Consumo Responsable

SOLUCIONES INTEGRALES AL SOBREENDEUDAMIENTO

Universidad de Chile
Facultad de Arquitectura y Urbanismo Disefio de subsistema comunicacional de apoyo
Escuela de Disefio para la educacién en consumo responsable

Proyecto para optar al titulo de Disefiador Grifico  Maria Consuelo Correa Barros  Profesor guia: Juan Calderén  Santiago, Julio 2005

|
. R



Consumo Responsable

SOLUCIONES INTEGRALES AL SOBREENDEUDAMIENTO

% Universidad de Chile

NG
a

Facultad de Arquitectura y Urbanismo Disefio de subsistema comunicacional de apoyo
2% Escuela de Disefio para la educacién en consumo responsable

Proyecto para optar al titulo de Disefiador Grifico  Maria Consuelo Correa Barros  Profesor guia: Juan Calderén  Santiago, Julio 2005

|
. R



A mi familia y amigos.

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,



Indice
I./ Introduccién

[l./ Fundamentos del proyecto
|./ Descripcién del proyecto
2./ Descripcién del problema
3./ Objetivo general
4./ Objetivos especificos

1./ Marco tedrico
|./ Consumo responsable
|.- El sobreendeudamiento
2.- La psicologia econémica
3.- La sociedad de consumo
4.- Grupo de consumidores en Chile
5.- Consumo, deseo y placer: la publicidad
6.- Grupos de riesgo
7.- Servicios de ayuda al consumidor
8.- Taller de Educaciéon en Consumo Responsable
2./ Multimedia
|- Definicién
2.- Interactividad
3.- Hipermedia e hipertexto
4.- Disefo interactivo
5.- Interfase
6.- El disefio de interfases
7.- La usabilidad

— — 0 Vv 0

o o

12
13
14
14
17
19
20
21
23
26
27
28
28
29
31
32
32

3./ Tecnologia en la educacion
|.- Cambios en la educacién

2.- Materiales de apoyo a la educacion

3.- Competencias TIC para los profesores y monitores

4.- Competencias TIC para los alumnos

5.- Las TIC en el proyecto educativo
4./ Griafica didactica

|- Definicién

2.- La actividad didactica del disefiador

IV./ Andlisis de tipologia existente
I./ www.misdeudas.cl
2./ El planificador quimico
3./ www.codelcoeduca.cl
4./ Boletin Técnico de Ergonomia

V./ Presupuesto

VL1./ Planificacién del proyecto

|/ Descripcion del proceso
|.- Descripcién de contenidos
2.- Descripcion del grupo objetivo
3.- Recursos tecnoldgicos

2./ Parametros de disefio
|.- Perspectiva semantica
2.- Perspectiva sintictica
3.- Perspectiva pragmatica

3./ Estructuracién
|.- Estructuracion de contenidos del interactivo

2.- Estructuracion de navegacion

33
34
34
37
38
39
41
42
42

45
47
49
51
55

57

59
60
60
62
62
63
63
63
64
65
65
67



4./ Proceso de disefio

|.- Desarrollo de la marca
2.- Desarrollo de la herramienta multimedial
3.- Desarrollo del cuadernillo

VII./ Presentacion propuesta final

I./ Marca
2./ Interactivo
|.- Introduccion
2.- Home
3.- Unidades
4.- Recursos
3./ Cuadernillo
|.- Portada
2.- Portadillas
3.- Paginas interiores

VIIl./ Conclusiones

IX./ Bibliografia

70
70
72
78

82
83
84
84
86
87
92
93
93
94
95

97

99

Indice | 5

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
-
|
|
|



./ introduccion

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,



El sobreendeudamiento se comprende desde una definicién econdmica
como la incapacidad de pago de los compromisos financieros adquiridos
por las personas, es decir, como una situacion de insolvencia financiera
por la acumulacién excesiva de deudas asociadas a los bienes de
consumo, dicho fenédmeno trasciende lo econémico y se instala como
una problemitica que afecta todas las esferas de la vida de los sujetos.
Hoy en dia, el sobreendeudamiento se encuentra instalado como tema
en la agenda publica de los paises desarrollados y poco a poco se esta
visualizando como fenémeno en los paises emergentes.

En Chile, las cifras otorgadas por el Ministerio de Economia! sefalan
que el 53% de los hogares mantienen deudas de consumo con el
sistema financiero (80%) y con casas comerciales (20%) Estos datos
sittan a Chile como el octavo pais con mayor endeudamiento por
concepto de consumo a nivel mundial. De esta forma al hablar de
sobreendeudamiento hablamos de un problema fuertemente instalado
en el ambito nacional.

A pesar de las cifras, el problema del sobreendeudamiento no ha sido
estudiado en profundidad por las ciencias sociales en tanto fenémeno
que va mas alla de las conductas y que se instala como un problema
cultural, que afecta la calidad de vida de las personas y por tanto, al
desarrollo del pais.

Los datos anteriores revelan por una parte la importancia del estudio
del fenémeno y por otra, la importancia de educar en torno al consumo
responsable y el sobreendeudamiento como consecuencia.

Deben crearse medidas que ayuden a crear una cultura de consumo
y afrontar el problema del sobreendeudamiento, empezando por
entregar informacién y orientaciéon a las personas en riesgo.

I'Véase en MONQUEBER, Isabel: “Practicas de intervencion laboral”. En:
<www.cursospuc.cl>

En la actualidad so6lo dos entidades estan impulsando iniciativas en
busqueda de una educacion para el consumo responsable, la FTC
(Federacién de Trabajadores del Cobre) a través de la OTEC (Organismo
Técnico de Capacitacién) y el SERNAC. Los primeros realizan talleres
dirigidos exclusivamente hacia los mineros del cobre desde el afio
2003, mientras que los segundos se encuentran organizando talleres
para preparar a monitores que eduquen en torno al tema, los cuales
aun no se han implementado. Sin embargo, en conjunto con el proyecto
de Cooperacion Técnica y la asociacion de consumidores ODECU,
lanzaron en diciembre del 2004 el sitio misdeudas.cl donde se brinda
atencién al consumidor endeudado a través de servicios a todas
aquellas personas que busquen adquirir mayores conocimientos y
mejores capacidades para el manejo de sus finanzas personales.

El presente proyecto consiste en la realizacién de una herramienta
multimedial y material complementario que apoye los talleres de
educacién en consumo responsable que realizara el SERNAC, en
donde se expongan los contenidos generales y especificos del taller
al mismo tiempo que entregue material de ejercitacion para los
alumnos.

El desarrollo de este subsistema comunicacional representa un gran
desafio en cuanto a la revision de los contenidos del taller y su
trascripcion a formatos multimediales e impresos, considerando los
diversos publicos a los que se pretende llegar. Al mismo tiempo
constituye un gran aporte pues instala definitivamente el tema en la
agenda publica de nuestro pais, incitando a generar estrategias publicas
que aborden y solucionen el tema de forma global, y crear espacios
de discusion en donde confluyan los intereses de los consumidores
en primera instancia, pero también de la banca, del comercio y del
gobierno.
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1./ fundamentos del proyecto
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|./ Descripciéon del proyecto

El proyecto se enmarca en los talleres de educacién en consumo
responsable que realizara el SERNAC, y consiste en la realizacion de
las herramientas de apoyo para dichos talleres. Se pretende realizar
un interactivo que sirva de apoyo en la exposicién de los contenidos
del taller, entregando la informacién y orientacion a los alumnos, y
ademas, disefar un cuadernillo como material complementario, que
amplie la informacién y que permita ejercitar a los alumnos.

La propuesta de disefio basard su contenido en las diversas
investigaciones y propuestas conceptuales realizadas en torno al
consumo por Jiménez, Pérez y Vargas, creadoras y monitoras de los
actuales talleres de Sobreendeudamiento impulsados por la FTC hacia
sus trabajadores.

2./ Descripcion del problema

El modelo econémico del libre mercado ha traido el acceso a nuevos
bienes de consumo para las familias chilenas, al mismo tiempo que ha
traido nuevos problemas propios del consumismo. Pese a que el
consumismo es visto como un comportamiento social masivo propio
de las sociedades de consumo, debe asumirse como un mecanismo
de integracion, reconocimiento y pertenencia social, a la vez que
permite clasificar grupos sociales.

El consumo ha generado el sobreendeudamiento de muchas familias
chilenas, producto de la solicitud de créditos que van muy por encima
de las posibilidades de pago de deudas. Lo anterior se traduce en la
compra de un bienestar material, pero también simbdlico por el costo

de importantes consecuencias que cruzan diversas esferas para estas
familias. La incapacidad de pagar las deudas contraidas puede conducir
al embargo de los bienes, pero también a la marginacién del entorno,
lo que genera un deterioro en la calidad de vida. A su vez, el
endeudamiento exige intensificar el trabajo para generar ingresos
adicionales, lo que aumenta la presion y la infelicidad de los trabajadores.

Lo anterior, demuestra la necesidad de investigar frente al tema, pero
también de educar desde diversas areas del conocimiento e intervenir
asi en la calidad de vida de las personas, pues el sobreendeudamiento
es hoy una realidad cultural nacional. La necesidad de educar al
consumidor detectada por el SERNAC, conlleva la necesidad de
desarrollar el material grafico para llevarlo a cabo. El material grifico
debera informar y educar al consumidor en torno al consumo
responsable, el endeudamiento y el sobreendeudamiento, sus
consecuencias y sus posibles soluciones. Debera ser también una
herramienta didactica, que sirva de apoyo para los monitores en su
exposicion, y que identifique e involucre a los alumnos.



3./ Obijetivo general

Disefiar un sub-sistema comunicacional que facilite el aprendizaje en
torno al consumo responsable y sobreendeudamiento a través de los
talleres impulsados por el SERNAC, mediante aplicaciones
complementarias.

4./ Obijetivos especificos

Disefiar un medio de interactividad visual como herramienta educacional,
que aplique tecnologias de la informacién y que permita a los monitores
de los talleres, educar y orientar en los conceptos fundamentales y
generales del consumo responsable.

Desarrollar material grafico complementario destinado a reforzar los
conceptos basicos del consumo responsable y del sobreendeudamiento.

de las emociones y la identificacion.

Informar y orientar a las personas que estan en situacion de

Desarrollar un cédigo grafico que involucre al destinatario a través :
endeudamiento.

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, Fundamentos del proyecto 10



111./ marco tedrico
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2 JIMENEZ, Gabriela, PEREZ, Lorena y VARGAS, Elisa. “Sobreendeudamiento, materiales
para la reflexion y accion”. Santiago. Federacion de Trabajadores del Cobre, 2003, p. 6.

|./ Consumo responsable

Del cartesiano “pienso, luego existo” hemos pasado al “compro, luego
existo”, en donde el objetivo de nuestras vidas es trabajar para gastar,
saciando asi una avidez de consumo que genera un vacio existencial
denominado por los terapeutas norteamericanos como “muerte
psiquica”, la cual se asocia con insatisfaccién, baja autoestima,
aburrimiento y depresién. Las cifras recogidas por el “New
Internationalist” en julio del 2001 demuestran que el porcentaje de
gente joven “toxicamente materialista” ha aumentado
considerablemente, siendo su objetivo de vida “llegar a tener mucho
dinero”, para intentar apagar el apetito de consumo. La vida del ser
humano parece girar en torno al (...) “suefio imposible de tener, de
comprar de acumular, como si pudiéramos asi llegar a pertenecer a
la clase poseedora.”2 Ello nos lleva a modificar nuestra conducta y
nuestros valores, y nos hace buscar “ideales” que atentan en contra
de nuestros intereses como colectivo humano trabajador.



| .- El sobreendeudamiento

Es diferente estar endeudado que sobreendeudado. Una forma de
medirlo es la siguiente:

Endeudados: cuando gastamos menos del 25% de nuestro presupuesto
mensual en pagar cuotas de bancos, financieras o casas comerciales
(sin incluir los dividendos)

Sobreendeudados: cuando gastamos mas del 25% de nuestro presupuesto
mensual en pagar cuotas de bancos, financieras, o casa comerciales
(sin incluir dividendos)

El sobreendeudamiento se entiende como una problemética econémica
que se genera como consecuencia del exceso de gasto y de consumo,
que supera la capacidad de pago de las personas.

Las causas del sobreendeudamiento son multiples y dependen, muchas
veces, de caracteristicas personales de los consumidores. Segun las
cifras de la cdmara chilena de comercio, mas de un millén de chilenos
estan endeudados en cifras superiores en tres o cuatro veces sus
ingresos mensuales.

Para poder referirnos a esta problematica, es importante considerar
los siguientes aspectos:

|. Modelo econémico

2. Aumento del poder adquisitivo

3. Falta de informacion sobre lo que consumimos

4. Insatisfacciones vitales

5. La busqueda de prestigio y de diferenciacién social
6. El triunfo del individualismo

7. La privatizacién
8. La falta de educacion para este nuevo sistema econémico racional

El modelo del sobreendeudamiento es el crédito. Muchos productos
como electrodomésticos y automoviles, estan en poder de las familias
gracias al sistema de ventas a crédito. Cuando se decide adquirir un
producto a través de este sistema se debe conocer muy bien la
capacidad de pago, considerando ingresos y egresos futuros durante
el periodo analizado. Para ello debe restarse los gastos a los ingresos
obteniendo asi la cifra que se dispone para endeudarse. Si el consumidor
se excede de esta cifra, estamos frente a una decisién irresponsable:
el sobreendeudamiento.

El sobreendeudamiento nos afecta en distintos ambitos y cruza
transversalmente todas las esferas de nuestra vida privada y publica.
A continuacién se presenta una lista de las consecuencias del
sobreendeudamiento:

En lo personal

Problemas de salud fisica y mental

Estrés

Temor al futuro

Angustia por no poder cumplir los compromisos establecidos
Evadirse de los problemas a través de otros mecanismos

Baja autoestima

En lo familiar

Discusiones

Mala comunicacién

Embargo o pérdida de bienes

No poder responder a las necesidades familiares



En lo laboral

Menor concentracién

Bajo rendimiento

Desmotivacion

Sobrecarga de trabajo por buscar ingresos extras
Malos antecedentes familiares

En lo judicial

Cumplimiento forzado de la obligacién

Indemnizacién de prejuicios conforme al dafio del incumplimiento
Embargo judicial

Las formas de exigirlo dependen de la naturaleza de la deuda

2.- La psicologia econémica

No todas las personas le asignamos el mismo valor y significado al
dinero, dependera de su situacion personal, sexo, status y lugar que
se ocupe en la sociedad, influyendo los ejemplos que hemos recibido
en la infancia, ya que se incorpora la forma de administrar el dinero,
los habitos de compra y como pagamos. De ahi que tenemos distintas
percepciones y cada una de ellas se apoya sobre nuestra propia
personalidad y nuestras experiencias.

El dinero se relaciona hoy con la autoestima, la seguridad y la
independencia personal, producto de los valores materiales que entrega
nuestra sociedad actual.

Psicologos de la Universidad de Chile han estudiado este fenomeno
en personas de mediana edad de clase media y han concluido que
existen diferencias entre ahorradores y endeudados con respecto a
las representaciones sociales que tienen del dinero.

3 Ibid. p. 14.

En las personas endeudadas se observa desorden y descontrol en
cuanto a sus finanzas, les cuesta reconocer la cantidad de dinero que
realmente disponen ahora y cudnto tendran en el futuro. Sus célculos
no resultan ser proyecciones reales, y tienen gran influencia sobre
ellos la publicidad, las ofertas y los gastos que realiza su grupo de
pertenencia. En cambio las personas ahorradoras hacen una clara
diferencia entre sus necesidades y sus deseos, pueden ver que no se
puede tener todo lo que se quiere. Los especialistas en psicologia
econdmica apuntan con claridad que las compras a través de crédito,
si bien satisfacen las necesidades del consumidor, no aparecen claramente
vinculadas a necesidades basicas o de subsistencia. “Se endeudan para
comprar cosas que realmente no necesitan, y ponen en marcha un
circulo vicioso de compra que genera placer, y deuda que genera
dolor”3

3.- La sociedad de consumo

El supuesto tedrico del modelo de economia de mercado, se basa en
que el consumidor actia por motivaciones individuales, eligiendo
libremente lo que se desea comprar. Es a partir de este modelo en
que proveedores y consumidores concurren al mercado; los primeros
buscando una ganancia y los segundos, buscando la adquisicién de un
determinado bien o servicio para asi satisfacer sus necesidades.

En una economia de mercado se ha producido una valuacién total:
hoy todo tiene precio. Esto ha originado un fenémeno social llamado
consumismo: adquirir irreflexivamente bienes y servicios, que no
siempre corresponden a una auténtica necesidad.

El concepto de sociedad de consumo esta ligado al de economia
capitalista de mercado y por tanto sus criterios y bases culturales



estan regidos por ese mercado. Las personas estin consideradas como 7. El ocio es un aspecto cada vez mas extendido. Se necesita tiempo
la masa de consumidores a quienes se puede influir en sus deseosy para comprar.
crear necesidades a través de la publicidad.

8. La publicidad marca las pautas de consumo comunes para todos.
De este modo se crea la sociedad de consumo que conocemos
caracterizada por: 9. Continuamente se crean nuevas necesidades y nuevos lujos.

|. Ser producto del capitalismo industrial y de servicios que trata del0.Los medios de comunicacién van generando y extendiendo estereotipos
extender sus productos a todos. Lo mas importante para el sistema  (sobre la manera de hablar, pensar, vestir, relacionarse). Constantemente
es que la mayoria de las personas se conviertan en consumidores se incita a las personas a superarse, a subir en la pirdmide social y
irracionales. Cada vez se producen mayor cantidad de bienes y mas acercarse a la clase dominante y disfrutar asi de todas las bondades
baratos que es preciso vender para tener rentabilidad. Es la sociedad  que el sistema ofrece.
de la superproduccion.
I'l. La unidad de consumo basica es la familia.
2. La clase media es el sector de la poblacion que mas ha influido para
la difusion de los valores, los modos de vida y consumo de la sociedad  12. El consumismo es un agente controlador de la sociedad. La poblacién
actual. cree tener libre eleccion, pero en realidad se encuentra atada a la
moda, a lo nuevo y lo novedoso impuesto por el mercado.
3. El consumo ha derivado en consumismo, es decir, mas alla de aspirar
a una vida mas confortable, se vive socialmente una ansiedad por 13.Es una realidad y los niveles a los que ha llegado su desarrollo son
poseer cada vez mas. Es mds valorado el bien que no se posee que impresionantes y por otro lado los niveles que pueda alcanzar en el
aquél que tenemos como nuestro. futuro son impredecibles.

4. Se habla de la sociedad del bienestar, que garantiza una cierta calidad 3.l.- Nuestras necesidades y el consumo
de vida para la mayoria de la poblacién.

Para poder satisfacer sus necesidades, los seres humanos utilizan bienes
5. Es la sociedad del despilfarro, de escasa duracion de los productos, y servicios; vale decir, consumen:
que genera gran cantidad de basuras y desperdicia energia.

Bienes: todos aquellos objetos materiales o no, que son utilizados por
6. La ciudad es el modelo de convivencia, es el mercado de la sociedad las personas para satisfacer sus necesidades.
de consumo, escaparate consumista y sinébnimo de progreso.



Servicios: son los trabajos o acciones que realizan personas distintas
de los beneficiarios para satisfacer necesidades personales o sociales
de éstos.

Consumo: acto esencial e inevitable de la vida humana, que nos permite
satisfacer ciertas necesidades por medio de la utilizacion de bienes y
servicios.

