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El proceso de aprendizaje tiene una gran cantidad de variantes que afectan su
proceso y la correcta asimilacion por parte del receptor de la informacion. Una
de estas variantes es el medio por el cual el mensaje es entregado, éste puede
ser un libro, una revista, un programa de television, un sitio en Internet o un
software educativo, entre muchos otros.

Como nos podemos percatar en la mayoria de estos medios existe una parte
“visual” que debe comunicar el mensaje educativo al usuario, sea en la
diagramacion de un texto y las imagenes que encontramos en él, en la interfase
de un sitio Web o en un software educativo. En todos éstos ambitos hay una
labor que es netamente de disefio grafico, que en la mayoria de los casos
no es tomada en cuenta desde el inicio del proyecto para generar un codigo
grafico coherente y adecuado para el destinatario del mensaje (tomando en
cuenta todas las variantes), si no que es agregado solamente como un elemento
decorativo al final del proyecto.

En este proyecto en especial se abarca el area multimedia, donde por
medio de un formato basado en infografias se espera generar una propuesta
grafica para un software educativo, que es uno de los medios anteriormente
mencionados. Para esto es necesario generar un marco teérico que nos guie en
la realizacion de este trabajo y limite el campo de accion, para asi dentro de
un area determinada poder gestar creativamente un producto que sea efectivo
y novedoso visualmente en el contexto en que se maneja, cumpliendo con su
funcion principal: ensefar y generar un aprendizaje significativo.

En especifico, el objeto de este proyecto se centra en “infografias multimediales
interactivas para el aprendizaje de materias de primer ano medio en el ramo
de Historia y Geografia, en las unidades de Geografia Humana, a través de una
plataforma computacional”. Con esta definicion podemos cerrar el campo de
investigacion y asi generar el marco tedrico necesario que se basa en 4 ambitos
fundamentales, los cuales son: Infografias, Multimedia, Aprendizaje e imagen
didactica y por Gltimo, Informatica Educativa.
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Es necesario estudiar los inicios y caracteristicas de la infografia, para
comprender si realmente es una forma adecuada de plantear los contenidos.
De la misma forma se a de investigar la plataforma en la que sera montado este
software, por lo que no comprender las ventajas que entrega el area multimedia
y el uso del computador en el aprendizaje significaria una grave falencia en
los planteamientos de este proyecto. Finalmente si se postula generar un
aprendizaje significativo se ha de comprender de que forma aprenden los
alumnos y que tanta competencia tiene la imagen en este proceso.

En base a toda esta investigacion se pueden realizar lineamientos claros que
den fuertes bases al proyecto, ayudando a la realizacion de una metodologia de
trabajo que apunte hacia la realizacion de una propuesta audiovisual que ayude
a complementar y mejorar la calidad de la educacion entregada, generando en
los alumnos un aprendizaje significativo.

La seleccion del tema pasa por la falta de respuestas eficaces a la hora de
transmitir un aprendizaje significativo por medio de esta herramienta en los
colegios, donde se pueden encontrar buenas iniciativas a nivel de aprendizaje
y metodologias, pero pobres a nivel de una representacion adecuada de los
codigos actuales con los que se relacionan los usuarios, sin manejar de manera
correcta los codigos y signos necesarios para reproducir adecuadamente un
mensaje.

Es importante mencionar que gracias a diferentes factores es posible que en
la actualidad surjan una gran cantidad de estos proyectos, ya que los costos
de realizacion y la facilidad para la obtencion de las herramientas para su
elaboracion facilitan la produccion de material interactivo multimedial a un
costo abordable para el medio nacional, en el que aln no se han inyectado
suficientes recursos y apoyos por parte del Estado o privados para la masificacion
de aplicaciones interactivas.




Después de pasar por variados temas que no me motivaban completamente,
llegué al area de desarrollo de softwares educativos, tema que siempre estuvo
cercano, ya que actualmente trabajo en el area de diseno grafico del C5 (Centro
de Computacion y Comunicacion para la Construccion del Conocimiento),
departamento dependiente de la Universidad de Chile, mas especificamente del
Departamento de Ciencias de la Computacion (DCC) de la Escuela de Ingenieria.
Aqui se trabaja con la tematica educativa todos los dias, desarrollando softwares
educativos para diferentes materias escolares, para personas no videntes, sitios
Web relacionados con educacion, se diagraman libros, etc. Por lo que el tema
me era cercano y totalmente cotidiano; talvez por eso no lo tomé en cuenta
desde un principio (Trabajo ahi hace aproximadamente 1 afo).

Por otro lado, mis intereses siempre han estado en el area multimedia, a través
de los afos que estuve en la universidad me fui acercando hacia esta area,
gracias por un lado a mis intereses y a la cercania que tuve con algunos ayudantes
y después profesores de ramos relacionados. En los diferentes grupos que se
iban armando en el curso (taller, marketing, publicidad, etc.), siempre tomé
el trabajo de realizar las presentaciones, sitios Web, animaciones en Flash, CD
multimedia, etc. Por lo que realizar un trabajo dentro de esta area era algo que
yo tenia claro desde que comencé a buscar mi tema, el problema era encontrar
hacia donde enfocar mi interés.

El evidenciar dentro del C5 las falencias que se veian en los proyectos que
eran mostrados en diferentes instancias por parte de los profesores, me llevo a
percatarme de la poca importancia que tiene en estos momentos la realizacion
de un software con una grafica moderna y adecuada a lo que ven normalmente
los nifios en sitios en Internet o video juegos en algunos casos (si se busca emular
un juego de video), ya que aln se utilizan conceptos estéticos y graficos que
estan en la era de los 8 bits (principios de los 90). No se pretende armar un
software con la Ultima tecnologia grafica, sino percatarse que al invertir en
diseno se puede generar facilmente un software de una calidad muy superior
tomando en cuenta los referentes visuales que tienen los nifos y averiguando
sobre sus gustos.

Viendo esto me senti motivado a explorar este campo, para mi desconocido
hasta que comencé a trabajar en el C5, ademas de probar con un estilo grafico
que no me era cercano, puesto que el disefio en base a vectores nunca fue
mi fuerte, trabajando mucho mas con Photoshop y Flash, que con Illustrator
o Freehand, lo que ademas lo convertia en un reto para mis capacidades de
disenador y ver qué tanto podia manejar este nuevo codigo.
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La educacion chilena ha sido fuertemente cuestionada Ultimamente, apelando
que se han realizado grandes avances a nivel cuantitativo (nUmero de colegios,
profesores, alumnos matriculados, etc.), pero el aspecto cualitativo se ha ido
poco a poco dejando de lado en las modificaciones que hace el gobierno para
mejorar la educacion, donde no se han generado grandes cambios, obteniendo
como resultado un sistema educativo retrégrada en su mayoria y que no se
ha modificado ni amoldado a todos los diferentes cambios que ha tenido la
sociedad en la Ultima década.

En el contexto social observamos grandes cambios y avances a nivel tecnoldgico,
los que podemos enmarcar dentro de este contexto, ya que afectan
directamente el diario vivir que tienen las personas y como se relacionan entre
ellas. La masificacion del aparato celular, los computadores, las consolas de
videojuegos, la Internet, los aparatos de DVD, entre otros, han modificado el
como nos divertimos, comunicamos, relacionamos, informamos y también como
aprendemos.

De todas estas nuevas herramientas (porque son herramientas y no finalidades
en si), el computador personal es el que mas posibilidades nos entrega a la
hora de satisfacer estas “nuevas necesidades” que genera este contexto social,
ya que puede ser una poderosa herramienta de entretenimiento dandonos la
posibilidades de jugar juegos de Ultima generacion o ver peliculas en formato
DVD con excelente calidad de imagen y sonido, asi como darnos la posibilidad
de comunicarnos con casi cualquier persona en el mundo gracias a la Internet,
que ademas es una de las mayores bases de datos en el mundo, donde es posible
encontrar grandes cantidades de informacion de una manera rapida y clara.

La imagen en este contexto (ya no hablamos de un “nuevo contexto” puesto que
ya lleva varios afios afectando nuestro diario vivir) toma un papel preponderante
teniendo mayor importancia que el mismo contenido o la informacion escrita
en la mayoria de los casos, viendo esto a través de los diarios, television, video
juegos, cine y programas multimedia, entre otros, que han aprovechado la
potencialidad de la imagen y como impacta en el publico. Por ejemplo, vemos
Infografias en periddicos y libros educacionales, asi como en revistas cientificas
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y manuales de uso. Observamos imagenes durante toda nuestra vida, pasando
a comprender de una mejor manera un concepto en una imagen que redactado
en un texto.

Los medios son de facil acceso para la mayoria de la poblacion, a los que
estan expuestos desde muy corta edad. Por esta razon podemos ver como la
mayoria de los nifos y jovenes tienen una mayor cercania con el medio digital
y audiovisual siendo llamados por algunos expertos “nativos digitales”, a
diferencia de generaciones mayores que no nacieron en este contexto y que
en una edad mas madura entraron en contacto con la tecnologia. El ejemplo
mas claro es como el hijo de 12 afios le ensefa a su padre a usar la camara del
celular, a mandar mensajes de texto o navegar a través del teléfono. Por lo que
realizar materiales de ensefianza en esta plataforma genera una gran ventaja ya
que a diferencia del libro o similares, no contiene una connotacién de aburrido,
antiguo, o exclusivamente de aprendizaje, lo que crea un factor motivacional y
de familiaridad con el manejo de esta herramienta.

Estos cambios también pueden ser observados en la ensefianza y el aprendizaje,
ya que se han generado grandes cambios gracias a nuevos enfoques en este
proceso, donde el constructivismo ha realzado la importancia del individuo en el
aprendizaje y como éste genera sus propias realidades, por lo que una ensefianza
de repeticion e igual para todos los alumnos seria poco efectiva y realista,
siendo necesario modificar lo que se viene haciendo desde hace décadas en
Chile y todo el mundo.

Sin embargo, a pesar de las criticas que se han generado a las innovaciones
que ha hecho el gobierno en la educacion, éste se ha percatado de los cambios
que se han ido gestando en la sociedad, que la forma en como se imparten los
conocimientos debe cambiar y que es de vital importancia mejorar esto para
poder generar una ensefianza de mayor calidad y asi poder lograr un aprendizaje
significativo en los alumnos. Esto y otros puntos estan inmersos dentro de la
reforma educacional que impulsa el Ministerio de Educacion.




Es por esto que el Ministerio de Educacion ha creado la Red Enlaces que le
proporciona equipamiento, conexion a Internet y capacitacion a los profesores
de escuelas de la capital y rurales para que se puedan adaptar y aprovechar las
nuevas herramientas que les otorga la nueva reforma, todo esto articulado por
los centros zonales que dependen de Universidades del Consejo de Rectores
como la Universidad de Santiago, Universidad Tecnoldgica Metropolitana,
Universidad Catolica, Universidad de Chile, entre otras.

Es en este contexto donde se impulsan nuevas iniciativas, es donde el disefiador
puede tener un importante campo de accion, apoyando y gestando proyectos
para el area educativa donde su manejo en las herramientas multimediales y
codigos de la imagen y su didactica, asi como de la comunicacion a través de
los medios, entre otras facultades, lo califican como un profesional apto para
este campo de accion. Si el disefiador toma estos elementos, que son parte de
la cotidianeidad de las personas, como lo son el fuerte estimulo y credibilidad
de las imagenes, la carga informativa del texto, la plataforma tecnoldgica
y multimedial; puede desarrollar efectivas herramientas para potenciar el
aprendizaje en el alumno.

La creacion de estas herramientas siempre es un aporte en el medio local ya que
no existe una gran gama de software educativos y por las mismas falencias que
tiene el sistema educacional. El alumno al trabajar con un PC puede el manejar
sus ritmos de aprendizaje, se ve motivado por la autoexploracion, pierde el
temor a equivocarse ya que él es quien maneja sus ritmos y los adecua a sus
potencialidades y limitaciones, aspectos que es primordial en la formacion y
educacion de cada ser, proceso que es distinto en cada persona.

vl

Por ejemplo, se pueden tomar las tematicas desarrolladas en Historia y Geografia
de primer afno medio donde se trata la materia de Geografia Humana viendo
densidad, tasas de crecimiento, tipos de ciudades, relacion urbano rural, uso de
suelos, migraciones, comercio, poblaciones, etc.; que son tematicas con un alto
contenido de datos brutos que los alumnos deben comprender, relacionar y ver
como afectan su realidad y su region, lo que lo transforma en una materia idonea
para ser tratada de una manera diferente (digase a través de una plataforma
audiovisual).

Teniendo en cuenta las caracteristicas de la materia, la infografia aparece como
una excelente alternativa como formato para trabajar la materia, ya que la
union de la imagen mas el texto explicativo es una poderosa herramienta al
momento de explicar y desarrollar un tema con un fin educativo, que ademas
se ve potenciada al estar en una plataforma que le permite interactuar
directamente con el alumno, el que puede explorar a su antojo la informacion
que le es entregada.
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El problema se observa claramente en el contexto en el que se desarrolla el
proyecto, puesto que a pesar de las medidas que se toman al respecto del
mejoramiento de la educacion no se ha logrado obtener los resultados que se
esperan.

En si la calidad de los softwares que se han realizado en su mayoria, sélo centran
su atencion en la parte de aprendizaje y se deja de lado la importancia que tiene
una propuesta visual y actual en el desarrollo de los softwares, sin generar un
codigo grafico propio y adecuado al publico que se esta dirigiendo. Un ejemplo de
esto es que en las diferentes instancias donde se muestran trabajos impulsados
por el gobierno se ven premiaciones a proyectos realizados por profesores en
plataformas Powerpoint, donde el aspecto visual es totalmente secundario o
simplemente no es tomado en cuenta.

Los jovenes en la actualidad se ven introducidos en un medio que es altamente
visual, estan rodeados de videojuegos, sitios Web, canales de videos musicales,
etc. Desde el primer momento que entran en relacion con los medios, estan
en un ambiente completamente diferente al que se desarrollaron sus padres y
en el que aprendieron en base a libros y una ensefanza rigida y lineal. Ahora
que el contexto en el que vive el estudiante ha cambiado, ;no deberia cambiar
también la forma en que se aprende? ;No se deberia tomar esta facilidad que
tienen los jovenes de relacionarse con el medio audiovisual y utilizarlo en la
ensefanza, pero no soélo utilizando la tecnologia, si no mostrando esto a través
de un codigo adecuado y familiar al que estan acostumbrados ver dia a dia en
sus otras actividades?

vl

Las acciones que se han tomado apuntan hacia esta direccion en la educacion, ya
no se cuestiona la utilidad que tiene la herramienta tecnoldgica y multimedia en
el proceso de aprendizaje que tienen los alumnos, por lo que plantear si es (til
o no la utilizacion de esta herramienta seria basar el proyecto en una pregunta
que ya esta resuelta. A donde se debe enfocar el proyecto es en realizar un
codigo grafico adecuado que transmita claramente los contenidos pedagdgicos
del software, pero que ademas aproveche esta facilidad de entender un codigo
audiovisual exponiendo los contenidos de una forma atractiva para el usuario
motivandolo con una grafica e interfase que le sea entretenida, facil de manejar
y sobre todo motivante.

Teniendo estos puntos claros, es posible plantear el problema del proyecto:
La necesidad de generar nuevas formas de entregar contenidos, que sean
mas accesibles y de facil comprension para los alumnos, llegando a estos

en cédigos cercanos que les haga mas facil la comprension de los temas
tratados, obteniendo aprendizaje significativo.
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Objetivo General

Generar aprendizaje significativo, mediante el desarrollo de infografias interactivas
que sirvan de complemento para las materias tratadas en Historia y Geografia
de primer ano de ensefianza media.

Objetivos Especificos
Disefar un codigo grafico adecuado y motivante para el proceso de
aprendizaje.

Reconocer la imagen didactica como parte fundamental en el proceso de
ensefianza del alumno y su relacion con las Ultimas teorias de aprendizaje.

Demostrar la real efectividad de la infografia interactiva como medio de
aprendizaje.

Incentivar el aprendizaje de las materias de historia y geografia de primer afo
medio en sus alumnos.




El producto final que se busca lograr en este proyecto es un codigo grafico
para un software educativo que expone las tematica de Historia y Geografia
de primer afo de ensefianza media, el cual a través de infografias interactivas
busca motivar la exploracion y el aprendizaje por parte de los alumnos por
medio de un soporte y una grafica atractiva y contemporanea.

El grupo al que va dirigido este software es claro, ya que al tratar materias de
primer ano medio se reduce al rango de edad entre 12 a 14 afos aprox.

En especifico se ha decidido desarrollar las tematicas de Geografia humana
en esta oportunidad (densidad, tipo de ciudades, uso de suelos, crecimiento,
economia, problemas urbanos, contaminacion, etc.), las que contienen una gran
cantidad de datos brutos (estadisticas, comparaciones, censos, etc.) ademas de
relaciones y la necesidad de reconocer ciertos elementos en la sociedad, lo que
de cierta manera no genera gran motivacion en los alumnos, por ser materia del
colegio y ademas de una complicada comprension. Por lo que tratar este tipo
de materia a través de infografias se hacia mas que claro. Estos contenidos se
pretenden tratar de una forma liviana para el usuario, en pequefos modulos,
por lo que se propone la utilizacion de estos como introductorias a las diferentes
materias.

Los mddulos infograficos constan de animaciones en diferentes lugares, tales
como botones, interfase, textos, cuadros explicativos, etc.; los que son
trabajados en imagenes 2D simulando tridimensionalidad en una perspectiva
isométrica, la que es comiunmente utilizada en videojuegos o sitios Web, esto
por su simpleza al momento de representar elementos en perspectiva, lo que
ademas de la utilizacion de una grafica atractiva para el grupo en cuestion,
genera un factor motivacional importante, ya que relaciona esta plataforma y
sus caracteristicas graficas a medios de entretencion mas que de estudio (como
lo que puede suceder con un libro).

“BLUP!, micrografias interactivas” es el nombre que se le ha dado al proyecto,
este hace alusion al sonido que hacen los botones dentro del software (similar
a como sonaria una gelatina), el cual se comprende ya al interior del software,
pero lo mas importante en el nombre es que no tiene una connotacion educativa
inmediata, porque eso de cierta forma predispone al usuario a una conducta al
saber que esta frente a algo netamente educativo u otro tipo de programa. De
todas formas consta con una bajada: “micrografias interactivas” que describe
mejor el software sin tampoco decir directamente que es educativo.

En Chile no existen muchos softwares educativos con una real preocupacion en
el codigo con el que se trabaja, ademas de no haber muchos para la educacion
media, por lo que en este sentido ya es un aporte generar una iniciativa de esta
indole, pero mas aln si se trata de atacar el problema que afecta a los softwares
que vemos en el medio nacional.

El proyecto en si esta presentado como un prototipo, ya que consta con una
cantidad limitada de modulos infograficos, los que al estar estructurados como
unidades pueden ser vistos de manera independiente o en su conjunto, lo que
da la oportunidad de aumentar los modulos al interior del software, pensando
en una futura realizacion de este.
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El elemento fundamental de este proyecto son los modulos con las infografias
interactivas, las que constaran de animaciones en diferentes puntos para
motivar al alumno en la autoexploracion del software y su aprendizaje. En
todo momento el usuario puede interactuar con el software, moviendo objetos,
apretando botones, cambiando el lugar donde se encuentra, etc. Todo esto
sera realizado a través del software Flash MX el que permite generar toda la
animacion e interactividad necesaria para el proyecto.

Al utilizar el software, los usuarios se encuentran con una pantalla de inicio
donde pueden ver el nombre del software y las opciones a seguir; aqui ellos
podran escoger a que mddulo se dirigen. Posteriormente dentro de cada mddulo
se pueden encontrar informaciones generales sobre la materia tratada, asi como
otros puntos donde al explorar el alumno puede ir conociendo mas sobre temas
relacionados, todo a través de una interfase intuitiva y clara.

En si el software es la pieza principal de disefo, con todos los elementos que se
mencionaban anteriormente, ademas es importante tener en consideracion el
disefo de la grafica del CD y de la caja del software, para entregar un producto
completo.

El software al tratar los contenidos de Historia y Geografia de primer afio medio,
restringe de manera inmediata al publico al cual va dirigido, siendo estos
alumnos que tienen entre 12 y 14 anos. En este caso pueden ser catalogados
como pre-adolescentes o “Tweens”.

Al estar en una etapa de definiciones, que se divide entre ser adolescentes y
ninos, tienen gustos bastantes variados, ya que por un lado buscan su validacion
como personas independientes en la sociedad, pero siguen con muchas
caracteristicas de su nifiez, como el gusto por algunos dibujos animados, los
videojuegos, ciertos tipos de dependencias y algin grado de ingenuidad.

