

e Facilitar que mas personas sigan capacitandose y siempre estar a la vanguardia

en educacion.

2.9. EVAs (Entornos Virtuales de Aprendizaj€)

EVA un instrumento de innovacion dentro de las instituciones convencionaes de
ensefianza, otra de las caracteristicas mas destacables es la de crear espacios en los que
no solo es posible la formacion sino que también es posible informarse, relacionarse,
comunicarse y gestionar datos y procesos administrativos. Con esta definicion,
entendemos que un entorno virtual de aprendizaje puede ser desde un campus virtual sin

interaccion presencia hasta una clase convencional que utiliza herramientas telematicas
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en el proceso de ensefianza y aprendizaje, slempre que l0os recursos sean también

accesibles fueradel horario regular y la clase asignada.

Tanto e EVA como el aula virtual son entornos virtuales personalizados teniendo en
cuenta las herramientas elegidas asi como laimagen corporativadel cliente: disefio dela

pagina principal y de los iconos, magquetacion de los documentos, etc.

Un Entorno Virtual deberia permitir, algunas cuestiones fundamental es:

e Compartir opiniones, experiencias y conocimientos -de forma sincronica o
asincrona- con otros alumnos.

e Busgueda rgpida de contenidos, que deberan estar digitalizados.

e Base de datos de preguntas y respuestas més frecuentes.

e Forosdenoticiasy novedades.

e Correccion de examenes de forma inmediata y justificacién del motivo por €
cual es correcta o incorrecta la respuesta marcada por € alumno.

e Preguntas de auto evaluacion con solucionesy justificaciones de las mismas.

e Enlaces a paginas web recomendadas con una pequefia explicacion del
contenido de éstas.

e Bibliografia comentada (parte de €ella, por 10 menos la més sustancial, debera
estar digitalizada).

e Glosario terminol égico.

e Agendade los acontecimientos vinculados a desarrollo del estudio.

e Publicacion de los eventos sobre latematica del curso que se esté realizando.

e Actuaizacion de la documentacion de disponibilidad inmediata para los

alumnos.
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2.10. El apoyo virtual como recurso didéactico en la ensefianza en la educacion

basica en €l Ecuador y su hueva L ey de Educacion.

La aplicacion educativade lainforméticay las nuevas tecnologias exige una concepcion
y préctica dinamicas de la educacion para formar una persona “en el mundo y con €l
mundo”, que asuma la responsabilidad de vivir en un medio tan cambiante y la tarea de

ser parte de esarealidad.

Las nuevas tecnologias en la educacion NTIC's deben responder a una concepcién de
educaciéon que no se ocupe meramente del aspecto cognitivo, sino que considere a la

persona integralmente.

Teniendo entonces las bases histéricas y conceptuales de la Educacion, las nuevas
tecnologias de informacion y comunicacion y a ser humano como ente generador de
conocimiento, la conceptualizacion del Aula Virtual debe edificarse en base alos cuatro
pilares de la Educacion descritos en el informe “La Educacion encierra un Tesoro”

publicado por laUNESCO.

a) Aprender a Convivir
b) Aprender a Ser
c) Aprender aHacer

d) Aprender a Conocer

2.10.1. Nueva L ey de Educacion en e Ecuador

A lo largo de los ultimos 35 afios, sobre todo en e mundo desarrollado; y en las dos
Ultimas décadas en Latinoaméricaye en el Ecuador, |os profesionales de la educacion se

han esforzado por buscar las mejores aplicaciones del computador y sus programas en



todos los campos que implica la actividad educativa: como herramienta de gestion
administrativa y académica, como herramienta facilitadora de la ensefianza y el

aprendizaje y como instrumento de apoyo a las actividades investigativas.

2.10.2. Referente Constitucional del Ecuador

El siguiente extracto ha sido recopilado del texto Constitucional de la Republica del
Ecuador respecto de las normativas de Educacion en € Pais aprobada en Montecristi €l

23y 24 julio de 2008.

TITULO VII

REGIMEN DEL BUEN VIVIR

Seccion primera Educacion Art. 347.- Sera responsabilidad del Estado:

1. Fortalecer la educacion publica y la coeducacion; asegurar el
mejoramiento permanente de la calidad, la ampliacion de la cobertura, la
infraestructura fisica y € equipamiento necesario de las instituciones

educativas publicas.

7. Erradicar e analfabetismo puro, funcional y digital, y apoyar los
procesos de postalfabetizacion y educacion permanente para personas

adultas, y la superacion del rezago educativo.
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8. Incorporar las tecnologias de la informacién y comunicacion en el
proceso educativo y propiciar €l enlace de la ensefianza con las actividades

productivas o sociales.

Art. 349.- El Estado garantizara al personal docente, en todos los niveles y
modalidades, estabilidad, actualizacion, formacién continua vy

mej oramiento pedagdgico y académico

CAPITULO Il DE LA ESTRUCTURA DEL SISTEMA NACIONAL DE

EDUCACION

Art. 26.- Educacion a distancia.- La educacion a distancia es la que
propone un trabajo autonomo de los y las estudiantes, con un
acompafamiento de un tutor o guia, a través de medios y tecnologias de

informacion y comunicacion.

Art. 27.- Educacion virtual.- es aquella que se realiza por medio de
internet, acompafada de una tutoria y/o acompafiamiento presencial

limitado.
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2.11. Enseflanza, €l Aprendizajey €l Desarrollo

La ensefianza, €l aprendizgje, el desarrollo y la educacion son categorias estrechamente
vinculadas entre si, entendiéndose esta Ultima, como “un conjunto de actividades y
précticas sociales mediante las cuales se transmite los conocimientos y la experiencia
histérico social de la humanidad y que aplicada correctamente conduce al aprendizaje,

el desarrollo y laformacién de las alumnas y alumnos dentro de lainstruccion.

2.11.1. Ensefianza

La ensefianza como proceso de organizacion de la actividad cognoscitiva escolar,
permite que los alumnos asimilen el contenido, las propiedades y cualidades de los
objetos y fendbmenos originados por las generaciones precedentes; asi como que
comprendan qué son las "cosas', por qué son asi y para qué son (su utilidad e

Importancia).

2.11.1.1 Funciones de la ensefianza

Para que pueda tener lugar el aprendizaje, la ensefianza debe realizar 10 funciones:

1. Estimular laatenciony motivar.

2. Dar aconocer alos aumnos los objetivos de aprendizagje.

3. Activar los conocimientos y habilidades previas de los estudiantes, relevantes
paralos nuevos aprendizajes arealizar (organizadores previos).

4. Presentar informacién sobre los contenidos a aprender u proponer actividades de
aprendizaje (preparar € contexto, organizarlo).

5. Orientar las actividades de aprendizaje de |os estudiantes.



6. Incentivar la interaccion de los estudiantes con las actividades de aprendizaje,
con los materiales, con |os comparieros... y provocar sus respuestas.

7. Ser Tutor, proporcionar feed-back a sus respuestas.

8. Facilitar actividades paralatransferenciay generalizacién de |los aprendizajes.

9. Facilitar el recuerdo.

10. Evauar los aprendizajes realizados.

La ensefianza existe para el aprendizaje; sin ella, este no se alcanza en la medida y
cualidad requeridas, mediante ella, €l aprendizaje estimula. Asi, estos dos aspectos,
integrantes de un mismo proceso, de enseflanza-aprendizaje, conservan, cada uno por
separado sus particularidades y peculiaridades, a tiempo que conforman una unidad

entre la funcién orientadora del maestro o profesor y la actividad del educando.

2.11.2. Aprendizaje

El aprendizaje es un proceso en el que participa activamente el alumno al apropiarse de
conocimientos, habilidades y capacidades, en comunicacion con los otros, y dirigido por
el docente en un proceso de sociaizacion que favorece la formacion de valores.
Aprender no solamente consiste en memorizar informacion, es necesario también otras
operaciones cognitivas que implican: conocer, comprender, aplicar, analizar, sintetizar y

valorar.

2.11.2.1 Tiposde aprendizaje.

e Aprendizaje receptivo: en este tipo de aprendizaje € sujeto sdlo necesita

comprender € contenido para poder reproducirlo, pero no descubre nada.



e Aprendizaje por descubrimiento: e sujeto no recibe los contenidos de forma
pasiva; descubre los conceptosy sus relaciones y |os reordena para adaptarlos a
Su esquema cognitivo.

e Aprendizaje repetitivo: se produce cuando € alumno memoriza contenidos sin
comprenderlos o0 relacionarlos con sus conocimientos previos, no encuentra
significado alos contenidos.

e Aprendizaje significativo: es el aprendizaje en el cual € sujeto relaciona sus
conocimientos previos con los nuevos doténdolos asi de coherencia respecto a

Sus estructuras cognitivas.

Considerando el aprendizaje desde planteamientos socio-constructivistas, y admitiendo
gue los estudiantes aprenden basicamente actuando, interaccionando con las personas

gue les rodean (comparieros, profesores) y con el entorno en e que se desenvuelven.

PORCENTAJE APROXIMATIVO DE LOSDATOS
RETENIDOS POR LOSESTUDIANTES SEGUN LA
ACTIVIDAD REALIZADA

10% deloqueselee

20% de lo que se escucha

30% deloqueseve

50% delo que sevey seescucha

70% delo que sedicey sediscute

90% delo quesedicey luego serediza

Tabla Il.I.- Porcentajes de retencion de conocimientos por actividades.



2.11.3. Desarrollo

El Desarrollo es todo cambio esencia y a la vez necesario en el tiempo que implica la

aparicién de lo nuevo con una cualidad superior.

El desarrollo intelectual es un resultado del proceso de desarrollo de la persona en su
interaccion con el medio socia. En la etapa escolar, en € proceso de ensefianza
aprendizaje, se dala unidad de contrarios, concretamente entre lo que conoce el alumno
y lo nuevo, lo que sabe y puede ya hacer y 1o que aln no sabe y no logra hacer, lo que

actlacomo fuerzaimpulsora o motriz.

2.11.4. Estilosde Aprendizaje

Que no todos aprendemos igual, ni a la misma velocidad no es ninguna novedad. En
cualquier grupo en el que més de dos personas empiecen a estudiar una materia todos
juntos y partiendo del mismo nivel, nos encontraremos a cabo de muy poco tiempo con
grandes diferencias en los conocimientos de cada miembro del grupo y eso a pesar del
hecho de que aparentemente todos han recibido las mismas explicaciones y hecho las
mismas actividades y gjercicios. Cada miembro del grupo aprendera de manera distinta,

tendra dudas distintas y avanzard mas en unas areas que en otras.

Respecto a la clasificacion de los etilos de aprendizaje, se puede ver la existencia de
una gama versétil de clasificaciones en tipos de estilos o estudiantes, en la gran mayoria
establecidas a partir de dos criterios fundamentales: las formas de percibir la
informacion y las formas de procesarla. Una posible manera de entender estas distintas

teorias es el siguiente modelo en tres pasos:
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a) El aprendizaje parte slempre de la recepciéon de algun tipo de informacion. De
toda la informacién que recibimos sel eccionamos una parte. Cuando analizamos
como seleccionamos la informacién podemos distinguir entre alumnos visuales,
auditivosy kinestésicos.

b) La informacion que seleccionamos la tenemos que organizar y relacionar. El
modelo de los hemisferios cerebrales nos da informacion sobre las distintas
maneras que tenemos de organizar lainformacién que recibimos.

c) Una vez organizada esa informacion la utilizamos de una manera o de otra. La
rueda del aprendizaje de Kolb distingue entre alumnos activos, teoricos,

reflexivosy pragméticos.

Tenemos tres grandes sistemas para representar mental mente la informacion:

1. Visual.- siempre que recordamos imagenes abstractas (como letras y nimeros) y
concretas.

2. Auditivo.- es e que nos permite oir en nuestra mente voces, sonidos, musica
Cuando recordamos una melodia 0 una conversacion, o cuando reconocemos la
voz de la persona gque nos habla.

3. Tactil oKinestésico.- cuando recordamos el sabor de nuestra comida favorita, o

lo que sentimos a escuchar una cancion.

Hay distintos modelos que se ocupan de la manera de organizar la informacion. Entre
ellos, la teoria de los hemisferios cerebrales. El cerebro humano se divide en dos
hemisferios, cada uno con cuatro 16bulos, conectados entre si por e corpus callosum.
Cada hemisferio procesa la informacién que recibe de distinta manera o, dicho de otro

modo, hay distintas formas de pensamiento asociadas con cada hemisferio.



-47 -

2.11.4.1. Modosde pensamiento de los hemisferios cerebrales

hemisferio l6gico hemisferio holistico
Analitico Intuitivo
ABSTRACTO CONCRETO
Secuencia Global
(de laparte a todo) (del todo ala parte)
Lineal Aleatorio
Abstracto Concreto
Realista Fantastico
Verba No verbal
Tempord Atemporal
Simbdlico Literal
Cuantitativo Cualitativo
Tabla Il.I1.- Modos de pensamiento.

2.11.4.2. Habilidades asociados con los hemisferios

Hemisferio L ogico Hemisferio Holistico
Escritura Relaciones espaciales
Simbol os Formasy pautas
Lenguaje Calcul os mateméticos
Lectura Cantoy musica
Ortografia Sensibilidad a color
Oratoria Expresion artistica
Escucha Creatividad
Localizacion de hechosy detalles Visualizacién
Asociaciones auditivas Emociones

Tablall.l11.- Habilidades de los hemisferios.



2.11.4.3. Losalumnosen € aula

Alumno hemisferio [6gico Alumno hemisferio holistico

Visualiza simbolos abstractos (letras, | Visualizaimagenes de objetos concretos
ndmeros) y no tiene problemas para | pero no simbol os abstractos como letras o
comprender conceptos abstractos. nUmeros.

Verbaliza sus ideas. Piensa en imagenes, sonidos, sensaciones,
Aprende de la parte a todo y absorbe | pero no verbaliza esos pensamientos.
rapidamente los detalles, hechosy Aprende del todo ala parte. Para entender
reglas. las partes necesita partir de laimagen
Analizalainformacion paso apaso. | global.

Quiere entender los componentes uno | No analizalainformacion, lasintetiza.

por uno. Esrelacional, no le preocupan las partes en

Les gustan las cosas bien organizadas | si, Sino saber como encajan y se relacionan

y ho se pierden por las ramas. unas partes con otras.

Se siente incomodo con las Aprende mejor con actividades abiertas y
actividades abiertas y poco poco estructuradas.

estructuradas. L es preocupa mas €l proceso que €l

Le preocupa el resultado final. Le resultado final. No e gusta comprobar los

gusta comprobar los gjerciciosy le gercicios, alcanzan €l resultado final por

parece importante no equivocarse. intuicion.
Leed libroantesdeir aver la Necesitaimégenes, ve la pelicula antes de
pelicula. leer € libro.

Tablall.1V.- Tablas comparativa del comportamiento de los alumnos en € aula.

2.11.4.4. Actividades paralosdos hemisferios

Hemisferio L 6gico Hemisferio holistico

Hacer esquemas Hacer mapas conceptual es

Dar reglas Dar g emplos
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Explicar paso a paso Empezar por explicar laidea global

o Empezar por leer €l final del texto para
Leer lostextos desde el principio '
saber adonde sevaair aparar

Escribir un texto a partir de fotos o dibujos |Convertir un texto en un comic
Organizar en apartados Organizar por colores

Dar opiniones razonadas Expresar emociones e impresiones

Tabla |1.V.- Tabla comparativa de actividades de potenciacion.

2.11.4.5. Actividades para activar los dos hemisferios

Trabajar con musica

o Cantar

e Escribir

e Recitar poesia

e Ejerciciosde Gimnasia cerebral

e Expresar ideas con movimientos

2.12. Metodologia

Para entender mejor la definicion de Metodol ogia empezaremos definiendo 1o que es el
Método; método es € procedimiento basado en principios |6gicos, para alcanzar 1os

objetivos de un proyecto.

2.12.1. Metodologias para €l desarrollo de productos multimedia.

Dentro de la variabilidad que ofrecen las aplicaciones multimedia, existen muchas
tendencias de metodologias que ofrecen diferentes marcos que los desarrolladores

pueden asumir ala hora de realizar su trabajo.
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Si se desea proponer una metodologia de desarrollo lo suficientemente genéricay ala
vez precisa como para que permita modelar de forma adecuada todos los aspectos
propios de cada aplicacion, es necesario hacer un estudio de las tendencias que

actualmente se encuentran en vigor en cada uno de estos ambitos.

a) HDM (Hypermedia Design Model) - Modelo de Disefio Hipermedia

Es uno de los primeros métodos desarrollados para definir la estructura y navegacion
propias de las aplicaciones multimedia. Est4 basado en €l modelo Entidad-Relacion
aungue amplia el concepto de entidad e introduce nuevos elementos, como las unidades

o los enlaces.

Los elementos que permiten a diseflador especificar una aplicacion son: Entidades,

Componentes, Perspectivas, Unidadesy Enlaces.

HDM distingue tres tipos de enlaces:

e Enlacesestructurales.- conectan componentes de la misma entidad.
e Enlaces de perspectiva- conectan perspectivas que corresponden a una
misma unidad.
e Enlacesde aplicacion.- sirven paraconectar componentesy unidades.
b) RMM- Relationship Management Methogology - Metodologia de

administracion derelaciones

Se puede considerar una metodologia pues asume las etapas de andlisis y disefio. RMM
propone un proceso basado en 7 fases o0 etapas en las que el disefiador va modelando la

estructura de la aplicacion y |as posibilidades de navegacion de la misma.
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Fase 1- Redlizar el modelo E-R: esta fase se debe obtener un modelo Entidad-Relacion
del sistema, sin necesidad de entrar en detalles de navegacion o de presentacion a

usuario.

Fase 2- Realizar |os disefios de slice: para cada entidad detectada en la fase anterior, se
debe definir un diagrama de slices. Esto es, se deben detectar |os slices para esa entidad,
es decir, cOmo se van a presentar 10s atributos de la entidad al usuario. Se debe obtener

un modelo compuesto por slicesy enlaces (ya sean guiados, direccionales, etc).