Al elegir un tipo y marca de un bien, el consumidor se establece como
un miembro especial, diferenciandose de unos e identificindose con
otros, se presenta como miembro de un sector y busca ser reconocido
como tal.

Por consiguiente, el consumo presenta caracteristicas particulares que
sobrepasan las necesidades de la vida biolégica o material. Los actos
de consumo comprometen, al mismo tiempo, todas las esferas de la
vida humana: la material, la social y la psicologica.

Actualmente el consumo se caracteriza por:

I. Hoy hay un aumento en la cantidad y la calidad de los productos,
pero esto no implica una igualdad de acceso a ellos.

2. La actividad del consumo es habitual en todas las etapas del desarrollo,
sin embargo, hoy se ha transformado en una fuente de problemas.

3.Junto con el aumento de bienes y servicios ofrecidos, ha aumentado
la dificultad para conocerlos y distinguirlos.

4. Para poder acceder a la mayor cantidad de bienes ofrecidos existen
las facilidades de préstamos de consumo.

3.2.- Algunos riesgos de consumir en una sociedad consumista

El riesgo de dejarse llevar por las campafas de marketing que acompanan

a todos los productos del mercado

La publicidad se ha especializado en crear necesidades que no tenemos
y otorgarles una prioridad inmediata. Un ejemplo de esto son los
anuncios que concluyen con un "Llame ahora" o ";Qué espera?". En
ellos se aprecia el sentido de pérdida de la oportunidad de tener algo
mas.

El riesgo de la presion social

El hombre necesita sentirse aceptado y vinculado a su grupo social y
cultural. En muchas ocasiones para ser aceptado en el grupo de iguales
es necesario cumplir unos requisitos: un determinado nivel de vida,
una manera concreta de vestir, etc. Esta circunstancia se acentta en
las etapas infantil y juvenil, en las que llevar o no un pantalén de marca
puede suponer la diferencia entre integrarse o ser rechazado dentro
del grupo de pares.

El riesgo de no preservar nuestro medio ambiente

Cuando hablamos de consumo, tendemos a fijarnos en el producto
o articulo en si, y no consideramos todos los recursos, energias,
residuos y procesos utilizados para producirlo y distribuirlo.

Existen formas de produccién, tecnologias apropiadas, tipos de
productos, procesos, redes de distribucién y tipos de uso que implican
grandes reducciones en el consumo de recursos y sus impactos. No
resulta nada facil conocer qué impactos supone la produccién de los
diversos bienes que se nos ofrecen, por lo que cada vez adquiere mas
relevancia determinar el ciclo de vida de lo que consumimos, lo que
incluye iniciativas que obliguen a los fabricantes a facilitar informacion



transparente al respecto. También es cierto que todo producto tiene
diversos impactos. Lo importante es asumir la responsabilidad de elegir
e intentar siempre buscar alternativas que reduzcan el impacto
ambiental.

mayoria de la poblacién humana. Ha creado una tremenda e insalvable
diferencia entre las posibilidades de los paises desarrollados y las
penosas condiciones de pobreza y miseria que soportan gran parte
de los paises del mundo.

3.3.- ;Qué es lo malo del estilo de vida de la sociedad dRara entender la mala distribucién de la riqueza en el mundo sirven

consumo!?

Las criticas a la sociedad de consumo no son nuevas. Hace mas de

treinta aflos que René Dumont, hablaba de “sociedad del despilfarro”.

El consideraba que esta sociedad estaba destruyendo a la civilizacién
y al planeta y que, ademas, el estilo de vida del Primer Mundo debia
cambiar, no sélo por ser una amenaza para la supervivencia de la
humanidad, sino por ser profundamente injusto e inmoral, al condenar
a la mayoria de los pueblos del Mundo al atraso y la pobreza. Aunque
en su época sus ideas no tuvieron repercusiones, su diagnostico se
renueva en la actualidad.

La sociedad de consumo nos fascina bajo palabras del tipo de “calidad
de vida”, “realizacion persona
son sélo un escaparate para ocultar otra realidad, la desmesurada

veneracion de su auténtico idolo: el dinero.

In 113
’

En esta sociedad es frecuente encontrar la tremenda contradiccion
que supone la existencia conjunta de aquellas personas que tienen
acceso a todo tipo de bienes y nunca estan satisfechos y aquellas otras
que no pueden satisfacer sus necesidades mas basicas.

El proceso de concentracién de riqueza crece constantemente como
consecuencia del sistema econémico mundial imperante, con sus
devastadoras consecuencias sobre el ecosistema natural y sobre la

de ejemplos los siguientes datos:

La riqueza de los 200 individuos mas ricos del mundo alcanza un millén
de millones de délares, cifra que excede el ingreso anual combinado
de los 3000 millones de habitantes mas pobres del planeta.

Los paises mas ricos con el 10% de la poblacién mundial recaudan el
60% del PIB mundial.

El 30% de la poblacién rica recauda el 90% del PIB mundial, lo que
significa que el restante 70% de la poblacién mundial sobrevive con
solo el 10% del PIB total mundial.

éXitO”,)’ otras similares. Pero en verdad4._ Grupos de consumidores en Ch||e

Seglin Jiménez, Pérez y Vargas, basadas en un articulo extraido de la

Revista del Sibado del || de Julio del 2003, antes del despegue

econdémico de 1978 y del cambio del sistema realizado por los “Chicago
Boys”, no existia sociedad de consumo y estaban semicerradas las
fronteras a las importaciones. Poca variedad en la oferta, productos

caros y acceso al crédito limitadisimo y orientado sélo a los sectores

altos, hicieron que esta fuera una tierra de poca y escasa compra. El

pais de esos afios tenia un ingreso per capita de 1.400 dolares anuales,

a diferencia de hoy que este monto es cuatro veces mayor, cercano

a los cinco mil.



Hoy en dia, la gran sofisticacién del mercado en Chile hace que este
se focalice en objetivos especificos. La publicidad y los fabricantes ya
casi no producen ni promocionan productos generales o exclusivamente
masivos. Las mujeres, por ejemplo, han adquirido un gran poder de
decisién en las compras. Segiin datos del Banco Central del afio 2003,
el 38 por ciento de los deudores de la banca son mujeres; en 1999,
un 54 por ciento de los titulados en las universidades chilenas fueron
mujeres, y como arroja una encuesta de la empresa Collect, en un 56
por ciento de los matrimonios, las obligaciones financieras se reparten
equitativamente.

El mercado de los nifios es otro nicho que se ha cultivado desde hace
poco, afectando su opinién en el consumo familiar. Entre los 4 y los
I'l afios hay un mercado claro. Hoy existen productos en el mercado
exclusivamente destinados a los nifios con una publicidad que apunta
a captarlos como clientes. Lo mismo ocurre con los jovenes, a los que
se accede a través de la oferta de productos generacionales, apelando
a la estética que para este segmento es tan clave. De ahi que hoy se
busque segmentar los grupos objetivo por estilo de vida.
A continuacién se presentan los grupos de consumidores.?

Los Exploradores

Chile 9%

Francia 8%

Gran Bretafia 7%

EE UU 6%

Son personas motivadas por descubrir, enfrentar desafios y buscar
nuevas fronteras. Siempre jévenes de espiritu, son los primeros en
probar nuevas ideas y experiencias. Les gustan marcas y propuestas
que ofrecen sensaciones y efectos inmediatos. Buscan la diferencia, el

4 Estudio Brand Asset Evaluator (BAV)/ Agencia Young & Rubicam

desarrollo de la individualidad y su necesidad fundamental en la vida
es el descubrimiento.

Los Simuladores

Chile 16%

Gran Bretaiia 10%

EE UU 8%

Materialistas, mas motivados por la opinién que tienen los demas de
ellos que por sus propios valores. Responden a lo superficial porque
les importa la imagen, la apariencia, el carisma y la moda. Un empaque
o envoltorio atractivo es tan importante para ellos como su contenido.
Su necesidad fundamental es la busqueda de estatus.

Los Exitosos

Chile 19%

Gran Bretafia 21%

Este grupo tiene una gran confianza en si mismos, una fuerte orientacién
hacia metas y tienden a ser muy organizados. Como resultado, ocupan
posiciones de responsabilidad en la sociedad. Cuando eligen marcas,
buscan reconocimiento y prestigio, y escogeran "lo mejor" porque
creen que se lo merecen. También les gustan las marcas protectoras.
Su actitud agresiva en la vida cotidiana los obliga a relajarse
ocasionalmente. En la vida, su anhelo fundamental es el control.

Los Reformadores

Chile 13%

EE UU 18%

Gran Bretafia 21%

"No me digan lo que debo hacer o pensar”, dice el reformador,
valorando su capacidad de juicio independiente. Son el grupo mas anti-



materialista y habitualmente son percibidos como intelectuales.
Socialmente son sensibles al dolor ajeno y se enorgullecen de ser
tolerantes ante lo diverso. Buscan lo auténtico y se ubican en el lado
innovador de la sociedad. A diferencia de los exploradores, no probaran
algo solo porque es nuevo. Su necesidad fundamental es la realizacién
personal.

Los "Mainstreamers"

Chile 33%

EE UU 37%

Gran Bretafia 29%

Francia 26%

Circulan en el mundo de lo doméstico y de la vida cotidiana. Llevar
una rutina diaria es fundamental para su modo de vida. Sus opciones
en la vida atienden al "nosotros” mas que al "yo". La familia y el hogar
son fundamentales para este grupo. Son la categoria con mas seguidores
en todos los paises donde se realiza el BAV. Compran marcas
establecidas, familiares y aquellas que ofrecen valor por dinero. Los
mainstreamers buscan seguridad.

Los Disconformes

Chile 5%

Francia 8%

Viven el hoy y hacen pocos planes para el futuro. Muchas veces se
perciben como victimas, perdedores, gastadores y desorganizados: en
suma, con muy pocos recursos fuera de sus habilidades fisicas. En este
grupo se pueden encontrar grandes consumidores de alcohol y drogas,
junto a adictos a los juegos de azar. El impacto visual y las sensaciones
fisicas son muy importantes para ellos cuando escogen los productos.
Su motivacién principal es el escape.

Los Resignados

Chile: 5%

Francia: | 1%

Gran Bretafia: 7%

Son personas rigidas, estrictas y con valores autoritarios. Orientados
al pasado y a la tradicion. Sus elecciones de marcas estan motivadas
por la necesidad de seguridad y economia. Eligen todo lo que les
resulte familiar. Para ellos lo basico en la vida es la supervivencia.

5.- Consumo, deseo y placer: la publicidad

El desarrollo de los medios de comunicacién masiva ha dotado a la
Publicidad de una increible capacidad de desplazamiento y penetracién
convirtiéndola en la herramienta ideal para sobrevivir dentro del
mercado cada dia mas competitivo de la sociedad global.

En este contexto, la publicidad ha experimentado un desarrollo tan
vertiginoso que en la actualidad resulta casi imposible evadir su
omnipresente influjo, puesto que su presencia ha ido inundando
sigilosamente casi todos los aspectos de nuestra vida cotidiana. Basta
considerar que el espacio publico, se ha transformado en un espacio
publicitario.

Se debe tener presente que la publicidad cumple una funcién que va
mucho mas alld de la mera promocién, venta promocién y venta de
objetos; a través de ella se difunden valores, se nos dice que esta bien
Y que no, se nNos entregan patrones estéticos, se nos sefala que estilos
de vida son los deseables y cuales deben ser abandonados, se refuerzan
ciertos patrones de conducta o se crean otros nuevos, en definitiva,
se nos indica que parametros debemos ocupar en la



construccién de nuestras vidas y cémo alcanzar la felicidad.

La Publicidad ha pasado a ocupar un rol en la reproducciéon de las
estructuras sociales y en la socializacion de los sujetos, tanto o mas
importante que el de la educacion formal o la misma familia, sin
embargo, por su caracter eminentemente comercial, o instrumental,
muchas veces sus efectos no son necesariamente los que nosotros
deseariamos: El consumismo, la exacerbacién de la competitividad, la
supremacia de las apariencias y del tener por sobre el ser, representan
parte de estos efectos indeseables que, si bien no son originados
exclusivamente por la publicidad, si son constantemente reforzados
a través de sus mensajes.

6.- Grupos de riesgo

El consumo se ha convertido en un elemento de significacién social.
Se compra para mejorar la autoestima, para ser admirado, envidiado
y/o deseado.

Segun los datos del estudio impulsado desde Espafia por la Direccién
General de Consumo de la Junta de Comunidades de Castilla-La
Mancha, un 33% de la poblacion adulta (32% de los hombres y 34%
de las mujeres) tiene problemas de adiccion a la compra, de compra
impulsiva y de falta de control del gasto; un 18% de ellos de forma
moderada; un |5% presenta un nivel importante de adiccion y un 3%
llega a niveles que pueden considerarse patoldgicos. Es decir, se trataria
de una adiccién en sentido médico estricto. En cuanto a la poblacién
joven, el porcentaje de adictos sube hasta el 46% (53% de las mujeres
y 39% de los varones) y el 8% presentan niveles que puede rozar lo
patoldgico. El estudio rompe con la idea de que la adiccién al consumo
sea un problema de mujeres con tendencia depresiva y desvela datos
tan curiosos como que los jovenes tienden mas a la adiccion en la

medida en la que se creen mas guapos mientras que, entre los adultos,
son mas consumistas aquellos que estan menos satisfechos con su
apariencia fisica. Ademas, desmiente la creencia popular de que las
mujeres gastan mas en ir de compras que los hombres.

6.1 Los jévenes, mas vulnerables

Para los jévenes europeos y espaioles analizados (16 afios) comprar
es una de las actividades mas divertidas que ofrece una ciudad. Les
gusta entrar en los centros comerciales, sienten un deseo permanente
de ir de compras y adquirir cosas nuevas, y su grado de impulsividad
en la compra y de falta de autocontrol y responsabilidad econémica
es muy alto. Para JesUs de La Gandara, jefe de la Unidad de Psiquiatria
del Hospital General Yagiie de Burgos y pionero en definir el fenémeno
de la compra compulsiva, la explicacién esta en que la adolescencia
es una etapa en la que se tienen mayores dificultades para controlar
los impulsos. De todas maneras, no deja de ser preocupante el resultado
del estudio auspiciado por la Direccién General de Consumo de
Castilla la Mancha: la aceptacién de los valores consumistas que se
suma a la mayor vulnerabilidad ante los mensajes publicitarios es
mayoritaria en los jévenes.

El estudio también desvela que la personalidad caprichosa, la impulsividad
y la ansiedad caracterizan al adicto, asi como la insatisfaccién personal
y la falta de alicientes o estimulos vitales no consumistas que le
conducen al tedio. Ademads, éste presenta un alto grado de credulidad,
falta de actitud critica y vulnerabilidad hacia los mensajes publicitarios
asi como una mayor exposicion a medios de comunicacion. Los adictos
estudiados reconocen ver television en un porcentaje que duplica a
los no adictos.
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Los jovenes tienen un nivel mas alto de vulnerabilidad ante los mensajes
que relacionan consumo con felicidad, éxito social y prestigio personal.
En menor medida la adiccién se relaciona también con baja autoestima
Y, en los jovenes, con desconfianza hacia las propias aptitudes y
habilidades y con la atraccion por lugares donde hay mucha gente,
entre otros factores.

La clave frente al ambiente consumista es el autocontrol. Debemos
acostumbrarnos a no efectuar ninguna compra el dia en que ha decidido
hacerla. De esta forma se podra reflexionar y decidir mejor, a salvo
de todas la influencias que le invitan a una compra impulsiva, y si el
articulo es realmente interesante seguira siéndolo pasados unos dias.

En otro orden de cosas y dado que la generalizacién de habitos como
la compra compulsiva, la falta de autocontrol en el consumo y el
sobreendeudamiento personal afectan al desarrollo econémico y social
de un pais, hay que intentar modificarlos porque son insostenibles,
segin afirma el psicélogo Javier Garcés. Estas son algunas
recomendaciones. Por un lado, hay que intensificar la educacion de
nifos y jovenes contemplando en los programas educativos valores
de autocontrol del gasto y habitos de consumo racionales, asi como
formar a los padres y hacerles ver la necesidad de no reforzar los
comportamientos caprichosos o consumistas de sus hijos y animarles
a fomentar las actividades que no supongan gasto de dinero. También
seria necesario limitar la publicidad de ofertas comerciales de compra
a crédito incluyendo el precio total real. Otras medidas apuntan a la
creacién de grupos de autoayuda y a implantar la figura del tutor
voluntario para los adictos patologicos, asi como a la limitacién
voluntaria o forzosa del uso de tarjetas o instrumentos de crédito,
al igual que la que existe en las ludopatias.

Es preciso prevenir los riesgos del consumismo en la familia. Conseguir
que los hijos sepan lo que cuesta ganar el dinero y sepan administrarlo
bien. Que no acabe sucediendo aquello de que saben el precio de
todo pero no conocen el valor de nada.

7.- Servicios de ayuda al consumidor

Servicio Nacional del Consumidor (SERNAC)

Usuarios: Atiende a todas las personas que tienen problemas originados
en actos de consumo dentro del los ambitos de la Ley 19.496, es decir,
en actos que existen entre el proveedor habitual y un consumidor
final de bienes y servicios, coordinandose con las superintendencias
u organismos sectoriales cuando es necesario.

Materias: Todas las referidas a la calidad y garantia de los productos,
calidad de las prestaciones de servicios, contratos de adhesion, falta
de informacién veraz y oportuna, incumplimiento respecto a bienes
y servicios (condiciones de contrato), negativa de ventas injustificadas,
deficiencias en servicios de seguridad Yy vigilancia que atenten contra
las persona, cobros de precios superiores, publicidad falsa o engafiosa,
incumplimiento de promociones y ofertas, mala o deficiente rotulaciéon
de productos, falta de informacién en materias crediticias, gastos de
cobranza extrajudiciales excesivos y procedimientos ilegitimos para
exigirlos, seguridad de los productos, suspension injustificada de
servicios, etc.

Oficinas: En todas las ciudades capitales de regiones, y en comunas, en
las OCIC (Oficinas de Informacién Comunal) de su municipio.



Links: www.sernac.cl
Comisién Defensora Ciudadana

Usuarios: Atiende a todas las personas que consideran alguna reparticion
de la Administracién del Estado no protege sus derechos ciudanos.

Materias: Atiende los reclamos por incumplimiento de funciones de
los servicios publicos e insuficiencias, errores o irregularidades en la
prestacion de servicios. Se preocupa especialmente que se cumplan

los plazos de la Ley de procedimiento administrativo.

Oficinas: Alameda Libertador Bernardo O Higgins | 160, piso 6, tel.
6945804.

Links: www.comisiondefensoracuidadana.cl
Coorporacién de Asistencia Judicial

Usuarios: Atiende a todas las personas que no pueden pagar asesoria
local, previa evaluacion socio — econdémica.

Materias: Causas civiles como arriendo, comodato precario y todas
las relativas a la propiedad y la medianeria. También atiende aquellas
que derivan de dafios y prejuicios ocasionados (ej. seguridad en el
consumo)

Oficinas: en Regiones VI, VII, XIl y Metropolitana.

Links: www.cajmetro.cl

Corporacién Nacional de Consumidores y Usuarios (CONADECUS)

Objetivos: Tiene como objetivo principal la defensa de los intereses
colectivos e individuales de los consumidores chilenos. Para ello
procura:

* Mejorar la transparencia y la competitividad del mercado de
bienes y de servicios.

* Mejorar la calidad de vida, la conservacién del medio ambiente
y la sustentabilidad de la economia.

* Proteger la salud de la poblacién y vigilar la calidad de los alimentos.
* Participar activamente en el control y manejo eficiente de los
servicios de utilidad publica.