Algo que no esta en proceso y que ya es un hecho en estos pre-adolescentes
es su capacidad y facilidad de relacionarse con la tecnologia, por lo que son
llamados “nativos digitales” por su cercania con este medio y la rapidez con
la que pueden asimilar nuevos sistemas y tecnologias. Es por esto mismo que
desarrollar herramientas que apoyen y complementen la educacion basados en
las TIC, es algo que no se debe cuestionar en este momento, ya que la facilidad
que tienen para manejar esta plataforma es algo que debe ser aprovechado
para otros fines mas que los de mera entretencion.
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Para poder generar el Software Educativo de infografias interactivas, es
necesario tener y manejar de buena manera ciertos programas para poder lograr
las animaciones, navegacion e interactividad que deseamos.

En primer lugar se utilizan dos equipos, uno es un desktop PC AMD de 1.6 Ghz
y un Notebook DELL inspiron 9400 para lo que es la elaboracion del proyecto
digital y las correcciones con el profesor del colegio, y una impresora Espson
R220 para la impresion de la memoria, de los discos y algin otra pieza de disefio
necesaria para el proyecto.

Los softwares utilizados son los siguientes: flash MX 2002, Fireworks 8, Illustrator
CS, Photoshop CS, Adobe After Effects y Sony Sound Forge.

Para lo que es la creacion de los diferentes objetos del proyecto se utiliza
Adobe Illustrator, los que posteriormente son exportados a Fireworks 8, donde
se realizan distintos tipos de montajes para su posterior exportacion a Flash MX,
donde estos diferentes objetos son animados y organizados segin los modulos
en los que seran utilizados. Las animaciones son hechas en su mayoria dentro
de Flash, pero algunas son realizadas en otros programas, ya que ofrecen otras
caracteristicas de animacion (After Effects).

Los sonidos son en su mayoria editados, modificados y exportados en Sound
Forge, programa que permite exportar los archivos de sonido en diferentes
formatos para disminuir su peso final.
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A continuacion se revisaran las diferentes tematicas que se necesitan investigar
y explorar para poder realizar un proyecto de estas caracteristicas, y en base
a esto poder realizar un trabajo con una fuerte base tedrica que lo reafirme y
fundamente. Esto es necesario para poder realizar un trabajo que tenga una
seria proyeccion en el futuro, ya que si no se investigan las diferentes aristas
que afectan el proyecto no se pude realizar un trabajo de este tipo. De la
misma forma se debe delimitar el campo de investigacion para generar una
investigacion mas acotada y acertada sobre las respuestas que necesitan ser
respondidas.

En relacion a lo anterior se ha dividido el campo de investigacion en 4 partes, las
cuales son Infografias, Multimedia, Aprendizaje e Imagen didactica, Informatica
Educativa.

En este primer capitulo se analizara lo que es la base del proyecto grafico, ya
que mediante infografias se quiere traspasar las materias de historia y geografia.
En primer lugar, es necesario determinar con exactitud qué es una infografia,
por lo que se debe entender sus principios basicos volviendo a sus origenes
historicos, los que hablan de por qué el hombre comenzé a utilizar infografias
(o similares) para comunicarse. Al comprender los inicios de la infografia, es
posible entender el por qué era utilizada, lo que entrega pautas de si es una
herramienta adecuada para el proyecto que se lleva a cabo.

Posteriormente y analizando en mas profundidad es necesario comprender las
caracteristicas mas particulares de la infografia y asi poder conocer el real
potencial que ésta tiene, aprovechando al maximo sus caracteristicas en la
realizacion del proyecto. Comprender bien el entendimiento y su lectura por el
usuario, ayuda a la hora de disefar correctamente la pieza grafica y no tener
problemas al momento que este proyecto sea implementado.

Teniendo esto claro, se puede analizar las reales factibilidades que tiene
el proyecto de basarse en infografias y ver su posible relacion con el medio
multimedia, que es donde se piensa montar este proyecto.

Breve Historia de la infografia

Cuando el hombre empezd a usar los primeros signos de escritura, los fue
complementando con otros elementos usados anteriormente, como los dibujos,
para asi poder hacer mas completo este mensaje y entendible por quienes
manejaban el codigo y los que no, pero que sin embargo, entendian el signo
mas simple: el dibujo.

En este tipo de comunicacion se ve la union de dos elementos: imagen y texto,
donde se tiene un texto que expresa una idea, el cual esta acompanado de una
serie de dibujos en los cuales se puede visualizar lo mismo que en el texto, pero
de otra forma y apelando mas a lo visual. En este acto tan simple esta la base
de la infografia, donde junto a un texto se insertaba un dibujo complementario
y alusivo al tema que se intentaba comunicar.

Teniendo esto claro se puede remontar a tiempos muy remotos en busca de los
principios de la infografia, pudiendo nombrar elementos visuales que han sido
encontrados en Egipto o Babilonia. “La infografia surge como la necesidad de
subrayar el mensaje iconico, para darle su perfecto significado, para que le
quede claro a quien no pudiera entender el contenido de una comunicacion
visual no animada”"

Figura 2, Infografia en diario The Times,
1806
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De estos ejemplos se pueden encontrar muchos mas, donde se puede ver esta
union de texto mas imagen para poder informar sobre algun contenido. “Son
el matrimonio de una serie de signos con significado literario y una segunda
serie de dibujos que estan diciendo lo mismo que se puede leer en el texto,
pero de una forma diferente y mas visual: un protohipertexto”?. Asi se pueden
encontrar ejemplos en diferentes épocas, como en la edad media y antes de los
tiempos de la imprenta de tipos moviles, donde era mucho mas simple expresar
ideas masivas en base a dibujos y grabados que eran faciles de entender por
todos y no solo por la pequena parte de la poblacion que sabia leer.

En los tiempos en que aln no existia la posibilidad de capturar una imagen e
imprimirla en el periddico, se recurria a artistas para que agregaran ilustraciones
a ciertas noticias importantes, asi mismo, a las ilustraciones de vez en cuando
se les agregaba un texto dentro de ellas, de forma que se lograba obtener
en ocasiones infografias muy destacadas para la época. Inclusive cuando ya
aparece la fotografia en los periddicos, la infografia sigue siendo un excelente
aliado a ésta y a la narracion de la historia y su entendimiento.

La finalidad de la infografia es facilitar la comunicacion de cierto tipo de
informacion y prestar ayuda (en estas circunstancias) al periddico clasico en
un tiempo de sucesion de lectores. En este escenario la infografia cobra gran
importancia, ya que apela a esa cotidianeidad visual que tienen las generaciones
mas jovenes que lo alejan del periddico.

Dentro de este escenario hay un momento que se puede llamar “renacimiento
infografico” que se da a causas de indole mundial, las cuales desencadenan
una seguidilla de hechos que terminan en este renacimiento. Todo esto sucede
a causa de la Guerra del Golfo Pérsico (1990-91), donde por restricciones de
ambos bandos no habian reporteros graficos en las primeras lineas de combate.
Por este motivo no existen fotografias de los hechos inmediatos, por lo que se
recurre al uso de infografias.

2. DE PABLOS José Manuel, Infoperidismo, primera edicion, Editorial Sintesis, 1999 Pagina 18
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Caracteristicas de la Infografia

Gramdtica narrativa
Dentro de las caracteristicas importantes que tiene la infografia y que la
diferencia de otros elementos similares, es el elemento narrativo que contiene,
mecanismo que permite generar el relato en la infografia. Esto ayuda a la
formacion de la estructura que ordena la informacion sobre la base de la imagen
y complemento del texto.

Para esto es necesario fijarse en los conceptos que rigen la narracion periodistica,
que senalan como se debe desarrollar un relato y otorga las categorias necesarias
que deben contener los segmentos narrativos dentro de ésta.

Es importante recordar los elementos que contiene el relato :

a) Personajes_ seres animados, humanos, animales, etc.
b) Acciones_ el acontecimiento

c) Ambientes_ escenario o marco

d) Funcion_ accion o atributo de algunos personajes

En las categorias de narracion se encuentran:

a) Marco o contexto
b) Episodio

El titular tiene en si un conjunto de recursos textuales de presentacion del tema
y jerarquizacion, ya que le indican al lector la relevancia que posee lo que esta
leyendo. El encabezado también incluye los copetes (estructuras que resumen
la informacion o tratan pequefios temas relacionados) y/o entradas. Titular +
encabezado forman el resumen que nos expresa la macroestructura semantica
de la noticia.

Posteriormente una vez mostrado este resumen de los contenidos, éstos son
tratados mas profundamente en el cuerpo de la noticia, estamos hablando del
relato sobre la base de la imagen y el complemento del texto. En el relato se
encuentra la situacion informativa, que es la estructura tematica del discurso
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periodistico, que habla de la dimension actual del hecho que origina la noticia,
los episodios que lo conforman, asi como los antecedentes que lo justifican. El
relato constituye la parte narrativa de la infografia. El episodio esta compuesto
por un conjunto de sucesos, como lo son el acontecimiento principal y las
consecuencias de este. Finalmente el contexto sitlla geograficamente el lugar
de los hechos y muestra atribuciones significativas de los personajes.

La relacion entre estos conceptos se realiza en funcion de dos procesos, en
primer lugar esta la memoria, con el proceso de comprension del suceso y
su representacion mental y de la rememoracion de los hechos que realiza el
periodista. El segundo hace relacion a los procesos que el lector hace para
interpretar los hechos presentados en la nota y como utiliza de igual manera sus
conocimientos previos y creencias.

Para saber como sera leida la infografia se debe tener en cuenta el proceso
que tiene el ojo humano cuando se enfrenta a cualquier pagina escrita (con
o sin imagenes). En primer lugar se hace un barrido de toda la superficie y se
trata de buscar figuras conocidas, los identifica, armando los elementos simples
conocidos por él, para posteriormente asociar estos elementos en funcion de
referentes culturales y conceptos previamente vistos. Con esto queda claro que
lo primero que hace el lector al enfrentarse a una pagina, es buscar con rapidez
y detenerse en los elementos que le son familiares y de facil identificacion.

De todas formas lo primero que sera leido en una infografia es su titulo y las
ilustraciones que ésta trae. Como siga el proceso de lectura depende del tipo de
lector que se enfrente a la pagina, por que si nos enfrentamos a un lector mayor,
éste buscara la informacion escrita mas rapidamente que un lector joven que se
ve mas interesado por las imagenes y disefnos.

Al igual que todas las piezas graficas el tamafo, el color, el emplazamiento
de la imagen, el sentido de lectura de arriba hacia abajo y de izquierda a
derecha (occidente) y todos los factores graficos, juegan un papel totalmente
importante para la facilidad de la lectura de la infografia; las imagenes de
facil reconocimiento por el lector son las que mas ayudan para la lectura y
comprension por parte del usuario.

[rmncu TEOR]

Resumiendo, se puede decir que:

«La infografia se compone de imagen y texto, elementos que deben estar
integrados y complementarse el uno al otro sin quitarse protagonismo.

«Si en algiin momento uno de los dos elementos puede predominar, ésta debe
ser la imagen para servir como gancho para el lector.

«La imagen siempre debe ser informativa

«La infografia es autonoma a nivel de disefo en relacion a la pagina con la que
se relaciona.

«dependiendo del nivel de profundidad de la infografia, ésta puede ser total,
parcial o escasamente informativa.

«Las infografias pueden tener varios niveles de iconicidad, adaptandose al tipo
de informacion que se quiere comunicar.

«En la mayoria de las infografias la organizacion de datos esta hecha de arriba
hacia abajo y de izquierda a derecha, lo cual permite una facil lectura para el
0jo humano.

«En la mayoria de las ocasiones la infografia se ve acompafada de otros
elementos en la pagina, que la complementan y se relacionan con ella.

«Casi todo hecho puede ser llevado a infografia, es importante antes de pensar
en infografiar algo, ver su factibilidad de representacion grafica.

Como se ha visto, la infografia es una forma valida para entregar conocimientos,
por su nivel explicativo y la manera como refuerza un mensaje escrito en base
a estimulos visuales que son mas faciles de asociar y entender por el usuario. Es
importante que como disefiadores entendamos el funcionamiento de estos textos
visuales y como explicar conceptos e ideas a través de esta forma. Mediante la
infografia se obtiene un método de expresar los conocimientos y plantearlos de
una forma grafica, pero alin es necesario un soporte para comunicarlo y para eso
es que se analiza el medio multimedia, para ver sus reales caracteristicas y para
que finalidades es utilizado para asi ver si es el medio idoneo para el traspaso
de conocimientos a través de la infografia.
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Es fundamental para el proyecto que se maneje la herramienta multimedia, es
por ello que se deben conocer sus caracteristicas basicas para su comprension,
asi como el concepto de interactividad, ya que gracias a ella se genera la
constante respuesta que necesita el usuario de un software cuando lo esta
utilizando, ya sea apretando un botdn, generando o contestando una accion,
buscando informacion, deteniendo una situacion, etc. Teniendo esto claro se
puede determinar qué tan interactivo debe ser un software, para que se genere
la correcta comunicacion con el alumno.

La interfaz grafica debe ser estudiada, ya que entrega las pautas de como se
deben presentar y ordenar los contenidos que son puestos en pantalla, siendo
esto clave para poder proponer un disefio que sea ademas de atractivo, funcional
en el sentido de su correcta asimilacion por el usuario y su finalidad: lograr
aprendizaje a través del software.

Caracteristicas Multimedia

Si se buscan definiciones sobre multimedia, se puede encontrar una gran cantidad
de ellas, con diferentes matices, pero mas menos en una misma linea, las cuales
se pueden resumir en: “Cualquier combinacién de texto, arte, grafico, sonido,
animacion y video que llega a nosotros por computadora u otros medios””.

Multimedia es un concepto dificil de definir, ya que abarca una gran cantidad de
ambitos, lo que genera grandes confusiones respecto a sus limites y reales areas
de trabajo y mas aln, como trabajarlo. Multimedia no es un videojuego ni es un
software, no es un libro como los que vemos siempre ni tampoco es ensenanza
a distancia o asistida y tampoco es un simple recopilador de informacién o un
compendio de videos. El problema es que también es un poco de todo lo que
mencionamos, ya que tiene componentes ludicos, involucra aprendizaje, lectura,
usa como plataforma el computador y utiliza gran cantidad de componentes
visuales y auditivos. Puede tener una estructura muy similar a un libro al narrar
una situacion, pero se le diferencia por la inclusion de videos, animacion, audio,
hipertexto e interactividad; estas Ultimas dos caracteristicas son a las que mas
debemos prestar atencion ya que son los componentes mas diferenciadores y que
generan una gran cantidad de utilidades para la multimedia. Otra caracteristica

3. http://www.monografias.com/trabajos10/mmedia/ mmedia.shtml
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que lleva a la generacion de esta creacion multimedia, es el punto sobre los
costos de realizacion, ya que al digitalizar los procesos éstos se vuelven mas
baratos y rapidos para los productores, pueden acortar personal y mejorar la
calidad de sus producciones.

“Multimedia” nace de la cruza de los diferentes soportes que utiliza, generando

un entorno complejo que tiene al computador como centro de toda esta fusion
de elementos, que al unirse crean un potencial que separadamente no son
capaces de comunicar.

Interactividad, usos y relaciones

Uno de los textos que aborda el concepto de interactividad (y que esta
disponible) es de Javier Molina, Sistemas Multimedia. En él se puede encontrar
un pequeno desarrollo (un poco mas de una plana), del que se puede rescatar la
siguiente definicion: “basicamente se entiend4e la interactividad como el control
en tiempo real de un dispositivo o proceso” , y mas adelante se menciona el
concepto de que el usuario pueda manejar la navegacion del software, pudiendo
elegir cuando y donde ir.

Basandose en esto, se pueden rescatar tres cosas, el concepto de control, no-
lineal y de comunicacion relacionado a la multimedia.

El receptor dentro de esta libertad de controlar y ver la parte del mensaje que
mas le interese también tiene sus restricciones, que se dan por parte del emisor
del mensaje. Esto es obvio, ya que él elige cuantos links contiene su pagina
para cada seccion, o que frases o imagenes estan vinculadas con otros nodos
informativos. Lo mismo sucede en un software educativo donde los médulos
y la cantidad de enlaces estan determinados de antemano por el creador del
programa. Lo mas importante es darle una “falsa” sensacion de libertad al
usuario, creandole un pequeiio mundo donde navegar libremente y nosotros
pongamos los limites sin que él se percate, guiandolo silenciosamente por el
camino de aprendizaje que toma.

Basandonos en esto, se pueden clasificar los niveles de interactividad a los que
se ve enfrentado el usuario, que son puestos de antemano por el programador
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o disenador. Estos niveles no son elegidos al azar, ya que antes de ver cuan
interactivo se quiere que sea la aplicacion, se debe considerar las limitantes
técnicas del soporte, ya que el emisor no puede llevar su mensaje interactivo
mas alla de los limites que tiene el medio de comunicacion que utiliza.

Una clasificacion de los niveles de comunicacion es la realizada por el disefiador
Manuel Gandara, que basandose en la idea de Benjamin Bloom (1956), quien
agrupaba verbos en relacion a niveles de aprendizaje, donde segun la atencion
tomada se generaban cambios en el alumno y se pasaba desde la comprension,
aplicacion, analisis y sintesis hasta llegar a la evaluacion, determinando esto
como la clspide del aprendizaje. Teniendo este antecedente, Gandara dice que
se puede determinar la profundidad de interaccion que un sistema multimedia
demanda, creando una escala de verbos partiendo por leer o ver, donde no se
demanda gran cantidad de interaccion; es mas, el autor dice que a esto no se
le puede llamar interactividad. A continuacion se pueden encontrar verbos tales
como: Entender, manipular, analizar reconstruir, interpretar, significar, etc. El
problema es que no se indica una lista especifica, si no que habla de la demanda
que estos verbos generan, dando sélo pautas generales.

Otra clasificacion es la dada por Gayesky & Williams (1984) y luego adaptada al
contexto actual por JesUs Salinas, quien determina 5 niveles de interactividad:

Nivel 1, no intervencion; no se requiere ningin tipo de intervencion por el
usuario.

Nivel 2, Intervencion mental; se estimula a plantear ciertas preguntas,
comentarios, recapitular ideas, es decir, procesos mentales que se dan en el
usuario y no tienen por qué ser expuestos a los demas.

Nivel 3, Intervencion en el ritmo de presentacion del mensaje; similar al anterior,
pero se presentan pausas, en las que se desarrollan actividades orales.

Nivel 4, intervencion en el mensaje (seleccion informacion/respuesta); se
presenta la informacion en nodos, donde el usuario puede elegir a través de
enlaces a que nodo quiere acceder a continuacion.

MARCO TEORI

Nivel 5, Intervencion sobre periféricos; sistemas que introducen en algun
momento elementos pertenecientes a sistemas externos al mismo.

Con la clarificacion de lo que se puede entender por interactividad, y de los
niveles que se puede encontrar en ella, se aclara el panorama acerca de su real
utilidad y potencialidad en diferentes ambitos. En la mayoria de las caracteristicas
anteriores se ven elementos que recuerdan claramente la hipermedia, y esto es
a causa que son elementos que estan unidos para su funcionamiento.

La interactividad en la Hipermedia es lo que genera llevar este soporte
comunicativo un paso mas alla, diferenciandolo de la television o el cine, ya
que con la interactividad se obliga a prestar atencion al usuario pidiéndole un
alto grado de comunicacion con el programa, lo que obliga al usuario a poner
todos sus sentidos en el manejo de la aplicacion escuchando, viendo y pensando
el contexto que le presenta la computadora.

Interfaz grafica

Se entiende ésta como la forma de presentar y administrar los contenidos en
pantalla, para mostrarselos al publico en forma de imagen, texto, graficos,
etc., siendo asi la plataforma donde se establece la comunicacion entre hombre
y maquina. La evolucion de las interfaces ha pasado por un proceso obvio y
similar al de los medios de comunicacion, partiendo en base a caracteres y
textos llegando al uso de interfaces graficas en estos dias, para aumentar la
operatividad y velocidad. Interfaces de MAC o Windows son un buen ejemplo de
lo que nos referimos al hablar de interfaz de usuario tipo grafico.

Como se menciond en el primer capitulo, esta demostrado que el ser humano
puede interpretar y manipular de mejor manera la informacion presentada de
forma visual que escrita, ya que ésta puede ser relacionada inmediatamente con
una accion o informacion ademas de ser mas atractiva para nuestros sentidos,
llamandonos mas la atencion y atrayéndonos a interactuar con ella. Es por esto
que al estar basado en imagenes, graficos, iconos y otros elementos visuales se
ve reducida la energia empleada por el usuario, aumentando la productividad y
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disminuyendo el cansancio y el tiempo requerido para una determinada accion,
teniendo la cualidad de ser mas facil de usar al necesitar menos requerimientos
de formacion por parte del usuario, ya que por lo general es autoexplicativa e
intuitiva.

