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suefien en grande para ser verdaderamente grandes. Dios tiene un plan

maravilloso para cada sofiador y sofiadora, que nada ni nadie les detenga

su suefio y asi logren alcanzar sus metas...

A DIOS
Por estar siempre a mi lado, dandome el aliento y la sabiduria que necesito
para continuar en mi camino, por su amor que me da en todo momento

A MIS PADRES
Por su apoyo, amor y confianza que me brindan

A MIS HERMANAS
Por apoyarme y en especial a Silvia
por su aportacion para la realizacion de este proyecto

A MIS SOBRINOS Y SOBRINAS
Por sus palabras sinceras que me ensefian a ver la vida de otra manera

A MIS AMIGOS Y AMIGAS
Por su carifio, consejos y paciencia conmigo,
Y en especial a Mario por su apoyo incondicional
y motivacion en la etapa final del proyecto jgracias!

A MIS ALUMNOS
Gracias chicos y chicas por las aportaciones
para este proyecto, suefien y hagan lo posible por cumplir sus suefios
y Dios se encargara de lo imposible, El les respaldara

A EMPRESARIOS JUVENILES
Por su aportacion para este proyecto y su apoyo para realizarlo

Y A USTED
Que al leer este proyecto, sienta el deseo de fomentar la educacion
empresarial en Guatemala



La educacion en los nifios es de suma importancia ya que se preparan
a los futuros profesionales y empresarios del pais, es por ello que
se hace necesario ensefiar con eficiencia y con las mejores
herramientas para lograr un aprendizaje efectivo.

La tecnologia ha avanzado rapidamente, proporcionandonos nuevas

tecnologias de comunicacién para aplicar en la educacién a través

de materiales interactivos y la red mundial de informacion. Es por
ello que, a través de este proyecto, se desarrollé un material

interactivo que ensefia a nifios y nifias de 5to. y 6to. primaria del

area urbana de la ciudad de Guatemala como crear una empresa,
su organizacion, su direccion, su produccion y su mercadeo.

A través de este material interactivo el nifio puede aprender una

leccion importante para su desarrollo visionario empresarial de una

manera dindmica y creativa, explicando los conceptos de una manera
comprensible y clara.
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Empresarios Juveniles es una organizacién no lucrativa de educacién.
Auténoma, apolitica, fundada en 1988 por la Fundacion Tecnoldgica y afiliada
a Junior Achievement Worldwide.

Los requerimientos de Empresarios Juveniles se estructuran en su mision,
la cual se basa en crear y ejecutar programas educativos innovadores para
el desarrollo integral de las personas. Actualmente, para la ensefianza de
los programas educativos que imparte Empresarios Juveniles se utiliza
material impreso: afiches, laminas ilustrativas y hojas de trabajo. Estos
programas educativos se imparten en escuelas y colegios.

El proyecto se identifico a través de las necesidades expuestas por el cliente
en una entrevista. Se identifico la necesidad de realizar materiales interactivos
educativos para el area de la educacion primaria. Dichos programas educativos
se fundamentan en conceptos generales de economia, apropiados para cada
nivel escolar primario, donde los alumnos aprenden y desarrollan habilidades
econdmicas y de negocios.

Al evaluar la magnitud con que se imparte cada curso, se detect6 que el
programa educativo que posee mas demanda en el nivel primario es el K5
Nuestra Nacion. En él se ensefia sobre la operacion de los negocios en
nuestro pais y conceptos de organizacion, direccion, produccién, mercadeo
y ventas, y es impartido en 5to. y 6to. grado de primaria. El contenido de
este programa educativo es uno de los més extensos en cuanto a conceptos
y que requiere mas comprension.

En la situacion encontrada se destaca la falta del uso de las nuevas tecnologias
para la ensefianza de los programas educativos que imparte Empresarios
Juveniles en el area de primaria. Esto significa una oportunidad para
proponer la produccién de materiales interactivos.



El problema fundamental radica en la ausencia de nuevas tecnologias para
la educacion de nifios y nifias entre 11 y 12 afios. El avance tecnoldgico
actual permite ofrecer una nueva herramienta de educacion a través de
medios interactivos, donde el nifio o la nifia explore y aprenda de una
manera mas dinamica y comprensible a través de imagenes, juegos, ejemplos,
ejercicios, videos e historias.

¢Qué es?
Material interactivo de ensefianza para nifios y nifias del programa educativo
Nuestra Nacién.

¢Quiénes lo necesitan?
Colegios interesados en recibir el programa educativo.

¢Cuando?
Al momento de solicitar el curso educativo a Empresarios Juveniles.

.Donde?
En los colegios que tengan los recursos para aplicarlo en laboratorios de
computacion.

¢Para quién?
Nifios y nifias de 11 y 12 afios del area urbana e instructores que imparten
el curso en colegios.



CAPITULO

G Necesidad o demanda

Los materiales didacticos para impartir los
programas educativos han sido carteles y
hojas de trabajo, ensefiando de manera
tradicional. El cliente plantea realizar un
material audiovisual con el fin de utilizar
nuevas tecnologias en el proceso de la
ensefianza sobre el programa educativo
Nuestra Nacion impartido en 5to y 6to afio
de primaria. Se necesita innovacién en la
forma de impartir el curso y méas atencion
de parte del alumno en el programa
educativo. La leccion No. 1 es una de las
mas extensas, en ésta se desarrollan varios
conceptos fundamentales sobre lo que se
requiere para crear una empresa, su

producto y su mercadotecnia.

Se necesita realizar un material dinamico
y creativo. La tecnologia nos ofrece
herramientas para lograr comunicar
visualmente sobre cualquier tema de
interés. La intervencion del Disefio Gréafico
permite realizar una clase interactiva
utilizando medios audiovisuales y
animaciones, con el fin de interactuar
durante el curso visualizando ejemplos y
desarrollando en los nifios la toma de
decisiones.

Problema

Para ensefiar de manera eficaz el curso se
utilizara material interactivo que contenga
al programa educativo Nuestra Nacion,
mediante la graficacién con caricaturas,
colores fuertes, letras dinamicas e
interaccién. Para la mejor comprension de
los conceptos, de una manera corta y éstos
seran explicados con ejemplos graficos.

Propuesta




La carencia de materiales interactivos para la educacion empresarial en
el nivel primario constituye el elemento principal de la problemética.
Esto justifica la produccién y realizacién de materiales visuales para
mejorar y optimizar el aprendizaje y la ensefianza.

La poblacion infantil en Guatemala, segun estadisticas del INE, en el afio
2004 es de:

Poblacién de 11 afios 66,580

Poblacién de 12 afios 65,575

La poblacion beneficiada con este proyecto es para los nifios y nifias de 11
a 12 afios que cursan el quinto o sexto afio de primaria del area urbana.
Con las estadisticas que se presentan a continuacion se visualiza claramente
dicha poblacién infantil:

La inscripcion inicial en el area urbana en 5to primaria es de 39,618
La inscripcién inicial en el area urbana en 6to primaria es de 36,932

La inscripcion final en el &rea urbana en 5to primaria es de 38,118
La inscripcién final en el area urbana en 6to primaria es de 35,418

Como se observa casi el 4% de nifios y nifias no concluyen sus estudios, por
lo que un 96% tienen la oportunidad de ser beneficiados con este curso
interactivo.

La gravedad del problema reside en que no se inculca a los nifios valores
empresariales que inspiren a tener un espiritu emprendedor que mejore
sus condiciones de vida. La orientacion relacionada con el espiritu
emprendedor es muy escasa. Esto produce una actitud comercial pobre.
Ademas, no se utilizan las nuevas tecnologias para impartirlo de una manera
dinamica.



La problematica principal es disminuida mediante la intervencién del Disefio
Gréfico, ya que éste provee las herramientas necesarias para la realizacion
de material interactivo apto para que los nifios y nifias tomen desiciones,
desarrollen su agilidad mental y sean capaces de resolver problemas. Con
este material innovador se les ensefiara a los nifios y a las nifias como se
emprende una empresa.

Este proyecto si es factible, ya que Empresarios Juveniles cuenta con el
patrocinio de diferentes empresas, personas individuales y colegios interesados
en recibir dichos cursos con el fin de mejorar la educacién empresarial en
Guatemala. Es por ello que, a través de la ayuda que proporcionan los
patrocinios, sera factible la reproduccion del material interactivo para
impartir el programa educativo en los colegios que tienen centros de
computacion.



CAPITULO

1.4.1 OBJETIVO GENERAL
Reforzar y enriquecer la educacion empresarial en los nifios y nifias de

11y 12 afios a través de las nuevas tecnologias en el programa educativo

Nuestra Nacion.

1.4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

= Proporcionar una herramienta innovadora al instructor para la

ensefianza del programa educativo.
— Dar al nifio un material donde interactue y aprenda divirtiéndose.
— Atraer la maxima atencién en los nifios cuando el curso es impartido.
= Desarrollar la adquisicion de habilidades, la resolucién de problemas,
la toma de decisiones, la agilidad mental y los procesos de desarrollo

en los nifos.

m— Aumentar el nimero de patrocinadores al conocer la innovacion en

los programas educativos que imparte Empresarios Juveniles.
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Organizacion:
A Empre Sarios
uvem €S
Es una organizacion no lucrativa de educacién, auténoma, apolitica, fundada
en 1988 por la Fundacién Tecnolégica y Afiliada a Junior Achievement
Worldwide. Junior Achievement World Wide es una de las organizaciones
no lucrativas de educacion mas antigua, de mas rapido crecimiento y mayor
prestigio a nivel mundial, fundada en 1919 en Estados Unidos. Junior

Achievement tiene presencia en 112 paises y cuenta con 21 programas
educativos, capacitando anualmente a més de 6 millones de estudiantes.