* Mejorar la calidad de la vivienda.

* Participar activamente en el control y administracién eficiente
de los sistemas publico y privado de salud, de previsiéon y de
seguridad social.

* Defender los intereses de los consumidores como sujetos de
crédito en la integridad del sistema financiero y,

* Mejorar el acceso a la justicia y a los servicios legales.

Links: www.conadecus.cl; conadecus@conadecus.cl
Direccion: Valentin Letelier 16, Santiago, Chile.

Teléfono: 6960420
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8.- Taller de Educaciéon en Consumo Responsable:

grupos pequeiios y grandes de personas sobreendeudadas con financieras

Sobreendeudamiento: Materiales para la Reflexion y Accidfasas comerciales, donde algunas se encuentran en verdadero estado

La Corporacién Nacional del Cobre de Chile (CODELCO) es una
empresa del Estado, fundada el primero de Abril de 1976, que se dedica
a la explotacion, produccion y comercializacion de Cobre. Codelco
ha sido histéricamente el pilar fundamental de nuestra economia, dado
que la totalidad de sus ingresos por venta son absorbidos por el Estado.
Asi en el afo 2004 los ingresos totales por las ventas de cobre y
subproductos alcanzaron los 8.204 millones de délares.>

Codelco se estructura en funcién de una Casa Matriz ubicada en
Santiago de Chile, y de cuatro Divisiones; Codelco Norte (fusién de
las divisiones Chuquicamata y Radomiro Tomic), Salvador, Andina y
El Teniente, en ellas se realizan las operaciones de explotacion,
procesamiento de mineral y envio a los mercados.

Actualmente sélo en la Divisidn el Teniente trabajan mas de 12.000
trabajadores, tanto de empresas contratistas como empleados de
Codelco. Los trabajadores contratados por Codelco, se dividen en
roles, seglin su nivel de estudios y la funcién que éstos cumplan. Asi
los roles A son los profesionales que desarrollan cargos de gestién y
administrativos Y los roles B representan a todos aquellos trabajadores
que realizan las tareas de produccién y mantenimiento en la Division.
Es para este Ultimo grupo que se desarroll6 el Taller
Sobreendeudamiento: Materiales para la reflexiéon y accion.

Codelco, al igual que muchas empresas, ha debido intervenir para
ayudar a su personal excesivamente endeudado en créditos de consumo.
Entre sus trabajadores, segiin Karmin Lagosé, podemos encontrar

5 Ver: www.codelco.cl

de crisis, al borde del embargo, estresadas, con familias destruyéndose,
pidiendo aumentos, adelantos, o trabajando hasta los feriados. Dicha
situacion se materializa, a juicio de la profesional, en el aumento de
solicitudes de ayuda econdmica en las oficinas de bienestar de las
divisiones.

8.1.- Planificacién del taller

Marana dia |
EL SOBREENDEUDAMIENTO

Objetivos
* Comprender el fenémeno social del sobreendeudamiento.
* Los participantes seran capaces de reconocerse dentro del
fenémeno.
e Ser capaz de diagnosticar la situacion que estan viviendo.

Actividades
PRESENTACION DEL TALLER
Power Point: “Presentacién”.
Definicién de endeudado y sobreendeudado.

EL ARBOL DE PROBLEMAS
Se busca que el grupo sea capaz de definir las causas y efectos del
sobreendeudamiento.

INVITANDO A PARTICIPAR ENCONTRANDO SOLUCIONES
LAS 8 DINAMICAS DE LA VIDA + SOBREENDEUDAMIENTO

6 Entrevista realizada por Lorena Pérez a sociéloga del departamento de Recursos

Humanos, Casa Matriz. Mayo del 2004.
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Power Point: “8 Dinamicas”

Se presenta una vision integral del problema, y se comenta los
efectos que tiene el sobreendeudamiento en las dinamicas de la
vida.

Tarde dia |
LA PUBLICIDADY LOS ESTEREOTIPOS

Objetivos

* Comprender los principales fenédmenos y conductas asociadas
a la Sociedad de Consumo.

* Analizar los prejuicios.

* Comprender la dimension de la Publicidad.

* Definir por qué y para qué consumo.

Actividades

REPRESENTACION DINAMICAS DE CONSUMO

El grupo se divide en dos, cada grupo recibe una tarjeta con el
nombre de un producto. Se les pide que representen la marca
seguin lo que ellos recuerden. (Efecto de la publicidad en nosotros)

ANALISIS DE CAMPANAS PUBLICITARIAS

Presentacion Videos en Data Show

Andlisis comentado en funcién de los componentes de la publicidad
y las estrategias de persuasion de éstas.

ZAPATOSY PREJUICIOS
Power Point: “Zapatos”

PUBLICIDAD
Power Point: “Publicidad”

TAREA 10 CONDUCTAS DE CONSUMO FAMILIAR
Se pide a los asistentes que observen y anoten en la planilla del
cuaderno, las conductas familiares de consumo.

Manfana dia 2
LAS CONDUCTAS DE CONSUMO FAMILIARY LAS PRIMERAS
CLAVES DE SALIDA.

Objetivos
* Lograr que los participantes conozcan y comprendan la importancia
de las siete claves para salir del sobreendeudamiento.
* Saber usar las planillas del cuadernillo.

Actividades
JUEGO DE ESE ES MI... RECONOCIBLES DE CONSUMO, que
sean positivas y negativas.
Power Point: “Juego”

TEST DE GARCES
;PARA QUE CONSUMO?
LAS 7 CLAVES

Power Point: “7 Claves”
Rayado de cancha, reglas de oro y recomendaciones de salida.
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Tarde dia 2
LAS SIETE CLAVES DE SALIDA

Objetivos
* Lograr que los participantes sugieran conductas de cambio de
situacion.

Actividades
CONTINUACION LAS 7 CLAVES
Saber comunicar. Juego caras de nada.
Saber cargar las pilas cuando falta el billete.
Pedir sugerencias de cobmo usar el tiempo libre, y registrar las
respuestas.
Ampliar este tema, aplicado a horas de ocio.

YO HAGO TAL COSA SIN DINERO
Testimonial. Conversado.

Marco teérico 3 25

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,



2./ Multimedia

El nuevo paradigma tecnolégico y con ello, el uso de la tecnologia
digital, se ha incorporado a la educacién permitiendo un nuevo
tratamiento de los contenidos a partir de la interactividad.

Con la aparicién de la multimedia en la educacién, el profesor
o monitor y el alumno asumen nuevos roles y nuevas formas de
aprender, siendo el disefiador el profesional mejor capacitado
para realizar el traspaso de los contenidos a estos nuevos
formatos.



| .- Definicién

Multimedia es una coleccién de tecnologias basadas en la utilizacién
del computador que da al usuario la capacidad de acceder y procesar
informacién en por lo menos tres de las siguientes formas: texto,
grafica, imagen fija, imagen en movimiento y audio.

Multimedia es la integracion de los sentidos del ser humano al mundo
del computador principalmente, y pretende que la interaccién con el
usuario sea lo mas natural posible. Cuando se permite al usuario
controlar ciertos elementos y el momento en que deben presentarse,
se le llama multimedia interactiva. Si se incluye una estructura de
elementos relacionados a través de los cuales el usuario puede navegar,
entonces hablamos de hipermedia.

Aunque multimedia es un concepto que va mas alld de la tecnologia,
necesitamos de ésta para crear y ejecutar multimedia; sin embargo es
importante considerar que la tecnologia no es su base principal. En
estos términos, para la creaciéon de multimedia existen toda una gran
gama de productos: abarca software de desarrollo de sistemas y
utilitarios, adaptadores que integran funciones que permiten capturar,
digitalizar, reproducir o visualizar elementos de aplicaciones
modularmente, como el usuario lo requiera; la familia de sistemas y
soluciones multimedia incrementa los porcentajes de retencion de
informacion y favorecen la comprension; las presentaciones se convierten
en escenarios dinamicos de informacion, los servicios se presentan al
usuario final de una manera atractiva y contundente, se proporciona
acceso a la informacién a toda persona que lo requiera y no se necesita
ser un experto en sistemas para obtenerla.

La adopcién de soluciones multimedia es, sin duda un nuevo vinculo
entre el usuario y sus presentaciones. Multimedia es un concepto aln
emergente del poder del computador, como enriquecimiento audiovisual
que presenta la informaciéon de manera impactante, facil de usar y de
comprender.

I.] Delimitaciones de las aplicaciones multimedia

Para definir las aplicaciones multimedia partamos de una comprobacién:
el concepto multimedia designa todas las posibles combinaciones de
los computadores, las telecomunicaciones y la informatica; las aplicaciones
multimedia comprenden productos y servicios que van desde el
computador (y sus dispositivos especiales para las tareas multimedia,
como las pantallas de alta definicion) donde se puede leer desde un
disco compacto hasta las comunicaciones virtuales que posibilita
Internet, pasando por los servicios de video interactivo en un televisor
y las videoconferencias.

Las aplicaciones multimedia son programas informaticos que suelen
estar almacenados en CD- ROM’s y pueden presentarse en sitios web.
Entre las aplicaciones multimedia mas comunes se pueden mencionar
juegos, programas de aprendizaje y material de referencia.

.2 Productos multimedia

Es la presentacion de una determinada informacién, mediante la
integracion de diferentes medios a través de un computador, donde
el usuario puede interactuar con dicha informacion.



2.- Interactividad

La interaccién en un tipo de relacién entre un usuario y un sistema
que esta presente cuando se retroalimentan mutuamente.

Pedro Jiménez (2004) se refiere a la interactividad como “una ilusion
provocada y fomentada desde los departamentos de marketing de
muchos portales de Internet, videojuegos e incluso empresas de
produccién cinematogrifica. Es decir, la interactividad total no existe,
y quizas no sea necesaria. Ahi esta el problema, que se esta vendiendo
la posibilidad de la interactividad basada en el clic. El clic como verdadero
acto interactivo es bastante pobre, ya que en si es un acto mecanico.
La interactividad tendria que ser sobre la base del contenido y sobre
la base de la reflexién””.

Un interactivo cuenta con al menos tres de los siguientes elementos:
Texto
Grifica
Imagen estatica
Imagen en movimiento
Audio

Texto
Cualquier tipo de informacién textual.

Imagen estatica
Fotos a color, blanco y negro, dibujos, pinturas, grabados, esquemas,
graficas, carteles.

7JIMI'ENEZ, P.“Un caso practico de cine interactivo en educacién secundaria:
Modem.Drama”. Universidad Sevilla. En:
<http://147.96.1.15/info/multidoc/multidoc/revista/cuadern4/gopher.html> [8 junio
2004]

Imagen en movimiento

La imagen en movimiento la podemos dividir en video y animacién.
El video es el registro que se hace de la realidad por medio de una
camara de video o de celuloide, mientras que la animaciéon es la
representacion que hacemos de la realidad mediante diferentes técnicas,
ya sea en dos o tres dimensiones.

Audio
El audio puede ser voz, musica, ruido, efectos de audio.

La mayoria de las aplicaciones multimedia incluyen asociaciones
predefinidas conocidas como hipervinculos o enlaces (realizados a
través de hipermedia e hipertexto), que permiten a los usuarios
moverse por la informacién de modo intuitivo generando la interaccién
con los componentes de la aplicacion. La conectividad que proporcionan
los hipertextos hace que los programas multimedia no sean
presentaciones estaticas con imdgenes y sonido, sino una experiencia
interactiva infinitamente variada e informativa.

3.- Hipermedia e hipertexto

Todo texto (con algunas excepciones) resulta un dispositivo lineal,
como sucesidn rectilinea de caracteres o de elementos audiovisuales,
apoyados en un soporte plano. El hipermedia aprovecha la arquitectura
no lineal de las memorias del computador, viabilizando obras
tridimensionales dotadas de una estructura dinamica que las vuelva
manipulable interactivamente. El hipertexto, “...en su forma mas
avanzada y limite, seria algo asi como un texto escrito en el eje del
paradigma, o sea un texto que ya trae dentro de si varias posibilidades
de lectura y frente al cual se puede elegir entre varias alternativas de



actualizacion. En verdad, ya no se trata de un texto, sino de una inmensa
superposicion de textos, que se pueden leer en la direccion del
paradigma, como alternativas virtuales de la misma escritura; o en la
direccién del sintagma, como textos que corren paralelamente o que
se tocan en determinados puntos, permitiendo optar entre proseguir
en la misma linea o tomar por un camino nuevo."8 Lo més comin, es
visualizar esta escritura en la pantalla a través de ventanas paralelas,
que se abren si resulta necesario, y también a través de links, que unen
palabras- links de un texto a otro. La lectura se realiza a través de la
navegacion, metafora relacionada con el navegar en un mar de textos
que se superponen.

Peter Wildbur y Michael Burke, definen el hipertexto como *“un
programa que permite que un texto en concreto se vincule con una
serie de subtextos y que a la vez permite seleccionar un camino entre
ellos. De este modo, el usuario puede empezar y acabar en cualquier
punto o volver al principio. Hoy no sélo se refiere a textos vinculados,
sino que también a imdgenes, animacién, sonido y video, creando la
base de los actuales multimedia”.?

No existe duda de que la tecnologia digital en su forma presente y
futura ofrecera nuevas formas de comunicar. El libro, el cine, el diario
y la television del futuro no seran més que un objeto a la mano. El
autor se separara del lector eventualmente, pudiendo revertirse en
cualquier instante, ya que el hipertexto y los hipermedia son en si
sistemas interactivos.

8 GROISMAN, Martin y La Ferla, Jorge.“El medio es el disefio”. Bs. Aires. Ed. Universitaria
de Bs.Aires,1998. p. 16.

9 WILDBUR, Peter y Burke, Michael. “Infogriafica, soluciones innovadoras en el disefio
contemporaneo”. Barcelona. Ed. Gustavo Gili, 1998.

4.- Disefo interactivo

A continuacion se presenta una introduccién al disefio interactivo de
elementos dindmicos, a partir de las investigaciones de Guillem Bou.!0

4.].- Zonas sensibles

La unidad basica de trabajo en multimedia es la escena interactiva,
pantalla interactiva o pagina interactiva (la terminologia varia en funcién
del autor). Esto es, una pantalla a la vista del usuario que consta de
los elementos que se plasman en la figura presentada en la pagina
siguiente.

El lote de tareas de entrada corresponde a todas aquellas acciones
que se produce antes de que el usuario interactle, estas acciones
pueden ser mas o menos prolongadas, desde unos segundos hasta
minutos, dependiendo de la intencidn del creador. Los ejemplos son
diversos, y van desde la aparicidon de un texto bienvenidos en un sitio
web, hasta una aplicacién educativa en que antes de responder una
pregunta determinada nos enfrentamos a un video.

El lote de tareas de salida se trata de lo mismo, pero con la diferencia
que las acciones se realizan al abandonar la escena.

Mencién especial merece el lote de tareas de fondo. Se trata de todas
aquellas acciones que se ejecutan en la maquina mientras el usuario
no hace nada. Es importante que las pantallas de una aplicacién
multimedia o un sitio web se conciban como elementos vivos, es decir,
en ellas siempre debe suceder algo (algin movimiento) aunque el
usuario no esté interactuando. Esta es una de las diferencias entre el

10 BOU, Guillem. “Introduccién al disefio interactivo de elementos dinamicos”. En:
<http://www.uned.es/ntedu/espanol/master/primero/modulos/guion-
multimedia/elementos-dinamicos.htm> [02 abril 2004]
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Lote de tareas de entrada

Lote de tareas de fondo

Especificaciones interactivas

Lote de tareas de salida

Figura |: Componentes de una escena interactiva

cine y el multimedia: en cine el fondo tiene vida por si solo (el viento
mueve un reflejo en el agua), en multimedia es el disefiador quien
establece si algo va a moverse o no.

Y, finalmente, la parte de especificaciones interactivas de una escena
puede pensarse siempre como la colocacién de unas zonas sensibles
a la interaccion (normalmente al clic del mouse o al paso del cursor)
sobre un fondo.

La utilidad de este esquema radica en que es muy Uutil tanto para la
concepciodn de un interactivo como para la produccién. Es decir, la
utilizacion del mismo ayuda a sentar las bases para un lenguaje comun
y analitico a la hora de montar una aplicacién entre varias personas.

4.2.- Economia y redundancia

El principio de economia se basa en la conviccién de que el cerebro
humano es un ente activo, receptivo, agil y extremadamente rapido
en el proceso de la informacién. Por ello se parte de la base de que
cualquier aplicacion multimedia (en soporte CD o en la red) debe
suministrar sélo la informacién precisa para que active todo un
mecanismo de reconstruccién e interpretacion. Otra forma de aplicar

el principio es suministrar mucha informacién pero a un ritmo acelerado,
de manera que la densidad sea alta. Ambas variantes comparten una
conclusién comun: si el cerebro del receptor esta ocupado, éste se
divierte; en caso contrario, se aburre y abandona la aplicacion.
Guillem Bou explica los tipos de economia, basicamente cinco: de
tiempo, de espacio, conceptual, de lenguaje y de espera. De estos tipos
el ultimo es el que hace referencia de forma mas directa al ritmo de
una aplicacién.

En teoria, por tanto, hay que esperar que sea posible en una aplicacién
multimedia o en una pagina web activar diferentes elementos
asincrénicamente y despreocuparse: el usuario ya les dara el sentido
correcto.

Por otra parte, a esta concepcion innovadora y de predominio de lo
dindmico, que es siempre muy util cuando se realizan aplicaciones
cuyos destinatarios estén familiarizados con el multimedia, se opone
a los principios ergonémicos basicos de redundancia. Esto es, para
aplicaciones destinadas a usuarios con un desarrollo menor de los
habitos audiovisuales (o aplicaciones en los que predomine el valor
de la informacién y se imponga un ritmo lento y seguro) se aconseja
echar mano de unos recursos redundantes para que guien al usuario
y eviten confusiones o pérdidas del control de la aplicacién.

Existen tres ideas que deben considerarse a la hora de optar por los
disefios redundantes:

a) Es obligatorio seguir las modas.

b) Deben adoptarse pautas de regularidad.

c) Hay un consenso creciente en la necesidad de elementos redundantes
de tipo general en los multimedia.
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5.- Interfase

La interfase es la parte de un disefio con la que el usuario entra
primero en contacto y a través de la cual experimenta sus posibilidades
y la facilidad (o no) de uso. La mejor solucién, y a menudo la mas
barata, es emplear un disefiador de informacién al principio del proyecto,
cuando se pueden hacer cambios mas facilmente. El disefio de la
informacioén todavia se considera como un mero contribuyente de
retoques cosméticos a un producto, ya sea graficos de pantalla o la
eleccién de uno u otro color o acabado, contribucién la cual no va
mas alla de la caja del producto. Este es un concepto erréneo del
papel del disefador. Peter Wildbur y Michael Burke en su libro Infografica
[1998] definen el disefio de interfase de manera mas amplia e incluiria
“la disposicién de todos los controles de entrada de datos como
interruptores y botones, su agrupacion e identificacién, asi como
cualquier mecanismo de respuesta como marcadores y luces de alerta.”

Seglin una de las definiciones mas aceptadas, la interfase de un programa
con el usuario humano es una herramienta a través de la que se
comunican hombres y computadores entre si.

Este paradigma, muy difundido, aparece también al considerar a la
interfase humana como la suma de intercambios comunicativos entre
el computador y el usuario, es el punto intermedio que entrega y
recibe informacién del usuario.

La calidad de un disefio de interfase se revelaria en la rapida y correcta
construccion de su replica por parte del usuario. El paradigma de la
construccion de modelos mentales se funda en la hipotesis sobre el
aprendizaje, que no puede aceptarse acriticamente.

