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En este documento se presenta y detalla el
proceso del material audiovisual e interac-
tivo diseflado como apoyo a los cursos de
procesos agroindustriales de origen animal,
acuicultura y procesamiento de productos hi-
drobioldgicos de la Escuela de Zootecnia.

El material se elabord para los cursos men-
cionados como un material donde se capte y
mantenga la atencién de los estudiantes en
el aula y motive su participacion dentro de la
misma.

El material realizado se divide en dos partes,
una sobre apicola y otra sobre acuicultura.

Se cuenta con una parte de presentacion in-
teractiva en anatomia y una serie de interac-
tividad en preguntas para la parte de apicola
como una de tablas para acuicultura.

PRESENTACION

El material realizado va desde una investi-
gacion amplia de la institucién, cursos, grupo
objetivo, concepto creativo, disefo, linea
grafica, desarrollo, interactividad, resulta-
dos, etc.

Los resultados mostraron un producto final
de alta calidad que cuenta con todo lo ne-
cesario para cumplir los objetivos plantea-
dos, con resultados positivamente altos para
el grupo obijetivo.
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INTRODUCCION

La Universidad de San Carlos de Guatemala
cuenta con la Facultad de Medicina Veterina-
ria y Zootecnia en el campus Universitario.

La Escuela de Zootecnia (2012) registra que
“Zootecnia es el arte y la ciencia que se ocu-
pa del estudio y manejo de la produccion e
industria de productos de origen animal, asi
como de sus derivados (carne, huevo, leche,
piel, etc.), teniendo en cuenta el bienestar
animal; fijdndose como objetivo la obtencién
del mejor rendimiento de las explotaciones
pecuarias.”

La primera motivacién a pensar en la Facul-
tad de Medicina Veterinaria y Zootecnia fue
dada por los animales, debido a que tanto en
Veterinaria como en Zootecnia se posee una
relacion y conocimiento de estos.

Luego de esto se derivan ciertas variables,
primero, el enfocarse mas a la Escuela de
Zootecnia, debido a la misidon que esta posee:
“Ensefiar a sus estudiantes la capacidad de
gestion en cuanto a alcanzar la satisfaccion
de la necesidades de seguridad alimentaria
de la poblacion guatemalteca y centroameri-
cana. “ (Escuela de Zootecnia, 2012).

Segundo, conocer y entender los beneficios,
intereses y razones de la comercializacion
de productos y subproductos de origen ani-
mal, que los estudiantes de zootecnia apren-

derdn. Esto, para tener una amplia vision y
aprendizaje de todos los elementos que son
contradictorios en la convicciéon de una per-
sona vegetariana y/o vegana.

Y por ultimo, al conocer que los cursos de
Acuicultura y Procesamiento de Productos
Hidrobioldgicos, asi como Procesos Agroin-
dustriales de Origen Animal poseen una
buena practica para que el estudiante sepa
realmente qué hacer cuando ya sea un pro-
fesional, surge la duda del aprendizaje en
clase, en cuanto a la parte tedrica, donde
se identifica una necesidad, que es la que
se tratara de solucionar con los conocimien-
tos de disefio grafico, aplicando el énfasis en
multimedia.

“La Universidad de San Carlos de Guatemala
fue fundada el 31 de enero de 1676 por Real
Cédula de Carlos II es la cuarta universidad
fundada en América; fue en la época de la
re-volucién guatemalteca que se establecid
su total autonomia, llegando a nivel constitu-
cional.” (Sagastume, 2007).

“La Facultad de Medicina Veterinaria y Zoo-
tecnia es una de las facultades que confor-
man la tricentenaria Universidad de San Car-
los de Guatemala con mas de 50 afos de
existencia en Guatemala, el 13 de septiem-
bre de 1962, por Acuerdo el Consejo Supe-
rior Universitario Centroamericano (CSUCA),
la Facultad fue elevada a la categoria de Cen-
tro Regional de Estudios de Medicina Veteri-
naria y Zootecnia para toda Centro América.

Esta designacién fue hecha sobre la base de
la evaluacién que se hizo de la calidad de su
personal docente, equipo de laboratorio y de
campo, y por ser Unico centro de estudios
de ese tipo en el drea centroamericana y Pa-
nama.

El 11 de enero de 1969 el Consejo Universi-
tario de la Universidad de San Carlos, aprobd
la diversificacion de la carrera de Medicina
Veterinaria y Zootecnia, autorizando para el
efecto la creacién de la Escuela de Zootec-
nia, independiente de la Escuela de Medicina
Veterina-ria.” (USAC-FMVZ-USAC, 2008).

Para facilitar el crecimiento de tecnologia, la
Universidad ha tecnificado muchos de sus
procesos, ofreciendo acceso a Internet ina-
ldmbrico gratuito en todo el campus central,
asi como en el Centro Universitario Metro-
politano; los procesos de pago de matricula
y otros también se han vuelto procesos en
linea, facilitando el acceso a los mismos a
cualquier hora y desde cualquier lugar.

“Entre las practicas divertidas del aprendiza-
je de nuevas tecnologias, en la Universidad
de San Carlos de Guatemala, también se da
a conocer el uso de la pizarra interactiva en

ANTECEDENTES

la Maestria Regional de Formacion de Forma-
dores en la EFPEM.” (Barrios, 2009).

“Asimismo, ya existen varias unidades in-
tegradas al proceso de e-learning, la Uni-
versidad brinda la habilitacién de 22 Aulas
Virtuales, tanto en el campus central como
en los centros regionales, un campus virtual
para utilizacion e interaccién entre alumnos
y profesores, siendo éste un servicio que les
brinde mejores experiencias educativas, con
tecnologias de informacién que faciliten el
proceso de aprendizaje, siendo el caso de la
Facultad de Medicina Veterinaria y Zootec-
nia.” (Usac, 2012).

El catdlogo, plan de estudios de la Facultad
de Medicina Veterinaria y Zootecnia (2008),
menciona que: “La Escuela de Zootecnia es
una institucién que brinda en salones cafio-
nera y cuenta con laboratorios de computo
para que los estudiantes puedan utilizar y
presentar distintos materiales audiovisuales.

Esta a favor de la tecnologia y uno de los dos
puntos de vista a los cuales esta enfocado es
la Tecnologia Educativa, que constituye una
adecuada programacion didactica y que se
manejen las técnicas mas modernas de la
tecnologia audiovisual.

Uno de los fines de la Escuela también es
buscar la utilizacion mas efectiva del cono-
cimiento a través de la realizacién de dife-
rentes servicios por docentes y estudiantes,
mediante una adecuada transferencia de
tecnologia.”

Segun profesores de la Escuela de Zootec-
nia: “en la institucion, aun se debe mejorar el
conocimiento sobre la percepcion visual del
estudiante, para poder captar su atencién,
motivandolo y logrando un mejor aprendiza-
je, de manera innovadora y atractiva en los
salones. Es de suma importancia que la Es-
cuela se involucre en el estudio y aplicacion
de los diferentes tipos de sistemas educativos
gue conllevan a la utilizacién de las técnicas
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y recursos pedagdgicos modernos, para que
cumpla con uno de sus fines.” (Valladares et
al., 2012: Comunicacién personal)

Acorde a datos estadisticos obtenidos: “Los
alumnos en el aula se distraen cuando el pro-
fesor utiliza algin material en clase magis-
tral, esto debido a que no es interactivo, el
contenido es percibido como tedioso, pues
contiene mucho texto, y no llama la atencion
del estudiante, evitando un acceso facil a la
informacién aplicada a los medios de éste.”
(Encuesta, 2012: Elaboracién personal)

PROBLEMA

Los alumnos de Zootecnia no prestan la
atencion necesaria, perdiéndola con facilidad
cuando reciben la informacion que se les da
en clase magistral, mostrando poco interés
en la misma.

JUSTIFICACION

Un disefador grafico con énfasis en multi-
media cuenta con los conocimientos que
permiten realizar y llevar a cabo una clase
dindmica, utilizando como apoyo material
audiovisual interactivo que genere interés y
mantenga la atencién en los alumnos.

Los resultados de un estudio realizado sobre
el estudiante y los motivos por los cuales se
distrae con facilidad muestran que es deter-
minante el no contar con un material mas
adecuado, dinamico e interesante, y el no
tomar en cuenta lo que visualmente les lla-
ma y provoca interés. Al prestarle atencidon
a estos aspectos se lograria crear una clase
mucho mas practica e interactiva, logrando
un aprendizaje efectivo en el estudiando,
pues su atencion estaria al 100%.

MAGNITUD

La Escuela de Zootecnia, de la Facultad de
Medicina Veterinaria y Zootecnia, de la Uni-
versidad de San Carlos de Guatemala, cuenta
con 146 alumnos al afio 2012, segun datos

de Registro de esa misma escuela, ubicada
en la ciudad universitaria, zona 12, edificio
M6.

La poblacién beneficiada oscila entre los 16 y
los 33 afios de edad y estd conformada por
un 48% de mujeres y un 46% de hombres.
Aproximadamente, el 39% habita en la ciu-
dad, el 15% en un municipio dentro de la
ciudad y el 4% en un departamento del pais.
Este material contara con una vigencia de 3
aflos llegando a una cantidad anual de 150
estudiantes aproximadamente.

TRASCENDENCIA

Ayudara a ensefar a los estudiantes de Zoo-
tecnia de manera holistica. Los profesores se
apoyaran en un material digital mas dinami-
co. A corto plazo y a mediano plazo el mate-
rial sera mas accesible para el estudiante y
se podra dinamizar el aprendizaje dentro del
aula.

Con una vigencia de 3 afos, se espera que
a un largo plazo motive a toda la escuela de
Zootecnia a utilizar material adecuado a la
percepcion visual de sus estudiantes y no
solamente en clases magistrales de los cur-
sos de Acuicultura y Procesamiento de Pro-
ductos Hidrobioldgicos y Procesos Agroin-
dustriales de Origen Animal.

VULNERABILIDAD

Cada afo, la mayoria de estudiantes eligen
la carrera de Veterinaria y no Zootecnia, por
lo que afio con afio va disminuyendo la canti-
dad de alumnos, llegando a ser un nimero
de 10 a 12 los alumnos que se graduan.

Un 3% piensa que su distraccién solamente
se puede resolver con clases in vitro, es decir,
experimentar directamente lo que se le ex-
plica tedricamente al mismo tiempo.

El éxito de este proyecto también depende
de que los profesores no reflejen la dindmica
correcta en el proyecto, provocando que no
se logre la atencion deseada de parte de los
estudiantes.

FACTIBILIDAD

En la Escuela de Zootecnia, todas las aulas
cuentan con retroproyector/cafionera y el
equipo necesario para utilizar un material
audiovisual dirigido a los estudiantes, al es-
tar a favor de la tecnologia educativa.

Se daran 10 ejemplares para ser utilizados
en la Escuela y que puedan permanecer dis-
ponibles cada vez que sea necesario utilizar
el material.

Los profesores estdn abiertos a soluciones
para este problema, de igual manera dis-
puestos a colaborar, pues conocen los be-
neficios que obtendran al solucionarlo, no
solamente para ellos, sino también para sus
alumnos, segun la investigacion realizada.

OBJETIVOS
General.

Diseflar un CD con material interactivo que
facilite captar la atencion e interés a temas
tratados en clase magistral de Acuicultura y
Procesamiento de Productos Hidrobioldgicos
y Procesos Agroindustriales de Origen Ani-
mal, a los estudiantes de la escuela de Zoo-
tecnia.

Especificos.

