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INTRODUCCION

Con el avance de la tecnologia informética las adagras personales han incorporado nuevas
posibilidades visuales, auditivas, y capacidades afleacenar grandes cantidades de
informacién, con lo que su aplicacion se esta ekéslo, mas all4 de la simple gestion de

datos, a informar, ensefiar y entretener, con rfenda gran contenido comunicacional.

La computadora toda vez que mejora las interfaegéctonales, tiene un potencial muy grande
para atraer y mantener la atencion, motivar y raejlar retencion de la informacion puesto que
involucra mas sentidos en el proceso comunicaciooal el usuario, lo que ofrece grandes
posibilidades de aplicacién a la ensefianza y elnalizaje. La educacién no puede permanecer
al margen de la revolucion informética y es tarealas docentes incorporar las nuevas

tecnologias al proceso educativo.

El proceso de produccién de productos Multimedispeeificamente los destinados a la
educacion, tienen una gran deficiencia en los esnéducativos, teniendo en cuenta los
problemas estructurales en diferentes puntos, cdlo navegabilidad, el disefo, la

interactividad) basandose en temas relacionadokanritura, historia y geografia del Ecuador.

El papel de los Multimedia en nuestra sociedadheseistionable, “vivimos en una sociedad
multimedia”, y por eso desde hace algun tiempodacicion ha aplicado (aunque de forma
limitada) estos avances en la ensefanza, espentalrnemo instrumentos de aprendizaje y

como ayuda al estudio.

La integracion curricular de las Nuevas Tecnolgiapone sin embargo no solo utilizar los
sistemas multimedia para facilitar el aprendizage tédmas sino también como materia de

estudio en si misma tanto respecto a sus imptinasi su contenido y sus principales sistemas.



Queremos asi reflexionar, sobre la factibilidadutiizar estos recursos multimedia en las

actividades de aprendizaje.

El propésito de esta investigacion, es motivar admmnos mediante la implementacién de
estos productos multimedia teniendo asi facilidadagrendizaje en la ensefianza de temas
educacionales importantes para los nifios de edirchéisica de la ciudad de Riobamba.

Al momento de aplicar el multimedia y comprobaihlpétesis se observo que los resultados
fueron positivos ya que para los estudiantes sefde#ito el aprendizaje mediante la

navegabilidad del multimedia y asimilando inforndeci acerca del tema.



CAPITULO |

GENERALIDADES
1.1 ANTECEDENTES
Unos de los rasgos caracteristicos globales egdgpbsicion que, en su jerarquia de valores, ha
ocupado tradicionalmente la educacion. Las razeoesnuchas. Una es el tradicional atraso de
la economia general: la primacia de sectores sugsal&rbanos de baja productividad significa
que el aparato productivo de la regién no empleamdgs nimeros de hombres y mujeres
capacitados. Otra razén es que la misma pobrelas dwgares impide que amplios segmentos
de la poblacion en edad escolar accedan a plantelafto rendimiento, que son generalmente
los privados, tienen unos costos de matricula poim& de las posibilidades de la inmensa
mayoria de la poblacion.
Una consecuencia de esto ha sido nuestra despeslacaptitud colectiva hacia la calidad de la
educacién. No le damos el valor que merece a laagitin con altos estandares de exigencia
porqgue generalmente no la entendemos como un prdeesonstruccion de conocimientos y de
formacion intelectual, pasaporte indispensable phgxito en el mercado laboral, sino como
una etapa de la vida que puede transitarse coieliedcia y, por ende, con debilidad. De alli al
facilismo credencialita es solo un paso: lo quedrtgopara muchos es el titulo académico.
Pero muchos también no son conscientes de quaulidé poco sirve si no esta respaldado por

una formacion intelectual de calidad. Tarde o temprel mercado laboral le cobrara al
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egresado mal preparado su deficiente formacionmhe probable es que el portador de este
flamante titulo, que no corresponde a unos conecitos solidos, s6lo accedera a un empleo
mal remunerado, a una ocupacién por debajo de spscttivas o a una situacién de
desempleo cronico, condenandolo a bajos nivelebielgestar material y a una frustracion
personal. Es ese, en sintesis, el enorme costormud& los llamados escuelas, colegios y
universidades de garaje.

Vienen estas reflexiones a cuento porque, aforamadte, hay algunos indicios de que, al
carecer, nuestra actitud como sociedad hacia mesteptable estado de cosas esta, finalmente,
comenzando a cambiar.

En forma creciente, el sector privado, gremiosdéaiones, etc., viene ejerciendo veedurias
sobre los avances o retrocesos en los indicadoee®fidiencia del sistema educativo,
especialmente en las escuelas oficiales. El afiadpagor ejemplo, se presento un informe
sobre el Progreso Educativo para el periodo 199%.26n el cual resaltaba que el nimero de
alumnos matriculados se habia duplicado pero gu@vances en calidad dejaban mucho que
desear. Por ejemplo, en las llamadas pruebas SA&ERniden el rendimiento de los alumnos
en areas de formacion bésica, solo el 15% comdsidh lo que leia o era capaz de resolver
problemas matematicos de cierta complejidad.

La educacion de calidad es fundamental para quesociadad progrese por dos razones de
enorme peso. La primera, como lo demuestran loshosu@studios sobre las causas del
crecimiento econdmico, es que la educacion esietipal determinante de la idoneidad y
destreza en el trabajo de la productividad labgrabr lo tanto, de los ingresos del individuo a
lo largo de su vida. A mayor educacion de calidadyor productividad, mayor desarrollo
econdmico, mayores ingresos por habitante y maigorebtar material para la poblacion como
un todo. La segunda razoén, igualmente poderosai@dageducacion dignifica a hombres y
mujeres, pues los convierte en personas mas casplet

La buena educacion es un determinante béasico cdittad de vida y del bienestar individual.

Si bien no necesariamente hace mas felices les bamanos, les permite tener mas opciones y
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tomar mejores decisiones, conocer y moldear mejoreistorno, y en general, ser mas
constructivos y disfrutar mas de las muchas cosasds que les puede ofrecer su fugaz transito

por la vida.

1.2 JUSTIFICACION DE LA TESIS DE GRADO

El proyecto de tesis serd una gran ayuda paréadaal aprendizaje de los nifios en las escuelas
de educacién basica ya que por medio de grafidosagenes tenemos mejores resultados de
aprendizaje, esta es la mejor forma de ensefalazai@ez, de esta manera los nifios de nuestra
sociedad tendran un aprendizaje de mejor calidadmenor tiempo.

Con esta herramienta de ensefianza se dara unpgnde a la cultura que no se puede dar con
otras herramientas en la educacion, ya que lossrgudran grabado en sus mentes todo lo
referente al aspecto cultural que se les podr&ianger medio de un multimedia.

Es necesario conocer la importancia de un prodothimedia, ya que este posee un gran
poder en la ensefianza al contener una gran camtelgdaficos, audios, videos e informacion
sobre el tema, serd una actividad que a los alsmodes resultara cansada al contrario una
forma divertida de aprender ya que a ellos no dgsoita pasar mucho tiempo frente a un
computador.

Este proyecto estd dirigido principalmente a ladayde la educacion, ayudando en una gran
parte a los maestros en su labor facilitando lefarza con herramientas innovadoras de
trabajo, sin olvidar que lo mejor de esto es quapeéendizaje de los alumnos va a ser mas

sencillo y en una forma divertida de aprender.

1.3 OBJETIVOS
1.3.1 OBJETIVO GENERAL
Desarrollar un multimedia para la ensefianza dedaszas naturales del Ecuador para

nifios de quinto afio de educacion basica.
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1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Investigar sobre las riquezas naturales que péoss=iador.

- Estudiar los modelos de ensefianza para nifios de@dn basica.

- Investigar una metodologia para el desarrollo ddymrtos multimedia.
- Definir las caracteristicas del publico objetivo.

- Desarrollar el producto multimedia.

1.4 HIPOTESIS

El desarrollo de un producto multimedia ayudaranamejor aprendizaje de las riquezas

naturales del Ecuador en nifios quinto afio de ethrchésica.
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MARCO TEORICO

2.1 ECUADOR

2.1.1 UBICACION

Ubicacion geograéfica:

Ecuador limita al oeste con el Océano Pacificayoate con Colombia, y al sur y al este con
Pera. Consta de tres zonas geogréaficas muy digsreba Sierra o tierras altas de los Andes, la
Costa, y el Oriente. El Archipiélago de las Isladdpagos, en el Océano Pacifico, a 1.000 km.
del continente, también pertenece a Ecuador consuparficie de 272.045 km?, tiene una
poblacion de algo méas de 14 millones de habitesutespital es Quito.

Su capital es San Francisco de Quito, sede derinsigales entes estatales y del Gobierno
Nacional y su ciudad mas grande es Santiago de agudy puerto maritimo principal e
importante centro econdmico. Se divide en 24 pas) distribuidas en cuatro regiones

naturales: Amazonia, Costa, Sierra, y Region Imsula

El Idioma oficial espafiol, también se hablan diggdndigenas como el quechua y el shuar,

gue cuentan con el reconocimiento de la Constitucié



2.1.2 REGIONES CLIMATICAS

Aunque el Ecuador queda en el centro de la zomddao(cortado en dos por la Linea

Equinoccial) no posee un clima tropical tipico, @ode toda clase de climas por la influencia de
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la corriente de Humbolt y por la Cordillera de Aoxdes.

El clima ecuatoriano es, en general, caluroso yrgpical. A causa de la geografia del pais,
atravesado por los Andes, se han generado difereeg®nes climéticas. Asi, las zonas andinas

son muy frias, mientras que en las regiones aedliy de la selva, abundan las fuertes lluvias.

2.1.3 DIVISION POLITICA

Recordemos que las provincias del Ecuador sumam 2dtal, y estan dispuestas de la siguiente

manera: Regién Sierra, Regidn Costa, Region AmaagRegion Insular o Galapagos.

PROVINCIA  |POBLACION| CAPITAL | CANTONES | Farroduias | Parroquias
Urbanas Rurales
REGION SIERRA
AZUAY 599.546 | CUENCA 15 44 71
BOLIVAR 169.370 | GUARANDA 7 10 22
CANAR 206.981 | AZOGUES 7 10 30
CARCHI 152.939 | TULCAN 6 9 28
COTOPAXI 349.540 | LATACUNGA 7 14 38
CHIMBORAZO 403.632 | RIOBAMBA 10 19 46
IMBABURA 344.044 | IBARRA 6 17 36
LOJA 404.835 | LOJA 16 29 78
PICHINCHA 2.388.817 | QUITO 9 48 62
TUNGURAHUA 441.034 | AMBATO 9 26 44
REGION COSTA
EL ORO 525.763 | MACHALA 14 32 55
ESMERALDAS 385.223 | ESMERALDAS 7 16 66
GUAYAS 3.309.034 | GUAYAQUIL 28 56 46
LOS RIOS 650.178 | BABAHOYO 12 35 15
MANABI 1.186.025 | PORTOVIEJO 22 49 58
SANTA ELENA 238.889 | SANTA ELENA 3 6 -
SANTO
STnoue | assors| PouMCODE : 7 ;
COLORADOS
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REGION AMAZONICA
MORONA
SANTIAGO 115.412 | MACAS 12 16 46
NAPO 79.139 | TENA 5 5 23
PASTAZA 61.779 | PUYO 4 4 19
ZAMORA
CHINCHIPE 76.601 | ZAMORA 9 12 27
SUCUMBIOS 128.995 | NUEVA LOJA 7 7 31
FRANCISCO

ORELLANA 86.493 | DE ORELLANA 4 4 16
REGION INSULAR

) PUERTO
GALAPAGOS BAQUERIZO 3 3 5

18.640 | MORENO

ZONAS NO
DELIMITADAS et
TOTAL 12.156.608 219 465 834

Tabla Il. | Division politica del Ecuador (Por Provincias

2.2 PARQUES NACIONALES Y RESERVAS DEL ECUADOR

2.2.1 Region Costa

2.2.1.1 Reserva CayapeMataje

UBICACION: Esmeralde

Figura 11.01. Reserva Cayapas Mataje

Descripcion de la Zona

La Reserva Ecoldgica Manglares Cayi-Mataje se caracteriza principal y mayoritariame

por contener un extenso bosquemangle que ocupa la mayor parte de su supe.
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Floray Fauna

El bosque de manglar esta constituido fundamentdbneor cuatro tipos de mangle:
verdadero 6 colorado, el mangle rojo, Eangle blanco, y el mangle jgliel mangle negro.
Asociadas amanglar viven muchas especies accas; la concha macho, el os, el cangrejo

y el camaron, mtre los mamiferos mas representativos esté &jpkoi 6 flor de balsa

2.2.1.2 Reserva Mache Chindi

UBICACION: Esmeralde y Manabi

Figura 11.02. Reserva Mache Chindul

Descripcion de la Zona

La Reserva contiene uno de los dltimos remanemdmsque muy humedo tropical de la Ci
ecuatoriana y tal vez del mundo, caracterizadospoaltisima biodiversidad y sorprender

niveles de endemismo.

Floray Fauna

Un nivel de humedad mayor que aquel de otros bssgimglares, ademas de una riquis
avifauna con abundancia de afrugivoras grandes como trogones, tucanes y loi®@$a que

mas del 10% de especies se clasificaron como endt.
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2.2.1.3 Parque Nacional Machalill

UBICACION: Manabi

Figura 11.03. Parque Nacional Machalilla

Descripcion de la Zona

El clima y por tanto la vegetacién, del Parque balo determinadas decisivamente po
convergencia alternante frente a sus costas dmri@mte fria de Humboldt y la corriente cal

de Panama.

Floray Fauna

Las partes mas altas del Parque, dada la condéngieila humedad en la cordillera, pres:

vegetacion mucho mas consistente con especieagigebosque himedo trop.

2.2.1.4 Reserva Manglares Churui

UBICACION: Guayas

Figura 11.04. Reserva Manglares Churute



-25 -

Descripcion de la Zona

Su importante aporte de sedimentos junto a lasectes mareales han formado un exte
complejo de canales e islas en Reserva, que combinado con una porcion de ti

continentales mas altas y himedas, encierra bosignsss de manc.

Floray Fauna

En la Reserva, el bosque de mangle despierta lasmad del visitante con mayor fuer.
cuatro especies lo componen: el mangle rojo, almed mangle jeli y el blanc

Existen 269 especies de aves reportey gran variedad de mamiferos.

2.2.2 Region Sierra

2.2.2.1 Reserva el Angel

UBICACION: Carchi

Figura 11.05. Reserva El Angel

Descripcion de la Zona

La vegetacion natural es de gramineas mayoritaritenexdaptada al frio, con suelos
retienen una gran cantidad de agua, por lo quersgidera a la Reserva como una verda

"esponja" que abastece este liquido vital a togadegincia del Carch
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Floray Fauna

El bosque dérailejones constituye el recurso caracteristico y mas soliezgaldel area pues
que se trata de una especie vis. El romerillo es también importante junto al colaraque
alojan bromelias donde se acumula el aguauvia credndosenicro habitat para insectos y
anfibios.

Las lagunas de El Angel estan pobladas actualnpemila trucha arco iris. En cuanto a aves
se observan especialmente en las lagunas de Hi&folaCrespo y en el sector de la queb

El Curiquingue.

2.2.2.2 Reserva Cotacachi Cayap

UBICACION: Zonas: bajEsmeraldas y alta Imbabura

Figura 11.06. Reserva Cotacachi Cayapas

Descripcion de la Zona

La zona baja se extiende desde los flancos de fmes\en direccion a la calida plani

costanera; encierra rios torrentosos que de ay@toalmando su impe.

Floray Fauna

Se extiende por la planicie costanera con vegetacion selvatica inaccesible a traveés

arboles preciados por su madera de caoba, guayabény bals.
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La existencia de abundante vegetacion selvaticmifgerel habitat necesario para anim:

como: los tapires, tigrillos, osos hormiguerosrias, boas y jaguares.

2.2.2.3 Reserva Cayambe Co

UBICACION: ImbaburaPichinchaNapo y Sucumbios

Figura 11.07. Reserva Cayambe Coca

Descripcion de la Zona

La zona alta cubre toda la parte occidental dedseRra hasta Papallacta; politicamente
ubicada en las provincias de Pichincha e Imbalidentro de la zona alta se encuentran

nevados Cayambe, Saraurco y Puntas, incluyendmotes d¢paramo.

Flora y Fauna

Estudios recientes afirman que la Reserva Ecol6@iagamb-Coca es el area protegi
conmayor diversidad vegetal y animal en el Ecuaeorella se han identificado diez zonas
vida, que de alguna manera explican la diversitlathtica, pisajistica y bioldgica del are

La avemas representativas el condor, por su importantidahistoria nacional y hallar:
actualmente en peligro de extincion, gran variettaduindes, loros y tucanes muy vistt.
Existen 20especies de primates, 52 murciélagos y 30 de roedoresue incluyen ratones

marsupiales.
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2.2.2.4 Reserva Antisana

UBICACION: Pichinchay Napo

Figura 11.08. Reserva Antisana

Descripcion de la Zona

La Reserva cubre un amplio rango de zonas de wigieaporcion a su superficie, guardandc

si una enorme biodiversid:

Floray Fauna

Se trata de vegetacidoogn hojas vellosas y gruesas que le pernsopctar los vientos. La

fauna sobresaliente esta ctituida principalmente por aveggaltan el céndor de los ant

2.2.2.5 Parque Nacional Sumaco Napo Galel

UBICACION: Napo

Figura 11.09. Parque Nacional Sumaco Napo Galeras
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Descripcion de la Zona

Es uno de los parques que se cataloga como L las areas protegidas mas agrest

inexploradas de todo el Sister

Floray Fauna

Las investigaciones sobre flora son igual de esg¢sin embargo, especies propias de este

de habitat estdn present€on una variedad de de fauna exist

2.2.2.6Reserva Pululahu:

UBICACION: Pichincha

Figura 11.10. Reserva Pululahua

Descripcion de la Zona

En su interior, sobre un fondo plano y regular glerga a una comunidad dedicada &

actividades agricolabaytres elevaciones menores: el Pondofia, El ChivdPaelde Azuc..

Floray Fauna

Més de 260 especies de plantas an registrado en la pequefia extension de estaVRe
muchas de ellas son utilizadas con fines medid. Existen varias aves y coloridas maripc

que dan el aire tipico a la Rese. Gran variedad de fauna existente.
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2.2.2.7Refugio Pasocho

UBICACION: Pichincha

Figura 11.11. Refugio Pasochoa

Descripcion de la Zona

Su estado de conservacion sobresaliente, librendeazas, incluso ha dado lugar a una ser

eventos migratorios de esper que se han radicado defiagmente en el siti

Floray Fauna

Existen 60 especiate arblole que se conoce tienen utilidad directa para el he. Dentro de
este ecosistema particular, sobresale una avifemmanas de 100 especies registradas ent

gue se cuenta al condor andhay mamifeos como el cuchucho, la rapc

2.2.2.8Parque Nacional Cotopaxi, El Bolich

Ubicacién:Cotopaxi,Pichinchi y Napo

Figura 11.12. Parque Nacional Cotopaxi
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Descripcion de la Zona

En laparte central esta ubicado el Cotopaxi, uno deditsanes mas activos y altos del mur
Al noroeste esta el Rumifiahui y entre las dos nimstae encuentra el valle de Limpiopur

Pese a la gran altura sobre el nivel del.

Junto al Parque Nacional Cotopaxi se encueniArea Nacionae Recreacion El Boliche, u
de las condiciones mas interesantes de esta amastmr cubierto en un 50% por bosque

pino.

Floray Fauna

Al bosque de pingue alli existe se ha adaptado la fauna, creandm ébitats diferentes g
han ocasionado cambios en la dinamica del paraw®.venados y muchas especies de
han encontrado un excelente refugio en estos bssque tienen continuidad hacas partes

mas bajas de la zona.

2.2.2.9 Parque Nacionadllinizas

UBICACION: Pichinchay Cotopaxi

Figura 11.13. Parque Nacional llinizas

Descripcion de la Zona

Quiza la caracteristica mas importante de un g¢enséscomo este es que gana altura esca

por la vertiente occidental de los Andes hasta dorelevaciones como El Corazén y
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mismos llinizas, creando asi una barrera geol que condensa la humedad proveniente

costa.

Floray Fauna

Existenbosques primarios mantenidos en esta zona, dei®gajguedan pocos a lo largo d

Cordillera y muy poca variedad de anima

2.2.2.10 Parque Nacional Llanganat:

UBICACION: Cotopaxj Tungurahua, Napo y Pastaza

Figura 11.14. Parque Nacional Llanganates

Descripcion de la Zona

Esta cordillera legendaria, que dio nombre al Rgrgocierra una de las vias de comunicaci
comercio mas antiguogstratégic que ha existido entre lagyas interandinas y la Amazor

El nombre Llanganates proviene de la voz quictaragtnatié cerro hermc.

Floray Fauna

La flora y la fauna han sido poco estudii, dado que el Parque es uno de los mas jéven
Sistema, sin embargo, se conoce que en este sdamtiima guarda estrecha relacién co

vecino Parque Nacional Sang
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2.2.2.11Parque Nacional Sanga

UBICACION en provincias: Cafiar, Tungurahua, Chimborazéiprona S

Figura 11.15. Parque Nacional Sangay

Descripcion de la Zona

Una red de mas de 324 lagunas, tres volcanes detedsticas escénicas espectacular
Sangay, el Tungurahua y el A-y bastas areas de bosque montano alto y bajo ntute

inalteradas.

Floray Fauna

La flora tipica andina alta, incluye &rboles de pomaqui, polilepis, quishuaré arrayan

vegetacion menor. La flora y la fauna se hépropias de la llanura amazén

2.2.2.12Reserva Forestal Chimboraz

UBICACION: Chimboraz, Bolivar y Tungurahua

Figura 11.16. Reserva Forestal Chimborazo
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Descripcion de la Zona

Estaconstituida mayoritariamente por paramLos atractivos que mas llaman la atencioi

los visitantes son, sin duda, el volcan Chimbor&zmontaia mas alta del Ecue.

Fauna y Fauna

Entre el pajonal crecen arbolearbustos, especies propias de los Andes.
La fauna sobresaliente es tipica del paramo, reptada principalmente por ciervos enal

lobos, pequefios conejos y ratas; mucho méas espes son algunas llamas silvest

2.2.2.13Parque Nacional Caja:

UBICACION: Azuay

Figura 11.17. Parque Nacional Cajas

Descripcion de la Zona

Con el marco fundamental de un ecosistema paramesten en el Parque 232 lagunas |

definidas ubiadas sobre siextensos valles.

Flora y Fauna

En la flora hay, Bmerillo, chuquiragua, valeriana, Quinoa: un adoaidctono representati
del Parque, caracteristicor sus ramas y tronco retorcidos, sin embargo egista cantidad ¢

animales como son, conejos, patos el céndor, @mag puma, venad
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2.2.2.14Parque Nacional Podocarpu

UBICACION: LojayZamora Chinchig

Figura 11.18. Parque Nacional Podocarpus

Descripcion de la Zona

Se trata del Area mé&otegida del pais que debe su nombre a un artaaitesistico del bosqt

muy hiumedo montano de esta zona y que al mism@ad&® la Unica conifera nat

Floray Fauna

Floristicamente, se estima entre 3.000 a 4.00@mlero de especies deantas existentes en
PodocarpusEsta zona se destaca por ser una de las mas elaasiddo en cuanto a avifauna

refiere, con méas de 560 espe.

2.2.2.15Bosque Petrificado Puyang

UBICACION: LojayZamora Chinchig

Figura 11.19. Bosque Petrificado Puyango
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Descripcion de la Zona

Lo que en la actualidad es Puyango, fue antiguamant mar; los fésiles mas antigt

corresponden arganismos marinc.

Floray Fauna

Los bosques achaparrados y las orquideas son tacdri@cteristicas importantes de la ;, se

encuentran varias especies nuevas o endémi orquideasExiste una gran variedad de fa.

2.2.3 Regidon Amazdnica
2.2.3.1Reserva Forestal Cuyaben

UBICACION: Sucumbioy una pequefia parte Napo

Figura 11.20. Reserva Forestal Cuyabeno

Descripcion de la Zona

La Reserva de Produccién de Fauna Cuyabeno tigne nao de sus objetivos principales

conservacion, a perpetuidad, de una muestra dsisteme

Floray Fauna

Existe una diversidad mediana de arboles pero alexsidad de grupos de plantas como

epifitas, especialmente orquideas y brom« La fauna existentearacteristica de la Amazor
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2.2.3.2 Reservaioldgica Limoncocha

UBICACION: Sucumbio

Figura 11.21. Reserva Biologica Limoncocha

Descripcion de la Zona

La Reserva estd compuesta basicamente por la Latpinamoncocha en si (antiguame

llamada Capucuy), las zonas adyacentes a éstaaglma Negra 6Yanacoct

Floray Fauna

Las plantas en los estratos inferiores gcde un clima mucho mas homogér existen gran

variedad de animales como la pirafia, el sdbalanakyavs tipicas del lugar y mamifer

2.2.3.3Parque Nacional Yasun

UBICACION: Pastaza Wapc

Figura I1.22. Parque Nacional Yasuni
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Descripcion de la Zona

La geomorfologia del Parque estd constituida par surcesion infinita de pequefias coli
suaves que son el resultado del pmilenario de los rios y dan el contexto general ajberge

su impresionante biodiversid

Floray Fauna

En el bosque de tierra firme, la vegetacion natgealcaracteriza por ser siempre ve
heterogénea, densa, con especies de gran tamaiichg ffloa epifitica.

Se ha llegado a determinar que existen mas dedf@ies de aves, todas vistosas, En cua
mamiferos, se han registrado 173 espedentro del Parque.

2.2.4 Region Insular

2.2.4.1 Parque Nacional Gal4pag

UBICACION: Galapagc

Figura 11.23. Parque Nacional Galapagos

Descripcion de la Zona

El Archipiélago de Galapagos es una de las mayatr@sciones cientificas y turisticas

Ecuador; sin lugar a dudeconstituye el atractivo mas conocido y famoso dét
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Floray Fauna

Se han identificado en el Archipiélago 220 espediplantas endémicas, 399 nativas y
introducidas; esta flora fue transfada por los vientos, el mar.