Probablemente haya sido el caracter inmaterial del nuevo utensilio lo
que favorecio la afirmacion del paradigma comunicativo y del paradigma
de construcciéon de modelos mentales, el usuario, en efecto, no tiene
acceso directo al programa.

También cabe definir la interfase grafica de usuario como el proceso
de unidén estructural entre cuerpo y herramienta (look and feel) a
través de la percepcidn visual de un sistema computacional. Lo que
implica qué objetos ve el usuario en la pantalla y cédmo interactuar
con ellos.

Esta definicién capta de un modo mas apropiado el caracter de la
interfase y de su correspondiente disefio, mencionando las reglas para
entrar en relacion con estos componentes a través de Touch Screen,
un teclado, un mouse, una tableta grafica o simplemente dando
comandos verbales. Las llamadas interfases con manipulacién directa
o interfases graficas estan construidas con elementos visuales en forma
de ventanas, iconos, menuUs y pulsadores. Estos elementos son
considerados dispositivos metaforicos, mas que representar una realidad
familiar a los usuarios de hoy. Sin embargo, estos objetos metaféricos,
mas que representar una realidad, constituyen una realidad. Por tanto,
parece mas apropiado afirmar que los elementos figurativos en el
monitor de un computador no representan nada, sino mas bien
proponen un espacio de accion.

El concepto Look and Feel considera el espacio retinico, el cual se
estructura a través de dominios conocidos por el disefiador grafico:
forma, color, dimensiones, posicién, orientacién, textura y
transformaciones temporales andlogas.

|
Marco teérico | 31

T I [



6.- El disefio de interfases Utilidad: es la capacidad de una herramienta a ayudar a cumplir tareas
especificas.

“El disefiador de informacion juega un papel importante al principio

del proceso de disefio (...), en particular en el drea que se podria  Facilidad de uso: estd en relacién directa con la eficiencia o efectividad,

describir como el interfase entre el usuario y la maquina”! | El diseio  medida como velocidad o cantidad de posibles errores. Una herramienta

de un producto, cualquiera sea su naturaleza, es un trabajo de equipo  facil, permitira al usuario efectuar mas operaciones por unidad de
donde sus componentes dependen del tipo de tecnologia utilizada. ~ tiempo (o menor tiempo para una misma operacién) y disminuira la
probabilidad de errores.

Wildbur y Burke sefialan en su capitulo “El control de entrada de

informacion” que pocas veces se contrata a un disefiador con experiencia ~ Facilidad de aprendizaje: es una medida del tiempo requerida para
en tipografia. El resultado es que los productos sufren por la utilizacion ~ trabajar con cierto grado de eficiencia en el uso de la herramienta, y
de tipos no adecuados o a la moda, olvidando la funcionalidad y ~ alcanzar un cierto grado de retencion de estos conocimientos luego
eficiencia. El disefiador no tan s6lo debe tomar decisiones acerca de  de cierto tiempo de no usar la herramienta o sistema. Esta medida es

las formas y tipos de letras, sino que también jerarquia de su uso,uso  relativa a la complejidad de la herramienta. Por lo que debe compararse
de maydsculas o mindsculas y la colocacion de las palabras. — entre varias posibles interfases, determinando cual de ellas toma menos

tiempo y/o queda mejor retenida.

El uso de pictogramas como alternativa al uso de palabra escrita, se

considera satisfactorio, pues no necesita traduccion a varios idiomas, Apreciacion: La apreciacion es una medida menos objetiva que las
sin embargo no debe olvidarse las diferencias culturales, por lo que anteriores, pero no menos importante. Corresponde a una medida
no pueden considerarse como solucién universal, en general los  de las percepciones, opiniones, sentimientos y actitudes generadas en
pictogramas no son practicos para ideas abstractas y tienen mayor el usuario por la herramienta o sistema.

éxito cuando representan un objeto facilmente reconocible y en su

negacion. Lo importante de esta medida no es tenerla en forma absoluta sino,
otra vez, compararla o analizarla en forma relativa. Esta comparacién
7.- La usabilidad puede ser contra la competencia, contra la versién anterior del mismo

producto, contra otras posibilidades que se estén tomando en cuenta.

Se define usabilidad de un sistema o herramienta como una medida
de su utilidad, facilidad de uso, facilidad de aprendizaje y apreciacion par
una tarea, un usuario y un entorno dado.

Ademas debe considerarse hasta qué punto una mala apreciacion por
parte del usuario, afecta en los otros factores de usabilidad.

I T WILDBUR, Peter y Burke, Michael.“Infogrifica, soluciones innovadoras en el disefio
contemporaneo”. Barcelona. Ed. Gustavo Gili, 1998.
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3./ Tecnologia en la educacién

“Esta emergente sociedad de la informacion, impulsada por un vertiginoso
avance cientifico en un marco socioeconémico neoliberal-globalizador
y sustentada por el uso generalizado de las potentes y versitiles
tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC), conlleva cambios
que alcanzan todos los @mbitos de la actividad humana.” 12

Lo anterior se manifiesta en las actividades laborales y la educacion
formal e informal, en donde todo debe ser revisado: la formacién
basica, la forma de ensefiar y de aprender, la infraestructura y los
medios. Asi, se introducen en las pricticas docentes nuevos métodos
de ensefanza/aprendizaje constructivistas que contemplan el uso de
las TIC como instrumento cognitivo (aprender con las TIC) y para la
realizaciéon de actividades interdisciplinarias y colaborativas.

12 MARQUIES, Dr. Pere, “Cambios en los centros Educativos: construyendo la escuela
del futuro”, En: <http://dewey.uab.es/pmarques/perfiles.htm> [07 mayo 2005]
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| .- Cambios en la educacién

La incorporacién de las TIC a la educacién, responde a las exigencias
de la sociedad actual y su trasformacién, a la vez que considera a las
nuevas tecnologias como parte fundamental en esta transformacion.

Esta reestructuracion debe darse desde la democratizacién y mediante
la creacién de espacios sociales y comunitarios en los que se promueva
el diadlogo, la interpretacion, la critica y la reflexion, primando la
perspectiva de la innovaciéon. Poco a poco las instancias educativas han
ido incorporando las TIC adaptindose al nuevo paradigma de la
educacion.

Los vertiginosos cambios de esta sociedad exigen asimilar
constantemente nuevos conocimientos, habilidades instrumentales y
pautas de conducta. Las nuevas generaciones van encontrando nuevos
conocimientos, asi la educacién debe entregar una serie de capacidades
y competencias bdsicas que permitan crear, aplicar conocimientos y
seguir aprendiendo. La tendencia es revisar constantemente los planes
de estudios de modo que permitan una formacién continua con un
fuerte componente de autoaprendizaje.

Esta formaciéon continua se ofrece sobre todo en el entorno laboral
y profesionalizante, pero también en entornos informales y poco a
poco se introduce en centros de formacion.

Las escuelas deben seguir facilitando el desarrollo integral y debe
seguir acercando a los fundamentos basicos de la cultura, sin embargo
debe considerar la facilidad de acceso a todo tipo de informacién, por
lo que parece aconsejable no recargar los planes de estudios con

contenidos tedricos e incidir mas en las habilidades cognitivas superiores
y competencias practicas como la elaboracién de conocimiento y su
aplicacién a problemas reales. Sin negar la necesaria memorizacién
de conceptos y esquemas relacionales basicos de referencia.

La preparacién de las personas para el aprendizaje permanente es una
de las caracteristicas principales de las escuelas de hoy, esta ofrecera
sus instalaciones (una vez terminada la jornada escolar) a las familias
y vecinos, proporcionando servicios como biblioteca, mediateca, cursos
de alfabetizacion digital, etc. Los principales cambios en las
infraestructuras buscan ampliar y diversificar los entornos de ensefianza
y aprendizaje, convirtiendo algunos espacios en salas multiuso
(seminarios, salas informatizadas para el estudio y trabajo auténomo,
etc.) y a integrar las TIC en todos los espacios escolares, facilitando
a la comunidad el acceso a la informacién y contenidos educativos en
linea y el uso de las TIC como instrumento cognitivo. En este sentido
los talleres de Educacion en Consumo Responsable necesitaran
Unicamente un computador conectado a un proyector que sirva de
apoyo a las explicaciones del monitor, como fuente de informacion y
de materiales didacticos de apoyo.

2.- Materiales de apoyo a la educaciéon

Con la aparicion de las TIC y de Internet, los materiales didacticos y
demds recursos de apoyo a la educacién se han multiplicado y mejorado
sus prestaciones, sumandose asi los materiales multimedia y los sitios
web. Estos facilitan al profesor o monitor una mayor contextualizacion
de los temas y un tratamiento mds personalizado de los alumnos.
Ademas las TIC propician una mayor autonomia y calidad en los
aprendizajes de los estudiantes, puesto que actiian como instrumentos
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cognitivos que apoyan y expanden la capacidad de conocer, ademas
de facilitar la informacién. El Dr. Pere Marqués clasifica los materiales
diddcticos de la siguiente manera:

|.- Materiales didacticos tradicionales

Corresponden a los libros, juegos, videos, etc. Alin cuando se cuestiona
el futuro de los libros de texto ante las posibilidades y ventajas que
ofrece la edicién de materiales digitales en Internet, este es dificil de
ser substituido principalmente porque no todos los alumnos tienen
a su disposicion un computador con acceso a Internet, pero ademas
por lo agotador que resulta leer en pantalla.

La posibilidad de acceder a libros en Internet y los servicios de videos
educativos, abren nuevas posibilidades para aprovechar ese material
en las escuelas y en los hogares.

2.- Mass media

Corresponden a los medios de comunicacion social como television,
prensa, Internet, etc. Su expansién convierte a los mass media en
canales relevantes para los aprendizajes de las personas. Las instituciones
educativas buscan aprovechar los aportes de los mass media y de los
canales formativos, integrandolos en los procesos educativos, facilitando
a los alumnos la estructuracién y valoraciéon de los saberes dispersos
que obtienen a través de estos medios, a la vez que incentiva la
participacion en clases.

3.- Entorno fisico

El entorno fisico que rodea las escuelas (sociedad educativa) permite
ofrecer una educacién contextualizada. En este sentido se propicia la
colaboracién de las familias, asociaciones, empresas y agentes culturales
en las actividades educativas, invitindolos a dar charlas o bien organizando
visitas, las que pueden ser fisicas o virtuales a través de Internet.

I3 MARQUES, Dr. Pere, “Los programas educativos segun el control”, En:
<http://dewey.uab.es/pmarques/tipolog|.htm> [08 mayo 2005]

4.- Ciberespacio

Los computadores con acceso a Internet a disposicién de los alumnos,
facilitan el acceso a todo tipo de informacién y ofrecen canales de
comunicacién con cualquier persona o institucion que esté presente
en la red, lo que aumenta las posibilidades de comunicacién e interaccién
entre los miembros de la comunidad educativa. Ademds de los materiales
propiamente didacticos, en Internet hay muchos sitios que si bien no
son educativos, en determinadas circunstancias y generalmente con
la orientacién de un profesor o monitor, pueden realizar una labor
formativa.

Entre los sitios web encontramos: tiendas virtuales, entornos tutorizados
de teleformacion, sitios tematicos y material didactico on-line, prensa
electronica, sitios de presentacion (de escuelas, universidades, institutos,
etc.), buscadores, etc. Ademas se encuentran los portales educativos
con informacién, contenidos formativos y otros servicios de interés
para profesores y alumnos.

5.- Material didactico interactivo

Corresponde al material informatico (en soporte CD ROM y on-line)
disefiados para facilitar determinados aprendizajes. El Dr. Pere Marques
distingue los siguientes tipos: I3

5.1.- Programas directivos
Por lo general siguen planteamientos conductistas. Proponen preguntas
y ejercicios a los alumnos y corrigen sus respuestas.

Programas de ejercitacion

Proponen ejercicios de refuerzo sin entregar explicaciones
conceptuales previas. Su estructura puede ser: lineal (la secuencia
en la que se presentan las actividades es Unica o totalmente
aleatoria), ramificada (la secuencia depende de los aciertos de los
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usuarios) o tipo entorno (proporciona a los alumnos herramientas
de busqueda y de proceso de la informacion para que construyan
la respuesta a las preguntas del programa)

Programas tutoriales
Presentan contenidos determinados y proponen ejercicios al
respecto.

5.2.- Base de datos

Presentan datos organizados en un entorno estdtico a través de
criterios que facilitan su exploracion y consulta selectiva para resolver
problemas, analizar y relacionar datos, comprobar hipétesis, extraer
conclusiones, etc.

Programas tipo libro o cuento
Presenta una narracién o una informacién en un entorno estatico
como un libro o cuento.

Bases de datos convencionales
Almacenan la informacion en ficheros, mapas o graficos, que el
usuario puede recorrer segln su criterio para recopilar informacion.

Bases de datos expertas

Son bases de datos muy especializadas que recopilan toda la
informacién existente de un tema concreto y ademas asesoran al
usuario cuando accede buscando determinadas respuestas.

5.3.- Simuladores

Presentan modelos dinamicos interactivos (generalmente con
animaciones) con los cuales los alumnos realizan aprendizajes
significativos por descubrimiento al explorarlos, modificarlos y tomar

decisiones ante situaciones de dificil acceso en la vida real (pilotar un
avion, viajar por la historia a través del tiempo, etc.)

Modelos fisico-matematicos

Presentan de manera numérica o grafica una realidad que tiene
unas leyes representadas por un sistema de ecuaciones deterministas.
Incluyen los programas-laboratorio, trazadores de funciones y los
programas que con un convertidor analdgico-digital captan datos
de un fenédmeno externo y presentan en pantalla informaciones y
graficos del mismo.

Entornos sociales
Presentan una realidad regida por unas leyes no del todo
deterministas. Se incluyen aqui los juegos de estrategia y de aventura.

5.4.- Constructores o talleres creativos

Son entornos programables que facilitan unos elementos simples con
los cuales pueden construir entornos complejos. Los alumnos se
convierten en profesores del computador. Al utilizarlos se pueden
formular preguntas del tipo: ;Qué sucede si afiado o elimino el elemento
xX?

Constructores especificos

Ponen a disposicién de los estudiantes unos mecanismos de
actuacion (generalmente en forma de 6rdenes especificas) que
permiten la construccién de determinados entornos, modelos o
estructuras.

Lenguajes de programacién
Ofrecen unos "laboratorios simbdlicos" en los que se pueden
construir un nimero ilimitado de entornos.
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5.5.- Programas herramienta

Proporcionan un entorno instrumental con el cual se facilita la realizacién
de ciertos trabajos generales de tratamiento de la informacion: escribir,
organizar, calcular, dibujar, transmitir, captar datos, etc.

Programas de uso general

Los mas utilizados son programas de uso general (procesadores
de textos, editores graficos, hojas de calculo, etc.) que provienen
del mundo laboral. No obstante, se han elaborado versiones "para
nifios" que limitan sus posibilidades a cambio de una mayor facilidad
de uso.

Lenguajes y sistemas de autor
Facilitan la elaboracion de programas tutoriales a los profesores
que no disponen de grandes conocimientos informaticos.

Los nuevos materiales didacticos interactivos le permiten al profesor
realizar un tratamiento ajustado a la diversidad, aplicar metodologias
mas activas y menos expositivas, aplicar nuevas formas de evaluacion,
etc. Sin embargo, la eficacia de los medios dependera del acierto con
que se utilicen en el momento oportuno y de la manera mas adecuada,
atendiendo a los objetivos, contenidos y caracteristicas de los alumnos.

6.- Programas informaticos de aplicacién
Corresponden a programas informaticos que facilitan la realizacién
de tareas determinadas:

6.1.- Aplicaciones de uso general

Facilitan la realizacién de multiples trabajos debido a que constituyen
herramientas de productividad para procesar la informacion, como
antivirus, navegadores y traductores.

6.2.- Aplicaciones especificas
Permiten la organizacién y gestion de centros, orientacion, diagnostico
y rehabilitacion, etc.

6.3.- Web quest o busqueda asistida

Son actividades de aprendizaje enfocadas a la investigacion en las que
los alumnos realizan una serie de tareas previstas que exigen andlisis,
evaluacion, organizacion, sintesis, argumentacion, etc., a partir de la
consulta de diversas fuentes sugeridas. El resultado es exhibido al resto
del grupo.

7.-Web docentes

Corresponde a los sitios web creados por los profesores para facilitar
los procesos de ensefianza y aprendizaje de sus alumnos y para
compartir su experiencia con otros profesores.

3.- Competencias TIC para los profesores y monitores

Al igual que lo alumnos, los profesores y monitores necesitan una
alfabetizacion digital que les permita utilizar eficaz y eficientemente
las TIC en sus actividades. Necesita competencias instrumentales para
usar los programas y los recursos de Internet,y competencias didacticas
para utilizar todos estos medios TIC en su rol docente.

Sin embargo, el uso de estos nuevos medios tecnoldgicos como recurso
didactico exige el uso de una sala informatica y una sélida formacion
en TIC por parte de los profesores.

Las competencias necesarias para docentes se clasifican en cuatro
dimensiones principales:
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- Conocimiento de los contenidos que imparte, incluyendo el uso de lag - Competencias TIC para los alumnos
TIC en su campo y cultura actual.
- Competencias pedagégicas, esto es habilidades didacticas, incluyendo | o5 estudiantes también deben enfrentar el uso de las nuevas tecnologias
la didactica digital, mantenimiento de la disciplina, tutoria, conocimientos v sy aplicacién en educacién. Actualmente se espera que los alumnos
psicoldgicos y sociales, técnicas de investigacion y trabajo docente en  desarrollen un nuevo rol en los procesos de ensefianza y educacion,
€quipo. el que se determina por los siguientes aspectos:

- Habilidades instrumentales y conocimiento de nuevos lenguajes, tales
como TIC, lenguaje audiovisual, etc. * Usar las TIC para procesar la informacién y como instrumento
- Caracteristicas personales puesto que no todos son aptos para la cognitivo que pueda facilitarle determinados trabajos y potenciar sus
docencia, se necesita madurez, seguridad, autoestima, equilibrio  procesos mentales.

emocional, empatia, imaginacion, entusiasmo, optimismo pedagdgico,  « Usar las TIC para comunicarse en la red, ampliando de este modo
liderazgo, debe dar afecto y transmitir confianza, entre otros. su entorno de relacién con otros.

* Aprovechar las nuevas fuentes de informacién y de recursos para
Debe considerarse que, seglin diversos estudios, después de los factores g aprendizaje que ofrecen los mass media y las nuevas tecnologias,
familiares, la capacidad del profesor o monitor es el factor determinante  desarrollando estrategias de exploracion, busqueda sistemética,

que mis influye en el éxito de los estudiantes, independiente del nivel  3jmacenamiento, estructuracion, analisis, valoracion y aplicacién de la
socio-econOmico que posean. informacion.

La mayoria de los profesores y monitores tienden a mantener sus aprendizaje.

pautas de actuacion y adaptarlas més que a innovar, la motivacion de < Observar el entorno, tanto real como virtual, atentamente y con
los docentes y su actitud positiva hacia la innovacién a través de las  ¢yriosidad.

TIC aumentaran a medida que se aumente su formacién instrumental-  « Trabajar metédicamente de modo que se siga un plan que contemple
didactica y, encuentre modelos eficaces de utilizacion de las TIC que  objetivos, tareas y tiempos.

pueda utilizar sin dificultad y le ayuden en su labor. * Buscar causas y efectos y saber relacionarlos. Investigar. Elaborar y

comprobar hipotesis.