Realizar el CD con las caracteristicas concep-
tuales y graficas que logren que el contenido
sea mas interesante y dindmico mediante un
material atractivo a la percepcidén del estu-
diante.

Desarrollar el material interactivo para atraer
a los alumnos hacia el contenido que se im-
parte en clase, facilitando el aprendizaje y
una relacion mas empatica en este proceso.







NO. 16

PERFIL DE LA ORGANIZACION

UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE
GUATEMALA

Datos Historicos.

“La Universidad de San Carlos de Guatemala
fue fundada el 31 de enero de 1676, impar-
tiendo las carreras de Derecho Civil y Dere-
cho Candnico, Medicina, Filosofia y Teologia,
asi como Docencia de Lenguas Indigenas.

Desde septiembre del afio 1945, la Univer-
sidad de San Carlos de Guatemala funciona
como entidad auténoma, autoridades elegi-
das por un cuerpo electoral, conforme el pre-
cepto legal establecido en su Ley Organica;
y se ha venido normando por los siguientes
principios que, entre otros, son el producto
de la Reforma Universitaria en 1944: Liber-
tad de elegir autoridades universitarias vy
personal docente, o de ser electo para dichos
cuerpos sin injerencia alguna del Estado.

Asignacion de fondos que se manejan por
el Consejo Superior Universitario con entera
autonomia. Libertad administrativa y ejecuti-
va para que la Universidad trabaje de acuer-
do con las disposiciones del Consejo Superior
Universitario.

Dotacién de un patrimonio consistente en
bienes registrados a nombre de la Universi-
dad. Eleccién del personal docente por mé-
ritos, en examen de oposicion. Participacién
estudiantil en las elecciones de autoridades
universitarias. Participacidon de los profesio-
nales catedraticos y no catedraticos en las
elecciones de autoridades.

Mision.

En su caracter de uUnica universidad estatal
le corresponde con exclusividad dirigir, or-
ganizar y desarrollar la educaciéon superior
del estado y la educacién estatal, asi como
la difusion de la cultura en todas sus mani-
festaciones.

Promovera por todos los medios a su alcance
la investigacién en todas las esferas del sa-
ber humano y cooperara al estudio y solucién
de los problemas nacionales.

Vision.

La Universidad de San Carlos de Guatemala
es la institucidon de educacion superior estatal,
autonoma, con una cultura democratica, con
enfoque multi- e inter-cultural, vinculada y
comprometida con el desarrollo cientifico,
social y humanista, con una gestiéon actua-
lizada, dindmica y efectiva y con recursos ép-
timamente utilizados para alcanzar sus fines
y objetivos, formadora de profesionales con
principios éticos y excelencia académica.

Valores.

Creencias, convicciones, formaciones que
definen a un ser humano en su forma de ac-
tuar frente a ciertas situaciones en la vida.

Valores Compartidos.

El valor compartido es una conviccién o
creencia estable en el tiempo que un deter-
minado modo de conducta o una finalidad
existencial, es personal o socialmente prefe-
rible a su modo opuesto de conducta o a su
finalidad existencial contraria.

Los valores compartidos en la Universidad
son el conjunto de pautas vy filtros que nos
permite seleccionar y aceptar o no las nor-
mas, lo cual genera actitudes y conductas
que pueden tener como producto resultados
positivos 0 negativos para la institucion.

Para seleccionar los valores compartidos por
los miembros de la Universidad, se elaboré
originalmente una lista de treinta y cinco va-
lores organizacionales de los cuales se hizo
una preseleccién de quince valores descritos
a continuacion:

Eficiencia
Responsabilidad
Respeto
Transparencia
Excelencia
Colaboracion
Autonomia Universitaria
Solidaridad

. Compromiso
10.Identidad
11.Servicialidad
12.Honestidad
13.Equidad
14.Tolerancia

15. Credibilidad

CoNOUNhWNH

Estos valores se definieron y contextualizaron
de acuerdo con la realidad de la Universidad
de San Carlos de Guatemala.” (USAC, 2012)

FACULTAD DE MEDICINA VETERINARIA Y
ZOOTECNIA

Resefia Historica.

“La Facultad de Medicina Veterinaria y Zoo-
tecnia fue fundada en el afio 1957, trasla-
dandose luego al Campus Universitario en la
parte sur-occidental el 27 de septiembre de
1974, a los nuevos edificios modulares inau-
gurados en dicha fecha, junto con el Hospital
Médico Veterinario.

El proceso de Reestructura del nuevo Plan
de Estudios se inicié con la gestion del Li-
cenciado Zootecnista Rodolfo Chang Shum,
Ex-Decano; el 15 de enero de 1998, nom-
brandose una comision de reestructura re-
presentada por ambas escuelas (Veterinaria
y Zootecnia).

El Proyecto de modernizacién consistié en
desarrollar 4 grandes sub-proyectos:

Planificacion estratégica de la Facultad;

e Elaboracién de escenarios futuros al afo
2008 vy perfil profesional de las dos ca-
rreras;

Elaboracion del Plan de Estudios y

e Elaboraciéon de los pensa y contenidos

programaticos de los cursos.

e El Plan de estudios fue aprobado por el
Consejo Superior Universitario en el mes
de noviembre de 1999 y los pensa de es-
tudios fueron aprobados por la Junta Di-
rectiva el 30 de Enero del 2001.

Mision.

e La Facultad prepara profesionales con
capacidad de gestidén, cientifica, técnica
y éticamente, para satisfacer las necesi-
dades de seguridad alimentaria, produc-
cién, sanidad animal y la transformacion
de sus productos, mediante la utilizacién
de conocimientos y tecnologias moder-
nas apropiadas, haciendo uso sostenible
de los recursos.

e La Facultad es la institucidn de educacion
superior estatal, con cobertura para el
istmo centroamericano.

e Los cuatro principios fundamentales de la
Facultad son docencia, investigacion, ex-
tensién y servicio.

e En cuanto a docencia, el producto de-
seado debe ser un profesional con cono-
cimientos del medio centroamericano,
capaz de coadyuvar a resolver la pro-
blematica del area pecuaria, haciendo
uso de la formacidon adquirida en la Fa-
cultad.

e En cuanto a la investigacién se espera la
generacion y validacién de tecnologias
pertinentes a la realidad del medio pecua-
rio tomando como base la conservacion
ambiental y considerando los animales en
su manejo.

e En cuanto a extension, ofrece la ensefian-
za efectiva de las tecnologias generadas y
adaptadas en el proceso de investigacion
y docencia.

e En cuanto a la oferta de los servicios,
cuenta con laboratorios de diagndstico en
tecnologias y alimentos de origen animal,
salud publica y produccion animal, asi
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como examenes y tratamientos médicos
veterinarios en el hospital, venta de pro-
ductos generados por las unidades pro-
ductivas y asesorias en el area pecuaria.

e Los productos que ofrece la Facultad son
orientados fundamentalmente hacia la
autogestion, sector empresarial, peque-
flos y medianos productores, sector
publico y organismos internacionales.

En cuanto a la tecnologia que utiliza la Facul-
tad se puede enfocar desde dos puntos de
vista:

1. Tecnologia Educativa, que constituya una
adecuada programacion didactica, que se
manejen las técnicas mas modernas de la
tecnologia audiovisual.

2. Tecnologia en Salud y Produccién Animal,
que sea el elemento fundamental, como
ciencia tanto para profesores y estudian-
tes que les permitan mejorar su acervo
académico.

Vision.

El andlisis de la visién permite proyectar la
Facultad de Medicina Veterinaria y Zootecnia,
en escenarios futuros. Por ello esta proyec-
ciéon se contempla a ocho afios plazo, es-
perandose para entonces contar el siguiente
panorama:

e Una Facultad capaz de cumplir con sus
obligaciones académicas, que le permitan
realizar acciones orientadas a resolver los
retos que presenta la sociedad guate-
malteca, en los campos de docencia, in-
vestigacion, extensién y servicio.

e Ofrecer al subsector pecuario y empre-
sarial profesionales en salud y produccién
animal de alto nivel y competitividad den-
tro del contexto del avance y actualizaciéon
de las demas naciones latinoamericanas.

¢ La Facultad pondra en vigencia un disefio
curricular que le permita desarrollar un

proceso de enseflanza tendiente a formar
un profesional como minimo en 5 afos
en ambas carreras; quedando abierta la
posibilidad que el nuevo plan de estudios
permita al estudiante cursar simultanea-
mente las dos carreras.

e La Facultad contemplard en su plan de
estudios programas de postgrado, cursos
de educacion a distancia u otra opcion,
asi como seminarios de actualizacién pro-
fesional, tanto a nivel nacional y regional
(Centroamericano y el Caribe).

e La Facultad se habra reorganizado ad-
ministrativamente creando reglamentos
que permitan un funcionamiento 4&gil,
eficiente y funcional, de acuerdo a sus
necesidades, estimulando proyectos de
docencia productiva y desarrollo, que le
permitan generar Sus propios recursos
econémicos.

e Se contard con centros de produccién
y laboratorios de referencia auto finan-
ciables que faciliten la docencia, investi-
gacién y servicio al sector agropecuario,
forestal e hidrobioldgico, asi como el
aprovechamiento y conservacion de los
recursos naturales.” (USAC-FMVZ-USAC,
2008).

ESCUELA DE ZOOTECNIA
Resefia Histdrica.

“Por acuerdo de 27 de septiembre de 1957,
el Consejo Superior Universitario fue fun-
dada la Facultad de Medicina Veterinaria y
Zootecnia con la finalidad de encargarse de
la docencia, investigacion y extensién univer-
sitaria en el campo de la Medicina Veterinaria
y Zootecnia en Guatemala y de los demas
paises de Centroamérica.

Para organizar e instalar la Facultad, fue de-
signado el Dr. Francisco R. Rodas, graduado
en la Facultad de Medicina y Zootecnia de
la Universidad de México, como Decano in-
terino. Después de 3 afios se realizaron las

elecciones para Decano y fue electro como
primer decano el Dr. Francisco R. Rodas C.,
quien cumpliera su mandato en 1964.

El 13 de septiembre de 1962, por Acuerdo del
Consejo Superior Universitario Centroameri-
cano (CSUCA), la Facultad fue elevada a la
categoria de Centro Regional de Estudios de
Medicina Veterinaria y Zootecnia para toda
Centro América.

Esta designacion fue hecha sobre la base de
la evaluacién que se hiciera de la calidad de
su personal docente, equipo de laboratorio y
de campo y por ser el Unico centro de estu-
dios de este tipo en el drea Centroamericana
y Panama.

El 11 de enero de 1969 el Honorable Consejo
Universitario de la Universidad de San Car-
los, aprob¢ la diversificacidon de la carrera de
Medicina Veterinaria y Zootecnia, autorizan-
dole para el efecto la creacién de la Escuela
de Zootecnia, independiente de la Medicina
Veterinaria.

Mision.

Formar profesionales integrales y compe-
tentes en la medicina veterinaria y la zoo-
tecnia, acorde con las nuevas tendencias, asi
como generar y difundir ciencia en el con-
texto de la salud y produccién animal consi-
derando el ambiente, el bienestar animal y
la seguridad alimentaria en beneficio del ser
humano.

Vision.