Fase 3- Disefilar la navegacion: se debe disefiar como se pasara de una entidad a otra, es
decir, hay que enriquecer el modelo Entidad-Relacion obtenido en la primera fase con

|os enlaces entre entidades.

Fase 4- Definir el protocolo de conversion: en esta fase se debe definir € proceso a

seguir para pasar del modelo RMDM ala plataforma de desarrollo concreta.

Fase 5- Disefar la interfaz: En esta fase se disefian las pantallas tal y como se van a

mostrar a usuario.

Fase 6- Implementar la aplicacion: En base a protocolo establecido en lafase 4y a

modelo RMDM obtenido, se implementa el sistema.

Fase 7- Probar la aplicacion: Una vez que se obtiene la aplicacion g ecutable, se deben

realizar las pruebas de funcionamiento ala misma.

c) EORM- Enhanced Object Relationship Methodology - Metodologia de

Relaciones de Objeto Mg orada
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Es una de las metodol ogias de disefio de aplicaciones multimedia més referenciadas en
todos los trabgjos. EORM propone un proceso interactivo que consiste en enriquecer un
modelo de objetos para representar |as relaciones existentes entre objetos (enlaces). Se

estructura en tres fases: andlisis, disefio y construccion.

Fase 1- Andisis: corresponderia mas a un disefio de objetos, consiste en hacer un
modelo orientado a objetos, segun las pautas y nomenclatura de OMT para representar

la aplicacion.

Fase 2- Disefio: Durante € disefio se procede a modificar el modelo de objetos obtenido
en la fase anterior afiadiendo semantica suficiente a las relaciones para representar los

enlaces.

Fase 3- Construccion: En esta fase se prepararia el codigo fuente para cada una de las

clasesy lainterfaz gréafica de usuarios.

d) OOHDM- Object-Oriented Hypermedia Design Method - Método de

Disefio de Hiper media Orientado a Objetos

Es una metodologia para la elaboracion de aplicaciones multimedia. OOHDM no es
simplemente un lenguaje de modelado, sino que define unas pautas de trabajo, centrado
principalmente en el disefio, para desarrollar aplicaciones multimedia de forma

metodol 6gica.

En OOHDM se proponen 4 fases de desarrollo:
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Fase 1- Disefio Conceptual: la finalidad principa durante esta fase es capturar el
dominio seméntico de la aplicacion en la medida de lo posible, teniendo en cuenta €l

papel delosusuariosy las tareas que desarrollan.

Fase 2- Disefio Navegacional: se debe disefiar la aplicacion teniendo en cuenta las

tareas que el usuario vaarealizar sobre el sistema.

Fase 3- Disefio de Interfaz Abstracto: definir qué objetos de interfaz va a percibir €l
usuario, y en particular el camino en e cud apareceran los diferentes objetos de
navegacion, qué objeto de interfaz actuaran en la navegacion, la forma de

sincronizacion de los objetos multimediay €l interfaz de transformaciones.

Fase 4- Implementacion: solo queda llevar los objetos a un lengugje concreto de

programacién, para obtener asi laimplementacion g ecutable de la aplicacion.

€) SOHDM-  Scenario-based  Objectooriented  Hypermedia  Design
Methodology - Metodologia de Disefio Hipermedia Orientada a objetos y

basada en escenarios

SOHDM es una metodologia para € desarrollo de aplicaciones multimedia que se
divide en seis fases que hay que realizar de forma secuencial. Sin embargo, & proceso
de desarrollo es un proceso ciclico en el sentido de que a redlizar una fase se puede

regresar aalgunade las anteriores pararefinarlay adaptarla mejor.

Esta basado en |os escenarios para elaborar |as aplicaciones multimedia. En su proceso,
los escenarios se elaboran en la fase de andlisis para capturar 1os requisitos funcionales
del sistemay sirven como base para el resto del proceso. A pesar de que SOHDM se

asemeja bastante a OOHDM y EORM, difiere de ellas en el sentido de que mientras que



estas dos metodologias sdlo trabagjan en la fase de disefio, SOHDM engloba también la

fase de andlisis.

Fase 1- Andlisis; de andlisis se debe realizar un estudio de las necesidades de la

aplicacion, del entorno de trabajo y de los actores.

Fase 2- Modelado de objetos: En la fase de modelado de objetos, |os escenarios van a
ser transformados en objetos segin la propuesta de los CRC Cards (Class
Responsability Collaboration). Esta propuesta tiene como objetivo presentar un formato

sencillo einformal para conseguir un diccionario de datos para las clases del sistema.

Fase 3- Disefio de vistas. 10s objetos serén reorgani zados en unidades navegacional es.

Fase 4- Disefio Navegacional: se van a definir los enlaces o hiperenlaces que existen

entre las diferentes vistas.

Fase 5- Disefio de la implementacion: se van a generar esquemas de paginas que van a
representar 1os puntos de informacién definidos en la fase anterior dentro de un entorno

determinado.

Fase 6- Construccion: se debe implementar una aplicacion hipermedia gecutable en

funcion de las pantallas y |as péginas definidas en lafase anterior.

f) HFPM: Hypermedia Flexible Process Modeling Strategy - Modelo de

Proceso Flexible de Aplicaciones Hipermedia

Es la Unica de las metodologias propuesta que engloba todas las fases del proceso de

desarrollo, va desde e andlisis hasta e desarrollo de la documentacion y el
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mantenimiento. Ademés divide y detalla cada una de las tareas que comprende cada

fase. Las fases de HFPM son:

Fase 1- Modelado de los requisitos del software: En esta fase se proponen las siguientes

tareas:

e Descripcion breve del problema.

e Descripcion de los requisitos funcional es mediante | os casos de uso.

e Realizar un modelo de datos para esos casos de uso.

e Modelar lainterfaz de usuario.

e Modelar los requisitos no funcionales. En éstos incluyen la navegacion, la

seguridad, etc.

Fase 2- Planificacion: En esta fase se plantea €l plan de trabajo del proyecto, se andliza

y se especifica de forma concisa.

Fase 3- Modelado conceptual: En esta fase se debe conseguir un modelo de clases que

represente al sistemasin entrar en aspectos de hipermedia.

Fase 4- Modelado Navegacional: se trata de conseguir un modelo navegaciona que

represente |as posibilidades de navegacion del sistema.

Fase 5- Modelado de la Interfaz Abstracta: Consiste en hacer un disefio de la interfaz

sin entrar en caracteristicas propias del lenguaje de programacion.

Fase 6- Disefio del Entorno: tiene por objetivos enriquecer los modelos obtenidos
mediante € uso de patrones de disefio. Ademés es en esta fase en la que se decide la

arquitecturadel sistemay ladivision en subsistemas.
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Fase 7- Capturar y editar los elementos multimedia: se deben plantear los multiples
medios con los que se va a trabajar, asi como los sistemas de almacenamiento que se

usaran en los mismos.

Fase 8- Implementacién: conseguir €l programa gjecutable que represente la aplicacion.

Fase 9- Verificacion y validacion: sevaaandizar s e resultado es adecuado en base a

los requisitos estudiados en la primera fase del proceso.

Fase 10- Evauacion del entorno: Aqui se andliza s el resultado se adectia al entorno en

el que sevaaimplantar.

Fase 11- Evaluacion de la calidad: Se debe evaluar y determinar si e producto

resultante es de alta calidad.

Fase 12- Mantenimiento: En general esto implica tanto e mantenimiento correctivo,

aumentativo y adaptativo del sistema

Fase 13- Documentacion: Como resultado final se debe generar la documentacion del

sistema

g) OO/Pattern Approach — Patron de Enfoque

Esta propuesta es bastante similar a HFPM pues ambas proponen el uso de patrones y
de la orientacion a objetos para el disefio navegaciona y lainterfaz. Algo caracteristico
de esta propuesta es el hecho de que utiliza los conocidos casos de uso para redlizar la
fase de andisis de la aplicacion. Veamos cada una de estas fases. Las fases del

OO/Pattern Approach son:
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Fase 1- Disefio de los casos de uso: esta metodologia propone capturar los
requerimientos del sistema que servirdn para redlizar el posterior disefio de la
aplicacion.

Fase 2- Disefio conceptual: se debe modelar la aplicacion sin entrar en aspectos de
interfaz o de navegacion.

Fase 3- Disefio de colaboracion:

Fase 4- Redlizar €l diccionario de datos para modelo de clases: se debe documentar los

model os obtenidos en |as dos fases anteriores.

Fase 5- Disefio Navegacional: se debe enriquecer e model o de clases con nuevas clases

que permitan representar la navegacion.

Fase 6- Implementacion: tiene por objetivo el conseguir, basdndose en € modelo

navegacional, la aplicacion g ecutable del sistema.

2.12.2. Tipos de Técnicas

Las técnicas son herramientas metodoldgicas y didécticas que se desarrollan dentro de
un procedimiento donde se realizan una serie de actividades con €l fin de llevar a cabo
procesos de ensefianza-aprendizaje, en los que los individuos forman parte activa del
proceso. Dichas técnicas son variadas segun su finalidad, € contexto, las caracteristicas

del grupo, etc.
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Debate dirigido.- El grupo trata un tema en discusion informal, con la ayuda
activa y estimulante de un guia o interrogador. Consiste, basicamente, en un
intercambio de ideas o informacion sobre un tema seleccionado previamente,
bajo la conduccion estimulante y dindmica de una persona preparada para ello
(profesor o alumno). Se busca la participacion activa de los alumnos, mediante
preguntas y sugerencias estimulantes. El director del debate hace previamente,
un plan orgénico de preguntas escritas. Conviene hacer que los participantes
conozcan € tema, con aguna antelacion, para que puedan intervenir responsable
y activamente en el debate. Antes de dar por terminado el debate, debe llegarse a
alguna conclusién o acuerdo sobre lo discutido, resumiendo los argumentos y
planteamientos para extraer 1o positivo de |os aportes.

Tormenta deideas.- otormentadeideas 0 es una herramienta de trabajo grupal
que facilita el surgimiento de nuevas ideas sobre un tema o problema
determinado. Requiere la participacion espontanea de todos.

Método del caso.- es la descripcion de una situacién concreta con finalidades
pedagdgicas para aprender o perfeccionarse en algun campo determinado. El
caso Se propone a un grupo-clase para que individual y colectivamente lo
sometan a andlisis y a latoma de decisiones. Al utilizar el método del caso se
pretende que los alumnos estudien la situacion, definan los problemas, lleguen a
sus propias conclusiones sobre las acciones que habria que emprender,
contrasten ideas, las defiendan y las reelaboren con nuevas aportaciones. La
situacion puede presentarse mediante un material escrito, filmado, dibujado, con

soporte informéatico o audiovisual.
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d) Philips 66.- es una dinamica de grupos o técnica grupal educativa, no es de por

si una técnica de aprendizaje, no ensefia conocimientos ni da informacién (salvo

laeventual que aparezcaen lainteraccion).

Se desarrolla de la siguiente manera:

Planteamiento de un problema o tema por parte del formador.

Informar sobre el uso de la técnica y la limitacién del tiempo para que
cada subgrupo gjuste su trabajo a estas limitaciones.

Se divide e grupo en subgrupos de 6 personas cada uno, para plantear
posibles soluciones o ideas.

Cada uno de los componentes del grupo expone su opinion durante un
minuto.

Cada grupo elige un portavoz que es el encargado de anotar, resumir y
presentar las opiniones del subgrupo al resto de participantes.

Una vez leidos todos los informes, se discuten las conclusiones
presentadas por €l portavoz de cada subgrupo.

El formador intenta integrar €l trabajo efectuado por los diferentes
subgrupos.

Cada subgrupo €elige un representante que se reine con |os representantes
de los otros grupos paraintentar llegar a una propuesta consensuada entre
todos.

Finalmente, cada representante expone a su subgrupo la propuesta

alcanzada
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L ectura comentada.- consiste en la lectura de un documento de manera total,
parrafo por parrafo, por parte de los participantes, bagjo la conducciéon del
instructor. Al mismo tiempo, se realizan pausas con el objeto de profundizar en
las partes relevantes del documento en las que €l instructor hace comentarios al
respecto.

Dramatizacion.- También conocida como socio-drama o simulacidn, esta
técnica consiste en reproducir una situacién o problema real. Los participantes
deberdn representar varios papeles siguiendo instrucciones precisas en un
determinado tiempo.

Método de Proyecto.- Esta técnica es llamada también caso-conferencia. Es
aplicable a estudiantes de cursos superiores. Es una descripcion detallada y
exhaustiva de una situacion, que ha sido investigada y adaptada para ser
presentada de modo tal que posibilite un amplio andlisis o intercambio de idess.
Técnica Winneteka.- Procura conjugar las ventagjas del trabajo individualizado
con las del trabgjo colectivo, sin perder de vista, las diferencias individuales.
Contiene medidas que permiten a aumno estudiar solo y controlarse a si
mismo. Al finalizar la unidad el alumno es sometido a un test de control y de
acuerdo a los resultados continuaréd adelantando en los estudios o hara estudios

suplementarios para vencer |as deficiencias comprobadas.

Winneteka ha actuado bajo la luz de unos principios fundamentales. Estos han

procurado la orientacion y eficacia de su incansable actividad.

a. Todo hombre tiene derecho a adquirir los conocimientos y aptitudes que

ha de necesitar en su vida
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b. El nifio tiene que vivir su propiavida, plena, natural, alegre.

c. El progreso de la humanidad depende del desarrollo de cada individuo.

d. El bien de la sociedad exige que cada individuo adquiera una intensa

conciencia social.

M étodo de I nstruccién Programada.- En la tltima década, se ha hecho mucha
investigacion fundamental y aplicada en ensefianza programada, en la que un
ritmo personal el sujeto va recibiendo retroinformacion inmediata para favorecer
el proceso del aprendizaje, es aquella en la que los sujetos pulsan alegremente
botones para contestar preguntas y se ven premiados por la méquina, como un
gran impulso de aprendizaje individual. Hay quienes gustan de la idea de
sistemas que presentan problemas en pantallas electrénicas con circuitos de
retroinformacién por ordenador; otros miran esté nueva educacion electronica
con mucha ansiedad. Y hay quienes ven las ideas creadoras de la ensefianza
programada como un estimulo de la investigacion fundamental y el desarrollo de
latecnologia educativa.
M étodo de Ficha de Estudio.- Consiste en un conjunto de tarjetas, donde cada
una de ellas contiene un hecho real o un elemento narrativo inventado. Debe
estar clasificado en los posibles grupos de temas que le interesen y también
ordenado alfabéticamente. Esto te permitira identificar cada hecho rea o cada
elemento narrativo inventado, colocar las fichas en orden y encontrar la que
deseas.
Método Montessori.- Se refiere a que un nifio tendria por su naturaeza, la
capacidad de desarrollarse espontdneamente desde un punto de vista psiquico;

pero sé encuentran dos dificultades: una es el ambiente que es incapaz de ofrecer
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los medios necesarios para su desarrollo y la otra es e adulto que
involuntariamente construye obstaculos que impiden el desarrollo comun de un

nifo.

Crear un ambiente apropiado para €l nifio esimprescindible para su desarrollo, el
ambiente tanto a mobiliario como a los objetos que conducen a desarrollo

mental.

En este ambiente creado para él, los muebles tendrian que ser en dimensiones
pequefias y peso apropiado para su actividad, con objetos didécticos para que

puedan desarrollar sus acciones, que exige una actividad ordenada e inteligente.

Jugando puede aprender variadas cosas, no es necesario presionar a un nifio no
maduro, para que realice una cosa ni darles nuestros principios sociales, no hay
gue juzgarlos por s hacen algo mal, no hay que olvidar que solo son unos nifios

y no tienen responsabilidades como un adulto.

M étodo De Resolucion De Problemas.- Se refiere a desarrollo del aprendizaje
mediante la discusion en grupos. Lo interesante de este procedimiento reside en
orientar lainteraccion y no € liderato del profesor, este se limita a establecer €l
objetivo 0 € propdsito y a reexaminar las afirmaciones que se apartan del

objetivo propuesto.

m) El panel.- Un panel (de expertos) es una reunién dedicada a la puesta en comin

y actualizacion de un tema concreto, fijado con antelacion alareunién del panel.
Los miembros del panel, que suelen recibir el nombre de «panelistas», exponen

su opinién y punto de vista sobre la cuestion.
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n) La Mesa Redonda.- Se efectla cuando se desea conocer € punto de vista de

distintas personas sobre un tema determinado. En esta técnica grupal se siguen
una serie de pasos, que permiten el mejor desempefio de la misma, entre las
cuales tenemos:

M étodo De Discusion.- La discusion es informal y espontanea, pero no a azar,
ya que e coordinador o la coordinadora controla los tiempos y turnos para
hablar. Luego de los quince minutos se formulan conclusiones por acuerdo o

consenso, las que son registradas por una persona que es el secretario.



CAPITULO 111

DISENO GRAFICO Y MULTIMEDIA

3.1. Fundamentos del Disefio

"El Disefio es una actividad técnicay creativa encaminada aidear, proyectar, coordinar,
seleccionar y organizar un proyecto Util, funcional y estético, destinado a comunicar

mensaj es especificos a grupos determinados’.

3.1.1. Elementos del Disefio

Un lenguaje no verbal (visual), puede constituir un afabeto de significacion. Es decir,
gue las imagenes podrian descomponerse en unidades de significacion mas pequefias en
funcion de algunos de sus componentes: color, linea, etc. Los elementos basicos son: el

punto, lalinea, €l plano, el contorno, latexturay e color. Cada uno tiene caracteristicas
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diferentes, 1o que les permite desempefiar funciones determinadas dentro de la

composicion.

3.1.1.1. Color

El color en si no existe, es un fendbmeno fisico de la luz, relacionado con las diferentes
longitudes de onda en la zona visible del espectro electromagnético, que perciben las
personas y algunos animales a través de los 6rganos de la vision, como una sensacion

gue nos permite diferenciar los objetos del espacio con mayor precision.

El estudio de los colores es una ciencia en si misma. Los colores pueden transformarse
en puros, frios y cadlidos, dependiendo del tiempo del diay la fuente de luz solar. La
rueda de colores mostrada en la figura I11.1, contiene doce colores, los cuales varian

gradualmente. Cada uno de estos colores puede tener millones de tonalidades.