Sin embargo, la utilizacién de las TIC en la educacién incide . Estar motivado y perseverar, trabajando con intensidad de forma
sustancialmente en la dedicacion del docente, por lo que se debe  continua. Desarrollar la autoestima, el afin de superacién y la
compensar su trabajo en tanto el tiempo que necesita para aprender  perseverancia ante las frustraciones.

el uso de las TIC y el tiempo que dedica a su aplicacién en educacion.  « Actuar con iniciativa y autonomia para tomar decisiones. Aceptar la

* Aprender en la red aprovechando los entornos virtuales de
incertidumbre y ambigiiedad. 3
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* Responsabilizarse del aprendizaje y autodirigirlo, elaborando estrategias
acordes a los propios procesos cognitivos considerando el posible
uso de diversas técnicas de estudio y material didactico.

* Aceptar las orientaciones del docente o monitor.

e Utilizar diversas técnicas de aprendizaje.

* Trabajar de forma individual y grupal.

* Dialogar y negociar los significados de las nuevas informaciones.
Saber escuchar, explicar y persuadir.

* Pensar de manera critica y actuar con reflexién.

* Ser creativo y estar abierto al cambio para adaptarse al medio y
buscar nuevas soluciones a los problemas.

Aprovechando las posibilidades de las TIC y con una adecuada
alfabetizacion digital, aumentaran las actividades de aprendizaje que
los estudiantes podran realizar fuera de la clase, tanto en otras
dependencias del centro educativo como en otros entornos ciudadanos
y en el hogar. Asi mismo, el profesor o monitor, puede aprovechar los
conocimientos que los estudiantes adquieren por su cuenta, dando la
oportunidad de compartirlos con los demas alumnos.

5 Las TIC en el proyecto educativo

Existen tres razones para integrar las TIC en los procesos educativos:
|.- Facilitar la alfabetizacion digital de los estudiantes.

En vista del proyecto profundizaremos en este punto agregando que
el aprovechamiento de estos recursos puede realizarse:

* De manera puntual, en algunos temas en los que la incidencia de
las TIC resulta especialmente notable o para los que se dispone de

materiales didacticos TIC relevantes.

* De manera sistematica, considerando los aportes de las TIC para
cada tema: aplicaciones en el campo de conocimiento, recursos

didacticos disponibles, etc.

* De manera sistematica e instrumental para el estudio de cada tema.

Las actividades diddcticas principales que se realicen se llevaran
mediante el uso de las TIC. Lo anterior supone la revisién del
programa del taller de Consumo Responsable a la luz de las TIC,
la busqueda de fuentes de informacion y materiales interactivos
TIC y la articulacion del programa a partir de actividades y proyectos
que consideren el uso de estos recursos y el aprovechamiento de
las demads funciones que entregan las nuevas tecnologias.

La tendencia en un futuro sera crear espacios educativos centrados
en los estudiantes y apoyados en las TIC, de modo que refuercen los
procesos reflexivos y las experiencias centrando la actividad formativa
mas en el andlisis de la realidad y en la construccién personal de
conocimientos, que en la transmisién y memorizacién de la informacion.
La informacién debe adquirir sentido, los estudiantes deben aplicar

2.- Aprovechar las ventajas que proporcionan para una mejor productividﬁ@i‘?tOdOlogiaS inteligentes de bisqueda y seleccionar los datos mas

Las TIC bien empleadas reducen tiempo y esfuerzo necesario para
realizar diversas actividades y permiten realizar otras que antes estaban
fuera del alcance de los profesores o monitores.

relevantes mediante un andlisis critico y una valoracién multidimensional,
deben generar conocimiento vélido para la resolucién de los problemas
que se le presenten. Sin descartar exposiciones previas del profesor

3.- Innovar en las practicas docentes aprovechando las nuevas posibilidades © monitor, las actividades se presentaran contextualizadas, en situaciones

didécticas que ofrecen las TIC.

reales Yy ricas en recursos.
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5.1.- Mdltiples recursos para el aprendizaje y uso intensivo de
las TIC

Se tiende a utilizar todo tipo de recursos para la educacién, tanto
convencionales y audiovisuales como basados en las nuevas tecnologias.
El uso de buenos materiales multimedia facilita los aprendizajes, ya
que lo alumnos aprenden mejor y mas rapido con la ayuda de las
imagenes y las animaciones y al poder interactuar con diversas
actividades de aprendizaje.

Los centros educativos se reestructuran convirtiéndose en centros
de recursos para el aprendizaje, transformando las salas de clases y
las salas multiuso en laboratorios donde analizar la realidad, crear y
aplicar conocimiento. Ademas de aprovechar los materiales didacticos
multimedia, las TIC se utilizan por los profesores y alumnos como
fuentes de informacién, como instrumento para realizar trabajos, como
canal de comunicacién y especialmente como instrumento cognitivo.
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4./ Griafica didactica

Etimoldgicamente la palabra didactica se deriva del griego didaskein
(ensefiar) y tékne (arte), arte de ensefar. De este modo, se entiende
la didactica como el desarrollo creativo de sistemas para la transmision
de conocimientos.

Se define didactica como el proceso de transmisién de conocimientos
estables y utilizables. El sentido de la didactica es proponer e inyectar f
a un publico mas o menos extenso, un determinado numero de
nociones, conceptos o valores, para que formen parte de su ser y sean }
elementos de su cultura. Esta concepcién de la didactica supera la idea f
de la escuela y de la ensefianza, pues existe didactica en todos los
niveles de edad y en todos los niveles socio- econémicos. La didactica
como concepto es mas proxima a aprendizaje que a ensefianza. Esto
quiere decir que la ensefianza sirve al aprendizaje, pero al mismo }
tiempo que se puede aprender sin recibir ensefianzas, sino extrayéndolas :
del entorno por medio de la observacion, la sensibilidad y el
razonamiento. !

Las nociones relativas al aprendizaje y la asimilacién de conocimientos
por via visual, estan implicitas en el concepto de grafica didictica pues
su fin es llevar a cabo estas funciones mostrativas y demostrativas.

|
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| .- Definicién

“La didactica grafica consiste en el empleo de los procedimientos de
la imagen, del dibujo, del croquis y del esquema para ayudar a los
hombres a pensar a partir de informaciones pertinentes. Se trata de
la busqueda de cortocircuitos de los razonamientos a través de
imagenes que se imponen y que cada cual podra variar a su modo.” |4
Dicho de otra forma, la didactica grafica es el medio de hacer circular
ideas a través de imagenes y de fijar esas ideas en la memoria del
receptor.

La grafica didactica es un concepto general que se define como aquel
conjunto diverso de aplicaciones de la comunicacién bi-media (imagen
+ texto) con fines utilitarios, por medio de la cual los individuos reciben
informacién de diversa indole y reaccionan a ella.

Asi, la gréfica didactica tiene por objeto representar y presentar
mensajes de conocimiento, y también la descripcién visual de
informaciones que no son de naturaleza optica. En la grafica didactica
no se excluye el componente estético, aun cuando existe en menor
medida que en otras variantes del disefio. El factor estético nunca
asumird el papel principal en la imagen didéctica, ni constituird un
sobreafiadido gratuito a la informacién de base a favor de una mayor
expresividad. El componente estético hara que la informacién didactica
sea mas agradable, pero no por ello mas eficaz.

La imagen didéctica es siempre una esquematizacion de la mente, vale
decir, una sucesidn de abstracciones que se materializan en una sintesis,
concretada en formas visuales.

14 COSTA, Joan y Moles, Abraham, “Imagen didactica”, Enciclopedia del disefio,
Barcelona, Espafia, Ediciones Ceac, 1992, pagina 16.

2.- La actividad didactica del disefiador

La grafica es el resultado de la combinacién de elementos icénicos,
signicos, lingliisticos y cromaticos (y no exclusivamente la compaginacién)
que son aplicados con fines diversos en el ambito variado del disefio
y que en este caso, se orientan en el sentido de una didactica visual.
El disefiador grafico pone énfasis en adecuar su técnica a la transmision
de un contenido considerando en primer lugar los publicos objetivo.
Se trata de procesos sutiles que deben ser aprehendidos en un proceso
didictico entre un emisor y un receptor a través de un canal
determinado.

El desafio del disefiador grafico esta en adquirir las herramientas
adecuadas que le permitan traducir los conocimientos por medio de
la esquematizacion y la presentacién de éstos. Debe ser capaz de
encontrar el lenguaje visual apropiado para su publico objetivo. Lo
anterior pasa por las estructuras de diagramacion y jerarquizacién de
la informacion. El usuario debe orientarse facilmente, captando los
conceptos centrales que se pueden traducir en un indice, en un mapa
de navegacién o a través de jerarquizacion tipografica, para que el
usuario se vaya internalizando y captando las ideas centrales y con
ello aprendiendo mejor.

El disefador conformara su estrategia en base a lo siguiente:

Aislara su publico objetivo, planteandose cuales son los conocimientos
y cudl es la capacidad de esfuerzo que pueden poseer.

Buscara traducir el mensaje que recibe del grupo creador, en este
caso las creadoras y monitoras de los talleres, de forma que el mensaje
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global y sus partes, queden dentro del nivel de inteligibilidad de su
publico objetivo, y al mismo tiempo dentro del marco de su capacidad
de esfuerzo.

El mensaje se conforma habitualmente por texto + imagen o bien,
discurso + imagen, siendo la imagen responsabilidad del disefiador
grafico. La imagen en general, participa de un espiritu retérico, vale
decir, de una voluntad de decir y de una técnica del decir para promover
la conviccion, la adhesién y el interés de un espectador cuya atencién
siempre se ve amenazada; el disefiador grafico se transforma en el
responsable de fijar la atencidn en el mensaje del emisor.

La grafica didactica busca dominar los medios con la finalidad de
construir la retencion del receptor, la memorizaciéon de un mensaje
dado y el dominio de este mensaje por parte del receptor de forma
que lo incorpore en su vida.

El eje es la idea didactica: la imagen que es convincente por su capacidad
demostrativa y la manera en que el disefio grifico contribuye activamente
en el aprendizaje.

Se distinguen tres criterios para los receptores:

* La capacidad de atencion disponible
* La duracién de la transferencia del mensaje
e El nivel cultural base

Estos tres criterios rigen los tipos de individuos susceptibles de ser
afectados por la grifica didactica para transmitirles un mensaje con
claridad y de forma atractiva. Cada grupo de receptores posee sus
rasgos caracteristicos, los que determinaran el tipo de mensaje y la
forma en que se debe transmitir.

Las situaciones de comunicacién, los tiempos que debe durar un
mensaje o el nimero de signos que debe llevar, el grado de abstraccion,
el nivel de partida del individuo y el nivel de llegada hacia el que se
le quiere canalizar, son las nociones esenciales de clasificacién a las
que debe poner atencién el disefiador grafico al plantearse un objetivo
en particular.

La gréfica didactica implica una participacién efectiva por parte del
receptor, y es por esta voluntad de didactismo que esta especialidad
del disefo ha de hacer forzosamente transparentes, comprensibles y
memorizables las informaciones que el individuo recibe, incorpora y
utiliza. Esta exigencia de practicidad requiere de una clara
conceptualizacién por parte del disefiador, pero también de un
conocimiento preciso de los mecanismos psicolégicos de la percepcién
y en definitiva, de los recursos basicos de la comunicacién visual y la
visualizacion.

Las imagenes de la grafica didictica concentran en sus formas
esquematizadas los contenidos informativos que son su potencial de
conviccién. Para esto, el disefador grifico realiza el proceso de
abstraccién y de sintesis, en una forma final que es la que define el
mismo proceso de esquematizacion. Esta sintesis de ideas es codificada
en la imagen esquemidtica la cual contiene la riqueza de su real
complejidad, mas la depuracién y la expresividad didactica que la hace
evidente.

Al decodificar el esquema didactico, el receptor recupera la informacion
que ha sido programada por el disefiador de acuerdo a una légica
determinada. También descubre aquellos conocimientos que la
percepcion directa del fenébmeno o su representacion icénica, no
poseen la capacidad de concentrar, transmitir y hacer comprensible.

Marco teérico 343

T I R



2.1 El Ienguaje gréﬁco lenguajes que re-presentan cosas que han sido vistas o son susceptibles
de serlo y; los que visualizan o convierten en visibles cosas que no lo

Existen técnicas que son mds adecuadas que otras para comunicar  SOn, de modo de hacerlas imaginables o comprensibles.

determinados propdsitos. Asi, el disefiador grafico debe elegir qué

lenguaje gréfico utilizar para expresar tal o cual cosa. Si el disefiador  El primero de estos dos grupos corresponde a el de la reproductividad

desea producir un efecto de veracidad o de realismo en un documento  iconica, esto es, las imdagenes propiamente tal, procedimientos de la

gréfico resulta mas conveniente el uso de la fotografia pues asume un ~ representacion visual ya sea directa (la realidad) o por medio de

rol de testigo documental. Por el contrario, si el disefiador pretende  protesis (como el microscopio) o indirecta (las imagenes)

llamar la atencion critica sobre aspectos sociales, la caricatura o la

ilustracién seran mas eficaces. Lo anterior demuestra las aptitudes y ~ El segundo grupo corresponde a la presentaciéon de conocimientos,

las limitaciones de cada técnica, de cada procedimiento, de cada lenguaje  €sto es esquemas gréficos tales como: grificos, esquemas, organigramas,

grafico debido a su especializacién y especificidad. etc. Este lenguaje tiene una cualidad didéactica especifica, la de hacer
visibles cosas que no lo son, y que por lo tanto las hacen imaginables

El lenguaje grafico esquematico, lenguaje especifico del didactismo Yy comprensibles. De este modo, los esquemas graficos representan

icénico, da lugar a una retérica visual, a un sistema conceptual y discurso ~ uno de los lenguajes visuales més fuertes para la transmisién de

muy particular. La aptitud de este |engua]e es apropiada para la conocimientos, presentando aspectos de la realidad por medio de

transmision de conocimientos propiamente tal, ya que a través de éste  formas logicas de traduccién icénica.

se visualizan conceptos, ideas, situaciones, relaciones, procesos,

transformaciones, evoluciones y otros que no son de naturaleza ptica

ni se pueden representar de otro modo.

Las formas de aprehension de la realidad son de dos tipos: la percepcion
y registro de datos por medio de la sensibilidad, los sentidos o el
sistema sensorial y; la reflexion, la comprension y el trabajo mental
que la actitud autodidactica elabora con los datos. Se trata de dos
modos diferentes de aprehender, que resultan complementarios e
indisolubles en la integracion de conocimientos de cada individuo.

Del mismo modo, los lenguajes graficos que nos ayudan a percibir mas
alla de la inmediatez y el alcance de la visién, se dividen en dos: los
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IV./ andlisis de tipologia existente
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Los sitios que se analizan a continuacién han sido
seleccionados ya sea por los contenidos que abordan o
bien porque son sitios educativos, en donde se entregan
contenidos y actividades a los docentes principalmente. Se
puede acceder a estos sitios desde el sitio del SERNAC o
el portal educarchile.cl del Ministerio de Educacién de
nuestro pais. Lo anterior hace que se llegue a ellos por
motivaciones previas bastante especificas, relacionadas con
el endeudamiento o con la educacién.
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|./ www.misdeudas.cl

| .- Institucidn

El sitio web www.misdeudas.cl es una inciativa conjunta
realizada por el SERNAC con el proyecto de Cooperacién
Técnica y la asociaciéon de consumidores ODECU.

2.- Descripciéon

El sitio, lanzado en diciembre del 2004, brinda atencion al
consumidor endeudado a través de servicios a todas aquellas
personas que busquen adquirir mayores conocimientos y
mejores capacidades para el manejo de sus finanzas
personales. Cuenta con variada informacién para los
consumidores, destacan: “Tasas de interés”, “Conozca su
nivel de endeudamiento”, “Ofertas de capacitacion”,
“Publicaciones”,“Tipos de crédito”, “Indicadores”,“Descubra
los 5 pasos para salir de sus deudas” y “Los derechos del
consumidor en las etapas del endeudamiento”.

Ademias de entregar claras orientaciones hacia el consumidor
endeudado, presenta documentos para descargar en pdf y
.doc, y para conocer el nivel de endeudamiento en linea.

1 MhDeudas o1 - Miceosoft Internat Explorer ==
Arehwvo  Edicidn Wae Faveites Hewamiencss  Apuda & |
0-0 @@ |/ g e o - <%
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~
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3 - Usuar’ios - » menu principal
: : R » menU secundario

----» hipertexto

Esta destinado a consumidores adultos que se encuentren =i it ity : _—
con problemas de endeudamiento que busquen conocer |- A nlias i 4 E s
0 [45) e sl o ' ' gall R TR
el tema y mejorar sus capacidades financieras. El sitio ; 2
pretende entregar informacion que ayude a comprender
el fenébmeno y a la vez, un asesoramiento profesional a
personas que se encuentren en situacién de endeudamiento
o sobreendeudamiento; el énfasis esta dado en la informacion, e
en la orientacién y en las soluciones al problema. OS : il reicion'se
informacion _.szam
(®) Tipos de ereano
() infarmacion fogat
4.- Interfase i
(® clomanna
(E) ke adorns
El sitio posee un interfase simple, estructurada en un menu T
H H +1 T Descubra los 5 pasos para -
principal presente en todo el sitio, y uno secundario que i 2
sélo se presenta en el inicio, lo que hace que la navegacion ET Ul ettt Moo Itarnt Explrar BEX]
aihwo Ehtdn ver Exvekes  Heramentss  Aara &
posea un orden y una estructura. 00 BRG Pree|sbE-LE
e E] Bt et ris deudas. olftipos_cosdiko,bhin vl i
- devdas.cl
. . . evoas.c
La grafica es sobria y poco atractiva. Se construye en base  [gi St s o

vl
T —

&l cridito o5 fundamentsl an una econamis modemns ¢

reviste diversss formas entrs las que destacan el

cradito de consumo extendido & los individuos para

financiar su consuma de hisnes; =i crédita camercisl

extandido por los oferentss de matenas primas 4 las

empresas o por £stas 3 los vendedores mayoristas; ¥ ol
erédita bancarie que consiste o0 préstamor 3 diversos
AgENtes BCOnGMIcos,

a fotografias de alta literalidad y textos que en algunos
casos puede llegar a ser sumamente extensos. Exceptuando
las fotografias, esta resuelta en dos colores negro (con tres
variaciones de grises) y rojo.Todo perfectamente enmarcado
en rectangulos de trazo regular, lo que hace perfectamente
identificable las areas del sitio.

@ tome
(2 Gutenas nogws

© Giomartn

Ebmcaiores

La descarga de los documentos presenta ciertos
inconvenientes.

Rt > hipertexto
----- » menu principal
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2./ El Planificador Quimico

www.educarchile.cl/eduteca/planificador/index.htm

| .- Institucién

El sitio web pertenece al Ministerio de Educacién en
conjunto con Red Enlace y fue desarrollado por CIE PUC.
El sitio forma parte de un conjunto de sitios denominado
“Recursos Educativos para Profesores” a los que se puede
acceder a través del portal educarchile.cl. El proyecto “El
Planificador Quimico” se sustenta en las nuevas visiones
educativas sobre ensefianza y aprendizaje de las ciencias.

2.- Descripcién

El sitio busca mejorar las capacidades del profesor de
ciencias, ayudiandolo en la seleccién, planificacion,
organizacion, desarrollo y evaluacién de las actividades en
la sala de clases, incorporadas en unidades didacticas, que
permiten la ensefianza, aprendizaje y evaluacién de los
distintos contenidos.