Ser la institucion de educacién superior
acreditada, de referencia centroamericana
en los ambitos de la medicina veterinaria y
la zootecnia, a través de la mejora continua
en la docencia, investigacion, extension, ser-
vicio y difusién de la ciencia.” (Catalogo plan
de estudios, 2008)

VALORES

Nouhbwn =

Liderazgo

Responsabilidad

Etica

Conciencia social y ambiental
Excelencia Académica
Equidad

Cultura cientifica
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PERFIL DEL GRUPO OBIJETIVO

Segun instrumento de investigacion uti-
lizado, encuesta, para recabar datos del
grupo objetivo obteniendo un sesgo sis-
tematico en las respuestas. Se aplicd este
instrumento para obtener informacién a
través de la recoleccién, la presentacion y
el andlisis de datos (ver instrumento, re-
sultados y gréaficas en anexos), siendo los
niveles de informacion:

PERFIL GEOGRAFICO

Estudiantes de la carrera de Zootecnia. De-
notando que la mayoria habita en el depar-
tamento de Guatemala, pero gran parte de
ellos realmente habita en un Municipio de
este departamento, en su mayoria en la
Ciudad de Guatemala.

SOCIOECONOMICO

Cuentan con familias con un rango de 2
a 10 integrantes. Predomina un nivel so-
cioecondmico medio seguido de un nivel
medio-alto, siendo un nivel medio con in-
gresos de Q3,500 en adelante y el medio-
alto de Q6,000 en adelante. Esto es noto-
rio, en que la mayoria solamente estudia,
cuando la cantidad que estudia y trabaja
es poca, obteniendo sus ingresos de los
padres de familia.

PERFIL DEMOGRAFICO

Esta en un rango de 18 a 25 afios de edad.
La diferencia de género es minima, donde
la mitad es femenina y la otra de género
masculino.

PERFIL PSICOGRAFICO

Dentro de sus habitos se encuentra el ver
television, realizar tareas, estar en la com-
putadora y redes sociales, asi como las
fiestas. Y a un porcentaje medio cocinar.
Mientras que dentro de sus hobbies se en-
cuentra un gran interés en los deportes de

toda clase, escuchar musica, cuidar o pa-
sear mascotas y bailar. Esto muestra que a
lo que mas le dedican tiempo tanto entre
y fin de semana es a sus tareas, deporte y
familia.

PERFIL ACTITUDINAL/CONDUCTUAL

Poseen computadora y les gusta estar ac-
tualizados respecto a tecnologia y medios
audiovisuales. Se encuentran muy influen-
ciados por llevar a cabo la practica de su
carrera, son personas extrovertidas que
les gustan las fiestas, pero de igual mane-
ra se preocupan mucho por sus estudios y
el deporte.

PERFIL PSICOPEDAGOGICO

El grupo objetivo recibe mas informacion y
atencién por medio del sentido de la vista,
ademas también, de una parte que indica
que tanto con la vista como con el oido.

A la mayoria les gusta aprender por medio
de material interactivo y se identifica que
la manera en la que pondrian mas atencién
en clase, poniendo un ejemplo simple, es
participando ellos de forma interactiva con
el material mostrado en clase.

A pesar de que el material de apoyo utili-
zado y mostrado en sus clases magistrales
son presentaciones de power point, no se
logra captar su atencion e interés en clase
distrayéndose, el motivo, ademas que el
material no es interactivo, es que el con-
tenido es demasiado extenso en cuanto a
lectura se refiere.

Los elementos visuales que mas les llama
la atencién es fotografia con colores satu-
rados e ilustracién de igual manera a color.
El grupo objetivo estd consciente y opina
que la utilizacién de un material interac-
tivo en clase le ayudaria a tener una mejor
comprensién y mayor atencién a los temas
tocados.
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1. CONCEPTOS FUNDAMENTALES DEL TEMA

tecnologia avanzada
pedagogia actual
método de ensefianza
transferencia
comunicacién
procesos

intercambio de opiniones
interaccion
disponibilidad
tecnologia
interpretacion
intercambio
innovacion

gestionar

construir

memoria

desarrollo

educar

procesos

orientacion

fomentar participacion
integracion

calidad
profesor-alumno
secuencial

caracteristicas

HERRAMIENTAS

Foros virtuales

video conferencias
cuestionarios

en linea

marcadores virtuales

TENDENCIAS videos

Aula Virtual animaciones

E-learning
Pizarra/pantalla tactil
(interactiva)

juegos
preguntas
crucigramas
visual

TECNOLOGIA ORIENTADA
A EDUCACION

Caracteristicas
software
plataformas
Herramientas
contenidos
Internet
Constructivista
indicadores
Educacién
Niveles

UTILIZACION

+Autorwhare 4 (desarrollo material multime-
dia)

+Aulas virtuales en universidades de México
y Centroamérica

— SﬂFI'WlIIIE& +E-learning
PLATAFORMAS +Pantalla Interactiva

+Internet

+Software social = Web 2.0
+ Blogs

+ Redes

+ Camtasia Studio

+WebCt

+TopClass

+Learning Space

+IBM softwares (creando)
+ Virtual-U

+DigitalThink (e-learning software)
+Classroom (Via web)

+USAC (aulas virtuales, internet)

+EFPEM (conocimiento pantalla interactiva)
+Universitat Oberta de Catalunya (material didac-
tivo en video y CD)

+Proyecto Grimm (Apple computers)
+Universidad de Caldas (Micromundo interactivo
para institucién educativa rural)

+Organizacion Pedagogia Inter Activa

+Colombia (plan nacional TIC)

+Guatemala (Programa Nacional de Ciencia,
Tecnologia e Innovacion en Informacion,
Informatica y Comunicaciones 2008-2012)

+UClI (lider en e-learning.)

+ Guatemala, Centroamérica y Panama (American
World University)

CD Interactivo:

+Barcelona (elaborar plan de empresa)

+Instituto Baraquer Barcelona (Microcirugia de
glaucomas)

La tecnologia mediante conocimientos téc-
nicos es la que nos permite disefiar y crear
servicios, productos, etc. que faciliten una
adaptacion al entorno del sujeto y a satis-
facer necesidades y deseos, donde debemos
contar con el conocimiento de ciertas habili-
dades, destrezas y medios para el fin de un
objetivo.

En cuanto a educacién, diremos que la peda-
gogia es aquella ciencia que se ocupa de los
saberes de la educacién, tanto de un caracter
psicosocial donde se trata de perfeccionarlo,
pero también en uno normativo donde esta-
blecemos pautas y normas a seguir.

En nuestro pais, la tecnologia cada dia avan-
za un poco mas, contando con las tendencias
como lo es el uso de internet, computadoras,
la informatica, redes sociales, aplicaciones
telefonicas, etc. Y de igual manera ésta ha
influido y sacado ventajas a la educacion.
Muestra de ello es la utilizacién de conexiones
a internet por medio de wifi, la utilizacion de
correo electronico, aulas virtuales, etc.

Aunque la mayoria de universidades utilizan
como instrumento lo anteriormente men-
cionado, son pocas las que se interesan y
aprovechan estas herramientas para lograr
una interactividad directa entre profesor-
alumno, es decir, en tiempo real.

Segun Kont, “Una de las Universidades de
Guatemala a distancia que se ha destacado
por su educacion e-learning, es Atlantic In-
ternational University. Con estudiantes de
mas de 180 paises, la AIU se adapta a la
diversidad de sus alumnos, mediante pro-
gramas de estudio personalizados. Ofrece
mas de 300 carreras en niveles de Bachelor
(Licenciatura), Maestria y Doctorado, en di-
versas ramas del conocimiento, como lo son:
artes, negocios, ciencias, tecnologia, estu-
dios sociales y humanos, etc.”

De acuerdo con Anzueto (2011), “Las nue-
vas tecnologias de la informacion y la co-

TECNOLOGIA ORIENTADA A LA
EDUCACION

municacién permiten tener acceso a mucha
informacién que antes no estaba disponible.
A pesar de esto, debemos tomar en cuenta
las limitaciones que aun existen. Por ejem-
plo, la brecha digital en Guatemala adn es
muy grande. Otro ejemplo es la limitacién
que tiene la educacion a distancia con los
cursos que se consideran eminentemente
practicos, en donde la orientacién presencial
es determinante. Obviamente se iran descu-
briendo nuevas tendencias que superen la
problematica.

El valor agregado que tiene la educacion a
través de las TIC's es que, tarde o tem-
prano, la problematica nacional remitida a lo
cultural y lo econémico, podra superarse.”

Pero también podemos denotar que estas
ventajas y desventajas en cuanto al aprove-
chamiento o no, no solamente ocurren en
nuestro pais, podemos mencionar Cen-
troamérica, México, Espafia, Colombia, en-
tre otros, donde también se estd tomando
en cuenta el aprovechamiento efectivo de la
tecnologia utilizada y dirigida para beneficios
académicos.

Debido al avance de la tecnologia, ya se
cuenta no solamente con su utilizaciéon para
educacion audiovisual, sino también una
educacién mediante medios interactivos.
Definiremos como principio ¢Qué es la inter-
actividad? Diremos que es el proceso me-
diante el cual existe una interaccion entre el
receptor y el equipo, pudiendo ser el caso de
un ordenador y un usuario.

Por consiguiente, al pensar en una peda-
gogia de forma interactiva, notamos que me-
diante la utilizacién de ésta se disminuiran
algunos obstaculos en el aprendizaje, como
por ejemplo la distraccién, aburrimiento, fal-
ta de interés y atencién, olvidar el contenido
rapidamente, etc. Pero sobre todo el estar
a la vanguardia y no solamente en cuanto a
tecnologia, sino también el estar actualiza-
dos acorde al entorno que rodea a todos los
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beneficiarios principales en este proceso que
en este caso serian los alumnos.

Y se dice a la vanguardia, porque el proble-
ma no radica en el tiempo o si se sabe como
utilizar cierta plataforma o software, se trata
también del desconocimiento de estas herra-
mientas que muchas veces llega a erradicar
ciertos productos o servicios por la falta de
conocimiento en las tendencias actuales.

El lograr mejoras en el proceso educativo
genera una practica y participacién en el
estudiante, creando una transferencia ade-
cuada de comunicacién y aprendizaje. Cuan-
do se habla de una pedagogia interactiva se
denota que es totalmente distinta a la ya
conocida, pues la atencidon no se basa es-
pecificamente en el profesor y el deber del
estudiante no solo es la de prestar atencion
y luego memorizar, sino es un proceso ense-
flanza-aprendizaje donde la atencion se basa
en ambas partes (profesor-alumno y vice-
versa) con el objetivo de una transferencia
de informacién efectiva.

Segun Londoio (2006), “el sector de la edu-
cacién y la formacion estd desarrollando
aplicaciones vy servicios informaticos que
permiten a las personas aprender diversos
temas, en distintos sitios y en los tiempos
que cada uno defina. Estas soluciones per-
miten que los profesores puedan trabajar en
equipos a través de las redes, compartiendo
recursos y desarrollando en forma conjunta,
cursos sobre normas acordadas.”

“Pero no solamente trabajan a través de re-
des, también existen los software educativos,
mundos virtuales, pizarras digitales, como
por ejemplo lo ensefiado en el aprendizaje
de nuevas tecnologias, en la EFPEM. Ademas
la Universidad de San Carlos de Guatemala
brinda a cada una de sus facultades la utili-
zacion de un aula/campus virtual.”

Esta herramienta esta siendo utilizada tam-
bién en paises como México y Centroamé-
rica. (Barrios, 2010).

De igual manera podemos mencionar que
varias empresas han lanzado software para
crear un material que sea utilizado en la edu-
cacién actual, entre ellos podemos mencio-
nar el AuthorWare4, que basicamente sirve
para desarrollar componentes multimedia.
Este fue creado por la empresa Macromedia,
aln no se conoce una institucién especifica
que lo utilice.