La labor de Empresarios Juveniles consiste en impartir programas educativos
empresariales dirigidos a nifios, nifias, adolescentes y jovenes, de todos los
estratos sociales. Dichos programas han sido desarrollados en la Universidad
de Harvard utilizando la metodologia “aprender-haciendo”.

Los contenidos de los cursos de Empresarios Juveniles, estan orientados al
desarrollo del Espiritu Emprendedor, siendo un complemento necesario en
los programas de educacion formal del pais.

Ser la institucién lider en el desarrollo del espiritu emprendedor, creativo
y visionario de los nifios y nifias, adolescentes y jovenes.

Crear y ejecutar programas educativos innovadores, para el desarrollo
integral de las personas.



Capacitar a los estudiantes para comprender los conceptos de
diversidad creativa, de libre empresa y de economia global.

“Aprender a pensar en grande”. Ensefiar a los estudiantes la
importancia de la educacion y la puesta en préactica de los
conocimientos adquiridos.

Promover el trabajo en equipo, ejecutado con responsabilidad y
entusiasmo.

Promover entre los participantes de los programas, el desarrollo de
modelos alternativos de liderazgo.

Proporcionar a las nuevas generaciones las herramientas necesarias
gue les permitan incorporarse digna y exitosamente a la vida
productiva.

Promover, articular y consolidar alianzas estratégicas y convenios
con entidades afines a nivel nacional e internacional, para alcanzar
una mayor cobertura de sus programas y fortalecimiento institucional
de Empresarios Juveniles.

Lograr mayor participacion de capacitadores instructores para apoyar
la labor educativa de Empresarios Juveniles y el pais.

Inculcar en los estudiantes los valores que inspiran a Empresarios
Juveniles, como base para el desarrollo que mejore sus condiciones
de vida y las de sus naciones.

Empresarios Juveniles recibe el apoyo del sector privado, fundaciones y
organizaciones internacionales; quienes, a través de donaciones y la
participacion de sus gerentes y ejecutivos, hacen posible el desarrollo de
los cursos educativos en las aulas escolares.
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Desarrollar en los estudiantes, participantes de los programas de Empresarios
Juveniles, las siguientes habilidades:

Iniciativa.

Creatividad.

Trabajo en equipo.

Capacidad de organizacion.

Capacidad de proyectarse hacia el futuro (en la continuacion de sus
estudios o en la insercién laboral, asumiendo un rol protagénico en su
propia educacion).

Autodisciplina.

Seguridad en si mismos.

Mejorar sus capacidades para emprender actividades productivas.
Liderazgo.

Adquisicion de nociones basicas de economia y del funcionamiento del
mundo empresarial.

Mejorar las condiciones de desarrollo de las naciones funcionando bajo
nuevos esquemas de liderazgo.

Fortalecer el desarrollo de la Microempresa a través del establecimiento
de nuevas iniciativas.

Nifios, nifias, adolescentes y jovenes del area urbana y rural en Guatemala,
Quetzaltenango, Baja Verapaz (Salama, Rabinal, San Jerénimo, Cubulco El
Chol, San Miguel), Jalapa, (San Pedro Pinula y Mataquescuintla), Zacapa,
Izabal (Amates, Morales), Escuintla, Sacatepéquez, San Marcos, Alta Verapaz.

Actualmente Empresarios Juveniles cuenta con la alianza estratégica con
varias instituciones, entre ellas: Universidad Francisco Marroquin, Universidad
San Carlos de Guatemala, Fundacion Soros, Plan Internacional, Agexpront,
Ministerio de Educacion, Consejo de Institutos, Fundaciones y Empresas,
Secretaria de Obras Sociales de la Esposa del Presidente, Cuerpo de Paz,
Fundacion Masica y Juventud.
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La actividad principal que desempefia Empresarios Juveniles es la Ensefianza
de Programas Educativos, el cual su propdésito es educar, inspirar y motivar
a las nuevas generaciones para valorar la persona humana, la responsabilidad
social en la libre empresa, la ética en los negocios y la economia como
medios para mejorar la calidad de vida de nuestro pais.

2.1.10.1 PRIMARIA-K 6 R

El programa K” 6, se fundamenta en conceptos generales de economia
apropiados para el nivel escolar primario. Estos conceptos pueden ser
integrados al curriculum general de estudios. Los alumnos aprenden y
desarrollan habilidades econémicas y de negocios, que a su vez iran
construyendo sobre lo aprendido en los grados anteriores.

Cursos del Area de Primaria
Nosotros Mismos ™
Nuestras Familias ™
Nuestra Nacién ™
Nuestra Ciudad ™
Nuestra Region ™
Nuestra Nacién ™
Fundamentos Empresariales ™
Nuestro Mundo ™

2.1.10.2 BASICOS-K 7,8,9

En el programa de educacion basica los estudiantes aprenden ideas econémicas
fundamentales, descubren cémo operan los negocios dentro de una economia
de libre empresa y descubren oportunidades de carreras.

Este nuevo programa es dictado una vez a la semana durante 10 6 13
semanas, y estan organizados en:

Economia Personal ™

Empresa en Accion ™

2.1.10.3 DIVERSIFICADO

Ayuda a los estudiantes a través de la practica real del mundo de los negocios
a adquirir conocimientos y habilidades que les ayudara a su incorporacion
a la vida productiva y a la sociedad.

Cursos de Diversificado:
Compafiias Juveniles ™
Economia y Turismo ™
Bancos en Accion ™
MESE ™
GLOBE ™
FIE™
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CAPITULO

2.1.11 NECESIDADES DE COMUNICACION VISUAL

— Innovar el material educativo actual.

— Crear una nueva herramienta pedagoégica para el aprendizaje de
los programas educativos.

— Mejorar la imagen de Empresarios Juveniles, con respecto a la
manera de impartir los programas educativos.

— Dar confiabilidad a los patrocinadores que brindan sus donaciones
a programas educativos innovadores.

— Aumentar la participacion de los instructores con experiencia
empresarial, para que guien las actividades de cada grupo y cumplan
su rol como modelo positivo.
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CAPITULO

2.2.1 DESCRIPCION GENERAL DEL GRUPO OBJETIVO

Nifios y nifias de 11 y 12 afios, estudiantes del quinto y sexto afio de
primaria del area urbana que solicita el programa educativo Nuestra

Nacion.

2.2.2 CRITERIOS DE SEGMENTACION

(" CRITERIOS DE

SEGMENTACION

~
SEGMENTOS TiPICOS DEL GRUPO OBJETIVO

GEOGRAFICOS

Region Guatemala
Urbana/Rural Urbana
DEMOGRAFICOS

Ingreso Ninguno

Edad 11y 12 afios

Geénero Masculino y Femenino

Ciclo de vida familiar

Dependientes de Padres o encargados

Clase social Media baja y media media
Escolaridad 5to y 6to grado de primaria
Ocupacion Estudiantes

PSICOLOGICOS

Personalidad

Sus vivencias emocionales son variadas

Estilo de vida

Estudian por la mafana y por la tarde, hacen

tareas, se entretienen con la TV o con amigos

Valores

Etapa de formar ideales morales

Preferencias

-

Explorar en la computadora y gusto por los juegos

interactivos Y,
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2.2.3.1 IMAGINACION:
Es productiva, refleja la realidad. Se desarrollan dos tipos de imaginacion:
la reconstructiva y la creadora.

2.2.3.2 MEMORIA

Se incrementa el desarrollo de la memoria voluntaria, se encamina a
intelectualizarse. Ademas se desarrolla la memoria racional y la l6gica-
verbal, aumentando el papel selectivo de los procesos de memorizacién.

2.2.3.3 PERCEPCION

Este proceso se desarrolla a la primera impresion, la cual puede resultar
negativa o positiva. Puede hacer un analisis detallado de un objeto o
materia percibida, donde se favorece la observacion. La percepcion esta
impregnada de reflexion, donde el adolescente es capaz de distinguir las
interconexiones mas significativas y las dependencias de causa y efecto.

2.2.3.4 MOTIVACION

Los intereses cognoscitivos adquieren un desarrollo considerable, que se
transforman en intereses tedricos que le sirven de base para su futura
profesion. Su interés o intencion profesional esta vinculada a las asignaturas
preferidas o a aquellas profesiones que tienen un reconocimiento social.

2.2.3.5 PENSAMIENTO

Se concretiza el pensamiento tedrico conceptual-reflexivo: realiza reflexiones
basadas en conceptos, elaborando hipdtesis y juicios enunciados verbalmente,
expone ideas con un caracter ldgico. Su pensamiento carece de esencia y
originalidad.

2.2.3.6 VOLUNTAD

Esta condicionada por sus posibilidades cognoscitivas, la experiencia en
la comunicacion. Los integrantes del grupo objetivo tienen actitud autocritica.
Son capaces de plantearse un fin y lograrlo a toda costa. Predomina un
desarrollo de la valentia, independencia, decision e iniciativa.

2.2.3.7 AREA COGNITIVA

Comienza a surgir una nueva modalidad de pensamiento que permite al
nifio y a la nifia trascender del nivel més primario que maneja en la edad
escolar. Esta nueva modalidad se denomina pensamiento hipotético. Por
ser una modalidad naciente, se presenta en forma oscilante, fluctuando
entre momentos de razonamiento hipotético-deductivo y otros de
razonamiento.
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Es el proceso bidireccional mediante el cual se transmiten conocimientos,
valores, costumbres y formas de actuar. La educacién no sélo se produce
a través de la palabra, esta presente en todas nuestras acciones, sentimientos
y actitudes. A través de la educacion, las nuevas generaciones asimilan y
aprenden los conocimientos, normas de conducta, modos de ser y formas
de ver el mundo de generaciones anteriores, creando ademas otros nuevos.
Uno de los objetivos principales de la educacion es la culturizacién de una
generacioén a otra.