“El disefio de un interfaz es la busqueda de la metafora correcta” . En esta frase
podemos sintetizar la necesidad maxima al momento de disefiar correctamente
una interfaz grafica para nuestro proyecto multimedia. Esto se refiere a las
relaciones que hacen los usuarios al ver ciertos botones o iconos en pantalla.

Con todo lo descrito anteriormente, se puede definir cuales son las cualidades
basicas que debe tener una interfaz grafica para que pueda funcionar
adecuadamente:

« La informacion debe ser mostrada de forma coherente y familiar, ser flexible y
necesitar el menor gasto de memoria y cansancio por parte del usuario.

« Se deben utilizar colores, sonidos, graficos, textos, es decir, todos lo elementos
que nos entrega la multimedia para generar una buena percepcion y asi atraer
la atencion del usuario.

» Un lenguaje intuitivo que se reciba de manera inmediata por el usuario,
utilizando mens, iconos o botones, los cuales respeten la coherencia, la entrega
de feedback, la claridad y reduccion del desgaste por parte del usuario.
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Con estas tres caracteristicas se puede elaborar una interfaz grafica que lleve
a una correcta exploracion por parte del usuario, mas rapida, directa, simple
e intuitiva, lo que se traduce en un mejor entendimiento y mayor rendimiento
por parte de éste.

Como se menciono en este capitulo, la multimedia tiene caracteristicas que la
hacen idoneo para el traspaso de conocimiento, ya que nos ayuda a tener la
completa atencion de los usuario por su despliegue de informacion, imagenes,
sonidos y formas a través de diferentes canales, lo que de cierta forma obliga
al sujeto a prestar atencion. El disefador debe saber como utilizar todas
estas herramientas a favor de lo que quiere comunicar para asi ser un pilar
fundamental en la elaboracion del proyecto y no solo un elaborador de carcasas
e ilustraciones, que es la perspectiva que aun se tiene por algunos realizadores
de la labor del disefador grafico en este medio.

Toda esta informacion que es comunicada a través del medio multimedial, debe
ser jerarquizada, ordenada, distribuida y entregada ldgicamente, para que
el individuo que utilice el software pueda realmente obtener un aprendizaje
significativo, por lo que se necesita conocer como aprenden los alumnos para
asi saber como ensefiarles a través de esta herramienta. En diferentes épocas
se han postulado diferentes posturas al respecto, las que pasaremos a analizar
a continuacion para asi saber en cual de ellas basarse a la hora de elaborar
infografias y crear un producto que sea un real aporte.
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La funcion principal de cualquier software educativo es, como dice su nombre,
educar; por lo que antes de preguntarse como entregar la informacion, se
debe hacer la pregunta inversa, ;como aprenden los jovenes? Esta pregunta
ya se la han realizado por largos afos los expertos, entregando finalmente
variados modelos que mas alla de contradecirse muestran diferentes matices
de como aprendemos. Sabiendo el proceso con el que cada persona obtiene los
conocimientos se pueden sentar las bases para poder hacer un disefo enfocado
hacia esos procesos, lo que genera un mejor manejo grafico por parte del
disenador y un menor trabajo cognoscitivo por parte del usuario.

También es valido preguntarse: ;La imagen es un buen medio para entregar
conocimiento? Para responder esto y comprender la real efectividad de la
imagen es necesario investigar sobre imagen didactica y comprender como
utilizar adecuadamente los diferentes componentes de la imagen para comunicar
asertivamente un mensaje.

Evolucion y teorias de aprendizaje

Desde hace ya varios afos, se ha tratado de explicar como aprenden los alumnos,
y a través de esto, poder definir como seria la mejor manera de impartir
los conocimientos. Es por esto que se han generado diferentes paradigmas
de aprendizaje, tratando de explicar este proceso, para asi gestar un mejor
aprender y una mejor sociedad en base a personas mas capaces y preparadas.
Se pueden observar tres grandes corrientes dentro del aprendizaje que se
han ido dando en el tiempo, una después de otra, siendo estas las dos Ultimas
mas similares oponiéndose a la primera. Hablamos del método Conductista,
Cognitivito y Constructivista. De ellos el que requiere mayor estudio para
nosotros es el Ultimo, ya que en éste se basa la mayoria de los softwares
educativos por sus caracteristicas de ensefianza y como encajan de gran manera
con las posibilidades que nos da el computador y su plataforma de comunicacion
multimedia.

El constructivismo, impulsado por Johassen, cambia la vision objetivista por
una posicion constructivista. La gran diferencia que impone el constructivismo
sobre otros paradigmas, es el sentido de la realidad que nos rodea, ya que en

el objetivismo la realidad se entiende como un mundo completo y estructurado
en entidades, propiedades y relaciones que estan estipuladas y son universales,
mientras que el costructivismo postula que los significados son impuestos desde
nuestra propiedad social, cultural e ideoldgica. Desde este punto de vista la
persona no solo procesa informacion, sino también es un constructor de ésta,
gracias a su experiencia y hechos previos, y de las actitudes y creencias que se
forme al respecto. El aprendizaje debe tomarse como un proceso de formacion
de habilidades, para que asi uno sea capaz de interpretar, construir, desarmar y
reconstruir las necesidades que se vallan presentando desde diferentes niveles
formativos.

Antes de seguir desarrollando el tema es necesario referirse a 2 conceptos
importantes: Aprendizaje Significativo y Metacognicion. El primero habla de
un aprendizaje con sentido logico, claro y evidente, que al ser desarrollado
de esta manera, no habra dificultad para que sea asimilado por el sujeto, al
poder relacionarlo con sus experiencias previas. Habla de estructuras, las
cuales hay que relacionar para poder hacer efectivo el aprendizaje. Por su
parte, la metacognicion trata de explicar la conciencia que debemos tener
de nuestro propio conocer, y como lo regulamos. Un ejemplo que se da en
relacion a este punto, es la elaboracion de resimenes, donde nosotros sabemos
como autoformular una pauta de conocimiento que recordamos de un texto,
en el que nosotros regulamos la cantidad de informacion, y la forma en que la
estructuramos y estudiamos.

Entrando mas en detalle, existen diferentes autores que destacan distintos
matices de los principios anteriormente nombrados, obviamente algunos mas
importantes y vigentes en la actualidad que otros, entre los cuales esta Vigotsky,
Piaget, Bruner, Glaserfeld y Maturana, de los que destacaremos principalmente
a Bruner en alguna medida y sobre todo a Vigotsky y Piaget.

Bruner
Lo mas importante es la participacion activa en el aprendizaje por parte del
alumno, lo que enfatiza en el uso del aprendizaje por descubrimiento, donde
se enfrenta a hipotesis, problemas y lagunas que ha de resolver, las cuales
tienen que estar cuidadosamente elaboradas, por que para poder generar

23




el conocimiento, debe existir cierta relacion entre las hipotesis y problemas
presentados con los conocimientos previos que tiene el alumno. Bruner destaca
tres etapas de desarrollo intelectual, que son el enativo (accion), iconico
(imagen) y el simbolico (lenguaje). Es importante destacar que en esta vision el
icono y el poder de comunicacion que éste posee, tiene un periodo de desarrollo
importante, que de igual manera es nombrado por Piaget en su segundo nivel
de desarrollo.

Piaget
El ser humano en su interaccion con el medio, va formando esquemas,
los que confronta en nuevas situaciones, generando conflicto entre las
estructuras cognitivas (nuevas v/s viejas) reformulandolas para adaptarlas al
nuevo medio, y generar aprendizaje. En este sentido “la experiencia escolar,
por tanto, debe promover el conflicto cognitivo en el aprendiz mediante
diferentes actividades, tales como preguntas desafiantes de su saber previo, las
situaciones desestabilizadoras, las propuestas o proyectos retadores, etc.”. Lo
mas importante de la teoria de Piaget son dos puntos: La idea de asimilacion
y acomodacion en relacion a los esquemas que tiene el hombre y el entender
que cada sujeto tiene un nivel de desarrollo propio y particular en relacion al
resto. El primer punto habla de un esfuerzo cognitivo para generar un equilibrio
entre él y su ambiente, donde con la asimilacion incorpora informacion a
sus estructuras cognitivas, de manera de adaptar el conocimiento que tiene,
haciendo lo mismo con el ambiente. Posterior a esto se encuentra la acomodacion
que es cuando el organismo se adapta al ambiente en circunstancias exigentes,
donde se incorporan las experiencias de las acciones. En pocas palabras siempre
existe una confrontacion de esquemas teniendo que pasar constantemente
por reformulaciones. El segundo punto, nos habla de 3 niveles de desarrollo,
Periodo sensorio-motriz, (0 a 2 anos) en el que el sujeto se diferencia del
ambiente, después el Periodo de las operaciones concretas (2 a 11 afos), uso
de simbolos y el lenguaje, para posteriormente desarrollar operaciones logicas
como reversibilidad, clasificacion y ordenaciones jerarquicas. El Ultimo periodo
se denomina de las operaciones formales, donde se pasa del pensamiento
abstracto a la capacidad de desarrollar hipotesis (12 anos en adelante).

5. http://vulcano.lasalle.edu.co/~docencia/ propuestos/ CursoAprendizaje.htm

MARCO TEORI

Es importante identificar el nivel de desarrollo que tiene nuestro “publico
objetivo”, ya que si ensefamos un nivel de conocimiento superior al estadio
donde se encuentra nuestro sujeto, sera totalmente infructuosa la labor
educacional, por lo que nuestro material de apoyo sera un fracaso.

Vigotsky
El aprendizaje se da en un entorno sociocomunicativo, que lo desarrolla a uno
personal y socialmente, donde se generar cambios cognitivos que no pueden
ser separados del contexto en que estos son generados (experiencia). En este
tipo de aprendizaje se da un mayor énfasis al proceso por el que este sucede,
mas que a los resultados y el producto que se obtiene. La importancia que tiene
Vigotsky para nuestro estudio es la propuesta de la “Zona de Desarrollo Proximo”
(ZDP), que lo podemos entender como la distancia en el potencial de desarrollo
del sujeto al estar solo, y el que seria capaz de adquirir con la intervencion de
otra persona (instrumento mediatico), con mayores conocimientos que él. La
existencia del ZDP sirve para determinar que instancias pueden ser educativas
o no para el sujeto.

El ZDP consta de diferentes caracteristicas, una de ellas es que solo se genera
en la cercania de un adulto, en el proceso de ensehanza/aprendizaje y con los
instrumentos mediadores utilizados en esto, se debe lograr una relacion entre
lo que el adulto sabe y puede ensefar y lo que el nino debe aprender, para asi
plantear las tareas dentro del campo de posible accion que tiene el alumno
(pero que aun asi se vea como un desafié para el estudiante), en donde la
interaccion del adulto es inversamente proporcional a la competencia mostrada
por el nifo, en un proceso donde en todo momento se necesita un instrumento
mediador, que en sus inicios es postulado el lenguaje, pero que autores como
Julio Cabero incluyen ademas el uso de imagenes y multimedia.

Con esto se debe entender la labor del aprendizaje, como ayuda y potenciador
de la actividad constructiva siendo el aprendiz capaz de transformar la realidad
mas que capturar informacion de esta, recibiendo ayuda para que se produzca
un aprendizaje significativo a partir de los conocimientos previos que se tienen.
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El ZDP debe ser visto como una zona que varia y evoluciona constantemente
en el tiempo gracias al aprendizaje significativo que puede alcanzar en ella y
que esta cambia dependiendo del tipo de situacion de aprendizaje a la que se
enfrenta el sujeto.

La utilizacion de medios tecnoldgicos en el ZDP es totalmente posible ya que
se pueden adaptar perfectamente a los receptores y ofrecer interactividad
inmediata con él, donde estas tecnologias posibilitan la creacion de entornos
comunicativos especificos, donde se pueda realizar este salto en el aprendizaje,
es decir un aprendizaje significativo, por lo que el medio tecnoldgico pasa a ser
un tutor y guia en este proceso, siendo el compaiiero con un mayor conocimiento
que forma el ZDP con él.

Imagen Didactica

Para poder comunicar a través de la imagen, se debe conocer y manejar los
principales conceptos que rigen esta area, para asi generar una comunicacion
acertada, claray directa. Sise quiere resumir en una frase qué es imagen didactica
seria: aprender, retener, descubrir y actuar a través de imagenes convincentes,
por medio de la esquematizacion de conocimientos, siendo esto facilitado por la
labor del disefador grafico. Dentro de esta definicion identificamos los conceptos
de imagen, esquema, memoria, aprendizaje y su proceso, a alguien que se le
ensefna (publico objetivo) y una forma de comunicar. Solo teniendo todo esto
claro, podremos comunicar efectivamente a través de una imagen.

La imagen, tiene la finalidad de mostrar y convencer con sus contenidos al
espectador, donde esta nunca es igual a la “realidad”, ya que esta siempre
es depurada antes de ser memorizada. Dentro de ella, se utiliza el color, la
mancha, el grano, las proporciones, la forma, las dimensiones orientaciones, y
otros conceptos basicos, para trasmitir significado. Si el disefiador grafico sabe
manejar a este nivel minimo la imagen y sus componentes, es capaz de realizar
una comunicacion conciente.

Esta imagen al ser percibida por el sujeto, entra a una memoria visual, que es
similar a un banco de imagenes, donde no encontramos las imagenes completas,
sino parte de ellas, por causa del olvido y el desgaste. Esta memoria visual
(background de la persona) es llamada constantemente por el cerebro para
comparar las cosas que ve y se le muestras con lo que ya tiene en su cabeza.
Las imagenes del banco de datos, pasan por un olvido selectivo, donde la mente
jerarquiza, ordena y domina su olvido, en base al interés, y rasgos pertinentes
para el espectador, por lo que este proceso es Unico en cada punto de vista y
persona.

Para el correcto traspaso de conocimientos, se utiliza una imagen esquematizada
la cual es una presentacion simplificada y abstracta de elementos de la
realidad, para actuar sobre ella. Este tipo de imagen es el mas apropiado para la
trasmision de conocimientos, por su nivel de visualizacion de conceptos, ideas,
situaciones, relaciones, procesos, transferencias, evoluciones y otros fendmenos
multidimensionales del espacio fisico y social, que no son de naturaleza éptica,
utilizando un codigo basado en un sistema de signos convencionales, con lo que
se construyen estructuras iconicas, imagenes y visualizaciones. Es decir, podemos
hacer visible lo invisible. Las imagenes esquematicas sugieren una realidad,
siendo una representacion que debe ser similar a la realizada por el cerebro
en su proceso de olvido selectivo, para asi crear una imagen reconocible en el
banco visual que tiene el sujeto. Para poder lograr este vinculo entre imagen e
individuo se utiliza una retorica visual, que consta con formas elementales, la
distribucion, los juegos de alternancia o errancia entre texto y figura, figura e
imagen, formay fondo, criterios visuales (calor, rechazo, sensualidad, vibracion,
etc.), que es sobre los cuales se generan las figuras de la retorica.

Para poder hacer mas especifico y asertivo el esquema, el disefador grafico
debe y necesita enfocarse a un publico objetivo, ver su nivel y hacer inteligible
el mensaje para ellos, teniendo en cuenta la capacidad de atencion que
este tendra en el momento de ver el esquema. Para seleccionar el publico
correctamente, hemos de fijarnos en 3 puntos: la capacidad de atencion, la
duracion de la transferencia y el nivel cultural que tiene el publico, lo que nos
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lleva a discriminar la situacion de comunicacion, tiempos medios, numero de
signos, grado de figuratividad (iconocidad), nivel base del individuo y el nivel
de llegada.

Para comunicar con la imagen didactica se utiliza la “estrategia del
razonamiento”, que se basa en la reflexion logica por medio de la presentacion
de conocimiento, demostracion y explicitacion, estrategia que nos sirve para
hacer visible lo invisible, como lo mencionabas mas arriba. La abstraccion
es necesaria para mostrar lo esencial de lo que queremos comunicar, y no
crear distracciones, realizando una correcta jerarquizacion de los elementos,
generando una normativa basada en formas universales y codigos funcionales.
Gracias a esto se puede sintetizar una idea que posteriormente es codificada
por el usuario por medio del descubrimiento logico que se da en base al interés,
motivacion e intuicion del sujeto, el que relaciona los mapas mentales que tiene
en su cabeza con lo que esta viendo, por lo que saber en el background del
individuo es fundamental para minimizar el proceso cognitivo que este realiza
al presentarle imagenes que entregan un significado que el ya maneja. Cuando
todo esto es aceptado por el usuario y se entiende con la imagen didactica
que tiene enfrente se forma la conviccion y la informacion grafica pasa a ser
conocimiento.

S| se quieren utilizar correctamente todas estas herramientas, es necesario
tener un conocimiento preciso de los mecanismos psicologicos de percepcion y
los recursos que nos entrega la comunicacion visual. Cuando nos comunicamos,
hablamos de “algo”, lo que denominaremos, objeto de referencia, que es el
nicleo y motivante del mensaje. Objeto que es evocado en ese momento, ya
que fisicamente no existe realmente para visualizarlo. En la imagen didactica
en particular, evocamos objetos que no son visibles, abstractos, ocultos o
complejos que no son representables en imagenes ya que nuestro ojo no los ve.
Por lo que es necesario generar un codigo o sistema simbolico y asi transformar
en algo visible esta informacion. Siendo este el gran potencial comunicativo de
la imagen didactica, y a la vez su parte mas dificil de concretar correctamente,
por la complejidad de este proceso de evocacion.

MARCO TEORI

Al revisar los puntos anteriormente expuestos, se pueden encontrar conceptos
e ideas similares a las que vemos en la teoria constructivista, lo que habla de
la compatibilidad de estos dos puntos de vista y el como se deben utilizar las
imagenes con material didactico dentro de alguna teoria de aprendizaje.

En la imagen didactica, se habla de una memoria visual a la cual recurre
constantemente el cerebro, que compara con la realidad y que le ayuda para
ahorrar procesos cognitivos al reconocer elementos de su entorno. Concepto
similar del que habla Piaget donde la persona enfrenta estructuras que le son
presentadas con las que tiene ya asimiladas, siendo esto similar a la memoria
visual que se menciona anteriormente. Es mas las imagenes pueden servir como
un tipo de ancla, donde al reconocer un tipo de estimulo visual se busque el
esquema adecuado y se traiga a la memoria, ahorrando y apresurando la tarea
realizada por el sujeto. De esta misma forma, cuando se muestran objetos
reconocibles por el individuo, se le induce a la exploracion de lo expuesto ya que
ciertas partes de la imagen son reconocibles por el y puede armar relaciones.

Otro punto importante que se menciona en la imagen didactica, es la importancia
que debe tener en el proceso de elaboracion de la imagen esquematizada el
estudio del nivel cognitivo del usuario final, ya que en base a sus conocimientos
pasados se puede realizar una imagen correcta a nivel de nimeros de signos,
grado de figuratividad, tipo de abstraccion, etc. Lo que destaca la importancia
del nivel cognitivo del alumno para no mostrarle imagenes y pasarle un
aprendizaje que este mas alla de su nivel de desarrollo, o de posible desarrollo
(ZDP). Se afirma ademas que la mente jerarquiza el olvido selectivo de una
manera propia, por lo que la realidad es siempre una interpretacion propia y
Unica de cada individuo, por lo que se reconoce la individualidad de cada sujeto
y su caracteristica de constructor de la realidad, concepto que es parte de los
pilares fundamentales del enfoque constructivista.

La imagen es tratada como un soporte no lineal, ya que puede ser explorada
libremente por el individuo, a base de niveles de interés, partes de la imagen que
le sean familiares, textos llamativos, etc. Dando la opcion de una exploracion
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libre, por descubrimiento, ahorrando procesos cognitivos, aumentado las
posibilidades de aprendizaje del alumno, ya que al ser no-lineal le da al
individuo la opcion de manejar que ve, y ser el quien guié su aprendizaje. Si lo
vemos asi, la imagen nos ofrece un hipertexto implicito, que no se ve como el
de los computadores que hacemos clic y vamos a otra parte, si no que nuestra
mente va relacionando de manera natural lo que ve, con lo conoce y con otros
elementos en la imagen que esta analizando.

Es por esto que la imagen surge como un soporte idéneo para traspasar
conocimiento, por como puede ser esta abstraida y mostrar claramente sin
distracciones lo que el alumno necesita saber y lo que el educador le quiere
trasmitir, gracias a la facilidad que esta tiene para el individuo de ser asimilada,
reconocida y acelerar procesos de relacion dentro de el, que lo lleva a generar
un proceso cognitivo mas asertivo, rapido y eficiente, siendo un excelente
complemento al texto, o inclusive al ser bien manejada puede perfectamente
funcionar de manera individual, se debe recordar que “una imagen vale mas
que mil palabras”.

MARCO TEDR

Las teorias de aprendizaje entregan pautas a seguir para el desarrollo de las
infografias, para asi poder comunicar de manera efectiva los contenidos que se
estan tratando, ya que se entiende como comprenden la realidad los alumnos,
por lo que se exponen los contenidos de manera que se puede generar un real
aprendizaje. Las diferentes teorias explican o recalcan alglin matiz de la forma
que aprendemos, por lo que centrarse solo en una para la elaboracion del
proyecto es cerrarse a la realidad de como adquirimos los diferentes contenidos
que nos son expuestos, lo cual haria poco real y viable el proyecto.