Presenta tres items principales: “Sala de estudios”,
“Contenidos procedimentales” y “Contenidos conceptuales”.
El primero hace alusién a las orientaciones didacticas que
sustentan el sitio web. El segundo busca ayudar al profesor
en la seleccién de actividades clasificadas segln el contenido
procedimental. El tercero, busca ayudar al profesor en la
seleccion de actividades clasificadas seglin uno de los
contenidos conceptuales desarrollados en el sitio: agua,
aire, suelo, procesos quimicos o petréleo.

e ik © S [
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3.- Usuarios ;----»ment principal _____ » menu secundario )
| e » hipertexto

El sitio estd destinado a profesores de ciencias que busquen | s s e woms s
. .. . le-d- @R&|Aree s Bi@E-08
realizar exposiciones dindmicas en las aulas de clases. |« i o biorn

4.- Interfase

El sitio se presenta en codigos juveniles aumentando el
nivel de texto a medida que se interioriza en éste. Posee
coherencia formal en las péaginas principales.

El codigo en los primeros niveles resulta atractivo, pues se
destaca la seccién en que estds con una pequefia animacion,
y se presenta la informacién de los contenidos de los
vinculos al pasar el mouse por encima. =
[[rtve coion v Ecnbos  torranitas asa

Las actividades se presentan a través de hipertextos que :;;imw,‘,m&: AP e
se abren en nuevas ventanas, lo que no impide

necesariamente una navegacién ordenada.

..... » menu principal
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3./ www.codelcoeduca.cl 3 i —r
Q-0 W@ & F TS S-% - [ +8
Deecoion | 4] Pkp: flummn.codekcoechica, o] ~| B :

- Desmatng | Familin | Teonics Prafessnnd | Madis Amients
elco Educa

|.- Institucién

El sitio web pertenece a Codelco. Se puede acceder a
través del portal educarchile.cl. y el sitio de Codelco.

2.- Descripciéon

El sitio se orienta hacia los estudiantes, docentes, las familias
y técnicos profesionales. Busca educar en torno a las minas
de extraccion que componen Codelco, el medio ambiente
y los procesos productivos. Ofrece al docente una serie
de posibilidades de aprendizaje que guardan relaciéon con
los objetivos fundamentales y contenidos minimos, y planes
y programas de los distintos sectores de aprendizaje.
Ademads presenta juegos, actividades para trabajar en grupo,
temas de estudio, definiciones e informacién general.

3.- Usuarios

El sitio web se orienta hacia los estudiantes, docentes, las
familias y técnicos profesionales que busquen conocer
Codelco y sus minas principalmente, educarse en torno a
los procesos de produccion y medio ambiente.
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4 nterfase W Tl

representaciones de recursos

El sitio posee una interfase simple, estructurada en un menu ---»men0 principal
principal, uno secundario y en algunos casos, un tercer
menu de recursos. La grafica resulta atractiva por sus
ilustraciones animadas que muestran los distintos procesos
de extraccién encontrando vinculos hacia temas especificos
en su interior.

---»menu secundario

aihfo Eoin wr Eavoss Hewamens Ay
'

L | PR @e | 2 5dM-UR
'

_site. el
Disaantus | Faman | Theaies Profasiassl | Weiso Amuiants

Se utiliza un cédigo cromatico por area de interés,
exceptuando los recursos en donde se adopta el color
del botén como fondo.

i R
Las ilustraciones que cumplen la funcién de vinculos
suelen ser confusas,a modo de ejemplo para ampliar
la informacién se debe hacer un clic sobre una manzana.
Por lo que los botones deben ser aprendidos para su

utilizacion.

En algunos casos se presentan hipertextos en la zona
central que son destacados en otro color o subrayados.

---»hipertexto i--»hipertexto para ampliar
informacién
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£Qué muestra la imagen?

Lo que observas corespande al procese de chancado y mollanda de |a 1oca mineralizada
Un proceso similar se realiza también en Salvadar, El Teniente y Codelco Norte

“Viaired Wicheale
El proceso de chancado y molienda de 12 racs mineralizada se realiza en varias stapas

ST
1) Las rocas mineralizadas que salen de 3 mina pasan a un Proceso de Chancado donde se e e
fractura laroca

Hoticlas dol Cobre

M niscin
Kolidades da dahito an

2) El material (mineral) chancado pasa a la Molienda donde se reduce atn més su tamafio

[
(se muele)

3) El mineral sale de | molienda coma pulpa, v s lleva al procesa de Flatacion -

La Divisi6n de Andina es una de las seis que forman parte de Codelc

Ubicacidn: Regidn de Valparaiso
Capital: Valparaiso
cias: Petorca, Los Andes, San Felipe de Aconcagua, Cuillota, Valparaiso,
San Antonio, Isla de Pascua 2
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4./ Boletin Técnico de Ergonomia

|.- Institucién

El siguiente impreso ha sido desarrollado por la Asociacién
Chilena de Seguridad, ACHS.

2.- Descripciéon

El boletin busca entregar los antecedentes fundamentales
del color y sus aplicaciones laborales, en tanto la iluminacion
y el color forman parte de la ergonomia ambiental, y que
por tanto, se constituye en una herramienta orientada a
mejorar la seguridad, bienestar y rendimiento de los
trabajadores. Ambos elementos son ademas constitutivos
de la ergonomia cognitiva que traduce los procesos
sensoriales de las personas en un contexto manejable por
la mente, lo que permite elaborar decisiones necesarias
para el desempefio laboral.

oA
BOLETIN'TECNICO -

Por un trabajo sanoy seguro

3 .- Usuarios

El boletin esta dirigido a las empresas, compaiias, etc.,
especialmente a aquellos encargados de la seguridad de
sus trabajadores, pues toda actividad laboral implica un
intercambio de informacién entre el entorno laboral y su
mundo interior, en el que se procesa la informacién y se
toman decisiones desencadenando un proceso de ejecucién
de las tareas.
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4 - Diagramacion |
& El Color, antecedentes fundamentales |

) ) o y aplicaciones laborales !

El interior del boletin se estructura del siguiente modo: en :
la parte superior se indica el nimero del tema y su nombre, }
en un porcentaje del color corporativo de la ACHS. Bajo f
esto, se presenta el texto de los contenidos, en una o dos :
columnas, respetando siempre una caja virtual. Abajo, una }
.~ . La Humin: i
vifieta en el color corporativo. orientadat |
ek Beoeres @ Distribucion espectral }

Se presenta una clara jerarquia en los contenidos de mayor delalons aibiss !
a menor es: nimero de la unidad, titulo de la unidad y texto Toda acty S :
K . haramier fuente o p Esta es otra caracterfstica fisica fund at de la huz. Nor una emision luminosa ests compuesta I

de IOS ContenldOS. ESta leraquia esta’, dada POI" COIOI" y dacide la ) por ondas de distintas longitudes de onda (una mezcla). La distribucion espectral, indica las diferentes |
tamaﬁo de |OS textos de modo que permite Ia orientacién Las propi longitudes de onday sus proporciones raspectivas. Es la longitud de onda en que se transmite la radiacin |
’ La primarg elactroma (Ver Figura N23). |

. % de onda. |

del usuario. sf:ftelj‘-;:t‘e- sobrela |
ze un Bo%) nanbmetrg |

distintas |

Los textos de los contenidos a su vez se establecen en ::’;l':;j: !
funcion de dos tipos: normal y destacado. Estos ultimos se |
. . ' Nétesa, g !

presentan en la misma tipografia, pero en alta, centrando no figura |
., . 1a luz sol3 i 1

la atencién del usuario en los conceptos centrales. compues b ¢ : — ¢ |
lengituda QE g g ] 8 !

equivalent Distribucién espectral de una Mmpars Distiibucidn npm_ml de uno limpars !

5 - COIOr color blan flucrecents de color blanta filo de vapor de mercurio de golor conmegide !
* prismas & |

&n sus col Figura N23: Ejemplo de distribuclén espectral de dos fuentes de luz. En el gje x se indica la longitud de onda en mandmetios :

, , segundo (1nm= 10-g mi y en el ejey , se sanala el % de emision. |

El boletin se presenta en su mayoria a dos colores (negro |
y color corporativo), excepto en portada y las paginas que _! }
presentan esquemas y diagramas, presentando estos ultimos ' f
en cuatricromia, de modo que se centra la atencién en el 3
mensaje y contribuye al aprendizaje de este. _! !
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V./ presupuesto
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|./ Costos operacionales

Ademads del cuadernillo se consideran piezas dirigidas a actividades
grupales que se realizaran durante el taller. A continuacién se detallan

2./ Honorarios

Los honorarios consideran un 15% de comision de imprenta ($243.746),
ademas de los honorarios profesionales correspondientes al disefio

Para establecer los honorarios de disefio, se definié el valor agregado
que entrega al proyecto y el tiempo dedicado al disefio de las piezas.

El presupuesto considera los costos operacionales + los honorarios

sus costos. y desarrollo del subsistema comunicacional.
Producto Color Formato Papel Cantidad Precio
Cuadernillo 500 $1.143.753
Tapas 4/0 22 x 25,5 cms. |Frente en papel
couche brillante 3 ./ Presu Puesto
de 250 grs.
Termolaminadas
por tiro.
Encuadernacion de disefio.
hot- mell
Interiores | 2y 4 colores |22 x 25,5 cms. |Bond 90 grs. Total operacional $1.624.976
Arbol de 2/0 37 x 53 cms. |Couché 125 $114.680 Honorarios disefio $3.600.000
problemas brillante 130 grs. I .
rifane 130 grs Comision de imprenta $243.746
Tarj 4/0 I'l'x155 . |Couché 1500 107.093
arjetas X 191 €ms. \~-otiche opaco $ TOTAL PROYECTO $5.468.722
zapatos 250 grs.
Valor Neto $1.365.526
Valor Total $1.624.976

Cotizado por Impresora ERMARAS.

e R
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V1./ planificacion del proyecto
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Una vez revisados los antecedentes del proyecto se inicia la etapa de
diseno. En esta etapa se busca traspasar a codigos graficos los contenidos
revisados del taller Consumo Responsable, considerando los elementos
fundamentales del marco teérico.

La propuesta consiste en el desarrollo de un subsistema comunicacional
que considera dos piezas claves: una herramienta interactiva que sirva
de apoyo a los monitores en la exposicion de los contenidos generales
del taller, y un cuadernillo impreso que amplie la informacién y que
permita ejercitar a los alumnos del taller en sus hogares.

|./ Descripcion del proceso

El proceso de disefio se enmarcé en cinco etapas generales. En primer
lugar se contactd al grupo de asesoras de la FTC que desarrollé el
taller “Sobreendeudamiento”, con el fin de identificar claramento los
contenidos basicos que debe presentar el taller “Consumo Responsable”,
de modo que estos puedan ser traducidos coherentemente a ambos
formatos.

En segundo lugar se establecié los distintos grupos objetivo del taller,
determinando uno de ellos para realizar las piezas graficas, de ahi que
se hable de subsitema comunicacional.

En tercer lugar se desarrollé la imagen de marca del taller, definiendo
los conceptos y el tratamiento gréfico de la marca y del subsistema.

En cuarto lugar se desarrollaron las propuestas graficas para el
interactivo con su respectiva interfase en funcién de los objetivos del
proyecto, para lo cual se definieron los conceptos centrales con los
que se trabajé posteriormente.

Finalmente, se realizé el cuadernillo con los contenidos especificos y
el material de ejercitacion en funcion de la grafica propuesta.

|.- Descripcién de contenidos

Como ya he mencionado, los contenidos se basaron en el analisis del
material del taller “Sobreendeudamiento”. De este modo se
determinaron siete unidades tematicas para el interactivo y cuatro
para el cuadernillo.

Estas unidades se orientan hacia jovenes ABCI| y C2 y se relacionan
basicamente con la comprension del sobreendeudamiento como
fendmeno, y cobmo obtener mejores capacidades para el manejo de
las finanzas.

En las unidades se exponen conceptos generales y especificos, en
torno al consumo responsable, el endeudamiento y el
sobreendeudamiento, se entregan herramientas para determinar la
situacion de cada cual, y alternativas de salida al problema.

A continuacion realizaré una breve descripcidn de los contenidos del
interactivo y el cuadernillo en funcion de las unidades.

|.1.- Interactivo

|. Sobreendeudamiento

Esta unidad se inicia con una actividad enfocada a que los alumnos del
taller definan desde su experiencia el sobreendeudamiento,
posteriormente se proporciona la definicion de sobreendeudamiento
y sus consecuencias, a la vez que se determina si el endeudamiento
de las personas es bueno o malo.
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2. La publicidad y los esterotipos

Esta unidad busca definir qué nos entrega la publicidad y como ésta
nos llama a consumir, se presentan publicidades para su anilisis, y
esterotipos publicitarios. La unidad termina con una actividad orientada
a descubrir nuestros prejuicios.

3. Conductas de consumo familiar

Aqui se expone el para qué consumimos y se propone una actividad
de identificacién, en donde se presentan testimonios relacionados con
el consumo.

4. Las siete claves
Se presentan las siete salidas al problema del sobreendeudamiento:
saber planificar, saber comprar y decidir, saber ahorrar, etc.

5. Las reglas de oro
Se exponen las competencias técnicas que se deben adquirir para
solucionar el problema.

6. Los derechos del consumidor

En esta unidad se presentan los derechos y deberes del consumidor,
los deberes del proveedor, reclamos ante el SERNAC y el Juzgado de
Policia Local.

Ademas de los contenidos anteriores se presenta un apartado de
recursos en donde se puede obtener un glosario y descargar los
documentos del cuadernillo y los tipos de crédito.

Del anilisis de estas unidades se extrae que el sobreendeudamiento
como fenémeno es un problema que afecta a personas, por lo que la
grafica se basara en personajes fotogréficos que grafiquen los contenidos,
los cuales deben presentarse de forma sintética.

|.2.- Cuadernillo

El cuadernillo se divide en cuatro unidades principales:

I. Sobreendeudamiento

En esta unidad se exponen de manera acabada los conceptos asociados
al sobreendeudamiento y se presenta un test para determinar el tipo
de consumidor.

2. La sociedad de consumo

Se expone la sociedad de consumo y el modelo econémico que
conlleva, haciendo incapié en la eleccion de bienes y servicios y cémo
esta eleccion impacta el medio ambiente. Del mismo modo se expone
el proceso de consumo y los tipos de consumidores en Chile,y cémo
la publicidad nos llama a consumir desmesuradamente siendo los
principales afectados los nifios y las mujeres jovenes. Finalmente se
expone el estilo de vida asociado a la sociedad de consumo.

3. Las siete claves para salir del sobreendeudamiento
Basicamente expone la dimensién humana del sobreendeudamiento
y las siete salidas al problema.

4. El cable a tierra
Esta unidad aterriza todo lo visto en el taller. Proporciona las tareas
del taller; las planillas de ejercicios y un test de resolucion de conflictos.
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2.- Descripcién del grupo objetivo Si bien es cierto los jovenes son los mas vulnerables, también lo es
que este grupo se encuentra en una edad en que aln se puede educar

El grupo objetivo corresponde a jévenes ABC| C2 que busquen en torno al tema previniendo sobreendeudamientos posteriores que
educarse en torno al consumo responsable adquiriendo las competencias ~ Ponen en riesgo a las familias, pero también el crecimiento del pais.
basicas para el buen manejo de sus finanzas. Se seleccioné dichos

estratos socio-econémicos debido a la vulnerabilidad que presentan, ~En cuanto a su relacion con los medios de aprendizaje, estos jovenes

lo que se puede constatar por el constante ofrecimiento de tarjetas ~ €stan altamente familiarizados con Internet y las TIC. Sin embargo,
de crédito. pese a la utilizacion de estos medios, su utilizacién y atencién dependera

irectamente de los grados de motivacion e identificacion que presenten.
directamente de | dos d t dentifi t
En términos de edad el grupo abarca jévenes de 16 a 25 afios.

Si bien el grupo objetivo se relaciona sin inconvenientes con los medios
Se selecciond dicho segmento de la poblacién debido al manejo ~ tecnoldgicos, no debemos dejar de considerar que el usuario del
personal de sus finanzas. A partir de los 18 afios se puede acceder a  interactivo serd el monitor del taller, quien utilizara la herramienta
tarjetas de crédito con tan sélo cursar segundo afio de una carrera  Ppara la exposicion de los contenidos. Los monitores estan familiarizados

universitaria, sin embargo antes de esa edad se puede acceder a una  €on programas como Word para la edicion de textos, Power Point
tarjeta adicional de los padres. para las exposiciones y Explorer para la navegacion en Internet.

Este grupo de jovenes presenta estudiantes de ensefianza media, 3.- Recursos tecnolégicos
universitarios y profesionales recién egresados.
Para la proyeccion del interactivo se necesitan equipos con las siguientes
Como se detecté en el estudio, los jovenes gustan de ir de compras, ~ caracteristicas:
presentando tendencias a la impulsividad, falta de autocontrol y
responsabilidad econémica. Gustan de la modernidad y todo lo que Configuracién de pantalla:
ello implica, vale decir, modas, tecnologias, etc. Entre 800 x 600 y 1024 x 768 px.

Dicha generacion ha crecido y se ha formado en torno a los valores ~ Monitor:

consumistas que utilizan términos como superacion y éxito,a lo que |5 a 17 pulgadas idealmente.
se le suma la aceptacién y permeabilidad a los mensajes y discursos

de la publicidad a los que se ven sometidos constantemente debido  Plataforma de trabajo:

a su alta exposiciéon a medios de comunicacion. Windows 98 y Windows XP.
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Software:
Flash player 6.

Ademas se necesita un data show y una superficie para proyectar el
interactivo.

2./ Parametros de diseno

Los parametros que se detallan a continuacién han sido definidos en
funcién de la grafica didactica, el andlisis de los contenidos del taller
y el grupo de usuarios. Del mismo modo se consideré el traspaso a
los formatos digitales e impresos.

|.- Perspectiva semdntica

En la construccién de los mensajes narrativos del interactivo, se opta
por utilizar cédigos andlogos que representen lo que se estd planteando,
esto se realizé a través del uso de fotografias de dos personajes que
ejemplifican y apoyan los conceptos, permitiendo la contextualizacién
y una rapida recordacién, dando la idea de contemporaneidad. Sélo
en algunos casos, se utiliza la metafora traspasando las cualidades de
un objeto a otro para destacarlas. Los personajes fueron seleccionados
en busqueda de la identificacién de los usuarios en cuanto a su edad,
rasgos, estrato social y estilo de vida.

El lenguaje utilizado en la aplicacién es facil, cercano y de rapida
recordacién, evitando el uso de textos extensos, puesto que se busca
que el interactivo sea sélo una herramienta de apoyo en la exposicién
del monitor. De modo que si el alumno busca ampliar la informacién,
lo haga en el cuadernillo en donde se exponen los contenidos de
forma especifica.

Los temas de estudio del interactivo han sido formulados en forma
de preguntas, acercando de este modo las inquietudes del usuario
frente al consumo responsable.

En el caso del cuadernillo se mantiene la utilizacién de fotografias, en
este caso, su uso da cuenta de una realidad global, de un problema de
personas actual. Las fotografias acercan el mensaje al receptor y
permiten captar su atencion.

Las personas aparecen en actitud de consumo en escenarios que le
son propios, de este modo se sitla al receptor en el contexto al
mismo tiempo que se da cuenta de la realidad cultural.

2.- Perspectiva sintactica

El interactivo presenta un conjunto de unidades de estudio, cada una
de las cuales propone una estructura lineal, de modo que se expongan
los contenidos bajo una légica en funcion de los objetivos educacionales.

La informacion se presenta bajo una misma diagramacion, diferenciando
las unidades a través del cédigo cromatico utilizado. Dicho cédigo
rescata los colores corporativos desarrollados en la marca.