Existe unafauna variada ue incluye a la tortuga gigante, de la cual pesistl de las 1
subespecies originales.r@ animales caracteristico: el piquero deatas azules, los pinzor

de Darwin, las fragatas, la iguana marina y laangs terrestre

2.2.4.2 Reserva MarinaGalapago:

UBICACION: Galapagc

Figura 1.24. Reserva Marina Galapagos

Descripcion de la Zona

En 1979, el Comité de Patrimonio de las Nacionesdasn por solicitud del gobierr
ecuatoriano, designa a Galapagos como Patrimonio Mundial de hlamahidad vy

posteriormente, en 1985, también declara a las ¢slmo Reserva de Biosfe

Floray Fauna

La fauna y flora visible dGaldpagos es espectacular, pero la Fundai@arles Darwin cree
que existen muchas mas especies marinas, sobreetolds aguas profundas que rodean
archipiélagoEn cuanto a loPeces de Galapagees ha encontrado en esta reserva mimas

de 447 especieson un endemismo (quiere decir que solo se losesiau enGaldpagos) del
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17%.En las Islas Galadpagos también viven variasoésp de mamiferos marinos tales como

delfines, lobos marinos y Ballenas de Galapagos

2.3 MODELOS DE APRENDIZAJE

El aprendizaje es el proceso a través del cual se adquieren siueaailidades, destrezas,
conocimientos, conductas o valores como resultatlestudio, la experiencia, la instruccion y
la forma observacion. Este proceso puede ser adalidesde distintas perspectivas, por lo que
existen distintas teorias del aprendizaje. El ajprafe es una de las funciones mentales mas

importantes en humanos, animales y sistemas &affic

El aprendizaje como establecimiento de nuevasioeles temporales entre un ser y su medio
ambiental han sido objeto de diversos estudiosr@upj realizados tanto en animales como en
el hombre.

La siguiente es una lista de los tipos de aprejedinas comunes citados por la literatura de

pedagogia:

- Aprendizaje receptivo: en este tipo de aprendizaje el sujeto sélo necesimprender
el contenido para poder reproducirlo, pero no dascoada.

- Aprendizaje por descubrimienta el sujeto no recibe los contenidos de forma pasiv
descubre los conceptos y sus relaciones y loseparpara adaptarlos a su esquema
cognitivo.

- Aprendizaje repetitivo: se produce cuando el alumno memoriza contenidos s
comprenderlos o relacionarlos con sus conocimigm@gos, no encuentra significado
a los contenidos.

- Aprendizaje significativo: es el aprendizaje en el cual el sujeto relactusa
conocimientos previos con los nuevos dotandolodesbherencia respecto a sus

estructuras cognitivas
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Aprendizaje por reforzamiento

Define la manera de comportarse de un agente eempd dado en un tiempo exacto. Puede
verse como un mapeo entre los estados del amlzjertel agente percibe y las acciones que

toma, cuando se encuentra en esos estados.

Funcién de reforzamiento

El objetivo del agente es maximizar la recompemrsibida a largo plazo. De esta forma, la
funcién define qué eventos son buenos y malos phragente, por lo que la funcién es

necesariamente inalterable por las acciones datage

Funcion de evaluacion

Mientras que la funcion de reforzamiento indicale es bueno en lo inmediato, la funcion de
evaluacion lo hace a largo plazo. Puede verse danwantidad total de recompensa que el

agente espera recibir en el tiempo, partiendo destado en particular.

Aprendizaje por observacion

Albert Bandura consideraba que podemos aprendeplpsgrvacion o imitacion. Si todo el

aprendizaje fuera resultado de recompensas y oastigestra capacidad seria muy limitada.

1. Adquisicién: el sujeto observa un modelo y reconoce sus rasgrcteristicos de
conducta.

2. Retencién las conductas del modelo se almacenan en la neemer observador. Se
crea un camino virtual hacia el sector de la meanemi el cerebro

3. Ejecucion: si el sujeto considera la conducta apropiada ¥ ®nsecuencias son

positivas, reproduce la conducta.
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4. Consecuenciasimitando el modelo, el individuo puede ser reéaolz por la aprobacién
de otras personas. Implica atenciéon y memoriagdipd de actividad cognitiva.

5. Aprendizaje por descubrimienta Lo que va a ser aprendido no se da en su forma
final, sino que debe ser re-construido por el alunamtes de ser aprendido e
incorporado significativamente en la estructuranitdg.

6. Aprendizaje por recepcion El contenido o motivo de aprendizaje se presahta

alumno en su forma final, sélo se le exige queriratiéce o incorpore el material.

2.4 MULTIMEDIA

2.4.1 Metodologia de la Multimedia

Introduccion

Este capitulo esta orientado a definir una metaflaloapaz de ayudar a cualquier docente en el
disefio, desarrollo e implantaciéon de aplicaciondaaticas. Se considera que el docente puede
0 no trabajar con un grupo multidisciplinario, yée 0 no un soporte experto en las areas de
informética y computacion. Esta necesidad depeertieahocimiento que tenga el docente de

las herramientas de desarrollo.

Definiciones Preliminares

Antes de entrar de lleno en las fases de la maigtigles importante precisar algunos términos

gue se utilizaran:

- Objetos: son conceptos, hechos, reglas, principtosgue se desea ensefar.

- Procesos: son operaciones que lleva a cabo laeidlity serd un elemento que servira
de retroalimentacion para el estudiante.

- Actividades: son operaciones que llevara a cabesaldiante en el momento de

interactuar con la aplicacion.
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Estrategias del curso o tipo de aplicacion: eotmé general que tendrd el curso, las
mas utilizadas son el Tutorial, la Practica o DBrila Simulacion.

Herramientas: son paquetes o aplicaciones qudlizamipara desarrollar aplicaciones
en el computador.

Objetivos de la ensefianza vs. Metodologia: esld@iém existente entre los objetivos
descritos en el capitulo Il y las consideracionespecificaciones necesarias para crear
una aplicacién didactica segun sea el enfoque atedrde. Es decir, como combinar un
objetivo O (elemento de instruccion), con la esga de curso E, considerando un
medio M. Un ejemplo es lograr una aplicacion quegéela forma de tutorial, para
explicar hechos histoéricos haciendo uso de animacgbnido.

Ambiente de ensefianza: es el conjunto de recurslosudl se vale el docente para
presentar estimulos instruccionales a los estugfiant

Ambiente de aprendizaje: es el conjunto de expeatatlel estudiante ante el conjunto
de estimulos instruccionales que recibe por paitdatente.

Objetivo: se relaciona con el producto final, esidel objetivo de la aplicacion
didactica. Este objetivo depende del usuario fidapendiendo del ambiente en el cual
se esta, puede ser el docente o el estudiante.

Recursos humanos: es el grupo de trabajo que segan& de la definicion, disefio y
desarrollo de la aplicacion. Se considera que epa@rdebe estar integrado por el
experto en el tema a desarrollar, el experto enidés de ensefianza (pedagogo,
psicologo de la educacion, etc.), el experto emah@entas de desarrollo y software
especializado, dibujantes e ilustradores, dise@®adgraficos, expertos en medios

audiovisuales, entre otros.
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Fases de la Metodologia

Toda generacion de cualquier producto involucrajécucién de distintas etapas o fases de
produccion. Al considerarse una aplicacion acadgmic producto, concreto y tangible, su
generacion también debe atravesar por distintgm®td&s indispensable, ademas, organizar el
trabajo, y con los subproductos generados en d¢aga,e/ haciendo un seguimiento logico a las
actividades, lograr que la aplicacion cumpla logetins que orientaron su creacion y la

utilizacion sea exitosa.

La metodologia que se presenta esta dividida esidagentes fases:

Investigacion y Andlisis

Esta primera etapa puede considerarse como lampéstante puesto que los resultados que se
obtengan seran la guia y el enfoque desde el mientista de la ensefianza que se reflejara en
toda la aplicacién. El recurso humano mas impostam esta fase es el experto en el tema a

ensefiar y el experto en técnicas de ensefianza.

Dentro de esta fase se identifican las siguieritgss:

1. Identificacion de los objetivos y metas de léicapion. Esta es la etapa critica, ya que se
deben tener muy claro los objetivos que se pemign la aplicacion. Como se definid
anteriormente, existen objetivos del profesor yetbps del estudiante, y para efectos de
desarrollo se deben incluir también los objetivesadaplicacion vista por el docente y aquellos
objetivos de la aplicacion vista por el estudiamtto para el docente como para el estudiante,
se tienen dos tipos de objetivos: el objetivo deilceso de instruccién y el objetivo de las

actividades del proceso de instruccion.

2. ldentificacién de los elementos, procesos yatdes relacionados con el tema. En esta

etapa, y con los objetivos claros, se deben catalog elementos que formaran la aplicacion, y
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también describir las relaciones entre procesos cvidades, las generalizaciones y
categorizaciones de los objetos, y el impacto tiseglaciones en la actitud de los usuarios.
Involucra también la organizacién y especificac®omxplicitas de las relaciones entre los
distintos objetos que se desea ensefiar. Se delizaamh material didactico de apoyo que

requerira la aplicacién, para lograr un sistemapieta de apoyo docente.

3. Identificacion de las condiciones de utilizacrusuarios. Definir la audiencia y en qué
condiciones se basard la aplicacion a desarreltdre ellas el tipo de poblacion estudiantil a la

gue se destinara el material desarrollado.

4. Recopilacion del conocimiento previo necesdesto se requiere para definir la estrategia
para la presentacion de los nuevos hechos u olgetessefianza. Es decir, tomar en cuenta los
requisitos preliminares minimos que debe conoceestlidiante para incorporar la nueva

informacion.

5. Definicion de la estrategia mas adecuada a estrith al estudiante. Con esto se busca
mejorar el rendimiento del proceso de aprendifapre ellas se pueden nombrar: recordarle los
términos ya conocidos, hombrarle temas anterianesegtan asociados con los nuevos hechos,

facilitarle una ayuda sobre la aplicacion de reglpsncipios para casos particulares, etc.

6. Investigar si existe algun material didacticoe quate del tema escogido. Estudiar su

utilizacion y los resultados obtenidos de dichhzaition.

7. Analizar la importancia del tema escogido dermteb contexto general de la materia e
investigar las dificultades asociadas al tema d@doodde ser posible se debe investigar las

causas que generan tales dificultades.

8. Identificar las tareas de aprendizaje que seadesaluar. Cuando se elabora un material

didactico, puede ocurrir que éste se desee utipasa reforzar un aprendizaje realizado por
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otros medios (instruccién dada en clase) o parseptar material nuevo. En ambos casos surge
la necesidad de establecer cuales objetivos edasate persiguen: mejorar la capacidad de
analisis o sintesis, presentar problemas dondeiesgapejercitar la actividad de aplicacion de
alguna regla, presentar material para que el esttglipueda mejorar su capacidad de
interpretacion y por consiguiente la de comprenspyesentar situaciones simuladas en las
cuales el estudiante pueda realizar un andligisa@si asi se logra motivarlo para la realizacion
de la actividad de evaluacion, o simplemente apréh adquisicion de conocimientos a través

de conceptos, reglas y principios, etc.

Disefio

En la fase de investigacion y analisis, se defloerobjetivos y el alcance de la aplicacion. Con
esto se prepara una clasificacion aproximada yaa gscala de los productos de la aplicacion,
para presentarlo al usuario para que este puedmipag su aprendizaje, para hacerlo mas
efectivo y eficiente. Sin embargo, es en la fasdigiefio, donde la aplicacion toma cuerpo, y se
logra obtener como producto final el esquema dmligacion. El recurso humano involucrado

en esta fase esta formado por el experto en el {elmeente), el experto en técnicas de

ensefanza, los ilustradores, los dibujantes y dika®@s gréaficos.

Al igual que en desarrollo de sistemas generakedade de disefio puede dividirse de la

siguiente forma:

Disefio Ldgico.- Es el proceso en el cual se definen las caratitedsdidacticas de la
aplicacién, como puede ser el tipo de enfoque qudikizara: inductivo, deductivo, aprendizaje
por descubrimiento, etc.

Disefio Funcional.-Es el proceso en el cual se define la funciérruntva y pedagdgica para
la que estd destinada la aplicacion, es decir dagesicia de la estrategia de instruccion o

combinacion de estrategias y elementos de instmicci
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Combinando el disefio I6gico y el funcional, la etgpe se propone es la siguiente:

Disefio Fisico.-Es el proceso en el cual se definen las caradtedstisicas de la aplicacion:
presentacion y visualizacion de los elementos dgruocion, secuencias, utilizacién de

multimedios, etc.

Uso de textos.

Los textos que apareceran en la aplicacion delbmplawon las siguientes condiciones:

- Brevedad, Se debe utilizar la menor cantidad dabpas en los textos, eliminando
palabras innecesarias y redundantes, e incorpomgiddicos y sonidos que ilustren el
posible contenido del texto.

- Tipo, estilo y tamafo de letras para mejorar libitdad.

- Existen dos familias de tipos de letras, las Setds Sans Serif ; estos tipos pueden
combinarse de forma tal de facilitar la lecturan&almente se recomienda escribir los
titulos en un tipo y el contenido del texto se iser en su complemento. Pensando en
los tipos tipograficos mas comunes, algunas padoies son:

- Los tamafos y estilos de letras deben resaltabi@eladar importancia y diferenciar los
subtitulos vy titulos del resto del texto y evidangdrioridades. Los tamafios que se
utilicen deben ser los estandares que se encuestrdos sistemas operativos y asi
evitar instalaciones extras en los equipos y sasedonde se implantara la aplicacion
final.

Uso de gréficos.

El disefio gréfico tiene como finalidad presentaxtd® e imagenes para mejorar la
comunicacion. Esta comunicacion sera efectiva soasideran las siguientes caracteristicas:
Consistencia.

El estilo visual de los gréficos debe mantenerseistente y encajar de una manera adecuada

en toda la aplicacion. Si la aplicacion es parasiifel estilo de los graficos debe tener un
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aspecto infantil o del estilo de cartones animadosa aplicacién se mueve en un contexto
histérico, los graficos deben tener un estilo cag@zrepresentar, informar y comunicar al
usuario el contexto dado.

Calidad de elaboracion.

Todos los gréficos e imagenes deben tener la miss@ucion y calidad de elaboracién. Es
peligroso presentar graficos de baja calidad etraste con algun video o elemento audiovisual
de alta calidad; esto puede desanimar al usual@ @ilizacion de la aplicacién y generar falta
de motivacion e interés en su uso.

Gréficos vs. Textos.

Cuando un gréfico o imagen representa o descridedorito en algun texto, se debe descartar
el texto y dedicarse a la mejor utilizacion dekagrafico: "Una imagen dice mas que mil
palabras”.

Uso de sonido.

El sonido es un poderos recurso que se puedeautdiz las aplicaciones para adornar y llamar
la atencion del usuario. Sin embargo, todos loesos tienen problemas. La utilizacion de
sonido debe restringirse y considerar las sigusecwadiciones de uso:

Repeticiones de sonidos.

Este recurso se utiliza para informar al usuariocdebio de un modo o escenario dentro de
una aplicacién, para indicar la ocurrencia de algfmor, para advertirle acerca de alguna
operacion incorrecta o peligrosa. Sin embargo lastamte repeticibn de un mismo sonido
puede resultar molesto al usuario. La primera wexdp resultar agradable, pero la quinta vez,
se vuelve insoportable.

Discrecion en el uso de sonido.

La utilizacién de sonido debe estar asociada alexsg y estilo de la aplicacion. Mas auln, si la
aplicacion usa sonidos con la Unica condicién derred la aplicacién, sin que haya una
relacion directa con lo que se estéd observandm docgue el usuario esta realizando, no se debe

utilizar sonido alguno, ya que esto entorpece dtigidades del usuario y baja el rendimiento de
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la aplicacion por la cantidad de recurso de mengu& utilizan los sonidos . Se debe recordar
que los elementos multimedios deben motivar alnisyamejorar su capacidad de adquisicion
de conocimiento y otras habilidades intelectuates,deben ser ofensivos, ni intimidar al
usuario.

Controlar el sonido.

El usuario debe tener control suficiente para habib deshabilitar los sonidos asociados a la
aplicacion, se le debe dar el control y la posibili de bajar o subir el volumen de tales sonidos.
No se debe forzar al usuario a escuchar todosdosias o0 negarle al usuario el control de
repetir el sonido tantas veces como éste |lo comsiteresario.

Tipo de audiencia.

Los usuarios de las aplicaciones pueden tenergras de audicidn, por lo tanto cuando el
sonido incorporado es significativo para que eladsurealice alguna actividad, debe darse la
alternativa escrita de tal significacion. Bajo sstacunstancia la redundancia no es molesta,
sino necesaria. Sin embargo, cuando se realizaefialse debe conocer exactamente el tipo de
audiencia, por lo tanto se deben prever dos o mésiones de la aplicacion para que la
utilizaciéon sea lo mas versatil posible.

Uso de color.

El color es un elemento de informacion muy valipaoa el usuario, pero se debe utilizar con
mucha cautela. Generalmente se utiliza para ddexerdreas que se estan visualizando y
asociar los colores con las zonas de la plantdlaatla sesién de la aplicacion. Puede utilizarse
para informar al usuario que existe relacion emiementos de informacién, relaciones
funcionales entre objetos, para advertir posiblesres y para identificar puntos claves dentro
del desarrollo de las sesiones de trabajo. Se pletsar ademas en cudl equipo se utilizara la
aplicacion, es decir con monitores a color o blapeeegro y el tipo de salida impresa de los

resultados de la aplicacion.
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Uso de video.

El video es un medio ideal para mostrar los atoibutinAmicos de un concepto o proceso, en
los cuales no alcanza con mostrar una descripccrita del proceso o imagenes estaticas del
mismo. Al aparecer el término dinamico, se genetaraaticamente una asociacion entre los
conceptos y las variables espacio y tiempo: mostsacambios lentos o rapidos que pueden
ocurrir en el transcurso de un experimento, mo#ravolucion de una época historica donde se
realizan cambios de parametros, etc. Como par@sdaedios incorporables a las aplicaciones,
éste también debe ser explotado de una forma mdcipnmedida, para no demorar
excesivamente la elaboracion de las aplicacior@ear confusion de informacion al usuario de
las mismas. Algunas de las sugerencias que se @ebsiderar en la incorporacion de video

son similares a aquellas nombradas para gréficos.

Desarrollo

Es la fase destinada a la programacion de lositdgiy y el ensamblaje de los recursos de
presentacion y visualizacion. Cuando se dice progcéon, esto no implica necesariamente la
realizacién de un programa en algun lenguaje dgraneacion; todo depende de la herramienta
que se desee utilizar o que se dispone para taldimbién se deben considerar las herramientas
requeridas para el ensamblaje de los recursosedergacion, visualizacion e incorporacion de
multimedios. Para esto se une al grupo de trabajmuavo recurso humano que es el experto en

herramientas de desarrollo y software especializado

A continuacion las etapas en las cuales se ditiefase:

- Escoger las herramientas de desarrollo.

En esta etapa se debe tomar en cuenta los tiplesrdemientas que mejor se ajusten a

la elaboracion de la aplicacién, es decir la estcigede las herramientas mas
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productivas dependiendo de las caracteristicasca$isi l6gicas y funcionales

especificadas en la fase anterior.

En general las herramientas se dividen en Lengdaj@sogramacion, Paquetes Autor y
Sistemas de Hipertexto. La utilizacion de cualquiele ellas debe ser estudiada

minuciosamente.

Los requerimientos de presentacion, manejo y aln@amgnto de memoria,
procesamiento y calculo de la aplicacion a dedarrdeterminan la flexibilidad que se
necesita en la herramienta. Por otra parte pamveghar al maximo las opciones de un
tipo de herramienta implica profundizar en su cam@nto, lo cual conlleva a
profundizar también en conceptos avanzados de gr@gion al igual que en las
caracteristicas del hardware utilizado. Mientratipel de herramienta sea mas flexible,

mas tiempo se debe invertir en el desarrollo.

Como parte fundamental de esta etapa, esté lzaaeidin de un diagnostico del tiempo
que se tardard para que la aplicacion sea completada vez escogidas las
herramientas. Este diagnéstico es un esquema declagdades de programacion y
ensamblaje de los elementos que forman la aplica@éignando a cada actividad
tiempo y prioridades. En resumen, el esquema egrafo de precedencia de las
actividades que conforman la fase, en el cual d$® dmalizar la ruta critica de
actividades y la asignacion del recurso humano fmnealizacion de las mismas;
también se utiliza la técnica de PERT para obtérsetiempos estimados para cada

actividad, etc.

Incorporacion de multimedios.

En base a los formatos completados en la etapdis#dlo fisico, los cuales contienen la

informacién de los elementos multimedios y recudmgresentacion, se deben realizar
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todas las operaciones de digitalizacion de imaggnemidos, generacion de dibujos,
ediciébn de las imagenes, los sonidos y de efectpeceles, elaboracién de las
animaciones y las rutinas necesarias para su im@mien a la aplicacion (programa o
procedimiento), transcripcion de los textos que regEédn en la aplicacion;
dependiendo de la herramienta de desarrollo serd@atmdificar en los lenguajes

respectivos, los algoritmos de incorporacion.

Preparacion de la documentacion técnica de la apicion.

En cada etapa de la fase de disefio se genera duagie que sirve de base para
comenzar la fase de desarrollo. Sin embargo, estantentacion debe estar organizada
de acuerdo a ciertos estandares propios de cadi#dudits, instalacion, etc. y
conjuntamente con la documentacién técnica genermraldas etapas 1y 2 de esta fase
se crea el llamado Manual Técnico de la Aplicaciéincual sera el elemento mas
importante para realizar operaciones de mantenimiegvaluaciones para generar

nuevas versiones, etc.

Preparacion de la documentacién del material de apo a la aplicacion.

Unido al manual técnico se deben generar dos datosieuno debe contener la

descripcion de la utilizacion de la aplicacion parte de los usuarios, llamado Manual
de Usuario; el otro es el material didactico qu& @sociado a la aplicacion, llamado

Manual de Actividades del Estudiante. Este mateeatealiza considerando el disefio
funcional de la aplicacién y describiendo los efealesde el punto de vista del proceso
de aprendizaje que se espera de los estudiantes. dee desarrollado enteramente por
el docente y el experto en técnicas de ensefianealapen conocer con exactitud todos

los procesos de la aplicacion y todas las actidda$peradas del estudiante.
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- Evaluacién del prototipo desarrollado.

Con este prototipo se debe realizar una evaluaéidmica del comportamiento de la
aplicacion. Este diagnostico lo debe llevar a cabodocente y un grupo piloto de
estudiantes. Para obtener toda la informacion lgaewvaluacion se debe preparar una
encuesta donde se presenten todas las alterntdiveslas en cuenta en la fase de
disefio; con esto se recibe informacion de los esegue tiene la aplicacion sobre los
estudiantes y sobre el docente; si cumple con hjstieos preestablecidos; si las

interfaces son consistentes y coherentes conrkteggin del curso y el tema.

Implantacion, produccién y entrenamiento.

En esta etapa culminante se toman todas las redaienes del grupo piloto, se incorporan
y/o se corrigen en el prototipo para lograr un pobad final. En esta fase se "congelan” los
posibles nuevos cambios a la aplicacion y soloekeml realizar retoques a todos los manuales
generados; se produce una version que puede sébudta a todos los interesados, dejando

abierta la posibilidad de generacion de nuevasoress.

Se entra asi en la fase de produccion, lo cualiégmplevar a cabo la identificacion de la
aplicacién -darle un nombre representativo-, ec@so de etiquetamiento y duplicado de la
aplicacién, mercadeo, distribucion masiva y realied entrenamiento necesario sobre la

utilizacién del producto.

2.4.2 Que es Multimedia

El términomultimedia se utiliza para referirse a cualquier objeto teais que utiliza mualtiples
medios de expresion (fisicos o digitales) paragmes o comunicar informacion. De alli la
expresion "multi-medios”. Los medios pueden seiadms, desde texto e imagenes, hasta

animacion, sonido, video, etc. También se pueddiczal como multimedia a los medios
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electronicos (u otros medios) que permiten almacengresentar contenido multimedia.
Multimedia es similar al empleo tradicional de nosdmixtos en las artes plasticas, pero con un

alcance mas amplio.

El beneficio mas importante de la multimedia es gaamite enriquecer la experiencia del
usuario o receptor, logrando una asimilacion més yarapida de la informacién presentada.
Esto es bastante claro en las aplicaciones de fgrowtivas o educacionales. Esto permite
también la educacién a distancia, desde una conmatacon acceso a Internet; este tipo de
aplicaciones es comun por ejemplo para las linéasag, que capacitan a sus pilotos desde sus

distintas bases alrededor del mundo.

Otra de las aplicaciones multimedia a la que esanwnunmente expuestos, son de las
enciclopedias electronicas, que podemos adquira paestras computadoras. La informacion
es complementada con dibujos, videos y sonido,emdd se presentan enlaces a los temas
relacionados. Esta posibilidad de tomar un papévadrente a la informacion se denomina

multimedia interactiva.

Cuando un programa de computador, un documento a presentacion combina
adecuadamente los medios, se mejora notablementatelzcion, la comprension y el
aprendizaje, ya que se acercara algo mas a la anhabitual en que los seres humanos nos

comunicamos, cuando empleamos varios sentidoxparprender un mismo objeto.

2.4.3 Componentes del Multimedia

Herramientas De Pintura y Dibujo.

Las herramientas de pintura y dibujo son quiz&tmeponentes mas importantes de su juego de
herramientas, ya que de todos los elementos deinmadita, el impacto grafico tendra

probablemente la mayor influencia en el usuarialfin
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El software de pintura se utiliza para produciredates imagenes de mapas de bits; el de
dibujo para trazar con mayor facilidad en papdizatido post script o cualquier sistema que
realce las paginas como Quick-Draw en las Macintasis paquetes de dibujo incluyen

poderosas y costosas tecnologias de disefio agmtidmmputadora, el cual se utiliza cada vez

mas para proporcionar graficos en tercera dimension

Herramientas Cad Y De Dibujo 3-D.

Debido a que consisten de vectores graficos dibsjaths imagenes de disefio asistido por
computadora (CAD, computer aided design) puedenipukanse matematicamente en la
computadora con facilidad. Pueden redimensionaisgrsg y, si existe informacion de

profundidad, darles vuelta en el espacio, con oiomies de luz exactamente simuladas y

sombras correctamente dibujadas, todo a base ddasithuméricos de la computadora.

Con el software CAD, usted puede observar comohujalpasa de 2-D a 3-D y pararse frente

a él y verlo desde cualquier &ngulo para enjustiadisefio.