Otro importante de mencionar es el llama-
do Proyecto Grimm con el soporte de Apple
Computer, donde bdsicamente el profesor
trabaja sobre areas concretas y cuentan con
un kit de herramientas para ser utilizado de
forma sencilla material multimedia para ser
publicado en internet.

Pero también existen muchos software mas,
como el llamado Camtasia Studio, con el cual
se estan realizando investigaciones de los
beneficios y resultados que generan al ser
utilizados en educacion, en este caso se esta
investigando con un grupo de estudiantes de
ingenieria. También se encuentra el WebCt,
TopClass, Virtual U, Digital Think que son
distintos software de E-learning. Podemos
ver la utilizacién de la tecnologia en edu-
cacion cada vez se hace mas extensa pero
sobre todo capta mas la atencién de todos,
tal siendo el caso de IBM quien se encuentra
con la creacion de un software directamente
para beneficios educativos.

Y lo mas actualizado hoy en dia, la famosa
Web 2.0, que es llamado también software
social. Entiéndase como software, no red,
que son términos totalmente distintos. Al
decir software social estamos hablando sobre
un espacio en donde lo social cobra protago-
NisMo pero que se encuentra muy por enci-
ma de lo que realiza una red social, pues este
software brinda muchas mas posibilidades y
ventaja. El término que se generalizé fue fa-

cilitado por Clay Shirky (2003) “un tipo de
software que hace posible la interaccion gru-
pal”, basicamente refiriéndose a interaccién
entre individuos, que contaran con trabajos
colaborativos, comentarios, contribuciones,
orientados a acciones comunitarias.

“Una de las tendencias mas mencionadas
y notables en la actualidad es el llamado
e-learning o educacién en linea, en todo el
mundo. A pesar de contar de igual manera
con ventajas y desventajas, una de las que
podemos mencionar seria que no es una for-
macién presencial, pero también existe que
ellos mismos tengan la responsabilidad de
contar con la atencidon que conviene, puesto
que muchas instituciones educativas cuentan
con ella, pero sin tener horarios especificos,
etc. Segun Aguilar (2010), “en resumen, es
una manera de centralizar y facilitar el acce-
so y localizacion de aquellos materiales, co-
nocimientos y grupos de trabajo en relacién
a la formacién que necesita cierto grupo de
personas”.

Munévar (2009) afirma que “De igual mane-
ra en la Universidad de Caldas, se estan reali-
zando estudios sobre la creacién de material
inte-ractivo enfocado a instituciones educati-
vas rurales.”

Rodriguez (2012) por su parte adversa al
opinar “Pero en otras partes del mundo tam-
bién se denotan varias opciones o tendencias
a utilizarse, en lugar de estas herramien-
tas, por tal razén se recaudo la informacion
de éstas en cuanto a pedagogia interactiva
moderna, siendo las siguientes:

1. “Estudiante equipado. La Tecnologia es
ahora un factor clave, un activo para
crear un campus intelectualmente vi-
brante y relevante.

2. Alfabetismo tecnoldgico y de informacion.
Una nueva demanda de servicios de so-
porte, capacitacion e infraestructura de
parte de la comunidad universitaria, es-
colar.

3. Movilidad. Acceso a cualquier hora, tipo
de estudio, tutoriales, encuestas.

4. Evolucion. Contenido en linea invita al
estudiante a interactuar activamente con
los materiales del curso.” (Ortiz, 2012)

Entonces, surge la pregunta ¢Cudl es la
plataforma mas adecuada para trabajar? ¢O
en qué plataformas se estd trabajando en
otras instituciones? Por su parte, Cornella
(1998) afirma que “la Universitat Oberta de
Catalunya distribuye una parte de los mate-
riales didacticos a sus alumnos en soporte
video y CD rom”.

Se encuentra importante mencionar la exis-
tencia de un informe el cual se titula “Estu-
dio de Necesidades de los Centros Privados
de Ensefianza. Gestién, Formacién y Tec-
nologia” (marzo de 1995), “realizado por
Confederacion Espanola de Centros de En-
sefianza (Cece) se indicaba que la introduc-
cion de material audiovisual, informatico y
multimedia en las escuelas privadas estaba
bastante extendida (el 85%, 74% y 11%,
respecti-vamente) a pesar de que en el 44%
de los centros no hubiese profesores especi-
ficamente preparados en informatica edu-
cativa. Por otro lado, el 50% de hogares de
alumnos disponia de equipo informatico.”

“De igual manera se puede mencionar como
la interactividad se ejemplifica por medio de
dos iniciativas que se encuentran dentro de
un programa llamado Aprender Sin Fronteras
de la UNESCO: “En Estambul (Turquia), el
proyecto Faith Park provee un entorno didac-
tico para jévenes de bajos ingresos del medio
urbano y otros grupos (entre ellos personas
de la tercera edad) en una cisterna bizantina
abandonada. El proyecto ha tenido tal éxito
que en Turquia ya se estan proyectando tres
parques didacticos mas.

En Malasia, el proyecto Smart Schools estara
en fase piloto en 90 escuelas en 1999. Cada
escuela estara equipada con computadoras y
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con conexiones a Internet que permitirdn ac-
ceder a informacién por multimedia, inclui-
da una red didactica Unica. Se alentara a los
estudiantes a que sigan un plan de estudios
equilibrado, a su propio ritmo, con el objetivo
final de formar personas con conocimientos
tecnoldgicos y con una mentalidad critica y
creativa.” (Telecomunicaciones y educacion).
Por su parte, Romero (2003) afirma: “Y asi
son muchos los paises que contindan en
constante investigacion y utilizacion para
lograr mejoras educativas con la tecnologia
actual tal es el caso de Colombia, que ob-
tuvieron el logro de lo que se denomina un
“micromundo” en colegios oficiales introdu-
cidos por la Secretaria de Educacién de Bo-
gotd, todo esto para un marco de plan de
desarrollo informatico de apoyo a docentes,
estudiantes y la comunidad en general de la
ciudad. Y esto, debido a que en la actualidad
nuestro entorno es basicamente tecnologia y
esa es una de las mas grandes importancias
de que tanto el profesor, alumno e institu-
ciones hagan uso de éstas herramientas que
nos brinda la tecnologia educativa”.

El docente Cediel Romero explicé que Micro-
mundos es un proyecto originado en Estados
Unidos ideado por Simén Papper, que pre-
tende utilizar los mas importantes avances
tecnoldgicos con el proceso educativo de los
estudiantes en eventos interactivos.

Por todo esto es que el uso y aprovechamien-
to de todas las herramientas que nos brinda
la tecnologia, seran un apoyo a la labor del
profesor, pero también de gran beneficio a
los estudiantes y la institucion, sobre todo
con una herramienta interactiva, que aun no
representa rompimiento directo con el modo
de la educacién tradicional, puesto que aun
cuenta con una interactividad directa (cara a
cara) entre profesor-alumno, teniendo como
ventaja la utilizacion de métodos de ense-
fAlanza mas dindmicos y actuales en el aula.

Paulo Freire dice “que el que ensefia, aprende
al ensefar; y el que aprende, ensefia al
aprender. Nada es mas cierto en los am-
bientes virtuales donde el conocimiento esta
al alcance de todos y donde los involucrados
aprenden juntos. La clave para lograrlo es
una adecuada interaccién. Los foros, chats,
trabajos grupales, emails y asesorias, en-
tre otras posibilidades ofrecidas por la me-
todologia, favorecen que los maestros y
alumnos compartan experiencias, provean
puntos de vista diferentes y generen redes
de aprendizaje.

En paises como el nuestro, en donde la incor-
poracion de jévenes y nifios al sistema edu-
cativo ha ido avanzando, en los que muchos
adultos requieren formacién y capacitacion
permanente y en donde se enfrentan dificul-
tades para contar con un numero suficiente
de docentes bien preparados y el desarrollar
materiales de calidad, es indispensable en-
contrar formas distintas de hacer las cosas.”
Roberto Moreno y Aroldo Noriega.

material en clase
material no adecuado
percepcion visual
pocas imagenes
utilizacién de colores
practica

in vitro

mucho texto
tradicional

déficit de atencién
actualidad
interaccion

didactico

recursos /técnicas
acceso facil a informacion
comnicacién adecuada
participaciéon

practica

animado / animacién
cantidad de texto
tipografia

colores

pocas imagenes
ilustraciones
fotografia

contraste

equilibrios

recorrido visual

peso de informacién
importancia

reticulas
diagramacion
cantidad de contenido

visibilidad
atractivo
dindmico
simplicidad
visual
entendible
llamativo
interactividad
participacién
busqueda
retentiva

2. CONCEPTOS FUNDAMENTALES DE DISENO

pantalla tactil interactiva

CAUSAS — INSTITUCIONES EFPEM
USAC (aulas virtuales)
interaccién ANTECEDENTES
aprender mas facil .
o Laboratorios
aprendizaje .
tar atencion eauipo
captar ater computadora
|nte.raf:t|\./|dad pantalla tactil interactiva (efpem)
GUNSEG“ENGIAS didactico Aulas y campus virtual (usac)(Escuela
participativo zootecnia)
poco interés adecuado transferencia Internet indlambrico (usac campus)
no atencién comunicar informacién cafioneras
distraccién técnicas
aburrimiento recursos
dificultad de aprendizaje acceso facil a informacidn
O:V!gar temas cd interactivo
FALTA oavrlti:ir acion acuicultura
P pacio subproductos
comprension L, .
DE reforzamiento empatico proceso

métodos
actualidad
problemas
fallos

mejor comprension
reforzamiento
actualizarse
tecnologia

MAPA MENTAL
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ELEMENTOS DE DISENO EN MATERIAL
INTERACTIVO

“El disefiador y desarrollador de Materiales
Multimedia Educativos enfrenta el dilema de
producir contenidos e informacién relevante
de tal modo que llegue al estudiante como
un objeto para su uso, en el que encuen-
tra ventajas diversas sobre los materiales de
estudio tradicionales, y se convierte en una
herramienta que lo lleva a aprender a apren-
der y lo mas importante a autoevaluar su
nivel de formacion adquirida a través de éste
mismo.” (Poveda, 2009)

Por lo tanto es necesario que mencionemos la
importancia de los principios de disefio para
la realizacién y efectividad en un material au-
diovisual, puesto que toma en cuenta los ele-
mentos que conlleva una maquetacién, asi
en el disefo interactivo la relacion que éste
tendra en el receptor.

“Cuando se habla de Multimedia suele refe-
rirse a la integracion de varios medios o
formatos de comunicacién (texto, sonido,
video, entre otros), que estan presentes en
un mismo material y pueden ser manipula-
dos a través de un computador o sistema in-
formatico.” (Poveda, 2009)

Cabe mencionar que en la percepcién visual
se deben tomar en cuenta situaciones como
figura-fondo, pues puede que realmente el
sujeto no se interese ni en el fondo, ni la fi-
gura o uno sea mucho mas importante que
el otro, no conteniendo un equilibrio. “La
percepcion visual es la capacidad que tiene
el individuo para interpretar la informacion
que recibe a través de la vision.

Los problemas perceptivos explican determi-
nadas dificultades que observamos en el pro-
ceso de aprendizaje.” (Cobilbao, 2012)

Sobre todo porque el material serd comple-
tamente audiovisual, lo cual influye también
en la relacién de todos estos elementos con
la interactividad que conllevara. Es de suma
importancia contar con la organizacién tanto
del material base para desarrollar el mate-

rial como una organizacién, ubicacién y utili-
zacion correcta de los elementos del disefio,
para que todo el proceso sea un éxito.