Al utilizar infografias en un medio multimedia se obtiene un software que al
tener un enfoque educativo basandose en alguna teoria del aprendizaje se
enmarca en la denominacion de software educativo, por lo que el producto cae
bajo la denominacion de un producto de informatica educativa. Es por esto
que se deben entender los procesos de elaboracion y disefio de un software
educativo asi como comprender los diferentes enfoques que algunos autores le
otorgan a este tipo de herramienta.
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De la misma forma como se han estudiado los diferentes puntos, es necesario
comprender la plataforma que sera utilizada en este proyecto, esto es el
computador. Se deben conocer sus caracteristicas y ventajas en el ambito de
la educacion para ver realmente si es un aporte o mas bien una distraccion
o complicacion en el proceso educativo y de aprendizaje, tema que se tratd
anteriormente.

Gracias alacomprension de como puede aportar el computador en el aprendizaje,
se puede tener un panorama mas completo de como llevar a cabo un software
educativo; debiendo eso si comprender como Ultima parte qué caracteriza a un
software educativo y qué propuestas para su disefio existen en al actualidad.

Informatica Educativa

En el mundo actual, donde se desarrollan los alumnos, no se puede negar la
existencia de la informatica y sus avances, y menos del computador en todos
los ambitos que repercute. Es por esto que es importante la integracion del
computador en los colegios, y mas aln en las salas de clase, para que el uso del
PC no sea solo en las clases de computacion que tienen los establecimientos, si
no que sean parte del proceso educativo en si. Es necesario que el PC deje de
ser visto como un fin y pase a ser un medio en la educacion, tan normal y de
facil acceso como lo es un lapiz y un cuaderno, que sin ellos sintiéramos que es
imposible realizar una clase y tomar apuntes. Lo mismo deberia pasar con el PC
en un tiempo mas, mirar hacia atras y que todos digamos: ;como pudimos estar
en clases sin un PC?!

Ventajas del uso del computador en el aprendizaje
Antes de ver las modalidades existentes es importante hacer una pequenha
comparacion entre el existente sistema pedagogico que se describid
anteriormente y el como funcionaria si se ocupara la informatica educativa
como importante parte del curriculum escolar, es decir, el PC en la sala de
clases.

MARCO TEOR

.Aprendiz que aprende a su propio ritmo

Este seria un gran apoyo, ya que el alumno podria manejar los niveles y
cantidades de ensefianza a su gusto. Es él quien decide todas las variantes que
afectan su educacion, el cuando, cuanto, como, si se detiene en alguna unidad,
se si salta otra por su simpleza, etc.

.Aprendiz que aprende equivocandose

Se le pierde miedo al error, ya que es muy com(n que esto suceda en el medio
computacional. Asi el error deja de ser mal visto y pasa a ser parte importante
y fundamental del aprendizaje del alumno. La investigacion se hace parte
importante del procedimiento, ya que al errar debe buscar nuevos caminos,
explorar nuevas formas, enfrentarse a problemas y asi aumentar su capacidad
de razonar y seleccionar las mejores opciones.

.Aprendizaje interactivo

El alumno se relaciona directamente con el computador e interact(a con el. Ya no
tiene que compartir esto con 30 o 40 alumnos mas, lo que genera un aprendizaje
mucho mas efectivo y que se puede desarrollar de diferentes maneras, en base a
textos, imagenes, sonidos, videos, etc. Debemos recordar que al generarse esta
relacion 1 a 1 el aprendizaje se genera a un ritmo individual y no se homogeniza
a los alumnos.

.Aprendiz que aprende a través de la experiencia

Es obvio que al interactuar con programas que simulan situacion el alumno ira
ganando experiencia, que de otra forma hubiera sido muy problematico poner
en practica.

.Aprendiz que aprende por medio de una evaluacion activa

En el sistema actual la Unica forma de medicion son las pruebas, y es aqui donde
se detectan los errores o aciertos de los alumnos. Con el computador como
herramienta esto se podra ver en todo momento, reforzando mas los nuevos
contenidos en el momento de una respuesta correcta, o viendo las falencias o
causas cuando sucede una respuesta incorrecta. De esta forma la evaluacion es
constante, y pasa a ser mas importante el aprendizaje en si, que las evaluaciones
formales.
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.Aprendiz que se motiva y comparte con otros aprendices

El alumno se motiva, ya que se enfrenta a una herramienta que le es entretenida
y muy similar a los medios de entretencion que tiene en el exterior, esto lo
alienta a aprender mas y mejor. Esto hace que el estudiante comparta lo que
esta viviendo con otros alumnos, lo que genera un nivel de socializacion entre
los usuarios y no de alejarnos el uno del otro.

Clasificaciones del uso del PC
Como deciamos anteriormente la clave de todo este proceso es la informativa
educativa, y para su correcto uso debemos saber como utilizarla correctamente.
Para esto se proponen dos clasificaciones de la utilizacion del PC en el area
educativa, que no son excluyentes la una de la otra, ya que postulan perspectivas
diferentes al momento de calificar la relacion alumno - computador.

.Computador y aprendizaje

En esta clasificacion se relaciona directamente al computador con el aprendizaje,
para esto se dan 5 categorias: Aprendizaje acerca del computador; Aprendizaje a
través del computador; Aprendizaje acerca del pensamiento con el computador;
Administracion del aprendizaje con el computador.

.Computador como tutor herramienta y alumno
En esta otra propuesta de clasificacion, se postula que existen tres modalidades
para el computador: Tutor, Herramienta y alumno.

Hablamos del computador como tutor cuando toma parte en la ensefanza
del alumno, entregandole contenidos, permitiendo un dialogo entre los dos.
Se generan preguntas y se entregan respuestas, se evalla y se produce una
rapida respuesta entre tutor y alumno. Con este método se puede generar un
aprendizaje personalizado al alumno, siguiendo su ritmo, y dejando que explore
lo que él quiere, de la forma que le parece mas adecuada. En esta clasificacion
podemos encontrar softwares que mantienen una relacion muy basica con el
usuario y otros que generan todo un sistema de interactividad y simulacion,
acrecentando la atencion del alumno gracias a graficos, animaciones, videos y
sonidos, que llaman a aprender al alumno generando un mayor vy significativo
aprendizaje.
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Word, Exel, programas de calculo y todos los otros que facilitan tareas mecanicas
caen dentro de la denominacion de herramienta. El nivel de interactividad no es
mucha, ya que se ingresan datos y se obtienen respuestas. La utilidad de ellos
es hacer estas tareas de manera mas rapida y facil, para que las personas se
puedan dedicar a actividades que realmente requieren de su atencion.

El computador como alumno es totalmente diferente a las otras, ya que los
papeles se ven invertidos, es el alumno quien en alguna forma le ensena al
computador, ingresando informacion o entablando un lenguaje comuln con el
PC. Se entiende que para explicar algo, se debe dominar el tema, por lo que la
materia a tratar es comprendida casi al 100% por el alumno, lo que genera una
potentisima herramienta de ensefanza.

Software Educativo

“Cualquier programa computacional cuyas caracteristicas estructurales y
funcionales sirvan de apoyo al proceso de ensefar, aprender y administrar” Esta
es la definicion mas clara de lo que se puede entender por Software educativo.

Atributos Bdsicos
Antes de ver los tipos de software que podemos clasificar es necesario saber los
componentes basicos que deben tener los softwares y que debemos tener en
cuenta al momento del desarrollo.

La Constructividad tiene relacion con la posibilidad de tomar desiciones y que de
éstas se desprendan las diferentes acciones del software, pudiendo asi generar
nuevos escenarios a partir de la combinacion de objetos.

Los ambientes son de una navegacion libre por el usuario, por ende es importante
desarrollar en un buen nivel la Navegabilidad ya que saca al alumno de su usual
sistema de clases lineales y secuenciales.

Se Puede hablar de interactividad cuando se observa una retroalimentacion

con el usuario instantaneamente, los elementos se adaptan o modifican
segln los eventos que se van desarrollando gracias al usuario y se genera una
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conversacion entre usuario y programa. Entre mayor sean estas caracteristicas,
mas posibilidades tiene el usuario de controlar, tener herramientas, construir y
hacer cosas, lo que aumenta los niveles de aprendizaje significativo que puede
obtener el alumno.

El Contenido debe ser manejado, adaptado y organizado segln el usuario final
que utilice el software. Deben manejarse los niveles de importancia de éste, asi
como su fiabilidad y correcta organizacion.

A través de la Interfaz el usuario se comunica e interactia con el programa. El
usuario ve esto como la cara del programa, por lo cual es importante tener sumo
cuidado en su elaboracion grafica y distribucion de la informacion. Puede haber
excelente informacion y ordenamiento de ésta, pero sin una interfaz grafica
bien resuelta, el software puede ser un total fracaso.

En las clasificaciones descritas arriba, se menciono el enfoque funcional que
tiene el software, y como es presentado al usuario. De todas formas, aparte de
esta clasificacion, debemos saber que el software debe basarse en algin método
de aprendizaje para asi entregar conocimientos basandose en metodologias ya
aprobadas y que certifican una correcta transmision de conocimientos. Estas son
las clasificaciones por modelo de aprendizaje:

.Software para presentacion de informacion y conocimiento

Se muestra lainformacion en un formato mas menos lineal, donde lainteractividad
no es mayor, y los manejos de los tiempos y las acciones es llevada en su mayoria
por el software y no por el usuario. El ciclo con el que se muestra la informacion
va en contenido - preguntas - presentacion - preguntas. El alumno aprende al
ver la materia expuesta. Es un concepto algo anticuado respecto a software
educativo, similar a lo postulado en el Aprendizaje Conductista.

.Software para representacion de informacion y conocimiento

En estos softwares se ordena la informacion de manera similar a como la
ordena el cerebro y es entregada de la misma forma. La idea de este sistema es
representar los contenidos en un ordenamiento que le sea familiar al usuario.
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Para estos softwares generalmente se usan mapas conceptuales, donde la
informacion se puede conectar no linealmente, generando relaciones entre los
conocimientos del alumnos y los expuestos en el software, de igual manera
como postula el constructivismo (Piaget).

.Software para construccion de informacion y conocimiento

Estos Softwares permiten una mayor interactividad con el usuario, donde es él
quien maneja el programa con diferentes elementos, puede construir, desarmar,
buscar y moverse como él quiera dentro del software. La idea es que a través de
estos actos se genere un aprendizaje significativo en el alumno, a través de algin
proceso cognitivo. El alumno ademas se ve motivado por los factores lidicos con
los que consta el programa, llamandolo a aprender y tomar atencion. Al contar
con una mayor interactividad con el usuario se genera una mayor atencion de
éste, y es aqui donde es necesario un disefio atractivo, que llame a jugar con
el programa, que lo deje explorar e intercambiar experiencias con el software,
por lo que es de vital importancia que esta interfaz esté bien resuelta. Igual que
en la clasificacion anterior, se lleva a la practica lo postulado en el Aprendizaje
Constructivista, pudiendo tomar esta postura como un ZPD para el alumno.

Diseno de Software educativo
Existen variadas posturas y metodologias para el desarrollo de un software
educativo, variando en la cantidad de pasos, o elementos a considerar en el
proceso. Es importante ver estos como una guia y no como la Unica manera de
generar un software educativo, puesto que en ninguno de los métodos expuestos
se ve una real importancia en el disefo al momento de planificar el software,
por dar un ejemplo.

Bork propone 5 pasos: Disefio Pedagdgico, Diseiio grafico, Implementacion,
Evaluacion y Mejoramiento. En el paso de disefio pedagogico se establece
la linea pedagdgica base del proyecto, viendo a grandes rasgos el software,
y posteriormente formando un documento donde esto se profundice. En el
siguiente paso se realiza el disefio grafico que tendra el software, viendo el
espacio donde estaran emplazados los elementos, la interfaze, y la grafica
general que se vera a lo largo del programa. La etapa de implementacion, que
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la podriamos llamar etapa de produccion donde se resuelven algunos detalles
y se trabaja en estos. Las etapas finales de evaluacion y mejoramiento, tienen
relacion con la prueba del programa, las criticas, y las mejoras que este pueda
tener. Se postula que esto se realice constantemente a lo largo del proceso del
software y no solo al final del proyecto completo.

La propuesta de Sanchez consta solo de 3 pasos. Aqui hablamos de Disefo,
Desarrolloy evaluacion. En la primera etapa de diseno, se realiza el ordenamiento
de la informacion y las estructuras que comprendan el software, en pro de
un objetivo educacional. Se delinea el esqueleto global del software, el que
es la base del disefio en pantalla. La etapa de desarrollo, esta en relacion a
la programacion del software concretamente. La evaluacion finalmente, se
desarrolla de igual manera que en la metodologia anterior.

Alessi y Trollip desarrollan un proceso mas detallado que los anteriores, y consta
de 8 pasos. Definicion del propdsito del software, Recoleccion de recursos
materiales, generacion de ideas para la leccion o modulo, organizacion de las
ideas para la leccion, Produccion de la forma como se presentara la leccion,
elaboracion de diagramas de flujo de la leccion, Programacion de la leccion,
evaluacion de la calidad y efectividad de la leccion. En la definicion del proposito
se ve que es lo que se da a conocer para que los alumnos conozcan, se ven metas
y objetivos a cumplir.

Recoleccion de recursos materiales, hace alusion a la recoleccion de informacion
necesaria para la realizacion del software. En el paso de generacion de ideas se
busca que ensenar y como. Posteriormente en la organizacion de ideas para la
leccion se buscan las ideas mas relevantes, para su ordenamiento. Se generar
los primeros oOrdenes de la secuencia de aprendizaje. En produccion de la
forma seglin como se presenta la leccion, se realiza todo el trabajo grafico del
software, viendo imagenes, textos y otros elementos que sean de importancia
en esta parte. De igual manera se realiza el storyboard del software. Pasado esta
parte se realizan diagramas de flujo, donde se muestra la linea de accion del
software. En la programacion de la leccion, se codifica, se producen los graficos,
se documenta y se detectan los posibles errores. Finalmente, al igual que en los

MARCO TEORI

casos anteriores se evallla y corrigen los errores del trabajo ya terminado, en
este caso se hace en tres etapas: Revision de la calidad del producto, Evaluacion
piloto de la leccion con alumnos y Validacion o aplicacion de la leccion en una
situacion real.

Chambers y Sprecher proponen un proceso de 4 pasos: Disefo conceptual,
Formulacion de un disefo detallado, desarrollo técnico, evaluacion preliminar
y Produccion, diseminacion y evaluacion del producto final. En el primer paso
(disefio conceptual), se ve la direccion que tiene el software y sus metas, asi
como la conceptualisacion basica del programa. Ademas se revisan los otros
pasos a seguir, conceptos de disefo, de como tratar las materias y evaluaciones.
Posteriormente en la formulacion del disefo detallado, se genera el disefio
conceptual y se debe basar en alguna teoria del aprendizaje. Desarrollo
técnico hace alusion a la programacion del software, la generacion de graficos,
documentacion, test y revisiones. En el GUltimo paso consta en la prueba del
software y su real utilidad, para su posterior revision de problemas técnicos y
ver las formas de su distribucion.

Cabe destacar que dentro de estas metodologias para la realizacion de un
software educativo, no existe ninglin paso que haga referencia al disefo
(entandamos disefio no como la elaboracion del software), y es dejado como un
elemento Util, pero no necesario en extremo. La importancia de la generacion
de una buena interfaz, de una grafica acorde al usuario, un apoyo visual
interesante y que ayude a la explicacion de manera mas simple y cercana es
necesario en estos programas, ya que como veiamos en el capitulo anterior,
los textos visuales tienen un nivel de compresion mayor por el usuario que uno
netamente escrito, y no hablamos de imagenes que acompanen el texto, si no
que imagenes que formen uno con el texto, aprovechando el enriquecimiento
educativo que genera una imagen bien trabajada, una imagen explicativa o una
infografia. La generacion de una metodologia donde el disefo se contemple
como una parte necesaria e importante para la creacion del software se hace
cada vez mas importante, ya que sin esta el disefo seguira siendo un agregado y
una mascara que se ve al final de la elaboracion del proyecto y no parte integral
de la planificacion de este, que es como deberia ser contemplado.
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Como se vio en este capitulo, existen variadas posturas al momento de la
elaboracion de un software educativo, asi como distintos enfoques sobre como
utilizar esta herramienta con los alumnos, lo que muestra el amplio campo que
tiene esta area y las ventajas que tiene el realizar una ensefianza asistida por
computadora en base a los antiguos métodos tradicionales. Con este panorama

mas claro se puede enfocar de mejor manera el proyecto, ya que se veran las
reales capacidades que tiene este medio al momento de comunicar conocimientos
y cémo se podemos aportar desde nuestra area a un mejor entendimiento y
entrega de las materias tratadas en el software educativo.
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A través de este marco teorico se ha investigado y analizado las diferentes areas
que abarca el proyecto de la creacion de infografias multimediales enfocadas a
complementar y mediar en el traspaso de conocimientos a los alumnos.

Las areas que se abarcan en este proyecto son cuatro: Infografias, Multimedia,
Aprendizaje e Informatica Educativa. La infografia es el medio grafico donde
a través de una imagen didactica y esquematizada, comunicamos clara y
precisamente los contenidos que basados en una metodologia constructivista
de aprendizaje, fundamentamos la forma y jerarquizacion de contenidos,
que seran expuestos y trasmitidos en una plataforma multimedia interactiva,
con la finalidad de llegar a un producto de Informatica Educativo (software
educativo)

Sobre infografia, era necesario revisar el desarrollo que ha tenido a través de los
anos, viendo su evolucioén y diferentes usos a medida que la forma de comunicar
va cambiando (de una forma escrita a una visual), viendo los diferentes
soportes y medios que la utilizan como un medio efectivo de transmision de
conocimiento y comparando la efectividad de la infografia en relacion a otros
medios similares.

Para realizar un producto multimedia era necesario conocer sus caracteristicas
para estar en conocimiento de las posibilidades que nos entregaba la herramienta.
También se han revisado los conceptos de interactividad e interfaz grafica,
elementos claves que el disenador debe manejar para generar un feedback
inmediato con el usuario y manejar conceptos basicos a la hora de ordenar
visualmente los elementos en pantalla.

Sobre aprendizaje era necesario averiguar sobre las principales teorias que rigen
el aprender de los alumnos y como los profesores entregan estos conocimientos,
ya que es necesario saber esto para asi poder entregar de una manera adecuada
los conocimientos que se tratan en nuestro software educativo, el cual debe
basarse en las teorias expuestas en este capitulo. Desde la perspectiva de la
imagen, también se trata de explicar esto encontrando grandes similitudes entre
los ultimos paradigmas de aprendizaje constructivista y la imagen didactica,
demostrando asi la compatibilidad de estos dos planteamientos y la necesidad
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de manejar adecuadamente las teorias de aprendizaje al momento de disehar
un software educativo.

Finalmente en el capitulo de Informatica se ven las ventajas que trae la incersion
del computador al aula y como genera un significativo cambio en como se
ensena y aprenden los alumnos. Ademas revisamos las diferentes perspectivas
que pueden tener la elaboracion y disefo de un software educativo.

Teniendo claro todo lo anterior, recién se puede ver hacia donde se dirige la idea
inicial y qué tan viable es llevarla a cabo, para lo que se debe analizar y definir
algunos puntos.

Primero se debe tener claro que los contenidos que se entregaran seran parte
de la materia tratada en primer ano medio en la clase de Historia y Ciencias
Sociales, especificamente la tematica de geografia humana (densidad, tipo
de ciudades, uso de suelos, crecimiento, economia, problemas urbanos,
contaminacion, etc.). Por las caracteristicas de los contenidos tratados, se ve
que existen dos planos de informacion, siendo uno tangible (formas geograficas,
ciudades, transportes, etc.) y otro intangible (temperaturas, economia,
demografia, datos, porcentajes, etc.), lo que lleva a tener que expresar dos
tipos de informacion muy diferente dentro de un mismo plano, lo cual no genera
un mayor problema, ya que dentro de la infografia y la imagen didactica es
comun tratar datos que no son visibles por las personas junto con otros que
podemos ver sin dificultad, por lo que esta unidon de planos no debe generar
un problema en el planteamiento del proyecto, si sabemos como distribuir y
simbolizar correctamente la materia tratada.