Herramientas De Edicion De Imagen

La aplicacion de edicion de imagen son herramieggpecializadas y poderosas para realzar y
retocar las imagenes de mapas de bits existersieslmente designadas como separaciones de
color para impresiones. Estos programas son tambidispensables para presentar las
imagenes utilizadas en las presentaciones de nadlitmCada vez mas, las modernas versiones
de estos programas brindan algunas caracterigtivasamientas de los programas de pintura y
dibujo y pueden utilizarse para crear imagenesealestb, asi como para digitalizarlas desde
digitalizadores, tomadores de cuadros de videoaw@sdigitales, archivos de reportes de arte,

o archivos de gréficos creados con un paquetentieraio de dibujo.
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Programas De Edicion De Sonido.

Las herramientas de edicion de sonido para somldpslizados y MIDI le permiten ver la

musica mientras la escucha. Al dibujar una reptas&m de un sonido en pequefos
incrementos, ya sea en partitura o en forma de,qgoalede cortar, copiar, pegar y, de otra
manera, editar segmentos con gran precision, atgodible de hacer en tiempo real (que es

como se ejecuta la masica).

Animacion, Video Y Peliculas Digitales

Las animaciones y las peliculas de video digitalseruencias de escenas de graficos de mapas
de bits (cuadros) reproducidas con gran rapiden Bs animaciones pueden hacerse también
con el sistema de desarrollo cambiado rapidamentechlizacion de objetos o duendes para

generar apariencia de movimiento

Microsoft Video para Windows.

Audio Video Interleaved (AVI) es un software deslado por Microsoft que reproduce video
interfoliado de movimiento a tiempo real y secuascde audio en Windows, sin equipo
especializado, a cerca de 15 cuadros por segundmapequeiia ventana. Con el equipo de

aceleracién se pueden ejecutar secuencias deAldlesp 30 cuadros por segundo.

Como QuickTime de Apple, AVI brinda las siguientesacteristicas:

- Reproduccioén desde disco duro o CD-ROM.

- Reproduccion en computadoras con memoria limitéota;datos se envian desde el
disco duro o reproductor de CD-ROM sin utilizarrgtas cantidades de memoria.

- Carga y reproduccion rapidas, ya que solamente poogs cuadros de video y una

porcidn de audio son accesadas al mismo tiempo.
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- La comprensién de video mejora la calidad de suseseias de video y reduce su
tamario.

Accesorios Utiles.

Ningun equipo de herramientas de multimedia estptEto sin unas pocas utilerias
indispensables para desarrollar algunas tareasligres pero repetidas con frecuencia. Estos
son los accesorios confortables y bien empleadas lpacen mas facil su vida con la

computadora.

Vincular Elementos De Multimedia.

Los elementos de multimedia (y otra informacidritdlgada) a menudo se tratan como objetos
discretos que tienen caracteristicas particulanesopiedades. Con los objetos descritos en un
formato comun empleando sistemas de programaciéntada a objetos, texto, imagenes de
mapas de bits , sonidos y secuencias de video pugdeularse dinamicamente entre varias

aplicaciones y documentos , e incluso incrustanssles

Microsoft Word para Windows

Word para Windows permite insertar varios objetosetexto, incluyendo fotografias, sonidos,
arte de recortes y peliculas. Las peliculas AVIbigm pueden reproducirse como objetos de
enlace e incrustacion desde su documento en Ward V@ord para Windows también puede

crear vinculos con otros programas empleando antesio dinamico de datos.

2.4.4 Multimedia Interactiva e hipermedia

Multimedia Interactiva

Cuando hablamos de multimedia interactiva nos ireter a todos aquellos sistemas que se

utilizan en la actualidad en donde a través dedlifes elementos se le permite a la gente
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interactuar con contenidos se manera diferedt® de los mejores ejemplos para que
podamos comprender de qué se trata la multimedia faractiva son los kioscos
interactivos, ya que se encuentran en cualquier lado y segatangm algidn momento nos
habremos visto en la situacion de tener que recaralguno de ellos ya que los mismos se
encuentran instalados tanto en inmobiliarias comaagencias de viajes, bancos y muchos

centros comerciales.

Y debemos decir que en este caso, este sistemauldienedia interactiva nos ayuda a que
podamos infamarnos correctamente acerca de lo sagnes buscando, sea una casa una
promocion de viajes, un local en especial o biergstro resumen de cuenta. Por otro lado
también debemos mencionar a las pantallas inteaactia que las mismas también son muy
utilizadas en diferentes ambitos y especialmenteublicidad.Una de las ventajas que se nos
presenta con los sistemas de multimedia interactivas que los mismos resultan muy

atractivos para la mayoria de las personas.

Justamente por esto es que las empresas la uidam@npublicitar sus productos, no obstante
son muchos los factores que debemos tener en oreentee la multimedia interactiva es uno de
los sistemas mas complicados en cuanto a diseBtrategia, ya que estamos hablando de un
sistema de alta sensibilidad tal y como sucede laenpantallas eyestep y eyetouch sin
mencionar que la parte fisica de la multimediarantidva también es muy sensible, por eso
necesario que seamos muy cuidadosos cuando se zdilicualquier tipo de sistema de
multimedia interactiva, especialmente si estamos hablando de pisos ossimgéractivos que

como sabemos estan muy expuestos a diferentesigpssgos.

Multimedia hipermedia

La hipermedia surge como resultado de la fusibndds tecnologias, el hipertexto y la

multimedia. El hipertexto es la organizacion de alederminada informacion en diferentes
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nodos, conectados entre si a través de enlacesiddas pueden contener sub-elementos con
entidad propia. Un hiperdocumento estaria formagloym conjunto de nodos conectados vy

relacionados tematica y estructuralmente.

Hipermedia describe las nuevas formas comunicaesneulturales y sociales que surgen de la
convergencia de los medios, las telecomunicacignies computacion. Esta convergencia es
manejada por la adopcién de tecnologias digitaeaveés de estos tres sectores. El desarrollo
de computadoras personales cada vez mas podemrrsaitepa transmision de informacién de

uno-a-varios para ser combinada con la interaasn@a-uno del teléfono.

Por primera vez, las personas tienen la posibildagbarticipar dentro de muchas formas de
comunicaciones culturales y sociales. En la actadlila hipermedia es liderada por compaiiias,
instituciones publicas, centros educativos, organdnes e individuos que utilizan la internet y

otras formas de medios interactivos.

El proceso del desarrollo hipermedia avanza dendaseras paralelas. En primer lugar, la
hipermedia se crea como una bodega de informacida per accesada a peticion de los
usuarios y ademas es un lugar donde los indivigueden agregar su propia informacion. Esta
parte del proceso de desarrollo implica la creacitin versiones digitales de formas

comunicacionales y de expresiones culturales ptmtes, tales como texto, gréafica, audio y
video. En segundo lugar, la aparicion de la hipdiebeva a la invencion de géneros culturales
completamente nuevos. Por ejemplo, utilizando loxggamas para video conferencias en
tiempo real, las personas pueden ingresar en etespacio para entrar en comunicaciones
directas con otros usuarios. Esta parte del pragdelstesarrollo implica la creacion de practicas
estéticas especificamente nuevas, tal como elaidef@spacios sociales virtuales y la creacion

de instalaciones de arte interactivas.
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La hipermedia se desarrolla para vencer las linoites de los medios de comunicaciones
existentes o tradicionales como su dependenciad@audiencia homogénea e indiferenciada, y
la del teléfono en su limitante en cuanto a laraweién grupal. Con el desarrollo de la

hipermedia las personas tendran cada vez mas ilailiglasl de escoger sus propios medios de
expresion cultural, distribuir sus propias creae®e intercambiar ideas directamente el uno al
otro. Mientras se disfruta del acceso mas granfierraas culturales existentes, ellos seran
también capaces de participar dentro de las nufwrasas comunicacionales, artisticas y

sociales. En el centro de este proceso seran gudaigponen de competencias en el manejo

digital los que puedan liderar el nuevo mundo daparmedia (artistas y artesanos digitales).

La hipermedia, por tanto, es la tecnologia que pesite estructurar la informacion de una
manera no-secuencial, a través de nodos inter@decpor enlaces. La informacion presentada

en estos nodos podra integrar diferentes mediestdTsonido, graficos...).

Estos conceptos (hipermedia, hipertexto y multimeduelen ser confundidos entre si, debido
principalmente a su estrecha relacion semanticaelRn es normal encontrar literatura en la

que se utilice alguno de estos términos para reéea cualquiera de los otros dos.

El disefio de sistemas hipermedia o hiperdocumembesle ser abarcado desde una doble

vertiente: El disefio de la informacién y el diseigéda navegacion.

2.4.5 Guion Multimedia

Un guién multimedia es un documento que estructodas las pantallas de una aplicacion
informéaticamultimedia diseflada para ejecutarse en una platafareb, en un teléfono mévil o

localmente en un ordenador usando un CD.

Su formato se basa en imagenes, similar a un stargltinematografico, pero sumando a estas

pantallas la descripcion los elementos sensibleda ainteraccion del usuario y su
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comportamiento. También se explica el comportaroieietlos elementos que no dependen del

usuario para activarse, ejemplo: animaciones, ssmjde se cargan al cargarse la pagina, etc.

El guion multimedia explica como se combinan enacpédntalla o nodo los elementos de
sonido, imagenes, video y texto. De esta manesxq@bo de disefiadores, programadores y
redactores y demas profesionales vinculados addupcion de este tipo de trabajos pueden
coordinar sus labores, sea en la realizacion dengsgweb, aplicaciones moviles o un

videojuego.

El ARGUMENTO es el primer eshozo de la narracion. Es un resusserito sobre los
personajes y hechos esenciales que tienen lugarestra historia. Cada vez que contamos a un
amigo o amiga una pelicula que hemos visto enrd oi en la TV estamos elaborando el
argumento de dicha pelicula. Lo que hemos vistddg @urante hora y media lo podemos

resumir en unos pocos minutos. Tras definir alia@nto hemos de elaborar el guion.

El GUION MULTIMEDIA es un documento escrito que contiene una desamipigtallada de
todas y cada una de las escenas del producto &wgibvwJn guion, por lo tanto, no es otra cosa

que una historia

En un guiébn multimedia el contenido o tema deltaresiuy bien organizado para que la
informacién sea facilmente asimilable. Un matedadlcativo de caracter multimedia nunca
puede abarcar todas las necesidades e interesaatif@ms de los destinatarios; su funcion es
introducir, reforzar o ampliar los conocimientosgrg no sustituye la necesaria relacion

profesor-alumno.

No debemos olvidar que al hacer un guion multimediamos dando forma visual, sonora o
textual a las ideas de nuestro tema y que, p@iguiente, tanto la imagen como el sonido o las
palabras escritas poseen el mismo nivel de impcgam el desarrollo del discurso. Un buen

multimedia logra una integracion de todos estosetgos, tomando cada uno de ellos el
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protagonismo cuando es necesario. No debemos toreernudiovisual en una conferencia

ilustrada con imagenes, ni viceversa.

Introducir el tema a través de una historia, untexdo o la descripcion de una situacion
cotidiana capta mejor la atencidén porque produceadiany complicidad, genera sentimientos,
mueve a la reflexion al provocar conflictos cogrus o éticos e incrementa la curiosidad por
conocer el desenlace. Un buen guionista debe séuen narrador, capaz de hacer creer al

usuario del multimedia que lo que se le cuentaais creible o verosimil.

El manejo del tiempo es un elemento esencial ediselfio y elaboracién de un producto
audiovisual. Aqui unos pocos segundos pueden ciindeeien una eternidad. Debemos ser
breves y concretos. Todos y cada uno de los elesamsuales, sonoros y textuales deben
contener la informacién precisa y nada mas. Undodgerincipales problemas del guionista,
junto con la organizacion, es la seleccion de le s@ desea que el usuario vea, oiga o lea.

Siempre es preferible la sugerencia a la evidencia.

GUION TECNICO

Este guion tiene los siguientes componentes:

Titulo: Cada pantallazo debe tener un nombre prgg@i@a distinguirse de los demas. No
debemos repetir nombres ya que seria un poco @weradesarrollo. Si por ejemplo es un

pantallazo principal que tiene pantallazos adjudtdsemos ser claros en esto.

Los fondos: Debemos escribir el nombre del archivo su respectiva extension, para no poner

otra imagen, y el programa en que sera desarrollado

Los botones: Se describe el color, textura y sadest

- Reposo: Es cuando esta inactivo, el mouse no masnpima de él.
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- Sobre: Es cuando el mouse esta encima del botba,aenbiar su apariencia.

- Presionado: Es cuando le damos clic en el, tanté®e cambiar su aspecto, tiene que
dar la impresion que lo estamos oprimiendo.

- Se debe guardar cada botén con nombres diferestegxtension para no confundirlos

respecto a su estado y en que pantallazo debe ir.

Los sonidos: Esta ser& la banda sonora de cadalpaot si el ambiente tiene musica debemos
escribir el nombre del archivo con su respectivaresion. Si los botones tienen sonido, escribir
el nombre del archivo de audio y su respectivansibe (.mp3, .wav, .mp4, etc) y en qué
estado va a sonar el botdn, cuando esta en repas@ o presionado. En algunos multimedias
no queremos que siempre haya musica debemos dgcidn al usuario de parar o seguir

escuchando.

Los graficos: Si vamos a utilizar imagenes, con lm@ny extension. Si no es una imagen propia

0 es tomada de alguien o un sitio de interneese tjue escribir su fuente.

El texto: Si el pantallazo lleva texto se debeibscsu fuente, tipo, color y tamafio.

Las acciones: Aqui se escriben las acciones qaedeada pantallazo, por ejemplo, si vamos a
guardar cada usuario que ingreso, la interactivitadbs botones, si apagamos o ponemos la
musica 0 si nos va a llevar a otro pantallazo,asi hna navegacion con botones o areas
sensibles.

Los guiones técnicos la mayoria de las veces senhano cuadros o tablas para mejor

comprension y organizacion.

Para que nuestro guion cumpla con su objetivo debeéemer en cuenta varios aspectos:
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Todo debe estar muy bien organizado, para queekagsl personas que trabajaran en el
(disefiadores, desarrolladores, programadores, ramtees...) entiendan y se guien
como debe quedar el producto final.

Uno de los objetivos de la multimedia es la intevatad, que el usuario no solo vea
imagenes o algo plano, sino que tenga la oportdrdgaver algo diferente e interactué
con ello.

Se debe detallar absolutamente todo, para no geieevolver a repetir informacion.

Tener bien claro que es y cdmo se va a mostrandlpto.

Consultar siempre al cliente lo que busca y lo @uguiere mostrar, para interpretar y hacer el

guion como lo desea el cliente.

Hacer creer al cliente o grupo de trabajo multimeglie 10 que esta leyendo es real,
como si ya estuviera interactuando con el producto.

Lograr una exitosa integracion de imagen, soniittgory ambiente.

Se debe tener en cuenta el tiempo de navegaciopra@lcto, si es una multimedia
educativa por ejemplo, no queremos que el usuapoa tiempo cierre la multimedia
porque no le gusto o llamo la atencién, se debetener para que pueda aprender lo

gue se le esta mostrando y siga alli conectado.

Si vamos a escribir un guion multimedia debemokzara

El guidn técnico: Es el que se va a detallar laiamicion de la multimedia.

El guidn literario: En este se escriben la intraiitic, objetivos, justificacion,
contenidos que se traten, una breve descripcitlo dgie se va a mostrar, enfoque,
destinatario, programas que se utilizaran, bibtitigs.

Storyboard: Aqui se muestra por imagenes o dilego® debe quedar cada pantallazo.
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2.4.6 Multimedia en las Escuelas

Es la utilizacién de diferentes medios, como imégenexto, animacion, video, etc. En un
mismo entorno donde los estudiantes interactianamnecursos para mejorar el proceso de
ensefanza y aprendizaje.

La multimedia educativa debe encuadrarse como ugma lentro de un disefio educativo
general, planteando una estrategia did4ctica difiergue debe estar presente a lo largo de toda
la aplicacién. Responde a un principio de necesidesencadenado por un problema educativo
gue se quiere resolver. Si no existe tal princg@mecesidad, no hay lugar para una multimedia
educativa. Partiendo del problema educativo queggere resolver, y habiendo pensado
distintas alternativas de solucion, es necesatablexer en qué parte de la solucién y como
interviene la multimedia: cudl es la causa sigaffi@ que justifica el proyecto y que hace

necesaria la version multimedia.

Argumento

El argumento debe contar la idea, convertir loderados educativos en una historia que capte
la atencion del usuario y despierte curiosidad gmrocer el desenlace, de manera tal que

asegure el recorrido de toda la aplicacion.

El argumento serd un cuento, un suceso o una igituactidiana a través de la cual se pueda
contar con fines educativos, lo que pretendemaosimdir; que genere sentimientos, mueva a la
reflexion al provocar conflictos cognitivos o étcoy sea capaz de hacer creer al

usuario de la multimedia que lo que se le cuentaascreible o verosimil.

La eleccion del argumento supone una dosis de graatividad y una decision donde
confluyen, objetivos, contenidos y estrategias aidas en funcion de los destinatarios
definidos, guardando un cuidado equilibrio entsedomponentes draméticos a incorporar y el

disefio educativo.
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Disefo de interfaz

La interfaz es la herramienta de comunicacion dgplaacion con el usuario, la que ofrece los
medios para interactuar; es todo lo que ve, oyeergilpe el usuario. La interfaz debe ser
funcional y, a la vez, estéticamente agradableryirseomo guia intuitiva de acceso para el
usuario. El disefio de interfaz es mucho mas qualdecion de colores, tipografia, botones,
menus e iconos, dado que integra el disefio dédariacion, con la interactividad, la forma de

presentacién de los contenidos y los tiempos daulimedia.

Estructura

Podemos distinguir diversas modalidades de orgar&anformacion en una aplicacion
multimedia, a pesar de que a menudo coexistenaldatuna misma aplicacion mas de un tipo

de estructura. Las mas usuales son:

- Estructura secuencial
- Estructura jerarquica

- Estructura hipermedia

Manejo de contenidos

Partiendo de un problema de ensefianza y de apa@dés necesario recorrer el tema por los
nudos conceptuales que presenta, rescatando laemqi@ docente y establecer los principales
vinculos légicos, las relaciones importantes ehigediversos elementos y las articulaciones

entre las partes del contenido, como asi tambighosoconocimientos previos del destinatario

Las relaciones y articulaciones entre los contenitko una multimedia educativa se reflejan en

la red conceptual asociada, mientras que la esteuntultimedial muestra una forma particular

de presentarlos.
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Guidn

El guion argumental, como la descripcion de lag®ass en la que Unicamente se especifican
aquellos elementos que tienen que ver con el adiacoherente de la narracion. El guidn final
es un mapa de construccion del proyecto multimgdedetalla los contenidos y, pantalla por

pantalla, todos los elementos incluidos en cadenasc

Guion final

- Titulo.

- Informacion textual: idea argumental de la escena.

- Objetivos: funcién de la pantalla (informativa, iego de datos, etc.).

- Fondo: imagenes de base para una escena.

- Elementos de interfaz: atrds, adelante, volveir, s&uiente, etc.

- Elementos multimediales: textos, sonidos, gréfiemeos, etc

- Eventos.

- Interactividad: zonas sensibles, su comportamiergcciones, elementos de
- la escena que el usuario debe descubrir; etc.

- Navegabilidad: vinculos con otras pantallas deudimedia

2.4.7 Animacion en multimedia

La animacién es un proceso utilizado para dar la sensacion onmiento a imagenes o
dibujos. Para realizar animacién existen numert&ascas que van mas alla de los familiares
dibujos animados. Los cuadros se pueden genergjadido, pintando, o fotografiando los
minusculos cambios hechos repetidamente a un modelda realidad o a un modelo

tridimensional virtual; también es posible animbjetos de la realidad y actores.
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Concebir una animacion tiende a ser un trabajo imeysivo y tedioso. Por esto la mayor parte

de la produccion proviene de compafias de animagiénse han encargado de organizar esta
labor. Aun asi existe la animacion de autor (gemetirelacion con lanimacion independiente

en general mas cercana a las artes plasticasstigfa del trabajo personal de uno o de unos
pocos artistas. Algunos se valen de las nuevasltagias para simplificar la tarea. Se comienza
el proceso de animacion al hacer un modelo debpajs o la cosa que se va a animar. Este

modelo puede ser un dibujo, o puede ser tambidgafastilina.

2.4.7.1 Animacién 2D

Figura I1.25. Animacion 2D

Es la técnica informética que agrega movimientdssadibujos bidimensionales. Para ello
debemos generar un gran numero de dibujos, que itparnhacer mas definidos los

movimientos.

Cada dibujo debe colorearse en el programa de aitimgero primero debemos generar una
copia a tinta de los originales hechos a lapizo€giriginales deben limpiarse de lineas

auxiliares antes de colorearlos.

La animacion en 2D combina dibujo, pintura, animacivideo y efectos, desde los primeros

storyboards, hasta el retoque final, sin olvidardintado y coloreado.
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El entintado y coloreado ofrece resultados igual&ss naturales, pero con menor trabajo y sin

necesidad de herramientas fisicas, lo cual dismailag/ costos.

2.4.7.2 Animacién 3D

Figura I1.26. Animacion 3D

La animacion en 3D, es una animacién por computadoe simula la tridimensionalidad.
Empleando modelos en 3D, creados en base a fd@grafdibujos. Se obtienen resultados
inmediatos, lo cual facilita la tarea de correcgidofrece un acabado de gran calidad. Sus usos
no se limitan a las peliculas, videojuegos, efeespeciales, sino que incluyen la educacion, el

disefio industrial, la investigacion cientifica, gisn

La animacion en 3D hace referencia a una animapdn computador, que simula la
tridimensionalidad. Lo cual significa, movimiente dbjetos, cambio de luces y formas, cambio

de camaras, etc.

Los modelos 3D se hacen en base a fotografiaganl@es de acuerdo a la imaginacion por un
disefiador.
Si se emplea un modelo existente, son necesariaBasmudotografias, que proporcionen datos

sobre tamafo, color, textura. Estas deben digit@é&en archivos jpg, para poder modelarlas en
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3D. La importancia de lanimacién 3Desta en los resultados inmediatos, se coloca aelmo
se ejecutan una serie de comandos y comienzar@eidn. También permite un acabado de
gran calidad, pues los errores pueden corregiigielaidiente, sin necesidad de consultar la

prueba de linea como en la animacién tradicional.

Para animar es necesario realizar calculos matewsatilltiples, los cuales efectia el programa
de software, y que se llaman renderizacion, y qusiste en una interpretacion de una escena

tridimensional, para pasarla a dos dimensiones.

Se hace con una velocidad similar a la de un videcsea 30 cuadros por segundo.
El renderizado puede hacerse en tiempo real (dgaeaientras se ejecuta), es el caso de los

videojuegos, o0 estar previamente renderizado, aomadeo.

2.5 DISENO GRAFICO

2.5.1 Fundamentos del Disefio Gréfico

En este apartado vamos a empezar a conocer lacdefide disefio, los campos en los que se
aplica, donde se encuentra el disefio, el artedighdiserio, etc.

El disefio gréafico no significa hacer un dibujo,@umagen, o crear una fotografia. Significa
mucho mas que todos esos elementos.

Para comunicar y transmitir visualmente un mensi@eforma efectiva, el disefiador debe
conocer los diferentes recursos graficos de los digpone, junto con la imaginacion,
experiencia, buen gusto y el sentido comun neassg@adra combinarlos de forma correcta y
adecuada.

Definimos el disefio como un proceso o labor dedtire proyectar, coordinar, seleccionar y
organizar un conjunto de elementos para productrear objetos visuales destinados a
comunicar mensajes especificos a grupos determgn&dl@onjunto de elementos que implican

la creacion de un disefo, se relacionan como:
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Traza, delineacion de un edificio o de una figura.

Descripcidonde un objeto o cosa, hecho con las palabras.

Disposicion de manchas, colores o dibujapie caracterizan exteriormente a diversos animales
y plantas.

Proyecto y plan disefio urbanistico.

Concepcionoriginal de un objeto u obra destinados a la proidm en serie, dentro del mundo
de la moda, industrial.

La Forma de cada uno de estos objetos.

Un disefio es una pieza con un cierto atractivoavigon personalidad propia y un gran

equilibrio estético.

Las posibilidades del disefio grafico son infinitges,que cada vez son mas los campos en los
que se emplean elementos creados a través debdaten

El disefio se podria dividir en tres grupos prineipa

La edicion, disefio de todo tipo de libros, periddicos, y stas.

La publicidad, disefio de carteles publicitarios, anuncios, fodle

La identidad, disefio de una imagen corporativa de una empresa.

Aspectos basicos

Los elementos béasicos que se deben dominar y temecuenta en cualquier disefio:
Lenguaje Visual: Saber comunicar el mensaje adecuado, con los sEscuoportunos,

dependiendo del grupo de personas o publico al gaga dirigido el mensaje.

Comunicacién: Conocer los procesos de comunicacion, para pagearcios mensajes que el
disefio ha de comunicar.

Percepcion Visual:Estar informados, la manera en que las persomass/g percibimos lo que

vemos. Aspectos tan importantes, como nuestro canq@l, el recorrido de la vista, el

contraste, la percepcion de las figuras, fondagetitoria de la luz.
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Administracion de recursos: Conocer todos los recursos de los que se dispagicarlos lo
mejor posible.

2.5.2 Formas bésicas de composicion.

El signo

El signo es un objeto y accidn que representa ytisyes a otro objeto, fendbmeno o sefal. Del
uso del signo surge la semiotica, (del griego "seati)j como doctrina que estudia las reglas que
gobiernan la produccién, transmisién e interprétade estos simbolos.

Podemos describir la comunicacion entre los humaoosio una forma e intercambio de
transferir mensajes, la Gnica forma de hacerlooesnedio del uso de signos, tales como: el que
se emite a través del habla, letras, nimeros, fafieg, etc.

Los signos son el medio a través del cual se hasiblp la transmision de los pensamientos,
significados e ideas. Se extrae de ellos lo que pasible, la comunicacion entre dos o mas

personas.

Signos simbdlicos

Los signos artificiales se dividen a su vezieguisticosy no linguisticos incluyendo entre los
primeros los sistemas verbales (los que sustitaygartir de ellos: escritura, morse, braille, etc.)
de caracter natural o tradicional, (las lenguatiamas).