Los colores principales o primarios estan escritos en rojo. Estos son: rojo, amarillo y
azul, aungue en el concepto moderno hay cuatro: se suma el verde. Incidentalmente, el

negro y €l blanco también son colores.

9j0,
any, q;ﬂ

Wildarmann graphic®

Qay — our®

Figuralll.0l1.- Circulo Cromatico.



- 66 -

Psicologia del Color.- es un campo de estudio que esta dirigido a andizar €l
efecto del color en la percepcién y la conducta humana. Sutilmente, 1os colores
pueden afectar nuestro estado de animo o psique. El color nos genera una
sensacion y cada uno tiene sus propias ideas sobre antipatias o simpatias, gusto o
desagrado sobre aquel o este color, pero de manera general, todos percibimos
una reaccion fisica ante la sensacion que produce un color, como la de frio en

una habitacion pintada de azul o lade calor en otra pintada de rojo.

Los colores calidos se consideran como estimulantes, alegres y hasta excitantes

y los frios como tranquilos, sedantesy en algunos casos deprimentes.

Aunque estas determinaciones son puramente subjetivas y debidas a la
interpretacion personal, todas las investigaciones han demostrado que son
corrientes en la mayoria de los individuos, y estan determinadas por reacciones
inconscientes de estos, y también por diversas asociaciones gue tienen relacion

con la naturaleza.

El amarillo es e color que se relaciona con el sol y significaluz radiante, alegria
y estimulo. El rojo esta relacionado con el fuego y sugiere calor y excitacion. El
azul, color del cieloy el agua es serenidad, infinito y frialdad. El naranja, mezcla
de amarillo y rojo, tiene las cualidades de estos, aunque en menor grado. El
verde, color de los prados humedos, es fresco, tranquilo y reconfortante. El
violeta es madurez, y en un matiz claro expresa delicadeza. En estos seis colores
basicos se comprenden toda la enorme variedad de matices que pueden ser
obtenidos por las mezclas entre ellos y también por la de cada uno con blanco y

negro; cada una de estas variaciones participa del carécter los colores de que
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proceden, aungue con predominio de aquel que intervenga en mayor proporcion.

El blanco es pureza 'y candor; el negro, tristeza y duelo; € gris, resignacion; el

pardo; madurez; el oro, riquezay opulencia; y laplata, noblezay distincion.

e Sugerencias para mantener la armonia delos colores en un disefio:

a

b.

Emplear sélo unos cuantos colores y escoger uno como dominante.

Elegir tonos que posean caracteristicas en comin, como los colores
analogos o los complementarios.

No usar colores demasiado vivos. mezclarlos con variantes claras y
oscuras de tonos bien escogidos. De esta forma produciremos sensacion
de diversos niveles de color o profundidad.

Combinar colores acrométicos con tonos puros y colores claros y
OSCUros.

Partir de los esgquemas bésicos de color y trabajar sobre ellos.

3.1.1.2. Composicion

La composicion de un disefio es, adecuar distintos elementos graficos dentro de un

espacio visual, que previamente habremos seleccionado, combinandolos de tal forma

gue todos ellos sean capaces de poder aportar un significado para transmitir un mensagje

claro alos receptores del mensgje.

Al disefio podemos aplicarle dos definiciones de de composicion artistica:

a) Ladisposicion de elementos diversos para expresar decorativamente una

sensacion.
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b) Una disposicion de los elementos para crear un todo satisfactorio que

presente un equilibrio, un peso y una colocacion perfecta.

Todo mensagje en disefio gréfico se elabora siempre por medio de una combinacion
coherente y estudiada previamente. Estos elementos pueden ser imégenes, texto,
ilustraciones, espacios en blancos, etc. o por € contrario, construir nuestra composicion

con la ausencia deliberada de alguno de estos elementos.

El disefio debera ordenarse habitualmente en una estructura rigida, coherente y dentro
de los pardmetros de la simetria en la disposicion de los distintos elementos. El
disefiador debe tener siempre presente, que cada elemento de la composicion, en
funcidn de la ubicacién, dimension o protagonismo que le asignemos, experimenta
pequefias variaciones en su significado. Por tanto, es muy importante la posicion que se

le da a cada uno de los elementos y encontrar el equilibrio formal entre todos ellos.

3.1.1.3. Tipogr afia

La regla principal es que todo sea legible, a la hora de trabagjar con textos se puede

separar en dos grupos, titulos y cuerpos de texto 0 mensgjes.

Para los titulos se necesita letras generamente gruesas y detalladas. Es muy
recomendable que las tipografias escogidas concuerden perfectamente con el disefio y
se tendrd que tratar su color con cuidado debido a que €l color en los titulos realza el

mensaje a expresar.
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(RISTALAR MOLA
CRISTALAB MOLA
CRISTALAB MOLA

CRISTALAB MOLA
CRISTALAE 101A

Figuralll.02.- Posibles tipografias de titul os.

Para el cuerpo de texto se debera usar tipografias "Lisas’ (Arial, Verdana), nunca con

"Serifa’ (Times). En lafiguralll.3 se muestra un gjemplo de o expresado.

Adobe Garamond Regular )

Adobe Garamond Fralte lipografa con serifa o
Adobe Garamond Semibaold Wg = a;un seria
Adole Garamond Semebold fealic 0 ¢ pako 5800
Adobe Garamond Bold

Adobe Garamond Bold Italic

Figurall1.03.- Ejemplo comparativo de tipografias de cuerpos de texto.

Las tipografias Lisas son mucho mas legibles en un monitor porgque a ser mas rectas,
son més faciles de dibujar por e monitor, en cambio las tipografias con Serifa tienen

muchos mas detalles y a tamafios peguefios se hace poco legible en una pantalla, que no

en papel.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing elit.
Aenean vel mauris eu magna malesuada vestibulum.
Morbi semper eleifend elit. Nunc diam lorem, sollicitudin
eu, accumsan nonummy, tristique nec, arcu. Fusce
vehicula, est at commodo vestibulum, est elit eleifend
eros, non pharetra odio est ac libero. Fusce ac erat. Etiam
quis dolor et lectus dictum varius. Phasellus et elit. Cur-
ahitur et ligula.

Figurall1.04.- Ejemplo de tipografia recta.
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Normas para la correcta legibilidad de lastipologias

e Las letras redondas y minlsculas suelen ser dentro de una familia las mas
legibles, més que las cursivas, negritas, mayusculasy estrechas.

e Laseparacion entre letras y palabras debe redlizarse de forma correcta, para que
seafacil de leer, es decir la separacion debe ser coherente.

e En la separacion entre letras tendremos que tener en cuenta especiamente las
mayUsculas y sobre todo en rotulacion. No es la misma separacion la que deben
tener lasletrasD y O quelaM, lal olaN en una palabracomo DOMINO.

e El tamafio de la letra debe elegirse teniendo en cuenta a la distancia a la que se
vaaleer. Para un cartel que sera observado a 10 metros, la altura de laletra debe
ser, a menos, de 2,5 cm; mientras que para una valla publicitaria que deba leerse
a 60 metros, laaturade laletra debera ser, a menos, de 15 cm.

e Laeleccion del tipo més adecuado depende en gran medida del tipo de mensaje
a que va enfocada la composicion. En algunos casos necesitaremos un tipo de
letra refinada, elegante o delicada, sin embargo habra casos, en |os que nuestras
letras deban ser sobrias, macizasy sin ningun tipo de remilgos.

e Latipografia debe disefiarse o componerse de forma que sea agradable de leer y
gue esté intimamente relacionada con €l objetivo del mensgje 'y con el publico a
que va dirigido. Ejemplo: El anuncio de un todo terreno nada tiene que ver con
el de un producto de cosmética, por lo cual € enfoque de la tipografia sera
totalmente diferente.

e (Cudles serian los colores adecuados para la tipografia? Teniendo en cuenta que
la tipografia es un elemento gréfico, estd sujeto a las normas de la teoria del

color y alas normas generales que aplicamos en el disefio. Por gjemplo:
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+ Los tipos negros sobre fondo blanco reflejan mayor legibilidad, por el

K/
A X4

K/
A X4

Espaciado

contrario, €l texto blanco sobre fondo negro nos hacen perder visibilidad.

Un texto de color amarillo sobre fondo blanco perderia importancia, ya que,
no resaltariaa ser 1os dos colores claros, sin embargo, si €l color de fondo es
negro, el amarillo cobraria fuerza. Segun agunos estudios, la letra méas
legible es la negra sobre fondo amarillo.

Cuando hablamos de tipos (letra) debemos conocer una serie de términos:

Caracter: término utilizado para designar las letras, los signos de
puntuacién y los espacios en blanco.

Caja alta: se utiliza para designar alas mayusculas.

Cajabaja: se utilizaparadesignar alas minusculas.

Linea: eslarecta sobre la que se apoyan lostipos (letras).
Tipometro: sirve para calcular el nimero de lineas de texto que
caben en un espacio determinado.

Negra: letrade trazo més grueso de lo normal.

Redonda: letranormal.

Texto sdlido: texto compuesto sin interlineado.

Alinear: organizar € texto con arreglo a una linea horizontal o
vertical.

Centrado: texto compuesto en el centro del &rea de imagen.

Justificado: composicion de texto en lineas exactamente iguales.

El espaciado entre letras, palabrasy lineas también afecta al tipo y al color. Las palabras

parecen de un tono méas luminoso si las letras estan mas separadas.
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Del mismo modo, si se incrementa el espaciado que hay entre palabrasy lineas, € tipo

parece adquirir un valor mas brillante.

Prestar atencidn a las necesidades de espaciado, puede favorecer lalegibilidad cuando €l
contraste de color es escaso o cuando debe imprimirse en color un gran fragmento
textual. Si @ tipo se disminuye en tamafio, debe incrementarse la fuerza de contraste de

color. Por otra parte, |os fondos estampados o con textura perjudican lalegibilidad.

3.2. Fundamentos de disefio web

Cuando hablamos de un sitio web nos estamos refiriendo en realidad a un conjunto de
archivos, pueden ser de texto, audio, gréficos, etc., que estd unidos mediante un

lenguaje de marcas denominado HTML.

Este lenguaje nos permite crear las llamadas péginas web, que no son mas que archivos
con la extension htm 6 html. Las mismas, se aojan en servidores web, que son
computadoras adaptadas especiamente, y que estan conectadas en forma permanente a

Internet.

La ventgja del HTML es que nos deja presentar varios archivos en forma simulténea
(texto junto con un video, graficos en forma de botones, etc.) y ademés, cuenta con la
posibilidad de crear enlaces o hipervinculos (hyperlinks en idioma inglés), que se
encargan de conectar las paginas web entre si. Esto significa que podemos “saltar” de
una pagina web ubicada en USA, a otra que est4 en Espafia o japén en formainmediata,

haciendo que las distancias geogréaficas desaparezcan en lared.

Para poder acceder a los sitios web utilizaremos un navegador, que es el software

encargado de presentarnos esa informacion en forma amigable.



-73-

e Sitio Web: conjunto de archivos

e Pagina Web: archivo en formato HTML o HTM

e Hipervinculo: objeto que se utiliza para enlazar archivos (paginas Web,
imagenes, audio, €etc.)

e Servidor Web: computadora conectada a internet que aloja Sitios Web o

archivos que pueden ser solicitados através de lared

3.2.1. Consistenciade un sitio Web

Es necesario lograr que e sitio web obtenga consistencia y una imagen ditintiva,
mediante el uso de fondos, gréficosy logos, colores uniformes en el texto y los enlaces,
barras de navegacion en e mismo lugar, etc.; de la misma manera que una tienda
comercial mantiene una estética Unica, tanto para su casa central como para sus

sucursales.

e Fondoy gréficos distintivos
e Color detextoy enlaces

e Barras de navegacion en el mismo lugar

3.3. Softwar e de Disefio

3.3.1. Adobe I llustrator

Adobe Illustrator se trata esencialmente, de una aplicacion de creacidén y manipulacion
vectoria en forma de taller de arte que trabaja sobre un tablero de dibujo, conocido
como "mesa de trabajo" y esta destinado a la creacion artistica de dibujo y pintura para
[lustracién (llustracion como rama del Arte digital aplicado a la llustracién técnica o el

disefio grafico, entre otros). Adobe Illustrator contiene opciones creativas, un acceso
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mas sencillo a las herramientas y una gran versatilidad para producir rapidamente
gréficos flexibles cuyos usos se dan en (Maguetacion-Publicacion) impresion, video,
publicacion en la Web y dispositivos moviles. Las impresionantes ilustraciones que se
crean con éste programa le han dado una fama de talla mundia a esta aplicacién de

manejo vectoria entre artistas graficos digitales de todo €l planeta.

22 1

FiguraI11.05.- Interfaz de trabajo de Adobe Ilustrator .

Actuamente forma parte de la Familia Adobe Creative Suite y tiene como funcion
Unica y primordia la creacion de utillgje (Materia) Grafico-llustrativo atamente
profesional baséndose para ello en la produccién de objetos mateméticos denominados

vectores. La extension de sus archivos es .Al (Adobe Illustrator).

Esta aplicacion es mas reconocida por la calidad y nivel artistico de las ilustraciones alli
creadas més que por cualquier otra cosa, siendo frecuentemente utilizado por artistas
muy experimentados que les permite que lo que se vea en la pantalla sea una

previsualizacion del resultado tal cual se vaaimprimir.

! Fuente: http://www.softwareinreview.com/images/adobe/cs3/illustrator_cs3.png
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3.3.2. Adobe Photoshop

Se trata esencialmente de una aplicacion informética en forma de taler de pintura 'y
fotografia que trabaja sobre un "lienzo" y que esta destinado para la edicion, retoque
fotogréfico y pintura a base de imégenes de mapa de bits (o gréficos rasterizados). Su
nombre en espafiol significa "taller de Fotos'. Su capacidad de retoque y modificacion
de fotografias le ha dado e rubro de ser el programa de edicion de imégenes mas

famoso del mundo.

Figurall1.06.- Interfaz de trabajo de Adobe Photoshop.?

Photoshop en sus primeras versiones trabajaba en un espacio bitmap formado por una
sola capa, donde se podian aplicar toda una serie de efectos, textos, marcas y
tratamientos. En cierto modo tenia mucho parecido con las tradicionales ampliadoras.

En la actualidad lo hace con mdiltiples capas.

Photoshop se ha convertido, casi desde sus comienzos, en el estdndar en retoque
fotogréfico, pero también se usa extensivamente en multitud de disciplinas del campo

del disefio y fotografia, como disefio web, composicion de imagenes bitmap, estilismo

“Fuente: http://www.rincondel ftp.com/descargas/Adobe-Photoshop-9_0-CS-2.jpg
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digital, fotocomposicion, edicion y grafismos de video y basicamente en cualquier

actividad que requiera el tratamiento de imagenes digitales.

Photoshop ha dejado de ser una herramienta Unicamente usada por disefiadores y
maquetadores, actuamente es una herramienta muy usada también por fotografos
profesionales de todo el mundo, que lo usan para realizar €l proceso de "positivado y
ampliacion” digital, no teniendo que pasar ya por un laboratorio més que para la

impresion del material.

3.3.3. Adobe Flash

Es un software de tiempo de ejecucion basado en navegadores y multiplataforma que
ofrece una visualizacion sin compromiso de aplicaciones expresivas, contenido y videos
en diferentes pantallas y exploradores, se trata esencialmente de una aplicaciéon de
creacion y manipulacion vectorial, y de mangjo de codigo ActionScript en forma de
estudio de animacion que trabaja sobre "fotogramas' y esta destinado a la produccién y
entrega de contenido interactivo para las diferentes audiencias alrededor del mundo sin

importar la plataforma.

Su uso en las diferentes animaciones publicitarias, de reproduccién de videos (como
ocurre en YouTube) y otros medios interactivos que se presentan en casi todas las
paginas web del mundo le han dado la fama a éste programa dandoles el nombre de

" Animaciones Flash" alos contenidos creados con éste.

Adobe Flash utiliza gréaficos vectoriaes e imégenes réaster, sonido, cédigo de programa,
flujo de video y audio bidireccional. En sentido estricto, Flash es el entorno y Flash

Player es el programa de méquina virtual utilizado para € ecutar los archivos generados
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con Flash, en pal abras mas secillas, Adobe Flash creay editalas animaciones o archivos

multimediay Adobe Flash Player las reproduce.

Figural1.07.- Interfaz de trabajo de Adobe Flash.?

Los archivos de Flash Player, que tienen generalmente la extension de archivo SWF,
pueden aparecer en una pagina web para ser vista en un navegador, o pueden ser
reproducidos independientemente por un reproductor Flash. Los archivos de Flash
aparecen muy a menudo como animaciones en paginas Web y sitios Web multimedia, y
més recientemente Aplicaciones de Internet Ricas. Son también ampliamente utilizados

en anuncios de laweb.

En versiones anteriores, Macromedia amplié a Flash més ala de las animaciones
simples, convirtiéndolo en una herramienta de desarrollo completa, para crear

principal mente el ementos multimedia e interactivos para Internet.

3.3.4. 3D Max

Autodesk 3ds Max (anteriormente 3D Studio Max) es un programa de creacion de

gréficosy animacion 3D desarrollado por Autodesk.

% Fuente: http://www.descarga.com.es/wp-content/upl oads/2009/12/flash_overview_figl.jpg
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Figural11.08.- Interfaz de trabajo de 3D Max.*

3ds Max es uno de los programas de animacién 3D més utilizados. Dispone de una
sdlida capacidad de edicién, una omnipresente arquitectura de plugins y una larga
tradicion en plataformas Microsoft Windows. 3ds Max es utilizado en mayor medida
por los desarrolladores de videojuegos, aunque también en e desarrollo de proyectos de

animacion como peliculas o anuncios de television, efectos especiales y en arquitectura.

Este programa es uno de los més reconocidos model adores de 3d masivo, habitualmente

orientado al desarrollo de videojuegos.

3.35. Prezi

Las presentaciones no han evolucionado mucho en los dltimos 50 afios desde que se
invento la diapositiva, pero Prezi ha cambiado eso. Prezi le permite llevar sus ideas en
un espacio y ver como se relacionan, ayudandolo a que usted y su publico se conecten.
Permite algjar para ver e panorama completo de la presentacion y alterna con e zoom
paraver detalles, este efecto es similar alos mapas basados en la web que han cambiado

nuestra forma de navegar através de libros de mapas.