3.1.2.1 EDUCACION FORMAL
Es la educaciéon responde a un curriculum establecido, normalmente
controlado por el Gobierno u otras instituciones.

3.1.2.2 EDUCACION NO FORMAL
Es la accion que no se encuentra totalmente institucionalizada pero si
organizada de alguna forma. Representa actividades educativas de caracter
opcional, complementario, flexibles y variadas, raramente obligatorias.
Comprende un proceso dirigido a la obtencién de algun nivel de aprendizaje,
aunque no de un titulo académico.

3.1.2.3 EDUCACION EN TIEMPO LIBRE

Se ejerce en el tiempo libre del educando, utilizando espacios a los que se
acude de manera voluntaria, por lo que las actividades son lidicas y se
basan en los intereses del educando.

3.1.2.4 EDUCACION PERMANENTE

Es toda la actividad de aprendizaje util realizada de manera continua con
objeto de mejorar las cualidades, los conocimientos y las aptitudes. La
educacién permanente se ve como un proceso que el ser humano desarrolla,
completa y actualiza a lo largo de toda su vida en diferentes &mbitos y
etapas.

3.1.2.5 "E-LEARNING"

Las nuevas tecnologias suponen un avance importante en numerosos aspectos
educativos. Mediante la estructura de aprendizaje en red también conocido
como e-learning en la que los usuarios contribuyen a la educacion de los
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demas participantes. Este método de aprendizaje se considera una sub-
disciplina de la educacion a distancia.

La educacion primaria es la que asegura la correcta alfabetizacion, es decir,
gue ensefia a leer, escribir, calculo basico y algunos de los conceptos
culturales considerados imprescindibles.

La ensefianza es la actividad en la que intervienen dos partes: un profesor
o docente y uno o varios alumnos. El docente actia como "facilitador" y
nexo entre la informacion y los alumnos, transformandola en conocimientos,
mediante el proceso "ensefianza-aprendizaje”.

Actualmente la ensefianza esta auxiliada por las redes de ordenadores en
el aula permitiendo acceso a contenidos de Internet. Con el avance de estos
auxiliares, se hace cada vez méas importante la formacion de los docentes
en informatica aplicada al aula y la generacién de redes de docentes para
la creacion cooperativa de conocimiento.

El método de enseflanza es el medio que utiliza la didactica para la
orientacién del proceso ensefianza-aprendizaje. La caracteristica principal
del método de ensefianza consiste en que va dirigida a un objetivo. También
incluye las operaciones y acciones dirigidas al logro de éste, como son: la
planificacion y sistematizacién adecuada.

Ensefiar se enfoca en facilitar la adquisicion de conocimientos y el desarrollo
de habilidades mentales o fisicas que son necesarias para incorporarse a
la sociedad; por el contrario, educar se entiende como un proceso formativo
gue generay desarrolla en el individuo actitudes y valores para la convivencia
en su mundo familiar y social.

El aprendizaje es la accién y efecto de asimilar conceptos, ya sean abstractos
o fisicos. El aprendizaje esté estrechamente unido a la experiencia, pues
al interaccionar con el entorno adquirimos conocimiento por medio de la
experiencia.
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La Pedagogia es un conjunto de saberes que se ocupan de la educacion
como fendmeno tipicamente social y especificamente humano. Es por tanto,
una ciencia de caracter psicosocial que tiene por objeto el estudio de la
educacion con objeto de conocerlo y perfeccionarlo. También es una ciencia
de caracter normativo porque no se dedica a describir el fenbmeno educacional
sino a establecer las pautas o normas que hemos de seguir para llevar a
buen término dicho fendomeno.

La Didactica es la parte de la pedagogia que se ocupa de los sistemas y
métodos préacticos de ensefianza y estudia los procesos de ensefianza y
aprendizaje.

Los componentes que actuan en el acto didactico son:
El docente
El alumno
El contenido
El contexto del aprendizaje
Las estrategias metodoldgicas

Los diferentes modelos didacticos pueden ser modelos tedricos (descriptivos,
explicativos, predictivos) o modelos tecnoldgicos (prescriptivos, normativos).

Si se tiene en cuenta que cualquier material puede utilizarse, en determinadas
circunstancias, como recurso para facilitar procesos de ensefianza y
aprendizaje (por ejemplo, con unas piedras podemos trabajar las nociones
de mayor y menor con los alumnos de preescolar), tambien es necesario
considerar que no todos los materiales que se utilizan en educacion han
sido creados con una intencionalidad didactica. De esta manera, es pertinente
distingir los conceptos de medio didactico y recurso educativo.

- Medio didactico es el material elaborado con la intencién de facilitar los
procesos de ensefianza y aprendizaje. Por ejemplo, un libro de texto o un
programa multimedia que permite hacer practicas de formulacién quimica.

- Recurso educativo es cualquier material que, en un contexto educativo
determinado, sea utilizado con una finalidad didactica para facilitar el
desarrollo de las actividades formativas. Un video para aprender qué son
los volcanes y su dinamica sera un material didactico, en cambio un video
con un reportaje del National Geographic sobre los volcanes del mundo a
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pesar de que pueda utilizarse como recurso educativo, no es en si mismo
un material didactico.

Al analizar los medios didacticos podemos identificar los siguientes elementos:

- El sistema de simbolos (textuales, icdnicos, sonoros). En el caso de un
video siempre aparecen imagenes, voces, musica y algunos textos.

- El contenido material (software). Integrado por los elementos semanticos
de los contenidos, su estructuracién, los elementos didacticos que se utilizan
(introduccién con los organizadores previos, subrayado, preguntas, ejercicios
de aplicacion, resiumenes, etc.), la forma de presentacion y el estilo.

- La plataforma tecnolégica (hardware). Sirve de soporte y actia como
instrumento de mediacion para acceder al material. En el caso de un video
el soporte sera por ejemplo un casete y el instrumento para acceder al
contenido sera el magnetoscopio.

Segun su utilidad en los procesos de ensefianza y aprendizaje, los medios
didacticos y los recursos educativos en general pueden realizar diversas
funciones; entre ellas destacan como mas habituales las siguientes:

- Proporcionar informacién. Practicamente todos lo medios didacticos
proporcionan explicitamente informacion: libros, videos, programas
informéaticos, etc.

- Guiar los aprendizajes de los estudiantes, instruir. Ayudan a organizar la
informacion, a relacionar conocimientos, a crear nuevos conocimientos y
aplicarlos. Es lo que hace un libro de texto por ejemplo.

- Ejercitar habilidades, entrenar. Por ejemplo un programa informatico
gue exige una determinada respuesta psicomotriz a sus usuarios.

- Motivar, despertar y mantener el interés. Un buen material didactico
siempre debe resultar motivador para los estudiantes.

- Evaluar los conocimientos y las habilidades que se tienen, como lo hacen
las preguntas de los libros de texto o los programas informéticos.

- Proporcionar simulaciones que ofrecen entornos para la observacion,
exploracién y la experimentacién. Por ejemplo un simulador de vuelo
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informatico, que ayuda a entender como se pilota un avién.

- Proporcionar entornos para la expresion y creacion. Es el caso de los
procesadores de textos o los editores graficos informaticos.

A partir de la consideracion de la plataforma tecnoldgica en la que se
sustenten, los medios didacticos, y por ende los recursos educativos en
general, se clasifican en tres grandes grupos:

3.1.13.1 Materiales convencionales

- Impresos: libros, fotocopias, periodicos, documentos...
- Tableros didacticos: pizarra, franelograma...

- Materiales manipulativos: recortables, cartulinas...

- Juegos: arquitecturas, juegos de sobremesa...

- Materiales de laboratorio.

3.1.13.2 Materiales audiovisuales

- Imagenes fijas proyectables (fotos): diapositivas, fotografias...

- Materiales sonoros (audio): casetes, discos, programas de radio...
- Materiales audiovisuales (video): montajes audiovisuales, peliculas, videos,
programas de television...

3.1.13.3 Nuevas tecnologias

- Programas informaticos (CD u on-line) educativos: videojuegos, actividades
de aprendizaje, presentaciones multimedia, enciclopedias, animaciones y
simulaciones interactivas...

- Servicios telematicos: paginas Web, tours virtuales, webquest, cazas del
tesoro, correo electrénico, chats, foros, unidades didacticas y cursos on-
line...

- TV y video interactivos.

Se define a la Tecnologia Educativa como la teoria y la préactica del disefio
y desarrollo, seleccion y utilizacidn, evaluacién y gestién de los recursos
tecnoldgicos aplicados a los entornos educativos. A partir de esta definicion,
en la que los recursos tecnoldgicos constituyen el nucleo del contenido de
la Tecnologia Educativa, se debe tener en cuenta los siguientes aspectos:

Conocimientos cientificos tedricos asociados a los recursos
tecnologicos.

Habilidades de manejo de los mismos, para saber cémo se usan.
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CAPITULO

Alfabetizacién audiovisual (interpretacién y uso del lenguaje
audiovisual) y sobre las nuevas formas de estructurar la informacion
(alfabetizacion hipermedial).

/= Alfabetizacion informética y telematica: utilizacion de los programas
informaticos y telematicos bésicos.

— Conocimiento de los materiales disponibles en el mercado: videos,
software, espacios Web..., evaluacion de su calidad técnica,
pedagdgica y funcional.

— Conocimiento de sus posibles aplicaciones en educacién, aunque
luego cada ciencia pedagogica profundizara en el estudio de sus
posibilidades para afrontar sus problemas especificos en los distintos
contextos de aplicacion.