Los no linglisticos o signos, se oponen a los Vesbgbase de todo el proceso de la
comunicacion humana), se dividen en, sefales, $dseaconos. Los primeros influyen, segun
la teoria de Schaf, de una forma o de otra sobvellmtad de los individuos mientras que los
otros solo actuan de forma inmediata.

Reznikov explica que todos los signos son fenomeraisriales que actian directamente sobre
los 6rganos de los sentidos. El disparo de un eotmino sefal de ataque o el humo de una
montafa, significa un incendio. Los simbolos serdifician, de los signos iconicos por tres
caracteristicas:

- Son objetos materiales que representan idetsctas.
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-Funcionan por alegorias o metaforas, y van diogjia los sentidos.
- Su representacion ha de tener un cierto sigdificpara que puedan interpretarse bien.
Ejemplos de simbolos son (la Cruz) que represegi@astianismo o el de un centro sanitario (la

Media Luna) que presenta al Islamismo.

Signos iconicos

Funcionan de acuerdo con el principio de semejgnea €l pueden incluirse toda clase de
imégenes, dibujos, pinturas, fotografias o escastur

Peirce los definia como signos que tienen ciemaegmza con el objeto a que se refieren. Asi,
el retrato de una persona o un diagrama son sigogos por reproducir la forma de las
relaciones reales a que se refieren. Esta definic@ tenido aceptacion gracias a la difusion
hecha por su discipulo Morris, quien sefialé ademu&sel signo iconico tenia algunas de las
propiedades del objeto representado, es deciy dersotado.

Sin embargo, si se observa una imagen publicitaria,siempre se representan todas las
propiedades, ya que muchas de ellas estan simpiensmgeridas a través de otras.
El signo icénico reproduce algunas condicionesadedepcion del objeto, seleccionadas por un
cbdigo visual y anotado a través de convencioréficgs.

Los signos iconicos ofrecen al receptor real catatta naturalidad de cada uno de ellos
representandose a si mismos. No poseen las prdped la realidad, sino que transcriben,
segun cierto codigo de reconocimiento, algunas icmmgts de la experiencia. Cuatro
caracteristicas tienen los signos iconicos: seuralgs, convencionales, analdgicos y de

estructura digital.

Clasificacién de los signos

El receptor es la persona a la que va destinasigred. Asi que el medio a través del cual se ha
de interpretar este el signo ha de encontrarsdidaizado con el. Si el receptor no conoce el
simbolo que el transmisor esté ejercitando, difieiite podra comprender el mensaje del signo,

propiamente dicho.
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Para que pueda comprenderse un mensaje, emitidvés tde un signo deben incluirse tres
aspectos: Los sintacticos, semanticos y pragmaticos

Sintacticos: Estudian el signo segun la forma percibida.

Semanticos:Estudian la forma en que el significado se encaerdnectado con el significador,
la relacion entre la forma y lo que significa lanfia.

Pragmaticos: Por su utilizacion e uso, el resultado de estasefectos del mismo.

Elementos Bésicos:

La linea.

Se encuentra formada por una serie de puntos umitkos si, sucesivamente, asimilando la
trayectoria de la misma, seguida por un punto evimiento, por lo que tiene mucha energia y
dinamismo. Su presencia crea tension y afecta siorele elementos juntos a ella.
La formay el trazo

Por su trazo las lineas pueden:

- Transportar un humor o una emocion.

- Organizar un disefio.

- Establecer las columnas del texto.

- Crear una textura.

- Crear el movimiento.

- Definir una forma.

- Llamar la atencidn sobre una palabra.

- Conectar trozos de informacion en su disposicion.

- Capitular una imagen o una palabra.

Las formas.

Definicion

La forma de los objetos y cosas, comunican ideasepos mismos, llaman la atencion del
receptor dependiendo de la forma elegida. Es umegito esencial para un buen disefio.

Forma es cualquier elemento que utilicemos para daterminar la forma.
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Un ejemplo marcado por una forma seria el de umgadia internacional que utilice un circulo
en su insignia sugiriendo la tierra. Las formassuales atraen la atencion porgue inducen a la

gente a ver formas regulares de las imagenes.

Disposicion de las formas

Hay tres maneras de que la forma realce su disposiBrimero, la forma ayuda a sostener
interés del lector. Las formas se pueden utilizarapromper hacia arriba una pagina que
contenga mucho texto. En segundo lugar, la formatiiea para organizar y para separarse.
Una parte del texto se puede poner en una formacdondo colorido y agregard variedad a la
pagina. Podemos utilizar la forma para conducir ogpp del lector con el disefio.
Segun las disposiciones, el ojo busca un lugar gareenzar y seguir con el disefio al extremo.
La forma puede ayudarle a guardar la atenciontee és

Espacio y formato

El espacio se puede considerar como el cuarto ateméundamental del disefio.
Definicion de espacioEs la distancia o el area entre o alrededor dedsas. Cuando se esta
disefiando, debemos pensar donde vamos a colocar ltmlelementos y a qué distancia unos
de los otros. El tipo de imagenes que colocaretaaimension de éstas, el texto y lo que habra

alrededor de ellas, etc.

Las diferentes tonalidades que emplearan los ekamen las formas, sirven para crear
relaciones espaciales y focales, de gran intengs gdaeceptor. Se pueden llegar a conseguir
efectos muy variados y especiales dependiendo e & combinen, estos. Por ejemplo si
usamos bastante espacio en blanco, se producessande para el ojo. Si dejamos mucho
espacio en blanco alrededor de algun objeto, palalmagen, estamos haciendo que destaque

del resto de la composicion.
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El formato: DIN A4. DIN A3y DIN A5

El quinto elemento basico del disefio, es el tam@fono es grande o pequefio es algo. En
disefio, el tamafio puede funcionar, el tamafio padder o el tamafio puede organizar.
Dentro del espacio, es importantisimoFelrmato. El formato es la forma y el tamafio del

trabajo realizado. Cuando hablamos de formato derehrivo, hacemos referencia al tamafio en

el que serd presentado e impreso.

Factores importantes en el formato

Otro factor importante, a tener en cuenta, eszatilel tamafio adecuado, para atraer a la clase
de publico o personas receptoras de nuestro diS#iquuede colocar elementos grandes y
pequefios, contrastando entre ellos, o hacer urgeim@as grande vy trabajarla de una manera
interesante.

Otro punto, que no se debe olvidar referente ahifmndentro de la organizacion de nuestro
disefio. Si queremos atraer la atencién de los tsfwes, destacaremos el elemento mas
importante disefidndolo, mas grande y el menos i@pia, lo colocaremos mas pequefio.
Los titulos son generalmente el elemento mas grandaa pagina, mientras que los subtitulos
y el texto del cuerpo, son mas pequefios. Dentrtogldormatos de papel, encontramos los
famosos tamafios ISO, que son una serie de forneatablecidos por el ISO (International
Organization for Standardization). Estas normaditémlas encontramos en tamafios DIN.

En los formatos DIN, existen los siguientes tamafios

DIN A4 (de 297 x 210 mm), es igual que un folio i papel de uso mas corriente.
DIN A3 (de 420 x 297 mm), se usa normalmente pdbajas, pequefios posters, etc. Este
formato es el doble, de un folio, en lo que seerefa la anchura.

Existen otros formatos de papel, por ejemplo, pamadisefio de carteles y trabajos de
dimensiones grandes, se puede usar un 4 A0 (23B8X mm, esto es igual a 4 m2), en otros

disefios mas pequefios un DIN C10 (de 28 x 40 mm).
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Distintos formatos ISO de papel.

SERIE A SERIE B SERIE ¢
AD B41X 1188 BOI0OOX 1414 CD 917 x 1297
al Al 504 x B4T Bl 707% 1000 C1 646817

A2 420 x 504 B2 500 x 70T C2 458 %648

A 2T x 430 B3 353 x 500 C3 I x45E

AL 20X 297 B4 250 x 353 C4  209x 334

AL 148 x 3D BS 176 x 350 C5 162 x 339
Bl

AS 105X 148 125 x 176 C&E 114 x 182
AT T4x 108 BY B8y 128 CT &x14
] B2x T4 B& 62 x 58 ca &7 x B1
a0 a7 x 52 B 44 x 62 =] 40 % 57
A1 63T B0 3 xdd Ci0 2840
Al 18 % 38 B 22 a3t cn 20% 5
A12 13x 18 B2 15x22 €12 14z
a3
AZ
a5
B
AT
A -

Figura 11.27. Formatos 1SO de papel

2.5.3 El color y sus principios béasicos.

El color nos produce muchas sensaciones, sentmsiediferentes estados de &nimo, nos
transmite mensajes, nos expresa valores, situacipren embargo... no existe mas alla de
nuestra percepciéon visual.

El color ha sido estudiado, por cientificos, fisicfilosofos y artistas. Cada uno en su campo y
en estrecho contacto con el fenbmeno del cologatlen a diversas conclusiones, muy

coincidentes en algunos aspectos o bien que resultauy satisfactorias y como punto de

partida para posteriores estudios.

Teoria del color.

El mundo es de colores, donde hay luz, hay colarpércepcion de la forma, profundidad o

claroscuro esta estrechamente ligada a la pergegeitos colores.

El color es un atributo que percibimos de los asjetuando hay luz. La luz es constituida por

ondas electromagnéticas que se propagan a und8ddlometros por segundo. Esto significa
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que nuestros ojos reaccionan a la incidencia deerlargia y no a la materia en si.
Propiedades del color.

Las definimos como el tono, saturacion, brillo.

Tono: matiz o croma es el atributo que diferencia ebicglpor la cual designamos los colores:

verde, violeta, anaranjado.

Saturacion: es la intensidad cromatica o pureza de un coldorM@alue) es la claridad u
oscuridad de un color, est4 determinado por laidahtde luz que un color tiene. Valor y

luminosidad expresan lo mismo.

Brillo: es la cantidad de luz emitida por una fuente licail reflejada por una superficie.
Luminosidad: es la cantidad de luz reflejada pa@ superficie en comparacion con la reflejada

por una superficie blanca en iguales condicionakidenacion.

Colores Primarios Generalidades

La antigua Academia Francesa de Pintura que caabi@ecomo colores primarios (aquellos
que por mezcla produciran todos los demas colales)jo, el amarillo y el azul. En realidad
existen dos sistemas de colores primarios: cofmigsarios luz y colores primarios pigmento.

El blanco y negro son llamados colores acromatisjue los percibimos como "no colores".

Figura 11.28. Color de la luz, Sintesis Aditiva

Los colores producidos por luces (en el monitomdestro ordenador, en el cine, television,

etc.) tienen como colores primarios, al rojo, ebeey el azul (RGB) cuya fusion de estos, crean
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y componen la luz blanca, por eso a esta mezde denomina, sintesis aditiva y las mezclas

parciales de estas luces dan origen a la mayolt@sa®lores del espectro visible.

Figura 11.29. Color de Pigmento, Sintesis sustractiva

Los colores sustractivos, son colores basados lem faflejada de los pigmentos aplicados a las
superficies. Forman esta sintesis sustractivapler enagenta, el cyan y el amarillo. Son los
colores basicos de las tintas que se usan en larfaale los sistemas de impresién, motivo por

el cual estos colores han desplazado en la coasidarde colores primarios a los tradicionales.

La mezcla de los tres colores primarios pigmentaeeenia deberia producir el negro, el color
mas oscuro y de menor cantidad de luz, por lo estd mezcla es conocida como sintesis
sustractiva. En la practica el color asi obtenid@s lo bastante intenso, motivo por el cual se le
agrega negro pigmento conformandose el espaciolde€MYK.

Los procedimientos de imprenta para imprimir enogcolconocidas como tricromia y
cuatricromia se basan en la sintesis sustractiva.

Hﬁ

Vigi=la Masroaija

SECUNDARIOS
PRIMARIOS
. |
Agul Sl Wrde

Figura 11.30. Colores primarios y secundarios
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El circulo cromatico se divide en tres grupos dmres primarios, con los que se pueden
obtener los demas colores.

El primer grupo de primarios segun los artistas disefiadores: amarillo, rojowy. &ezclando
pigmentos de éstos colores se obtienen todos fnasleolores.

El segundo grupo de colores primariosamarillo, verde y rojo. Si se mezclan en diferente
porcentajes, forman otros colores y si lo hacecasmtidades iguales producen la luz blanca.

El tercer grupo de colores primarios: magenta, amarillo y cyan. Los utilizados para la
impresion.

Definimos como logolores secundariosverde, violeta y naranja. Los colores secunda&os

obtienen de la mezcla en una misma proporcionsiedtores primarios.

Fhign widlacss P ararangado

Al wiolaoaa Aursnila anaran o

TERCIARIOS

hrﬁrlt\-:m Arngnilhn werdaso
Figura 11.31. Los colores terciarios

Consideramos comoolores terciarios: rojo violaceo, rojo anaranjado, amarillo anaraojad
amarillo verdoso, azul verdoso y azul violaceo. tores terciarios, surgen de la combinacion

en una misma proporcion de un color primario y sgoundario.

Definicion de los colores calidos vy frios
Se llaman colores calidos aquellos que van delabmmarillo y los colores frios son los que

van del azul al verde. Esta division de los col@escalidos y frios radica simplemente en la
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sensacion y experiencia humana. La calidez y kldid atienden a sensaciones térmicas
subjetivas.
Los colores, de alguna manera, nos pueden llejanamitir estas sensaciones. Un color frio y

uno calido se complementa, tal como ocurre corolor primario y uno compuesto.

calidos

Colores \ ' Colores

Figura 11.32. Circulo cromético de los colores calidos

y frios con sus complementarios

Cierto personaje descubrié por casualidad los coemes de los colores mas simples, asi
como un método rudimentario de pintura. Las veatgjia belleza de los resultados enseguida

resultaron evidentes para todos, por Edwin A. Abbot

Psicologia del color.

Blanco: El color desprende diferentes expresiones del anéigue pueden transmitirnos la
sensacion de calma, plenitud, alegria, violencadad, etc.

Negro: Simbolo del error, del mal, el misterio y en ocas®simboliza algo impuro y maligno.
Es la muerte, es la ausencia del color. Tambiésitnée nobleza y elegancia.

Gris: Es el centro de todo ya que se encuentra entrarisi¢ion entre el blanco y el negro, y el
producto de la mezcla de ambos. Simboliza neusrdlidndecision y ausencia de energia.

Muchas veces también expresa tristeza, duda y owian
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Amarillo: Es el color més intelectual y puede ser asociadaioa gran inteligencia o con una
gran deficiencia mental.

Este primario significa envidia, ira, cobardia,og bajos impulsos, y con el rojo y el naranja
constituye los colores de la emocién. También ewwmtanismo (es el color del azufre) y
traicion.

Rojo: Se lo considera con una personalidad extrovertide, vive hacia afuera, tiene un
temperamento vital, ambicioso y material, y se digear por el impulso, mas que por la
reflexion.

Simboliza sangre, fuego, calor, revolucion, alegréccion, pasion, fuerza, disputa,
desconfianza, destruccién e impulso, asi mismaddadey rabia. Es el color de los maniéticos,
y también el de los generales y los emperadoreanosy evoca la guerra, el diablo y el mal.
Naranja: Es un poco mas calido que el amarillo y actla cestionulante de los timidos, tristes
o linfaticos. Simboliza entusiasmo y exaltacionuwamrdo es muy encendido o rojizo, ardor y
pasion. Utilizado en pequefias extensiones o cam@oes un color utilisimo, pero en grandes
areas es demasiado atrevido y puede crear unasidprampulsiva que puede ser agresiva.
Posee una fuerza activa, radiante y expresiva,adécter estimulante y cualidad dinamica
positiva y energética.

Mezclado con el negro sugiere engafio, conspiragiérolerancia y cuando es muy oscuro,
opresion.

Azul: Simboliza, la profundidad inmaterial y del frio. kansacién de placidez que provoca el
azul es distinta al de la calma o del reposo teerqwopio del verde. Se lo asocia con los
introvertidos o personalidades reconcentradas ovide interior y esta vinculado con la
circunspeccion, la inteligencia y las emocionegymrdas. Es el color del infinito, de los suefios
y de lo maravilloso, y simboliza la sabiduria, aads fidelidad, serenidad, sosiego, verdad
eterna e inmortalidad. También significa descanso.

Mezclado con blanco es pureza, fe, y cielo, y naglticon negro, desesperacion, fanatismo e

intolerancia. No fatiga los ojos en grandes extares.
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Violeta: El violeta, es el color de la templanza, la lucigida reflexion. Transmite profundidad

y experiencia. Tiene que ver con lo emocional ye$piritual. Es mistico, melancdlico y se
podria decir que también representa la introverdiim su variacién al purpura, es realeza,
dignidad, suntuosidad.

Mezclado con negro es deslealtad, desesperaciofsgrian Mezclado con blanco: muerte,
rigidez y dolor.

Verde: Es un color de extremo equilibrio, porque esta agsf por colores de la emocién
(amarillo = calido) y del juicio (azul = frio) y peu situacion transicional en el espectro. Se lo
asocia con las personas superficialmente intelgeyntsociales que gustan de la vanidad de la
oratoria y simboliza la primavera y la caridad.ittaal desequilibrio y es el favorito de los
psiconeuroticos porque produce reposo en el angialia, tranquilidad, también porque
sugiere amor y paz y por ser al mismo tiempo alraté los celos, de la degradacion moral y de
la locura. Significa realidad, esperanza, razagicky juventud.

Marrén: Es un color masculino, severo, confortable. Es asoc del ambiente otofial y da la
impresion de gravedad y equilibrio. Es el cololista, tal vez porque es el color de la tierra
que pisamos. Con esto, hemos podido comprobar adgwacciones que producen los colores
segun A. Moles y L. Janiszewski.

Modo de color RGB

Modelo RGB. Este espacio de color es el formadolp®rcolores primarios luz que ya se
describieron con anterioridad. Es el adecuado negr@sentar imagenes que seran mostradas en
monitores de computadora o que seran impresaspFesoras de papel fotogréfico.

Las imagenes RGB utilizan tres colores para remioden pantalla hasta 16,7 millones de
colores. RGB es el modo por defecto para las inggete Photoshop. Los monitores de
ordenador muestran siempre los colores con el md®éB. Esto significa que al trabajar con
modos de color diferentes, como CMYK, Photoshopvigste temporalmente los datos a RGB

para su visualizacion.
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Modo de color CMYK

El modelo CMYK se basa en la cualidad de absorlyeclyazar luz de los objetos. Si un objeto
es rojo esto significa que el mismo absorbe todascbmponentes de la luz exceptuando la
componente roja. Los colores sustractivos (CMY) og laditivos (RGB) son colores
complementarios. Cada par de colores sustractigasun color aditivo y viceversa.

En el modo CMYK de Photoshop, a cada pixel seiggasun valor de porcentaje para las tintas
de cuatricromia. Los colores mas claros (iluminadignen un porcentaje pequefio de tinta,
mientras que los mas oscuros (sombras) tienen mtajes mayores. Por ejemplo, un rojo
brillante podria tener 2% de cyan, 93% de mag®¥, de amarillo y 0% de negro.

2.5.4 La Tipografia y su evolucion

Definimos la tipografia como el arte o técnica dproducir la comunicacién mediante la
palabra impresa, transmitir con cierta habiliddelgancia y eficacia, las palabras.

La tipografia es el reflejo de una época. Porlallevolucion del disefio de las mismas responde
a proyecciones tecnologicas y artisticas. El stgpagréfico se ha considerado como uno de los
miembros mas activos de los cambios culturalebalabre.

Partes de un Carcter y tipo

Tipo es igual al modelo o disefio de una letra detewfaina

Tipografia es el arte y la técnica de crear y componer tjpas comunicar un mensaje.
También se ocupa del estudio y clasificacion déistintas fuentes tipogréaficas.

Fuente tipogréfica es la que se define como estilo o apariencia dgrupo completo de
caracteres, numeros y signos, regidos por unastedsticas comunes.

Familia tipografica, en tipografia, significa un conjunto de tiposdsisen una misma fuente,
con algunas variaciones, tales, como por ejemplcglegrosor y anchura, pero manteniendo
caracteristicas comunes. Los miembros que intagrarfamilia se parecen entre si pero tienen

rasgos propios.
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Partes que componen un tipo

Altura de las mayusculas:Es la altura de las letras de caja alta.

Altura X: Altura de las letras de caja baja, las letras stnlas, excluyendo los ascendentes y
los descendentes.

Anillo: Es el asta curva cerrada que forman las letrgs yin".

Ascendente:Asta que contiene la letra de caja baja y que salepor encima de la altura x,
tales como las letras "b, d y k".

Asta: Rasgo principal de la letra que la define comoosmé o parte mas esencial.

Astas montantes:Son las astas principales o oblicuas de una teless como la "L, B, V 0 A".
Asta ondulada o espinaks el rasgo principal de la letra "S" en mayusoudlg' en mindscula.
Asta transversal: Rasgo horizontal de las letras "A, H, f o t".

Brazo: Parte terminal que se proyecta horizontalmentecialeriba y que no se encuentra
incluida dentro del caracter, tal como se pronuanié letra "E, Ky L".

Cola: Asta oblicua colgante que forman algunas letrésstomo la" R o K ™.
DescendenteAsta de la letra de caja baja que se encuentrdgii@jo de la linea de base, como
ocurre con laletra"py g".

Inclinacion: Angulo de inclinacién de un tipo.

Linea base:La linea sobre la que se apoya la altura.

Oreja: Es la terminacion o terminal que se le afiade analyletras tales como "g, oy r".
Rebaba: Es el espacio que existe entre el caracter y elebdel mismo.

Serif, remate o gracia:Es el trazo o termina de un asta, brazo ocola.

Serif o Serifas

Tipografias con serif: Los tipos de caracteres, pueden incluir adornosusnextremos o no,
estos adornos en sus terminaciones, se denominfo serifas.

Tipografias sansserif o de palo secoEs la tipografia que no contiene estos adornos,
comunmente llamada sanserif o (sin serifas ), égiagenen serif y actualmente se utilizan en

muchos tipos de publicaciones de texto impreso.
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Figura 11.33. Serifa

Figura 11.34. San serif
Las terminales, son las serifas inferiores de pm, ty las formas mas comunes de una terminal

las clasificamos como: lapidaria, veneciana, destcidn, bodoniana, lineal, egipcia, de

fantasia, medieval, de escritura y adornada.

El Kerny el Track

Type Type

Figura I1.35. El Kern y el Track

Dos conceptos a tener en cuenta antes de modsfieapacio entre letras, son el track y el kern.
Los tipégrafos han usado whck o tracking para alterar la densidad visual del texto o el

espacio global entre un grupo seleccionado de temesc Esta alteracion afecta a todos los
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caracteres, como regla general, cuanto méas grandeceierpo mas apretado debe ser el track.
El track ajusta el espacio que existe entre logotares, abriendo los cuerpos mas pequefios y
cerrando los mas grandes.

El Kern o kerning es el espacio existente entre dos caractereddodies, para cuando dos de
estos caracteres se encuentran demasiado junépaxados. El kern es proporcional, ya que es
del mismo tamaifo en puntos que el cuerpo de lesteses. Si un texto es de 10 puntos, el kern
mide 10 puntos.

Caracteristicas de las familias tipograficas

En una familia tipografica, existen caracteres sgi@iferencian entre si, clasificandolos de la
siguiente forma:

- El grosor en el trazo:Los trazos que componen los tipos, pueden sedpgsaligeros, segun
su grosor pueden afectar o no a la legibilidadyrBsor de un trazo puede ser, redonda, negra o
super negra, fina o extrafina.

- Inclinacion del eje vertical o cursivas:Son las denominadas cursivas o itélicas. La caesiv

la tipografia debe utilizarse con prudencia, porgesar de este caracter inclinado dificulta la
lectura.

- Proporcién entre ejes vertical y horizontal ancho Son en redonda, cuando son iguales,
estrecha cuando el horizontal es menor que elcagrty expandida cuando el horizontal es
mayor. Cuando hay mucho texto, es ideal y aconsejafilizar tipografias estrechas para
ahorrar espacio.

- Mayusculas a caja baja:Un texto escrito en letras mayusculas, provoctitlehen la lectura

y ocupa mas espacio.

La cuadricula

La cuadricula tipogréfica, se utiliza para organizalos los elementos tipograficos y demas
ilustraciones que integraran la pagina. La configigm de la cuadricula, depende de la
informacion que se ha de transmitir y las propiegdisicas de cada elemento tipografico. Las

cuadriculas tipogréficas de formato estandar, tiemédulos cuadrados, columnas de texto,
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margenes, lineas de contorno y medianiles (el espae queda en blanco entre dos columnas
de texto).

Tipografia digital

La informética ha revolucionado la tipografia, nfiedindola segun las necesidades de cada
ilustracidn y uso. La informatica se esté aplicaadel proceso de la impresion, disefio grafico

y el disefio de paginas web. Por un lado, la mdltite aplicaciones informaticas relacionadas

con el disefio grafico y la editorial han hecho lplesel disefio y la creacion de nuevas fuentes
tipogréficas, de forma comoda y facil.

Por otra parte, ha sido necesario redisefiar mutdhdes fuentes ya existentes para su correcta
aplicacion en el proceso digital, para mejorari¢aalizacion y lectura en pantalla, y hacer que

se ajusten a la rejilla de pixeles de la pantalarnitor.

2.5.5 Técnicas de composicion

La composicion se define como una distribucion spasicion de todos los elementos que

incluiremos en un disefio o composicién, de unadgperfecta y equilibrada.

En un disefio lo primero que se debe elegir sonsttmoelementos que apareceran en el, luego
debemos distribuirlos, para colocarlos con el aspdisponible. Los elementos pueden ser
tanto imagenes, como espacios en blanco, etc. Esmportante, tener en cuenta de qué forma
situaremos estos elementos, en nuestra compospgaée,que tengan un equilibrio formal y un
peso igualado.

La Composicion.

En toda composicién, los elementos que se sitUala grarte derecha, poseen mayor peso
visual, y nos transmiten una sensacién de avanteabbio los que se encuentran en la parte

izquierda, nos proporcionan una sensacion de ligere
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Esto también se observa, si lo aplicamos en la gamerior de un documento, posee mayor
ligereza visual, mientras que los elementos queqceimos en la parte inferior, nos transmitiran
mayor peso visual.

Las proporciones, la forma, el tamafio.