Basandose en las teorias de aprendizaje, se puede postular este software dentro
de la idea de un ZDP (Vigotsky), donde se ayuda a generar un avance en las
posibilidades cognitivas del alumno en base a un tutor virtual que lo ayuda a
descubrir, reforzar y ejercitar las materias que ha visto o que aun no se han
desarrollado con el profesor, incentivando a la exploracion y confrontacion de
conocimientos por parte del usuario, creando un espacio donde la motivacion
por aprender sea su guia. Eso si se debe mencionar que basarse en una sola
teoria de aprendizaje es casi imposible, ya que de una u otra forma la mayoria
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estan relacionadas entre si. Es importante considerar el trabajo colaborativo
en este tipo de software, ya que la mayoria de los colegios no cuenta con
computadores para cada alumno, por lo que trabajar en duplas o grupos de tres
es lo mas comUn en nuestro medio.

Colegio San Leonardo es el establecimiento que sera utilizado para testear este
proyecto, por sus caracteristicas a niveles técnicos y formativos con los alumnos.
El grupo objetivo por lo descrito anteriormente seran alumnos de primer ano
medio, que tienen entre 12 y 14 anos, teniendo ya un background tecnologico
amplio, por lo que no es necesario plantear en un nivel de usuario basico el
proyecto, ya que son jovenes que manejan sin problema el computador que
tienen en el hogar, Internet, e-mail y video juegos son elementos totalmente
comunes, este tipo de personas son denominados “nativos digitales”, por su
facil asimilacion de las nuevas tecnologias que los rodean. Es necesario para
el correcto desarrollo del software una definicion mas profunda del publico
objetivo, saber su nivel de conocimiento y posibles limites que puedan tener
con el uso de la computadora, asi como los referentes visuales mas comunes
para ellos asi como que tipo exigencias le pedirian a un posible producto que
les ayude en este proceso.

Con estos puntos claros ya se toma una direccion hacia donde se dirige el
proyecto, lo que permite entrar en esta nueva etapa con una soélida base
tedrica que justifica el enfoque y entrega un fin claro y Unico: la elaboracion de
infografias multimediales enfocadas a complementar y mediar en el traspaso de
conocimientos a los alumnos.

En conclusion, se puede decir que se utiliza la imagen esquematizada (infografia),
por su efectividad en el traspaso de contenidos e informacion al individuo,
utilizando la plataforma multimedia por su alta fidelidad y nivel de atencion
del sujeto, para obtener como producto un software educativo, demostrando
la efectividad que tiene la infografia soportada en la imagen didactica al ser
trasmitida en una plataforma interactiva para desarrollar un avance en el
aprendizaje significativo del alumno.
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Si se busca una correcta formulacion del proyecto, se debe tener en cuenta
tanto la metodologia conceptual como la proyectual para su elaboracion. En un
primer paso se necesita crear un marco teorico que rena los principales temas
que fundamenten y soporten la realizacion del proyecto, para que asi como
resultado de los datos obtenidos en la investigacion surjan las decisiones que
dicten los pasos a seguir en las proximas etapas, generando una metodologia
proyectual en la que se ordenen los pasos a seguir para la elaboracion de este
proyecto.

En este capitulo se dictaran los pasos a seguir para poder realizar el proyecto
posterior a la recopilacion de informacion del marco tedrico que se tratd en
el capitulo pasado, dando breves explicaciones del por qué de cada paso y
su importancia, para que posteriormente en el siguiente capitulo de Disefio
se lleven a la practica en base a justificaciones y graficando claramente los
resultados.

Como un punto de comparacion pero no precisamente para basarse en él, se
pueden ver las metodologias de elaboracion de softwares educativos que entrega
Jaime Sanchez Ilabaca, entre las cuales encontramos la de Alesi y Trollip que es
una de las mas detalladas. En su metodologia describe a través de los siguientes
8 pasos el proceso de elaboracion de un software educativo: definicion de
proposito del software, recoleccion de recursos materiales, generacion de ideas
para la leccion o moédulo, organizacion de las ideas para la leccion, produccion
de la forma como se presentara la leccion, elaboracion de diagramas de flujo de
la leccion, evaluacion de la calidad y efectividad de la leccion.

En general, los pasos son muy similares a la metodologia que se describira
a continuacion, sélo que en las encontradas en el libro de J. Sanchez estan
netamente orientadas a la construccion desde un punto de vista del soporte
y del aprendizaje sin incluir una metodologia de disefio clara e importante en
estos modelos, por lo que basarse en una de estas metodologia haria caer en los
errores que probablemente cometieron otros, al dejar el disefio como un paso
de ornamentacion o de finalizacion del proyecto y no como un paso que debe
estar en las bases de éste.

Cabe destacar que estos pasos no son cerrados, ya que la busqueda de sonidos
referentes o de otro elementos puede re abrirse por ejemplo, en los momentos
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que se estan montando las diferentes animaciones o disefando los componentes
graficos, y asi buscar nuevas ideas u otros elementos que sean necesarios,
siendo esto algo que sucede cominmente en el trabajo del diseiiador, por lo que
pensar esta metodologia como algo lineal e inalterable seria gestar un sistema
de trabajo poco realista.

Conceptualizacion

La conceptualizacion en si no es un punto, si no el primer paso antes de la
realizacion practica del proyecto, en este se dejan claros todos los aspectos
necesarios para guiar el proyecto, como qué se quiere lograr y como abordar
el trabajo, asi también como se estructurara el trabajo y de qué manera todas
las partes tendran relacion ente si. Todos los puntos que se describiran a
continuacion son los que forman la conceptualizacion del proyecto.

Concepto

El concepto hace referencia a definir hacia donde apunta el proyecto, dejar
claro en una primera parte los objetivos que se pretenden lograr a través del
proyecto y como se pretende obtener el resultado de todo este proceso.

Referentes Graficos

Para poder generar una propuesta grafica actual y atractiva, es de suma
importancia explorar diferentes antecedentes visuales que tengan relacion con
el proyecto o que se asimilen a los resultados que se desean obtener del trabajo.
En base a estos referentes es posible hacer comparaciones entre lo que ya existe
y los conceptos graficos que nos atraen y asi generar una nueva propuesta.
De los referentes estudiados se pueden recoger colores, tipos de composicion,
lineas de diseho, formas de plantear soluciones, etc., que sean interesantes y a
la vez novedosas en el medio que han de ser aplicadas.

Tematica

Se trata la “tematica” no como los contenidos educativos que se encuentran
dentro del software, sino como la forma en que son expuestos a los alumnos,
de una manera que sea mas cercana y atractiva para los usuarios finales del
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software. De todas formas se debe tener como premisa no perder la orientacion
educativa que tiene el proyecto, por lo que a pesar de expresar los contenidos de
una manera mas atractiva para los alumnos se debe mantener sus caracteristicas
esenciales, es decir, su caracteristica educativa. Es aqui donde las competencias
del disefador le permiten poder manejar estos dos lenguajes comunicativos sin
que uno se interponga al otro.

Composicion del proyecto (software educativo)

Antes de comenzar la produccion grafica del proyecto se necesita tener claro
como la eleccion detenida de los contenidos y su debida jerarquizacion, las
opciones graficas y la imagen didactica, los bocetos realizados, el guion técnico,
los mapas de navegacion y conceptuales, las tipografias y el audio entre otros,
guian la orientacion del disefo, en algunos puntos siendo mas claro que en otros
su relacion con el producto grafico final, por lo que se debe dejar en claro lo
que se realiza en cada paso.

Contenidos y su jerarquizacion
El primer paso a realizar es la eleccion de los contenidos educativos a tratar en
el software, se debe dejar claro qué es lo que se desea que los alumnos sepan
o lo que sean capaces de realizar al terminar el médulo, siendo asi es posible
pactar metas u objetivos que los alumnos pueden lograr, ademas de determinar
el tipo de usuario que se puede enfrentar al software.

La organizacion de la informacion es fundamental para tener claro qué sera
mostrado antes o después en los diferentes modulos, esto queda especificado
con una mayor claridad en el desarrollo de los mapas de navegacion o de los
mapas conceptuales.

Grdfica e imagen diddctica
Dentro de lo que se refiere directamente a la realizacion grafica del proyecto,
se encuentra el punto de “grafica e imagen didactica”, ya que es necesario
dejar claro que recursos graficos se utilizaran, asi como la utilizacion de ciertas
formas, sus relaciones, colores, estilos, etc.

Como fue mencionado anteriormente, se debe crear un balance entre lo que es
la didactica de la imagen y los contenidos que ésta debe comunicar, asi como
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el estilo grafico que se tome para la elaboracion de los distintos modulos que
deben tratar de motivar y llamar la atencion del usuario, pero sin perder su fin
educativo, por lo que la definicion de este punto es de vital importancia si se
desea obtener éxito al momento de generar un aprendizaje significativo.

Es importante dejar claro que todo el trabajo grafico llega después de un
proceso de busqueda y de maduracion del estilo a utilizar, siendo este el fin de
un proceso en pro de un concepto grafico comunicativo.

Proceso de Bocetaje
Al tener claro como mostrar los contenidos, se puede comenzar el proceso de
bocetaje para la elaboracion de las diferentes piezas graficas del proyecto, sean
botones, objetos, elementos y fondos entre otros, son elaborados buscando
una primera aproximacion a como se vera lo que se esta planteando en teoria
basandose en las lineas graficas dictadas en el punto anterior.

Cabe destacar que el proceso de bocetaje no solo se restringe a la labor
realizada en la croquera o en una hoja como se entendia hace un tiempo, ya
que las metodologias de trabajo de los disenadores han variado enormemente
gracias a las nuevas herramientas que poseen, por lo que bocetear desde el PC
en el programa que finalmente se trabaja o hacer bosquejos dibujados pero a
través de la Wacom (tableta grafica) no es algo demasiado extrafio o como se
veia antes, un paso incorrecto.

Nombre y desarrollo de imagen
Teniendo una linea grafica definida a modo general es posible buscar opciones
y definir un diseno para el nombre y marca del software educativo, el cual
identifique caracteristicas del programa, pero sin generar una inmediata relacion
con el ambito educacional, para asi no crear en los alumnos una predisposicion
negativa o de aburrido frente a el software.

Guiodn técnico, mapas conceptuales y mapas de navegacion
En el paso anterior se realizan los bocetos estaticos de los elementos y no se ve
la relacion que estos tienen entre si, su interactividad, caracteristicas técnicas
o posibles animaciones y movimientos que pueden tener dentro del software.
Por esta situacion se elabora un guion técnico en el que se describen los posibles
ordenamientos en pantalla de los diferentes elementos, ademas de indicar las
entradas y animaciones que se veran a través del software.
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Elaborar mapas conceptuales entrega claridad al momento de crear los mapas de
navegacion, ya que organiza la informacion de cada modulo, generando relaciones
entre diferentes conceptos, objetos o informaciones que posteriormente pueden
ser usados como ancla al organizar la informacion.

Finalmente, el mapa de navegacion ordena la informacion mas alla de lo que
se ve en pantalla, organizando las relaciones que tienen las diferentes partes a
través del software, dejando claro los posibles caminos con los que se encontrara
el usuario al estar frente al programa.

Se debe dejar claro cuanta informacion se vera por cada moédulo, cantidades de
botones o cuadros para no saturar una parte del software con mucha informacion,
creando en el usuario una comprension mas lenta que genera finalmente una
pérdida de interés.

Tipografia
La eleccidn tipografica siempre es un paso importante dentro de cualquier proyecto
grafico, y en este caso en particular debe ser escogida bajo dos criterios: en
primer lugar, se debe buscar representar los conceptos que contiene el proyecto
para generar una coherencia entre las bases conceptuales y lo que se muestra
en pantalla a través de la tipografia; por otro lado, la legibilidad que tiene ésta
en pantalla, ya que su comportamiento es muy diferente al que tiene en el
papel, por lo que elegirla bajo los mismos criterios seria erroneo.

Audio
Sin ser unabusqueda final, se debe empezar a recopilar los sonidos y ambientaciones
sonoras necesarias para los diferentes modulos que se presentaran en el software.
Al tener claro las materias que seran tratadas, como seran presentadas y bajo
que tematica, se puede tener claridad de qué sonidos se necesitan en el caso de
botones, ambientaciones, desplazamientos, elementos animados, etc. Sin ser
una parte fundamental del software, esto sirve para darle mayor coherencia al
proyecto, ya que los usuarios se guian por ciertos sonidos de “clicks” al apretar
botones o escuchar cierta indicacion al pasar sobre alguna zona sensible, de
la misma forma como la ambientacion sirve para situar a través de sonidos al
usuario en el contexto visual que se le presenta.

'ME quhnLnGz A

Produccion grafica del Software

Este es uno de los pasos mas importantes (sino el mas) de toda la produccion del
proyecto, ya que es aqui donde se genera la produccion grafica de los diferentes
elementos del software, donde son definidos y disehados para su posterior
montaje dentro de los programas para su animacion y composicion. Gracias
a los pasos realizados anteriormente se puede genera una coherencia entre
lo planteado y lo que se quiere obtener ademas de un disefio consecuente y
preciso que comunique efectivamente los objetivos.

Produccion de componentes grdficos
Tomando en cuenta los lineamentos graficos definidos con anterioridad y los
referentes revisados, se comienza la generacion de los diferentes elementos
con los que consta el software, se disefan los diferentes elementos que forman
parte de la ambientacion como edificios, casas, parques, calles, autos, personas,
postes y todos los otros elementos que componen los diferentes mddulos. De
esta misma forma se disenan los elementos funcionales de la interfaz grafica,
que son botones, menUs, fondos para los textos, pantallas de presentacion para
los modulos, etc. Se debe tener claro que el trabajo realizado en la produccion
grafica no es azarosa, sino que se basa y fundamenta completamente en
los resultados obtenidos en la investigacion de las diferentes tematicas que
influyen en el proyecto como en los pasos definidos anteriormente en esta
metodologia.

Al final del proceso grafico de los diferentes elementos se pasa a elaborar las
diferentes animaciones, relaciones entre objetos, montaje e interactividad que
se podra observar en cada modulo. Todo esto sera visto en el proximo punto.

Proceso de animacién, montaje, interactividad y sonidos

Finalmente, al ya tener los distintos componentes graficos disehados, en base a
un proceso definido desde el principio de proyecto se puede entrar en la etapa
de animacion, montaje, interactividad y de los diferentes sonidos que le dan
vida al proyecto. En esta parte se lleva a cabo todo lo que fue postulado en
teoria en las primeras partes del proyecto, a nivel de relacion usuario - software,
la utilizacion correcta de los codigos graficos en pantalla, interactividad,
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entendimiento de los conceptos, etc. Por lo que es necesario seguir guiandose
bajo los objetivos y conceptos que fueron definidos al comenzar el proyecto.

Ademas se deben tener en cuenta los formatos de exportacion de las imagenes
que seran montadas y animadas para trabajar con los pesos adecuados y tamanos
correctos en pantalla, y asi no crear conflicto de fluidez en el manejo de los
contenidos por parte del usuario.

Requisitos técnicos y formatos de imagen
Ademas de los conocimientos comunicativos y creativos que debe poseer el
disefador para la elaboracion del proyecto, es necesario estar en conocimiento
de ciertas variables tecnologicas que son necesarias manejar, ya que lo que se
esta elaborando es un software educativo.

Es por esto que es importante utilizar de manera correcta los diferentes
programas involucrados en el proceso, asi como los diferentes formatos de
animacion y exportacion de imagen, donde se debe considerar los pesos 6ptimos
para trabajar en la plataforma multimedia y no exceder las caracteristicas
del computador donde sera utilizado el software, afectando el proceso de
aprendizaje.

Montaje de partes
Teniendo las diferentes piezas graficas se puede empezar el proceso de
montaje en los diferentes softwares con los que se trabajara el modulo para su
organizacion, y poder constatar que la diagramacion en pantalla que se propuso
en los pasos anteriores funciona correctamente.

Al tener todos los elementos en pantalla se pueden realizar ciertas correcciones
de tamanos y colores que al estar todos expuestos dentro de la pantalla, pueden
generar algin ruido al usuario. Como se mencionaba al inicio del proceso
metodologico, siempre es posible retroceder pasos o repetir por causas de
correcciones o nuevas ideas.

Navegacion del médulo

Basandose en las lineas dictadas en los mapas de navegacion se comienza a
organizar el desplazamiento dentro de los modulos, revisando como éstos iran
unidos, que posibilidades de exploracién tendra y viendo que la coherencia
entre lo que se muestra y como se muestra se mantenga con los contenidos
educativos pactados al inicio.

En este punto se debe tener en cuenta la capacidad del usuario y la cercania que
tenga con otros modelos de navegacion, ya que en base a eso se puede generar
una navegabilidad éptima para el alumno. El plantear mal este punto puede
generar enredos al desplazarse por el software, causando un gasto cognitivo
extra y la desmotivacion final del usuario.

La libre navegacion a través del médulo es necesaria para dar la sensacion de
libertad que necesita el usuario para explorar el software, de la misma forma
esta navegacion le entrega la posibilidad de que sea él quien decida qué
contenidos del modulo estudia y qué otros los deja pasar.

Interfaz grdfica del médulo
En cierta manera en todos los puntos tratados se habla de la interfaz grafica del
modulo, ya que si nos cefiimos directamente a lo investigado en el marco tedrico
se deberia considerar interfaz grafica “a la forma de presentar y administrar
los contenidos en pantalla, para que sean mostrados al pUblico generando la
plataforma de comunicacion entre hombre y maquina”.

Es por esto que se hace el alcance que al hablar de interfaz grafica en este paso,
se refiere a la organizacion de los elementos que no conforman la infografia en
si, digase menUs y sus respectivos botones, paneles con explicaciones, botones
de desplazamiento etc.; elementos que le son familiares de una u otra forma a
otras plataformas de trabajo, como las ventanas del sistema operativo Windows
o botones y menUs de juegos de video.

Al representar visualmente estos elementos se genera un mayor entendimiento
entre el usuario y el programa, ya que va generando relaciones entre los objetos
que ve (botones, menus, panes, etc.) y su utilidad, obteniendo con esto un
menor gasto cognitivo al relacionarse con el software.
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Niveles de interactividad

Posterior a la exploracion tedrica que se hizo del tema se puede entender como
interactividad al control que tiene el usuario sobre la informacion que se le
esta entregando, siendo el quien explora a su antojo y maneja los ritmos de la
entrega de informacion, obteniendo inmediata respuesta a sus acciones.

La interactividad del software es uno de los aspectos que mas diferencia esta
herramienta de otras, ya que el alumno al tener el control de su proceso de
aprendizaje va dictando los ritmos en los que va obteniendo los contenidos,
adecuandose a su velocidad de aprendizaje, ademas de prestar una mayor
atencion ya que las acciones que el va realizando afectan el espacio en el que
esta trabajando.

Animacion
Al tener todos los elementos montados en pantalla se pueden empezar a elaborar
las animaciones que fueron planificadas anteriormente, animando botones,
transiciones, menus, graficos, interactivos, explicaciones, etc. Mediante la
animacion de los diferentes elementos se pueden acentuar ciertas caracteristicas,
como botones o otras areas sensibles, donde al desplazar el Mouse sobre éstos
se genere alglin cambio en lo que se esta observando.

Generar un entorno en el que se observan animaciones que incentivan a explorar
al alumno, buscando nuevas reacciones de parte del software a sus acciones,
todo esto combinado con la interactividad, interfaz y navegacion que realiza el
alumno a través del software, provoca gran motivacion en el alumno.

Revision de contenidos y jerarquizacion de informacion por médulo
Al tener la mayoria del modulo completo, se puede realizar una revision de la
cantidad de informacion mostrada en pantalla, para cerciorarse que los textos
no son excesivamente largos, si no hay errores en el orden de puesta de los
contenidos en pantalla o cualquier otro problema que dificulte la comprension
de la materia por causa de una mala organizacion de los contenidos.

Programacion de los modulos (action script)
Para poder realizar diferentes acciones del software, es necesario manejar
ciertos codigos de programacion en flash MX, programa que sera utilizado para
montar el software. Las acciones son indicadas a través de “action script”,
por lo que manejar este codigo ayuda a saber y manejar de mejor manera las

herramientas y posibilidades que entrega el software para trabajar. En base a
esto se logran las acciones de los botones, la posibilidad de avanzar o retroceder
en ciertas partes, los movimientos de las animaciones, coordinacion con sonidos,
y otros sucesos que pueden ser ejecutados gracias este codigo.

Sonidos y ambientacion
Se aplican sobre animaciones, botones y otros elementos los diferentes sonidos
que han sido elegidos con anterioridad, para asi completar el disefo del software.
La necesidad del sonido en botones y otras acciones va por la costumbre y
necesidad en algunos casos de guiarse por ciertos sonidos que son comunes en
otras plataformas interactivas, como lo es el sonido de “click” al apretar un
boton, o algln otro sonido que ayude a reafirmar alguna caracteristica.

En relacion a la ambientacion sonora sucede lo mismo, ya que se busca un
sonido ambiental coherente a lo que se esta mostrando, todo esto para llamar
la atencion del usuario por todos los canales que entrega la herramienta, sean
las imagenes, la animacion, la interactividad o el sonido.