Para una orientacion adecuada del usuario, el interactivo esta organizado
en funcién de un menu principal que permite ir a las diferentes unidades,
y un submenu por unidad. De este modo el usuario conocerd la unidad
en que se encuentra gracias a: el cédigo cromdtico de la unidad, nombre
de la unidad y de la ficha, y la botonera del subment que destaca el
numero de la ficha, permitiendo acceder a las otras fichas de la unidad.
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Asi, el interactivo propone un orden de recorrido, a la vez que permite
ser recorrido en cualquier orden.

El formato del interactivo corresponde a 760 x 420 pixeles,
principalmente porque la configuracién mas utilizada es 800 x 600
pixeles, de este modo todos los elementos se presentan dentro de
la pantalla. En caso de utilizar una configuracién de 1024 x 768, los
elementos conservan una correcta visualizacién, pero de menor tamafio.
Otra de las razones para escoger dicha configuracion, tiene relacién
con el formato Internet y la posibilidad de que el taller se presente
posteriormente en forma de sitio web, dejando asi espacio para las
barras del navegador.

Cada unidad presenta una seccion de animacion de los personajes, en
donde se representa el concepto expuesto. Como mencioné
anteriormente éstos son fotograficos y buscan reforzar, contextualizar
y lograr la identificacion del grupo de alumnos.

En cuanto al codigo tipografico, se seleccionaron fuentes de facil lectura
para tres tipos de textos: mendus, titulos y subtitulos, y textos. De este
modo permite la diferenciacion y distincion de niveles lo que se
refuerza a través del uso del color y la jerarquizacion.

El cuadernillo utiliza el mismo cédigo cromatico de la marca y del
interactivo, generando unidad entre las piezas del subsistema de disefio.
Asi, cada unidad tratada presenta un color, que permite la identificacion
y la diferenciacion.

Las fotografias utilizadas son a color, ejerciendo la funcién de realismo
y contemporaneidad. Al mismo tiempo que ofrece una imagen objetiva
de los consumidores y de la sociedad de consumo, colaborando en
la comprensién del fenémeno.

Las fuentes tipograficas son simples y de facil lectura, lo que ayuda a
la lectura y comprensién de los contenidos expuestos, su eleccién se
establecié en funcién de su uso en los medios y la exposicion del
grupo objetivo hacia ellos. Se utilizan textos de distintos tamafos
estableciendo jerarquias de importancia de los contenidos y niveles
de lectura.

3.- Perspectiva pragmatica

Puesto que el interactivo busca ayudar al monitor en la exposicién de
los contenidos del taller, este parametro de disefio es fundamental
tanto en la estructura propuesta como en la comprensién de los
contenidos. De esta forma la informacién se presenta con una estructura
y orden légico en funcién de los contenidos.

Asi, el interactivo se presenta en siete unidades temadticas, seis de las
cuales corresponden a unidades de estudio y la restante se destina a
recursos y material complementario para el monitor.

Cada unidad propone una lectura lineal incorporando elementos
propios de los multimedia. El profesor puede exponer los contenidos
del taller con material de apoyo al mismo tiempo que puede acceder
a contenidos especificos para preparar dicha exposicién. Asi, el
interactivo ofrece al monitor los contenidos de exposicién del taller
y al mismo tiempo, documentos anexos que profundizan los contenidos
en su mayoria en documentos pdf.

Los contenidos han sido expuestos de modo que el receptor se sienta
familiarizado e interpelado con el mensaje.

La herramienta se disefid y programé considerando su uso en CD
ROM, asi el sistema de navegacion se incorporé en el interactivo y al
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mismo tiempo se seleccionaron los contenidos generales, de modo 3/ Estructuracion
que no deban realizarse ajustes constantemente. El proyecto presenta
la version en CD ROM y Unicamente desarrolla los contenidos
orientados hacia los jévenes, sin embargo considera la exposicién de
los contenidos para nifios y adultos, los que debieran presentarse con
un cédigo apropiado a dichos grupos de modo de asegurar la
identificacion. En el caso de desarrollar posteriormente un sitio web
del tema, este debiera considerar herramientas en linea que permitan
calcular el nivel de endeudamiento, los indicadores econémicos vy las
tasas de interés de los distintos bancos, entre otros.

| .- Estructuracidén de contenidos del interactivo

Una vez analizados los contenidos del taller sobre los que se basa el
proyecto, estos se estructuraron proponiendo un orden expositivo,
sin que este sea impuesto, de este modo, los contenidos pueden ser
revisados en cualquier orden, permitiendo al monitor acceder a un
contenido especifico sin necesidad de recorrer todo el interactivo.

Asi, se dividieron los contenidos en funcién del tema y se les dio una
organizacion lineal de modo que se expongan los temas de lo general
a lo especifico, exposicion/ aplicacion, etc.

En el caso del cuadernillo, su funcién principal es ampliar la informacion,
al mismo tiempo que puede traspasarse a terceros llegando a mas
personas. Se entregan conceptos, pero también textos que apuntan
hacia la reflexion en torno al consumo responsable y ejercicios que
permitan al usuario obtener mejores capacidades para el manejo de
las finanzas.

Se definieron las unidades de estudio y los contenidos de cada una de
ellas. En el caso de definiciones, los nombres de estas fichas fueron
desarrollados en forma de preguntas, de modo que los alumnos se

. o sientan familiarizados con los contenidos expuestos. }
El cuadernillo se presenta practicamente en dos colores, excepto en ;

la portada, portadillas y cuando el uso de las fotografias cumpla la
funcién de testimonio, permitiendo una organizacién y comprensién
de los contenidos. Esta decisién responde a presentar coherentemente
las unidades en funcidn del consumo responsable.

Asi, nos encontramos con el nombre de la unidad en forma de titulo
y el nombre de la ficha de la unidad en forma de subtitulo.

Posteriormente, se desarrollaron los textos explicativos de modo que
se exponga de forma breve y concisa, y sirva de apoyo al monitor
tanto como ayuda-memoria como en estructurar los contenidos del
taller, al mismo tiempo que ayuda a captar la atencién de los alumnos
presentes.

A continuacién se presentan los conceptos ejes de cada unidad y la
estructura propuesta.
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Unidad |

Sobreendeudamiento
....................................... R
-~ . - . -~ ;
e ;e e e e .
Actividad iQué es el {Cudles son las El endeudamiento de las
introductoria sobreendeudamiento? consecuencias del personas, jes bueno o
sobreendeudamiento? malo?
Unidad 2
La publicidad y los esterotipos
............................................. R
- . -~ . - H
. o Bl e _ e 4
{Qué nos ofrece la Andlisis de campaiias Ejemplos de Actividad
publicidad? publicitarias esterotipos

publicitarios

Unidad 3
Conductas de consumo familiar
L T 2
iPara qué Actividad
consumimos?
Unidad 4
Las siete claves
I— """"""""" i EEEEEEEES S L B L i L b B :
Saber planificar Saber comprar, Saber Ahorrar Saber que existen Saber a quién dirigirse Saber comunicar Saber ocupar el Actividad
saber decidir alternativas de consumo tiempo libre
responsable
Unidad 5
Las reglas de oro
I- """""""""""" L L L e eSS b B 1
Reducir la deuda Identificar ingresos Hacer listado de Dividir gastos en Llevar las cuentas Realizar cronograma de Actividad
gastos y deudas esenciales y pago

postergables
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2.- Estructuracion de la navegacion

La herramienta se estructurd en funcién de tres dreas: temas de
estudio, los derechos del consumidor y recursos.

En primer lugar se presenta una introduccién en donde se ilustra el
proceso de consumo y sobreendeudamiento. En esta introduccién se
especifican los tres grandes grupos a los que se destina el interactivo
como sistema. De este modo se invita a entrar al interactivo
seleccionando los contenidos acorde al usuario. Recordemos que el
sistema comunicacional se enfoca a nifos, jévenes y adultos y se
desarrolla Unicamente el subsistema de jévenes.

Al entrar al interactivo nos encontramos con la pagina “home” en
donde se encuentra el mend principal del interactivo y se presentan
los personajes que acompafaran la exposicién de contenidos. Este
menu presenta un orden descendente, proponiendo un recorrido de
la herramienta.

Al seleccionar uno de los items del menu, no se podra volver a “home”
pues el menu principal se presenta en cada pagina del interactivo,
haciendo una presentacion mas fluida.

Del mismo modo, cada unidad temdtica presenta un submenu
proponiendo un orden lineal, sin embargo dentro de cada unidad se
puede hacer un recorrido libremente, pudiendo acceder desde un
punto a otro, o al inicio de cada unidad.
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Estructura troncal B

Intro
.......................................
Nifos Jovenes Adultos
Home
I LR L Ammmmmm———— :' -------------- qemmmssssssssses———— = e e eSS sssssss————— L
Unidad | Unidad 2 Unidad 3 Unidad 4 Unidad 5 Los derechos Recursos
Sobreendeudamiento La publicidad y los esterotipos Conductas de consumo familiar Las siete claves Las reglas de oro del consumidor

Derechos del consumidor Documentos _,:

Deberes del consumidor Tipos de crédito -4

Deberes del proveedor Glosario -

Reclamos ante el SERNAC

Reclamos ante el Juzgado de Policia Local

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, Planificacion del proyecto 68



2.1- Descripcién de los componentes de la navegacién

se definieron dos tipos de acciones: las de navegacion y las de obtencion
de recursos.

2.1.1.- Acciones de navegacién

Basicamente la informacién se estructurd en base a dos menus
desplegables que permiten que el usuario, en este caso el monitor del
taller, se mueva dentro del subsistema en todos sus niveles. El menu
principal permite recorrer las unidades de estudio y el menu secundario
los contenidos de la unidad.

Los componentes que se estructuran como menu son:

Menu principal

Este menu se encuentra en el home y al interior de todo el interactivo,
se estructura como indice de contenidos proponiendo un orden de
navegacion descendente. Al pinchar cualquiera de los botones presentes
se ird a la primera pagina propuesta para la revision de los contenidos
de la unidad.

El mend se integra por las unidades de estudio y los derechos del
consumidor; recursos se establece como botén oculto debido a que
se destina al uso exclusivo del monitor del taller.

* Unidades de estudio
Unidad |: Sobreendeudamiento
Unidad 2: La publicidad y los esterotipos
Unidad 3: Conductas de consumo familiar
Unidad 4: Las siete claves
Unidad 5: Las reglas de oro

* Los derechos del consumidor: En esta pagina se presentan los derechos
y deberes del consumidor, entre otros.

* Recursos: En este item se entregan recursos para el monitor que
buscan entregar mayor informacién frente al tema.

Menu secundario

Es el menl de opciones que se presenta en cada uno de los items y
tiene la finalidad de permitir al usuario recorrer los contenidos de la
unidad. Este menu varia acorde a cada unidad, conservando la forma.

2.1.2.- Obtencion de recursos

Este punto se destina exclusivamente al monitor y permite obtener
recursos relacionados con los contenidos del taller. En este item, el
monitor podra realizar descargas de contenidos en pdf (unidades del
cuadernillo y tipos de crédito) o bien consultar el glosario econémico.
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Tipografia Eterna

4./ Proceso de diseno

|. Desarrollo de la marca ABCDEFGH|JKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniopqrstuvwxyz

Para definir el nombre del taller y su imagen se definié que deberian
presentarse en forma positiva, de modo que los usuarios vieran en la
marca una solucién, una postura, una actitud, una opcién y no un
problema. De este modo se definié que el nombre del taller seria
Consumo Responsable.

Se establecié que la marca del taller incorporara un texto anclaje que
defina la orientacion del taller, llegando a establecerse “soluciones
integrales al sobreendeudamiento”.

Tipografia GillSans

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

Se deﬁ|.1|o asi el u.so dela tlpografla.E,terna y G|IIS.ans, palja el nombre abcdefghlj I(Imnﬁopqrstuvwxyz
y anclaje respectivamente. La eleccién de estas tipografias responde

a su uso en los medios y la constante exposicion del grupo objetivo
a ellos y que por tanto cumplen con el requisito de identificacién.
Ademads ambas tipografias cumplen con los requisitos de legibilidad
y modernidad.

Consumo Responsable

ESOLUCIONES INTEGRALES AL SOBREENDEUDAMIENTO

Tipografia Eterna

:....-Tipografia GillSans

Planificacién del proyecto 70
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Se incorporé un elemento que identificara visualmente la marca al
consumo. Este elemento fue seleccionado al constatar que la figura
del “carrito” se asocia a todo tipo de compras, desde las compras del
supermercado hasta las compras por Internet.

\‘\i\

Los primeros bocetos evidencian un alto indice de literalidad. Se
determina que el carro debe ser abstracto, pero por sobre todo debe
presentar el consumo de forma positiva, es asi como se incorporan
cuadros de colores, representando las siete salidas al
sobreendeudamiento y las siete unidades del taller presentes en la

herramienta multimedial.

Los nuevos bocetos se simplifican y obtienen calidez, con lo que se
logra entregar un valor humano a la imagen. Se incorpora una linea
que emula un camino y con ello la opcién que implica el consumo
responsable.

Se definié que esta linea debia ser levemente ascendente en funcién
del esfuerzo que implica esta opcion, al tiempo que se refuerza la
visién positiva del consumo.

Consumo Responsable

SOLUCIONES INTEGRALES AL SOBREENDEUDAMIENTO

Consumo Responsable
SOLUCIONES INTEGRALES AL SOBREENDEUDAMIENTO
Planificacién del proyecto 7
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2. Desarrollo de la herramienta multimedial
2.1- Desarrollo de las representaciones

Una vez definida la marca del taller, se comenz6 a trabajar la herramienta
multimedial, pare ello se definié que cada tema de estudio debia ser
acompafiado de una representacion que refuerce los conceptos y que
ayude a su comprension. Para ello, se definié la utilizacion de dos
personajes jovenes, un hombre y una mujer.

La animacién de estos personajes se desarrollé utilizando la
superposicion de planos, basicamente se trata de la transicién de lineas
de contorno, relleno y la fotografia del personaje. Se opté por la
eliminacién de cualquier tipo de fondo, excepto en casos muy especificos
en que el fondo aporte otro tipo de informacién. De este modo se
logré realizar animaciones simples, expresivas y contemporaneas.

El color de la linea y del relleno de la ilustracion se definié en funcion
de la unidad temadtica, incorporando el gris para el desarrollo de las
animaciones en el “home”.

Ya definido el cédigo se tomaron las fotografias necesarias y se
desarrollaron las animaciones.
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2.2- Desarrollo de la interfase

Se decidié utilizar los recuadros de la imagen corporativa como
botonera principal. La disposicién de éstos presentaba problemas para ‘
la ubicacion de los textos, pero principalmente se presentaba como \
un elemento distractor, asumiendo mayor importancia que los temas
de estudio, al mismo tiempo que no proponia un orden de recorrido
tematico. De este modo se definid, conservar la esencia de éstos,
transformandolos a cuadrados presentados de forma descendente, de
modo que proponen un orden de lectura y no distraen en el trascurso
de la exposicion del taller.

Se definié la necesidad de que se comprendiera que los botones

resultan de una abstraccién de la marca, por lo que se realizé una ‘ ‘ ‘
animacion en el “home”, en donde los recuadros del carro se
transforman en cuadrados definidos y se ordenan verticalmente. S6lo  200r 35g 40b Or 140g 180b 205r 170g 55b 100r 105g 70b

en el “home” los botones aparecen etiquetados, al interior del interactivo
la botonera es desplegable y se activa al pasar sobre el botén. El botén

destinado a recursos se ubicé en otro sector y se hizo transparente, ‘ ‘
puesto que se destina Unicamente a los monitores del taller, optando !

por dejarlo a otro nivel jerarquico evitando confundir a los alumnos ~ 240r 90g 60b 250r 150g 60b 65r 50g 75b
del taller.
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Una vez definida la estructura del menu principal se comenzd a trabajar
la interfase misma de la herramienta. Trabajando el concepto de unidad.

Se definié un sistema cromatico de diferenciacion de las unidades.
Cada unidad se estructuré en base a un color que se desprende de
los recuadros de la marca, de modo que ademas de permitir una facil
diferenciacion, el usuario puede establecer sin problemas en que parte
del interactivo se encuentra.

Esta diferenciacion se realizo a través de barras de colores ubicadas
en la parte inferior del interactivo.

Posteriormente se definié el uso de tipografias. Se seleccioné la
tipografia corporativa Eterna para titulos y subtitulos, y la GillSans
para los bloques de texto. Generando una coherencia formal para el
subsistema.

Se incorporé la tipografia Century Gothic para los menus principal

y secundarios, debido a la buena legibilidad que esta presenta.

Tipografia Eterna (Titulos y subtitulos)

ABCDEFGHI)JKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmniopqgrstuvwxyz

Tipografia GillSans (Bloques de texto)

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimniopqgrstuvwxyz

Tipografia Century Gothic Bold (MenUs principal y secundarios)

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnnopqgrstuvwxyz
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Posteriormente se organizé el espacio de las fichas de las unidades.
Considerando que la herramienta es de apoyo en la exposicion del
monitor, se establecié el uso de textos reducidos dando prioridad a
la imagen. Por tanto se definieron espacios para el menu principal,
titulo, subtitulo, bloques de texto, animaciones y vifietas diferenciadoras.
Se establecié que el menl secundario correspondiente a cada unidad
tematica, debia ubicarse en su respectiva vifieta, reforzando la idea de
que dicho menu corresponde a dicha unidad. =

---- Men principal
----Titulo

----Subtitulo

De este modo se ubicé el menu principal al costado superior izquierdo
y los menus secundarios sobre las vifietas de cada unidad. Considerando
que los mends seran utilizados exclusivamente por el monitor del
taller.

En el centro se dispuso el titulo, el subtitulo, el texto y la animacién.Todas
las paginas se estructuraron de igual modo, con excepcion de las
paginas dirigidas a actividades para el grupo del taller, en esos casos ---- Meni secundario
las animaciones invaden el espacio de los bloques de texto.

---- Textos ---- Animacién

]
]
La herramienta fue construida en Freehand y en Flash, ambos de |
Macromedia. Dichos softwares son versitiles y compatibles,de modo | %
que se diseiidé en Freehand y se programé en Flash, definiendo I -
. o . sOpreenaeude (O
comportamientos y transiciones entre otros. SAIDEREIELN '|m|¢r|1 =
] iqué es el subreendeudamiento?
Esamos ENDEUDADOS: Cuando gastamos menos del 25%
de nuestro ingreso mensual en pagar cuotas de bancos,
financieras o casas comerciales (sin incluir los dividendos}).
Estamos SOBREENDEUDADOS: Cuando gastamos mas del
25% de nuestro ingreso mensual en pagar cuotas de bancos,
financieras, o casa comerciales (sin incluir dividendos),
GRAN
SEMANA DE BE:
25%DESCUR
FALD MINIMG 2 000.- 0% |
ELECTRO HOGARG
| 1[5
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2.2- Desarrollo de los elementos para descargar

La herramienta multimedial presenta la posibilidad de descargar
documentos en formato pdf para el monitor. Estos documentos fueron
disefiados con el fin de facilitar al monitor el estudio de temas asociados
al consumo responsable, permitiendo su revisiéon en pantalla o bien
su impresion.

<rédito hipotecariol

Los elementos para descargar corresponden a dos tipos: documentos
y créditos. Los primeros corresponden a la versién en pdf de los
capitulos del cuadernillo y los segundos presentan los distintos tipos
de créditos.

A continuacién se presentan los pdf de tipos de crédito.
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crédito hipotecario

B :Qué es un crédito hipotecario?