— Organizacion, planificacion, gestion y evaluacién de actividades
educativas (procedimientos instruccionales) con apoyo tecnolégico,
prestando especial atencion a los aspectos contextuales.

— Disefio y desarrollo de materiales educativos en soporte tecnolégico.

3.1.15 PRINCIPALES ELEMENTOS QUE INTERVIENEN EN UN PROCESO
COMUNICATIVO

El mensaje que el emisor envia al receptor en un determinado contexto
debe superar las posibles barreras de salida y llegada y los ruidos del canal
de transmision. Para que sea bien interpretado es necesaria una adecuada
coincidencia de codigos entre emisor y receptor. En algunos casos puede
haber feed-back. (adaptado de PRENDES, 1998).

/ FEED-BACK \

Idea
obtenida

RECEPTOR

EMISOR
T BARRERAS

BARRERAS
ruidos

decodifica

CONTEXTO el
mensaje

EMISOR PTOR

cadigos
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Ademas de estas aportaciones al analisis comunicacional de los procesos
de ensefianza y aprendizaje, las Ciencias de la Comunicacion han
proporcionado al mundo educativo numerosos conceptos (informacion,
comunicacion educativa, proceso informativo, emisor, receptor, canal,
ruidos...) e instrumentos de alto potencial instructivo, asi como diversas
aportaciones a la interpretacion de los mensajes desde la semidtica.

Nuevos medios y soportes de comunicacion se han sumado a los medios de
comunicacion ya existentes, distinguiéndose dos grupos: los medios offline
y los medios online.

3.1.16.1 Medios offline o autbnomos

Son aquéllos en los que el terminal recibe la informacién directamente
desde el mismo ordenador, mediante un dispositivo de entrada donde reside
la informacion en soporte magnético. Actualmente, la baja velocidad de
transmision de informacion de los medios online ha hecho que la informacion
mas compleja -graficos, audio, video- se distribuya y transmita de forma
preferiblemente "enlatada”, fundamentalmente por medio de CD-ROM.

3.1.16.2 Medios Online
Son aquéllos en los que la informacion proviene de una red telematica, ya
sea interna o externa. Los mas importantes son los siguientes:

3.1.16.3 Internet
Es una red abierta, en la que se incluyen muy diferentes servicios y en la
gue hay mucha gente conectada, con muy diferentes intenciones.

3.1.16.4 Intranet

Es la denominacion habitual de las redes individuales de cada empresa. Es
un modo de conectar los ordenadores, de manera que se facilita la
transferencia de todo tipo de ficheros y de informacion, evitando los
disquetes con los problemas de limitacion de tamafio que éstos acarrean.
Ademas permite desde cualquier ordenador el uso indistinto de los periféricos,
como impresoras, etc.

3.1.16.5 Videoconferencia

Es una comunicacién individual, de una persona a otra, en la que se transmite
la imagen y sonido recogida por una camara en tiempo real. Esta tecnologia
puede suponer la ventaja de disponer de un conferenciante de cualquier
punto del globo sin la necesidad de pagar su viaje y alojamiento.
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3.1.16.6 Paginas Web

Paginas informativas o de entretenimiento en la red a las cuales se puede
acceder mundialmente y que permiten una libertad total de expresion y
ninguna censura.

3.1.16.7 E-mail

Es el medio de comunicacién mas rapido de transmitir informacion y el mas
econémico. Transferencia de documentos de decenas de folios se hace en
unos segundos y a precio siempre de llamada local més la tarifa de Internet
(la diferencia con el fax es evidente).

3.1.16.8 News
Es una especie de tablon de anuncios en el que aparecen publicadas las
noticias mas relevantes del tema al que se esté suscrito.

3.1.16.9 Foros de debate

Se trata de algo muy parecido a las news, pero donde se le permite
interactuar al usuario. En este tablén virtual cada participante expone sus
opiniones sobre determinados temas y sobre la base de cada una de estas
opiniones, se entabla un debate en el que puede participar, en principio,
todo el mundo. Esta es una forma de comparar las opiniones de expertos
de todo el mundo.

3.1.16.10 Chat

Es el medio de comunicacién que mas atrae a la gente joven. Se trata de
una pantalla en blanco en la que cada persona escribe sus opiniones sobre
diferentes temas y se produce una conversacion en tiempo real.

Las tecnologias digitales pueden “transformar no solo el modo en que los
nifios aprenden, sino también qué aprenden y con quién lo hacen” [Negroponte
Nicolas, 1999].

Se entiende por nuevas tecnologias a los medios que surgen a raiz del
desarrollo de la microelectrénica, fundamentalmente los sistemas de video,
informatica y telecomunicaciones, capaces de crear, almacenar, recuperar,
seleccionar, transformar y transmitir informacién a grandes velocidades y
en considerable cantidad.

Es necesario considerar que el computador, de ninguna manera va a
reemplazar el trabajo del docente, simplemente se convierte en un soporte
técnico excepcional para reforzar la educacion. El avance tecnolégico de
los altimos afios obliga a las instituciones educativas a ponerse a tono con
las demandas sociales que caracterizan el momento actual.
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En el campo multimedia hay verdaderas novedades, cada dia mas eficientes:
Diccionarios, traductores, programas de aprendizaje en donde el estudiante
interactla con el computador realizando ejercicios y juegos, recibiendo
felicitaciones o aplausos cuando lo hizo muy bien o invitandolo a repetir
cuando comete errores, no permitiéndole avanzar si no ha superado la
etapa.

Las tecnologias digitales pueden permitir a los nifios y nifias volverse
aprendices mas activos e independientes, ya que toman a su cargo el propio
aprendizaje a través de la exploracion directa, la expresién y la experiencia.
Asi mismo los nifios y nifias pueden encarar proyectos (y aprender conceptos),
gue eran vistos como muy complicados para los nifios de la era pre-digital.

El uso de los medios en el aula es una estrategia exigente, rigurosa y
sistematica; los maestros son los actores principales en este proceso. Cada
ejercicio que se haga debe tener un propdsito pedagdgico claro, no tratandose
de hacer un uso indiscriminado de mensajes y medios, sino que atraves de
los medios dejar atras el aislamiento entre la educacion y la cotidianidad.
El maestro debe buscar recursos y apoyos variados, de tal forma que se
vuelvan dinédmicos los procesos de aprendizaje; es en ese quehacer donde
se generan nuevas inquietudes.

La informética y en especial todo el software (lenguajes, programas, etc.)
es un medio y la computadora se convierte asi en una herramienta. Una
poderosa herramienta intelectual que, al ser dominada por el nifio y la nifia,
le permite reflexionar sobre su propio aprendizaje utilizando objetos que
le facilitan concretar y construir su pensamiento.

Al hablar de educacién y computadoras, nos tenemos que referir a la
Informética Educativa, que es el area vinculada con la psicologia cognitiva,
la informatica y la Psicopedagogia, que se ocupa de la investigacion, el
desarrollo de planes y software educativos y la implementacion de la
informatica al servicio del aprendizaje.
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Una empresa es el ejercicio profesional de una actividad econémica
planificada, con la finalidad o el objetivo de intermediar en el mercado de
bienes o servicios, con una unidad econémica organizada en la cual ejerce
su actividad profesional el empresario por si mismo o por medio de sus
representantes.

Caracteristicas de una empresa

La actividad desarrollada debe ser siempre econdémica, nunca de
caracteristicas intelectuales o artisticas.

Debe ser una actividad planificada, dirigida a conseguir una unidad
de accion de caracter econémico de acuerdo con un programa
racional.

Debe ser una actividad profesional, sistemética, planificada,
continuada, con intencion de duracion en el tiempo y &nimo de
lucro.

El fin perseguido debe ser la produccién de bienes y servicios y el
intercambio de los mismos en el mercado.

Debe tener personalidad juridica.

Un empresario es una persona fisica o individual, asi como juridica o social,
gue por si misma o por mediacién de sus representantes, ejercita y desarrolla
una actividad empresarial mercantil, en nombre propio, con habitualidad,
adquiriendo la titularidad de las obligaciones y derechos que se derivan de
tal actividad, siendo esta una actividad organizada en funcién de una
produccién o un intercambio de bienes y servicios en el mercado.

Caracteristicas del empresario

Debe desarrollar una actividad mercantil organizada, a través del
instrumento juridico conocido como empresa.

No es vélida la produccion para consumo propio. El empresario realiza

26



una actividad econémica con vistas a participar en el mercado de
bienes y servicios.

La actividad se ha de realizar en nombre propio. Se han de asumir
las obligaciones y los derechos que nazcan de la actividad mercantil.

"Las tecnologias por si mismas no producen nada creativo. La creatividad
siempre esta en la cabeza de aquellos que estan detras de las maquinas.”

Es la combinacion de texto, sonido, imagenes y video con el fin de comunicar
un mensaje. La propiedad principal de la multimedia es crear interactividad,
es decir, permitir al usuario controlar ciertos elementos y decidir cuando
deben presentarse.

Las aplicaciones multimedia se disefian para que llamen la atencion de
todos nuestros sentidos y capacidades de comunicacion. Estas son mas utiles
y llaman la atencién cuando nos permiten utilizar nuestras capacidades
multisensoriales.

Los cuatro componentes principales que tipicamente hacen una presentacion
multimedia hoy en dia son: texto, dibujos, imagenes, audio y video.

3.3.1.1 Texto

Los seres humanos utilizan el texto y los simbolos como medio de
comunicacion, los desarrolladores de multimedia disefian interfaces en las
que se coloca texto, simbolos, sonido e imagenes. Cuando se coloca texto
en una interfaz es importante disefiar etiquetas para los titulos de las
pantallas, menus y botones de multimedia utilizando palabras que tengan
el significado mas preciso y poderoso para expresar lo que se necesita
comunicar. Cuando se disefia una aplicacién multimedia donde se presente
texto, es importante mantener un equilibrio.