Uno de los formatos mas conocidos e utilizados leDIdA-4. Podemos limitar las
proporciones de nuestra composicion a traves dial.co

También existe las formas, las angulares y alagyad®lian el campo de vision, mientras que
formas angulares cortas, nos transmiten la semsdeiéimidez y humildad.

Las formas redondas (modelo curvilineo y rectanyula proporcion y la simetria, suelen
combinarse, las formas en sus variantes tambiérsisagtricas. Estas formas crean armonia,
suavidad y perfeccién. Por ejemplo las formas sy regulares son las que se perciben y
recuerdan con mayor facilidad. Las formas simériea el mundo de la naturaleza, un ejemplo
del orden geométrico sobre la formacion de sus@stias vivientes.

El tamafio de un elemento, en relacion al restobitampresenta diferentes definiciones. Las
formas grandes, anchas o altas, se perciben coéamfuartes, pero las mas pequefias, finas o
cortas, simbolizan la debilidad y delicadeza.

La escala

Decimos que existe unescalacuando se da una relacion matematica (propor@atre las
dimensiones de distintos elementos. Una escalatgmbo, se puede representar mediante un
namero o una formula.

La escala normalmente se usa en cartografia, planapas... para poder representar una
medida proporcional al tamafio real. Es cuando oisampor ejemplo, este plano esta en escala
1:10. Este concepto hace referencia a que, paliaareal plano, se ha aplicado un factor de
reduccion determinado (en este caso, dividir per)dipara poderlo dibujar en un lugar mas

pequerio, sin que pierda sus proporciones.
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La seccién aurea.

La regla o seccion aurea es una proporcion enttidae Se trata de la division armdnica de
una recta en media y extrema razon. Esto haceerglier a que el segmento menor es al
segmento mayor, como este es a la totalidad declka.rO cortar una linea en dos partes
desiguales de manera que el segmento mayor sek dattinea, como el menor es al mayor.
De esta forma se establece una relacion de tancaifida misma proporcionalidad entre el todo

dividido en mayor y menor, esto es un resultaddaira la media y extrema razén.

D ——— —

C
Seccion Aurea f Rectdngulo dureo

Figura I1.36. La seccion aurea

El equilibrio en una composicién

Cada forma o figura representada sobre un papebrs@orta como un peso, un peso visual,

porque ejerce una fuerza éptica.

El equilibrio simétrico

En una composicion se puede conseguir el equilitiavés del uso de lineas y formas. Todos
los pesos deberan estar compensados para obtegiilddrio ideal.

Como medicion del peso de las formas y lineas ¢jlieamos en una composicion, se observa

la importancia que tienen los objetos dentro detfid o creacidbn que queremos representar.

Figura 11.37. El equilibrio simétrico
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El equilibrio asimétrico.

Un equilibrio es asimétrico cuando al dividir urmanposicién en dos partes iguales, no existen
las mismas dimensiones en tamafo, color, peso @dcg existe un equilibrio entre dos
elementos. En el equilibrio asimétrico, al ser giesies los pesos a un lado y otro del eje, el

efecto es variado. La asimetria nos transmite @gitatension, dinamismo, alegria y vitalidad.

Figura 11.38. El equilibrio asimétrico



CAPITULO Il

ESTUDIO DE LAS RIQUEZAS NATURALES QUE POSEE EL ECUADOR

3.1. Definir las fuentes de informacidn primaria ysecundaria.

3.1.1 Fuentes de informacién Secundaria.

1.- Agencias de viajes

Se ha visitado diferentes agencias de viajes eecidplas mas nombradas obteniendo
informacion de los parques ecoldgicos y Reservasirblas mas visitadas por los turistas

extranjeros.

El Ecuador ha consolidado al turismo sostenibleacama herramienta eficaz para el desarrollo
integral y con rentabilidad social del pais. Gerarartunidades de empleo y de mejoramiento
de la calidad de vida de sus poblaciones, comuegadterritorios bajo un marco legal e
institucional moderno y eficaz. Est4 posicionadon@oun destino turistico sostenible lider
altamente diverso, competitivo, seguro y de calidadel ambito internacional. Garantiza la
gestion sostenible en el desarrollo y operacidistiva de sus riquezas culturales y naturales; la

articulacion de las cadenas de valor del turismasdguridad y la calidad de los destinos; la
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innovacion, el conocimiento y la tecnologia aplazadon conectividad, infraestructura y

facilidades adecuadas para el turismo.

2.- Consejo Provincial (Departamento de Turismo)

El consejo Provincial de Chimborazo proporcionminfacién acerca de un inventario de la
provincia.

El Ecuador tiene una posicion privilegiada paraadedar el turismo sostenible gracias a su
mega biodiversidad. Segun datos publicados pore&wasion Internacional, se estima que solo
17 paises en el planeta estan dentro de esta datggestos albergan entre el 60 y el 70% de la
biodiversidad del planeta. El Ecuador tiene unaotis de mas de 40 afios de acciones de
conservacion de su naturaleza, desde la declarksdelas Galdpagos como area protegida en
1959. Cuenta en la actualidad con un Sistema NalctnAreas Protegidas (SNAP) que abarca
a 35 areas protegidas bajo la tutela del Estadocghbren un 18,5% del territorio nacional, con
una superficie superior a las 4,7 millones de meata Los bosques protectores alcanzan las 2,4
millones de hectéreas, lo que significa que el Boudiene el 26% de su territorio bajo

proteccion.

3.- llustre Municipio de Riobamba (Ministerio de Turismo)

El ministerio de turismo ha realizado un proyeate gs el Plan de Tour 2020 (Plan estratégico
de desarrollo de turismo sostenible para EcuadandD informacion acerca de los lugares

turisticos mas visitados, con un andlisis y diatiodgeneral del turismo en Ecuador.

Objetivos del PLANDETUR 2020

- Generar un proceso orientador que coordine loseesfa publicos, privados y

comunitarios para el desarrollo del turismo soblenibasado en sus territorios y bajo
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los principios de alivio a la pobreza, equidadtesubilidad, competitividad y gestion

descentralizada.

- Crear las condiciones para que el turismo sosteribh un eje dinamizador de la
economia ecuatoriana que busca mejorar la calidadidh de su poblacion y la
satisfaccion de la demanda turistica actual, apt@amdo sus ventajas comparativas y
elementos de unicidad del pais.

- Insertar al turismo sostenible en la politica da@s y en la planificacion nacional para

potenciar el desarrollo integral y la racionalifacde la inversion puablica y privada.

4 .- Internet

El Ecuador posee innumerables zonas de gran s&trdatiistico que se destacan por su variada
cultura y gran biodiversidad, entre estas, la @ieentro y la Amazonia, presentan una gran
riqgueza. Desde el afio 2001, el turismo ocupa at@wangldén de divisas del Ecuador, con un
monto de 430 millones de dolares, luego de lasréagiones de petréleo, remesas de migrantes
y banano. Durante el periodo de 1997 al 2001 serbducido un incremento del turismo
receptor del 3.6 %. Los mayor cantidad de turisiamen de Estados Unidos, Europa (en

especial de Alemania) y América Latina (mayoritaéate colombianos).

También hay turismo interno, el cual viaja por vagaes (24 %) o por negocios o trabajo (62
%). En cuanto al ecoturismo, el Ecuador ofrece msi@pciones debido a su gran variedad de
condiciones ambientales, lo que genera una imprasie diversidad de habitats y tipos de
vegetacion. Se han inventariado més de 920 atosctiwisticos, de éstos, alrededor de 520 son

naturales, destacandose los parques nacionatedyég los rios y lagos, las montafas, etc.
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3.1.2 Fuentes de Informacion Primaria

1.- Target (Informacion)

Se ha tomado un target de 8 turistas extranjeresigitan la ciudad obteniendo informacién de

los lugares que ellos han visitado al momento deegada al Ecuador.

2.- Turistas extranjeros

El turismo comprende las actividades que lo haasmeérsonas (turistas) durante sus viajes y
estancias en lugares distintos al de su entornituagtpor un periodo consecutivo inferior a un

afio, con fines de ocio, por negocios 0 por otrosvo®.

3.2 Marco Muestral

Marco Muestral (Agencias De Viajes) Marco Muestral (Target)
INCANAN ECOTOURISM MICHIEL MEISS
CENTER TRAVEL BRIDGET CULLEN
CHIMBORAZO TRAVEL PETER CAMPBLE
DELGADO TRAVEL LAURENCE MARTIN
DIAMANTE TOURS ELLEN MAGRAGH
FRAMZTOURING ECUADOR ROBERT DURANCE
MAJESTOURING WILLIAN DUHAN
METROPOLITAN TOURING JOHN MEAD

Tabla Ill.Il. Agencias de Viajes y Turistas extranjeros
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3.3 Trabajo de campo y recopilacion de informacion

Composiciones Fotograficas del Parque Nacional Galagos

Figura I11.39. Galapagos 1 Figura 111.40. Galapagoa

Video Tomado de las Islas Galapagos

Figura Ill.41. Galapagos 3

Composiciones Fotograficas del Parque Nacional Yasi

Figura 111.42. Yasuni 1 Figura 111.43. Yasur2
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Video Tomado del Parque Nacional Yasuni

Figura Ill.44. Yasuni 3

Composiciones Fotogréficas de la Reserva Forestaligabeno

Figura 111.45. Cuyabeno 1 Figura 111.46. Cuyabeno 2

Video Tomado de la Reserva Forestal Cuyabeno

Figura ll1.47. Cuyabeno 3
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Composiciones Fotogréficas delParque Nacional Sanga

Figura 111.48. Sangay 1 Figura 111.49. Sangay 2

Video Tomado del Parque Nacional Sangay

Figura 111.50. Sangay 3

Composiciones Fotogréficas del Parque Nacional Cqiaxi

Figura 111.51. Cotopaxi 1 Figura 111.52. Cotopaxi 2
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Video Tomado del Parque Nacional Cotopaxi

Figura 111.53. Cotopaxi 3

Composiciones Fotograficas del Bosque Petrificadaiango

Figura 111.54. Puyango 1 Figura 111.55. Puyango 2

Video Tomado del Bosque Petrificado Puyango

Figura I1.56. Puyango 3
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Composiciones Fotogréficas del Parque Nacional Maelilla

Figura Il1.57. Machalilla 1 Figura 111.58. Machalilla 2

Video Tomado del Parque Nacional Machalilla

Figura 111.59. Machalilla 3

Fotografias del Parque Nacional Podocarpus

Figura 111.60. Podocarpus 1 igura 111.61. Podocarpus 2
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Video Tomado del Parque Nacional Podocarpus

Figura 111.62. Podocarpus 3

Composiciones Fotogréficas de la Reserva Antisana

Figura 111.63. Antisana 1 Figra 111.64. Antisana 2

Video Tomado de la Reserva Antisana

Figura 111.65. Antisana 3
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Composiciones Fotogréaficas de la Reserva Forestahithborazo

Figura 111.66. Chimborazo 1 Figurdll.67. Chimborazo 2

Video Tomado de la Reserva Forestal Chimborazo

Figura 111.68. Chimborazo 3

3.4 Estructura informativa de las riquezas naturals de Ecuador.

A continuacion se detallan los lugares turisticas Hcuador que rednen las mejores
puntuaciones dentro de las valoraciones realizaggsin los criterios de Unicidad, Valor
Intrinseco, Caracter Local, Notoriedad, Concentracie la Oferta y los mas visitados por los

turistas.

1.- Parque Nacional Gal4pagos.

Ubicacién: Galapagos
Creacion: Decreto de Ley Emergente No. 17 - Julio 4, 1959.

Resolucién No. 001 DE (052-A-DE)
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Descripcion

El archipiélago de Galdpagos estd situado a amhdesl| de la linea equinoccial a
aproximadamente 970 Km. (600 millas) al oeste drlaBlor continental.. Estd formado por
trece islas mayores, seis islas menores, 42 islotemichas rocas, que cubren en total una
superficie de 7,850 kmz2. La isla mas grande eselaalocon una superficie de 4,590 km?, que
también tiene el punto mas alto del archipiélago.

Clima

A pesar de estar en el ecuador, las Islas Galagegtisnen un clima himedo y caliente igual al
de otras regiones ecuatoriales, por estar en ureasaxa del Pacifico, donde las temperaturas se
mantienen bajas por influencia de la corriente deéaHumboldt, que viene desde el Antartico.
Este fendmeno muy particular de enfriamiento de, giinto a los vientos Alisios del sureste y

en ocasiones la influencia del Nifio, producen d@tagogones climaticas a lo largo del afio.

Flora y fauna

Se han identificado en el Archipiélago 220 espedeplantas endémicas, 399 nativas y 119
introducidas; esta flora fue transportada por leates, el mar.

Existe una fauna variada que incluye a la tortugarge, de la cual persisten 11 de las 14
subespecies originales. Otros animales caractedstis el piquero de patas azules, los pinzones

de Darwin, las fragatas, la iguana marina y laangis terrestres.

2.- Parque Nacional Yasuni

Ubicacion: Pastaza y Napo

Creacion: Julio 26, 1979 - Decreto No. 322 (ampliacion 1994992)

Descripcion

El Parque Nacional Yasuni es el area protegidagrasle del Ecuador continental. Cuenta con

982.000 hectareas de Bosque Humedo Tropical, isa dbntro de las provincias de Orellana,
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Pastaza y Napo. Dentro de su territorio se encaremiarios tipos de vegetacion, 500 especies

de aves, 173 especies de mamiferos, 62 especsespientes y 100 de anfibios.

Clima

El clima célido humedo, varia fuertemente de acuerth geografia y a la geomorfologia. La
linea ecuatorial determina en su clima térridoluiriciado por una serie de factores como el
viento, la humedad, la altitud y la precipitaci@a.temperatura oscila entre los 18 y 36 grados
centigrados, con una media de 24 a 26 gradoscipjieeiones anuales que varia entre 2000 y

3000 milimetros.

Flora y fauna

En el bosque de tierra firme, la vegetacion natsealcaracteriza por ser siempre verde,
heterogénea, densa, con especies de gran tamaiichg fitora epifitica.
Se ha llegado a determinar que existen mas desg@ties de aves, todas vistosas, En cuanto a

mamiferos, se han registrado 173 especies dentRadgue.

3.- Reserva Forestal Cuyabeno

Ubicacion: Sucumbios y una pequefia parte de Napo
Creacion: Julio 26,1979, Acuerdo Interministerial No. 322

Descripcion

La Reserva de Produccion de Fauna Cuyabeno tiene noo de sus objetivos principales la
conservacion, a perpetuidad, de una muestra delstema amazonico -el mas complejo del
mundo. Esta area protegida se caracteriza potisima biodiversidad y las interacciones entre
especies; la geomorfologia de la Reserva es eotalidad el producto del movimiento de

materiales desde los Andes por parte de los ridscipalmente por el Aguarico, que se
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considera justamente de aguas blancas por la sedicien que arrastra desde la cordillera,

montafias donde gana su caudal que lo hace navelyahtege todo el afio.

Clima

La reserva, situada en la Amazonia, goza de ladad®s del Bosque Hiumedo Tropical, con
promedios anuales de temperatura que supera logratibs centigrados y una variacién
estacional bastante marcada representada por ta &gca o de verano que comprende los
meses de diciembre a marzo; la época lluviosa iovderno, de abril a junto e intermedia de

agosto a noviembre.

Flora y Fauna.

Existe una diversidad mediana de arboles perodaltrsidad de grupos de plantas como las
epifitas, especialmente orquideas y bromeliasauad existente, caracteristica de la Amazonia,

tiene un altisimo nimero de especies pero la maygeriellas son muy escasas.

4.- Parque Nacional Sangay

Ubicacion: Cafiar, Tungurahua, Chimborazo y Morona Santiago.

Creacidén: Junio 26, 1979 - Acuerdo No. 0392 / Ampliaciénidgtes: Mayo 20, 1992 -

Decreto No. 0126

Descripcion.

Una red de mas de 324 lagunas, tres volcanes detedsticas escénicas espectaculares el
Sangay, el Tungurahua y el Altar- y bastas areasodgue montano alto y bajo virtualmente
inalteradas, donde sobrevive sin amenazas la darattura, hacen del Parque una de las zonas
mas importantes del pais y del mundo. Investigasiate campo recientes han confirmado la
singularidad ecolégica de la zona, y destacan, Lersexcion norte, los altos niveles de

diversidad de especies, mientras que en la suesabn, en cambio, los altos niveles de
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endemismo. Estas particularidades le valieron, @831 la declaratoria como Patrimonio

Natural de la Humanidad por parte de la UNESCO.

Clima.

A pesar de que se encuentra en los trépicos, @isor del ecuador, la gama de elevaciones es
tal que el Parque presenta climas alpinos, tempsmadubtropicales. Las precipitaciones son
fuertemente influenciadas por efectos orogréfitasregion oriental de la Cordillera es la que
recibe las mayores precipitaciones como las masasrd humedo desde la cuenca amazonica
suben las estribaciones andinas. Las variacionasi@sales son mas marcadas en el oeste, con
solamente 122 dias de lluvia registrados en Riobalrdo temporada mas lluviosa varia de sitio
a sitio, pero generalmente es desde Abril hastabDet Las temperaturas son relativamente

constantes a lo largo del afio, aunque existenclugdriaciones diarias.

Flora y Fauna.

La flora tipica andina alta, incluye &rboles de pomaqui, polilepis, quishuar6é arrayan, y
vegetacion menor compuesta por chuquiraguas, akdésidacopodios y chilcas. Los paisajes
que esta flora y fauna producen no pueden ser anasteristicos.

La zona baja, en cambio, se van componiendo enogque himedo tropical; entre caobas,

chontaduros, cedros y guayacanes.

5.- Parque Nacional Cotopaxi

Ubicacion: Cotopaxi, Pichincha y Napo.

Creacion: Julio 26, 1979, Acuerdo Interministerial No. 0322
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Descripcion.

En la parte central estd ubicado el Cotopaxi, ntnsl volcanes mas activos y altos del mundo.
Al noroeste esta el Rumifiahui y entre las dos nitastae encuentra el valle de Limpiopungo.

Pese a la gran altura sobre el nivel del mar, efjuigacuenta con numerosas especies de
mamiferos y aves.

Clima.

Un clima frio de alto andino, temperaturas quearaéntre los 0 y 15 grados centigrados y

precipitaciones lluviosas anuales de 500 a 1.50@netros

Flora y Fauna.

VEGETACION: chuquiraguas -la flor del andinista,jqueales, gencianas, alchemilas en
pequefios remanentes de bosque sobre la parteiderdatdel Rumifiahui.

También se encuentran arboles de pumamaqui, réongrijuishuar, junto con el mortifio y el
capuli, ademés de gramineas, musgos y liquenes.

Dentro de la fauna se puede encontrar facilmentgiosra mamiferos y aves.
MAMIFEROS: conejos, venados.

AVES: quilicos, gaviotas andinas, quindes curiquag condores

6.- Bosque Petrificado Puyango

Ubicacién: Loja.

Creacion: Diciembre 15, 1982, Acuerdo Ministerial No. A- 0398
Descripcion.

Puyango esta inmerso en un area de bosque seddgsértico, con vegetacion adaptada al
caluroso clima de la region. Pero en el interidriaesque, la vegetaciobn cambia gracias a que

recibe el constante bafio de pequefios riachuelos.
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Grandes é&rboles petrificados reposan en el cami@io sus cortezas, si se mira con atencion,
aun se pueden apreciar las huellas de las hojaspgguefios moluscos. En el lugar existe un
museo que guarda, aunque con algo de desordeasg@silizadas de animales, frutos, peces,

insectos y moluscos.

Clima.

El bosque tiene una temperatura promedio anuald® £, Durante la época invernal el Area
recibe mas de 900 mm de lluvia que cambian el jgatsmsiderablemente haciendo interesante

la visita también en estos meses.

Flora y Fauna.

Los bosques achaparrados y las orquideas son tandigcteristicas importantes de la zona; en
San Francisco, al noreste del Parque, se encuevdraas especies nuevas o endémicas de

orquideas con caracteristicas estéticas unicas.

En este habitat crece ademas el arbol de Cinclioyrtante en el control de la terrible
malaria ya que de él se obtiene la quinina, praiaipedicacion para su tratamiento.
Esta zona se destaca por ser una de las mas eicasido en cuanto a avifauna se refiere, con

mas de 560 especies registradas que represerdgdaddr del 40% de las aves en el Ecuador.

7.- Parque Nacional Machalilla

Ubicacién: Manabi.
Creacion: 26 de julio de 1979, Acuerdo Interministerial N690
Descripcion.

Machalilla que se compara en importancia y magnaudu fabulosa muestra de especies
marinas Yy terrestres; el Parque es un verdadereamestural de la historia precolombina del

Ecuador y Sudamérica. En esta zona se han encontamtbs Turismo-Sitios que contienen
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contundente evidencia arqueoldgica de las mas bapes culturas de la costa ecuatoriana,
entre ellas la cultura Valdivia, posiblemente ekrdamiento humano mas antiguo de
sudamérica; estos hallazgos han probado que ald@&ddachalilla constituydé un centro de

comercio maritimo importantisimo a nivel regional.

Es uno de los parques nacionales mas visitadogaseddor; contiene, a mas del territorio
continental, las islas Salango y de La Plata, sdsias menores e islotes pintorescos, y un area

marina de dos millas nauticas que se adentramarefiesde la costa.

Clima.

El clima y por tanto la vegetacion, del Parque bmlo determinadas decisivamente por la
convergencia alternante frente a sus costas deri@mte fria de Humboldt y la corriente calida
de Panama, fendbmeno que ha marcado en el Parqupdeoas del afio claramente definidas:
una lluviosa de enero a mayo, y otra seca de puiiciembre. A esta particularidad marina hay
que afiadir la igualmente determinante influencidadeordillera costera Chongén-Colonche,
con su agreste orografia que caprichosamente edeawl Parque ocasionado variaciones

microclimaticas Unicas y la presencia de espedceaesiacantilados.

Flora y Fauna.

La Dualidad del Parque Nacional Machalilla perntjtee en sus partes bajas exista el Unico
bosque seco tropical de América del sur, con espexdaptadas a la escasez de agua y a los
suelos salinos. Las partes mas altas del Parquanelnio, dada la condensacién de la humedad
en la cordillera, presenta vegetacion mucho masistemte con especies tipicas de bosque

hamedo tropical

Esta 4rea de mar alberga también algunos mamifeergos interesantes entre los que
sobresalen algunos lobos de mar en la Isla deala Rllas ballenas jorobadas, presentes en la

zonha entre junio y septiembre de cada afio.
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8.- Parque Nacional Podocarpus

Ubicacion: Loja y Zamora Chinchipe.
Creacion: Diciembre 15, 1982, Acuerdo Ministerial No. A- 0398

Descripcion.

Se trata del Area Protegida mas austral del paisigbe su nombre a un arbol caracteristico del
bosque muy himedo montano de esta zona y que dontismpo es la Unica conifera nativa

del Ecuador -el Romerillo o Podocarpus. Esta zendestaca por ser una de las mas ricas del
mundo en cuanto a su avifauna, con mas de 560iespegistradas, que representan alrededor
del 40% de las aves en el Ecuador. Se pueden eacespecies como el pajaro paraguas, el
gatillo de la pefia, loros, colibries, tucanes yg&aas que habitan el parque, principalmente

debido a la variedad de habitats que representa.

Clima.

Bajo, ubicado entre los 2.000 y 3.000 metros sabneivel del mar, con precipitaciones de

2.000 a 4.000 milimetros y 12 a 18 grados de teatyer, se destacan los Podocarpus.

Flora y Fauna.

El Parque, considerado el Jardin Botanico de Amgslsta situado en el territorio donde se
sobreponen los centros de endemismo de los Andédodie y Tumbes. En el area se calcula
existen entre 3.000 y 4.000 especies de plantasilass, entre las que se destaca: romerillos o
Podocarpus, del cual lleva el nombre el Parqueughiass otras valiosas como la cascarilla o

Cinchona, denominado el arbol nacional del Ecuador.

Ubicacion geografica permite que el area albergan gantidad de especies de animales como
el oso de anteojos, el puma, tigrillo, la danta,vehado, tigre americano, zorro, pudd,

cervicabra, prefiadilla, sardinas, raposa, ardilacuri, entre otros.



-111 -

9.- Reserva Antisana

Ubicacién: Pichincha y Napo.
Creacion: Julio 21, 1993 - Resolucion No. 018

Descripcion.

La Reserva cubre un amplio rango de zonas de wigaporcion a su superficie, guardando en

si una enorme biodiversidad.

Nieves perpetuas y bosque humedo tropical se camten esta &rea como en ninguna otra; a
partir de un volcan rodeado de innumerables laggnase asoma al borde mismo de la llanura
amazonica el Antisana. No obstante, quiza una teafsiica ecologica ain mas sobresaliente
constituya la funcién de nexo que cumple el Areaamera de corredor ecoldgico, entre la

Reserva Ecoldgica Cayambe-Coca y el Parque NacBurabco Napo-Galeras, formando asi,

entre las tres, una de las 10 "zonas calientediatBversidad, también conocidas como "hot

spots", que existen en el mundo.

Clima.

El clima varia entre frio, templado y subtropicdé acuerdo a sus pisos y altitudes. La
temperatura se encuentra entre los tres y 17 greetdfgrados y depende basicamente de la
altitud. Las precipitaciones pluviales aumentanpewoporcion inversa a la altitud, y se las
pueden experimentar conforme se desciende porstabaeiones orientales de la cordillera,
desde el paramo hasta la ceja de la selva y lAaizonia, que se encuentran entre los 800 y

2.700 mm. Anuales.

Flora y Fauna.

Se trata de vegetacion tipicamente achaparradahajes vellosas y gruesas que le permiten

soportar los vientos y las temperaturas drasticensjas.
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VEGETACION: almohadillas chuquiraguas, frailejonesjsgos, orquideas, parches de bosques

de polilepis, pumamaqui, bosque himedo tropical

La fauna sobresaliente esta constituida principalenpor aves; resaltan el condor de los andes,
cuya mayor poblacion se cree sobrevive en estarReseos mamiferos, aun pueden

encontrarse, con un poco de suerte.

AVES: Algunos tipos de patos, curiquingues, qugicgligles, gaviotas de la sierra y colibries.
MAMIFEROS: lobos de paramo, cervicabras, venadoxala blanca, conejos, chucuris y

zorrillos

10.- Reserva Forestal Chimborazo

Ubicacién: Chimborazo, Bolivar y Tungurahua.
Creacion: Octubre 26, 1987, Acuerdo Interministerial No. 874

Descripcion.