Es el préstamo que le concede una entidad crediticia, con el fin de acceder a la compra de una vivienda.
Su principal caracteristica, y de ahi el nombre de hipotecario, es que, ademas de la garantia personal, el
inmueble queda afectado como garantia del pago del préstamo (queda en prenda). La garantia ( vivienda )
permite que las tasas de interés que cobran las entidades crediticias sean mas bajas en relacién con otros
préstamos y créditos que existen en el mercado. Los montos involucrados en la inversién hace que los
plazos sean mas largo ( en la actualidad se ofrecen créditos hasta por 30 afios).

B :Dénde puedo obtener un crédito hipotecario?

En nuestro pais existen varias instituciones otorgan préstamos o crédito hipotecarios:

1. Bancos.

2. Compaiiias de Seguros.

3. Cooperativas de Ahorro y Préstamo
4. Cajas de Compensacion

5. Empresas Inmobiliarias

Cada una de estas instituciones puede ofrecer al consumidor, para un mismo tipo de crédito, condiciones
y precios distintos, por lo que es importante que usted se ponga en contacto con varias entidades crediticias
y obtenga toda la informacién sobre los costos del crédito y asi asegurar para usted el préstamo o crédito
mas favorable.

crédito hipotecario

B Tipos de financiamiento

Actualmente, existen en nuestro pais tres formas para financiar la compra de una vivienda:

I. Mutuo Hipotecario.
2. Letras Hipotecarias.
3. Sistema Leasing.

En el cuadro siguiente sefialamos las principales caracteristicas de cada una de los sistemas hipotecarios
que existen en nuestro pais:

Il Caracteristicas de los tipos de financiamiento hipotecario

LEASING HABITACIONAL Es un contrato de arrendamiento con promesas de compraventa.
Cuando el arrendador paga la dltima cuota, se traspasa el dominio
de la propiedad.

Los contratos pueden tener una duracién minima 5 a 25 afios.
Este sistema puede financiar hasta el 95% del valor de la propiedad.
El consumidor requiere aportar un monto ( pie ) a partir de un 5%
del valor de la vivienda.

Ventajas del Leasing Habitacional Los requisitos son mis flexibles que con las otras alternativas.
El pie exigido es el mas bajo.

Este financiamiento estd enfocado a personas que tienen una capacidad
de ahorro baja, pero que si poseen los ingresos para pagar por un

arriendo.




3. Desarrollo del cuadernillo

El cuadernillo busca informar y entregar herramientas al usuario, de
modo que el alumno del taller podra ampliar la informacion entregada,
al mismo tiempo que se le entregan ejercicios practicos orientados
a mejorar sus capacidades en el manejo de sus finanzas.

Para decidir el formato del cuadernillo se realizé una revisién de la
tamafiera, definiendo un formato de 25,5 x 22 cm. De modo que de
un pliego de papel se pueden sacar |5 paginas considerando los cortes
para las impresiones al margen, sin mayor pérdida del papel.

El cuadernillo rescata el tratamiento de la herramienta multimedial,
utilizando el cédigo cromatico y tipografico de la marca. De esta forma,
se asigna un color para cada capitulo. El uso de fotografias se destina
principalmente a las portadillas, de modo que la mayor parte del
cuadernillo ha sido realizado a dos colores.

Titulo

Como expuse anteriormente el uso de la fotografia a color da cuenta
de una realidad actual que afecta a personas de distintas edades y
estratos sociales. De modo que el uso de las fotografias acerca el
mensaje al receptor y permite captar su atencion sobre el fenémeno.

Las personas aparecen en actitud de consumo en escenarios que le
son propios, de este modo se sitla al receptor en el contexto al
mismo tiempo que se da cuenta de la realidad cultural.

El lenguaje utilizado es informal de modo que el usuario se involucre Portadillas
y se sienta interpelado. A continuacién se presentan las grillas del
cuadernillo.
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Pagina derecha

Pégina izquierda
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mucho dineroy, para intentar apagar
ese apetito consumista que nunca
se colma.

Los resortes fundamentales para
nuestra accién humana los
constituyen el suefio imposible de
tener, de comprar, de acumular,
como si pudiéramos asi llegar a
pertenecer a la clase poseedora.
Ademas, como expresaba Marx,
esta ilusién es tan poderosa que,
no sélo no la reconocemos ni la
aceptamos, sino que, operando en
nosotros con tanto determinismo
como los factores materiales, nos
lleva a modificar nuestra conducta
y nuestros valores, y nos hace actuar
en persecucion de unos «ideales»
que van en contra de nuestros
intereses como colectivo humano
trabajador”.

B :Qué es el sobreendeudamiento?

Es diferente estar endeudado que
sobreendeudado. Una forma de
medirlo es la siguiente:

ENDEUDADOS: Cuando gastamos
menos del 25% de nuestro
presupuesto mensual en pagar
cuotas de bancos, financieras o casas
comerciales (sin incluir los
dividendos)

SOBREENDEUDADOS: Cuando
gastamos méas del 25% de nuestro
presupuesto mensual en pagar
cuotas de bancos, financieras, o casa
comercilaes (sin incluir dividendos).

El sobreendeudamiento se entiende
como una problematica econémica
que se genera como consecuencia
del exceso de gasto y de consumo,
que supera la capacidad de pago de
las personas.
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VII./ presentacion propuesta final
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|./ Marca

200r 35g 40b Or 140g 180b 205r 170g 55b 100r 105g 70b
5¢ 90m 80y 5k 85c 5m |15y Ok 10c 25m 80y Ok 50c 40m 70y 10k
240r 90g 60b 250r 150g 60b 65r 50g 75b

Oc 65m 70y Ok Oc 35m 70y Ok 65c 65m 55y 35k

Consumo Responsable

SOLUCIONES INTEGRALES AL SOBREENDEUDAMIENTO
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2./ Interactivo . Introduccién

A continuacién se presenta la propuesta final de la herramienta  ES la primera pagina a la que se enfrenta el usuario, es la portada del
multimedial “Consumo Responsable”, se mostraran las ventanas mas ~ Sistema. En ella se presenta una animacion de un carro que poco a

representativas de acuerdo al orden de navegacién propuesto. POCO se va llenando, hasta explotar. El carro cae y se arma la marca
del taller. Se presenta la opcién de saltar intro.

) Macromedia Flash Player 6 [M=1E3) #3 Macromedia Flash Player 6 FEXR 3 Macromedia Flash Player 6 FER

rchive Yer Controlar Ayuda rchiva Yer Controlar Ayuda rchivo Yer Controler Ayuda

3 Macromedia Flash Player 6 A= 3 Macromedia Flash Player 6 A=E 3 Macromedia Flash Player 6 A=
« EEX ‘ EEX « EEX

Hychiva Yer Controlar Ayuda dychiva Yer Controlar Ayuda frchivo er Controlar Ayuda
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Se arma la marca y se presenta la opcion de entrada para los distintos
grupos objetivos a los que apunta el taller. Version nifios, version
jovenes y version adultos.

ia Flash Player, 6
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2. Home

En esta ventana se presentan los personajes que acompafaran la
aplicacién y aparecen las unidades tematicas relacionadas a un color,
representando un indice de contenidos. Este menu propone un orden
de revisién descendente.

#3 Macromedia Flash Player 6

Archivo  Yer Controlar Avuda

sobreendeudamiento

la publicidad y los esterotipos
conductas de consumo familiar
las siete claves

las reglas de oro

los derechos del consumidor

SEEEEN
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3. Unidades

Siempre que se seleccione un botén del menu principal se abrira la
ventana de la primera ficha de la unidad, indicaindose en el menu
secundario respectivo y se cargaran las barras representativas de la
unidad, de este modo el usuario podra ubicarse facilmente al interior
de la herramienta.

El menu principal, ubicado en el extremo superior izquierdo, ofrece
la posibilidad de abrir otras unidades

tematicas.
#3 Macromedia Flash Player 6

Archivo  Wer Controlar Avuda

A modo de ejemplo se expondri la
primera unidad temética correspondiente
a sobreendeudamiento.

AENEE

sobreendeudamiento
M Aciividad

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, Presentacion propuesta final |87



Menu principal, presenta
botones desplegables

¥} Macromedia Flash Player &

Numero de ficha, indica al usuario en
qué pagina de la unidad se encuentra Area de animacion

Area botén invisible recursos

Afchivo Yer Controlar Awuda

5 |

= |

& |

= s

Nombre de la unidad Sobreendeudamiento 3
Nombre de la ficha Bl :qué es el sobreendeudamiento?
Estamos EMDEUDADCS: Cuando gastamos menos del 25%

de nuestro ingreso mensual en pagar cuotas de bancos, |

financieras o casas comerciales (sin incluir los dividendos),

Estamos SOBREEMDEUDADOS: Cuando gastames mas del o

Desarrollo del 15% de nuestro ingreso mensual en pagar cuotas de bancos, =
contenido ’ﬁnanciems. o casa comerciales (sin incluir dividendos), _% |
Menu secundario, |
presenta los contenidos }
de la unidad. Botones
desplegables [ !
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En algunos casos se presentan zonas sensibles que permiten ampliar
la informacién del tema.

#3 Macromedia Flash Player 6

Archivo Mer Controlar  Ayuda

Zonas sensibles

SEENEm

sobreendeudamiento
I :ciales son las consecuencias del sobreengasd

#3 Macromedia Flash Player

Archivo  Wer Conktrolar Avuda

El sobreendeudamiento afecta todas las esfel
privada y publica.

[ § ]

sobreendeudamiento

. ictiales son las consecuencias del subreendeudamiento?

EM LO PERSONAL. Problemas de salud fisica y mental,
estrés, temor al future, angustia por no poder cumplir los
compromisos establecidos, evadirse de los problemas a
traves de otros mecanismos. Baja autoestima.
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Algunos ejemplos de otras unidades.

#3 Macromedia Flash Player 6

Archivo Ver Confrolar Ayuda
u
||
=
]
m
B
la publicidad y los esterotipos La publicidad v los esterotipos
| ] 1Qué nos ofrece la publicidad? P y P
La publicidad influye poderosamente en nuestras decisiones
de compra.
. . #3 Macromedia Flash Player 6
;:gﬁ:':lgd:;p;ﬁ:,e“m Archivo  Wer Controlar Ayuda
]
]
]
]
]
=]
—

! conductas de consumo familiar Conductas de consumo familiar
— .."‘.'-!:lE;A;J\!-.l,\l\iri:cx-‘: O

LT ARIC

Buseo un pantalén para protegerme d
3 Macrol
Archiva  ¥er Controlar  Ayuda

Elijo lo que esti de mada para media Flash Player

Me siento cémado ¥ contento

las siete claves

— W saber planificar P Las siete C|aVeS

" deb | (CUdl &5 fa deuda [iCual es i devda [iCuinto me vo ™
4 quién le debo? mmd... iC-;M caliuiio it vor o S0 0

(o)
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El interactivo pretende ser una herramienta que permita la discusion
frente al consumo responsable, y por tanto presenta actividades
grupales como la que se presenta a continuacién. La idea es que los

grupos definan a la persona a través de sus zapatos. P Vi eiia Pl Blaver s

Archivo  Wer Controlar  Ayuda

FEmLEm

la publicidad y los esterotipos

#3 Macromedia Flash Player 6
archivo  Wer Controlar  Ayuda

..
=i}

BN EE

la publicidad y los esterotipos
B Actividad

A
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4. Recursos

Este item se destina exclusivamente a los monitores del taller , por
lo que para acceder a este se utilizé un botdn invisible presente en
el home y las péginas interiores. Se ubicé al costado inferior derecho
de modo que sea facil y rapido de ubicar.

En recursos se encuentra presente el menu principal de modo de
poder acceder a cualquier unidad sin necesidad de iniciar nuevamente
la aplicacion.

¥ Macromedia Flash Player 6

frchivo  Mer  Controlar Ayuda

=
|
B
o
=

recursos

M documentos
™ El sobreendeudamiento
4 La socledad de consumo
Las siete claves para salir del sobreendeudamiento

'r,_f_‘ Material de ejercicio y reflexién
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3./ Cuadernillo

A continuacién se presenta la propuesta final para el cuadernillo. Su
aplicacion es fundamental para reforzar y ampliar los conceptos
revisados durante el taller.

|. Portada

Rescata la introduccién del interactivo, de modo que permanezca en COHSU mo ReSponsable

el usuario las ideas opuestas de tension y alivio. SOLUCIONES INTEGRALES AL SOBREENDEUDAMIENTO
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2. Portadillas

Las portadillas buscan separar los
capitulos entre si y dan informacién
con respecto al color de éstos. El
uso de las fotografias a color
pretenden dar cuenta del fenémeno
seleccionando diversos escenarios,
de este modo las fotografias
producen un efecto de veracidad,
realismo y actualidad, asumiendo
un rol de testigo.
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3. Paginas interiores

Las paginas interiores se presentan en su mayoria a dos colores, el
color correspondiente a la unidad y negro. Los textos presentan
jerarquias para diferenciar titulos de subtitulos y desarrollo de
contenidos. Estos ultimos varian su tratamiento acorde a la intencién
comunicacional.

Existen casos en que se presentan fotografias a color, esto es, cuando
se desea llamar la atencion del usuario frente a un tema. Su uso estd
destinado exclusivamente al desarrollo de diagramas o esquemas.

B La debilidad que endeuda

El valor y el significado del dinero
son completamente distintos para
diferentes personas,aun de la misma
familia, de acuerdo a su situaciéon
personal, el sexo, el status y el lugar
que ocupa en la sociedad. Influyen
de manera positiva o negativa los
ejemplos que hemos recibido en la
nifiez, ya que incorporamos la forma
de administrar el dinero, los habitos
de compra y cémo pagamos (con
tarjeta, efectivo, cheque). De ahi
que tenemos distintas percepciones
y cada una de ellas se apoya sobre
nuestra propia personalidad y
nuestras experiencias.

Las directivas de una sociedad que
se fundamenta en valores materiales
y deja de lado la espiritualidad del
hombre como ser humano integro
hace que hoy el dinero se relacione
con la autoestima, la seguridad y la

independencia personal. "Tener para
ser" parece ser el mandato,y dentro
de ¢l se mueven las personas que
tienen distintos comportamientos
ante el dinero. Psicélogos de la
Universidad de Chile han estudiado
este fendmeno en personas de
mediana edad pertenecientes a la
clase media y han concluido que
existen diferencias entre
ahorradores y endeudados con
respecto a las representaciones
sociales que tienen del dinero.

En las PERSONAS ENDEUDADAS
se observa desorden y descontrol
en cuanto a sus finanzas, les cuesta
reconocer la cantidad de dinero
que realmente disponen ahora y
cuanto tendran en el futuro. Sus
cdlculos no resultan ser
proyecciones reales, y tienen gran
influencia sobre ellos la publicidad,

las ofertas y los gastos que realiza
su grupo de pertenencia. En cambio
las PERSONAS AHORRADORAS
hacen una clara diferencia entre sus
necesidades y sus deseos, pueden
ver que no se puede tener todo lo
que se quiere. Este razonamiento
tan obvio, parece ser el inicio del
cambio, para dejar de padecer la
debilidad que endeuda. Los
especialistas en psicologia
econdmica apuntan con claridad
que las compras a través de crédito,
si bien satisfacen las necesidades
del consumidor, no aparecen
claramente vinculadas a necesidades
bésicas o de subsistencia. En otras
palabras, se endeudan para comprar
cosas que realmente no necesitan,
y ponen en marcha un circulo
vicioso de compra que genera
placer, y deuda que genera dolor.




A continuacion se presentan algunos ejemplos de péginas interiores
con uso de fotografias.

- . z z |
¢Cémo saber cuando estoy sobreendeudado?3 i Eliproceso.de constno
- —

|. Sume todos los ingresos
familiares del mes, Réstele el = Ingreso familiar
dividendo o arriendo. disponible.
Esto es igual a A.

2. Divida A por 4. § B = Monto méximo para 3 ! ! Publicidad

. i servicio de deuda (25% de @A - t —.
Esto es igual a B. g su ingreso disponible). | : \ - r )

3. Sume todos los pagos
mensuales por créditos o

Consumidores, \ Insatisfaccion

) Servicios g5

éstal Est C B . i T Personas con Bus ueda de [ Eleccion Satisfaccion
préstamo. Esto es C. g necesidades q .5 Mercado » Compra Necesidades
o | N satns(actores Demanda |4 = N L.

4. Determine la Capacidad
de Pago. D = Capacidad de pago.
Estoes:B-C=D

Normas Juridicas - Derechos del Consumidor
N
a «€|
-
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Al plantearse la realizacion de un proyecto educacional, resulta
indispensable el trabajo multidisciplinario, pues no es posible realizarlo
sin el trabajo conjunto de diversos profesionales.

Para la realizacidon de este proyecto se contacto al grupo asesor de
la Federacion de Trabajadores del Cobre (FTC) compuesto por
asistentes sociales y sociélogas. Los contenidos con los que se trabajo,
debieron ser revisados y profundizados.Asi también, se debid interiorizar
en cdmo se estaban planteando los contenidos y cudles eran los
errores comunicacionales, de modo de realizar una propuesta coherente
con los objetivos educacionales que se pretende alcanzar, pero también
con el grupo de usuarios.

Ademas considero fundamental en los proyectos educativos de cualquier
orden, integrar al disefiador desde la formulacion del proyecto en
tanto experto en comunicacién visual, multimedia, y manejo de las
nuevas tecnologias de la informacion y comunicacién (TIC). Incorporar
al disefiador grafico en la etapa final del proyecto es limitar las
capacidades del disefiador y al mismo tiempo que exige una revision
de todo el proyecto, intensificando el trabajo para todos los profesionales,
lo que se traduce en mayores costos de tiempo, pero también
econdémicos.

Otro tema importante es el uso de las TIC en la educacién. Su uso
facilita la exposiciéon de contenidos en tanto ofrece mejor productividad
e innovaciones, y al mismo tiempo facilita el aprendizaje. Ademas de
las ventajas educacionales que ofrecen las TIC, su uso ha sido definido
por la familiarizaciéon del grupo objetivo con la tecnologia y la
modernidad.

Destaco la importancia de las etapas previas al disefio propiamente
tal, el estudio y andlisis de contenidos, el estudio del usuario y otros,
llevaran al disefiador a realizar piezas graficas coherentes en lo formal,
pero también en lo glogal. Si bien el aprendizaje de los contenidos no
dependen exclusivamente del disefio propuesto, un estudio acabado
del tema puede garantizar mejores resultados.

El proyecto Consumo Responsable se presenta como la posibilidad
de generar espacios educativos en torno al consumo. En este sentido
una de las proyecciones mas importantes del proyecto, tiene relacién
con presentar la herramienta multimedial en un sitio web, incorporando
temas relacionados al consumo. De este modo se podria llegar a mas
personas interesadas en el tema, ofreciedo cursar los talleres en linea.

El subsistema propuesto requiere en etapas posteriores el desarrollo
de los contenidos para nifios y adultos, pero también piezas de difusién
que den a conocer el taller entregando la informacion principal. Siendo
un punto importante de distribucién las escuelas y universidades.

Al realizar este proyecto, he podido constatar que la labor del disefiador
no se limita al disefio propiamente tal, se expande hacia la gestion, los
medios audiovisuales y la investigacién, haciendo del disefiador un
profesional con capacidades que van mas allda de la técnica.

Personalmente, trabajar el tema de Consumo Responsable se ha
constituido en un reto profesional, pero también en una declaracién
de principios. Creo firmemente en que la educacién en torno al tema
nos puede llevar a constituir en mejores personas, mejores ciudadanos
y un mejor pais, mas justo y humano.
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