3.3.1.2 Audio

Es el elemento de multimedia que mas activa los sentidos, a través de los
sonidos se puede crear el ambiente adecuado para una aplicacion multimedia.
La musica puede utilizarse como introduccién desde una melodia suave
hasta un bramido metalico. Los efectos de sonido afiaden interés a la
presentacion.
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3.3.1.3 Iméagenes

Las imagenes fijas pueden ser pequefias o grandes, o incluso pueden ocupar
toda la pantalla. Sin importar la forma en la que se presenten las imagenes,
estas se generan en la computadora de dos formas: mapa de bits, que se
utiliza para obtener imégenes foto realistas y dibujos complejos que requieran
detalles finos; o como dibujos de vectores, que se emplean para expresar
matematicamente en términos de angulos, coordenadas y distancias a través
de lineas, cuadros, circulos, poligonos y otras figuras.

3.3.1.4 Video

Es la conversion de un medio familiar (la television o cine) a una forma que
el computador pueda producir. El video de multimedia en “vivo” es aquel
que presenta imagenes en movimiento capturadas por algin tipo de camara.
El video es una de las facetas més prometedoras de multimedia y constituye
una herramienta poderosa para acercar al usuario a la multimedia.

Una interaccion significa una comunicacién en doble via, por lo tanto, es
la que tiene lugar mediante la visualizacién y la percepcién sensorial de la
informacién digital.

La interactividad es el proceso de intercambio de informacién entre dos
agentes 0 mas para conseguir un resultado previamente definido. Se realiza
a través de una interfase y de eventos perceptibles, y supone una
interpretacion de parte de los agentes receptores.

La animacion agrega impacto visual a un proyecto multimedia. Se puede
animar el proyecto completo o se puede animar ciertas partes para acentuarlas
0 para darles vida. La animacion es posible debido a un fendmeno biolégico
conocido como persistencia de la vision. Un objeto visto por el ojo humano
se conserva en la retina durante un determinado tiempo. Esto hace posible
que una serie de imagenes que cambian muy ligera o rapidamente, una tras
otra, parezcan mezclarse juntas creando la ilusion de movimiento.

Una caracteristica recurrente de los medios interactivos es el control que
ejerce el usuario. Este control se facilita a través del uso de vinculos que
conectan una parte de la presentacion con otra. Virtualmente cualquier
parte de una presentacion interactiva puede usarse como vinculo y cuando
éste se activa, desencadena una accién predeterminada. El tipo mas comun
de vinculo es el botdn, que es un pequefo grafico hecho para simular un
botén de un aparato.
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La proliferacién de sitios Web, o secciones especificas dentro de éstos,
orientados a una audiencia infantil, asi como el aumento de usuarios menores
en sitios Web generalistas - portales, directorios, etc. - requiere en su
desarrollo de la adopcion y adaptacion metodoldgica para lograr satisfacer
las necesidades de accesibilidad y uso de este grupo de usuarios. Conocer
a la audiencia y disefiar en base a este conocimiento, asi como evaluar el
disefio a través de sus usuarios, son principios fundamentales de Disefio
Centrado en el usuario que no pueden ser ignorados si se pretende la
aceptacion del producto por el usuario final.

Por tanto, se debe tener en cuenta que los nifios y las nifias representan
un tipo de audiencia muy heterogénea, para los que no existe una receta
magica de disefio.

Algunas diferencias entre la audiencia infantil y los adultos en el uso de
sitios Web nos pueden dar pistas para saber como disefiar para nifios:

Los sonidos y las animaciones son apreciados de forma positiva
por los nifios. La mayoria de autores coinciden en sefialar que
factores emocionales, como la diversion, juegan un papel crucial
en el disefio de sitios Web dirigidos a nifios, motivandolos en la
interaccién y en la consecucion de objetivos.

Los nifios suelen recorrer la pantalla con el puntero, ya sea para
ver qué zonas son clicables o simplemente para disfrutar de los
efectos de sonido que reproducen los diferentes elementos del
interfaz al ser sobrevolados.

Las metaforas de navegacion geogréaficas funcionan. El objetivo
del uso de metéaforas en el disefio es hacer familiar y comprensible
lo desconocido. Ademas, el uso de metéforas visuales -ya sean
geogréficas o de otro tipo- es una acertada decision de disefio para
nifos, ya que éstos presentan menos conocimiento, habilidad y
capacidad para la lectura.

Los nifios no suelen utilizar la barra de scroll. Este hecho, que
en un principio también se daba en usuarios adultos, es posible que
cambie con el tiempo -por la proliferacion de ratones con rueda de
scroll-, aunque por el momento sugiere que en un disefio orientado
a nifios funcionaran mejor las paginas cortas.

Los menores son mas propensos a leer las instrucciones de uso
que los adultos. Aun asi, cualquier seccion de ayuda deberia ser
redactada de la forma mas sintetizada posible.
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En este tipo de disefios cobran especial importancia aspectos emocionales
como la diversion, durante la interaccion. Por ello los elementos que en un
sitio Web orientado a adultos resultarian superfluos y molestos, para este
tipo de audiencia pueden resultar motivadores y divertidos.

3.3.6.1 Forma
Definida por disposicion geométrica. La forma de una zona o contorno
permite reconocerla como representacion de objetos reales o imaginarios.

3.3.6.2 Direccion

Proyeccion plana o espacial de una forma, continuacion imaginaria de la
misma aun después de su finalizacion fisica. Puede ser horizontal, vertical
o inclinada en diferentes grados.

3.3.6.3 Color

Es uno de los mas importantes y evidentes, puede imprimir un fuerte o
débil caracter y dinamismo a los elementos a los que se aplica. El color
tiene capacidad de expresion, significado y provoca una reaccién o emocion.
Cuanto mas intensa o saturada es la coloracion, mas cargado esta de
expresion y emocion. Por tanto hay que tener siempre presente la importancia
del color en los disefios:

1. El color es uno de los medios mas subjetivos con el que cuenta
el disefiador. Dado que la percepcion del color es la parte
simple mas emotiva del proceso visual, tiene una gran fuerza
y puede emplearse para expresar y reforzar la informacion
visual.

2. Tiene mucho poder de atraccion o rechazo dependiendo del
uso que se le dé.

3. Los colores también dan sensacién de movimiento.

4. Las emociones, sensaciones, y en definitiva todo lo que los
colores pueden llegar a expresar y hacer sentir al espectador,
forma una parte fundamental de la base de un buen disefio.

5. El color, como elemento de nuestro disefio, puede ser la clave
del éxito.

3.3.6.4 Textura

Modificacion o variacién de la superficie de los materiales, sirve para
expresar visualmente las sensaciones obtenidas mediante el sentido del
tacto o para representar un material dado. La textura esta relacionada con
la composicion de una sustancia a través de variaciones diminutas en la
superficie del material, y se consigue en una composicion grafica mediante
la repeticion de luces y sombras o de motivos iguales o similares.
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3.3.6.5 Escala

Tamafio relativo de un elemento respecto a los demés y al total del disefio.
Los diferentes tamafos modifican y definen las propiedades de cada
elemento.

3.3.6.6 Dimension

Capacidad tridimensional de un elemento o zona. La dimension sélo existe
en el espacio real tridimensional, pero se puede simular en una composicién
grafica plana mediante técnicas de perspectiva, sombreado o superposicion.
También, mediante el uso de fotografias, que introducen espacios
tridimensionales en la composicion.

3.3.6.7 Movimiento

Propiedad muy importante, que aporta connotaciones de dinamismo y
fuerza. En las obras graficas puras no existe movimiento real, pero si se
encuentra implicito en ciertos elementos y se puede conseguir con ciertas
técnicas que engafian al ojo humano (arte cinético) o mediante la
representacion de elementos que si lo tienen en el mundo real.

En las paginas Web se pueden introducir animaciones gréaficas que aportan
sensaciones de movimiento mucho mayores, como animaciones Flash, gifs
animados, capas dindmicas, elementos de video, etc.

Es una potente herramienta creada por Macromedia que ha superado las
mejores expectativas de sus creadores. Flash ha conseguido hacer posible
el dinamismo, y con dinamismo no sélo se hace referencia a las animaciones,
sino también a la posibilidad de crear aplicaciones interactivas que permiten
al usuario ver la Web como algo atractivo.

3.3.7.1 Interactividad en Flash

Flash es un auténtico entorno de creacion multimedia. Se puede incluir
sonido y una serie de acciones preestablecidas o interactivas que hacen de
las peliculas Flash algo muy util para el disefio Web. La interactividad se
basa sobre todo en el uso de botones para llevar a cabo una accién, y en
la incorporacién de formularios. Los efectos de interactividad son muy
potentes y configurables y se trata de un tema ya para usuarios avanzados,
por lo que planificar y crear una compleja animacién interactiva no es tarea
facil.

Flash es utilizado con frecuencia para crear menis emergentes, que se
despliegan a medida que el usuario pulsa sobre las diferentes opciones.
Para sacar el maximo provecho a la interactividad se hace necesario incluir
programacion en Lenguaje Script.
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La semiologia es la ciencia que estudia los sistemas de signos: lenguas,
codigos, sefalizaciones, etc. Son los estudios derivados del analisis de los
signos, sean estos linguisticos (semantica) o semioticos (humanos y de la
naturaleza).

Se define como la ciencia general de los signos. Un signo es todo lo que se
refiere a otra cosa y que sirve para comunicar.

Estudio de los significantes linglisticos. En linglistica se utiliza mas la
palabra semantica, porque la semantica es una ciencia que estudia los
significados de los signos pero sélo en el lenguaje verbal.