Al hablar de esta reserva a pesar de que su inmptat&s evidente, los atractivos que mas
poderosamente llaman la atencion de los visitastes sin duda, el volcAn Chimborazo, la
montafia mas alta del Ecuador, totalmente adornadanmensos glaciares, y su vecino, el
Carihuairazo, que alguna vez rivalizé en altura ebprimero; ambos ubicados en el corazon
mismo del area. Los deshielos de estas elevaciorig;an los diversos riachuelos que
abastecen de agua a las subcuencas de los riogAtBhambo y Chimbo. El 90% de las aguas

van hacia el oriente para alimentar al rio Pastama,10 % al occidente.

Clima.

El clima predominante es el frio de alto andino eamiaciones de templado permanente

hamedo a templado peridédicamente seco, con tenupasade entre 0 y 10 grados centigrados.
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Flora y Fauna.

La fauna sobresaliente es tipica del paramo, reptada principalmente por ciervos enanos,
lobos, pequefios conejos y ratas; mucho mas espasashn algunas llamas silvestres que auln
deambulan por la zona y se consideran en gravgrpele extincion. No obstante, el Programa
de Reintroduccién de Camélidos Sudamericanos quémpéementa en Chimborazo ha
conseguido revertir esta situacion trabajando erepaoduccion de los mismos. La avifauna
incluye como exponentes sobresalientes al coOndlmsdéndes, ya no tan frecuente, y al colibri
conocido como estrella ecuatoriana, también ditieilobservar. Mucho mas abundante es el
curiquingue, un ave que dependiendo de su formauel® trae buenos 6 malos augurios para

las comunidades del lugar y que estd siempre mema$a en toda fiesta indigena.



CAPITULO IV

MODELOS DE ENSENANZA E INVESTIGACION DE LAS METODOL OGIAS PARA

EL DESARROLLO DE PRODUCTOS MULTIMEDIA.
4.1 Vision Epistemoldgica desde el punto de vistaipopedagdgico.

Algunos autores utilizan a la psicologia como dmsustentada en métodos de investigacion

antropoldégico culturales polivalentes.
Si el trabajo es de tipo educativo, entonces sdepigentificar con uno 0 mas paradigmas.
4.1.1 Paradigma Conductista

De acuerdo a este paradigma, el objetivo de laamilic es el cambio de la conducta
respondiendo a estimulos, es decir, el procesar@iginteresa es el aprendizaje interpretado

como el cambio de conducta.

El conductismo surge como una teoria psicolégiqaosteriormente se adapta su uso en la
educacién. Esta es la primera teoria que viendlaentiar fuertemente la forma como se
entiende el aprendizaje humano. Antes del surgimielel conductismo el aprendizaje era

concebido como un proceso interno y era investigadtravés de un método llamado
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“"introspeccion” en el que se le pedia a las pessque describieran qué era lo que estaban

pensando.

4.1.2 Paradigma Cognitivo

De acuerdo a este paradigma, el objetivo de laamiliic es el inter-aprendizaje. Esto es, al
alumno recibe, procesa y crea la informacion. Sefjigenis Rodriguez, el aprendizaje se

interpreta en términos de modificacion y adquisiaé estructuras de conocimiento.

La teoria cognitiva, proporciona grandes aportasaa estudio de los procesos de ensefianza y
aprendizaje, como la contribucién al conocimienteciso de algunas capacidades esenciales

para el aprendizaje, tales como: la atencion, iaon@ y el razonamiento.

Este paradigma determina que: "aprender" constitaysintesis de la forma y contenido
recibido por las percepciones, las cuales actudorera relativa y personal en cada individuo,
y que a su vez se encuentran influidas por suscedwetes, actitudes y motivaciones
individuales. El aprendizaje a través de una visiégnositivista es mucho mas que un simple

cambio observable en el comportamiento.

Entre los representantes del cognitivismo podenittss8 @ Ausubel con sus aprendizajes
significativos, a Bruner con sus aprendizajes macdbrimiento, Cagné con sus aprendizajes

acumulativos y muchos otros.

4.1.2.1 Ausubel

Para Ausubel lo mas importante es el aprendizgjefiativo, es decir el aprendizaje en el que
un contenido tenga “sentido” y no sea solamentadmorizacion de las palabras, silabas, etc.
Sino que, el estudiante y todos los conocimient@sgparda en su memoria a largo plazo sean

con sentidos y significados.
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Este autor enfoca el aprendizaje “receptivo”, qegus él, es el profesor establece los
contenidos y la estructura del material. Este tpoaprendizaje se opone al aprendizaje por
descubrimiento, sin embargo, Ausubel cree quedssltados pueden ser tan eficaces como los
gue se obtienen por descubrimiento, ademas, hagnlaja de que ahorran tiempo al alumno y

son mas organizados.

Ausubel define el término “Subsuncion” como unaagsgia cognitiva que permite al individuo
alcanzar nuevos conocimientos a traves de otresiargs ya estables y sélidamente formados,

y que de faltar provocarian que los nuevos contsréé aprendan en el vacio.

Considera de mucha importancia que mientras logenmos anteriores no sean dominados y
retroalimentados no se debe introducir un nuevotetido. Los contenidos deben estar
relacionados con la estructura del conocimiento ajgkendiz y no deben ser arbitrarios,
recomienda la manera expositiva para introducicamrienido completamente nuevo. Manifiesta
que la informacion aprendida tiene mas posibilidader memorizada cuando se relaciona con
informacion existente en la cabeza del aprendizstyp deberia mejorar la eficiencia de
aprendizaje y su posterior transferencia. Al téordel aprendizaje el aprendiz debe demostrar

lo aprendido mediante la aplicacion de los conaaias adquiridos.

En cuanto a la evaluacién, Ausubel manifiesta qledser una herramienta de ayuda para el
profesor no solo para evaluar al alumno, sino témhkdl método, técnicas, instrumentos y

recursos que utiliza.

El cree que entre los elementos a evaluarse, aen@s conocimientos, debe tomarse en cuenta
la personalidad, actitudes, interés, etc. Sugidmmas que los maestros no deben limitarse
Unicamente a los test sino también recurrir a atredios como discusion, disertacion; es decir,

hablar de una evaluacion integral.
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4.1.2.2 Bruner

Este autor trata del aprendizaje por descubrimienamiante la participacion activa del

estudiante.

Al hablar del crecimiento intelectual, Bruner calesa que depende del dominio de ciertas
técnicas, en el que intervienen factores como ldungeion en el desarrollo del individuo y la

integracion, que consiste en utiliza la informadai@nvarias unidades para resolver problemas.

Para Bruner, los nifios pasan por tres modos deseptacion del mundo:

- Inactivo: En la que la representacion del mundo se hace/@stde respuestas
motrices.

- Iconico: Manifiesta que depende de una cierta cantidad dpuestas y
habilidades motrices asi como de actividades pasatpie le permiten al nifio
desarrollar imagenes y simbolos que representariseias de un determinado
acto.

- Simbdlico: Se refiere cuando el nifio utiliza el lenguaje camanedio que le
permite representar con sus propios simbolos I¢stashdel mundo real e

incluso de transformar sus experiencias.

Bruner considera que si en matemética se pretersddiar a los nifios con una légica que no es
la suya solo se conseguird que memoricen los ctoxegin entender la relacion sin darle

sentido a los conceptos presentados.

Manifiesta que los nifios pueden aprender los caosegi se les brinda la posibilidad de

manipular los materiales que se utilizan, y quesetienamiento temprano y riguroso en las
operaciones logicas basicas de la matematicagidasias permite que su aprendizaje posterior
sea mas facil. Opina que si ensefiamos a los nifadguier tipo de habilidad en el lenguaje de

nivel de desarrollo que ellos poseen, seran perfemte capaces de aprenderlo.



-118 -

Piensa que el descubrimiento favorece al desarmofiotal, y que consiste en transformar o
reorganizar la evidencia de modo que se pueda werathia de ella. Por tanto la manera de
presentar los contenidos debe ser de manera hgaotgtheuristica antes que puramente
expositivo. El material debe ser organizado y ssdeado por el propio estudiante, pues, una
idea es representada, captada y el ritmo de céptasidiferente para cada profesor y para cada

alumno, y es hacia el alumno que se dirige eléstgrla finalidad de la ensefianza.

Para Bruner, las ventajas de la presentacion liipatg heuristica son las siguientes.

- Potencia intelectual:Pues, siendo para este autor el objeto de la atstru el
resolver problemas de la vida real, el descubtiilite al individuo adquirir
informacién util para resolver dichos problemas noa organizacién racional
de los elementos de un problema.

- Motivacion intrinseca y extrinseca: Al ser el aprendizaje una tarea de
descubrimiento de algo, el alumno tiene que vobs@rdependiente y sentirse
recompensado por los efectos de su propio desdebtion Este autor opina
que a medida que los nifios se desarrollan y apmemgensar representando y
transformando su ambiente, la motivacion por compeatmenta, reduciendo la
importancia del refuerzo secundario y la gratifiéac En contrario a ciertas
actitudes conductistas.

- Aprendizaje y heuristica del descubrimiento:La Unica manera de aprender
por descubrimiento es practicando, pues mientrassadractica mas se puede
generalizar, es decir, ejercitandose en la solwbédproblemas.

- Memoria: Bruner manifiesta que cuando el alumno organizaatkrial puede
reducir la complejidad del mismo e integrarlo en esfructura intelectual
cognitiva, lo que hace que el material se vuelva raécesible para una

retencidn en su memoria a largo plazo.
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En resumen, el pensamiento de Bruner es: “los w®ipara el aprendizaje deben dejar de ser
pasivos, deben provocar en lo posible el interédgpque debe aprenderse de un modo amplio

y diversificado”.

4.1.2.3 Cagné

Para este autor el aprendizaje consiste en unguapee permite a o los seres vivos modificar
sus comportamientos en forma rapida y permaneata.d@mprobar si el aprendizaje ha tenido
lugar debe verificarse un cambio comportamentaénddk, para Cagné, el aprendizaje supone

cuatro elementos:

- Un aprendiz.
- Una situacion que permita que el aprendizaje téargs.
- Unaforma de comportamiento explicita por parteageendiz.

- Un cambio interno.

Define el aprendizaje como un cambio relativamergble en la disposicion o capacidad
humana y que no puede atribuirselo simplemente araceso de crecimiento. Para Cagné el
aprendizaje ocurre dentro del cerebro del individes un proceso comparable a otros procesos

organicos humanos como la digestion y la respimdistinta de la maduracion.

Cagné propone un enfoque sistematico del apreedyzdpntro de su cuadro de referencias lo
mas importante son las condiciones antecedenegréresos internos y los resultados de la

situacion de aprendizaje.

El sistema de aprendizaje propuesto por Cagnéstersin una serie de procesos contemplados

en ocho fases:

- Motivacion: En la que se deben emplear incentivos que impualksestudiante

a perseguir un objetivo.
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- Aprehensiéon: En la que el alumno atiende a las partes que zjupi
importantes y las organiza a su manera.

- Adquisicion: Que es en la que la informacion es almacenadalificama de
forma como memorizacién, clasificacion, simplificag etc.

- Retencion: En la que el contenido aprendido se almacena enelaoria a
largo plazo, pudiendo ser de forma permanente sitéssidad no disminuye
con el paso del tiempo, o sufrir un debilitamiemt® intensidad o sufrir
interferencias por efecto de una confusion.

- Recuerdo o EvocacionEn esta fase lo que fue almacenado debe ser decesib
de manera de que pueda localizarse en cualquieentoran la memoria.

- Generalizacion: Relacionada con la transferencia del aprendizag apila
recuperacion del contenido aprendido y su aplica€id contextos nuevos y
diferentes.

- Desempefio:En la que se genera una respuesta por parteutshalsobre lo
que aprendio y esto sirve de guia al maestro farer si el aprendizaje tuvo
lugar, preparando también el camino para la retneaitacion.

- Retroalimentacion: Etapa que muchos otros autores llaman refuerapjey
segun Cagné Funciona no por una recompensa Si rguepexiste una

expectativa que es confirmada. El ciclo se cieorala fase Motivacional.

4.1.2.4 Piaget

Piaget considera que hay dos formas de aprendizaje:

e La primera equivalente al desarrollo mismo de teligencia, el cual es un proceso
espontaneo y continuo que incluye maduracion, éxpea, transmision social y

desatrrollo del equilibrio.
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e Lasegunda limitada a la adquisicion de nuevasuesgps para situaciones especificas o

la adquisicidn de nuevas estructuras para opelesimentales especificas.

Pone énfasis en que el desarrollo de la inteligedeilos nifios es una adaptacion del individuo
al ambiente o al mundo que lo rodea y que se peoduravés de un proceso de maduracion que

incluye lo que se llama aprendizaje.

El desarrollo de la inteligencia comprende dosgsart

» Adaptacion: Que es el proceso que permite a los nifios adquiriequilibrio entre
asimilacién y acomodacion.
» Organizacion: Que se encarga de estructurar la informacion emesitos internos de

la inteligencia.

La inteligencia se desarrolla a través de la aaoidih y la acomodacion a esta realidad, y la
organizacion y adaptacion no estdn separadas; m@leerganismo necesita organizar y

estructurar simultaneamente su experiencia.

Se identifican tres componentes de la inteligenicia:funcion de la inteligencia, es decir el
proceso de organizacion y adaptacion por asimitlagiGacomodacion; la estructura de la
inteligencia, considerada la mas importante y duggca las propiedades de organizacion de las
operaciones y de los esquemas responsables de tamigmtos especificos; y el contenido de
la inteligencia, que se refleja en el comportantientse lo puede observar a través de la

actividad sensoriomotriz y conceptual.

Las estructuras son operaciones interiorizadas emehte, a su vez reversibles que de acuerdo
con Piaget tienen una naturaleza légica y matemgtiena operacion es una accion que ocurre

en la mente y que sigue una secuencia definidaderes que se denominan esquemas.
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Piaget hace una diferencia entre retencién y memnpara €l hay dos tipos de retencion: el
conocimiento figurativo o contenido del aprendizgjestructura operacional, que es la manera
con la cual se retiene el material; y tres tiposngenoria: reconocimiento que depende solo de
percepcion de los esquemas, la evocacion, queereqdé lenguaje e imagenes mentales; y la

memoria reconstructiva que implica la imitaciéreoanstruccion del modelo.

Manifiesta que se deben evitar a toda costa las/idedes que simplemente copia,

memorizacion o repeticion.

Piaget dice que al final de un proceso de aprejgdea debe esperar el desarrollo de nuevos

esquemas y estructuras en la operacion internasdefios.

Para Piaget el objetivo principal de la educacisrcrear o formar el raciocinio intelectual y

moral de los nifios, que los irdn haciendo de acugid edad cronologica y mental.

4.1.3 Desarrollo de la Investigacion

Métodos de Investigacion

Los métodos de investigacion en educacion se puddsificar de acuerdo a ciertos criterios: el
punto de partida, la haturaleza de los datoseeldo, sus facultades. Es decir, clasificAndose en

distintas categorias no excluyentes.

a.- Segun el proceso formal (a sus facultades)

- Método inductivo.- A partir de andlisis de un casode casos particulares y
observaciones de la realidad se extraen conclusid@earacter general. Comienza
con una recoleccion de datos, se categorizan lables observadas, se prueban
las hipétesis, se pueden realizar generalizacipaea elaborar una teoria. Este
método se utiliza en estudios: descriptivos, cacdiéhales, de presentacion

etnografica, de investigacion.
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- Método deductivo.- Se parte de premisas generalets rharco general de
referencia) para sacar conclusiones de un casieart pone énfasis en la teoria,
la explicacion, la abstraccion; no en recoger datopiricos o en la observacion y
experimentacion.

- Método hipotético-deductivo (induccién-deducciére parte de la observacion
para plantear un problema, mediante un procesodiggion el problema conduce
a una teoria. Partiendo del marco tedrico se @ante hipdtesis mediante un
razonamiento deductivo, posteriormente se intemiddar empiricamente. Este
método es muy utilizado en estudios educativosc@les, establece relacion entre
teoria, utopia y realidad.

Fases: Planteamiento del problema, revision bikdificp, formulacion de hipétesis,

recolecciéon de datos, andlisis de datos, intergieias, conclusiones, prueba de

hipétesis, generalizaciones de resultados para raamel conocimiento tedrico. Los

estudios experimentales y ex post facto sigueazelmamiento hipotético-deductivo.

b- Segln su punto de partida:

- Analitico.- Consiste en revisar 0 analizar ordenadaparadamente los elementos o
partes de un todo (fenédmeno), y examinar las k@t@si entre estas.
- Sintético.- De la reunién racional de varios eletogro partes dispersas se trata de

construir un nuevo todo, formulando de ser necesedrias o leyes.

c.- Segun la naturaleza de los datos:

- Metodologia cuantitativa.- Posibilidad de aplicdiaa ciencias sociales el método
de las ciencias naturales. Ejemplos: los métodoperarentales, cuasi
experimentales, correlacionales, encuestas. Eaclegida de los datos se aplican

test, pruebas objetivas; y se aplica la estadistical analisis de los datos.
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Metodologia cualitativa.- Se investiga desde demta preponderancia de lo
individual y subjetivo. Su perspectiva en humaoéstinterpretativa, particular, de
caracter ideografico. Por ejemplo: la etnografiaethometodologia, investigacion
ecoldgica, observacion participante, triangulaci@mtrevista en profundidad,

estudio de caso, relatos de vida, biografia.

d.- Segun el objetivo:

Métodos descriptivos.- Su objetivo es describir ferdmenos, estan en el primer
nivel del conocimiento cientifico, la observacidnla base.

Métodos explicativos.- Su objetivo es explicar @xdmeno. Trata de llegar al
conocimiento de las causas. Utilizan metodologémttativa.

Métodos experimentales.- El objetivo es controlar fendmeno. Utiliza el
razonamiento hipotético-deductivo. Se preocupaagsaguir muestras de sujetos
representativos. El analisis de datos se hace etmdwelogia cuantitativa.

Métodos predictivos.- Su objetivo es predecir feados, utiliza metodologia

cuantitativa.

e.- Segun el enfoque:

Método experimental.- Se seleccionan grupos décsuggjuivalentes. Se analiza la
varianza en el analisis de datos.

Método correlacional.- No hay variable independier@xperimental. No se
seleccionan grupos equivalentes de sujetos. Segbasaobservacion. Se utiliza el

coeficiente de correlacion de Pearson o el de Sgapara probar la hipotesis.

f.- Segun la temporalizarian:

Métodos transversales.- Recogen la informacion lereve lapso de tiempo.
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- Métodos longitudinales.- Se recoge la informacidnperiodos de tiempo: cada

semana, cada mes; etc.

4.2 Metodologias para el desarrollo de productos nitimedia.

Dentro de la variabilidad que ofrecen las aplicaesomultimedia, existen muchas tendencias de
metodologias que ofrecen diferentes marcos quedsarrolladores pueden asumir a la hora de

realizar su trabajo.

Si se desea proponer una metodologia de desalooBaficientemente genérica y a la vez
precisa como para que permita modelar de formauadectodos los aspectos propios de cada
aplicacion, es necesario hacer un estudio de taeteias que actualmente se encuentran en

vigor en cada uno de estos ambitos.

Investigacién de metodologias multimedia

HDM (Hypermedia Design Model)- Modelo de Disefio Hipermedia

Es uno de los primeros métodos desarrollados disirda estructura y navegacion propias de
las aplicaciones multimedia. Esta basado en el lonoBgetidad-Relacién aunque amplia el

concepto de entidad e introduce nuevos elemeraos) tas unidades o los enlaces.

Elementos que permiten al disefiador especificar uraplicacion.

Estos elementos son: Entidades. Componentes. Eevage Unidades. Enlaces.

HDM distingue tres tipos de enlaces:

- Enlaces estructurales.- conectan componentesrdistaa entidad.
- Enlaces de perspectiva.- conectan perspectivascquesponden a una misma
unidad.

- Enlaces de aplicacion.- sirven para conectar coemes y unidades.
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RMM- Relationship Management Methogology - Metodabgia de administracion de

relaciones

Se puede considerar una metodologia pues asurafss de analisis y disefio. RMM propone
un proceso basado en 7 fases o etapas en las disei@dor va modelando la estructura de la

aplicacion y las posibilidades de navegacion dritama.

Fase 1- Realizar el modelo E-R: esta fase se detsmer un modelo Entidad-Relacion del

sistema, sin necesidad de entrar en detalles amaeidn o de presentacion al usuario.

Fase 2- Realizar los disefios de slice: para catildadndetectada en la fase anterior, se debe
definir un diagrama de slices. Esto es, se debtectde los slices para esa entidad, es decir,
como se van a presentar los atributos de la entiladsuario. Se debe obtener un modelo

compuesto por slices y enlaces (ya sean guiadescwnales, etc)

Fase 3- Disefar la navegacion: se debe disefiar sérpasara de una entidad a otra, es decir,
hay que enriquecer el modelo Entidad-Relacion attern la primera fase con los enlaces

entre entidades.

Fase 4- Definir el protocolde conversion:en esta fase se debe definir el proceso a segair pa

pasar del modelo RMDM a la plataforma de desarglucreta.

Fase 5- Disefiar la interfagEn esta fase se disefian las pantallas tal y cormarsa mostrar al

usuario.

Fase 6- Implementar la aplicacion: En base al pobtoestablecido en la fase 4 y al modelo

RMDM obtenido, se implementa el sistema.

Fase 7- Probar la aplicaciddna vez que se obtiene la aplicacion ejecutabldeben realizar

las pruebas de funcionamiento a la misma.
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EORM- Enhanced Object Relationship Methodology - M#&dologia de Relaciones de

Objeto Mejorada

Es una de las metodologias de disefio de aplicasiandtimedia mas referenciadas en todos
los trabajos EORM propone un proceso interactivo que congatenriquecer un modelo de
objetos para representar las relaciones existemies objetos (enlaces). Se estructura en tres

fases: analisis, disefio y construccion.

Fase 1- Analisis: corresponderia mas a un disefiobftos, consiste en hacer un modelo

orientado a objetos, segun las pautas y nomenaldtuOMT para representar la aplicacion.

Fase 2- Disefio: Durante el disefio se procede aficadel modelo de objetos obtenido en la

fase anterior afiadiendo semantica suficiente elasiones para representar los enlaces.

Fase 3- Construccion: En esta fase se preparastaligio fuente para cada una de las clases y la

interfaz gréfica de usuarios.

OOHDM- Object-Oriented Hypermedia Design Method - Meétodo de Disefio de

Hipermedia Orientado a Objetos

Es una metodologia para la elaboracién de aplinasiomultimedia. OOHDM no es
simplemente un lenguaje de modelado, sino que alafims pautas de trabajo, centrado

principalmente en el disefio, para desarrollar apiimes multimedia de forma metodoldgica.

En OOHDM se proponen 4 fases de desarrollo:

Fase 1- Disefio Conceptual: la finalidad principatatite esta fase es capturar el dominio
semantico de la aplicaciéon en la medida de lo pmsiteniendo en cuenta el papel de los

usuarios y las tareas que desarrollan.
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Fase 2- Disefio Navegacional: se debe disefiaritzaeidn teniendo en cuenta las tareas que el

usuario va a realizar sobre el sistema.

Fase 3- Disefio de Interfaz Abstracto: definir gbfetms de interfaz va a percibir el usuario, y
en particular el camino en el cuél apareceranifesates objetos de navegacion, qué objeto de
interfaz actuaran en la navegacién, la forma deraehizacién de los objetos multimedia y el

interfaz de transformaciones.

Fase 4- Implementacidn: s6lo queda llevar los objatun lenguaje concreto de programacion,

para obtener asi la implementacion ejecutable dplieacion.

SOHDM- Scenario-based Objectooriented Hypermedia Dxgn Methodology -

Metodologia de Disefo Hipermedia Orientada a obje®y basada en escenarios

SOHDM es una metodologia para el desarrollo deapbnes multimedia que se divide en seis
fases que hay que realizar de forma secuencialei8lmargo, el proceso de desarrollo es un
proceso ciclico en el sentido de que al realizax fase se puede regresar a alguna de las

anteriores para refinarla y adaptarla mejor.

Esta basado en los escenarios para elaborar leacphes multimedia. En su proceso, los

escenarios se elaboran en la fase de analisicpptarar los requisitos funcionales del sistema
y sirven como base para el resto del proceso. Argis que SOHDM se asemeja bastante a
OOHDM y EORM, difiere de ellas en el sentido de guientras que estas dos metodologias

solo trabajan en la fase de disefio, SOHDM englambien la fase de analisis.

Fase 1- Analisis: de analisis se debe realizagstudio de las necesidades de la aplicacion, del

entorno de trabajo y de los actores.

Fase 2- Modelado de objetos: En la fase de modadadobjetos, los escenarios van a ser

transformados en objetos segun la propuesta deCRE Cards (Class Responsability
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Collaboration). Esta propuesta tiene como objefivesentar un formato sencillo e informal

para conseguir un diccionario de datos para lagsldel sistema.

Fase 3- Disefio de vistas: los objetos seran reizagos en unidades navegacionales.

Fase 4- Disefio Navegacional: se van a definiefdaces o hiperenlaces que existen entre las

diferentes vistas.

Fase 5- Disefio de la implementacion: se van a geresguemas de paginas que van a
representar los puntos de informacion definidoslaerdase anterior dentro de un entorno

determinado.

Fase 6- Construccién: se debe implementar unaaaic hipermedia ejecutable en funcion de

las pantallas y las paginas definidas en la fas&ian

HFPM: Hypermedia Flexible Process Modeling Strategy Modelo de Proceso Flexible de

Aplicaciones Hipermedia

Es la Unica de las metodologias propuesta que ltpalas las fases del proceso de desarrollo,
va desde el analisis hasta el desarrollo de lardentacion y el mantenimiento. Ademas divide

y detalla cada una de las tareas que comprenddassla

Fases de HFPM:

Fase 1- Modelado de los requisitos del softwareedta fase se proponen las siguientes tareas:

- Descripcion breve del problema.
- Descripcion de los requisitos funcionales medisogeasos de uso.
- Realizar un modelo de datos para esos casos de uso.

- Modelar la interfaz de usuario.
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- Modelar los requisitos no funcionales. En éstosluyen la navegacion, la

seguridad, etc.

Fase 2- Planificacién: En esta fase se plantedasl ge trabajo del proyecto, se analiza y se

especifica de forma concisa.