* Fuente: http://gfx.programasfull.com/wp-content/upl oads/autodesk-3ds-max-2009.jpg
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Figura [11.09.- Ambiente de trabajo de Prez®

Con este programa ayudamos a la gente a compartir sus ideas, vemos presentaciones
instantaneas. Prezi es un medio que debe inspirar el pensamiento creativo. Si bien los

gustos pueden variar, nos esforzamos por crear bellezay no solo funcionalidad.

Porque creemos que todos deben tener la libertad de comunicar ideas con estilo, por ello

ofrecemos a nuestros usuarios las herramientas necesarias para expresarse bellamente.

Prezi cumple su objetivo cuando se utiliza para provocar la curiosidad entre la gente.
Conectar ideas utilizando una superficie compartida es una de las mejores maneras de
hacer esto. Incluso las cuestiones més extravagantes y las ideas mas raras son

bienvenidas.

El valor de Prezi no es solo la suma de sus caracteristicas. Tratamos de mantener la
concentracion, evitando las opciones innecesarias que pueden ser una distraccion o nos

desvien de nuestro camino.

® Fuente: http://prezi.com/index/#meeting
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3.3.6. Voki

Es una aplicacion Web que permite personificar personajes digitales. Es decir, mediante
un personaje animado un usuario puede hablar, quienes |o escuchan veran ese persongje

Ccon su voZz.

-7 " o - o] s
& coware 8 wrvos || ot vomn ron eovcenow || (7 esson praws Ei :

(1) € Publish and Share with triends

Figura I11.10.- Ambiente On-Line de \oki.®

Funciona de la siguiente manera, después de registrarse, usted pude seleccionar un
personaje, configurarlo a su gusto y a este persongje le agrega una grabacion de lo que
va a decir, mediante grabacion directa desde Internet o mediante un archivo de audio

subido. Al final aparece € cédigo que se anexa a cualquier documento html.

Usos en la educacion: Es excelente para darle vida a las comunicaciones con audio, ya
que €l persongje virtual articula'y sigue la gesticulacion del mensgje. Puede servir por
gjemplo para anexarlo en la explicacion de un concepto, idea, paralaintroduccién de un
curso. También para darle una personalidad a un curso y con esto me refiero a darle
vida a uno estos persongjes para seguir un proceso. Bésicamente es una forma de

dinamizar la comunicacion.

® Fuente: http://www.voki.com/create.php
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3.4. Multimedia

El término multimedia se utiliza para referirse a uso de diversos medios para transmitir,
administrar o presentar informacion. Estos medios pueden ser texto, imagenes, audio,

video, animacion, entre otros.

El beneficio méas importante de la multimedia es que permite enriquecer la experiencia
del usuario o receptor, logrando una asimilacion més facil y répida de la informacion
presentada. Otra de las aplicaciones multimedia a la que estdn cominmente expuestos,

son de las enciclopedias electronicas, que se puede adquirir paralas computadoras.

La informacién es complementada con dibujos, videos y sonido, y ademés se presentan
enlaces a los temas relacionados. Esta posibilidad de tomar un papel activo frente a la
informacién se denomina Multimedia Interactiva, que dicho en otras palabras es
cuando € usuario tiene libre control sobre la presentacién de los contenidos, acerca de
qué es lo que desea ver y cuando; a diferencia de una presentacion lineal, en la que es

forzado avisualizar contenido en un orden predeterminado.

Otro término relacionado con este tema es Hipermedia, que podria considerarse como
unaforma especial de multimedia interactiva que emplea estructuras de navegacién mas

complejas que aumentan el control del usuario sobre el flujo de lainformacion.

El término "hiper" se refiere a "navegacion”, de ali los conceptos de "hipertexto"

(navegacién entre textos) e "hipermedid" (navegacién entre medios).
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3.4.1. Multimedia en las Escuelas

Es la utilizacion de diferentes medios, como imagenes, texto, animacion, video, etc. En
un mismo entorno donde los estudiantes interacttan con |os recursos para mejorar €l

proceso de ensefianzay aprendizaje.

La multimedia educativa debe encuadrarse como una pieza dentro de un disefio
educativo general, planteando una estrategia didéctica diferente que debe estar presente
alo largo de toda la aplicacién. Responde a un principio de necesidad, desencadenado
por un problema educativo que se quiere resolver. Si no existe tal principio de

necesidad, no hay lugar para una multimedia educativa.

Partiendo del problema educativo que se quiere resolver, y habiendo pensado distintas
aternativas de solucion, es necesario establecer en qué parte de la solucién y cédmo
interviene la multimedia: cudl es la causa significativa que justifica el proyecto y que

hace necesaria la version multimedia.

3.4.2. Diseflo deinterfaz

La interfaz es la herramienta de comunicacién de la aplicacion con € usuario, la que
ofrece los medios para interactuar; es todo lo que ve, oye y percibe el usuario. La
interfaz debe ser funciona vy, a la vez, estéticamente agradable y servir como guia

intuitiva de acceso para el usuario.

El disefio de interfaz es mucho mas que la eleccién de colores, tipografia, botones,
menus e iconos, dado que integra € disefio de la informacidn, con la interactividad, la

forma de presentacion de los contenidos y los tiempos de la multimedia.
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3.4.3. Estructuras de I nformacién

Podemos distinguir diversas modalidades de organizar la informacion en una aplicacion
multimedia, a pesar de que a menudo coexisten dentro de una misma aplicacion mas de

un tipo de estructura. Las mas usuales son:

e Estructura secuencial
e Estructurajerarquica

e Estructura hipermedia

3.4.4. Manej o de contenidos

Partiendo de un problema de ensefianza y de aprendizaje, es necesario recorrer € tema
por los nudos conceptuales que presenta, rescatando la experiencia docente y establecer
los principales vinculos 16gicos, las relaciones importantes entre los diversos elementos
y las articulaciones entre las partes del contenido, como asi también con los

conocimientos previos del destinatario.

Las relaciones y articulaciones entre los contenidos de una multimedia educativa se
reflegjan en la red conceptual asociada, mientras que la estructura multimedial muestra

unaforma particular de presentarlos.

3.4.5. Guibén

El guion argumental, como la descripcidon de las escenas en la que Unicamente se
especifican aquellos elementos que tienen que ver con el desarrollo coherente de la

narracion. El guién final es un mapa de construccion del proyecto multimedia que



detalla los contenidos y, pantalla por pantalla, todos los elementos incluidos en cada

escena.

3.4.5.1. Guiodn final

Titulo.

e Informacion textual: idea argumental de la escena.

e Objetivos: funcion de la pantalla (informativa, ingreso de datos, etc.).

e Fondo: imagenes de base para una escena.

e Elementos de interfaz: atrés, adelante, volver, salir, siguiente, etc.

e Elementos multimediales. textos, sonidos, graficos, videos, etc

e Eventos.

e Interactividad: zonas sensibles, su comportamiento o acciones, elementos
de laescena que e usuario debe descubrir; etc.

e Navegabilidad: vinculos con otras pantallas de la multimedia

3.5. Tercera Dimension

Figuralll.11.- Modelado y animacién 3D.”

" Fuente: http://www.google.com/imgres?imgurl
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3.5.1. Animacién 3D

Un gréfico 3D difiere de uno 2D principalmente por la forma en que ha sido generado.
Este tipo de gréficos se originan mediante un proceso de célculos matematicos sobre
entidades geométricas tridimensional es producidas en un ordenador, y cuyo proposito es
conseguir una proyeccioén visual en dos dimensiones para ser mostrada en una pantalla o

impresa en papel.

La animacion 3D informética puede utilizarse para crear efectos especiales y para
simular imégenes imposibles de generar con otras técnicas. Las ilustraciones se crean
mediante programas informaticos fotograma a fotograma y, luego se modifican y se

reproducen.

Otratécnica eslaanimacion en tiempo real, en la que los fotogramas son creados por la
computadora y se proyectan inmediatamente en la pantalla de la computadora. Esta
técnica elimina la fase intermedia de digitalizacion de imagenes, aunque no es capaz de
producir resultados de alta calidad o con gran riqueza de detalles; es mas adecuada para

la creacion de animaciones simplesy de juegos de computadora.

3.5.2. Animacion de 3D aplicado a elementos multimedia

Se entiende por multimedia las aplicaciones que pueden combinar audio, video,
imégenes y animaciones. Si ademas dotamos estas aplicaciones de elementos donde el

usuario puede interactuar, se obtendrén aplicaciones multimedia interactivas.

Los trabajos multimedia estimulan los ojos, oidos, y, lo mas importante, la cabeza.

Cuando conjuga los elementos de multimedia - fotografias y animacion deslumbrantes,
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mezclando sonido, video clips y textos informativos - puede electrizar a usuario; y s

ademés se le da control interactivo del proceso, quedaran encantados con el proyecto.

3.5.3. El concepto de 3D en tiempo real

Cuando se modela un objeto tridimensional, solo puede verse su contenido en €
programa en €l que se cred. Para que un usuario diferente pueda visualizarlo, se debe
realizar un proceso llamado Render o Interpretacion, que consiste en interpretar las
luces del entorno, sombras, reflgos, texturas y puntos de vista a un formato
especificado. Esto puede hacerse en formato gréfico (JPG, TIFF, TGA, etc.) o bien en

video (QuickTime, AVI, etc.).

Este proceso puede tomar desde minutos u horas, hasta dias 0 meses. Depende de la
complejidad del modelo, animacion, secuencia o caracteristicas del equipo donde se

efectie € Render.

Una vez creado e render (ya sea video o gréficos) e usuario podra ver solo y
Unicamente las secuencias, puntos de vista o elementos que se hayan preparado
previamente. Por ejemplo, si se modela una construccion con un recorrido a una sola de
las habitaciones, no podran verse las demés, o girar en su entorno a momento que se
desee. Cuando se usan tecnologias de visualizacion en tiempo real, no se genera un
render previo y € usuario puede recorrer cuantas habitaciones quiera, girar en €

momento que desee e inclusive reproducir animaciones preestablecidas.

3.5.4. Técnicas de modelado 3D

El 3D es una representacion de coordenadas, que conforman estructuras envueltas por

una textura, como estructuras de alambre, recubiertas de papel de colores. El truco, es
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realizar la malla de manera simple, para luego crear el material por e cual le daremos

sus caracteristicas tales como metal, barro, agua, etc.

3.5.5. Sonido 3D

Sonido 3D serefieraa sonido que tiene una posicion con respecto al oyente. A pesar de
que es mas prominente usarlo en 3D, también puede ser efectivamente aplicado en 2D.
La idea es que el sonido tenga una posicion en el espacio. En todas las funciones, se
asume que € oyente esta en una posicion (0,0,0). El sistema calcula como €l receptor
estaria oyendo €l sonido, y lo adapta acorde a esto. Este efecto es especialmente bueno

cuando se tiene un buen equipo de sonido.

3.5.6. lluminacién

En lo que ha modelado de superficies pertenecientes a objetos tridimensionales se
refiere, laluz serala herramienta que determine laresolucion o calidad visual y material
del propio modelo representado, siendo éste un apartado que serd ampliamente

desarrollado en la Fase de visuaizacion final de laimagen.

3.5.7. Infografia 3D

La infografia nacid como un medio de trasmitir informacion gréficamente. Los mapas,
gréficos, vifietas, etc. son infogramas, es decir unidades menores de lainfografia, con la
que se presenta una informacion completa. Hoy en dia, con el desarrollo de la
tecnologia, esta forma de comunicacion se ha apropiado de herramientas audiovisuales
gue antes eran imposibles de utilizar para explicar una noticia en los medios
tradicionales y aplicaciones interactivas que forman parte de una nueva generacion de

gréficos que los profesionales de ese sector denominan como infografia on line o
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multimedia. La infografia 3D es una rama de la informatica, que esta enfocada a la

creacion de imégenes por ordenador que traten de imitar e mundo tridimensional .

3.5.7.1. Funcién del disefio grafico en la Infografia

El disefio gréafico es un tipo de comunicacion visual, indispensable para la vida social,
porque ayuda a entender de manera directa y clara ciertos mensgjes; ya que, con solo

una mirada que se le dé a un gréfico ya se sabe que quiere comunicar.

El disefio gréfico tiene como propdsito en lainfografia mostrar un contenido objetivo de
acuerdo con larealidad. No es cuestion de llenar € espacio con diversos elementos para
hacerlo visuamente mas interesante. Sino que, necesita ser simple, no recargar la

composicion y no distorsionar lainformacion queriendo ser diferente.

3.6. Programacion de recorridosvirtuales

3.6.1. VRML

El Virtual Reality Modeling Language (VRML) es un lenguaje de modelado de mundos
virtuales en tres dimensiones. La mayoria de los programas de realidad virtual han ido
incorporando la exportacion de sus disefios en este formato. Los disefios en VRML se
basan en la interpretacion y despliegue mediante programas denominados “Browser”,
los cuales son visualizadores que interpretan el cédigo y a partir de esto presentan el

ambiente renderizando las imagenes correspondientes.

VRML se difunde a partir de la conferencia anual sobre World-Wide-Web realizada en
marzo de 1994. Los autores, Tim Bernes Lee y David Roget, presentaron una ponencia
titulada “Los Lenguajes de Marcaciéon de Realidad Virtual y el Word Wide Web” y a

partir de esta presentacion los asistentes a la conferencia se comprometieron a delinear
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los requerimientos bésicos para generar un producto para disefio 3D, que fuese
equivalente a estandar HTML. Una propuesta inicial, VRML 1.0, se present6 en la
asamblea de octubre del mismo afio. Esta version fue oficialmente lanzada en abril de
1995. La nueva version posterior, 2.0, crea ambientes virtuales multiusuarios e

interactivos donde los navegantes pueden ser participantesy relacionarse entre si.

th I8 frn e feers geeser e Bdn

Figurall.12.- Disefio de VRML visualizado mediante browser .2

VRML se puede definir como un lengugje cuyo texto basico esta en cddigo ASCII y sus
ambientes generamente se reconocen por la extension WRL. El disefio de formas se
basa en los conceptos usuales de la computacion grafica. Muchos de los productos que
generan mundos virtuales para Web se basan en VRML y éstos cuentan con
generadores de formas, en los cuales € usuario no trabaja directamente en VRML sino
gue cuenta con interfaces que le permiten disefiar directamente a partir de objetos

preestablecidos.

Cada escenatiene un punto de vista, €l cual es llamado camara. El usuario puede ver la
escena a través de los ojos de la camara. También es posible predefinir otros puntos de
vista por € creador del mundo virtual. Muchos de los conceptos definidos para los

productos de realidad virtual son vélidos para VRML. De los Browser depende €l

8 Fuente: http://www.revista.unam.mx/vol.2/num2/art2/index.html
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despliegue de un ambiente virtual en Internet. Algunos no pueden trabajar la aplicacion

directamente, es decir, necesitan integrarse en otros navegadores de Internet.

Estos envian sus requerimientos al browser Web y este Gltimo envialos mismos alared
(servidor). Generalmente, el Net Browser es Netscape o Explorer. Esto se puede

entender gréficamente mediante el esquema de lafiguralll.13.

Web
Server

/

VRML VRML
Browser Browser

AN

Net Browser

Figura I11.13.- Esquema browser web.’

Con este proceso de navegacion, el acceso a Internet se convierte en una experiencia
mucho mas cercana a larealizada en lavidareal y las visitas alos lugares retratados en
la red son mucho més reales. Sin embargo, en la actualidad VRML presenta muchas
limitaciones con respecto a sus potencialidades, que se irédn cubriendo con la llegada de
méquinas més potentes y periféricos avanzados para larealidad virtual como pueden ser

guantes o cascos de realidad virtual.
3.6.2. Funcionamiento del VRML

Lainformacion que define un mundo virtual, modelado mediante VRML, se transmite a
través de Internet mediante archivos de texto que siguen la norma SO 10646-1: 1993.

En esta se define € juego de caracteres UTF-8 que permite representar el alfabeto

° Fuente: http://www.revista.unam.mx/vol .2/num2/art2/index.html
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latino, arabigo, japonés entre otros, y del cua e habitua codigo ASCIlI es un

subconjunto.

La estructura basica empleada en VRML para modelar un espacio virtual es el nodo. Un
nodo es una abstraccion de un objeto o un concepto del mundo real. Los nodos estan
ordenados seguin estructuras jerarquicas denominados "GRAFOS DE ESCENA" (scene
graphs). Ejemplos de nodos serian una esfera, un punto de luz, los atributos de un
material, etc. En cuanto a las posibilidades de navegacion, VRML permite explorar una

escena de tres maneras diferentes;

e Caminando: En este modo € visitante se desplaza a nivel del suelo, y tiene que
evitar los obstacul os que surgen a su paso, pues si tienen un determinado tamafio
no puede saltar por encima de ellos.

e Volando: El visitante se libera de la restriccion de moverse sobre €l terreno y
puede hacerlo libremente en el espacio.

e Examinando: Permite tratar al mundo virtual como s fuera un objeto, de tal
forma que es posible girar sobre si mismo al objeto que se estd examinando y

acercarse a mismo mediante un zoom para ver sus detalles.

3.6.2.1. VRML97 Helpers

El programa 3D Max permite a los usuarios exportar sus archivos a VRML, Lenguaje
de Modelado de Realidad Virtual, junto con opciones propias de este lenguaje (Nodos),
las cuales se las puede implementar accediendo a Create panel > Helpers > VRML97,

en donde se pueden encontrar os ayudantes que se describen a continuacion.
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3.6.2.2. Anchor VRML97 Helper

El ayudante Anchor permite especificar un gatillo de clic para obra dramética en el
lugar. Este gatillo sera conectado con un centro actualmente existente en el lugar. Esto
permite afladir enlaces a otras péaginas de HTML, mundos de VRML97, o camaras

aternativas en su mundo de VRML97.

Figuralll.14.- Interfaz de Anchor VRML97 Helper.

3.6.2.3. AudioClip VRML97 Helper

El ayudante audioclip permite especificar el nombrey las caracteristicas de un archivo
de sonido que puede ser usado por el ayudante de sonido (Sound helper). Los formatos

de los archivos de sonido que se pueden utilizar son wav o midi.