Se trata de un conjunto de signos que le permita al emisor transmitir el
mensaje, de manera que el receptor pueda entenderlo.

Para que un codigo sea efectivo, el emisor debe cerciorarse de dos cosas.
Primero, que el receptor maneja ese codigo, es decir, que lo entienda .Y
segundo, que el receptor capte el codigo en la situacion en que se encuentra.

Existen diferentes tipos de cédigos, es decir, distintos conjuntos de signos
que se utilizan para transmitir mensajes, y en definitiva, comunicar.

3.3.11.1 Cddigo lingtistico

Es un codigo o conjunto de signos que necesita del lenguaje, ya sea oral o
escrito. De este modo, los cadigos lingtisticos se dividen, a su vez, en cédigo
lingliistico oral -si utiliza el lenguaje oral- y cédigo linglistico escrito.

3.3.11.2 Cdbdigo no linguistico
Son aquellos codigos que no necesitan del lenguaje. No requieren de un
idioma determinado para ser capaces de transmitir el mensaje.

Para que estos cédigos sean Utiles, tanto el emisor como el receptor deben
saber sus significados, pero no tienen que saber leer ni escribir. Ello se debe
a que estos cadigos, como no utilizan el lenguaje, no son escritos ni orales.

Los codigos no linglisticos se dividen en codigo no linglistico visual, cédigo
no linguistico gestual y cddigo no linglistico auditivo.
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3.3.11.3 Cdbdigo no linguistico visual
Se transmite a través de la vista. Para captar el mensaje, el receptor debe
ver la sefial que el emisor le envia. No se debe confundir ver con leer.

3.3.11.4 Cébdigos graficos
Son todos los elementos con designacién “grafica” que se pueden visualizar
a través del ojo.

3.3.11.5 Cdbdigos icénicos secuenciales

Son las fotonovelas e historietas que introducen espacialmente una variable
de otro orden: la variable temporal, expresada mediante la yuxtaposicion
de iconos para conformar una secuencia de lectura.

3.3.11.6 Cdbdigos linguisticos graficos en el disefio digital

Son todos aquellos con los que se genera (se escribe, se programa, se disefia)
se lee (se escucha, se ve) y se participa (se interactta) en el ciberespacio.
Estos codigos se dividen en dos:

CODIGOS VISUALES:
- La escritura alfabética (alfabeto, tipografia)
- La imagen fija (ilustracién, fotografia)

CODIGOS SECUENCIALES:
- Las imagenes en movimiento y la hipertextualidad (animaciones, video,
movimiento, interaccion)
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CAPITULO

La propuesta gréafica consiste en crear un curso interactivo sobre el tema
Nuestra Nacién, con imagenes, color, formas, dinamismo y movimiento,
dividido en 4 sesiones con actividades, valores del alumno, fotografias de
empresas e historia de Empresarios Juveniles.

A través de la semiologia es posible estudiar cada uno de los signos utilizados
en la pieza de disefio. Con la semiologia se estudiara la relacion de los
signos o codigos que son un conjunto de elementos que se combinan para
dar el mensaje de comunicacion.

Para realizar esta pieza de disefio los cédigos linglisticos graficos utilizados son:
4.1.1 CODIGOS VISUALES

La iconografia estudia el origen, desarrollo, atributos y formacion de temas
figurados, entre ellos se utilizaron:

4.1.1.1 Imagenes
Se utilizé caricatura para explicar los conceptos de una manera mas
comprensible. Las imégenes son a base de vectores para visualizarlo con
mas nitidez.

" PRODUCCIGN
UNITARTA
Fabricacion total de un

producto por un solo
trabajador

L coNRoL

DE CALIDAD

Revision de calidad de los
productos

*einsEl3) prodyccien
4.1.1.2 Fotografias
Se utilizaron fotografias para que el nifio y la nifia visualicen la labor de
diferentes empresas en la realidad.
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4.1.1.3 Tipo de letras
Se utilizaron letras divertidas con formas dinamicas. Los tipos de letras
utilizados son clasificados en los tipos infantiles: Mandingo y kidprint.

Kidprint
"™ Mandingo

4.1.1.4 Descripcion de conceptos
Se utilizaron explicaciones breves para cada concepto con un lenguaje
comprensible conforme a la edad de nuestro grupo objetivo.

DE MERCAD;
Recoleccién de informacisn acerca del
interés de la gente en un producto

*orasE 4/ Mereadotecnia

4.1.1.5 Contenido

Los contenidos de cada clase se componen de titulo y explicacién breve,
en algunas escenas se dan sencillas instrucciones para que el nifio y la nifia
sepan que hacer.

=EE /
DE MERCAD

Recoleccién de infermacisn acerca del
interés de la gente en un producte

“cLast\ 4 \feroadotacia
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4.1.1.6 Colores
Se utilizaron colores intensos y saturados para cargar cada escena de
expresion y emocion.

4.1.1.7 Diagramacion

En la diagramacion de cada péagina se utilizaron textos, dibujos y vinculos
a las paginas anteriores o siguientes. El formato utilizado es sobre un plano
horizontal, dando el equilibrio entre los elementos para no sobrecargarla.

R S| . Empresarios

Juveniles

Bienvenidos

al Programa Educativo =
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4.1.1.8 Escala
En el disefio, las imagenes son la que tienen mayor escala a comparacion
de los demas elementos, con el fin de transmitir mejor cada concepto.

El tamafio de cada escena se configuré para adecuarlo a cada monitor de
137, 15”7 y 17 extendiéndose segun las medidas sin utilizar la barra scroll.

4.1.2 CODIGOS SECUENCIALES

4.1.2.1 Movimientos

Se utilizaron animaciones para crear impacto visual al proyecto por medio
de las herramientas que proporciona flash. Las animaciones son
bidimensionales 2D.

by MERCADOTECNIA

Actividades que se redlizan para
que un producto llegue a un destino

*oLasE' 4 Mereadotechia

4.1.2.2 Interactividad

La interactividad se logré a través del uso de botones (vinculos), que
permiten navegar en el curso. El lenguaje script permite que el usuario
navegue en cada escena con solo un clic.

Eall © ©

4.1.2.3 Sonidos

Los sonidos se utilizaron en los botones para que el nifio y la nifia estén
atentos auditivamente, permitiendo disfrutar la interactividad en el curso
y asi afadir interés. En la introduccién se agregé musica, antes de iniciar
el curso.
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Para llegar a la propuesta final se realiz6 una serie de cambios que a
continuacion se describen:

4.2.1 PRE BOCETAJE

Se presentaron al cliente los siguientes pre-bocetos

e ‘ Empresarios Wil

Juveniles del

Bienvenidos

al Programa Educativo K5

*ownse(3) N
Lcwse(1)

bciase(4)
Mercad @iz

MERCADOTECNIA

Actividades que se realizan
para que un producto llegue a
un destino

A partir de esta propuesta el cliente sugiri6 varios cambios como: cambiar
tipo de letra en el titulo y en la palabra clase, cambiar la diagramacién en
la paginas de los conceptos para obtener mejor equilibrio en la distribucion
de los mismos y solo colocar fotografias de empresas para utilizar caricatura
en la explicacion de los temas.

Con estas observaciones se lleg6 a la siguiente propuesta:
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Valores
del Alumno

= ‘ Empresarios

Juveniles

Bignvenidos 5

al Programa Educativo

NI NABISN

@ Fotos de Empresas

Iniciande yna empresa
INGREDIENTE |

DOMICILIO RENTA

Caricatura

Caricatura

fabrica o incluso la esquina de X
una calle donde emple%dos RENTA: es el costo o precio

trabajen que tiene el domicilio.
A - - s
cast_ | organizacion @0

DOMICILIO: es una tienda, l

Al autorizar esta diagramacion con los tipos de letras y distribucion de
elementos, se inicid el proceso de conceptualizacion de los temas através
de iméagenes.




CAPITULO

Para explicar los conceptos se utilizaron ilustraciones sobre una panaderia
con el propésito de dar seguimiento a cada leccién para una mayor
comprension de lo que se requiere para crear una empresa.
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Al tener todos los elementos se realiz6 la animacion en el programa Macromedia
flash MX, lo que permitié realizar el material interactivo. En la introduccién
se realizo una animacion con musica y movimiento para captar la atencion
del estudiante. Con respecto a las animaciones dentro del cada clase, el
cliente solicité que se utilizaran pocas animaciones y sonidos minimos para
no distraer a los nifios y a las nifias durante la presentacion de cada tema.

del Alumno

= i ‘ Empresarlos Valores

Juveniles

Bighvenidos ¥5

al Programa Educativo

mm

@ Fotos de Empresas

== [njciande uha empresa

DOMICILIO RENTA

DOMICILIO: es una tienda, 1

fabrica o incluse la esquina de
una calle donde empleados
trabajen

RENTA: es el costo o precio
que tiene el domicilic.

“clask 1 Oprgahizacion
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Empresarios

Juvemles

A

Inicio con musica y letras en movimiento.

e Salir A Empresarios Valores

Juveniles del Alumno
s Guatemala

Bienvenidos k=

al Programa Educativo

NOESTRA NABISN

@ Fotos de Empresas

Menu prinicpal para interactuar.
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Esquema del curso interactivo

Empresarios ‘ Empresarios
A e Juveniles
Juveniles -

Es una organizacién no lucrativa cuya misién es

preparar lideres que desarrollen sus Creencia en Dios  Familia Liderazgo

habilidades como dgentes de cambio Amor a Guatemala Pasién
Responsabilidad Proactividad

Trabajo en equipo

en la sociedad

Solidaridad
Emprender

NO LUCRATIVA es que no produce ganancias para obtener

eneficios monetarios. Mejora continua

Regresar

Juveniles del Alumno

Bienvenides ks

al Programa Educativo

SEm A Empresarios Valores

Menu principal

A través de Nuestra Nacidn, exploraremos la forma
en que trabajan las empresas

2 Salic] CONCEPTOS APLICADOS a una Panaderia

Temas:
1. Organizacién

3. Produccién
4. Mecadotecnia

LNGREDIENTE |

DOMICILIO

Regresar

fabrica o incluso la esquina de
una calle donde empleados
trabajen

RENTA: es el costo o precio

DOMICILIO: es una tienda,
l que tiene el domicilio.
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5.1.1 PERFIL DEL INFORMANTE

—

Nifias y nifios, entre 11 y 12 afios, estudiantes del area urbana que
cursan 5to primaria o 6to primaria en colegios.