Montaje final del software, comprobacion de vinculos y exportacion
Teniendo todas las piezas listas se prosigue con el montaje de los diferentes
modulos que han sido realizados y las diferentes pantallas del software. Es
necesario comprobar que los vinculos entre los mddulos que han sido montado y
los mismo botones dentro de cada infografia sean revisados y no existan vinculos
rotos o cargas erréneas entre diferentes peliculas a través del software.

Finalmente se exportan los diferentes mddulos en el formato final con el que
trabajara el usuario, el que no debe tener complicaciones para ser utilizado y
visto por el alumno.

Pruebas con alumnos y profesores (testeo primario)

Las pruebas con alumnos es el Ultimo paso en esta parte de la metodologia, ya
que a través del proceso de perfeccionamiento es necesario realizar en diferentes
oportunidades la cantidad de testeos que sea necesario para ir corrigiendo
ciertos aspectos del software, por lo que el proceso sigue mas alla de lo que es
especificado aqui, retrocediendo en los pasos que deban ser corregidos y de ahi
vueltos a testear.
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El testeo se realiza por la necesidad de obtener un feedback de los usuarios
finales del software en el medio cotidiano donde utilizan esta herramienta, que
es la sala de clases, y asi observar su comportamiento y analizar las posibilidades
de mejora que se pueden realizar al software, ademas de posibles nuevos usos,
otras orientaciones pedagodgicas, otros contextos donde puede ser utilizado,
etc.

Asi como es (til el testeo para los realizadores del software lo es también para
los docentes que ocuparan el programa en sus diferentes clases, ya que en
estas oportunidades pueden evaluar si cumplen o no su objetivo educativo,
ademas de ver su calidad de contenidos, facilidad de uso, pertinencia de los
contenidos o interactividad entre otras caracteristicas que son necesarias de
evaluar por los docentes antes de utilizar el software en clases, por lo que si
se realizan especificaciones o sugerencias referentes a los contextos, modelos
de aprendizaje, cantidad de alumnos, nivel de utilizacion, o clasificacion
del software, ayudara enormemente al docente a poder evaluar y utilizar
correctamente el programa.

=TODOLOGI A
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Conceptualizacion

Lo que se busca con este proyecto es generar un codigo grafico para la elaboracion
de un software educativo destinado a alumnos de primer ano medio en materias
de Historia y Geografia, a través de una plataforma y un codigo grafico que les
sea atractivo, de facil asimilacion y donde su aprendizaje se potencie, gestando
asi un “aprendizaje significativo”.

El producto principal a desarrollar es un Software Educativo, el cual mediante
infografias interactivas desea motivar al alumno utilizando médulos donde la
autoexploracion y el descubrimiento lo lleven a aprender.

En los siguientes pasos se explicara la realizacion del proyecto, en un nivel
grafico para poder observar el desarrollo desde las etapas mas basicas hasta su
elaboracion final, comprendiendo asi el por qué de las diferentes decisiones y
como justifican el proyecto.

Concepto
Hace 20 afnos atras se podia observar un contexto muy diferente al que se ve
hoy en dia, ya que no existian tantos medios tecnoldgicos y de comunicacion
a disposicion de la gente, situacion que no sucede ahora, y que se quiera o
no afecta el desarrollo y desenvolvimiento de cualquier ser humano en la
sociedad.

Las TIC (Tecnologias de informacion y comunicacion) son una realidad con
la que nacieron los niflos de esta década y con la que estan completamente
acostumbrados. Manejan computadores, televisores, celulares, reproductores
DVD sin ningln problemay con la mas completa naturalidad, siendo denominados
“nativos digitales” por esta caracteristica, la cual es una real ventaja que tienen
en relacion a las personas mayores.

DISEND

En este mismo contexto muchas situaciones se han ido modificando con el
tiempo, el como se trabaja, como se compra, como se comunica, e inclusive
el como aprender. Pero en este Ultimo punto aln hay grandes falencias, ya que
los colegios - que son las instituciones que educan y preparan a los jovenes para
enfrentar la vida - se han descontextualizado de esta realidad tecnoldgica al
no traspasar todos estos cambios a los diferentes procesos de aprendizaje que
experimentan los jovenes.

La utilizacion de herramientas digitales y multimediales son un aporte al
aprendizaje de los alumnos, por la forma como motivan y entregan los diferentes
contenidos que tratan, por lo que la postulacion de una herramienta de estas
caracteristicas para su uso en el colegio es mas que adecuado.

Generar un disefo atractivo y que comunique efectivamente los contenidos
educativos que se han postulado en un principio es de vital importancia para
el aprendizaje significativo de los alumnos, por lo que se postula la utilizacion
de una imagen didactica esquematizada (Infografia) para el traspaso de estos
contenidos, los que bien planteados y jerarquizados ademas de estar presentados
en un codigo actual, ahorran procesos cognitivos en el alumno aumentando
su motivacion, atencion y facilidad de asimilar lo que le es presentado en
pantalla.

Esto es materializado en un software educativo, que a través de animaciones,
interactividad y una libre navegacion postula una interfaz grafica que facilite
este traspaso. No es adecuado cuestionar si son Utiles o no estas herramientas
en el medio escolar, sino buscar un codigo grafico adecuado para el usuario
final que utiliza el software, y es eso lo que se pretende concretar en este
proyecto.
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Referentes

La blsqueda de referentes para este proyecto se realizdo en diferentes
contextos, tomando en cuenta los medios con los que el usuario del software
estd acostumbrado a tratar (en mayor o menor grado) normalmente. Es por
esto que se tomaron referentes de la television, video juegos e Internet,
ademas de explorar en el trabajo de diferentes disefiadores e ilustradores que
han realizado trabajos resolviendo diferentes tematicas que se observan en el
proyecto. Ademas de esta diferenciacion de los referentes se puede realizar
otra viendo que rescatamos de ellos, ya sea a nivel de conceptos (interfaces,
navegacion, interactividad, etc.) o directamente graficos de los que se puede
rescatar parte de estos o su totalidad.

Referentes Conceptuales
De los siguientes referentes predomina el rescate de conceptos como el
planteamiento de ciertos contenidos en pantalla, navegacion, interactividad,
utilizacion de interfaces, fines educativos o de traspaso de conocimiento o
simplemente organizacion de contenidos.

, sitio de infografias animadas donde se pueden encontrar gran
cantidad de temas, desde el funcionamiento de un microondas al de una granja
espacial. No existe un gran control de la informacion, ni una libre navegacion,
lo que limita bastante las posibilidades del usuario al querer explorar. Ademas
las animaciones son bastante basicas o simples en la mayoria de los casos y el
recurso sonoro no es utilizado. De todas formas se rescata este sitio para tener
una referencia de infografias interactivas.

Mas informacion en:
http://www.consumer.es/web/es/infografias/
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Figura 2, Pagina para seleccionar una de las cerca de 100 infografias que hay
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Qué es un tacoégrafo

Es un aparato de control que se instala en cierios vehiculos que circulan por
carretera para indicar y registrar datos relalivos a la distancia y 8 su velocidad,
asi como el tiempo de conduceién y de descanso del conductor.

Quién debe llevario

Estin obligados a llevario los vehiculos de
transporte de viajeros o de mercancias
que circulen por carreleras en trayeclos
mayores a 50 km.
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Figura 3, Se puede observar la interfaz grafica de la
infografia y la utilizaciéon de texto para explicar diferentes
caracteristicas del vehiculo.




Ser Indigena es un sitio que a través de infografias animadas e interactivas
explica tematicas de los pueblos precolombinos chilenos, de una manera simple,
clara y atractiva visualmente.

En relacion al referente anterior, “Ser indigena” es una infografia animada
mucho mejor resuelta que con las mismas herramientas (textos, imagenes
recotizadas, animaciones cortas) logra algo mucho mejor resuelto.

Es interesante rescatar la libertad del usuario al navegar libremente a través de
las diferentes partes de la infografia y de poder repasar cuantas veces lo necesite.
El Unico punto que puede ser mejorado es la falta de una mayor interactividad
por parte del usuario para romper la monotonia de ver una imagen tras otra.

Mas informacion en: Frre CozaeceeEces
http://www.serindigena.cl/territorios/recursos/multimedia/infografias/infografias.htm Figura 4 y 5, Infografias del sitio serindigena.cl, en las que se observa un muy buen

trabajo grafico, limpio, preciso y atractivo. En esta imagen se observa la descripcion de
una balsa y sus usos

What is a print? fue parte de una exposicion realizada por el MOMA, donde
se explican 3 tipos de impresion mediante infografias interactivas animadas,
en las que el usuario puede interactuar con diferentes elementos en pantalla,
realizando acciones que le ayudan a seguir avanzando a través de las diferentes
partes del sitio.

A diferencia de las otras infografias vistas, se observa un grado mucho mayor de
interactividad y de juego con el usuario, ya que este debe mover partes de las
infografias para generar acciones, como por ejemplo que los personajes limpien
pedazos de metal, tallen madera o entinten placas con dibujos.

El Unico punto en contra es que no se permite una libre navegacion en la
exposicion de cada contenido, debiendo realizarse un recorrido lineal.

.. L, Figura 6 y 7, Infografias interactivas pertenecientes a una exposicion realizada por el
Mas informacion en: MOMA, donde la interaccion y el descubrimiento por parte del usuario lo va guiando a

http://www.moma.org/exhibitions/2001/whatisaprint/flash.html través del aprendizaje.
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Run N Rol es un sitio de juegos interactivos, en la que se observa una interesante
union entre interactividad y un estilo grafico moderno, fresco y atractivo.

Es interesante observar de este sitio la forma en que son mostrados los
contenidos, utilizando diferentes menus que son todos contorneados por gruesas
lineas blancas, siguiendo el estilo grafico que tienen las ilustraciones al igual
que los colores utilizados. Para explicar la utilidad de ciertos botones y guiar al
usuario aparecen “ballon” (globos de texto de los comic), que son facilmente
comprendidos ya que el lenguaje del comic es comprendido por la mayoria de
las personas.

Mas informacion en: http://www.runnroll.com/

Figura 8, Splash de inicio del sitio, donde a través de las ilustraciones de los
personajes se aprecia claramente el estilo grafico utilizado.

Figura 9, Menu de seleccion de personajes, donde para diferenciar el
panel del fondo se contornea con una gruesa linea blanca.
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Figura 10, Se utilizan bocadillos para indicar la funcién de cada botén.




Los Videojuegos son una fuerte influencia en los jovenes de hoy en dia, ya
que la gran mayoria si no juega en una consola en su casa, lo hace por medio
de su computador, el cual tiene una variada gama de video juegos. No tomar
los juegos como parte de los referentes conceptuales dentro de este proyecto
seria un error, al no tener en cuenta que tipo de interfaces, interactividad o
usabilidad estan acostumbrados encontrar los usuarios.

Warcraft 3, es un juego de estrategia donde se observa todo de una perspectiva
similar a la isométrica y bastante elevada, que es bastante Util para tener un
mejor manejo de todos los elementos que hay en el plano.

Un juego muy similar a lo que se quiere lograr en cierto sentido es Sim City, que
siendo bastante antiguo ha tenido variadas ediciones, partiendo a principio de
los 90 hasta llegar a la Gltima y mas moderna el aiio 2005. El jugador también
observa todo desde una perspectiva omnipresente desde las alturas y similar
a una isométrica, donde debe controlar el funcionamiento de la ciudad y sus
habitantes.

Actualmente los juegos mas populares son los Online, como Ragnarok, Mu,
World Of Warcraft y fly For Fun. En estos juegos se observan a los personajes
desde una perspectiva de tercera persona, no tan lejana como el de los juegos
de estrategia.

De estos juegos se puede resaltar el uso de diferentes menus y como organizan
la informacion en pantalla, la cual es bastante, ya que cada personaje tiene
una gran cantidad de atributos que deben ser adecuadamente distribuidos en
diferentes paneles, los cuales se pueden desplazar y minimizar en la pantalla
para mejorar el orden y la visibilidad del juego que se esta desarrollando.
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Figura 11 y 12,Imédgenes de juegos Online Ragnarok y Fly For Fun, donde se aprecia la
utilizacion de perspectiva isométrica y grafica de diferentes paneles de informacion.

Figura 13,Sim City propone una perspectiva similar a la que se desea
aplicar en el proyecto.




Referentes grdficos
En estos referentes se busca un estilo grafico mas que una forma de plantear y
ordenar los contenidos, por lo que se revisa el trabajo de diferentes disefadores
o sitios que proponen una grafica que parezca adecuada y atractiva para lo que
se esta buscando desarrollar.

Mondo trendy, Charuca y Niels Bovendeur, en el trabajo de estos 3 disefiadores (o
grupo de) se observa un estilo grafico bastante similar, donde se trabaja en base
a formas simples y suaves, simplificando caracteristicas de los distintos objetos
o personajes que son ilustrados, en los que se observa una mayor valorizacion a
los contornos de los dibujos que a las lineas internas, delimitando claramente la
figura de los dibujos y su diferenciacion con el fondo.

En general se utilizan colores planos y fuertes, ademas de suaves degradaciones,
que contrastan de muy buena manera con los fileteados negros de las figuras.

La abstraccion de este estilo de dibujo y la utilizacion de colores planos simplifica
de muy buena manera las formas, lo cual lo perfila como un estilo bastante Gtil
para generar imagenes simples, claras, directas y atractivas para comunicar
contenidos educativos en el software.

Mas informacion en:
http://www.mondotrendy.com/home.html
http://www.charuca.net/ & http://www.nielsbovendeur.nl/

Monomaniaco, es un sitio Web de alumnas de la universidad de Chile de venta
de diferentes productos como poleras, polerones, bolsos, gorras, entre otros. Se
utiliza un cédigo muy simple, donde en base a formas simples y suaves, ademas
de una valorizacion mayor de las lineas de contorno se generan los diferentes
personajes que dan vida a los disefios de los productos.

Se toma en cuenta este referente puesto que sirve para comprobar como un
estilo que parece algo infantil y hasta ingenuo es de gusto de diferentes edades,
pasando desde un nifio de 12 afnos hasta alumnos universitarios o gente mayor
que compra los productos.

Mas informacion en: http://www.monomaniaco.cl/
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Figura 18,Pagina central de monomaniaco donde se
muestran los diferentes disefios de los personajes, para
los productos que son vendidos.
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Figura 14, 15, 16 y 17,Se aprecia un estilo similar entre estos 3 diferentes ilustradores,
con una mayor valorizacidn de los bordes, formas simples y colores planos.




Eboy, Love Pixel, Electriconland, en los sitios de estos ilustradores (o disefiadores
en algunos casos) se pueden observar diferentes trabajos que hacen referencia
a un estilo denominado “Pixel Art”, en este estilo se realizan las ilustraciones
pixel por pixel en un software de dibujo (Photoshop o inclusive Paint), lo cual
significa una labor bastante lenta y detallista en extremo.

La mayoria de las ilustraciones de “Pixel Art” representan planos de ciudades
u otros lugares vistos desde una perspectiva isométrica en la que a través de la
simplificacion de las formas cubicas utilizadas, los diferentes detalles (autos,
personas, plazas, arboles, etc.) que se ven en los dibujos y la utilizacion de colores
planos, se muestran grandes ciudades con una gran claridad y simpleza.

Mas informacion en:
http://hello.eboy.com/eboy/index.php
http://www.lovepixel.idv.tw/
http://electriconland.com/index_main.php

En Dibujos animados, podemos observar codigos muy similares a los que fueron
descritos en los sitios de los disefadores de Mondo trendy, Charuca y Niels
Bovendeur. Entre estos dibujos podemos encontrar Los padrinos magicos, HiHi
Puffy y Yumi, Las sombrias aventuras de Billy y Mandy, entre otros.

Figura 19, Personaje de los “padrinos
magicos”, en el que se observa un
codigo grafico similar al descrito en

referentes anteriores.

Figura 20,Ejemplos de ilustradores de Pixel Art, en los que
se puede apreciar claramente la intencionalidad del pixrl y la
perspectiva.




Habbo Hotel, es una de las comunidades virtuales mas grande alrededor de todo
el mundo y en Chile también tiene grandes seguidores, ya que en nuestro pais
existen cerca de 1.000.000 de usuarios.

El sitio de Habbo Hotel presenta salones de Chat que son pequefas partes de
un Hotel, donde los diferentes usuarios pueden entrar representados por un
pequeio personaje. Graficamente esto es representado a través de Pixel Art y
en una vista isométrica.

Es interesante rescatar este referente por varias razones, como el estilo grafico,
la organizacion de informacion en pantalla, la interfaz grafica y su popularidad
entre los jovenes chilenos.

Mas informacion en: http://www.habbohotel.es/habbo/es

Figura 21,Pantalla de inicio de Habbo Hotel, donde se muestra el en que
se encuentran las diferentes salas de Chat.
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Figura 22 y 23, Diferentes salones de Chat disefiados en base a ilustraciones
de Pixel art. Ademas es posible apreciar el men( que ofrece el sistema.




2D Depot, sitio en el que se maneja un pequefio personaje por las distintas
habitaciones de su casa, donde a través de la interactividad que tiene el
usuario con el sitio, puede desarrollar diferentes acciones que son descubiertas
mediante la libre exploracion, ya que ésta en ningin momento es lineal.

Mas importante que el funcionamiento del sitio es como es presentado
graficamente, ya que es una clara fusion de los estilos anteriormente mostrados,
tomando la perspectiva y simplificacion del Pixel Art, el uso de formas suaves,
los contornos negros y valorizados, ademas de los colores de los otros referentes
mencionados.

Mas informacion en: http://www.2ddepot.com/

POINT OF NO RETURN:

WANT MORE!? (l u u)
A0 GO THE B FEVER! THE XIMO'S BIZARRE YOU WAVE TO WAIT -
ADVENTURES HAS BEEN UPGRADED WITH NEW

FEATURES AND GRAPHIC UPOATES!

MEW POT OF MO RETURS SECTION, WITH
NFORMAT THE ADDED WIP ZONES AND
DEVELOPMENT STATUS.

Figura 24,Pagina principal del sitio en el que se refleja claramente el
estilo grafico utilizado.

Figura 25 y 26,La grafica que se desarrolla a través de las diferentes
escenas muestra una unién entre una ilustraciéon que se basa en formas
simples y suaves y el Pixel Art.
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Tematica

Como se ha dejado claro desde el inicio del proyecto, se tomara la materia
de Historia y Geografia de primer afio medio para ser tratada por medio de
infografias interactivas. Lo que es importante definir en este punto es de qué
forma se piensa explicar los contenidos, para que posteriormente con esta idea
definida se pueda plantear el trabajo grafico con una mayor claridad.

La seleccion de estos contenidos fue realizada por su alto nivel de datos,
relaciones y complejidad, que no son tratados de manera atractiva para los
alumnos, lo que genera desmotivacion al ver los libros con tantos nimeros y
textos, y pocas imagenes u otras formas de entregar contenidos que le sean mas
atractivas.

Es por esto que se busca entregar estos contenidos mediante infografias
interactivas, que conjuguen la facilidad de plantear contenidos a los usuarios
y las ventajas que otorgan y tienen los usuarios con la plataforma multimedia.
Ademas se utilizan en todo momento el recurso de imagenes, animaciones,
sonidos e interactividad para llamar la atencion y motivar a la exploracion por
parte del alumno.

Las diferentes materias tratadas son explicadas mediante pequefios comentarios
de las unidades para no generar textos demasiado grandes que desmotiven a los
alumnos, es por esta misma razon que las diferentes unidades se desarrollan
como pequeiios modulos, los que pueden conectarse unos con otros, lo que da
la posibilidad casi ilimitada de desarrollar cuantos médulos se deseen.

Los contenidos han de ser presentados mediante un codigo grafico atractivo y
que a la vez simplifique de buena manera la materia que esta siendo tratada.
Es por esto que se opta por la utilizacion de una grafica en base a formas simples
y suaves que presentan de una manera mas alegre y relajada los contenidos,
lo que es reforzado por las animaciones que ilustran de manera entretenida la
materia, generando una motivacion inmediata al utilizar el software.

DISEND

Es importante hacer referencia a ciertos elementos cotidianos o conocidos por
los alumnos de la region metropolitana, como son los buses del Transantiago,
La Moneda, edificios publicos y otros que hagan al usuario sentirse identificado,
participe y motivado al ver como se muestra realmente su entorno en el
software.

Composicion del proyecto

El software Educativo es el producto final y fundamental de este proyecto, el
que se ve definido por varios puntos. Una de las premisas mas importante es
generar una nueva propuesta grafica y compositiva en la manera en que son
entregados los contenidos.

Al buscar un estilo grafico atractivo se espera motivar visual e inmediatamente
a los jovenes para que exploren el software. La misma utilizacion de esta
grafica ayuda a que los alumnos no vean el software como algo completamente
educativo y se sientan motivados a acercarse a él por las ganas de explorarlo o
simplemente ver la grafica del programa.