[- AudioClip |
URL:
|c: STESIS \esturashrack 02,

Drescription:

Piteh: |1D— ﬂ

v Loop
[ Start On'world Load

lcon Size: |2,D ﬂ

Figuralll.15.- Interfaz de AudioClip VRML97 Helper.
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3.6.2.4. Navinfo VRML97 Helper

El ayudante de Navinfo permite crear un nodo de informacién de navegaciéon de

VRML97. Esto indicaal browser como navegar dentro del mundo de VRML97.

Havlnfo |

Type: IWALK -

[v Headlight
Wigibility Limit. [00m 2|
[Tom 2

Speed:

Avatar Size:

Caollizion:
Terrair:

[0,25m
1,6m

Bl

-
*

L+

Step Height: ID»?E"“ ﬂ
[475m 2]

lcon Size:

Figuralll.16.- Interfaz de Navinfo VRML97 Helper.
3.6.2.5.- Sound VRML97 Helper

El ayudante Sound permite poner 3D (espaciales) o sonidos ambientales en una escena.
El sonido podria estar ubicado en un punto y emitir €l sonido hacia dentro en modelo
esférico o € modelo de elipsoide. El elipsoide puede ser apuntado en una direccién
especia y puede ser ubicado el enfoque més o menos direcciona de la ubicacion del

sonido. El ayudante Sound debe ser conectado con un AudioClip existente en €l lugar.

T I—
T
[0 "]

EEETE
&
MaxFront:  [2484m 3|
MaxBack:  [250am =]

Audio Clip
AudioClip04
Pick Audio Clip

Ican Size 2 3

Intensity:
Priarity:

¥ Spatialize
Min Front:
Min Back:

Figuralll.17.- Interfaz de Sound VRML97 Helper.



CAPITULO IV

ANALISISDE LASNECESIDADES, CONOCIMIENTOS, METODOLOGIAS Y

PREFERENCIASDE LOSNINOS

4.1. Investigacion del segmento

Dado que el segmento del mercado escogido son los nifios de séptimo afio de Educacion
Bésica del sector urbano de la ciudad de Riobamba, se debe empezar por hacer un
andlisis de sus caracteristicas y cualidades para tener una orientacion objetiva del

publico con e que se trabgjara.

4.2. Area geogréfica

Riobamba, Nifios y nifias que cursan el séptimo afio de educacion basica.

4.3. Perfil delos consumidores
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Segmentacion demogr afica:

Area: Riobamba

Sexo: Masculino y femenino

Edad: 11-13 afios de edad

Clase social: Media— Alta

Segmentacion Psicogr éfica

Actividad: Estudio, entretenimiento y amigos

Interés: Diversiéon y conocimiento

Opinion: Losamigosy estudios

Segmentacion Psicologica

M otivacion

Para un megor desenvolvimiento de los nifios en los estudios, es necesario
motivarlos de manera positiva, elevando el autoestima del nifio incentivandolo a
gue pueda ser megjor cada dia, asi se obtendran resultados excelentes.

Per sonalidad

Es comprobado que los nifios en esta edad tienen una personalidad competitiva
hacia |os deméas compafieros.

Autoestima

Debido a los repentinos cambios que atraviesan en esta edad, el autoestima de
los nifios se ve afectada y en casos extremos llega a ser un serio problemas si no

se ladetectay se la combate con actividades y actitudes positivas
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Con los parametros y puntos de analisis antes descritos se procedio a buscar datos reales
del nimero existente de nifios matriculados en los séptimos afios de educacion basicaen
las instituciones de la localidad urbana para las investigaciones necesarias y cuya fuente
fue e Ministerio de Educacién de Chimborazo que proporciond la informacion
necesaria del numero de planteles fiscales, particulares y fiscomisionales; diurnos y
nocturnos con sus respectivos nimero de estudiantes clasificados por genero, contenida
en los anexos 1, 2y 3, las nominas listadas corresponden a periodo lectivo 2010 -2011

en los niveles pre-primario, primario y medio.

Con los datos obtenidos y mediantes el proceso de muestreo se determind el segmento
a cua se investigara para obtener los resultados reales con un minimo de error para
desarrollar el proyecto de manera efectiva, los datos obtenidos se muestran en la

formula siguiente:

En el caso de conocer € tamafio de la poblacién entonces se aplicala ecuacion |V.01.

z’pgN
"= VET T Zpg (Ec.1V.01)
Donde:
n esel tamaio de la muestra; g eslavariabilidad negativa;
Z esd nivel de confianza; N esel tamafio delapoblacion;
p eslavariabilidad positiva; E eslaprecisiono € error.

Se considerara una confianza del 95%, un porcentgje de error del 5% y la maxima

variabilidad.
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Primero habra que obtener el valor de Z de tal forma que la confianza sea del 95%, es
decir, buscar un valor de Z tal que P(-Z<z<Z)=0.95. Utilizando las tablas o las
funciones de Excel se pueden obtener, o viendo (en este caso) e egemplo anterior,

resulta que Z=1.96.
De estamanera serealizala sustitucion y se obtiene:

z’pgN
NE? + z?pq

_ (1.96)%(0.5)(0.5)(3592)
" = (3592)(0.05) + (1.96)2(0.5)(0.5)

3449.8

m=898+0096 " o¥.06

Esto quiere decir que el tamafio de la muestra es de 347 alumnos.
4.4. Conocimientosy necesidades de infor matica en los nifios

Conocimientos

Después de un estudio realizado a los nifios de séptimo afo de educacion basica, en
cuanto a la informatica se refiere, se ha determinado que los nifios han desarrollado sus

conocimientos en las siguientes éreas.

En cuanto a Ofimética se refiere, 1os nifios administran todas las actividades de que
posibilitan € procesamiento computarizado de datos escritos, visuales y sonoros, ya que
cuentan con elementos que posibilitan la simplificacion, mejoray automatizacion de la

organizacion de actividades como:
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e [ntercambio de informacion;
e Gestion de documentos.

e Tratamiento de datos numéricos.

Dentro de los programas ofimaticos que |os nifios han manejado hasta el 7mo afio estan

los siguientes:

e Word: En €l proceso y transferencia de textos, o hastaimagenes con formato
JPG

e Excel: Paraordenar datosy realizar calcul os (operaciones basicas).

e PowerPoint: Pararealizar presentaciones utilizando texto y gréfico.

Y en el campo Gr éfico tienen conocimientos de:

e Paint: Paradibujar y pintar con las diferentes herramientas
e Publisher: Les permite realizar avisos, tarjetas, afiches, tripticos, boletines,
calendarios, etiquetas, y cualquier disefio grafico basico
En el campo del internet: los nifios en esta edad estan en la capacidad de navegar y

desenvolverse plenamente en:

e Sitiosweb: Google, Wikipedia, Y ouTube, paginas de juegos

¢ Mundos virtuales: Juegos, paseos virtuales

e Redes Sociaes: hi5, Facebook, msn,

e Cuentas Electronicas: Hotmail, yahoo, gmail

e Descargar y subir archivos. descargas de juegos, musica, videos, imagenes y

subir archivos de Word, Excel, iméagenes, videos.
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Por lo que es posible decir que su nivel de conocimiento es el necesario e indispensable

para poder desenvolverse plenamente en una ensefianza virtual .

Pensum de estudio

Dentro del pensum académico de un estudiante de séptimo afio de educacion basica en

cuanto se refiere ala materia de Informéticalos nifios estan aprendiendo:

e Ofimatica (Procesador de Texto, Hoja De Calculo)

e Hacer consultas con cualquier buscador, el mas general Google.
e Paint

e Presentador Multimedia

e SistemaInformético (Hardwarey Software)

e Sistemas Operativos

e Creasu propio e-mail.

e Enviary recibir eemails.

e Interactuar en chatsonline.

Necesidades

e Los nifios necesitan desenvolverse en ambientes muy [lamativos e interactivos
gue les permita compartir una cultura tecnoldgica de vanguardiay €l desarrollo
de un sentido de pertenencia, a aprender a "navegar” en € mar de las
telecomunicaciones para cooperar, competir y colaborar en proyectos
comunitarios mediante el uso de las computadoras.

e Lamateria debe ser practicay con métodos activos de ensefianza, que fomente

en los aumnos la utilizacion de la computadora como una herramienta para €l
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trabajo diario en la escuelay larealizacion de tareas y proyectos o consultas en
Sus casas.

L os nifios también necesitan utilizar programas educativos y juegos instructivos
gue hagan posible la creacion de ambientes de aprendizaje activos y que les
permitan resolver problemas, afrontar retos, desarrollar destrezas de
pensamiento, creatividad, desarrollar la capacidad para la investigacion y
procesos de reflexion.

Crear en los alumnos €l sentido de la organizacion y e entusiasmo para
enfrentar 1os cambios tecnoldgicos y desafios que constantemente nos propone
nuestra sociedad.

L os recursos indispensables para desarrollarse en el campo de lainformaticay el
internet como lo son un computador conectado al internet, un lugar donde pueda
trabgar con esta herramienta en un entorno que le permita concentrarse y donde
se senta a gusto pasar varias horas de ser necesario para aumentar su

conoci miento.

4.5. Metodologia

APLICACION PERTINENCIA DEL
. PERTINENCIA
METODOLOGIA EN EL AULA METODO PARA LA
PARA LA EDAD
VIRTUAL MATERIA
DEBATE L os nifios saben Implementando & | En el caso de los foros se
DIRIGIDO desenvolverseen este | chat paralos seleccionaratemas

tipo de conversaciones | alumnosal igual especificos, donde con una
por medio del chat o que losforos serie de preguntas |os nifios
delosforos abiertos. podran responder
interactuando con otros nifios
viendo las respuestas que
ellos han dado.
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METODO DEL L os nifios son muy En laaplicacion Losvideosy lostutoriales
CASO perceptivosy devideosy gue se implementaren en el
aprenden mucho més | tutoriales. aulavirtual sobre el temade
cuando mirany aprendizaje serdn de mucha
escuchan. aayudaparael
enriquecimiento de
conocimientos paralos
nifios.

WINNETEKA Los nifios son En todo € En las tareas, juegos, forosy
espontaneos por o proceso del aula | todas las actividades que se
cual se pretende que se | virtual realicen en el transcurso del
sientan libres de curso, donde los nifios
estudiar la situacion, podran interactuar y resolver
definan los problemas, problemas.

[leguen a sus propias
conclusiones.
INSTRUCCION | A losnifios les gusta En los juegos En los juegos que tendra el
PROGRAMADA | ser premiados por sus auladonde a incentivaran a
buenas acciones,, los nifios a aprendizaje, con
sobre todo en €l puntos o simbdlicamente
aprendizaje premiados por sus aciertos.
MONTESSORI Con un ambiente En el entornodel | Al utilizar colores, iméagenes

apropiando los nifios
pueden tener un mejor
desarrollo menta y sin
necesidad de
presionarle aque

hagan ago.

aulaVirtud

y elementos apropiados y de
agrado paralos nifios, para
gue de esta manera se sientan
identificados y agusto en €
Aulay € tiempo de estudio
sea agradable para ellos
sintiéndose libres de

desarrollar pensamientos.

Tabla I V.VI.- Cuadro de metodologias empleadas en €l aula de virtual.
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Par este punto se ha hecho una profunda investigacion sobre todos los métodos de
ensefianza existentes, para poder seleccionar los més éptimos para la aplicacion en

e aulavirtual, los resultados obtenidos se muestran en latabla 1V.18.

4.6. Andlisis

4.6.1. Andliss FODA

FORTALEZAS

e Laeducacion del futuro tiene tendencia a desarrollarse mediante aulas virtuales
através delaweb.

¢ No tenemos competencia directa que desarrolle aulas virtuales parala educacion
basicay que este sustentada con principios de ingenieria de disefio.

e Los nifios se ven atraidos a participar y aprender en entornos atractivos y
entretenidos donde tengan la libertad de desenvolverse segln sus necesidades y

deseos, fortaleciendo asi sus habilidades, destrezas'y conocimientos.

OPORTUNIDADES

e Proveer de este sistema las instituciones de educacion basica en la ciudad de
Riobamba.

e Impulsar auna cultura de autoaprendizaje alos nifios.

e Que este sistema se pueda aplicar para cualquier asignatura de la educacion

béasica.
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DESVENTAJAS

e Fadta de capacitacion en los profesores para emplear este nuevo método de
ensefianza.
e Que no todas las ingtituciones cuente con la tecnologia necesaria para este

método de aprendizaje.

AMENAZAS

e Queapesar delos esfuerzos del proyecto no se obtengan respuestas positivas.
e Quee publico objetivo no capte lainformacion de manera correcta.
e Que los decentes no se puedan desenvolver en € entorno y se les dificulte la

ensefianza a los nifios a su cargo.

4.6.2. Andlisisde la competencia

Como competidores indirectos tenemos:

e Todaslas Instituciones educativas con e modo de ensefianza tradicional .
e Cursos por medio de Internet

e Tutoriaes

4.6.2.1. Elementos del disefio

e Interactividad e Personalidad del Producto
e Navegabilidad e Amigabilidad delaInterfaz
e Disefio de Interfaz e Nivel Educativo

Contenidos Abordados



4.6.2.2. Diferencial semantico

Atributos

Interactividad
Navegabilidad
Disefio de interfaz

Contenidos abordados
Personalidad del producto
Amigabilidad de la interfaz

Nivel educativo

Positivos
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Negativos

Interactivo
Facil naveg}

{No interactivo

ErYn ey

»—1 Dificil navegabilidad

{No atractivo

Atractivo

-

Calidad
Buena

i Poca calidad
Mala

L w® w4 W+ wt+ w4

Amigable
Alto

No amigable

NN N N N

Modo de ensefianza tradicional (rojo)

Ensefianza por medio de I nternet (azul)

4.7. Andlisisdelas encuestas

PRIMERA ENCUESTA

oo T RO T OROTOT
atbtpt+ A+t 2@t

- .},u. ot dhde

[CHENY 9 VH RTH VY W8

Bajo

mlal al -

1. Marque con un visto € lugar donde se siente mas a gusto al momento de

estudiar:

OPCIONES MARCACIONES %
Laboratorio 62 18,44
Habitacién 179 53,4
Patio 23 6,79

Cocina 0 0
Aula de Clase 39 11,65
Sala 33 9,7

Tabla1V.VII.- Tabulacion pregunta 1 — encuesta 1.

El objetivo de esta primera pregunta era el saber en qué lugar |os nifios se sienten mas a

gusto y comodos para estudiar, para de esta manera crear el ambiente virtual. La opcién

més significativatanto en |as escuelas particulares como fiscales fue la HABITACION.
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Pregunta 1

M Laboratorio M Habitacion ™ Patio M Cocina M Aula de Clase m Sala

2%  10%

0%
7%

Figura|V.18.- Tabulacion grafica pregunta 1 - encuesta 1

2. Subrayelastresopciones que maslegustey sean masclaras paraud. al

momento deleerlas.

OPCIONES
TIPOGRAFIA |MARCACIONES %
Opc.1 18 5,37
Opc. 2 30 8,96
Opc.3 38 11,34
Opc.4 29 8,66
Opc.5 10 2,99
Opc.6 61 18,21
Opc.7 78 23,28
Opc.8 31 9,25
Opc.9 40 11,94

Tabla IV.VIII.- Tabulacién pregunta 2 — encuesta 1.

En esta segunda pregunta, e proposito fue e saber qué clase de tipografia era del

agrado de los nifios para poder manejar los textos del aula virtual.
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Pregunta 2

M Opc.1 mOpc.2 mOpc.3 WOpc.4 WOpc.5 mOpc.6 mOpc.7 mOpc.8 " 0Opc.9

6%

FiguralV.19.- Tabulacion grafica de la pregunta 2 — encuesta 1.

3. Escribalosnombresde sus series detelevision, dibujos animadosy peliculas

favoritas
PROGRAMAS | MARCACION %

Simpsons 120 35,82
Doraemon 60 17,91
Pitufos 14 4,18
P&jaro Loco 23 6,87
Bob Esponja 20 5,97
Futurama 30 8,96
DragonBall 33 9,85
SmarkDawn 15 4,48
Enredadaos 20 5,97

Tabla IV.IX.- Tabulacion de la pregunta 3 — encuesta 1.

En esta pregunta el objetivo era saber con qué personas de la television se identifican

mas |os nifios, esto nos ayudaria al disefio del entorno del aula; es una pregunta libre en
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donde el programas gue mas se destaco notablemente en las instituciones particulares y

fiscales fue los Simpsons.

Pregunta 3
B Simpsons M Doraemon M Pitufos M Pajaro Loco ® Bob Esponja
M Futurama DragonBall SmarkDawn = Enredadaos

4%

6%

4%

Figura|V.20.- Tabulacion grafica de la pregunta 3 — encuesta 1.

SEGUNDA ENCUESTA

1. Marque €l personaje que mas le agrade y que le gustaria tener como

ayudante.
OPCIONES | MARCACIONES %
Profesor 63 17,95
Perro 48 13,68
Bart 240 68,38

Tabla 1V.X.- Tabulacion de la pregunta 1 — encuesta 2.

El resultado de esta pregunta denota claramente que los nifios prefieren rasgos

tipol6gicos similares alos de Bart Simpson para posi bles animaciones en 3D.
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Pregunta 1

M Profesor M Perro Bart

68%

Figura lV.21.- Tabulacién grafica de la pregunta 1 — encuesta 2.

2. Pinte la siguiente habitacién con sus colores preferidos, incluido paredes

Yy pisos.
COLORES

PREDOMINANTES | MARCACIONES %

Amarillo 65 18,68
Azul 77 22,13
Verde 63 18,10
Violeta 42 12,07
Rojo 28 8,05
Café 21 6,03
Naranja 52 14,94

Tabla | V.XI .- Tabulacion de la pregunta 2 — encuesta 2.

En los resultados de esta pregunta se puede apreciar que los colores més aceptados por
los nifios para entornos de interaccion visual son: Azul, Amarillo, Verde, Naranja,

Violeta, Rojo y Café ordenados de mayor a menor.
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Pregunta 2

B Amarillo ®Azul mVerde MVioleta MRojo m Café Naranja

6% _ 15%

8%

Figura lV.22.- Tabulacién grafica de la pregunta 2 — encuesta 2.