Por lo anteriormente descrito no hay que
perder de vista también que existen los prin-
cipios de disefio de la interfaz de usuario
“Adoptar el punto de vista del usuario. Ver
la interfaz desde fuera y en relacion con las
tareas que va a realizar el usuario. Hay que
tener mucho cuidado en no centrarse en los
aspectos de implementacién que nos hagan
perder la perspectiva. Realizar un primer
prototipo sobre papel.

Y la realimentacion: La interfaz debe dar in-
mediatamente alguna respuesta a cualquier
accion del usuario. Ejemplos: Movimiento
del cursor, resaltar la opcion elegida de un
menu, comunicar el éxito o fracaso de una
operacion, etc.” (Martinez, 2001)

“El disefio de aplicaciones web debe cumplir
con una serie de requisitos para generar in-
terfaces naturales, obvias y predecibles que
no sélo aceleren el trabajo con la aplicacion,
sino que ademas provean al usuario de otros
elementos. Siendo 7 principios fundamen-
tales del disefio de aplicaciones: proximidad,
familiaridad, simplicidad, transparencia, dia-
logo, seguridad y consistencia.” (Markessini,
2012)

Podemos iniciar entonces, con una de las
herramientas a tomar en cuenta: la ilus-
tracidon “se denomina ilustracién al dibujo o
imagen que adorna o documenta el texto
de un libro. Las ilustraciones son imagenes
asociadas con palabras. Pues conllevan un
mensaje.” (Casar, 2010)

Segun Salgado (2012), “Otra de las mayores
pruebas de la influencia de la Ilustracion en
el mundo es Internet. Los pensadores ilustra-
dos trataron de recoger, para luego difundiry
discutir, todo el conocimiento de la época en
la llamada Enciclopedia. “

Actualmente con el avance de la tecnologia
existe lo llamado ilustracién/ imagen o gra-
fico vectorial: “son también conocidos como
graficos orientados a objetos, son el segundo
gran grupo de imagenes digitales. Son mas
simples que los graficos de mapas de bits,
ya que en ellos las imagenes se almacenan
y representan por medio de trazos geomé-
tricos controlados por cdlculos y formulas
matematicas, tomando algunos puntos de
la imagen como referencia para construir el
resto.

Por lo tanto, las imagenes en los graficos vec-
toriales no se construyen pixel a pixel, sino
que se forman a partir de vectores, objetos
formados por una serie de puntos y lineas
rectas o curvas definidas matematicamente.

Cada vector en un grafico vectorial tiene una
linea de contorno, con un color y un grosor
determinados, y esta relleno de color a ele-
gir. Las caracteristicas de contorno (o filete)
y relleno se pueden cambiar en cualquier
momento. Las imagenes vectoriales se alma-
cenan como una lista que describe cada uno
de sus vectores componentes, su posicion y
sus propiedades.

¢ Permiten modificar el tamafio de las ima-
genes y de sus objetos componentes sin
que se produzca pérdida de informacién.
Con ello, los cambios de tamafio de las
imagenes vectoriales no afectan a la cali-
dad de las mismas, apareciendo siempre
con la misma nitidez.

e Es posible un control independiente del
color, tanto del contorno como del relle-
no, admitiendo la aplicacién de texturas,
degradados, transparencias, etc.

e Se puede controlar con gran precisién la
forma, orientacién y ordenacion de ele-
mentos.

e Los objetos del gréafico pueden fusionarse
facilmente entre si, creando una serie de
formas intermedias. Por ejemplo, se pue-
de pasar de un cuadrado a un tridngulo
en cinco formas interpoladas.” (Moreno,
2005).

Otro elemento a considerar que es de suma
importancia es utilizacién de tipografia co-
rrecta. Es uno de los mds importantes a

tomar en cuenta en el desarrollo de un mate-
rial audiovisual interactivo, donde uno de los
objetivos es el interés y la atencién del re-
ceptor, pues el hecho de decir audiovisual no
quiere decir que no contendra informacion
de lectura, solamente que sera apoyado de
manera correcta en la parte visual, para que
este no de la sensacién de tradicional y se
pierda el objetivo.

Sin embargo, esto no quiere decir que se pue-
de abusar del uso de informacion, en cuanto
a cantidad de texto se habla. “Dependiendo
del soporte donde se muestren los textos, es
conveniente utilizar o no el tipo de letra Sans
Serif. Asi, en un formato digital, donde el ojo
humano debe leer sobre una pantalla ilumi-
nada, utilizaremos el tipo de letra Sans Serif
para evitar sobrecargar o cansar la vista y
facilitar la lectura.” (Wikipedia, 2012)

Manchoén (2003) afirma que “La tipografia
en la web, pero ;Qué tipo de fuentes son
mas legibles, “serif” o el “sans-serif”? Los
formatos de fuente “serif” son aquellos que
las letras tienen unos pequefios remates en
los extremos. Las fuentes “sans-serif” son
aquellas sin esos pequefios remates en los
extremos.

Varios estudios han demostrado que sobre
papel impreso las fuentes “serif” son mas
legibles, ya que esos pequefios remates en
los extremos dan mas informacion sobre los
caracteres y facilitan la lectura. Sin embargo
en los monitores, por su menor resolucion
en comparacion con el papel, los pequefios
remates aparecen menos definidos y lo que
hacen es dificultar la lectura, por lo tanto, en
la web es mas recomendable utilizar fuentes
“sans-serif”.”

De acuerdo a Maestros de la Web (2002),
“El color de fondo y texto deben mantener
un buen balance porque son los que produ-
cen sensaciones, ademas de lograr que no
provoque ojos irritados, etc. Ademas de que
los colores deben poder mostrarse correcta-
mente en cualquier monitor.”

Dicho esto, el color es otra herramienta de
igual manera se encuentra en nuestro dia-
rio vivir, pero es la perfecta combinacion y
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armonia de éste la que genera un interés de
forma atractiva hacia el grupo objetivo, que
no sea sobrecargada y sepa exactamente
donde guiar al ojo para comenzar el recorri-
do visual en el disefio. Al notar la infinidad de
colores, tonos y matices que tenemos para
elegir, no se debe abusar de ellos, pues se
hace un poco complicado. Hay que tomar en
cuenta una idea basica y clara de lo que se
desea y a donde se quiere llegar puesto que
el color nos ayuda también a transmitir sen-
saciones, tendencias, etc.

Al partir de los colores RGB podemos crear
colores complementos, armonias o temas.
De igual forma son indispensables a la hora
de realizar un material de este tipo, pues
todo sera web. Por ello es tan importante
tomar en cuenta las armonias de color, para
que los elementos realcen de forma agrada-
ble a la vista del receptor.

Al decir armonias de color decimos que “Ar-
monizar, significa coordinar los diferentes
valores que el color adquiere en una com-
posicién. Cuando en una composicién todos
los colores tienen una parte comun al res-
to de los colores componentes. Armodnicas
son las combinaciones en las que se utilizan
modulaciones de un mismo tono, o también
de diferentes tonos, pero que en su mezcla
mantienen los unos parte de los mismos pig-
mentos de los restantes.

En todas las armonias cromaticas se pueden
observar tres colores: uno dominante, otro
tonico y por ultimo otro de mediacion.” (Fo-
tonostra, 2012)

Acorde a Calvo, “En todas las armonias
cromaticas se pueden observar tres tipos de
colores: colores dominantes, colores tonicos
y colores de mediacion.

Dominantes: Generalmente son los mas
neutros y de mayor extension, sirven para
destacar los otros colores que conforman
nuestra composicién grafica, especialmente
al opuesto.

Ténicos: Son complementarios del color
dominante, es el mas potente en matiz y lu-
minosidad.

De mediacion: Actlan como conciliadores y
modo de transicién entre cada uno de los dos
anteriores, suelen situarse cercanos al color
tonico, en el circulo cromatico.”

Segun TigerColor (2012), las demas ar-
monias de color a mencionar son: “Los analo-
gos que basicamente se utilizan los colores al
lado del otro ubicados en la rueda de color,
se dice que ayuda a crear disefios serenos
y comodos, ademas de ser agradables a la
vista.

La triada, donde se utilizan colores que estan
espaciados uniformemente alrededor de la
rueda de color, brindan vibracién, o distinti-
tas tonalidades.

El Split complementario, es una variacién de
combinar colores complementarios, puesto
que ademas de la base, se utilizan dos colores
adyacentes al complementario, brindan con-
traste, pero menos tension.

Rectangulo, donde usamos cuatro colores
dispuestos en pares complementarios, brin-
da variacion, y presta equilibrio a colores ca-
lidos vy frios.

La llamada plaza, similar al rectangulo pero
el espaciado es de cuatro, se debe prestar
mucha atencioén al equilibrio que brinde entre
los frios y calidos.”

Por lo tanto, la mejor manera de conocer la
importancia de cada elemento y conocer que
otros fundamentos seran aplicables en el di-
sefo del CD interactivo es mediante la jerar-
quia.

Esta herramienta es importante, pues se dice
que “Usar principios jerarquicos, a través de
cualquiera de sus muchas variantes, multi-
plica la eficacia de la comunicacién sin limitar
la creatividad formal o conceptual de los di-
sefiadores. “

Tomando en cuenta la Jerarquia periférica o
bien la jerarquia grande pequefio, donde se
lleva un orden de lectura, tamano, ubicacion,
y la composicién de los elementos porque
“desde el punto de vista de la creacion gra-
fica, es de particular importancia cuando

se considera en relacion con la informacién
que una persona recibe, ya que el principio
jerarquico hace que valore mas aquello que
le afecta o es de su interés.” (Creatividad
Natural, 2009)

La reticula también es un elemento impor-
tante dentro de la diagramacién del proyecto
a realizar pues “hace también que, la lectura
se efectle con mayor rapidez, se visualicen
los contenidos a distancias mas lejanas y se
retenga con mas facilidad en nuestra memo-
ria la informacion que estamos recibiendo.

Reticulas simples, de 2 y 4 columnas y de 3
a 6 columnas

La reticula de 2 y 4 columnas: Es una reticula
muy utilizada por los disefiadores, ya que les
permite componer una distribucion equili-
brada, aunque en alguna ocasién, puedan
surgir algunas composiciones demasiado
simétricas. La reticula de 3 y 6 columnas:
Habitualmente se considera esta reticula
como la mas acertada para el disefio de los
folletos publicitarios. Proporciona anchas y
columnas muy legibles, y ademas se tiene
la opcion, que la de tres columnas se puede
subdividir a su vez en 6 columnas.” (Foto-
nostra, 2012)

“Reticula de Manuscrito es la mas sencilla,
consiste en un area grande y rectangular que
ocupa la mayor parte de la pagina, tiene una
estructura principal, el texto y los margenes
definen su posicién en la pagina, pequefias
variaciones en el tamano de los margenes
ofrecen posibilidades interesantes. Esta
reticula es una buena opcion para la diagra-
macion de un prototipo, que favorezca cam-
bios y dinamismo en la estructuracion de la
pagina.” (Catarina, 2012)

También debemos mencionar los equilibrios
a utilizarse en una diagramacion: “en una
composicién se puede conseguir el equilibrio
a través del uso de lineas y formas. Todos los
pesos deberan estar compensados para ob-
tener el equilibrio ideal. Como medicién del
peso de las formas y lineas que utilizamos
en una composiciodn, se observa la importan-
cia que tienen los objetos dentro del disefo
0 creacidbn que queremos representar, in-

tentando equilibrar los elementos de mayor
importancia con los de menor importancia, y
los de mayor peso con los de menor.

Clasificamos el equilibrio en dos tipos: simé-
trico y asimétrico. El equilibro simétrico se
produce cuando al dividir una composicién
en dos partes iguales, existe igualdad de
peso en ambos lados. No se encuentran ele-
mentos que sobresalgan mas que el resto en
importancia y peso.