La animacion y dinamismo del software es de suma importancia si se quiere
mantener atento y motivado al usuario, por lo que tener diferentes animaciones
en las infografias, asi como el movimiento de los botones, es necesario para
que al comparar con las diferentes plataformas que maneja el alumno fuera del
colegio no vea el software como algo viejo, antiguo y porque no decirlo, fome.

La interfaz grafica debe ser lo mas simple posible y que no complique la
navegacion al usuario, por lo que entre mas intuitiva ésta sea, mucho mejor
para la exploracion del programa. Es por esto que se hace referencia a botones,
ventanas y paneles que se ven en video juegos o sistemas operativos como
Windows o Mac, por lo que al ver un objeto con grafica similar a un botén o un
panel, sabra minimizarlo, moverlo, apretarlo o cerrarlo.
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El aprendizaje se ve potenciado por la atencion que debe poner el usuario al
estar frente esta plataforma, ya que al tener que explorar, mover, apretar y
encontrar entre otras acciones, es necesario que se concentre en lo que realiza,
de la misma forma como lo hace al navegar un sitio Web o jugar un videojuego.
Los paneles informativos los encuentra a través de la exploracion de las
diferentes infografias, donde por medio de zonas sensibles animadas se indica
donde hay un panel informativo que el usuario puede leer, revisar, desplazar y
si quiere, cerrar.

Las infografias son mostradas en una perspectiva isométrica, que como se ve
en los referentes de Pixel Art, es muy Gtil para mostrar ciudades o grandes
planos donde hay variados objetos. Esta perspectiva simplifica la visualizacion
de objetos en 3 dimensiones representados en 2D ya que no se distorsionan
las proporciones de los elementos graficados. Esta perspectiva también es muy
comun en videojuegos, por lo que es facilmente relacionada con estos.

Contenidos y su jerarquizacion
Como se ha mencionado anteriormente, los contenidos tratados en este
software son de Historia y Geografia de primer aho medio. Es necesario tener
claro qué tematicas seran tratadas para saber como orientar el disefio en ciertos
aspectos y cOmo se organizara ésta para ver si es necesaria la generacion de
botones, pantallas extras, menls o botonerass en los procesos que siguen a
continuacion.

En este software se ven las tematicas de asentamientos urbanos, asentamientos
rurales, problemas en la ciudad, tipo de ciudades, uso de suelos, densidad,
natalidad, piramides de poblacion, pobreza, economia, empresas, trabajo y
estado administrativo, entre los principales temas a tratar.

DISEND

Los contenidos del software son extraidos integramente del libro que proporciona
el Ministerio de Educacion editado por Mare Nostrum, lo que asegura su aprobacion
por el ministerio y su coherencia en los diferentes objetivos planteados con la
reforma que impulsa el gobierno.

Para facilitar la entrega de estos contenidos, éstos son separados en diferentes
modulos, los que concentran temas afines para poder apreciar su relacion y
comparacion entre si, mejorando el entendimiento al no ver todos los temas
como una sola gran unidad, si no como pequefos mddulos, mas livianos y facil
de comprender.

Cada modulo debe pactar ciertos objetivos a nivel general, para poder ordenar
los contenidos segun lo que se desea que el alumno aprenda al explorar cada
uno de ellos. A continuacion se muestra el desarrollo de 3 unidades con sus
objetivos generales, que si se desea, pueden ser tomados para su elaboracion
al ya tener estos lineamientos de contenidos dictados, pero se debe dejar claro
que las contenidos de primer afo medio dan para muchos moédulos mas.

El modulo de “Asentamientos urbanos y habitantes de la region”, pacta los
siguientes lineamientos: “El estudio de la comunidad local, la compresion de
diferencias y relaciones entre asentamientos urbanos y rurales, y diferentes
caracteristicas y problemas de éstos.”

Elmodulo de “Poblacion y Economia” pacta los siguientes lineamientos: “Analizar
los principales rasgos socio-demograficos, para comprender la diversidad
cultural que hay en Chile y profundizar en aspectos econémicos y laborales de
la realidad chilena”

El moédulo de “Organizacion politica” pacta los siguientes lineamientos:
“Comprender nociones del funcionamiento y organizacion del Estado y de la
participacion civica”
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Grdfica e imagen diddctica
Antes de comenzar el proceso de bocetaje de los distintos componentes y
modulos del proyecto, es necesario definir una linea grafica clara que represente
el resultado de la bUsqueda realizada a través de los referentes y conceptos que
anteriormente han sido tratados.

Las infografias seran visualizadas en un plano isométrico donde se representara
en dos dimensiones un plano tridimensional. En este plano se simplifica la
representacion de los cuerpos, ya que no se utilizan conceptos de perspectivas
en los objetos que deformen las formas, ya que en esta perspectiva los angulos
son de 30°.

Figura 27,Imagen de un plano isométrico. En este no se generan
distorsiones en las formas a pesar de estar en perspectiva.

Los objetos para ser diferenciados unos de otros en este plano, deben ser
representados por lineas que contornean, separan y cierran sus cuerpos,
generando un mejor contraste y diferenciacion de las formas que son mostradas.
En este caso en particular, se utilizaran contornos negros con una mayor
valorizacion que las lineas internas, destacando los contornos de los cuerpos
y generando una inmediata diferenciacion de las otras figuras en pantalla,
agradandole volumen a los objetos dibujados.

Las formas trabajadas seran en su mayoria basadas en formas simples como
rectangulos, cuadradosy circunferencias llevadas a un plano isométricoy siempre
suavizandolas mediante la utilizacion de puntas redondeadas o prefiriendo la
utilizacion de formas curvas, generando un aspecto mucho mas afable a los
objetos, pareciendo casi de juguete.

Los colores en su mayoria son fuertes y llamativos para generar buenos contrastes
entre las partes y que no se creen confusiones cromaticas entre los objetos en
pantalla ni que se vean apagados y desmotiven al usuario.
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Figura 28,Algunas de las figuras que son utilizadas para la
elaboracion de los distintos elementos del software.

Los objetos representados siempre buscan la simpleza en sus formas, ya que
se desea sintetizar de mejor manera los diferentes objetos representados,
sean edificios, buses, casas, autos, parques, etc., tratando de obtener una
representacion clara y directa de los objetos, facilitando el entendimiento por
parte del usuario.




Todas estas caracteristicas en la grafica, ademas de ser elegidos por razones
estéticas y del codigo grafico que se desea utilizar, estan relacionadas con la
didactica de la imagen, donde se busca representar de la forma mas simple y
universal los objetos, para asi ahorrar procesos cognitivos y de olvido al cerebro,
para que éste capture en un 100% las formas que ve y puedan ser retenidas mas
fidedignamente. Es por esto que se opta por contornos mas valorizados para
generar mejores contrastes de figura y fondo, lo que ayuda en la distincion
de las formas por parte del cerebro, generando una mejor diferenciacion y
retencion de estas.

Todo esto es Gtil para mostrar a través de imagenes lo esencial de los conceptos
que se quieren comunicar, aumentando la recepcion por parte del individuo y
potenciando su capacidad de compresion y retencion.

Proceso de Bocetaje
Teniendo definidas las lineas de diseno es posible comenzar el proceso de : : :
bocetaje para la busqueda de una acertada representacion de los elementos Figura 29,En un primer intento se trato de desarrollar la

P grafica basdndose netamente en ilustraciones de Pixel Art.
que han de ser representados en el software, como edificios, casas, parques, Posteriormente se opto por otro estilo grafico.
buses, etc.

En esta busqueda se pasa por diferentes representaciones, inclusive un poco
alejadas de las lineas graficas para probar otras alternativas o simplemente
comparar con lo que se esta haciendo y ver si visualmente es lo mas adecuado
y atractivo.

Como se menciond anteriormente, este proceso no tiene por qué ser en papel,
ya que mucha veces es mas comodo bocetear y probar inmediatamente en el
software en el que se piensa disefar las diferentes piezas graficas (Illustrator o
Photoshop).

A continuacion se mostrara el proceso evolutivo grafico y como se definié una
grafica final, ademas de algunos bocetos de los diferentes edificios antes de ser . : -

Figura 30, Se buscaron otras alternativas, donde los edificios no
armados en el software. fueran completamente volumétricos.




Figura 31, 32 y 33, Bocetos de la propuesta grafica final desarrollados
digitalmente via Wacom. Se observa un colegio, un reten de carabineros y
paneles y menus.




Nombre y desarrollo de imagen
Aunqgue no habia sido considerado en un inicio, es necesario que el proyecto
y mas especificamente el software tenga un nombre que lo haga facilmente
identificable ante los alumnos y refleje las caracteristicas de éste.

Después de buscar en diferentes conceptos un nombre que sea representativo
del proyecto y no encontrar nada que fuera satisfactorio, se decidié enfocar el
nombre hacia algo que no reflejara la finalidad educativa del software (como
lo hace la mayoria de los programas) para no generar una primera reaccion
de aburrimiento por parte de los alumnos al escuchar “exploro mi ciudad” o
“aprendiendo en infografias”, lo que seria algo claramente desmotivante.

Finalmente se llego al nombre “BLUP!” que alude al sonido que tienen los
botones dentro del software, que al pasar el Mouse sobre ellos suenan BLUP!
y se animan con si fueran pequeias jaleas, siendo asi una onomatopeya. Es
claro que se busca un nombre que sea mas dinamico y entretenido para que
no se genere una connotacion educativa inmediata y el alumno se presente
desmotivado frente el programa. De todas formas y para que al presentar el
software no se generen confusiones con profesores o otros interesados, se le
agregd la bajada, “micrografias interactivas” la que hace directa alusion a las
infografias y a su caracter interactivo.

Graficamente la imagen fue trabajada en similares condiciones como son
disefados los elementos en pantalla, otorgandole volumen y perspectiva a las
letras de BLUP!, ademas de tener un contorno negro que cierra la figura. La
frase “Micrografias Interactivas” aparece en un globo de texto sobre las letras,
haciendo alusion al mismo recurso visual que es utilizado dentro del software.
En sintesis, se trata de generar una coherencia grafica entre el logo del software
y la linea grafica observada en él.

DISEND

HICROGRAFIAS
INTERACTIVAS

HICRDGARFIAS_INTERACTIVAS

HICROBRAFIAS_INTERRETIVAS

MIEROBRAFIAS _INTERACTIVAS

MICROGARFIAG.INTERRACTIVAE
HIEROGRAFIAS-INTERACTIVAS

MICROGRAFIAS
INTERACTIVAS

Figura 34 y 35, Proceso de bocetaje para la
imagen de BLUP!
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DISENO

Guiodn técnico, Mapas conceptuales y Mapas de navegacion
Posterioragenerar los diferentes bocetos de los modulos delsoftware, es necesario
dejar claro las relaciones que tendran en pantalla, proponer las animaciones,
posiciones de botones, interaccion, etc., siendo todo esto plasmado en el guion
técnico. Es importante mencionar que esto es solo propositivo, ya que en el
papel puede parecer la solucion mas indicada, pero al entrar al programa y
observarlo en pantalla puede necesitar grandes cambios.

Los mapas conceptuales son utilizados para organizar los contenidos internos
de cada mddulo, generando relaciones entre diferentes materias para ver que
contenidos pueden ser tratados juntos con otros en las mismas pantallas.

Acontinuaron se muestra el mapa conceptual de uno de los mddulos del software,
para observar los contenidos tratados dentro de cada pantalla.

A continuacion se muestra a modo de ejemplo el guion técnico de una de las
pantallas de los mddulos realizados.

\\‘\ .
verd Introduccion
) Pequefias | == | Mediana o intermedia| =———— | Grande |———————01/ metropolis

Figura 36, Se indican las animaciones de los edificios al iniciar el modulo, animaciones de botones,
menus e interfaz grafica.

instituciones Actividades Poblacion Problemas
Ambientales
Economia Equipamiento importancia tiso:de.los
Servicios & Urb?nc Relacion Suelos
onexiones Urbano Rural i
Autoridades y poblacion
Organizacion Infraestructura Actividades Aglomeracion

[ Tipos de ciudades

Rasgos Generales

Caracteristicas Asentamientos humanos]

informacion existente en todos los modulos

Figura 37, Mapa conceptual del modulo de Asentamientos Urbanos.




Finalmente el mapa de navegacion muestra las relaciones entre las diferentes
partes del software, donde el usuario puede elegir libremente que modulo
navegar y en cualquier instante ir de un modulo a otro o volver al inicio. La
navegacion es bastante simple, ya que no hay demasiados niveles de informacion,
lo que facilita la navegacion por parte del usuario al no enredarse entre muchas
pantallas.

Pantalla introduccion

o N

Modulos Pagina Profesores Salir
Modulo N Modulo N+1 Modulo N+2 Modulos + @

Figura 38, Mapa de navegacion general del software.

Tipografia
Para el software se han determinado tipografias tanto para los titulos y botones
como para los textos explicativos que necesitan una mejor legibilidad por parte
del usuario.

Para los titulos y botones se utilizo la tipografia “GC Atari 2600 Basic”, “Amiga
Forever pro 2”, “04b08” y “BM Harry”, por su grosor en algunos casos y estar
hechas en base a pixeles lo que las relaciona al contexto tecnoldgico y actual,
ya que es normal ver estas tipografias en variados sitios de Internet.

En el caso de los textos de lectura mas extensos se ha utilizado la tipografia
“Trebuchet MS”, la que en pantalla tiene muy buenos niveles de legibilidad,
al igual que la tipografia “Agency FB” que es utilizada en textos mas cortos y
pequenos.

™~
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GC ATARI 26808 BASIC
ABCDEFGHTI JKL
MNNOPQRRSTUWVH
XY £

BM Horry

abcdafdnijHlmn?ooaorstuovwxusz
ABCBEFGHIJHLMAOTOPORSTUWIYE

Trebuchet MS
abcdefghijklmnnopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTVYWXYZ

Agency FB
abcdefghijklmniopgrstuvwxyz
ABCDEFGHIJKLMNNOPORSTVWXYZ

Figura 39, Tipografias utilizadas
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.Audio
La busqueda de sonidos se separa en los que son utilizados para la ambientacion
sonora de los modulos y para completar el feedback que necesita el usuario al
accionar ciertas partes del programa, ya que aparte de las animaciones que
tienen los objetos, se necesitan sonidos que demuestren que se ha presionado
un boton o realizado una accion.

Los sonidos de botones y ambientes son buscados en diferentes sitios Web
con bibliotecas de uso pUblico, de las cuales se seleccionan los sonidos y
ambientaciones bases para su posterior edicion y montaje para generar sonidos
nuevos y no exactamente igual a los descargados.

Se utilizan diferentes tipos de clicks para los botones, ya que uno indica cuando
se abre un panel y otro cuando este es cerrado. Asi mismo para las zonas sensibles
del software se busca un sonido de BLOP o BLUP, para diferenciar estos zonas de
otros botones del software.

Para las ambientaciones se han buscado sonidos de personas o ciudades,
dependiendo la infografia que se este observando, para asi acentuar ciertas
caracteristicas que ya son vistas en pantalla.
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Figura 40, Interfaz grafica de Sound Forge, programa para la edicién y exportaciéon de sonidos.




Produccion Grafica del Modulo

Edificaciones Urbanas
A continuacion se explicara el proceso de produccion de los diferentes elementos
que componen la ciudad como edificios, casas, departamentos, parques, blocks,
edificios institucionales, etc. En este caso en especifico se mostrara el proceso
para la elaboracion del edifico de La Moneda en Adobe Illustrator.

Después de tener bocetos que indiquen lo que se quiere lograr, se dibuja
una planimetria del edifico ya sea de uno de sus lados, el frente o la planta
superior, debiéndose dejar claro el tamaio, color y relacion con otros edificios
o elementos de la ciudad, por ejemplo, en este caso se compara el tamafo de
La Moneda con el de una cuadra en la ciudad.

e 1
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Figura 41, Ademas de la moneda se observa parte de una plaza y
la cuadra en la que esta ubicada el edificio.

Teniendo esta planimetria disefiada, se necesita aplicar un efecto de Extrude en
Illustrator, el cual toma esta imagen la rasterizay transforma a una interpretacion
3D, segln las indicaciones que se entregan en el panel de opciones de esta
herramienta (Effect / 3D / Extrude & Bevel).

Figura 42, Resultado del efecto Extrude a la
planimetria del edificio.
Para disefnar los detalles de los diferentes edificios, sean ventanas, puertas u
otros elementos, es necesario realizarlos en plano. Al tener estos listos deben
ser incluidos en la paleta de “Symbols” de Illustrator, para que asi, cuando se
seleccione el edificio ya con el efecto de extrude y se seleccione la paleta de
opciones, se puede agregar un “Map Art”, entre los cuales aparece el disefo que
anteriormente fue transformado a “Symbol”.

Figura 43, Ventanas, puertas y otros elementos deben ser disefiados en
plano para su posterior aplicacién al edificio en perspectiva.
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Figura 44, Panel de opciones para el efecto Extrude

Con estas aplicaciones de detalles listas, se ha de comparar si el tamano es el
adecuado, en relacion a otros elementos del plano (en este caso una cuadra), o
agregar elementos que vallan adheridos al edificio, como una parte de la Plaza
de la Ciudadania.

Figura 45, Edificio con los detalles listos y montado en la cuadra.

Finalmente se aplica el biselado al edificio con un contorno negro en una linea
de 2.0, la cual tiene los bordes curvos para dar un aspecto mas afable y suave al
edifico. Esto contornea y cierra la figura, generando un mejor contraste con el
fondo en el que se encontrara al estar montado con las diferentes formas.

Figura 46, Finalmente se aplica el biselado a la figura para
resaltar la forma.

Elementos animados y ambiente
Se refiere a todos los otros elementos que no entran en la clasificacion pasada,
como buses, autos, postes, arboles, bancos, basureros, paraderos, cuadras,
etc.

El proceso de elaboracion es igual al descrito en el punto anterior, por lo que no

es necesaria su descripcion. A continuacion se muestran imagenes de diferentes
elementos, tanto en su etapa de planimetria como de terminacion.
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Figura 47, Paradero y Transantiago




Botones, Menus y paneles
El disefio de estos elementos se rige bajo las mismas lineas de disefo descritas
anteriormente. Se utilizan colores planos, y que generan un buen contraste con
los textos para no dificultar la lectura del usuario.

Los menUs y paneles llevan un biselado negro y uno blanco, el cual diferencia
claramente la forma del menl o panel en relacion con el fondo con el cual es
contrastado, mejorando la visualizacién de este.

Los botones llevan un biselado negro, un relleno de color plano y un pequefo
brillo, lo que los diferencia de los paneles, y les da una connotacién volumétrica
que destaca su condicién de botén.
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Figura 48, Botones, Paneles y botoneras.

Animacion, Montaje, Interactividad y sonidos

Requisitos técnicos y formato de imagen
Es necesario tener claro las compatibilidades, formatos y pesos de las imagenes
para no tener que re-armar pasos anteriores por problemas de compatibilidad
o de otro tipo. En primer lugar todos los elementos son desarrollados en Adobe
Illustrator, para su posterior exportacion en formato PNG de 32 bits. Se utiliza
este formato por la caracteristica de canal alpha (transparencia) que tiene,
lo que permite montarla sin problema en otro software, ya que algunos no
trabajan con imagenes de 8 bits de color...

Después estas imagenes son montadas en Macromedia Fireworks, en las que se
arman las diferentes ciudades para su posterior exportacion en formato de 8
bits para minimizar el peso y poder ser animados en Macromedia Flash. Dentro
de este software todo es animado a 24 frames por segundo, dando asi una mayor
fluidez a los movimientos, pero a costo de un mayor peso de las animaciones
(mas frames = mas cuadros = mas imagenes = mas peso).

Todo esto es trabajado en un formato de 1024 x 768, ya que el lugar donde
se piensa implementar el software tiene computadores con esta resolucion,
ademas de apuntar hacia una mejora en las pantallas y resolucion de estas
en los colegios de Chile, por que el cambio del mobiliario técnico se debe de
mejorar cada par de anos, por lo que seguir disenando en 800x600 es disenar
para estandares ya algo obsoletos.

.Montaje de elementos
Posterior a la exportacion de los diferentes elementos desde Illustrator en
formato PNG de 32 bits, son montados en Macromedia Fireworks, donde se
organizany prueban las diferentes distribuciones en pantalla que pueden tener
las infografias siguiendo los lineamentos dictados en el guion técnico.
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Figura 49, Montaje en plataforma Fireworks para su posterior exportacion.

Finalmente las imagenes son exportadas por cuadra en formato PNG de 8 bits
para disminuir su peso.

Navegacion del Modulo
Las imagenes PNG en 8 bits son importadas desde Macromedia Flash para su
montaje final y animacion.

La navegacion dentro del software es casi totalmente libre, ya que gracias a
diferentes botones y menus que estan siempre presentes en pantalla, el alumno
puede cambiar de moédulo cuando él estime conveniente. Teniendo esto claro
se han de montar los diferentes moédulos en Macromedia Flash en distintas
peliculas que tengan la capacidad de unirse unas con otras, para que asi la libre
navegacion no se vea cortada por problemas técnicos del programa.