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

represente al sistema sin entrar en aspectos eertedia.

Fase 4- Modelado Navegacional: se trata de cormrsegunodelo navegacional que represente

las posibilidades de navegacion del sistema.

Fase 5- Modelado de la Interfaz Abstracta: Consistbacer un disefio de la interfaz sin entrar

en caracteristicas propias del lenguaje de progriéma

Fase 6- Disefio del Entorno: tiene por objetivosgeecer los modelos obtenidos mediante el
uso de patrones de disefio. Ademas es en estanfésgue se decide la arquitectura del sistema

y la divisién en subsistemas.

Fase 7- Capturar y editar los elementos multimestiadeben plantear los multiples medios con

los que se va a trabajar, asi como los sistemabrdEenamiento que se usaran en los mismos.

Fase 8- Implementacion: conseguir el programa &bteique represente la aplicacion.

Fase 9- Verificacion y validacion: se va a analigiael resultado es adecuado en base a los

requisitos estudiados en la primera fase del pooces

Fase 10- Evaluacion del entorno: Aqui se analighresultado se adecua al entorno en el que

se va a implantar.

Fase 11- Evaluacion de la calidad: Se debe evgldaterminar si el producto resultante es de

alta calidad.
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Fase 12- Mantenimiento: En general esto implicatotaal mantenimiento correctivo,

aumentativo y adaptativo del sistema

Fase 13- Documentacién: Como resultado final se deberar la documentacion del sistema.

OO/Pattern Approach — Patron de Enfoque

Esta propuesta es bastante similar a HFPM puessaprbaonen el uso de patrones y de la
orientacion a objetos para el disefio navegacion Wterfaz. Algo caracteristico de esta
propuesta es el hecho de que utiliza los conoaidess de uso para realizar la fase de andlisis

de la aplicacién. Veamos cada una de estas fases.

Fases de OO/Pattern Approach:

Fase 1- Disefio de los casos de uso: esta metodglogione capturar los requerimientos del

sistema que serviran para realizar el posteri@idisle la aplicacion.

Fase 2- Disefio conceptual: se debe modelar leaajin sin entrar en aspectos de interfaz o de

navegacion.

Fase 3- Disefio de colaboracion:

Fase 4- Realizar el diccionario de datos para foatieclases: se debe documentar los modelos

obtenidos en las dos fases anteriores.

Fase 5- Disefio Navegacional: se debe enriqueamodtlo de clases con nuevas clases que

permitan representar la navegacion.

Fase 6- Implementacion: tiene por objetivo el cgosebasandose en el modelo navegacional,

la aplicacion ejecutable del sistema.
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Diumpa: Modelo General

Son las siglas de disefio de interfaces de usuatiinmediales para aprendizaje y se estructura

de la siguiente manera.

Planificacion.- Esta es la primera fase de la metodologia, dondiefsee el tipo de producto
multimedia en base a la funcién que debe cumpdir tjpo de aprendizaje. Es preciso recalcar
que los parametros que aqui se indican correspoadérs utilizados actualmente en el

desarrollo multimedial educativo, y que puede vasianedida que la tecnologia, método y

técnicas avancen.

DEFINICON DEL
PRODUCTO

Emisor:

Receptor:

Generalidades Medio:

Objetivo:

Formativa (Tutoriales)

Entretenimiento (Juegos)

Funcién _ Informativa (Revistas)
(del material Publicitaria (Catalogos)
Multimedia) Comunicativa (Chats)

Pavlov (Causa - Efecto)

Thorndike (Conductivismo)

Skinner (Aprendizaje Programado)

Tipo de aprendizaje | Freud (Relacion y Motivacion)

Dewey(Descubrimiento)

Piaget(Reflexion)

Mediacion Educativa (Experimental)

Tabla IV.III. Definicion del Producto
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Disefio.-Es la seccibn mas extensa y corresponde al ModgltJsliario, Analisis de Tareas,

Definicion de la metafora, Arquitectura de la imf@rcion, Diagramas tanto de estructura como

de flujo, Definicidn de las areas de pantalla, Bisg andlisis de pantalla.

Género:
Edad:
Clase Social: Qué quiere
Perfil Pais: realizar el
Region: usuario?
Idioma:
Experiencia Alto (Usuario Experto) Qué
(Interaccion Medio (Usuario Promedio) informacio
Computadora) | Bajo (Usuario Principiante n necesita?
Necesidad Educarse
(a nivel de Informarse
HORIELADE usuario) Entretenerse ]
Comunicarse ANALISIS
DE C teristica DE
arggmun TAREAS
USUARIO \ )
(por ejemplo:
estudiantes
Universitarios
con problemas de Qué
atencion acciones
Condiciones de | Pantalla debe llevar
acceso Teclado a cabo?
(Especificar si | Mouse
existe algun tipo | Audio
de discapacidad) periféricos Especiales
(Descripcion)
Tabla IV.IV. Modelado de Usuario
Definicion de la metéfora.
Tipo de Objeto: Representacion
Metéfora | Actividad: Accién
DEFINICION Lugar: Ubicacion
DE Elemento Imagen Acciones Imagen de
METAFORA | Elementos acciones
implicados | Nombre de | Representacion Verbalizar Represen.
Objeto Gréfica la accion

Tabla IV.V. Definicién de Metafora
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Nivel 1 Nivel 2 Nivel 3 Nivel n
Tema l Sub_tema 1 Sub_tema 1.1 | Sub_tema 1.1.1
Sub_tema 2 Sub_tema 1.2 | Sub_tema 1.1.2
Sub_teman Sub _tema 1l.n | Sub_tema 1.1.n
ARQUITECTURA
Sub_tema 2.1
DE LA Sub_tema 2.2
) Sub_tema 2.n
INFORMACION | Tema 2 Sub_teman Sub_tema n.n Sub_teman
Tema 3 Sub_teman Sub_tema n.n Sub_tema n.
Tema 4 Sub_teman Sub_tema n.n Sub_teman
Tema 5 Sub_teman Sub_tema n.r Sub_teman
Teman Sub_teman Sub_tema n.n Sub_tema n.
Tabla IV.VI. Arquitectura de la Informacion
Diagramas
(Estructuras de Flujo)
TEMA 0
Meno) | __________________ ] NIVEL 0
v
TEMA 1 TEMA 2 TEMAN |-————————— NIVEL 1
1 it I 3ia
| suB1||suB2| |[suBi| [ SuBl || SUB2 || SUB3 |-——  NIVEL2
| suB1 || suB2 }————- NIVEL 3
NIVEL N

Nota: Para el Nivel 1 el maximo de Temas recomendad®s es

Figura IV.69 Diagrama (Estructura de flujo)

.n.n

n.n

.n.n
.n.n

n.n



-135 -

DEFINICION DE AREAS

AREA TOTAL

AREA HERRAMIENTAS
AREA TEXTUAL AREA VISUAL

CONTROLES CONTROLES
AUTONOMOS AUTONOMOS

AREA DE ESTADO

Figura IV.70 Definicion de areas

DISENO DE PANTALLAS

PANTALLA 0: Menu

Esta y
Titular Logotipo salida | SS? /S;%IO

Control audio
Narracion [«

Ayuda herramientas
Acerca de INDICE
OPCION I (ir pantalla 1) ANIMACION
OPCION 2 (ir pantalla 2) (tl"anrswlon de
OPCION 3 (ir pantalla 3) imagenes)
OPCION N (ir pantalla n)
AREA DE ESTADO

Figura IV.71 Pantallas
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Disefio DIUMPA

Andlisis de disefio de pantalla

ANALISIS DEL DISENO DE LA PANTALLA
ELEMENTO FUNCION OBJETO IMAGEN
Definir el El funcionamiento de] Como cumple su Representacion
componente componente objetivo el grafica
componente

Tabla IV.VII. Andlisis de disefio de pantalla

PROTOTIPOS.- Se puede catalogar como borrador del producto fina

Primero se elabora el prototipo de baja fidelidélizando medios rapidos como el papel o el
computador (Power Point) a continuacion se reddizvaluacion del prototipo que consiste en
6 preguntas referentes a la distribucién y navdigalide la interfaz.

No existe una cantidad precisa de usuario a evgheao se recomienda utilizar una muestra
representativa que no exceda a tres cifras (10&rias) porque el lugar de agilitar el proceso, lo
complicaria debido a las diversas opiniones quéguéener un grupo aparente homogéneo de

usuarios.

Prototipo de baja fidelidad

. . . Esta seguro
Titular Logotipo salida” |—ppf SI/ T\{IgO
Control audio
Narracion [~ i
Ayuda herramientas
Acerca de INDICE
ANIMACION

OPCION 1 (ir pantalla-1)
OPCION 2 (ir pantalla 2)
OPCION 3 (ir pantalla 3)
OPCION N (ir pantalla n)

(transicion de
imagenes)

AREA DE ESTADO

Figura IV.72 Prototipo de Baja Fidelidad
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EVALUACION EN PROTOTIPOS

Apreciacion Justificacion

N. Pregunta (Por qué?)

Correcta | Incorrecta

1 Distribucion de los elementos

2 Cantidad de elementos de la pantalla
3 Organizacion de contenido
4 Recorrido por el contenido

5 Accion a realizar

6 Opinidn como usuario

Tabla IV.VIII. Evaluacién en Prototipos

Después de la evaluacion s recomienda los datascparegir los posibles errores detectados y
continuar el proceso, elaborando el prototipo tkefalelidad, es decir el Prototipo del Producto

Final: apariencia, funciones, e interactividad.

Prototipo de Alta Fidelidad (Software)

. . . | Esta seguro
Titular Logotipo salida SI/NO
Control audio
o
gﬁi?n ~=l— herramientas
s

AR INDICE
OPCION 1 (ir pantalla 1) SIMACION
OPCION 2 (ir pantalla 2) (transicién de
OPCION 3 (ir pantalla 3) Imagenes)
OPCION N (ir pantalla n}

AREA DE ESTADO

Figura IV.73 Prototipo de Alta Fidelidad
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IMPLEMENTACION.- En realidad se trata de formar técnicamente aloppat de alta
fidelidad, definiendo la plataforma(s) de trabajoftware(s) tanto de desarrollo como de apoyo,

la estructura de los ficheros, el tamafio del proddimal y cualquier dato adicional de

importancia.
Implementacion DIUMPA.
PC
PLATAFORMA MAC
OTROS
SOFTWARE DE DISENO Que paquete se utiliza
SOFTWARE DE APOYO 1..... n
ESTRUCTURA DE FICHEROS 1..... n
TAMANO PRODUCTO
EINAL: Peso total del proyecto
OBSERVACIONES:

Tabla IV.IX. Implementacion DIUMPA.



CAPITULO V

DEFINICION DE LAS CARACTERISTICAS DEL PUBLICO OBJET IVO
5.1 Segmentacion Demografica

Problema: Determinar cudl es el nivel de conocimientos geeen los estudiantes de quinto

afio de educacién basica sobre un producto multanedi

CARACTERISTICAS IDENTIFICACION CARACTERISTICAS

VARIABLES

- Personalidad Agresiva
Sexo Masculino/Femenino - Personalidad Complaciente
- Personalidad Independientes

- Se basan en las emociones
Edad Nifios de 9 a 10 afios - Les gusta la diversion

- Les gusta descubrir (son curiosos)

Ocupacion Estudiantes

Tabla V.X. Segmentacion Demogréfica
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CALCULO DE LA MUESTRA

Poblacién = 2000

La muestra es de 322 personas

RESULTADO DE LAS ENCUESTAS RELAZADAS PARA DETERMINA R LA

PERSONALIDAD Y CARACTERISTICAS GRAFICAS DEL PUBLICO OBJETIVO.

Cuestionario.

1.- ¢Le gusta jugar con su grupo de compafierosld@ a

Personas
Nunca 217 8,4
Algunas veces 86 26,7
Casi siempre 21 8,4
Siempre 182 56,5
TOTAL 322 100,0

Tabla V.XI. Pregunta N° 1 (Ver Anexo 2)

Conclusion.-La mayoria de nifios encuestados se inclinan ppparsonalidad mas

complaciente.

2.- ¢ Ayuda a sus amigos de aula en las tareasae=x?|

Personag Porcentaje

Nunca 16 50
Algunas veces 129 40,1
Casi siempre 134 41,6
Siempre 43 13,4
TOTAL 322 100,0

Tabla V.XII. Pregunta N° 2 (Ver Anexo 2)
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Conclusion.- Cierto porcentaje de nifios se encuentran dispaiestyudar a sus compafieros
tanto en algunas veces como casi siempre estorzafggle la mayoria de nifios tienen una

personalidad complaciente.

3.- ¢ Usted compite con sus comparieros por obtasendjores calificaciones en los estudios?

Personag Porcentaje
Nunca 48 14,9
Algunas veces 107 33,2
Casi siempre 86 26,7
Siempre 81 25,2
TOTAL 322 100,0

Tabla V.XIIl. Pregunta N° 3 (Ver Anexo 2)

Conclusién.-La mayoria de nifios no tienen una personalidagsagr ante los demas

compafieros.

4.- ¢ Juega los mismos deportes que sus compafdrasdn en las horas de recreo?

Personas |Porcentaje

Nunca 32 9,94
Algunas vece 134 41,61
Casi siempre 64 19,88
Siempre 91 28,26
TOTAL 322 100,0

Tabla V.XIV. Pregunta N° 4 (Ver Anexo 2)

Conclusion.-La mayoria de nifios refuerza que no tienen ursopealidad agresiva ante los

demas comparieros
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5.- ¢ Cuéndo obtiene las mejores calificacionesaguglis compafieros que se encuentran bajos

€en sus notas?

Personas | Porcentaje
Nunca 27 8,4
Algunas veces 97 30,1
Casi siempre 91 28,3
Siempre 107 33,2
TOTAL 322 100,0

Tabla V.XV. Pregunta N° 5 (Ver Anexo 2)
Conclusién.-La mayoria de nifios no tienen una personalidagpieadiente ya que estan

dispuestos a ayudar a los comparieros en sus tareas.

6.- ¢ Al hacer las tareas escolares no necesitaalaidlguna persona mayor?

Personas | Porcentaje

Nunca 91 28,3
Algunas veces 54 16,8
Casi siempre 161 50,0
Siempre 16 5,0
TOTAL 322 100,0

Tabla V.XVI. Pregunta N° 6 (Ver Anexo 2)
Conclusién.-La mayoria de nifios refuerzan que no tienen ursopelidad independiente ya
que necesitan ya que la mayoria de veces necéségnda de un adulto para realizar sus
tareas.

CARACTERISTICAS GRAFICAS

7.- Las principales actividades que le gusta haestro del aula son.

Personas Porcentaje
Jugar 48 14,9
Estudiar 274 85,1
TOTAL 322 100,0

Tabla V.XVII. Pregunta N° 7 (Ver Anexo 2)

Conclusién.-La mayoria de nifios se inclinan por el estudio.



8.- Sefiale con una (x) los colores favoritos. (Btuestado podia escoger mas de una

respuesta).
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Personas |Porcentaje
Azul 102 17,7
Rojo 140 24,3
Negro 70 12,2
Verde 145 25,2
Naranja 81 14,0
Rosa 38 6,6
TOTAL 574 100,0

Tabla V.XVIII. Pregunta N° 8 (Ver Anexo 2)

Conclusion.-La mayoria de nifios se inclinan por el color verde

9.- Margue con una X segun su criterio.

Conclusion.-La mayoria de nifios se inclinan por el circulo sjgeifica que tienden a la parte

emocional de la persona.

Personas | Porcentaje
Cuadrado 10¥ 33,2
Rectangulo 102 31,7
Circulo 113 35,1
TOTAL 322 100,0

10.- Con que palabra usted se identifica.

Tabla V.XIX. Pregunta N° 9 (Ver Anexo 2)

Personas Porcentaje
Juego 38 11,8
Amor 38 11,8
Estudio 107 33,2
NuUmeros 11 3,4
Pintura 21 6,5
Ciencia 27 8,4
Tecnologia 21 6,5
Mdusica 32 9,9
Informatica 11 3,4
Color 16 5,0
TOTAL 322 100,0

Tabla V.XX. Pregunta N° 10 (Ver Anexo 2)
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Conclusién.-Las palabras méas seleccionadas fueron. EstuagigpjuAmor.

5.2 Segmentacion Psicografica

Actividad: Estudio y entretenimiento

Interés: Diversion y conocimiento
Nifios y Nifias con una edad entre los 9 -10 afoslake social baja, media y alta, cuya

principal actividad es el estudio su interés laion.

5.3 Segmentacion Psicoldgica.

5.3.1 Motivacion

A los nifios para un mejor desenvolvimiento en @lidis es necesario motivarlos de manera
positiva, elevando el autoestima del nifio incemiildo a que puede ser mejor cada dia, asi se

obtendra resultados excelentes.

5.3.2 Personalidad

Al aplicar las encuestas a los nifios de educadéit® se analizo y comprobd que tienen una

personalidad complaciente hacia los demas compafiero

5.3.3 Autoestima

Analizando las preguntas realizadas en las encuestgln nifio se siente desplazado si no muy

seguro de si mismo lo que demuestra que tienentorstima muy alta.



CAPITULO VI

ILUSTRACION

6.1 Caracteristicas especificas de la ilustracion.

Se conoce como "llustracion" al movimiento filoséfique se origind y desarroll6 en Europa
(particularmente en Francia) durante el siglo XVBe consideraba que todo lo antiguo se
enmarcaba en un ambiente de oscuridad y decrepityk la nueva ideologia que llegaba eran
las "luces", que iluminaba al mundo. Esta era ertepana vision exagerada, ya que el
pensamiento europeo del siglo XVIII no venia de tlageblas sino de un proceso gradual
producto de las transformaciones ocurridas en dagedades europeas desde muchos siglos

atras.

El precedente histérico mas apegado a la llustnaftié el Renacimiento, donde también se

trataba de romper con el pasado medieval y remacker nueva modernidad.

La ilustracion presenta las siguientes ideas \cjpios:

« Empirismo: los ilustrados contrapusieron su fe en la expamiacion para poder

conocer el mundo y conseguir el progreso.
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« Criticismo: el ilustrado aspira a someter a critica racioimalo el conocimiento
anterior.

« Deseo de conocimientecel ilustrado siente un enorme deseo de conoaecqropleto
el mundo donde habita, de iluminarlo (de ahi el Im@rde llustracién), pero también
siente la necesidad de dar a conocer lo aprenHisto. Ultimo explica la aparicién de
uno de los grandes proyectos de la época, comej@oplo la Enciclopedia Francesa.

« Utopismo: se cree que la aplicacion de la razén a todoadpectos de la vida humana
permitird una mejora constante de la sociedad Ynagreso econémico y cultural
ilimitado.

« Progreso y felicidad el ilustrado a lo que aspira como objetivo ptanio es a
conseguir la felicidad en este mundo.

» Reformismao: los ilustrados proponen modernizar la sociedadiamée lentas reformas

que seran llevadas a cabo por reyes y gobiernoardeter absolutista.

Los filosofos ilustrados buscaban la verdad cigatij se basaron en la razén para explicar la
realidad del mundo en el que vivian. La ilustraciém para la historia un sistema de
pensamientos producido por los intelectuales eramhbiente de autonomia vy libertad de la
razon individual, donde cada persona podia ins&wen busca de la verdad cientifica. Era sobre
todo, un programa educativo orientado a elevarnval rcultural de la sociedad y mejorar la

situacion de quienes desearan cultivar la razé@liyde la ignorancia.

6.1.1 Naturaleza

Amor a la naturaleza. Este hecho se concreta @eseb de descubrir, mediante la aplicacion de
la razén y la observacion, las leyes que la rigénpapel de la naturaleza para originar y
conducir la existencia de los hombres y de todesoljetos del Universo. Segin Newton "la
naturaleza es considerada como una gran maquirtelida por Dios y regida por las leyes

establecida por EI". Es decir, que el hombre noeddd contrariar esas leyes sino tratar de
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descubrirlas mediante la razon como Unica guia paestigar su funcionamiento. Esto era
importante para los ilustradores, ya que mientrgmieblo siguiera pensando que Dios dirigia
todo el Universo, las leyes universales, que senvei la educacion seguirian estando en manos
del clero, deteniendo asi el progreso de la cieh@aeducacion. A través de una educacion

apropiada, la humanidad podia ser modificada, cahabéu naturaleza para mejorar.

6.1.2 Razén

Fe constante en el poder de la razon humana. Rukantustracion llegdé a pensarse que con
uso juicioso de la razon seria posible un progiksitado. La razén sirvi6 de guia para

estudiar el funcionamiento de las leyes de la abtma, por consiguiente todo lo racional es
bueno, y todo aquello que no conlleve a la razon@srecto. Si el hombre quiere alcanzar el
progreso el Unico camino es descubrir las leyda aaturaleza y actuar de acuerdo con ellas,

dejando a un lado lo irracional.

6.1.3 La lgualdad

Si todos los hombres proceden de la misma nanargieéodos poseen la capacidad de razonar,
entonces todos los hombres son iguales a la lle id&bon, con iguales derechos que deben ser

respetados.

6.1.4 La Libertad

En cuestiones politicas, religiosas, economicasedeictuales.

6.1.5 Deismo

Es la religion natural. Tenia su fundamento en Dies y el alma no pueden llegar a ser

conocidos por la razén humana, por cuanto correpoa la metafisica (abstracto), y no puede
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ser percibido mediante los sentidos. Se recond2®sicomo autor de la naturaleza y se debe

revelar a los hombres por medio de la razon.

6.1.6 Moral

Es independiente de la religion, ya que los hombeeggen por morales no sélo porque Dios

ordena observarlas, sino porque la razon exigesekto a los derechos de los demas.

6.2 Técnicas de llustracion

Enumerar las técnicas que se pueden encontrariistiacion de libros para nifios a lo largo
del siglo XX es casi como hacer un recorrido pa taateriales utilizados en el arte de la
pintura durante este mismo periodo de tiempo, stime si observamos los trabajos de los
ilustradores a partir de los afios setenta, peredel que encontramos continuas referencias
estéticas andlogas y, consecuentemente, técnioélares o incluso idénticas en una y otra
manifestaciones artisticas.

Trataremos de definir, de manera escueta las péles técnicas, llamémoslgsiras,es decir,
aquellas que utilizan un solo material o pigmentmixtas,en las que encontramos mezclados
0 yuxtapuestos diversos materiales; ademas destésntes técnicas informaticas o digitales

realizadas directamente en soportes electronicos.

A las primeras, a las que hemos llamado purasgeyugjlizan un solo componente, podriamos
agruparlas en dos bloques: un primer bloque en el®® encuentran los materiales de
aplicacion directa, denominados también proceditogesecos, como son el lapiz, el grafito, las
pinturas de madera, el carboncillo, la sanguingastel, las barras de pastel-6leo, las ceras, el
lapiz , el boligrafo y los rotuladores. En el sedude los bloques se encuentran las técnicas que
utilizan un disolvente liquido méas o menos fluidagyanico o no, y que se aplican a través de un
instrumento, ya sean pinceles, brochas, algod@ongs plumilla o spray. Las mas conocidas

son la acuarela, la tinta, el 6leo, el acrilicd gauache
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En las denominadas técnicas mixtas encontrariamdsst los materiales enumerados

anteriormente, mezclados o yuxtapuestos, adem&slkbye, las instalaciones y la fotografia.

En los Ultimos afios, de la mano de los avancesadedustria electrénica e informatica,
encontramos técnicas que suponen la desaparicido gee se denominaba «arte final», es
decir, no existe un trabajo definitivo de ilustdatien soporte papel, sino que el artista realiza
una parte del proceso en soporte electronico, éseaneando los dibujos y aplicandoles color
con un ordenador, bien escaneando fotografias torésxy mezclandolas en un programa
informéatico que genera la ilustracion final en ste@dligital. Existen multiples maneras de
manipular imagenes mediante programas informatiense los que cabria nombrar el
Freehand, el Photoshop y el lllustrator, ademéata dealizacion directa de dibujos con lapiz

digital sobre una pantalla electrénica.

Lapiz.- Comenzaremos por las técnicas mencionadas en pitiger, es decir, aquellas que
utilizan procedimientos secos, entre ellos, qu@amas sencillos sean los lapices y las pinturas
de colores. Existen muchos artistas que han realigas trabajos solo con lapiz negro, aunque
la mayoria simultanee esta técnica con otras.

Grafito, sanguina, carboncillo o I4ppn técnicas que han sido poco usadas en el adbito
ilustracion de libros para nifios y nos las encombsa con menor frecuencia segun va
avanzando el siglo

Las ceras y el pastel son dos procedimientos que aparecen frecuentemmeezclados con
otras técnicas, pero que también se aplican coonicgélnica.

Las acuarelas, las tintas.son materiales que generalmente se emplean efjosatetécnicas
mixtas. Aunque predomine uno de ellos, en muchasioges, el artista utiliza otro para resaltar
algun aspecto o detalle de la ilustracién, tambigrle hacerse con lapices de colores, pastel o

ceras.
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La tinta china.- se utiliza como grafia que define la linea dbLjb aplicada con un soporte
rigido, ya sea una plumilla o un palillo o comoniéa de coloreado, aplicada con pincel y mas
0 menos disuelta en agua. Se trata de un matedimlopaco que la acuarela, menos luminoso
pero con una mayor intensidad de color.

El gouache.-cuando se utiliza muy disuelto se puede confuodir la acuarela, pero tiene
también la capacidad de cubrir la superficie stdbrpie se aplica creando unas texturas opacas.
El acrilico.- es un procedimiento relativamente reciente que hosicilustradores han
incorporado a sus técnicas de trabajo.

El 6leo.-poco frecuente en la ilustracion de libros paf@sii

El collage.-tiene una entidad propia aunque, a veces, apamezealada con algunas de las
anteriormente enumeradas.

6.3 La ilustracion en la Educacion.

La idea de la educacién como mecanismo que pdaaildliperfectibilidad del hombre es la cifra
o clave de las aspiraciones ilustradas. Los ildegae ve en la necesidad de responder a los
retos que supone la articulacién entre naturalézandtural o lo auténtico en el sentido
rousseaniano) y la educacién, se complementanacartitulacion entre el individuo (fuente de
valores morales desde el comienzo de la modernidkd$ociedad (como conjunto o colectivo
donde solo el individuo puede llegar a ser talaGuiticulacion entre la “sociedad civil” y su

relacion con el estado o autoridad politica.