El equilibrio asimétrico. Un equilibrio es
asimétrico cuando al dividir una composicion
en dos partes iguales, no existen las mismas
dimensiones en tamafo, color, peso etc, pero
existe un equilibrio entre dos elementos. En
el equilibrio asimétrico, al ser desiguales los
pesos a un lado y otro del egje, el efecto es
variado.” (Fotonostra, 2012)

Sin duda el layout también debe ser de im-
portancia, tomando en cuenta la jerarquia ya
mencionada, las zonas de recepcion, las are-
as mas importantes, el tipo de equilibrio, que
se llevara entre todos los elementos a uti-
lizarse para crear uno ideal, donde se repre-
sente los elementos mas importantes hacia
los de menos importancia o de menos peso.

Se toma en cuenta mas que todo el equilibrio
asimétrico. Pero sin dejar de lado el tipo de
reticula a utilizarse, recordando que puede
ser de simple a tamafo de columnas, no se
debe olvidar que “toda reticula base reticula
base, se encuentra compuesta por las si-
guientes partes, dependiendo de la com-
posicion que se esté disenando:

e La orientacion del papel.

e El nimero de columnas y el tamafio de
estas.

e La separacién existente entre ellas (el
medianil).

e El color y formato del texto (tipografia y
tamafo), los titulares, cabeceras, pies de
imagen, etc.

e Eluso de las imagenes como fondo en to-
das las paginas (marca de agua) y demas
elementos ornamentales, tales como los
filetes decorativos, etc.” (Fotonostra,
2012)
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Ademas de esto, los elementos que una
reticula debe contener o puede llegar a
contener, como titular, pie de imagen o pie
de pagina, textos, espacios, titulos donde
también pueden existir subtitulos, formato,
margenes, etc.

Ademas de contar con la ventaja de “Al tra-
bajar con una reticula, resolvemos de ante-
mano los diferentes problemas que se pue-
den presentar al momento de maquetar, ya
que existe una estructura que organiza de
forma general y homogénea el contenido
de la publicacién y permite que mas de una
persona trabaje en el disefio sin que se vea
afectado el estilo grafico.” (Ghinaglia, 2009)

Pero todas estas herramientas no servirian
de nada si no se conoce antes la percepcién
visual e interés que nuestro grupo objetivo
tiene respecto todos estos elementos, pues
debemos buscar la localizaciéon y organi-
zacion en nuestro espacio virtual multimedia
a disefar.

Por lo cual también es importante conocer
qué genera interés, atencién y de qué mane-
ra es mas facil llegar a ellos y lograr un alma-
cenamiento correcto de la informacién que
se quiere comunicar, ademas de poder ser
mostrado en cualquier navegador/monitor,
etc.

Es necesario definir y sintetizar todos los e-
lementos para la adecuada transmision de
informacién y comunicacion que se deseaba
para el grupo objetivo. Para lograrlo existen
varias técnicas, pero se mencionaran las uti-
lizadas, siendo: lluvia de ideas, lo mas cer-
cano / lo mas lejano y relaciones forzadas.
Cada una fue ayudando a ir avanzando en
lograr un concepto que transmitiera la idea
del tema. A continuacién se describiran los
procesos de las tres mencionadas anterior-
mente, llegando por ultimo al concepto ob-
tenido.

LLUVIA DE IDEAS
PASO 1.

animales, granjas, agua, peces, camardn,
desarrollo, comida, subproductos, comer-
cializacién, empresa, ropa, joyeria, pro-
ductos, lacteos, leche, calidad, planeacion,
tilapia, vacas, tierra, lombriz, plantas, hu-
mus, comida, naturaleza, creadores, chivos,
cabras, colores, verde, miel, derivados,
aprovechamiento, ciencia, crianza, estudios,
pecuarias, abejas, cremas, crias, reproduc-
cién, ganadera, alimentos, recursos, do-
meéstico, crianza, zootecnia, sostenibilidad,
siembras, ofertas, plantas, dinero, autosos-
tenible, comercio, origen, nutricion, fincas,
granjas, ingresos, evaluacion, conservacion,
promocién, explotacién, importacion, car-
nes, ventas, compras, economia, control,
administracion, gestion, servicios, estruc-
turas, lugares, ciclos, amarillo, tecnologia,
pecuaria, peces, hidrobioldgicos, celeste,
bisuteria, escamas, crear, consumo, piel,
procesos.

PASO 2. Palabras clave.

Subproductos animales sostenibilidad
economia comercializacién  alimentacion
crianza planeacién practica explotacion

3. CONCEPTO CREATIVO

PASO 3. Duos o trios.

Comercializacion - economia
Explotacion - crianza
Subproductos - sostenibilidad
Practica - animales
Alimentacién - planeacién

nhWwnN=

PASO 4. FRASES

(Se realizan las frases para cada duo vy trio,
partiendo de lo que engloba el significado de
la palabra, no especificamente utilizando la
palabra para la frase).

1.Tu negocio crecera
Agranda tu futuro
Planeando mejoraras tu futuro

2.Explota tus recursos
Multiplica tus conocimientos

3.Creando un ciclo
Practica obtencion de beneficios

4.Habil y colorido
Por montén aprendes un monton

5.Tu futuro, planéalo
Organizar recursos y aprovecharlos

PASO 5. ELEGIR LAS MEJORES.

- Multiplica tus conocimientos
- Practica obtencién de beneficios
- Explota tus recursos

PASO 6. Pulir

- Multiplica y aprovecha conocimientos

- Obtener beneficios practicamente

- Explotando recursos multiplicando cono-
cimiento
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PASO 7. DEFINIR, EXPLICAR

Explotando recursos, multiplicando cono-
cimiento. Se desea comunicar que el uso
correcto de los elementos brinda beneficios,
impactando de una forma que se vea actual,
tecnoldgica, pero sobre todo, educativa.

LO MAS CERCANO | LO MAS LEJANO

PASO 1. Lista de 15 palabras evidenciando
lo que usaria normalmente.

PASO 2. Lista de 15 palabras evidenciando
todo lo que jamas usaria.

PASO 1. PASO 2.
Usualmente Lejanas
Animales rojo

Comida correr
Dinero cantar
Zapatos estrenar
Cuero luz

Mar casamiento
Granja pistas
Verde carros
Naturaleza diamantes
Monte tacos

Agua fluorescente
Peces adolescente
Tractor falsedad
Caballos humo
Tierra romance
Plantas ciudades

PASO 3. ELEGIR UNA DE LAS PALABRAS
LEJANAS Y COLOCAR SUS CARACTERISTI-
CAS

+ Diamantes:

Blancos brillos cristal hielo grande lujoso di-
nero selectivo divisiones cantidad tamafos
colores preciosos piedras joyeria anillos co-
llares

4. REALIZAR FRASES
- Brillo es lujo

- Brillar en exceso
- Blancos por montoén

- Refléjate en el cristal

- Més hielo que frio

- La grandeza del blanco
- Date el lujo de brillar

- Brillante seleccién

- Divide el hielo

- Divisién lujosa

- Mas que piedras, lujo

- Grande y selectivo

- Precioso en color y brillo

PASO 5. ELEGIR LAS MEJORES

- Precioso en color y brillo
- Refléjate en el cristal
- Brillos con Iujo

PASO 6. PULIR

- Descubre el color y el brillo
- La grandeza del cristal
- Brillos lujosos

PASO 7 DEFINIR, EXPLICAR

En este paso se realizd la unidon de las tres
frases anteriores para crear la elegida.

- La grandeza del cristal, color y brillo.
Comunicar cémo algo tan grande puede ser
bien utilizado solamente con color y brillo.
Es decir, impactar por medio de algo suma-
mente llamativo, pero lujoso y no en valor
monetario, sino visualmente hablando.

RELACIONES FORZADAS
PASO 1. PALABRA

e LUZ (palabra utilizada del proceso ante-
rior, en palabras que usualmente no se
utilizan)

PASO 2. LO MAS LEJANO POSIBLE

Luz - guante - fuego - acido — mascara
- baile - trofeo - oro — dentista - gas

— colores - reloj - matematica - locura -
blanco - lobo.

PASO 3. ESCOGER LA PALABRA
e LOBO
PASO 4 REALIZAR FRASES

- Adaptarse en hielo

- Devorar cambios

- Cambios adaptables

- La fuerza de extincion

- Visualmente café en primavera
- Crecimiento oscuro

- Grafico dorado y amarillo

- Libres ojos azules

- Libres y salvajes

- Cazadores y cazados

- Habilidad y rapidez

- Grupos contrastantes pero fieles

PASO 5 . ELEGIR LAS MEJORES

- Adaptarse en hielo

- La fuerza de extincion

- Visualmente café en primavera
- Cazadores y cazados

PASO 6. PULIR

- Cambios friamente adaptables

- Con fuerza de extincion

- Ver café en primavera

- Cazadores aprendices y cazados
aprendiendo

PASO 7. DEFINIR, EXPLICAR

+ Con fuerza de extincidon.
+ Evolucionar con fuerza la extincion.

Se elige “con fuerza de extincién”, porque
tiene mucha mas potencia, es mas facil de
lograr un concepto que transmita y comu-
nique en base al tema a realizar, puesto que
se quiere evidenciar la evolucién en cuanto al
uso de tecnologia, extinguiendo la poca uti-
lizacion de ésta. Se trasladarad por medio de
una linea de disefo que denote evolucién/
tecnologia/actualidad/innovacion, impactan-
do al grupo objetivo porque les llamara la
atencion, pero sobre todo porque se tratara
de temas educativos.

Se transmite el mensaje de que a pesar de
ser educativo no necesariamente es aburrido
o lo tradicional.

Con fuerza de extincion

DIMENSIONES
Dimensién conceptual.

La frase a utilizar es conceptual-metaforica, es
decir, totalmente abstracta, permitiéndome
mostrar una evolucion tecnoldgica actual e
innovadora que llame la atencién del grupo
objetivo, dandoles a entender que a pesar
de ser algo educativo, es altamente actual
en cuanto a todo lo anteriormente descrito.

Dimension ética.

En este concepto el grupo objetivo juega un
primer plano, en este caso los estudiantes,
puesto que lo que se intenta es captar y
mantener la atencién de ellos, siendo ellos
mismos también beneficiarios.

Dimencion estética.

El concepto debe lucir jovial, con las carac-
teristicas de ser llamativo, actual, colorido,
para que logre generar interés.

Dimension funcional.

Linglisticamente, todo el conjunto de pa-
labras a utilizar seran cortas y precisas, pues
lo que se quiere comunicar es mas que todo
lo visual. Por eso se toma en cuenta que los
codigos crématicos, armonizantes, joviales,
que representen también a la institucion
puesto que el grupo objetivo se siente iden-
tificado con ella.

En cuanto a cddigos iconicos se desea que el
grupo objetivo se involucre y mantenga su
atencion, haciendo la utilizaciéon de iconos
graficos siempre referentes a los temas a




tratarse sin olvidar la tecnologia con el fin de
comunicar el mensaje y concepto.

Y en cuanto a los codigos tipograficos que
sean de interés para el grupo objetivo sin
parecer aburridos, cargados o tediosos al
momento de ser vistos y utilizados en la
lectura.

Este concepto tratara en direccién al tema,
pero especificamente dirigido al grupo obje-
tivo, que se pueda identificar en el entorno
tecnoldgico al que ellos estan acostumbra-
dos.
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1. PREVISUALIZACION

Cédigos linguisticos.