4. Relacione cada una de las palabras del siguiente cuadro con lasimagenes de

la parteinferior.

(escalas, videos, juegos, glosario, chat, diario, calificaciones, informacién,

cuestionario, tareas, consultas, calendario)

IMAGEN FUNCION VARIOS
Maleta 65% 35%
Diario 53% 47%
Hoja y lapiz 52% 48%
Diccionario 58% 42%
Calendario 100% 0%
Escalas 68% 32%
Libros 51% 49%
Rompecabezas 99% 1%
Tablero 60% 40%
Celu 100% 0%
Televisidn 98% 2%

Tabla I V.XII.- Tabulacién de la pregunta 3 — encuesta 2.
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Pregunta 3

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

m FUNCION m VARIOS

Figura |V.23.- Tabulacion grafica de la pregunta 3 — encuesta 2.

Los resultados obtenidos en esta pregunta demuestran que |os iconos propuestos para
los enlaces del aula virtual fueron aceptadosy correctamente relacionados por |os nifios

encuestados.



CAPITULOV

PROCESO DE INGENIERIA DE DISENO

En este capitulo se presenta una guia general del proceso seguido para la obtencién del
entorno virtual ideal para los nifios de séptimo de educacion basica asi como los
requerimientos para su optimo desarrollo y funcionamiento, y de esta forma dar cierto
grado de direccion en proyectos similares convirtiendose en un medio efectivo para

proporcionar resultados organizadosy Utiles.

Se ha dividido este proyecto en etapas de acuerdo a estudio y a proceso seguido, las

mismas que se puntualizan a continuacion:

5.1. Identificacion la Necesidad

a) Sehainiciado en el andlisis de una situacion en particular a la cual se pretende

dar soluciones practicas, en este caso el desarrollo de un Aula Virtual éptima



b)

d)
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para nifios, para ello se debe redizar un estudio de las necesidades de la
aplicacion, del entorno de trabajo y de los actores.
Recopilacion de toda la informacién necesaria para comprender el problema,
como en este caso € enfoque central son los nifios la ensefianza mediante
internet, se requirio investigar sobre |os siguientes campos:
e Softwars eductativos para la ensefianza Gtil y préactica para nifios
e Pedagogia y didéctica educativa para comprender € proceso de
ensefianza, aprendizaje y desarrollo en los nifios y 1os métodos efectivos
para desarrollara sus conoci mientos.
Con toda la informacion recopilada se procede a una digestion de datos donde se
define la informacién concreta y necesaria para € desarrollo del proceso
teniendo con ello unaidea clara del campo en el que se esta trabajando
Definicion clara de los objetivos indicando que se quiere hacer y a donde se

pretende llegar

5.2. ldeas Preliminares

a)

b)

Pensar en alternativas y soluciones en base a los datos ya obtenidos en la etapa
anterior, donde se modelan |os objetos, |0s escenarios

Seleccionar e publico objetivo y mediante procesos estadisticos como el
muestreo, definir un segmento (porcentaje de nifios) para someterlos a un
proceso de investigacion de nuestras necesidades y tener datos precisosy reales.
Realizar un sondeo de las necesidades de los nifios (investigacién directa para
saber e nivel de conocimientos de los nifios, sus preferencias y necesidades)

para esto la primera encuesta
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5.3. Andlisis

a) Una vez aplicados los métodos de investigacion necesarios, se procede a la
tabulacion de los datos para analizar |os requerimientos para el desarrollo.
b) Organizar lainformacién recopilada e investigada en 3 grupos de andlisis.
e Conocimientos, habilidades y necesidades de los nifios
e Los métodos de ensefianza acordes a su edad, la aplicacién al sistema de
ensefianza que se desea implementar y su pertinencia para el desarrollo
de los contenidos
e Definicion de los principales componentes del aula como: ambientes,

colores, iconografia, tipologias, personajes (en caso de ser necesario)

5.4. Perfeccionamiento del Problema;

a) Con los resultados obtenidos de la tabulacion se transforma la informacion en
una propuesta gréfica del entorno y los elementos ideales y atractivos para €l
segmento de mercado escogido a través de un bosqugo manua donde se
perfilaran los detalles finales

b) Se realiza una comparacién con otros sistemas de ensefianza similares para

mejorar su propuestay asegurar la preferencia con el producto ofrecido

5.5. Disefio Navegacional

a) Definir los enlaces o hiperenlaces que existen entre las diferentes vistas
b) Generar esquemas de paginas que van a representar 10s puntos de informacion

yadefinidos.
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5.6. Realizacién

a)

b)

d)

Implementar una aplicacion hipermedia ejecutable desde la Administracion de la
plataforma de Moodle que ha sido el gestor de cursos escogido

Recrear el disefio realizado en la plataforma mediante la codificacion Pht para
modificar ciertos pard metros de la estructura predefinida de acuerdo a nuestras
necesidades

Ya con e disefio se define e contenido del aula mediante los métodos
analizados

Con la ayuda de software gréfico se digitaliza la propuesta grafica y con la
ayuda de programas como Flash, 3D Max, Adobe premier, Voky, Prezy, y otros
software se crea un ambiente gréfico interactivo donde los nifios podran

desenvolverse con facilidad

5.7. Validacion

a)

b)

Con el producto ya finalizado se realizan pruebas practicas ssmulando una clase
real donde se medira el desenvolvimiento de los usuarios en la plataforma
propuesta y se determinard posibles errores para su correcciéon y puesta en €l
mercado

Las pruebas se mediardn mediante observacion directa llevando un registro de
cada etapa planteada en €l sitio y su correcta navegacion.

Con d estudio finalizado se obtendran las conclusiones y recomendaciones
respectivas para la presentacion del proyecto ya en el campo educativo

profesional real.



CAPITULO VI

DESARROLLO DE MULTIMEDIA

6.1. Planificacion

DEFINICION
DEL
PRODUCTO

Generalidades

Emisor: ESPOCH

Receptor: Nifios de séptimo afio de Educacion Badsica

Medio: AulaVirtual (internet)

Objetivo: llegar de manera més directa alos nifios de
séptimo afio de Educacion Bésica de la ciudad de
Riobamba; y de esta manera estimular la blusqueda de
conocimientos acerca del software de Disefio Adobe
Photoshop. Siendo el Aulauna alternativa parala
realizacion de este proyecto, con el fin de proporcionar un
medio atractivo donde el usuario tenga control sobre la
presentacion del contenido.

Formativa: Bloque de Contenidosy Tutoriales

Funcion Entretenimiento: Juegos
Comunicativa: Foros, Chats
L ev Semyonovich Vigotsky: Socio Constructivismo
Tipo de Pavlov: Causa- Efecto
Aprendizaje Skinner: Aprendizaje Programado

Dewey: Descubrimiento

M ediacion Educativa: Experimental

Tabla VI.XI11.- Tabla explicativa de definicion del producto a obtener.
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6.2. Disefio
Género: ¢Quéquiere
M asculino/Femenino realizar e
Edad: 11-13 afios ;dijcjrls%?y
Clase social: baja, media, ata aprender €
Perfil Pais: Ecuador software de Disefio
Region: Sierra Gréfico Photoshop
Provincia; Chimborazo utilizando las
Cantén: Riobamba ventajas de los
avances
Idioma: ESpaﬁOI tecn0|ég| cos
Experiencia | Alto (Usuario experto) ¢Quéinformacion
(Interaccién | Medio (Usuario promedio) | X necesita?
computado) | Bajo(Usuario principiante) Conocimiento de
las herramientas de
Necesidad (a Educarse X Adobe Photoshop y
nivel de Informarse aprender a
usuario) | Entretenerse X desenvolverse en el
Comunicarse entorno
JQuéacciones se
Nif N nciol debellevar a
. iflos y nifias cuya princip. cabo?
Caracter S| actividad esel esudoy su 1. Abrir of aula
mayor interés esladiversion A i [
DMEOBEL'J‘ :RDI% ay ANAISI_EI SIS | vi rtIL;aISil gn&goindo
TAREAS direccion:
www.mood|eecuador.com
Pantalla X 2.- Ingresar laclave
y €l nombre de
usuario que le ha
Tedado X sido asignado y dar
clic en Entrar
Mouse X 3.- Acercarse al
computador y dar
clic sobre €.
4.- Escoger la
Condiciones opcion deseada
de acceso dentro del curso.
5.- Interactuar con
lainformacion de la
_ ventana
Audio X 6.- cumplir con las
tareasy retos
propuestos.
7.- Intercalar el
ingreso con la
habitacion virtual
7.- Salir del
programa.
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DEFINICION
DE
METAFORA

Objetivo | Gestidn de informacion para la educacion
Tioo de Objeto: escritorio, biblioteca: iconos, instancias de habitacion
Me?éfora Actividad: (visita, exploracion): Visita
Lugar: (Habitacion, Aulavirtual)
I magen Acciones Enlace Descripcion
Regresar ala
YR | Ingresoaula | http:/moodiee | PN deinicio
- =, . sinimportar €l
(K EY) virtual cuador.com/
Ly — lugar donde se
4 encuentre.
http://moodiee Rearesar ala
cuador.com/au egresar a’
Ingreso EPURSTR Y habitacion sin
habitacion la modelado/ importar € lugar
virtual HABITACIO donde se
N _FINAL.WR
L encuentre.
http://moodiee
Perfil cuador.com/us | Ingresar a perfil
er/view.php?id del usuario
=4& course=2
http://moodiee
Conocer los otros
Participantes Cuador.Convus articipantes del
P er/index.php2c | P Cﬂm
ontextid=10
http://moodiee
e cuador.com/gr | Ver €l registro de
Calificaciones .
ade/report/gra Sus propias
Elementos der/index.php? calificaciones
implicados id=2
http://moodiee
cuador.com/ca .
ST Revisar las
lendar/view.ph siguientes
. H i = P
Cdendario pview=month actividadesy las
&course=1&c fechas
a_d=1&cd m .
—a%.cal V=201 correspondientes
1
http://moodiee Enlazer
comunicacion con
cuador.com/m .
Foros = otros miembros
od/forum/inde
DD 2 d=2 del curso o con €
XPpAd=2 profesor
http://moodiee Ingresar alos
JUEUOS cuador.com/co juegos con
€9 urse/recent.ph | actividades para
p7id=2 aprender jugando
Desplazarse ala
http://moodiee informacion
. cuador.com/co | audiovisual; que
Videos
urse/recent.ph | serepresentan a
p?2id=2 través de escenas

en movimiento.




-118 -

http://www.vo Dirigirse al
Voki = : ayudante del
ki.com/
— curso
TUTCRIALES http://moodiee Enlazarse con los
; . cuador.com/co .
@ s Tutoriales TR tutoriales del
urse/recent.ph
T curso
p?id=2
http://moodiee
cuador.com/co
Curso ursalview php? Ingresar a curso
.php?
id=2
Sdlidadela
http://moodiee | operacion, no sin
. . cuador.com/lo | antes preguntar al
salir Sdida gin/logout.php usuario si esta
seguro de salir del
Aula
Ingresar €l
http://moodiee nombre de
[[registrarse]] Registrarse | cuador.conm/lo usuarioy la
din/index.php contrasefia
asignados

Tabla VI.XIV.- Tabla explicativa de las etapas del disefio.

6.2.1. Disefio de Entorno Virtual (Habitacion - Recorrido VRML)

6.2.1.1 Modelado

Figura VI.24.- Modelado 3D Max - Dormitorio.
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Utilizando el programa 3ds Max, se inicidé la construccion virtual modelando los
elementos esenciales de la habitacion, al ser formas regulares no se presentaron mayores

dificultades al momento de la primera parte del modelado.

6.2.1.2. Texturizado

El modificador que se utilizd para e texturizado de las estructuras fue UVW map €l
cual aplicando coordenadas de correspondencia a un objeto controla cdmo aparece en el
mismo los materiales. Las coordenadas de correspondencia especifican como son

proyectados en un objeto |os mapas de hits.

Los mapas de bits que se utilizaron son imagenes disefiadas para cada objeto, asi como
también materiales solo de color los mismos que se crean en la paleta mapas del propio

programa.

Figura VI.25.- Recorrido VRML Texturizado.

6.2.1.3. Recorrido Virtual

3ds Max permite exportar sus archivosaVRML 97, gracias alo cua se pudo redlizar €l

recorrido virtual. Para dar |os parametros de exportacion se utilizé € ayudante Navinfo,
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definiendo asi que € recorrido inicia en walk que en espafiol seria caminar, la altura de
lavista del avatar es de 1,3 m que es una atura promedio de un nifio de 11 a 13 afios,
también se define la velocidad a la cual se movera el usuario por e entorno virtual,

entre otros, que dan una mayor realidad al recorrido.

Figura VI.26.- Exportar VRM97 Parametros.

6.2.1.4. Disefio Final: Recorrido VRML

Vinculo Vinculo Vinculo
Calendario Perfil Juegos

LY« Vinculo

i Participantes
Vinculo
Curso

Vinculo
Calificaciones

Figura VI.27.- Disefio final VRML — Vista frontal.
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Vinculo Vinculo
Tutoriales

Vinculo
Foro
Figura VI.28.- Disefio final VRML — Vista posterior.
6.2.1.5. Andlisisde Disefio: Recorrido VRML
ANALISISDE DISENO
ELEMENTO FUNCION OBJETO

(Quées?) (Qué hace?) (Cémo lo hace?)
Hipervinculo Curso Entrar a Curso Clic sobre laimagen
Hipervinculo Calendario Ir al Calendario Clic sobre laimagen
Hipervinculo Perfil Ingresar a perfil Clic sobre laimagen

Hipervinculo Juegos

Entrar ajuegos

Clic sobre laimagen

Hipervinculo Participantes

Observar a otros participantes

Clic sobre laimagen

Hipervinculo Calificaciones

Acceder a sus cdlificaciones

Clic sobre laimagen

Hipervinculo Videos

Observar videos de ensefianza

Clic sobre laimagen

Hipervinculo Tutoriales

Conectarse con tutoriales de Photoshop

Clic sobre laimagen

Hipervinculo Foro

Ingresar alos foros planteados en Moodle

Clic sobre laimagen

Hipervinculo Salir

Salir de la aplicacion

Clic sobre laimagen

Tabla VI.XV.- Tabla explicativa de |as etapas del disefio.

6.2.1.6. Flujograma de navegacion

El presente mapa de navegacion ayuda a facilitar lacomprension global del contenido.
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( HABITACION (VRML) )

(cacenoario) (C PERFIL ) (caurcacones)  (~ suecos ) | (Turomiates)  (parmicieantes) ((vikos ) ( roros ) (( saw

)

Vizualiza un Vizualiza la Muestra el Buscar parejas Introducciona ) Vizualiza una Muestralos Sale dela
. . . N Phottoshop L
calendario informacion calificador tabla con los foros plantea-  aplicacion
con los delusuarioy  donde apare- - usuarios dosenel
futuros laposibilidad  cen todas las Herramientas activos e erostoacacaluta ) crso por el
eventos de editarla notas del inactivos del profesor

Pintar imagenes

alumnoy del curso
,
resto de

participantes

CURSOS

ADOBE PHOTOSHOP

? ) ( MIS PRIMEROS ) JUGANDO CON DIVIERTETE CON CONVIERTETE EN ( )
BIENVENIDOS PASOS @ LOS COLORES TUS FOTOGRAFIAS ( UN ARTISTA GRADUACION
J

MENSAJE LIBRO ANIMACION LIBRO VIDEO LIBRO
BIENVENIDA VIRTUAL FLASH VIRTUAL TUTORIAL VIRTUAL
—( VIDEO ) JUEGO EJERCICIO EJERCICIO ( SUBIR ) ( . ) DESPEDIDA
PRESENTACION '( PARES ) '( PRACTICO '( PRACTICO IMAGEN GALERIA
INTRODUCCION A EJERCICIO EJERCICIO EJERCICIO )
_( PHOTOSHOP '( PRACTICO '( TAREA ) '( TAREA ) '( PRACTICO '( PRACTICO NUEVOS CURSOS

_( GALERIA ) -( CUESTIONARIO) -( CUEST\ONARIO) -( CUEST\ONARIO) '( CUESTIONARIO) '( CUESTIONAR\O)

Figura VI1.29.- Mapa de navegacion del recorrido.

6.2.2. Disefio Aula Virtual Moodle

6.2.2.1. Disefio de Pantallas: Pantalla 0 (Home)

Vinculo

Imagen
Banner

Home

Curso

Moodle
pasAyeliiny i
Home Seorka A D M
Habitacién
VRML PRI R PSS ENILLUS TRATOR

‘Sorka A onia Ammas

Vinculo a cursos disponibles

Figura VI.30.- Pantalla Home del aula virtual.
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6.2.2.2. Andlisis de Disefio: Pantalla 0 (Home)

ANALISISDE DISENO

ELEMENTO FUNCION OBJETO
(Quées?) (Qué hace?) (Cémo lo hace?)
Home Curso moodle Entrar a Curso en moodle Clic sobre laimagen
Home Habitacion VRML Ir al Recorrido de Habitacion virtual Clic sobre laimagen
Hipervinculo Cursos Ingresar a cursos disponibles Clic sobre laimagen
Hipervinculo Salir Sdlir del Curso en moodle Clic sobre laimagen

Tabla VI.XVI.- Tabla explicativa del anélisis del disefio pantalla 0.

6.2.2.3. Disefio de Pantallas: Pantalla 1 (Curso Adobe Photoshop - Bienvenidos)

Banner animado

=@

il BV VRN e I
. .= &l
Perfil Perfily NB[@“V@“lﬂOI Wﬁ l iy « <+— Voky
Hipervinculo ':'_Il_‘,i,i ‘\ Lo 5 o
Calendario —/——> | . 5y

|.E‘ Hipervinculo
i< Foros
b

Hipervinculo 7 el = , —— = ’

Mis Cursos * g oL 7T @ TR @ | P )

Video
Instructivo

Figura VI.31.- Pantalla de bienvenida — aula virtual.