Esta libre navegacion permite al usuario explorar los contenidos a su antojo,
deteniéndose en los que mas le interesen y viendo rapidamente o simplemente

sin ver los que ya maneja o no le importa ver, similar a lo que sucede en cualquier
sitio Web o sistema operativo. El alumno es quien maneja su aprendizaje, no el
software.

Interfaz grdfica del modulo
La interfaz grafica se puede ver dividida en dos partes en este punto, una
parte son las zonas sensibles que estan en la misma infografia y no son botones
propiamente tal, ya que son los edificios, casas o paraderos que se ven en la
infografia por lo que ésta puede ser vista como una interfaz para que el usuario
interactué con ella.
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Figura 50, Edificio municipal que tiene
caracteristica de botoén.
La segunda parte son los botones que se ven como tal, el boton de Mend,
Caracteristicas de la Ciudad, MenUs de desplazamiento por el modulo, etc.,
los que al ser apretados muestran menUs o paneles donde se puede obtener
diferente informacion.

Todos los paneles del software tienen la opcion de cerrarse y volver a su estado
de boton, por lo que pueden ser minimizados siempre en pantalla, para que




no se genere una mala visibilidad teniendo todos los paneles abiertos. Ademas
estos tienen la opcion de “Drag”, por lo que pueden ser arrastrados por la
pantalla en todas direcciones y ordenados a gusto por el usuario.

Niveles de interactividad
El software es totalmente interactivo, ya que permite al usuario el manejo casi
total de todas las acciones del software, teniendo la posibilidad de manejar la
informacion que ve, que parte del mddulo investiga o si desea interactuar con
otro modulo.

Todas estas caracteristicas pueden ser realizadas a través del programa
Macromedia Flash, donde se esta montando para su animacion y finalizacion.
Aqui se pueden realizar las diferentes acciones que llevan de un médulo a otro,
que accionan los botones, muestran los paneles de informacion, etc.

€33 Actions for [Mo instance name assigned] (bat_imp)

[EJ Actions + P EvER
[E] Moviecanval
@ goroAndPlay
@ goroAndstop
@ newFrame
@ neweene
@ on
@ play
@ prevFrame
@ prevscens @ﬂ
@ stop Line 4 of 4, Cal 1

on (releass) {
loadMovieNum("cuadro imp peq.swi",
}

Figura 51, Action Script del botdn-edificio, el cual permite la carga de un cuadro de texto
con informacion.

Los elementos que tendran acciones deben ser transformados a “Symbol” para
su posterior paso a un botéon animado. Esto le otorga acciones que pueden ser
activadas con Action Scritp (parte que sera detallada mas adelante), dando
la posibilidad de mostrar texto, animarse, desplazar al usuario a otro lugar o
esconder ventanas.

Animacion
Cuando ya se encuentra todo definido, en relacion a cuales edificios seran
botones, en que parte apareceran las botoneras, donde iran los objetos
animados, etc., se puede realizar la animacion de las infografias.

Se anima la entrada de la infografia, mostrando en un principio sélo las cuadras
de cada pantalla, para la posterior aparicion de los edificios desde el fondo de
cada cuadra. Posterior a esto aparecen las botoneras desde un canal alfa = 0
(transparente) hasta uno al 100% (visible totalmente). Finalmente se agregan
los diferentes elementos animados que adornan y dan vida a cada infografia.

AANOw N\ »
2M40D>0x

s - [
Sososscosesfio

B

TS
.13

&
a

Figura 52, Interfaz grafica de flash MX, donde se aprecia la animacién inicial de un modulo.




Los botones-edificios son animados en Adobe After Effects, el que ofrece variados
efectos de animacion entre los cuales se encuentra “Bezier Warp”, con el cual
se puede distorsionar la forma del objeto, obteniendo como resultado el efecto
“jalea” o “BLUP”, que caracteriza el software. La animacion es exportada en
secuencia de PNG con canal alpha para su posterior incorporacion en flash.
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Figura 53, Efecto Bezier Warp aplicado a un edificio.

Revision de contenidos v jerarquizacion de informacion por modulo
Estando cada mddulo animado, con botones armados y los diferentes menUs
y paneles activados, se puede realizar una revision final de la informacion
mostrada en pantalla. Revisar si el texto esta mal distribuido, si es dificil su
lectura, si se relacionan bien ente si los diferentes contenidos que se ven dentro
de una misma pantalla, etc.

Esta revision es necesaria antes de llevar a un posible testeo el software, puesto
que estos errores no deben ser detectados por los alumnos, si no por realizadores
del programa.

Programacion de los modulos (Action Script)
A pesar de ser algo netamente técnico y de utilizacion de herramienta, es
necesario dejar claro el conocimiento de la utilizacion del Action Script, el cual
ejecuta todas las acciones del software que se esta programando.

Flash trae diferentes ayudas para la elaboracion de este script, estando casi
predeterminados los codigos para cargar otras peliculas, mover de un frame a
otro la pelicula, detener alguna animacion, repetir otra, etc. pero hay algunas
que son mas complejas y necesitan de un adecuado desarrollo semantico en este
codigo. A continuacion se muestra un ejemplo de esto.

Para el desplazamiento de los menUs se utiliza el siguiente Script:

on (press) {
startDrag(“_root.menu1”);

on (release) {
stopDrag();

[
+PRhevER @ 8o

on (press) 1{
startDrag ("_root.menul"):

[E) Aotions

[E) Movieconual
gotosndFlay

@

gotosndstop

=l N5
nestFrame

on (release) {
nextScene stopDrag();

on )

@
]
]
@
@ piay
]
]
@

prewFrame [+

3] 2]

Line 70f 7, Cal 1

prevScene

v

stop

Figura 54, Action Script aplicado a un menu de botones.




Con este Script se le otorga la cualidad de poder ser arrastrada la ventana,
donde “on (press) { StarDrag (“_root.menu1”); “ indica que al ser presionado
este objeto obtiene la cualidad de ser arrastrado por la ventana hasta que
sea soltado, lo que queda descrito en “on (release) { stopDrag(); “. El _root.
menut indica que este drag se le aplica a la ventana nombrada con este nombre
“menut”.

Sonido ambientes y de botones
Los diferentes sonidos y ambientacion de sonidos deben ser montados en Flash
para que en el momento que se realicen las diferentes acciones se coordinen
con los sonidos que éstos deben efectuar.

Todos estos sonidos anteriormente fueron editados en el programa Sound Forge,
donde fueron exportados en formato MP3, siendo un formato liviano y de facil
utilizacion.

Para montar el sonido de los diferentes botones o clicks, es necesario entrar a
las diferentes instancias del boton y arrastrar desde la biblioteca el sonido al
frame donde este debe aparecer.

@ (% O[] over[Dowd Hi

[ Layer 4 L | e

[ Layer 2 . o et T

<.

[ Layer1 L | «ale
el T (| 4] alw B el 1 [zeomes| oo [

Figura 55, Audio aplicado a un boton.

Para montar la mUsica de ambiente es algo bastante similar, se debe llevar a
la capa que se desee la mlsica y esta inmediatamente estara montada en la
pelicula. Se debe tener cuidado con la duracion y el frame donde se monta el
sonido, para que no se generen retrasos o desplazamientos en este sonido.

DISEND

montaje final del software, comprobacion de vinculos y exportacion
Finalmente y con todas las diferentes partes del software listas, se deben vincular
todas las parte del software, para que los botones direccionen correctamente a
los lugares que dicen llevar.

Las diferentes peliculas que se van cargando deben estar en la misma carpeta,
por lo que deben ser ordenadas para su correcta carga y generar una pelicula
principal que valla llamando las diferentes peliculas del software. Todo esto
debe ser comprobado y revisado para evitar posibles problemas en la vinculacion
de las peliculas.

Para finalizar, el trabajo en Flash debe ser exportado desde este programa para
su visualizacion en cualquier computador, para esto es pasado a formato “.swf”
que es posible ver gracias a Flash Player.

Pruebas con alumnos y profesores (testeo primario)

Esta primera aproximacion con el usuario final fue realizada el dia miércoles 21
de Junio en el Colegio San Leonardo de la comuna de Maipu. Este fue realizado
en un curso de 25 alumnos de primer afo medio, con edades entre 13 a 16
anos. A continuacion se pasara a describir como fue realizada esta prueba, los
resultados, comentarios y conclusiones.

Testeo
Para realizar el testeo se siguid el procedimiento que se realiza en las pruebas
de los Softwares del C5, por lo que es un método ya probado y en actual
utilizacion.
El curso fue dividido en 5 grupos de 5 personas, las que separadamente se
dirigian a una sala externa al salon de clases para probar el software. Sala que
contaba con un computador y un proyector.

El primer paso es presentar el software realizando una pequena y corta
introduccion sobre los contenidos tratados, su finalidad y el funcionamiento
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basico. Todo esto es realizado para familiarizar al alumno con el programa, poder
observar el nivel de dificultad o simplemente relajarse y que posteriormente al
utilizar el software no se encuentre con la mente en blanco.

Finalizada la explicacion de introduccién, el alumno tiene la oportunidad
de revisar libremente el software, sin ser presionado ni por el profesor o el
realizador del software, lo cual es fundamental para que el alumno navegue
tranquilo por el programa sin sentirse presionado a explorar partes que no lo
motivan o mostrar un interés que no existe. La exploracion del alumno dura en
promedio de 5 a 10 minutos, dependiendo de la motivacién del alumno.

Terminado el testeo por parte del alumno, se le realizan preguntas de manera
informaly general sobre su apreciacion respecto al software, para posteriormente
entregarle una pequena encuesta donde se presentan una serie de afirmaciones
que deben ser valorizadas de 1 a 10 (1 muy en desacuerdo, 10 muy de acuerdo)
y un set de preguntas abiertas donde entrega respuestas libres sobre los temas
cuestionados.

Esta encuesta es respondida fuera de la sala de presentacion del software, de
manera anénima y sin presiones, la cual posteriormente es entregada al profesor
del ramo. Es importante destacar que esta pauta también es un instrumento
oficial utilizado por el C5, lo que valida su utilizacion.

Figura 56, Alumnos del Colegio San Leonardo probando por primera el software.
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Resultados y comentarios
Los resultados mas claros obtenidos son los que se desprenden de las afirmaciones
formuladas en la encuesta, ya que se miden en una escala de 1 a 10, por lo que
se entregan resultados cuantitativos.

A continuacion se muestran los resultados finales de los diferentes puntos
tratados.

Me gusta el software 9

El software es entretenido 8,6

El software es desafiante 5,7

El software me hace estar activo 6,6

Volveria a utilizar el software 9,3

Recomendaria este software a otros ninos/jovenes 9,4
Aprendi con este software 8,7

El software tiene distintos niveles de dificultad 7,4
Me senti controlando las situaciones del software 7,9
El software es interactivo 9,9

El software es facil de utilizar 9,9

El software es motivador 8

El software se adapta a mi ritmo 8,2

El software me permitio entender nuevas cosas 7,5
Me gustan los sonidos del software 8,1

Las imagenes, colores y brillos de la pantalla me transmiten informacion 7,4

De estos promedios se pueden dejar claras las siguientes afirmaciones:

« El software en lineas generales agrada a los usuarios, ya que califican con
buenas notas el gusto por el software completo, la entretencion que éste
entrega y la motivacion; ademas de calificar con muy buena nota dos puntos muy
importantes: el volver a utilizar el software y si recomendarian el programa.

« Las calificaciones que estan mas bajas son esperables, como por ejemplo los
diferentes niveles de dificultad del software o el desafio que éste presenta, ya
que se postula el software como una plataforma de facil utilizacion y de modulos
con igualdad de complejidad, por lo que estas apreciaciones confirman esto.




« La calificacion de 6,6 dada a la afirmacion “El software me hace estar activo”
esta perfilada mas hacia testeos de juegos educativos que guias, tutoriales o
softwares de Edutaiment, por lo que es compresible la calificacion.

« El Gnico punto en contra que se puede observar en esta tabla de afirmaciones,
es que no existen puntos que hagan referencia clara a aspectos de disefio, pero
de todas formas en las preguntas abiertas los mismos alumnos hacen referencia
a algunos de estos ambitos.

Conclusiones
Guiandose por los comentarios realizados en la parte anterior y los comentarios
que pueden ser sacados de las preguntas abiertas, se pueden desarrollar
conclusiones que validen las decisiones tomadas para la elaboracion del
software, como la necesidad de cambiar ciertos puntos que fueron criticados
por los usuarios.
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Figura 57, Respuestas de encuesta: “Me gusto, la forma en que esta hecho, y la manera en
que se utiliza, ya que es una forma interactiva y nueva de aprender” “Yo creo que no hay nada
que no me gusto, quizas podria haber mas informacion en algunos conceptos.”

DISEND

El caracter interactivo, animado y plenamente visual del software son algunos
de los aspectos que mas destacan los alumnos, lo que demuestra como estas
caracteristicas motivan directamente el aprender de los alumnos. Les parece
adecuado como se plantean los contenidos en una plataforma que les es de
facil manejo y no el clasico libro que como ellos mencionan, que ya les parece
aburrido.

Dentro de las criticas mas comunes estaban la falta de mayor informacién en
algunos puntos, puesto que a los alumnos les parecia que como estaba tratada
la informacion era posible revisar muchos mas contenidos y de una manera mas
profunda que de una manera introductoria y corta, que es como esta orientado
el software.

En aspectos mas técnicos, el estilo grafico agrad6é a los alumnos, le parecio
llamativo y novedoso para una plataforma educativa, eso si realizaron alcances
respecto a las zonas sensibles que eran algo pequefas, por lo que han de ser
aumentadas para que sea mas facil detectarlas. Otro punto son los elementos
animados de cada infografia, los cuales podrian aumentar para observar un
mayor dinamismo en cada pantalla y motivar ain mas la exploracion de los
modulos.

El testeo lejos de encontrar grandes fallas en el planteamiento general del
software, viene a confirmar lo que se a postulado en un inicio, validar el uso de
la plataforma, las imagenes, el caracter altamente interactivo, la organizacion
de la informacion, el caracter exploratorio, de libre manejo de los tiempos y
el estilo grafico. Todas estas caracteristicas en un contexto educativo, el cual
fue comprendido por los alumnos y no se vieron distraidos por la apariencia mas
“relajada” que entrega el software, el cual lejos de distraerlos, los motivd a
explorar mas.
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A continuacion se genera un presupuesto estimativo de los costos que tendria
el proyecto para su realizacion. No se deben tomar estos como precios finales
ni Unicos, ya que pueden variar por la cantidad de horas, cliente o mddulos
realizados al interior del software.

Cobro por horas trabajadas
Horas disefnador: 600 horas en 14 semanas
Valor hora: $ 4000

Valor Total: $ 2.400.000

Costo por labores realizadas
Aparte de calcular los precios por horas trabajadas, puede ser desglosado por
las labores que fueron ejecutadas para desarrollar el producto.

Ilustraciones

Se cobra por el diseno de los diferentes elementos del software y la
conceptualizacion de los diferentes elementos como botones, paneles y
menus.

Total: $ 600.000

Animacion
Por el concepto y produccion de la animacion del software.
Total: $ 500.000

Montaje y armado
Por el trabajo de montaje en la plataforma y programacion de los madulos
Total: $ 400.000

Audio
Busqueda y edicion de audio
Total: $ 200.000

Imagen y grafica externa
Disefio de imagen para el software y elementos externos (caja CD y CD)
Total: $ 250.000

Otros gastos
Gastos Operacionales (Software, equipos, insumos y otros)
Total: $ 600.000

Costo Total: 2.550.000




Para la futuraimplementacion del software por medio de conseguir financiamiento
para su realizacion existe variados canales, algunos mas complejos que otros. Por
parte de los fondos concursables, el Ministerio de Educacion no ofrece muchas
opciones, ya que los fondos que entrega son para iniciativas gestadas desde
los mismos establecimientos educacionales, no dando oportunidad a proyectos
independientes. Lo mas cercano que existe son los proyectos de innovacion,
donde existe la oportunidad de presentar proyectos asociados a profesores, lo
cual tampoco permite la postulacion un proyecto con estas caracteristicas.

Otra opcion que ofrece el Gobierno, es a través del Ministerio de Economia,
el cual mediante el Tic Edu otorga financiamiento a diferentes innovaciones y
proyectos en el area de informatica educativa. Eso si, para la presentacion y
ejecucion se debe estar asociado con empresas o alguna institucion, por lo que es
de vital importancia generar este vinculo para poder postular al financiamiento
entregado, que es casi por la totalidad del proyecto.

La tercera opcion, y que ya se encuentra en curso, es la implementacion a forma
de prueba del software en un colegio, siendo implementado realmente en las
actividades curriculares habituales de la asignatura. Al realizar las gestiones con
gente del colegio se decidio que era el profesor del ramo en cuestion quien debia
evaluar la utilidad del software en su ramo, por lo que el colegio entregaba a él
la responsabilidad sobre el uso del programa, manifestando que ellos siempre se
encuentran abiertos a nuevas posibilidades de ensenanza.

El profesor Marco Saavedra, quien tested el dia 21 de junio el software, mostro
su total interés en la implementacion del software, esperando la finalizacion y
correccion de algunos médulos para ser utilizados en sus clases, ya que al ver las
reacciones y comentarios de los alumnos en la sala de clases posterior al testeo
y corroborar por si mismo las caracteristicas de éste, le parecié adecuado para
su utilizacion en clases.

El colegio en si consta con una sala con 14 Equipos bien equipados, en los cuales

se puede utilizar el software sin problema, armando parejas para utilizar los
computadores.
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La realizacion de este proyecto ademas de ser una prueba de la capacidad de
autogestion, organizacion y creatividad como disefiador grafico, fue un proceso
de aprendizaje y crecimiento como futuro profesional.

A través de este proceso se reconocio6 la importancia de una investigacion que
sustente tedricamente los diferentes planteamientos del proyecto, dando una
base solida para justificar las diferentes decisiones que se tomaran a lo largo
del proceso.

Gracias a lainvestigacion desarrollada sobre infografias, multimedia, aprendizaje
e imagen didactica y software educativo, se pudieron dictar claras rutas que
confirmaron y ayudaron a guiar las primeras ideas que fueron planteadas antes
de iniciar la investigacion.

En base a estos lineamentos se ha generado un software educativo que a través
de una interfaz simple y una grafica motivante y atractiva para los alumnos,
traspase contenidos educativos que ven cominmente en libros en sus salas de
clase, pero ahora en una plataforma que les es totalmente natural en su diario
vivir, el computador.

Gracias a las pruebas realizadas con alumnos se ha comprobado el alto grado de
motivacion que tienen estas herramientas en los jovenes, y como los diferentes
objetivos que fueron planteados en un principio se ven concretados en la
eficacia de la plataforma y el cddigo grafico unidos con un proposito educativo.
La efectividad de esa herramienta es un hecho comprobado y asi fue planteado
desde un principio, por lo que se buscaba demostrar como un codigo grafico
adecuado podia potenciar una herramienta educacional ya establecida.

[CDHCLUBI ONES ‘

Con esto se confirma la competencia que tiene el disefiador en esta area, siendo
una pieza primordial si se desea generar un proyecto serio de informatica
educativa, ya que obviar la importancia de la imagen, su retérica y debido uso
para comunicar un mensaje con exactitud es generar un producto incompleto
e ineficaz.

Otro factor primordial es la innovacion que se propone en el proyecto, tratando
de salir de la media visual que tienen los softwares educativos, tomando
referentes de ambitos totalmente diferentes al educacional en busca de un
codigo Unico y atractivo que genere una inmediata diferenciacion e identificacion
en relacion al resto. Lo mismo se ha pensado en la interfaz grafica y navegacion
del software, otorgando total libertad y control al usuario, reconociéndolo como
un navegador innato en el ambito digital otorgandole espacio para que sea él
quien maneje su aprendizaje.

El proyecto esta realizado pensando en su real implementacion y desarrollo
para ser completado en su totalidad y no como una maqueta, ya que al estar
desarrollado en modulos independientes da la oportunidad a otros disefadores
(manteniendo el codigo de navegacion y grafica) de generar nuevos modulos
para el software y asi ampliar su campo de accion mas alla de las tematicas
tocadas en esta oportunidad.

Finalmente de este proceso de aprendizaje se puede rescatar la importancia
de la constante evolucion que ha de tener un diseiiador si es que quiere seguir
vigente o poder adentrarse en nuevas areas de trabajo, ya que si no se capacita
en nuevas herramientas o no estudia diferentes tematicas, no pasara a ser mas
que un operador y no un gestador creador de ideas y proyectos, limitando asi el
ser creativo que hay en él.
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Crecimiento

®

La poblacion de nuestro pais a mantenido un sostenido
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