Los contenidos permitiran la redaccién de la
introduccion e instrucciones de cada activi-
dad o elementos a través de codigos escritos,
apoyandonos en las partes interactivas con
el uso de Cddigos no linglistico-auditivos.

Cdédigos cromaticos.

Utilizacion de la armonia de color mediante
la armonia de analogos en la que los colores
ocupan posiciones inmediatamente préximas
en la rueda de colores. Se utilizard esta
armonia porque combinan bien entre si,
ademas de ayudar a la generacién de cédigos
para las graficas a realizarse y para un cédigo
identificativo de la institucién con la cual el
grupo objetivo se identifica.

Se toma en cuenta también la cantidad de
cada color a utilizarse, pues si se aplica uno
mas que otro logramos mas movimiento vis-
ual sin necesidad de llegar a la exageracion.

Cddigos representativos.

Visual: Tlustraciones. Todas las graficas se
realizardn por medio de ilustraciones digita-
les vectoriales, debido a que lo que necesita-
mos es generar interactividad. Esta nos per-
mitird variar en cuanto a tamafio, posicion,
color, grosor de linea, etc. para lograr mas
dinamismo.

Tablas: Utilizaremos filetes, para delimitar el
cuadro y lineas de la tabla, el cual sera de
0.5pt a 1pt maximo.

Cddigos tipograficos.

Utilizacion de tipografias palo seco, sans se-
rif, tanto en titulos como en textos, jugando
solamente con sus varaciones en tamafio y
grosor. Tales como Meiryo, pop warner, para
lo anterior descrito. La tipografia just the way
you are solamente para las partes interac-
tivas como anatomia.

Layout.

Jerarquias:

Se diagramara utilizando una jerarquia de
“grande-pequefio”, puesto que las graficas
tendran mas importancia que los textos;
pero ademas de esto se utilizard también
la jerarquia “lo separado frente a lo gru-
pal”, puesto que hay que tomar en cuenta
las partes donde la imagen vectorial tendra
mayor importancia, y las partes con las que
interactuaran serdn mas pequenas para que
de esa manera se traten de ubicar, pero tam-
bién se tome en cuenta su tamafo y su ac-
cion, toda la direccién de lectura visual sera
realizada en un eje de izquierda a derecha.

Reticula:

De manuscrito para la presentacion de cada
segmento y de columnas. Se utilizard una
reticula de 3 y 6 columnas, debido a que las
columnas seran anchas vy legibles, pero so-
bre todo porque las 3 columnas las podemos
convertir a 6, dado sea el caso de la sec-
cién de anatomia, para poder ubicar mejor
las “partes”.

Equilibrio informal o asimétrico:

Debido a que el contenido estard cargado
en base a la grafica, para crear dinamismo,
consiguiendo el equilibrio al contrastar y con-
traponer el peso visual de nuestros elemen-
tos, es decir, graficas y partes, etc.

Elementos graficos de apoyo:
Animaciones para las partes interactivas,
fade in, zoom, left entry.

FASF T

Informacion.

La primera parte consistié en recuperar in-
formacién sobre todo el contenido que lle-
varia el CD. Todos son documentos pdf brin-
dados por asesor, a excepciéon de tablas. Por
esta razdén, se decidié realizar bocetaje de
las mismas, para poder ir viendo las partes
exactas y en qué orden se colocarian de-
pendiendo su categoria: ej. Propiedades del
agua y su desglose, suelo y su desglose, etc.
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Orden y Concretar Concepto.

Se boceta buscando la mejor manera de
lograr el orden de cada “serie 0 segmento”,
logrando unificar tanto para la parte de api-
cola como la de acuicultura. Con la diferencia
de que apicola seran preguntas y acuicultura
tablas. De igual forma en la segunda imagen
es posible observar el bocetaje sobre cémo
lograr que el concepto sea bien entendido en
base a todo lo previsto en la parte de previ-
sualizacion y de una vez se realizd el boce-
taje de los iconos a utilizar.

Texto y color.

Esto ya se habia descrito en la previsuali-
zacién, pero se queria estar seguro sobre
cudl era la mas correcta en titulo, blogue
de texto y partes interactivas, corroborando
cudl se utilizaria en cada parte. Por ello, la
primera opcidn de titulo y parrafo fue la mas
acertada, a la hora de lectura. Y solamente
se confirmd la utilizacién de la tipografia
“Just the way you are” para las partes de
interactividad, como contestar preguntas,
anatomia, etc.

De igual forma con el color, la armonia de
analogos ya estaba prevista en la previsua-
lizacién, pero podrian realizarse varias op-
ciones, por la cual se imprimid y se marco
las mejores en cuanto a dinamismo para uti-
lizarse. La razén de usar éstas es porque se
podia variar en cuanto a superposicién de las
mismas, lo cual ayudaria con fondos y los
botones encima del mismo.

/ Mutricién apicola NUTRICION APICOLA
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Animales y Anatomia.

Se realizd el bocetaje de los animales solici-
tados para la parte de anatomia, tales como
la trucha arcoiris, el camarén blanco (aca se
ven dos camarones, pero solamente porque
uno estaba equivocado, pero se colocé de
igual forma puesto que su parte trasera fue
la utilizada), tilapia nildtica y la abeja (es-
tandar, pues existe diferencia entre abeja
reina, obrera, etc).

De igual forma se bocetd cada animal y como
se puede observar, también el de su anato-
mia. En algunos solamente se ven las partes,
puesto que era mucho mas facil y eficiente a
la hora de vectorizar cada uno, entender lo
que se estaba redibujando.

TABLAS
Opcidn 1

Dar prioridad a la tabla, pero al tratarse de
interactividad, también pensando en dénde
se colocarian las partes y el titulo de la mis-
ma (este titulo es sobre el aspecto de la ta-
bla, aparte es el titulo en si de la misma).

Opcioén 2

De igual forma dandole una prioridad mas
alta al tamafio de la tabla, pero de igual for-
ma sin olvidar el orden de las partes inte-
ractivas. Aca es posible ver el cambio de eje
de lectura enfocandose a las piezas.

Opcidn 3

Se continué con el mismo tamafio anterior
en base a los objetos, pero en este caso el
orden cambid, también en titulo, las partes
siguen de la misma manera al igual que el
tamafo de la tabla.

FUNDAMENTACION

Opciodn 2.

Basicamente en las tres opciones se queria
lograr notar la mejor interacciéon en el eje de
lectura visual, que se escogié de izquierda
a derecha, pero debido a que las partes se
irdn interactuando hacia la tabla, se not6 que
la mds correcta era la opcién dos, ademas
de que el titulo debia ubicarse de mejor ma-
nera, porque también posee importancia y
en las otras dos se perdia un poco esta im-
portancia.
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PREGUNTAS
Opcidn 1

Se le dio prioridad a la pregunta, debido a
que algunas serian muy largas, otras muy
cortas, entonces en esta forma se lograria
ubicarlas en el centro o a lo largo de toda la
columna. Pero luego el problema fue el ubi-
car las respuestas.

Opcidén 2

Siempre se tratd de optar por una buena
parte para las preguntas, pero ligandolas con
el titulo, pero entonces el problema surgié a
la hora de tratar de sacar a relucir el pequefio
parrafo de explicacion de respuesta correcta.

Opcioén 3

Agradable la forma de la opcién dos en cada
respuesta por columna, pero se recordd la
importancia del titulo al igual que se realizé
en las tablas. Luego de colocar un cuadro
gue enmarcara la respuesta, no importaria si
era larga o corta, éste seria su espacio defi-
nido, solo se iria cambiando si la respuesta
correcta estaba izquierda, derecha o centro.

FUNDAMENTACION

Opcioén 3.

Fue la que mas lograba un orden légico de
los elementos de la jerarquia del eje y jamas
perdié la reticula. También puede ser utiliza-
da en reticula de 6 y queda perfecto, pero en
esta se encuentra un poco influenciada por
las dos anteriores, la ubicacion de respues-
tas (representadas por los circulos) y la im-
portancia del titulo. Lo mas importante aca
fue la diagramacion de los elementos, que
se mostraban visualmente en la manera co-
rrecta.

ANATOMIA
Opcidn 1

Se continda con la prioridad hacia el elemen-
to mas importante, en este caso el dibujo
del animal, luego con las partes para inte-
ractuar y el tamano de titulo.

Opcidn 2

En esta se utilizd las 6 columnas, para ubi-
car todas las piezas interactivas, seguir dan-
dole prioridad al elemento grafico y el titulo,
y luego ir viendo cémo se veria al quedar
vacias las columnas, ya que las piezas estu-
vieran en su lugar.

Opcidn 3

Basicamente se tratd de utilizar la opcién 1,
pero con ligeros cambios. El titulo abarcaba
demasiado espacio, asi que se cambié, al
igual que las piezas demasiado largas y se-
ria un poco dificil su ubicacion ya en la ilus-
tracion, asi que se hicieron un poco mas an-
chas pero de largo mas angostas.

FUNDAMENTACION
Opcidn 3.

Las piezas estaban bien ubicadas, y a pesar
de que en este caso las partes a interactuar
van a la derecha, el orden era mas correcto
puesto que lo que primero debe hacer el es-
tudiante es observar qué parte conoce en la
ilustracion y luego ubicarla en la columna de
piezas. Se continla utilizando un buen eje,
jerarquia y reticula, ademas de navegacion.
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CINTILLO

Se tratd de observar cudl era el que mejor
brindaba visualmente una manera correcta
para verse en algo tanto educativo como tec-
noldgico. Se utilizd el cintillo nimero 4, que
es basicamente un cuadrado, excepto por su
parte derecha que posee un pequefio slice o
diagonal.

FUNDAMENTACION

Opcidn 4.

Se eligid éste, porque seria utilizado tanto
para titulos como para ciertos botones, no
quitaba atencién visual y le daba importancia
al texto que llevaria en él.

MENU

Opcidn 1

El menU basicamente seria una usb, de ella
se desglosarian los dos cursos y de los cur-
sos sus partes. Esto puesto que uno posee
una parte interactiva de tablas y el otro de
preguntas. Se utilizé un eje de izquierda a
derecha en cuanto a la aparicién de botones,
pero en el menu de derecha a izquierda.

Opcidén 2

De igual manera con la usb como mend,
esta vez se colocd de manera vertical y que
fueran apareciendo de izquierda a derecha
en un eje previsualizado. El problema que se
encontraba acd era que no se veian unidos
realmente con el menu principal, los botones
de los dos cursos.

FUNDAMENTACION

Opcion 1

A pesar de que el eje del menu va contrario
al aparecer los otros dos menus, su impor-
tancia se basa en el final de la usb, donde se
encuentra el icono linglistico para dar “clic”,
entonces volvemos al eje izquierdo y poco a
poco van apareciendo los demas conforme
los clics que se producirdn de izquierda a
derecha y de igual forma se respetan las je-
rarquias y las columnas.

Esto ademds se miraba como algo con mejor
navegacion, que es a lo que el grupo objetivo
esta acostumbrado hoy dia.

PRESENTACION
Opcidn 1

Siempre siguiendo la reticula de tres colum-
nas, se decidid colocar un parrafo que tratara
de llamar mas la atencion para una mejor
lectura e imagenes al lado.

Opcidn 2

Se cambié totalmente, en base a tamafios,
el texto ocupa cada una de las columnas, el
titulo ocupa dos, para tener un mejor realce
de lo que se leerd, y ademas de esto ya se in-
cluyo un icono linglistico que acompafaria a
todo, para que fuera interactivo y la presen-
tacion no se tornara aburrida. De igual forma
los iconos linguisticos serian lo representado
en cada curso, apicola, abejas y para acui-
cultura, un pez. Simple, pero entendible.