6.2.2.4. Andlisis de Disefio: Pantalla 1 (Curso Adobe Photoshop - Bienvenidos)

ANALISISDE DISENO

ELEMENTO FUNCION OBJETO
(Qué es?) (Qué hace?) (Como lo hace?)
Banner Bienvenidos Dinamico Automético
Hipervinculo Perfil Perfil: Muestralainformacion del aumnoy la Clic sobre e
posibilidad de editarla objeto
Hipervinculo Cdendario: Direccionaal calendario donde se Clic sobre e
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Caendario presentan |os proximos eventos durante €l curso objeto
Hipervinculo Cursos | Mis Cursos: Enlaza alos cursos disponibles por Clic sobre €
el profesor objeto
Hipervinculo Foros Foro: Direcciona alos foros propuestos por € Clic sobre €
profesor objeto
Video Instructivo Video con lasinstruccionesy manejo del aula Automético
Voky Marciano: Ayudante del curso Clic sobre €
objeto

Tabla VI.XVII.- Tabla explicativa del analisis de la pantalla de bienvenida.

6.2.2.5. Elementos de Contenido Pedagdgico: Pantalla 1 (Bienvenidos - Prezi)

e Presentacion Prezi

Se mostrard una animacién donde se presenta una introduccion acerca del
Software de Disefio Adobe Photoshop, y se muestra un panorama general del

programa.

e o .

~ Photoshop sirve principalmente para tratar y
manipular imdgenes,que ya esten creadas o

digitalizadas por un escdner o por una

camara.

Una vez introducida la imagen en el

programa podras retocarla, transformarla y
editarla de muchas maneras.

45

;ii-- RoZ ’

Figura VI.32.- Presentacion de Introduccién — Prez.
e Galeria

Presenta una galeria con varios gemplos de montgjes realizados con

Photoshop paramotivar al alumno y presentar el potencial del programa.



Figura VI.33.- Galeria de trabajos realizados - Photoshop.
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6.2.2.6. Disefio de Pantallas: Pantalla 1 (Curso Adobe Photoshop — Primer os pasos)

Hipervinculo
Participantes

Hipervinculo
Calificaciones

Banner animado

b e e

actaizaenean e

Libro Virtual

<——Bloque Eventos
Proéximos

< Bloque Actividad
Reciente

Figura VI.34.- Pantalla de introduccion a mis primeros pasos — aula virtual.

6.2.2.7. Andlisis de Disefio: Pantalla 1 (Curso Adobe Photoshop — Primer os pasos)

ANALISISDE DISENO

ELEMENTO FUNCION OBJETO
(Quées?) (Qué hace?) (Cémo lo hace?)
Banner Primeros Pasos Dinamico Automatico
Hipervinculo Participantes: Muestra lainformacion del resto Clic sobre e
Participantes de participantes del curso objeto
Hipervinculo Cadlificaciones: presentalas calificaciones del Clic sobre e
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Cadlificaciones aumnoy del reto de participante objeto
Libro Virtual Visualiza de formadindamica el contenido de los Clic sobre e
Cursos objeto
Blogue Actividad Muestra |as actividades realizadas por cada Estético
Reciente usuario en el curso
Bloque Eventos Muestra las fechas de |os proximos eventos a Estético
Préximos realizarse en €l curso

Tabla VI.XVIII.- Tabla explicativa del analisis de la pantalla de mis primeros pasos.

6.2.2.8. Elementos de Contenido Pedagdgico: Pantalla 1 (Bienvenidos - Prezi)

e Librovirtual

Se mostrara un libro animado donde se presenta el contenido del tema igual

como un libro real.

s:.nedes abrir Photoshop haciende
oble clicsobre SU aceeso directo
en el Escritoria,

| o desde el ment Inicio

Esta es la pantalla que aparecerd donde |
| encontrards una hoja de trabajo, barra
| de mendis, herramientas y paletas que Te
\ explicaremos mads adelante

TR
o m=
L P ———" = v —4
! .—_'..— ‘_
i s
e :  —
Se abre el programa ] - =1 & :

Figura VI.35.- Contenido Photoshop —Libro virtual.

e Presentacion Flash

Presenta el contenido de la actividad a realizar por el alumno de acuerdo a

tema tratado.
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e e e —

vando clic en Archivo / Carpeta Montajes
y en el marcianito abrimos la imagen.

Figura VI.36.- Contenido de montaje — Flash

El numero de pantallas total del sistema de ensefianza virtual disefiado mantienen el

mismo formato y estilo, y debido a la gran cantidad de ilustraciones se omite la

incorporacion de las mismas a presente escrito.



CAPITULO VII

VALIDACION DEL PROYECTO CONCLUSIONESY RECOMENDACIONES

7.1. Méodosy técnicas de validacion

a)

M étodos:

Método Analitico: EI Método analitico es aquel método de investigacion que
consiste en la desmembracion de un todo, descomponiéndolo en sus partes o
elementos para observar las causas, la naturaleza y los efectos. El andisis es la
observacion y examen de un hecho u objeto en particular, es necesario conocer
la naturaleza del objeto que se estudia para comprender su esencia. Este método
permite conocer més del objeto de estudio, con lo cual se puede: explicar, hacer
analogias, comprender mejor su comportamiento y establecer nuevas teorias.

Permitira revisar y andizar de forma ordenada y a la vez separadamente los



b)
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elementos que forman parte del marco tedrico de la investigacion, facilitando
examinar las relaciones entre estos; ayudando a desarrollar de mejor manera el
marco |6gico del proyecto investigativo.

Método Hipotético Deductivo: Al ser la observacion uno de los pilares
fundamentales en la investigacion es conveniente utilizar este método ya que se
basa en la técnica antes mencionada y permite utilizarlo en el trayecto de la
elaboracion del proyecto.

Método Cuantitativo: Cuando se aplican métodos cuantitativos se miden
caracteristicas o variables que pueden tomar valores numéricos y deben
describirse para facilitar 1a busqueda de posibles relaciones mediante el andlisis
estadistico. Aqui se utilizan las técnicas experimentales aleatorias, cuasi-
experimentales, test "objetivos” de lapiz y papel, estudios de muestra entre otros,
con lo cual se analizan los datos estadisticos que arrogan la validacion, como
son las respuestas de las encuestas dirigidas a medir € nivel de usabilidad del
producto.

M étodo Cualitativo: Selo utiliza para recoger |os datos de carécter individua y
subjetivo en e proceso de validacion del proyecto. EI mismo que se lo utilizé a
momento de la realizacion de |las encuestas, es decir, en las preguntas redactadas
con cada uno de los atributos con los que deberia contar € producto para asi

conocer € grado de usabilidad.

Técnicas:

Observacion: Esta técnica de investigacion se la utilizard de una forma

planificada y objetiva que permitira seleccionar |os aspectos méas importantes, en
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este caso € nivel de conocimiento en cuanto medios virtuales de los nifios,
logrando que los resultados reflgen contenidos que satisfagan sus necesidades
de aprendizaje.

e Entrevista: Serd Util a momento de recoger informacion importante en lo que
respecta a nivel de conocimiento informético de los nifios por parte de los
profesores.

e Focusgroup: Seratil pararecolectar informacion que serviraal momento de la
validacion, realizandola a un grupo de personas especificas que pertenecen al
grupo objetivo.

e Encuestas. Una encuesta es un conjunto de preguntas normalizadas, con € fin
de conocer estados de opinion o hechos especificos. El investigador debe
seleccionar las preguntas més convenientes, de acuerdo con la naturaleza de la
investigacion y, sobre todo, considerando el nivel de educacion de las personas
gue se van a responder e cuestionario, sirve a momento de la validacion del

producto.

7.1.1. Caracteristicas del Focus Group

Técnica de recoleccién de datos ampliamente, a fin de obtener informacién acerca de la
opinion de los usuarios, sobre e Aula Virtual; los participantes deben cumplir con los

siguientes reguerimientos:

Perfil de Consumidor

Area: Ciudad Riobamba

Sexo: Masculino y femenino
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Edad: 11 a 13 afos de edad

7.1.2. Encuesta

Con ayuda de la encuesta, se realiz6 un conjunto de preguntas normalizadas dirigidas al
grupo de Nifios de la ciudad de Riobamba, con el fin de conocer su opinion acerca del

AulaVirtual.

Para laredlizacion de la encuesta se gecutan preguntas cerradas, en €l cual |os usuarios

simplemente seleccionan larespuesta a partir de 5 alternativas que se presentan.

7.1.2.1. Modelo de encuesta

Pararealizar las preguntas que permitieran medir €l nivel de usabilidad del Aulavirtual,
se toman en cuenta aspectos importantes con |os que deben cumplir las aplicaciones del
Aula Virtual para alcanzar un grado elevado de usabilidad, como son la amigabilidad,
interactividad, navegabilidad, contenidos abordados, personalidad del producto, nivel

educativo y disefio de interfaz.

Todos estos aspectos contribuyen a que el Aula Virtua seafécil de utilizar por parte de
los usuarios y por tal se puede medir la respuesta de |os mismos ante cada una de estas

cualidades del producto. De tal manera que de aqui se desprenden las preguntas:

e Preguntal:

La primera pregunta esta enfocada a medir la amigabilidad del AulaVirtual

¢Los gréficos son suficientemente grandesy faciles de seleccionar ?

e Pregunta?2:
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Esta pregunta esta dada en funcion de los contenidos abordados

¢Lainformacion que contiene el Aula Virtual esta bien organizada, es relevante,

pertinentey actual?

e Pregunta3:

Esta pregunta hace relacion alainteractividad

¢El Aula Virtual le permite participar de manera activa tomando sus propias

decisiones?

e Pregunta4:

Es necesario también medir €l nivel educativo que presenta el Aula Virtual, paralo cual

esta la siguiente pregunta

¢El Aula Virtual ayuda a los nifios a tener conocimientos de Photoshop, de una

maneraludicay fécil?

e Pregunta5:

Esta pregunta esta dada en funcion de la navegabilidad que existe dentro del Aula

Virtual.

¢El acceso alos distintos menus es facil ?

e Pregunta6:

Esta pregunta esta dada en funcion de la navegabilidad y también de la interactividad

que presentael AulaVirtual a momento de acceder a recorrido virtual.
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¢El Aula Virtual le permite navegar deformalibre por e mundo virtual?

e Pregunta:

Esta pregunta esta dada en funcién de la personalidad del multimedia.

¢Losaspectos de los gréficos de las pantallas y de los menus son agr adables?

e Preguntas8:

Esta pregunta esta dada en funcion del nivel educativo, es decir del acceso que se brinda

alainformacién para que pueda ser captada con facilidad por |os nifios.

¢Puede acceder libremente alainformacion que se presenta?

e Pregunta9:

El disefio de la interfaz es ago muy importante, especialmente para target de usuarios
gue s les impacta la apariencia, navegaran por € Aula Virtual, para lo cua esta la

siguiente pregunta que permite saber si se acertd o no, con la propuesta de disefio.

¢Capturay retiene durante el tiempo suficiente su atencion?

e Pregunta 10

El proceso de ensefianza del aula es primordial, ya que de eso dependera la eficacia del
presente proyecto, para ello es necesario identificar la funcionalidad de los métodos y

tareas presentadas en €l contenido.

¢Los niflos lograron desenvolverse con facilidad en las tareas y gercicios

propuestas para el proceso de ensefianza?
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7.2. Usabilidad

Para medir la usabilidad Aula Virtual, es necesario interpretar |os datos que nos arrojan
las respuestas de cada una de las preguntas, en primera instancia individualmente, y
posteriormente en conjunto. Tomando en cuenta los porcentgjes de las respuesta que
califican a producto favorablemente; es decir, con respuestas de Sl vy

FRECUENTEMENTE.

Preguntal.- ¢Los gréficos son suficientemente grandes, y faciles de seleccionar e

identificar?

80%

10%

1

Hsi Mfrecuentemente M medianamente M poco Mno

Figura VI1.37.- Tabulacién de la Pregunta 1.

En la pregunta 1, ayuda a medir la amigabilidad del Aula Virtual, existe un 90%, de
aceptacion. Es decir € 90% de los encuestados respondieron entre Sl y

FRECUENTEMENTE, que son |os niveles més altos dentro de las respuestas posibles.

Pregunta 2.- ¢Lainformacion que contiene el Aula Virtual esta bien organizada, es

relevante, pertinentey actual?



-135-

70%

0 0 0

1

msi mfrecuentemente ™ medianamente M poco M no

Figura VI1.38.- Tabulacién de la Pregunta 2.

En la pregunta 2, que ayuda a medir la calidad de los contenidos que son abordados

dentro del AulaVirtual, existe un 100%, de aceptacion.

Pregunta 3.- ¢El Aula Virtual le permite participar de manera activa tomando sus

propias decisiones?

50% 50%

0 0 0

1

msi Wfrecuentemente ™ medianamente M poco Mno

Figura VI1.39.- Tabulacion de la Pregunta 3.

En la pregunta 3, que ayuda a medir la interactividad del multimedia, existe un 100%,

de aceptacion.

Pregunta 4.- ¢ElI Aula Virtual ayuda a los nifios a tener conocimientos de

photoshop, de una maneraludicay facil?
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80%

0 0 0

1

msi Mmfrecuentemente M medianamente M poco M no

Figura V11.40.- Tabulacion de la Pregunta 4.

En la pregunta 4, ayuda a medir € nivel de ensefianza del Aula Virtual y existe un

100%, de ensefianza.

Pregunta 5.- ¢El acceso a los distintos menus es facil?

50%

1

Hsi Hfrecuentemente ® medianamente M poco Hno

Figura VII.41.- Tabulacién de la Pregunta 5.

En la pregunta 5, que ayuda a medir la navegabilidad dentro del Aula Virtual, existe un

80% , de aceptacion.

Pregunta 6.- (Esfacil la navegabilidad en el entorno virtual?
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60%

1

Bmsi mfrecuentemente ®medianamente Mpoco Mno

Figura VII.42.- Tabulacion de la Pregunta 6.

En la pregunta 6, que ayuda a medir la navegabilidad e interactividad entorno virtual,

existe un 100% , de aceptacion.

Pregunta 7.- ¢El aspecto de los graficos de las pantallas y de los mends son

agradables?

80%

20%

1

msi mfrecuentemente ™ medianamente M poco Mno

Figura VI1.43.- Tabulacién de la Pregunta 7.

En lapregunta 7, que ayuda a medir la personalidad del multimedia, existe un 100%, de

aceptacion.

Pregunta 8.- ;Se puede acceder libremente lainformacién presentada?
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Wi

40% 40%

10%

10%

1

B frecuentemente @ medianamente Bpoco Hno

Figura VII.44.- Tabulacién de la Pregunta 8.

En la pregunta 8, que ayuda a medir el nivel educativo del multimedia, existe un 80%,

de aceptacion.

Pregunta 9.- ¢Capturay retiene durante el tiempo suficiente su atencién?

W si

80%

1

H frecuentemente ™ medianamente M poco Mno

Figura VI1.45.- Tabulacién de la Pregunta 9.

En la pregunta 9, que ayuda a medir el disefio de interfaz del Aula Virtual, existe un

100%, de aceptacion.

Pregunta 10.- Los nifios lograron desenvolverse con facilidad en las tareas y

€ ercicios propuestas para el proceso de ensefianza?
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70%

0 0 0

1

msi mfrecuentemente ® medianamente M poco M no

Figura VI1.46.- Tabulacién de la Pregunta 10.

En la pregunta 10, que ayuda a medir la eficiencia de las tareas en el Aula Virtual,

existe un 100%, de aceptacion.

7.2.1. Tabla porcentual de obtencion del nivel de Usabilidad

Preguntas Porcentajes
Pregunta 1 90%
Pregunta 2 100%
Pregunta 3 100%
Pregunta 4 100%
Pregunta 5 80
Pregunta 6 100%
Pregunta 7 100%
Pregunta 8 80%
Pregunta 9 100%
Pregunta 10 100%
Promedio total 95%

Tabla VII.XIX.- Tabla explicativa del andlisis porcentual de usabilidad de la aplicacion.

Mediante e andlisis de |os datos obtenidos de |as encuestas, el AulaVirtual alcanza:

95% de Usabilidad



CONCLUSIONES

e Mediante la investigacion y andlisis de metodologias ya existentes y utilizadas
para la realizacion de proyectos multimedia se llegb a la consolidacion de un
método que arrojo los resultados esperados. Resultd practico y eficiente al
momento de implementarlo alcanzando finalmente un alto grado de usabilidad e
interés por parte de los usuarios.

e La enseflanza mediante entornos virtuales, contiene materiales educativos
interactivos, dinamicos en la presentacion de contenidos, uso de multimedia,
texto, y los medios de comunicacion, que empleandolos adecuadamente,
después de un estudio metodol gico, permiten al alumno analizar, reflexionar e
investigar y generar el autoaprendizaje.

e En la actuaidad existen varios tipos de metodologias para €l desarrollo de
productos multimedia muy factibles para su aplicacién, e escogido fue
DIUMPA (Disefio de Interfaces de Usuario Multimediales Para Aprendizaje)
gue en la actualidad es uno de los méas completos en ayuda de larealizacion y €
desarrollo de productos multimedia.

e Al momento de la validacion del multimedia que se realizé a un focus group de
30 nifios y mediante el andlisis de las preguntas referentes al nivel educativo, se
obtuvieron resultados positivos constatando €l interés de los nifios por aprender
mediante el AulaVirtual.

e Gracias alos conocimientos adquiridos en e trascurso de la carrera, y mediante
la utilizacion de los software de la familia Adobe: Illustrador, Photoshop,
Premier, Audition y Flash, y con la ayuda de 3D Studio Max se logro realizar €l

entorno virtual parallegar al publico objetivo.



Fue determinante e empleo del programa 3D Max Studio, herramienta
informética utilizada en e disefio, que permitié la elaboracion del entorno
virtual (habitacion) y exportar el archivo a formato VRML. Con opciones
propias de este lengugje de programacion, y con ayuda de un browser,

permitiendo navegar en el entorno en tiempo real.