Direccidn ejecutiva que conforma Empresarios Juveniles.

5.1.2 ESTRATEGIA METODOLOGICA

Para comprobar la eficacia de la pieza de disefio se realiz6 un focus group
con 10 estudiantes de ambos sexos.

Se presenté el material interactivo con una descripcion general sobre el
contenido y seguidamente los nifios pasaron a una computadora para
interactuar con el material. Después de terminar el curso con la asesoria
de un instructor, se le pidi6 a cada nifio y cada nifia que respondiera una
encuesta.

5.1.3 TECNICA PARA RECOLECTAR LA INFORMACION
La técnica para comprobar los resultados fue la encuesta, con el objetivo

de comprobar la eficacia del material interactivo para reforzar la educacion
empresarial con el tema sobre Nuestra Nacion.

5.1.4 PROCESAMIENTO DE ANALISIS E INTERPRETACION

Con las encuestas contestadas por los nifios y nifias se procedio a tabular,
analizar e interpretar los datos obtenidos. Los resultados son los siguientes:
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Encuesta realizada a nifios y nifias entre 11y 12 afios del area urbana.

1. ;Comprendiste todos los temas en las lecciones?

o mmsi ([ Respuesta Frecuencia % )
=l no :

70 A. si 8 80%

%

I B. no 2 20%

) Total 100% 100%

Andlisis: Los resultados que se obtuvieron de 10 estudiantes fueron:
8 estudiantes dijeron que si comprendieron los temas
2 estudiantes dijeron que no comprendieron los temas

Interpretacion: El 80% de estudiantes si comprendié el tema, pasando el
51% se comprobd que son comprensibles los temas de las lecciones.

2. ¢ Te quedod claro lo que necesitas para iniciar una empresa?

| mmsi ([ Respuesta Frecuencia % )
o no A. si 10 100%

" B. no 0 0%

o Total 100% 100%

Andlisis: Los resultados que se obtuvieron de 10 estudiantes fueron:
10 estudiantes dijeron que si saben lo que se necesita para iniciar una
empresa

0 estudiantes dijeron que no saben lo que se necesita para iniciar una
empresa

Interpretacion: ElI 100% de estudiantes si entendiod los conceptos, pasando

el 51% se comprob6 que los conceptos son claros al describir lo que se
necesita para iniciar una empresa.
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3. (Te gustaria tener tu empresa cuando ya tengas tu profesion?

«| mmsi [ Respuesta Frecuencia % )
80 no -

70 A. si 10 100%

o

" B. no 0 0%

20

) Total 100% 100%

Andlisis: Los resultados que se obtuvieron de 10 estudiantes fueron:
10 estudiantes dijeron que si quieren tener su empresa
0 estudiantes dijeron que no comprendieron los temas

Interpretacion: El 100% de estudiantes si quiere tener su empresa, pasando

el 51% se comprobd que el material interactivo desperté el espiritu
emprendedor en las nifios y las nifias.

4. iCual es tu opinidn sobre el curso?

100 (

% Respuesta Frecuencia %
o aburrido 0 10%
o
" divertido 4 50%
20
y creativo 6 40%
I aburrido Total
divertido N 100% 100% )
- creativo

Analisis: Los resultados que se obtuvieron de 10 estudiantes fueron:
4 estudiantes dijeron que el material les parecio divertido
6 estudiantes dijeron que el material les parecio6 creativo

Interpretacion: ElI 100% opté por calificar al material como divertido y
creativo, lo cual comprueba que si les gusté.
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5. ;Le recomendarias a otro amigo recibir el curso?

100
90
80
70
60
50
40
30
20
10

0

M si
no

\

Respuesta Frecuencia %
A.si 10 100%
B. no 0 0%

Total 100% 100%

Andlisis: Los resultados que se obtuvieron de 10 estudiantes fueron:
10 estudiantes si recomiendan el curso
0 estudiantes no recomiendan el curso

Interpretacién: El 100% de estudiantes si recomienda el curso, pasando
el 51% se comprobo que el curso les motivo a que otros comprendan qué

se necesita para crear su empresa.
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Encuesta realizada a nifios y nifias entre 11 y 12 afios del area urbana.

1. ;Te gustaron los colores que viste en el material interactivo?

o mmsi Respuesta Frecuencia %
80 no ;.

70 A. si 10 100%
60

o B. no 0 0%
30

20

) Total 100% 100%

Andlisis: Los resultados que se obtuvieron de 10 estudiantes fueron:

10 estudiantes dijeron que si les gusto6 el color
0 estudiantes dijeron que no les gusto el color

Interpretacion: El 100% de estudiantes si les gusté el color, pasando el 51%

se comprobd que los colores son los adecuados para llamar la atencidon en
los nifios y nifias.

2. ¢Son claros los tipos de letra?

o mmsi Respuesta Frecuencia %
o no A. si 10 100%
I B. no 0 0%
o Total 100% 100%

Analisis: Los resultados que se obtuvieron de 10 estudiantes fueron:

10 estudiantes dijeron que si eran legibles las letras
0 estudiantes dijeron que no eran legibles las letras

Interpretacion: ElI 100% de estudiantes si les parecié legible los tipos de
letras, pasando el 51% se comprobé que las letras son las adecuadas para
una buena diagramacion.
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3. ¢Los dibujos son comprensibles para entender el concepto?

o ([ Respuesta Frecuencia % )
o todos 7 70%
0
. algunos 3 30%
30
20
5 ninguno 0 0%

| todos

algunos Total 100% 100%
[ | ninguno

Andlisis: Los resultados que se obtuvieron de 10 estudiantes fueron:

7 estudiantes dijeron que todos los dibujos ilustraban bien el concepto
3 estudiantes dijeron que algunos dibujos ilustraban bien el concepto
0 estudiantes dijeron que ningun dibujo ilustraba bien el concepto

Interpretacion: ElI 100% de estudiantes si comprendié los dibujos, pasando

el 51% se comprobd que son los dibujos son comprensibles para la descripcion
de los temas.

4. ;Lograste navegar sin ningin problema en todo el curso?

| mmsi ([ Respuesta Frecuencia % )
80 no =

70 A. si 8 80%

%

I B. no 2 20%

0 Total 100% 100%

Analisis: Los resultados que se obtuvieron de 10 estudiantes fueron:
8 estudiantes dijeron que si navegaron sin dificultad durante el curso
2 estudiantes dijeron que navegaron con dificultad durante el curso

Interpretacion: ElI 100% de estudiantes si naveg6 adecuadamente durante
el curso, pasando el 51% se comprob6 que los links y la navegacion son
accesibles.
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Encuesta realizada a los miembros de la Direccién ejecutiva de Empresarios
Juveniles, quienes conocen los cursos que imparte Empresarios Juveniles
y que les ha tocado dar los cursos en varias ocasiones.

1. ;Como le pareci6 la diagramacion en el disefio?

100 4 N\

% Respuesta Frecuencia %
80
© A. Agradable 6 60%
50
;‘E B. Desagradable 0 0%
20
v C. Ordenada 4 40%
[ Agradable
Desagradable D. Desordenada 0 0%
Il ordenada
[ Desordenada L Total 10 100%

Andlisis: Los resultados que se obtuvieron de 10 personas encuestadas fue
de:

6 personas que el material les pareci6 agradable

4 personas dijeron que el material les parecié ordenado

Interpretacion: EI 100% porcentaje optd por ser un material agradable y
ordenado, lo cual comprueba que la diagramacion es funcional.

2. ¢Las ilustraciones que se utilizan ejemplifican claramente los
conceptos?

W todas ([ Respuesta Frecuencia % )
100 algunas
= M ninguna A. todas 9 90%
w B. algunas 1 10%
: i 0 0%
2 C. ninguna 0
10
- Total 100% 100%

Andlisis: Los resultados que se obtuvieron de 10 personas encuestadas fue
de:

9 personas dijeron que todas las ilustraciones si ejemplificaban los conceptos
1 persona dijo que algunas ilustraciones si ejemplificaban los conceptos

Interpretacion: Al 90% de personas si le parecieron adecuadas las
ilustraciones, pasando el 51% se comprobé que las ilustraciones son las
adecuadas para ejemplificar cada uno de los conceptos para su comprension.
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3. (Es el tipo de letra clara y legible?

«| mmsi Respuesta Frecuencia % )
80 no -

70 A. si 9 90%

o

" B. no 1 10%

20

) Total 100% 100%

Andlisis: Los resultados que se obtuvieron de 10 personas encuestadas fue
de:

9 personas dijeron que el tipo de letra es clara y legible

1 persona dijo que el tipo de letra no era clara ni legible y sugiri6 una letra
arial.

Interpretacion: El 90% de personas si vieron la letra utilizada clara y legible,

pasando el 51% se comprobd que los tipos de letra son claras y legibles
para los nifios y nifias.