CAPITULO VI

DESARROLLO DEL PRODUCTO MULTIMEDIA

7.1 PLANIFICACION

Generalidades

Emisor: ESPOCH

Receptor: Nifios de quinto afio de educacion basica.

Medio: CD

Objetivo: Desarrollar un Multimedia interactivo para nifiogigias
estudiantes de quinto afio de educacion basica, fapikte la
comunicacién con el computador, con el propésiteestimular y
desarrollar conocimientos, tendientes a favoredepreceso de

aprendizaje y ensefianza con tecnologia educativa.

aprendizaje

Formativa (Tutoriales) X
Funcién Entretenimiento (Juegos)
(del material | Informativa (Revistas) X
Multimedia) | Publicitaria (Catalogos)
Comunicativa (Chats)
Pavlov (Causa - Efecto)
Tipo de Thorndike (Conductivismo)

Skinner (Aprendizaje Programado)

Freud (Relacién y Motivacion)

Dewey(Descubrimiento)

Piaget(Reflexion) X

Mediacion Educativa (Experimental)




7.2 DISENO

-152-

Perfil

Género:

Masculino/Femenind

Edad: 9-10

Clase Social: baja

media y alta.

Pais: Ecuador

Region: Sierra

Idioma: Espafiol

Experiencia
(Interaccién

Computadora)

Alto
Experto)

(Usuario

Medio (Usuario

Promedio)

Bajo  (Usuario| x

Principiante)

Necesidad
(a nivel de

usuario)

Educarse

=

ANALISIS

Informarse

DE

Entretenerse

TAREAS

Comunicarse

Nifios y nifias cuyd

L

Caracteristica | principal actividad
Comun es el estudio y s
mayor interés es |
diversion.
Pantalla X
Condiciones | Teclado X
de acceso | Mouse X
(Especificar si| Audio X
existe algun | periféricos
tipo de Especiales
discapacidad)| (Descripcion)

Qué quiere realizar el

usuario?

Educarse e informarse acerca
las riguezas naturales que tie
el Ecuador.

Qué informacién necesita?
Cuantas provincias existen en

Ecuador?

de

el

Cudles son las riquezas naturales

del ecuador?

Qué acciones debe llevar a
cabo?

1.- Colocar el CD en la unida
lectora del computador.

2.- Esperar a que se ejecy
automaticamente.

3.- Escoger la opcion desea
del menu principal.

4.-

informacion de la ventana.

Interactuar con
5.- Salir del programa cuand
desee.
6.- Sacar el CD de la uniddg

lectora del computador.

la

ite

da

1d




Definicién de la metéafora.
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Objetivo Gestion de informacién para la educacion.
Objeto: album, agenda, escritorio, biblioteca: letrerossas
Tipo de Actividad: (visita, exploracién): Visita.
Metafora | Lugar: (casa, escuela) Ciudad de la Sierra.
Elemento Imagen Acciones Imagen de
acciones
Madera Eu’(rar : Entrar EN+rar
Madera .m Atras m
Boton Cierra el e
CET‘M Programa Cﬁ‘@
Sefiales 2 i
conjuntas [Q J 1 Fotos g
= |
Elementos : Videos
implicados _ Videns
Seiial Avance de
Individual texto
3.,
Informacion
Mapa del de las
Ecuador Provincias y
riquezas
Naturales
Panel ReservaeELs|Bieae Reservas Eco\%icas
Sefialetico . Aparecer -
ParavesMpraice Parques Natorales
Efreremenon Ew’rre’re:uiniew’ro

Arquitectura de la Informacion

Nivel 1

Nivel 2

Nivel 3

0 Introduccién

1. Presentacion

1.1 Ecuador y sus Riquezé
Naturales

2.1Fasel

2.1.1 Provincia
2.1.2 Capital
2.1.3 Regién
2.1.4 Superficie

2. Planificacion

2.2 Fase 2

2.2.1 Informacién Genergal
2.2.2 Fotos
2.2.3 Video

2.3 Fase 3

2.3.1 Informacién Genergal
2.3.2 Fotos
2.3.3 Video

2.4 Fase 4

2.4.1 Juegos




Diagrama de Estructura

-154-

0. Introduccion
1.Presentacion

2.Planificacion

I

¥

0.INTRO 1. PRESENTACION
Tipo: Animacion 1.1 Ecuadory sus
Duracion: 5 seg RiquezasNaturales
Ejecucion: Automatica
Interactividad: Si
y
1.1
GRAFICO

2.1Fasze 1 Provincias del Ecuador
2.2Fase2 ReservasEcologicas
r| 2.3 Fase3 ParquesNaturales

2. PLANIFICACION

2 4 Fase 4 Entretenimiento J

2.3 1 Informacion

Texto/Grafico

r

4.1.1 Juego

2.3 2 Fotos
Texto/Grafico

2.1.1 Provincia 2.2.1 Informacion
™™ Texto/Crafico ¥ Texto/Grafico
2.12 Capital 232 2 Fotos
Texto/Grafico Texto/Grafico
213 Region 223 Video
—* Texto/Grafico ™ Texto/Grafico

2.1.4 Superficie
Texto/Grafico

Diagrama de Flujo

INICIO

1. Presentacion
2. Planificacién

233%Video
Texto/Grafico

SI

PLANIFICACION
2.1 Fase 1 Provincias del Ecuador
2.2 Fase 2 Reservas Ecologicas
2.3 Fase 3 Parques Naturales
2.4 Fase 4 Entretenimiento
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Definicion de Areas de Pantalla

| | |

LOGOTIPO I !

- | |

i i i

PROVINCIAS : I I
RESERVAS ECOLOGICAS | | |
PAQUES NATURALES | gl I I I
ENTRETENIMIENTO .

| ameane || ' IMAGEN 1. ||
CONTﬂiNIDos M%APA DEL ECUAleR

I i I

i i i

' : :

! | |

| | |

DISENO DE PANTALLAS: PANTALLA 0 (INTRO)
 Ecéuader Natural
L. IMAGENES
ANIMADAS
| VINCULO
ENTRAR
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ANALISIS DE DISENO: PANTALLA 0

ANALISIS DE DISENO

ELEMENTO FUNCION OBJETO
(Qué es?) (Qué hace?) (Coémo lo hace?)
Hipervinculo Entrar Clic sobre la imagen

»

- Efecto despliegue imagenes: Cost
Sierra, Amazonia, Region Insular.

- Efecto despliegue: imagen superigr
e inferior. Automatico
Animacion
- Efecto aparecer tronco y
madera/Sonido.

- Fin de la presentacion / salto a

siguiente pantalla.

Audio Fondo musical Naturaleza Automatico

DISENO DE PANTALLAS: PANTALLA 1(MENU PRINCIPAL)

ANIMACION
NUBES
MAPA DEL
ECUADOR
MENU
PRINCIPAL
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ANALISIS DE DISENO: PANTALLA 1

ANALISIS DE DISENO

ELEMENTO FUNCION OBJETO
(Qué es?) (Qué hace?) (Cémo lo hace?
Mapa del Ecuador Estatico -
Fondo Paisaje Cielo Complemento Dinamico para Ranta Automatico
Personaje Tortuga: Animal mas representativo en el Automatico

Ecuador (Ver anexo 3)

- Provincias: Da informacion Bésica de cada
una de las provincias existentes en el Ecuag
- Reservas Ecoldgicas: Da informacion
Completa acerca de las reservas mas

Mena Principal importantes.

- Parques Naturales: Da informacién de las
parques Naturales mas importantes.

- Entretenimiento: Juegos sencillos acerca d

los temas hablados.

L

jor.

e

Clic sobre el
Objeto

Audio Fondo musical Naturaleza

Automatico

DISENO DE PANTALLAS: PANTALLA 2

'Eému.\ural

XXXXXXX

TITULO

AXXXXXX
XXX XXX
XXXXXXX
AXKXXXXX
XX AXXXX

TEXTO2

REGRESAR AL !
MENU SUB-NIVEL 2

REGRESAR AL
MENUP.




-159-

ANALISIS DE DISENO: PANTALLA 2

ANALISIS DE DISENO

ELEMENTO FUNCION OBJETO

Panel Sefialetico Sub menu del menu Principal GCheesel Objeto
Texto Informacion General: Provincias Automatico

Senfial Individual Regresa al Menu Principal Clicreofl Objeto

| Eem'at\ural

DISENO DE PANTALLAS: PANTALLA 3

TITULO

TEXTO2

REGRESAR AL !
MENU SUB-NIVEL 2

REGRESAR AL

XXXXXXX

XXXXXXX
XXX XXXX
XXXXXXX
XXXXXXX
AXXXXXX

MENUP.
ANALISIS DE DISENO: PANTALLA 3
ANALISIS DE DISENO
ELEMENTO FUNCION OBJETO

Titulo Titulo: Provincia Automatico

Texto 1 Nombre de la Provincia Clic sobre el Objg

Texto 2 Informacion General: Provincias Individual Automético
Sefal Individual Regresa al Menu Sub-Nivel 2 Ctibre el Objeto
Sefal Individual Regresa al Menu Principal Clicrsodl Objeto
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DISENO DE PANTALLAS: PANTALLA 4

TITULO

XXXXXXX
XXXXXXX
XXXXXXX
XXXXXXX
XXXXXXX '

SUB/MENU

ANALISIS DE DISENO: PANTALLA 4

ANALISIS DE DISENO

ELEMENTO FUNCION OBJETO

Botones, Mapa Sub menu del menu Principal ClicesebObjeto
Titulo Titulo Principal: Parque, Reservas Automatic
Texto Informacion General: Provincias Automatico

Sefial Individual Regresa al Menu anterior Clic saddrObjeto

TITULO

BOTONES DE
ACCION

.__Eﬁma

DISENO DE PANTALLAS: PANTALLAS

XXXXXXX

XXX XXX
XX XXX XX
XAXAXX XXX
HXAXAAXXX XX
XAXXXXXX
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ANALISIS DE DISENO: PANTALLA 5

ANALISIS DE DISENO

ELEMENTO

FUNCION

OBJETO

Botones de Accion

Fotos/Video

Clic sobre el Objs

Sefal Individual

Regresa al Menu Sub-Nivel 2

Ctibre el Objeto

Senfial Individual Regresa al Menu anterior Clic sa#drObjeto
Titulo Titulo Principal Automético
Texto Informacion General de los Parques y| Clic sobre el objeto

Reservas

DISENO DE PANTALLAS: PANTALLA 6

Eéuador Natural

Evtreteyvimienta

XXXXXXX

XAXKKXXX

INFORMACION

XXXMXAHXX GENERAL
KUK KAXX
viNcuLo XXXXXXX
JUEGOS
REGRESAR AL
MENUP.
ANALISIS DE DISENO: PANTALLA 6
ANALISIS DE DISENO
ELEMENTO FUNCION OBJETO
Vinculos Juegos Vinculo hacia los Juegos Clic sebf@bjeto
Texto Indicacién de los Juegos Automatico
Sefial Individual Regresa al Menu Principal Clicreofl Objeto
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7.3 Prototipos

7.3.1 Prototipo de baja Fidelidad

_":ﬂb*Ecuudc ~

-
y SRy

i
L,

Menu Principal (Prototipo 1) Menu Principal (Prototipo 2)

Evaluacion en Prototipos (baja fidelidad)

N.- Pregunta Apreciacion Justificacion
Correcta Incorrecta (Por qué?)

1 | Interfaz 100% 0%

2 | Navegabilidad 100% 0%

3 | Informacién 80% 20%

4 | Utilizacion del color 100% 0%

5 | Opinibn como usuario Problemas con

los vinculos

Cantidad de Usuario:20
Tiempo Promedio de Interaccién:25 min.

7.3.2 Prototipo de alta Fidelidad (Software)
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Prototipo final

Evaluacion en Prototipos (alta fidelidad)

N.- Pregunta Apreciacion -
Correcta Incorrecta
1 | Interfaz 100% 0%
2 | Navegabilidad 100% 0%
3 | Informacién 90% 10%
4 | Utilizacion del color 100% 0%
5 | Opinidbn como usuario El multimedia
esta listo para su
aplicacion

Cantidad de Usuario: 20

Tiempo Promedio de Interaccion:25 min.
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PLATAFORMA

PC X

MAC

Otros

SOFTWARE DE DISENO

Adobe Flash Cs4

SOFTWARE DE APOYO

Adobe Photoshop Cs4

Adobe lllustrator Cs4

Adobe Premiere Pro Cs4

Adobe Soundbooth Cs4

ESTRUCTURA DE FICHEROS

Raiz: Prorotipo Final

Multimedia final.swf, multimedia.exe

Fotografias. jpg, imgs.jpg, mp3s Videos.flv, autoinf,
clear over paly.swf, memoria.swf, suma.swf

TAMANO PRODUCTO
FINAL:

266 MB

OBSERVACIONES:

La aplicacion se ejecuta Automaticarante




CAPITULO VIII

VALIDACION DE LA HIPOTESIS

8.1 Validacion de la Hipotesis

La hipotesis planteada expresa que: “El desaradlain producto multimedia ayudard a un
mejor aprendizaje de las riquezas naturales dehdfsuen nifios quinto afio de educacion

basica.”

En la Evaluacién de prototipos de alta fidelidasuteron favorables 3 de 4 aspectos con un
valor del 100% ver el punto (7.3.2 Evaluacion eot®ipos, alta fidelidad). Lo que significa
que el desarrollo del producto multimedia, fueasadtal momento de aplicar en los estudiantes

para el aprendizaje y por tanto la Hipdtesis arregultados positivos.
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M Interfaz
B Navegabilidad
m Informacion

B Apreciacién del color

Figura VIII.74. Validacion de la Hipétesis




CONCLUSIONES

1. Las Riquezas Naturales del Ecuador son muy éte®aen el ambito turistico, la cual al

difundir de una manera adecuada se puede conoecea fitindo las bellezas que existen en el
Pais, ya sean estas reservas ecoldgicas y parghesles, que son areas protegidas de
importancias para la vida silvestre, tanto en flprfauna, con fines de conservacion y para

poder proveer oportunidades de investigacion yddeacion.

2. Muchas veces los diferentes métodos son usaglama forma empirica sin una mayor
profundizacion y usandose en ocasiones de modanpleto. Esto ocurre muchas veces por
desconocimiento y falta de formacion al respeceoalli que es de vital importancia estudiar,
analizar y poner en practica los diferentes comsgpteorias al respecto y metodologias

desarrolladas para tener un alto nivel educativiogprocesos de formacion del nifio.

3. En la actualidad existen varios tipos de metmgiak para el desarrollo de productos
multimedia muy factibles para su aplicacion, ebggto fue DIUMPA (Disefio de Interfaces de
Usuario Multimediales Para Aprendizaje) que enclaaidad es uno de los mas completos en

ayuda de la realizacion y el desarrollo de productaltimedia.

4. La educacion bésica es una de las méas impastantel crecimiento intelectual de cada uno
de nuestros nifios, nuestro segmento de mercaduigialal a nifios y niflas de 9 a 10 afios, ya
qgue hoy en dia existen ciertos temas que no defEgten en clases, ademas que es una edad

en donde los nifios tienden a receptar mas infodnai sus mentes con mucha mas facilidad.

5. Encontrandonos en pleno siglo XXI con el augéaddNuevas Tecnologias de la Informacion
y Comunicacién y su aplicacion en el campo edusatio como algo eventual y pasajero sino
como herramientas que aun tienen mucho que aartaro de la ensefianza y del aprendizaje.
Y es en este sentido donde rol del maestro esatrante la presencia de las situaciones de

aprendizaje que él pueda planificar, de acuerds axigencias de la educacion actual



RECOMENDACIONES

1. Se recomienda que la ESPOCH deberia implemamntata biblioteca la bibliografia
apropiada, acerca de las Riquezas Naturales deldBcuya que en los actuales momentos el

material bibliografico se lo obtiene desde Internet

2. Se recomienda al docente prestar debida ategca@msiderar los problemas o dificultades
que presenten los alumnos integrando mediante dseptacion oral y escrita del tema de
Métodos de Ensefianza seleccionando aquella contrinde métodos que incremente la
probabilidad de que se alcancen los objetivos dendjzaje ya que ningin método es
quimicamente puro, cuando desarrollamos una sésaEmos de los distintos métodos que
conocemos y no limitandonos a desarrollar uno dedaonstante y repetitiva.

3. Se recomienda analizar las ventajas y limitasoen la existencia de metodologias
multimedia para poder extraer ideas que ayuderjarar la aplicacion a desarrollar llevando

asi una forma de trabajar y utilizar recursosa pgre su labor realmente le resulte satisfactoria.

4. Se recomienda investigar mas sobre las mepm@snes de sistemas educativos multimedia
que ayudaria llegar al publico objetivo para podesarrollar su trabajo con comodidad,

eficiencia y por tanto enriquecerse tanto intelglobente como culturalmente.

5. Utilizar productos multimedia en las actividadesagpeendizaje de conocimientos generales
gue facilite la comunicacion con el computadorinegando los conocimientos, tendientes a
favorecer el proceso de aprendizaje y ensefianz#ecanlogia educativa llegando a los nifios

de una manera mas clara y sencilla.



RESUMEN

Se desarrollo la creacion de un multimedia parapeéndizaje de las riquezas naturales del
Ecuador difundiendo asi, la informacion en nifiosqdento afio de educacion basica de la

ciudad de Riobamba.

El método utilizado para el sustento investigafive el cientifico: se realizaron encuestas a
Escuelas, los resultados de las mismas se utikra el desarrollo y disefio del multimedia,

también se utilizo el método deductivo.

Se investigo la informacidén necesaria existentecacgel tema, tanto como videos y fotografias
para la realizacion del multimedia obteniendo agproducto completo y listo para su ejecucion

y aplicacion en Instituciones educativas.

Para la creacion del multimedia se aplico la mdtgda DIUMPA que significa (Disefio de

interfaces de Usuario Multimediales Para Aprendizapue son metodologias especificas
existentes para la creacion, disefio y desarroll@rdeuctos Multimedia. Los equipos usados
fueron: computador, cAmara fotogréfica, softwarsefib Adobe: Photoshop, lllustrator, Flash,

Premier Pro, Audition; edicion de texto: Micros@ford.

La creacion del producto multimedia facilita la aoritacion del estudiante con el computador,
estimulando y desarrollando conocimientos, tendieat favorecer el proceso de aprendizaje y

ensefianza con tecnologia educativa.

Se recomienda a instituciones educativas la utiize de productos multimedia en el
aprendizaje, ya que mediante esta ensefianza lacidluseria mucho mas sencilla y menos

tediosa para los estudiantes.



SUMMARY

It was developed the creation of a multimedia te tbarning of the natural resources of
Ecuador, diffusing in this way, the information fiifth grade children of elementary school in

Riobamba city.

The used method to the research support was thetifici: surveys to schools, the results of this

ones were used to the developed of the multimezsggd and the deductive method was used.

The need information was investigated about théct@s well as videos and photographs to
developed the multimedia getting a complete andhtrigroduct to its performance and

application in Educational institutions.

To the creation of the multimedia was applied thgNdPA methodology (Disefio de interfaces
de Usuario Multimediales para Aprendizaje, Designnterface for multimedia users to the
learning), which are specific existent methodoledie the creation, design and developed of
Multimedia products. The used equipment were: cdmpicamera, software, Adobe design,

Photoshop, lllustrator, Flash, Premier Pro, Auditiext edition: Microsoft Word.

The creation of the multimedia product provides shedent communication to the computer,
encouraging and developing knowledge, tending tp tiee process of teaching and learning,

with educational technology.

It is recommended to educational institutions tkage of multimedia products in the learning

area, so through this education learning woulddsgee an less difficult to the students.



GLOSARIO DE TERMINOS

Abstraccion.- Consideracion aislada de las cualidades esendalas objeto, o del mismo
objeto en su pura esencia o nocién. Hacer abstrade algo. Prescindir de, dejar aparte.
Asimétrico.- Que no guarda simetria o que carece de ella.

Conductista.- Concepto que surge del trabajo del Psico6logo.

Cognitivo.- Hace referencia a la facultad de los seres de gmodaformacion a partir de la
percepcion.

Epistemoldgica.- B la rama de la filosofia cuyo objeto de estudioebsonocimiento
cientifico.

Empirismo.- Es una teoria filosofica que enfatiza el papel @esxperiencia, ligada a la
percepcién sensorial, en la formacién del conogitoie

Escala.- Sistema graduado de medicion de la magnitud derocepo, mecanismo, objeto o
fenomeno.

Equilibrio.- Proporciéon y armonia entre los elementos dispates igtegran un conjunto
Proporcion y armonia entre los elementos disparesregran un conjunto.

Guion.- Texto escrito de manera esquematica que sirve gaiaoo ayuda para desarrollar una
exposicion.

Hipermedia.- Es el término con que se designa al conjunto dednéto procedimientos para
escribir, disefiar o componer contenidos que teteda, video, audio, mapas u otros medios.
Interactividad.- Es un concepto ampliamente utilizado en las cisndéla comunicacion, en

informética, en disefio multimedia y en disefio indais

Interfaz.- es la conexidon entre dos ordenadores o maquinasualguier tipo dando una
comunicacion entre distintos niveles.

Iconicos.-es una imagen, cuadro o representacion; es un gigimobolo que sustituye al objeto
mediante su significacion.

Kern.- Espacio existente entre dos caracteres.



Metodologia.- Hace referencia al conjunto de procedimientos lmssa&ah principios I6gicos,
utilizados para alcanzar una gama de objetivosrigg® en una investigacion cientifica o en
una exposicion doctrina.

Multimedia.- se utiliza para referirse a cualquier objeto cesist que utiliza multiples medios
de expresion (fisicos o digitales) para presentamounicar informacion.

Prototipos.- Es un ejemplar o primer molde en que se fabricdigngea u otra.
Psicografica.-Personalidad Estilo de vida Valores Actitudes. &aleés de comportamiento.
Paradigma.- Es un modelo o patrén en cualquier disciplina diieatu otro contexto.
Reformismo.- Es un tipo de movimiento social o politico que galmente apunta a realizar
cambios graduales a fin de mejorar un sistemaggtoyo sociedad.

Receptivos.-Se aplica a la persona que recibe o tiene capapatadrecibir estimulos externos
y para escuchar o aceptar con facilidad e interési¢ alguien dice o propone.
Renderizacién.-es un término usado en jerga informatica paraireéeal proceso de generar
una imagen desde un modelo.

Story Board.- Es un conjunto de ilustraciones mostradas en sei@uean el objetivo de servir
de guia para entender una historia, previsualiraranimacion o seguir la estructura de una
pelicula antes de realizarse o filmarse.

Serif.- Tipografia sin adornos.

San Serif.-Tipografia con adornos

Simétrico.- Es la exacta correspondencia de todas las par@sadiggura respecto de un centro,
un eje o un plano.

Tipografia.- La tipografia es el oficio que trata el tema deldaims, nimeros y simbolos de un
texto impreso.

Tipoldgica.- Estudio o clasificacion de tipos que se realizawaiquier disciplina.



ANEXOS



ANEXO 1
ENCUESTA
INVESTIGACION SOBRE LAS CARACTERISTICAS DEL PUBLICO OBJETIVO.
CUESTIONARIO:

1.- ¢Le gusta jugar con su grupo de compafierosld@ a

Nunca Algunasveces Casisiempre Siempre

2.- ¢ Ayuda a sus amigos de aula en las tareaae=x?|

Nunca Algunasveces Casisiempre Siempre

3.- ¢ Usted compite con sus comparieros por obtasendjores calificaciones en los estudios?
Nunca Algunasveces Casisiempre Siempre

4.- ¢ Juega los mismos deportes que sus compafédrasdn en las horas de recreo?

Nunca Algunasveces Casisiempre Siempre

5.- ¢ Cuando obtiene las mejores calificacionesagglis comparfieros que se encuentran bajos

en sus notas?

Nunca Algunasveces Casisiempre Siempre
6.- ¢ Al hacer las tareas escolares no necesitaalaidlguna persona mayor?
Nunca Algunasveces Casisiempre Siempre

CARACTERISTICAS GRAFICAS

7.- Las principales actividades que le gusta haestro del aula son:

Jugar Estudiar

8.- Sefiale con una (x) los colores favoritos

Azul Rojo Negro Verde Nara Rosa




9.- Marque con una X segun su criterio:

La figura con la que mas me identifico es:

AN O

10.- Con que palabra usted se identifica:

Juego Amor Estudio NUmeros

Ciencia Tecnologia Musica Informatica

turdin

Color



ANEXO 2

OBSERVACION DE LA INTERACTIVIDAD DE LOS NINOS CON E L MULTIMEDIA

Muestra: 20 nifios

Calificacion de 1 - 10

El nifio mostro interés al momento de ver el multimeia?

Positivo: Negativo:

El nifio tuvo facilidad al manipular el multimedia?

Positivo: Negativo:

El nifio capto la informacion del multimedia?

Positivo: Negativo:

El nifio tuvo apreciacion por el colorido del multimedia?

Positivo: Negativo:



ANEXO 3
GRAFICOS ESTADISTICOS DE LOS RESULTADOS DE LAS ENCUESTAS
APLICADAS A LOS NINOS

1.- Pregunta N°1

Pregunta N 1
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2.- Pregunta N°2
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3.- Pregunta N°3




4.- Pregunta N°4

5.- Pregunta N°5

6.- Pregunta N°6
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CARACTERISTICAS GRAFICAS

7.- Pregunta N°7

Pregunta N 7
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8.- Pregunta N°8
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9.- Pregunta N°9
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10.- Pregunta N°10
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ANEXO 4

PERSONAJE PARA EL MULTIMEDIA




33,5cm

ANEXO 5

Disefio de la caja del CD.
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ANEXO 6
CREACION DE LA MARCA
Logotipo
El logotipo esta constituido por dos elementos:
Isologo: Abstraccién de uAve con un sol.

Isotipo: ECUADOR NATURAL.

Ecuador Natural

Con el logotipo se consigue una legibilidad y udidae no admite variaciones tipogréficas, de
proporciones o de posicionamiento visual de sugpar
Colores Corporativos

Presentamos la gama de colores que debe utilizarde,en CMYK como en RGB.

Naranja Verde Azul
RGB RGB RGB
26, 23,27 90, 172, 38 24,44, 128
CMYK CMYK CMYK
1,50,97,0 69, 0,100, 0 99,97,5,1

Tipografia
Para la composicion del logotipo se utili€hubby
Chubby: ECUADOR NATURAL

abcdefghijklmnAopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

1234567890
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