RECOMENDACIONES

e Para la realizacién de proyectos multimedia se recomienda investigar sobre
metodol ogias existentes y analizar las mismas para acoplarlas a las necesidades
del producto que se quiereredizar.

e Paralarealizacion de productos multimediay recorridos virtuales se recomienda
la utilizacion del software de la familia Adobe y 3D Studio Max; ya que son
programas muy conocidos en & medio en e cua se desenvuelven los
estudiantes de la ESPOCH y supo satisfacer de manera eficiente las necesidades
que surgieron en la elaboracion del AulaVirtual.

e Serecomienda la validacion de los productos multimedia ya que con aquello se
puede conocer si se satisfacen las necesidades de los usuarios permitiendo
alcanzar unamejor calidad en el producto final.

e Se recomienda que en la Escuela de Disefio Grafico de la ESPOCH, Se
implemente e pensum con los niveles de programacion ya que para disefiar
multimedia es muy necesario tener los conocimientos apropiados para poder
programar y ser mas eficientes como.

e Implementar la modalidad de formacion virtual en las Instituciones Educativas
Como una opcion estratégica hacia € futuro de la educacion y tomando en
cuenta que los contenidos en las Aulas Virtuales deben ser claros y con un
objetivo de aprendizaje fécil de identificarlo tanto por €l alumno como por €l

instructor.



RESUMEN

Mediante Ingenieria de Disefio se desarroll6 un Entorno Virtua de Aprendizaje que
mejorara la ensefianza y capacitara a los nifios de séptimo afio de educacion basica de la
ciudad de Riobamba, mediante un curso virtual donde aprenderan el manejo del software de

Disefio Adobe Photoshop de una maneraludica, didacticay préctica.

El disefio fue definido previo a un estudio realizado mediante el método deductivo para la
investigacion de informacion, método analitico en las encuestas dirigidas a nifios y docentes
sobre las necesidades en la ensefianza, y para € proceso de desarrollo del producto se
utilizd6 la metodologia DIUMPA que significa (Disefio de interfaces de Usuario

Multimediales Para Aprendizaje).

Para la elaboracion del entorno virtual se utilizd e software educativo denominado Moodle
que permitio estructurar € contenido del curso, también fue necesariala utilizacion de otros
paguetes computacionales como: 3D Max, Adobe: Illustrator, Photoshop, Flash, Audition;
Prezi, Voky, que ayudaron en el disefio en general y en la elaboracion de contenidos

multimedia

El resultado fue un entorno virtual que logré interactuar entre el contenido del curso con un
recorrido virtual permitié al nifio realizar su recorrido de aprendizaje en tiempo real, donde
desarrollaron las diferentes tareas, aprendieron mediante juegos y logramos la asimilacién

de los contenidos en un 95% todo esto de forma atractiva, fécil y alavez préctica

Este nuevo sistema de enseflanza se convertira en una ayuda y complemento para la
ensefianza tradiciona contribuyendo con € desarrollo de la educacion en Riobamba, para
ello se recomienda contar con los recursos necesarios para su desarrollo como un

computador conectado alaWeb.



SUMMARY

By means of Design Engineering a virtual learning environment was carried out, the one
which improves the teaching process and will offer atraining for children from the seventh
year basic education in the city of Riobamba, through an online course where they will

learn how to handle the Adobe-Photoshop Design software in afun and didactic way.

The design was defined before a previous study which was carried out by using the
inductive method for the information research; analytical method in surveys leaded to
children and teachers about the educational needs, and for the product development process

DIUMPA (User Interface Design for Multimedia L earning.) methodology was used.

For the development of the virtual environment the Moodle educationa software was used,
which has alowed to structure the course content. It was also necessary to use another
software packages such as 3D Max, Adobe Illustrator, Photoshop, Flash, Audition, Prezi,

Voky that helped in the overall design and multimedia content development.

The result was an interactive virtual environment between the course content and a virtual
range, the one which permitted the children to make their learning range in a rea time,
where they developed different tasks, they learned through games, and the assimilation of
the contents was gotten by 95% all of this was carried out in an interesting, easy and

practical way.

This new teaching system will become an aid and complement for the traditional teaching
process, contributing in this form to the educationa development in Riobamba, for this
reason it is recommended to have the necessary resources for its development, such as: a

computer connected to the Web.



GLOSARIO

Bitmap.- Imagen rasterizada, también Ilamada mapa de bits, imagen matricial o

bitmap.

Browser .- Navegador web.

Conductista.- Concepto que surge del trabajo del Psicologo.

Cognitivo.- Hace referencia a la facultad de los seres de procesar informacion a

partir de la percepcion.

Dinamico.- Sistema complejo que presenta un cambio o evolucion de su estado en

un tiempo.

Emulaciéon.- Software que permite €ecutar programas de computadora o

videojuegos.

Escena.- En flash es una porcion separada en lalinea de tiempo.

Explorador.- ES un programa de uso que proporciona una manera de mirar y de

obrar reciprocamente con toda la informacion sobre el World Wide Web.

Fotogramas.- También Ilamado frame, en flash es un instante 0 momento de una

pelicula, es un equivalente a cuadro de un film.

Guion.- El guion o libreto.

Hardware.- Aspecto fisico de computadoras, de tele comunicaciones, y de otros

dispositivos de la tecnologia de informacion.



Hipermedia: conjunto de métodos o procedimientos para escribir, disefiar o
componer contenidos.
HTTP.- (protocolo del transporte del hypertext) - Protocolo de comunicaciones

conectada a los servidores en € World Wide Web.

Icono.- Representacion gréfica de una cosa que resulta de la abstraccién de sus

caracteristicas mas representativas. Constituye un simbolo de esa cosa.

I conogr afia.- Conjunto de todos los iconos integrados a una pagina web.

Interactivos.- Permite unainteraccion a modo de dialogo entre ordenador y usuario.

Interfaz.- Dispositivo, un conjunto de dispositivos o sistema que permiten la

interrelacion entre dos sistemas heterogéneos.

[tem.- Elemento o clase deinformacion

Barras de navegacion.- Secciones definidas por una zona en la que se incluyen

iconos o palabras dotadas del sistema de hipertexto o hipermedia.

M egapixeles.- Un megapixel equivale a1 millon de pixeles, sabiendo que el pixel no

es mas gue la minima unidad en la que se descompone unaimagen digital.

M etodologia.- Hace referencia a conjunto de procedimientos basados en principios
l6gicos, utilizados para alcanzar una gama de objetivos que rigen en una

investigacion cientifica o en una exposicién doctrina.

Modelar .- Consiste en ir dando forma a objetos individuales que luego serén usados

en laescena.



Multimedia.- se utiliza para referirse a cualquier objeto o sistema que utiliza
multiples medios de expresion (fisicos o digitales) para presentar o comunicar

informacion.

Mundo Virtual.- Simulacion de mundos o entornos, denominados virtuales, en los
gue e hombre interacciona con la maguina en entornos artificiales semejantes a la

vidareal.

Nodos.- Conocida como escena grafica dentro del VRML. En este sentido, cada

documento VRML es una escena gréfica.

Prezi: Herramienta para presentaciones en linea.
QuickTime: Reproductor Multimedia
Realidad virtual.- Ssistema tecnol6gico, basada en el empleo de ordenadores y otros

dispositivos, cuyo fin es producir una apariencia de realidad.

Recorridos virtuales.- Tiene e fin de producir una apariencia de realidad que

permita al usuario tener la sensacion de estar presente en ella

Softwar e.- Serie de instrucciones que realiza unatarea particular, también se lallama

"programa’.

Tiempo real.- Es aguella en la que los usuarios pueden interactuar con objetos

virtuales en tiempo real de forma natural.

Tipografia.- La tipografia es € oficio que trata el tema de las letras, nimeros y

simbol os de un texto impreso.

Tipoldgica.- Estudio o clasificacion de tipos que se realiza en cualquier disciplina



e Tridimensional.- Disefio aplicado a objetos fisicos o virtuales, donde la tercera

dimensién serefiere ala profundidad.

e VRML.- Redlity Modeling Language como un lenguaje cuyo texto basico esta en

codigo ASCII y sus ambientes generalmente se reconocen por la extension WRL.

e Wiki: es un sitio web cuyas péginas web pueden ser editadas por multiples

voluntarios através del navegador web.



ANEXOS



Anexo 1

NOMINA DE PLANTELESEDUCATIVOSFISCALES

ANO LECTIVO: 2010-2011

ESTABLECIMIENTOS DEL 1ERO AL 7MO. ANO DE E.B.

FISCAL URBANO DIURNO

B . 7MO.E.B.
H M
11 DE NOVIEMBRE o] 130
21 DE ABRIL 32 67
GRAL JUAN LAVALLE 62| 45
JUAN DE VELASCO 141 0
DR. LEONIDAS GARCIA ORTIZ 36| 36
DR. CARLOS GUIDO MERA VERA 8 6
RAFAEL LAYEDRA LAYEDRA 15 23
SAN FELIPE NERI 37l 25
CIEGOS DR. LUIS BENAVIDES BENAVIDES 2 3
FAUSTO MOLINA MOLINA 79| 60
JUAN BERNARDO DE LEON 64| 60
LUIS ARTURO BARAHONA ORNA 5 0
LUIS ENRIQUE BAZANTE Y LARREA 24 21
MIGUEL ANGEL LEON of 85
14 DE AGOSTO 60 74
DR. GERMAN ABDO TOUMA 20 24
MARTINIANO GUERRERO ol 51
PRIMERA CONSTITUYENTE 27 27
RUFFO DIDONATO CHIRIBOGA 17 12
MAGDALENA DAVALOS ofl 75
SERGIO QUIROLA 25 36
DOMINGO CARRILLO 16 9
PADRE LOBATO 11 12
681| 881
FISCAL URBANO NOCTURNO
JUAN FELIX PROAKO 8 8
ELOY ALFARO 6 12
14| 20
|FISCOMISIONAL URBANO
[FE Y ALEGRIA 21 23]

FUENTE: ARCHIVO MAESTRO DE INSTITUCIONES EDUCATIVAS -AMIE- afio lectivo: 2010-2011 (Estadistica Inicial)

Mgs. Eda Bonifaz de Romero
JEFA DEL DPTO. DE ESTADISTICA
DE LA DECH



Anexo 2

NOMINA DE PLANTELESEDUCATIVOS PARTICULARES

ANO LECTIVO: 2010-2011

ESTABLECIMIENTOS DEL 1ERO AL 7MO. ANO DE E.B.

PARTICULAR URBANO

ESTABLECIMIENTO

LICEO CHARLES DARWIN 0 0
CAPULLITOS 16 13
EL ARCA 1 3
JUNIOR COLLEGE 16 6
LICEO STEPHEN HAWKING 2 3
INT. PART. BILINGUE "ABC" 0 0
RENACER 0 0
SAN SEBASTIAN 0 0
LICEO POLICIAL CHIMBORAZO 23 13
MADRE MARIA UQUILLAS VELA 3 7
ECO MUNDO 0 0
EL BUEN SAMARITANO 6 10
EL DESPERTAR
LESLIE ALEXANDER
INST.BILINGUE COMPUTARIZADO SAN FRANCISCO DE ASIS 0 0
LICEO IBEROAMERICANO 8 6
SAN IGNACIO DE LOYOLA 2 4
DR. JOSE GREGORIO HERNANDEZ 0 0
CENTRO EDUCATIVO DE LAS AMERICAS
THE BRITISH SCHOOL 11 7
COOPERATIVA DE SERVICIOS EDUCACIONALES EL DESPERTAR
LEONTIEV VIGOTSKY 15 18
THE OXFORD GARDEN'S SCHOOL 2 3
PRINCETON GARDEIN SCHOOL 0 0
BUEN PASTOR 6 5
111 98

FUENTE: ARCHIVO MAESTRO DE INSTITUCIONES EDUCATIVAS -AMIE- afio lectivo: 2010-2011 (Estadistica Inicial)

Mgs. Eda Bonifaz de Romero
JEFA DEL DPTO. DE ESTADISTICA
DE LA DECH



Anexo 3

NOMINA DE PLANTELESEDUCATIVOSDE NIVEL BASICO

ANO LECTIVO: 2010-2011

| ESTABLECIMIENTOS DEL 8VO AL 10MO ANO DE E.B. Y BACHILLERATO |

ESTABLECIMIENTO EBM
FISCAL URBANO
C.E.B CIUDAD DE RIOBAMBA 51 44
C.E.B. DR. ARNALDO MERINO MUNOZ 67 69
C.E.B. DR. NICANOR LARREA LEON 117 2
C.E.B. CINCO DE JUNIO 160 70
C.E.B. JOSE MARIA ROMAN 29 42
U. E.UNIVERSITARIA MILTON REYES 12 15
C.E.B. SIMON BOLIVAR 177 11
613 253
FISCOMISIONAL URBANO
UNID. EDUCAT. SAN FELIPE NERI 54 34
UNID. EDUCAT. STO. TOMAS APOSTOL 95 42
UNID. EDUCAT. MARIA AUXILIADORA 0 66
149 142
PARTICULAR URBANO
GEORGE WASHINGTON 1 0
BOLIVAR GUAMBO 8 0
PENSIONADO OLIVO
UNID. EDUC. NUESTRA SENORA DE FATIMA 1 31
UNID. EDUCAT. JEFFERSON 18 17
UNID. EDUCAT. LA PROVIDENCIA 24 18
LEONARDO DA VINCI 7 0
NAZARENO 18 15
SANTA MARIANA DE JESUS 4 51
JEAN PIAGET 4 1
PITAGORAS 0
LA SALLE 90 33
INTERNACIONAL IBEROAMERICANO 0 0
PEN. AMERICANO. INTERNATIONAL SCHOOL 17 16
EL DESPERTAR
COMBATIENTES DE TAPI 48 18
UNID. EDUCAT. CRISTIANA "VERBO" 11 13
UNID. EDUCAT. SAN VICENTE DE PAUL 12 33
UNIDAD EDUCATIVA PARTICULAR AMERICAN HIGH SCHOOL 3 1
U.E. MERCEDES DE JESUS MOLINA 24 19
INSTITUTO HISPANOAMERICA 17 13
307 279

FUENTE: ARCHIVO MAESTRO DE INSTITUCIONES EDUCATIVAS -AMIE- afio lectivo: 2010-2011 (Estadistica Inicial)

Mgs. Eda Bonifaz de Romero
JEFA DEL DPTO. DE ESTADISTICA
DE LA DECH



Anexo 4

PERSONAJE PARA EL AULA VIRTUAL




Anexo 5

L ogotipo

El L ogotipo esta constituido por dos el ementos basicamente:

Isologo: nifios de entre 11 y 13 afios que representan al segmento de mercado y el

ayudante disefiado que en este caso es un marcianito

I sotipo: aulavirtual

El logotipo contiene varios colores que dan alegria al disefio y atraen la atencion del

nifio y creando un ambiente atractivo.

Colores corporativos

A continuacién se presenta la gama de colores que debe utilizarse tanto en CMYK

como en RGB.

Coloresdel texto

R= 72 C=60 R=168 (=30 R=16 C=100
G=176 M=18 G=232 M=0 G=72 M=79
B=248 Y=0 B=248 Y=3 B=128 Y= 24

K=10 K=10 K= 8



R=1232 C= 13

G=232 M= 0
B= 64 Y=287
K= 0

Coloresde ayudante

R= 56 C=79
G=152 M=16
B= 40 Y=6

K= 3

R= 64 C= 68
G=16 M= 96
B=56 Y=44

K= 54

Coloresdelos personajes

R=240 C= 3 R=176 C= 21 R= 120 C= 56 R= 80 C=76 R=16 C= 74
G=136 M= 56 G= 16 M=100 G=152 M= 31 G=104 M= 58 G=16 M= 67
B= 48 Y=093 B= 32 Y=100 B=168 Y= 127 B=144 Y=124 B=16 Y=66

K= 0 K= 13 K= 1 K= 5 K= 83

R=248 C= 2 R=128 C= 54 R=248 C= 5 R=128 C= 34 R= 208 C= 31
G=216 M= 16 G=144 M= 28 G=232 M= 2 G= 72 M=71 G= 112 M= 61
B=192 Y=23 B= 32 Y=100 B=72 Y=284 B= 32 Y=098 B=232 Y= 0

K= 0 K= 8 K= 0 K= 33 K= 0
Tipografia

Parala construccion del logotipo se utilizo tipografia creada, la misma que mantiene los

rasgos tipograficos de lafuete: bavhaus 93

abecdefghijkilmnaopqrstuvwryz

ABCDEFGHIJKIMNAOPQRSTUVWXYZ

12345067890



Anexo 6

ENCUESTA 1

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA
DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE INFORMATI_CA Y E‘LECTR(‘)NICA
ESCUELA DE DISENO GRAFICO

Encuesta sobre la preferencia de los nifios de 7mo afio de Educacion Basica para
determinar el entorno mas agradable a la hora de realizar sus estudios

Indicaciones: Por favor conteste el siguiente cuestionario de acuerdo a sus preferencias

1.- Marque con un Vel lugar donde se siente mas agusto al momento de estudiar (solo uno)

Cocina

[

MROrRicla Sy MUREIEVAGO)
Marclielege  MUdElogo mureesree

HERGIELARY  murdelage  MIZiiEm

3.- Escriba el nombre de sus series de televisiéon, dibujos animados y peliculas favoritas

SERIES DIBUJOS ANIMADOS PELICULAS




Anexo 7

ENCUESTA 2

ESCUELA SUPERIOR POLITECNICA
DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE INFORMATI_CA Y ELECTRONICA
ESCUELA DE DISENO GRAFICO

Encuesta sobre la preferencia de los nifios de 7mo afio de Educacién Basica para
determinar el entorno mas agradable a la hora de realizar sus estudios

Indicaciones: Por favor conteste el siguiente cuestionario de acuerdo a sus preferencias

1.- Marque con un \/el personaje que mas le agrade y que le gustaria tener como ayudante

2.- Pinte y decore la siguiente habitacién con sus colores preferidos, incluidos paredes y pisos

[

e[ @]
Le o]

N

3.- Relacione cada una de las palabras del siguiente cuadro con las imagenes de la parte inferior

ESCALAS  JUEGOS CHAT  CALIFICACIONES CUESTIONARIO  CONSULTAS
VIDEOS  GLOSARIO  DIARIO  INFORMACION TAREAS CALENDARIO
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