4. ;Son adecuados los colores utilizados?

o mmsi Respuesta Frecuencia % )
o no A. si 8 80%
o B. no 2 20%
0 Total 100% 100%

Analisis: Los resultados que se obtuvieron de 10 personas encuestadas fue
de:

8 personas dijeron que si eran adecuados los colores utilizados

2 personas dijeron que no eran adecuados los colores utilizados y sugirieron
componerlo de dos colores mas suaves.

Interpretacion: El 80% de personas si les parecidé que los colores son los

adecuados para el material, pasando el 51% se comprobd que los colores
si son los adecuados para el material interactivo.
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5. (Es accesible la interaccién durante el curso?

o| mmsi ([ Respuesta Frecuencia % )
80 no -

70 A. si 10 100%

o

B B. no 0 0%

30

20

) Total 100% 100%

Andlisis: Los resultados que se obtuvieron de 10 personas encuestadas fue
de:

10 personas dijeron que la interaccion fue accesible

0 personas dijeron que la interaccion no fue accesible

Interpretacion: El 100% de personas si navegaron sin ningun problema,
pasando el 51% se comprobd que la interaccion es accesible durante la
navegacion del curso.
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Grafica

5.2 Propuesta Grafica Final

Proyecto de Graduacién




CONCLUSION=S




Gracias a este proyecto se logro realizar este material
interactivo, el cual es de gran ayuda a la sociedad para
formar a nifios como agentes de cambio, despertando su
espiritu emprendedor.

Con este material interactivo, el alumno que lo reciba
tendra un concepto mas amplio de lo que se requiere
para tener una empresa.

Con la prueba piloto de este material se logré que el 100
% de nifios que pasaran la prueba, despertara su deseo
de ser grandes empresarios.
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LINEAMINETOS TECNICOS

Incio:

Al introducir el CD el curso inicia automaticamente para
comenzar a navegar.

Requerimientos del Sistema:

Plataforma PC
Si es MAC lo puede abrir manualmente dando clic en el archivo .swf

Windows XP o superior

50MB de espacio en el Disco Duro

LINEAMIENTOS DEL CURSO

Este CD es materialde apoyo para impartir el programa
educativo Nuestra Nacion de Empresarios Juveniles, por
lo que se requiere la asesoria de un facilitador para realizar
las actividades que complementan el curso.
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ARTE CINETICO. Tendencia de la pintura y escultura contemporaneas
gue hace referencia a aquellas obras creadas para producir la impresién
o ilusién de movimiento, introduciendo el valor espacio-tiempo en el
arte.

BIT. Unidad de medida de informacion equivalente a la eleccion entre
dos posibilidades igualmente probables.

EMPRENDER. Acometer y comenzar una obra, un negocio, un empefio,
especialmente si encierran dificultad o peligro.

EMPRENDEDOR, RA. Que emprende con resolucion acciones dificultosas
0 azarosas.

FACILITADOR, RA. Persona que se desempefia como instructor u orientador
en una actividad. Profesor o maestro.

HETEROGENEO, A. Compuesto de partes de diversa naturaleza.

HIPERMEDIA. En informatica, es integracion de gréaficos, sonido y video
en un sistema que permite el almacenamiento y recuperacion de la
informacion de manera relacionada, por medio de referencias cruzadas.
La hipermedia se estructura alrededor de la idea de ofrecer un entorno
de trabajo y de aprendizaje similar al pensamiento humano; es un
formato especialmente interactivo, en el que el usuario controla las
opciones.

HIPERTEXTO.Texto que contiene elementos a partir de los cuales se
puede acceder a otra informacion.

HIPOTESIS. Suposicion de algo posible o imposible para sacar de ello una
consecuencia. Es la que se establece provisionalmente como base de
una investigacién que puede confirmar o negar la validez de aquella.

INTERACCION. Accién que se ejerce reciprocamente entre dos o mas
objetos, agentes, fuerzas, funciones, etc.

INTERACTIVIDAD. Cualidad de interactivo.
INTERACTIVO, VA. Que procede por interaccién. Dicho de un programa:
Que permite una interaccion, a modo de dialogo, entre el ordenador y

el usuario.

INTERFAZ. Conexion fisica y funcional entre dos aparatos o sistemas
independientes. Es el punto, el area, o la superficie a lo largo de la cual
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dos cosas de naturaleza distinta convergen.Por extensidn, se denomina
interfaz a cualquier medio que permita la interconexion de dos procesos
diferenciados con un unico proposito coman.

LENGUAJE DE SCRIPT. Tipo de lenguaje de programacion interpretado,
gue se utiliza generalmente para llevar a cabo tareas secuenciales, paso
a paso, como son las definidas en macros de aplicaciones, como hojas
de calculo, programas de gréaficos o editores de textos.

MAGNETOSCOPIO. Aparato que detecta las fuerzas magnéticas.

MERCANTIL. Perteneciente o relativo al mercader, a la mercancia o al
comercio.

MICROELECTRONICA. (De micro- y electrénica). Técnica de disefiar y
producir circuitos electronicos en miniatura, aplicando especialmente
elementos semiconductores.

MICROEMPRESA. Esta comprendida de personas de escasos ingresos.
Posee de 1 a 6 integrantes involucrados, aprox. Estas iniciativas llamadas
microempresas han sido generadas por emprendedores, quienes se han
visto sin empleo, o con el fin de complementar los ingresos o simplemente
por el &nimo o deseo de utilizar habilidades y destrezas con las que se
cuentan.

MULTIMEDIA. Que utiliza conjunta y simultdneamente diversos medios,
como imagenes, sonidos y texto, en la transmision de una informacion.

PERIFERICO, CA. Perteneciente o relativo a la periferia. Aparato auxiliar
e independiente conectado a la unidad central de una computadora.

PROLIFERACION. f. Accién y efecto de proliferar.

PROLIFERAR. Reproducirse en formas similares. Multiplicarse
abundantemente.

SCROLL BAR (Barra de Desplazamiento). Es el control rectangular a la
derecha y hasta abajo de la vista, nos permite ajustar qué porcién del
disefio es el que se visualiza en la pantalla.

SEMIOTICA. Teoria general de los signos.

SIMULACION. Accion de simular.

SIMULADOR, RA. Que simula. Aparato que reproduce el comportamiento

de un sistema en determinadas condiciones, aplicado generalmente para
el entrenamiento de quienes deben manejar dicho sistema.
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SUPERFLUO, FLUA. No necesario, que esta de mas.

TELEMATICA. Aplicacion de las técnicas de la telecomunicacion y de la
informatica a la transmisién a larga distancia de informacion
computarizada.

VECTOR. Agente que transporta algo de un lugar a otro. Toda magnitud
en la que, ademés de la cuantia, hay que considerar el punto de aplicacion,
la direccidén y el sentido.

WEBQUEST. Cuestionarios en internet.

YUXTAPONER. Poner algo junto a otra cosa o inmediata a ella.

YUXTAPOSICION. Accion y efecto de yuxtaponer.

66



AN EXO




Encuesta para los alumnos
Comprobacion de eficacia acerca del contenido

UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA
FACULTAD DE ARQUITECTURA
DISENO GRAFICO EN MULTIMEDIA
PROYECTO DE GRADUCACION

ENCUESTA A LOS ALUMNOS

Comprobacién de eficacia acerca del contenido

Holal Porfavor subraya y contesta las siguientes preguntas,
necesito saber que te parecié este material interactivo.

Edad: ’
Sexor () Masculino
Colegio: () Femenino
l. ¢Comprendiste todas las temas en las lecciones?
A. si
B. no

Escribe los que no entendiste:

2. ¢Te queds claro lo que necesitas para iniciar una
empresda? A si
B. no

3. ¢Te gustaria tener tu empresa cuando ya tengas tu
profesion? A. si
B. no

4. ¢Cual es tu opinién sobre el curso?
A. es aburrido

B. es divertido
C. es creativo

5. ¢Le recomendarias a otro amigo recibir el curso?

A. si

B. no
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Encuesta para los alumnos
Comprobacion de eficacia acerca del disefio

UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA
FACULTAD DE ARQUITECTURA
DISENO GRAFICO EN MULTIMEDIA
PROYECTO DE GRADUCACION

ENCUESTA A LOS ALUMNOS
Comprobacién de eficacia acerca del Disefio

Holal Porfavor subraya y contesta las siguientes preguntas,
necesito saber que te parecié este material interactivo.

Sexo:
Edad: () Masculino
Colegio: (C) Femenino

. ¢Te gustaron los colores que viste en el material
interactivo? A s

B. no
2. ¢Son claros los tipos de letra?

A. si

B. no

3. ¢los dibujos son comprensibles para entender el
concepto? A si

B. no

4. ¢lograste navegar sin ningin problema en todo el curso?

A. si

B. no

5. En general cémo calificas el curso de | a 10
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Encuesta para la Direccién ejecutiva de Empresarios Juveniles
Comprobacion de eficacia acerca del disefio

UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA
FACULTAD DE ARQUITECTURA
DISENO GRAFICO EN MULTIMEDIA
PROYECTO DE GRADUCACION
ENCUESTA A LA DIRECCION EJECUTIVA
DE EMPRESARIOS JUVENILES

Comprobacién de eficacia del material interactivo
Subraye la respuesta correcta en las siguientes preguntas, para verificar
la efectividad del material interactivo para reforzar la educacion
empresarial en los nifios y en las nifias de 11y 12 afios

Nombre:

Puesto:

1. ;COmo le parecio la diagramacion en el disefio?

A. Agradable C. Ordenada
B. Desagradable D. Desordenada

2. ¢Las ilustraciones que se utilizan ejemplifican claramente
2
los conceptos” A Todas

B. Algunas
C. Ninguna

3. ¢Es el tipo de letra clara 'y legible?
A.si
B. no

4. ;Son adecuados los colores utilizados?
A. s

B. no
5. ¢ Es accesible la interaccion durante el curso?

A si
B. no
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