Opcidn 3

Al igual que las anteriores, solamente que en
ésta se trata de dar un poco mas de énfasis
a la imagen que se encuentre en la presen-
tacién y el texto se contintia con tres colum-
nas, pues es mas facil de leer que ir siguien-
do lineas muy largas.

FUNDAMENTACION

Opcidn 2

Aunque en esta no aparezcan imagenes, se
decidié que si alguna imagen se llegaba a
necesitar, seria colocada en base a una co-
lumna, como en el primer ejemplo. Ademas
se utilizd ésta porque las imagenes casi no
aparecen en estas partes, puesto que se
apoyan con las partes de anatomia y sola-
mente son presentaciones para poder in-
teractuar luego con sus preguntas o tablas.
Ademas que ésta es la que contiene mejor
interactividad por el icono utilizado, la impor-
tancia del texto también se denota.

|
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PORTADA DE ANATOMIA
Fundamentacion

Se previsualizd que serian en reticula de ma-
nuscrito, porque lo importante acd era dar
un impacto en el estudiante, que solamente
con ver la ilustracién se llamara y mantuvie-
ra su atencién desde el preciso momento en
que vieran esto, es por eso la razén de la
reticula utilizada y el tamafio tan importante
de ésta.

PORTADA INTERNA DE ANATOMIA
Fundamentacion

Se continla con el tamafio importante en la
ilustracion que ocupara dos columnas. Pero
de igual forma se deseaba agregar algo que
también les llamara la atencién, una ficha
cientifica, corta, para conocer mas sobre el
animal a conocer. De igual forma, en la parte
de abajo se ubican los dos botones, tanto
para anatomia externa, como interna.

BOTONES
Fundamentacion

Se nota un botdn para utilizar un “siguiente”.
Pero también es posible notar dos botones
con “correcto”, la diferencia es que uno esta
en cuadrado y otro en forma mas redondea-
da en las puntas.

El de siguiente continla con las puntas re-
dondeadas, porque hay que recordar que lo
importante es que no parezca rigido, sino
que tenga movimiento, fluidez, para el grupo
objetivo de forma que se siga manteniendo
jovial, pero sin perder su motivo, que es el
de una facil navegacién.

FAQFE TT

Concepto.

Evolucionar con fuerza la extincion.

Con el uso de iconos linglisticos, se demues-
tra de qué manera se va evolucionando poco
a poco, entrando en la “era tecnoldgica” apli-
cada a la educacién.

Al final se notara también la aplicacion de in-
teractividad, ya que esto se mostré al grupo
de disefadores expertos, para conocer sus
opiniones técnicas en cuanto al disefio y su
efectividad.

Interactividad.

Irdn apareciendo uno por uno, a manera de
un “fade in”, en barra de tres, luego los otros
tres, hasta al final mostrar el antes y el aho-
ra, para entender un poco mas la evolucién
que esta ocurriendo en la educacion hoy en
dia.
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Texto y Color.

En primer lugar se realizé una prueba A y
una B para un fondo y objeto.

Se escogid la segunda, porque se generaba
mejor contraste, siendo un fondo mas oscu-
ro, lo cual seria mas facil para contrastar con
todos los demas elementos y segun la paleta
a utilizarse los otros erdn mas claros en tono.

De igual forma se probaron en botones fon-
do/objeto de dos formas. Pero siempre se
seguia generando un mejor contraste con la
figura geométrica en tono claro y el icono de
color del fondo, con esto se generaria mas
movimiento, dejaria de ser plano y no se uti-
lizarian tantos colores.

Definido el fondo se probd con el segundo
color mas contrastante y luego el que se veia
menos vistoso, para ayudar a destacar los
mismos colores.

Se realizd el menu principal, y como se nota,
dependiendo el uso de colores se fue logran-
do mayor importancia en la jerarquia.

De igual manera ya se habia previsto qué
tipografia se utilizaria en el texto, pero se
deseaba probar el color y contraste, puesto
que en tablas existen dos titulos: la serie de
la tabla y el titulo de la misma. Siempre dos
opciones, siendo la opcién A la mas eficiente,
la lectura de la linea larga es mas facil de leer
y la segunda genera importancia.

Por ultimo se crearon varios iconos, como el
de preguntas, el de tablas, se puede obser-
var que el uso de figuras geométricas sobre-
sale, esto para dar a entender lo educativo
también en el disefio. Los colores se aplica-
ron de acuerdo al contraste que lograban con
el fondo escogido, aunque en las partes de
anatomia el fondo seria blanco, porque no
se deseaba cargar el disefio, puesto que los
animales si contendrian varios colores.

Animales y Anatomia.

Digitalizacion de animales, respetando los
colores de cada uno, y en las partes inter-
nas se traté de ir relacionando un poco los
colores utilizados en todo el disefio, para
conseguir una buena unidad en la linea gra-
fica. Todos fueron vectorizados, y luego se
realizd la coloracion.

[==r
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Plano, inclinado, etc.

Arenoso, arcilloso,
franco.

Granular, columnas,
laminar, etc.

Plano, inclinado, etc.

Arenoso, arcilloso,
franco.

Granular, columnas,
laminar, etc.
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TABLAS
Opcidén 1

El color de tabla estaba previsto desde el
icono a utilizarse para su interaccion, en esta
opcioén tratamos de lograr la divisiéon de las
columnas, sin recargar el disefio de la tabla,
para que continuara siendo simple pero en-
tendible.

Opcidén 2

De igual forma se continGia con el color uti-
lizado, solamente que en esta ocasion se si-
guié con las lineas de color mas fuerte para
lograr contraste en forma horizontal, de esta
manera notar mas cuando las partes interac-
tivas sean colocadas en su lugar y el botdn
interactivo se identificara mejor.

FUNDAMENTACION

Opcioén 2.

La opcién utilizada fue la nimero 2. Esto
porque tenia mejor presencia en cuanto a la
interactividad, era mas entendible dénde se
colocaria cada parte pero siempre conserva-
ba lo simple en la linea gréfica, sin parecer
aburrida.

A continuacion la forma interactiva, siempre
tomando el eje visual de lectura de izquierda
a derecha.

PREGUNTAS
Opcidn 1

Tanto el color del icono geométrico para
la respuesta, el cintillo de titular, como los
iconos acompanantes ya estan previamente
elegidos. Lo Unico en cuanto a boceto aca
fue regular la interactividad, de cédmo iria
apareciendo cada uno de los elementos, al
ser tanta cantidad. Ademas de colocar las
opciones de botones, puesto que al dar clic
en el correcto la respuesta mas amplia se
desglosaria.

De igual manera, observaremos la forma in-
teractiva, que fue la elegida, para poder vali-
dar y conocer las opiniones.
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Contenido de anatomia.

Siguiendo los parametros establecidos an-
teriormente, en el proceso de bocetaje, en
cuanto a iconos, figuras geométricas de apo-
yo vy la interactividad en el primer bocetaje.

Con grupo de disefiadores, se validara con
dos animales siendo la abeja y la trucha ar-
coiris, pues necesitabamos conocer sus opi-
niones en cuanto a funcionamiento, color,
disefo e interactividad, para poder continuar
y tomar decisiones en base a realizar estos
cambios o continuar con lo ya establecido.

También se podra observar el movimiento de
cada parte interactiva. Ademas la lectura en
cuanto al eje se realizd, primero en observar
el animal y luego ya interactuar, es decir, se
continua de izquierda a derecha.

De igual forma se realiz6 con la trucha ar-
coiris, anatomia tanto externa como interna,
el proceso de interactividad para ambos ani-
males fue el mismo, pues se deseaba tam-
bién conllevar unidad en la interactividad,
ademas de que ayudaria a no perder la ma-
nera de interactuar para el grupo objetivo.

CINTILLO

Ya elegido el cintillo, solamente se aplicé
en cada parte a utilizarse y segun la combi-
nacion de color ese fue el utilizado, aunque
en su mayoria es amarillo o verde aqua, para
no ir perdiendo la importancia que tiene al
ser para titulos o preguntas.

Es posible observar todas las partes en que
fue utilizado.

MENU

En esta parte también se utiliz6 todo lo ya
establecido en cuanto a color, ubicacién,
tamafo, etc.

Es posible observar su interactividad, puesto
que es uno de los mas importantes, no solo
por ser el primero en aparecer, sino por ser el
menu principal de basicamente todo el docu-
mento.

De igual manera es posible observar la inte-
ractividad que se realiza en él.

TRUCHA ARCOIRIS

Clasificacion cientifica
Reino:  Animalia

Filo: Chordata

Clase: Actinopterygii
Orden:  Salmoniformes
Familia: Salmonidae
Subfamilia: ~ Salmoninae
Género: Oncorhynchus
Especie: O. mykiss
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PRESENTACION
Opcidén 1

Esta primera se realiz6 en la parte de “apico-
la"”. Se ven ciertos cambios, como por ejem-
plo que un parrafo estd a dos columnas, por
todo lo demas segun lo establecido.

Botones, color se sigue con el mismo de
fondo predominante, creando constrastes
grandes vy los iconos para diferenciar o iden-
tificar lo apicola, como abeja, etc.

Opcion 2

Esta opcidén si contiene las tres columnas de
texto, solamente que se interactué un poco
mas en cuanto al fondo siempre con la mis-
ma paleta, pero jugando un poco con ella,
para que al momento de interactuar, se con-
siguiera mejor movimiento y dinamismo.

Siempre tratando de identificar que perte-
nece a Acuicultura, por medio de peces.

FUNDAMENTACION

Opcidén 2
A manera personal, se nota una mejor inte-
raccién y dinamismo en esta opcién.

PORTADA DE ANATOMIA

Fundamentacion.

Como se previsualizd y se bocetd, este es el
resultado, lo Unico que se cambid y agregd
fue otro circulo con transparencia para ob-
tener mejor volumen, que no fuera tan plano
y los pequefios circulos o puntos. Al principio
se penso solo para la abeja, como tipo polen,
pero luego se noté que para los peces podria
ser movimiento de agua, porque lo que se
deseaba es que todo llevara unidad, es decir,
una misma linea grafica en todo pero aparte,
que cada portada de Anatomia tuviera su
propia unidad.

PORTADA INTERNA DE ANATOMIA

Fundamentacion.

Se continud con el uso de cintillo para titu-
los o parrafos pequeifios como se habia es-
tablecido, siempre a tres columnas, la abeja
identificada por la misma linea de su portada
y los botones para escoger tanto anatomia
interna como externa.

BOTONES

Fundamentacion.

La mayoria contienen un color para poder
contrastar con el fondo verde aqua o bien
para el fondo en blanco. Se puede notar tam-
bién que la mayoria se realizd con colores a-
marillos, pero que de igual forma tienen cier-
tas transparencias, esto para que no fuera
algo tan plano y se notara que es un botén.
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VALIDACION

Se realizdé para conocer las opiniones de di-
sefladores en el campo y tema, realizando
una encuesta.

(Ver instrumento y resultados en Anexos).

ANALISIS DE ENCUESTAS A DISENADORES
Sugerencias.

Habia varias sugerencias, de igual manera
muchos comentarios buenos en cuanto a las
ilustraciones, una buena linea grafica, buena
utilizacion de los elementos.

Luego en base a la toma de decisiones se
tomaron en cuenta para realizar ciertos cam-
bios, para luego presentarlo al grupo obje-
tivo, las siguientes sugerencias:

e Ordenar a dos columnas las partes inter-
activas de anatomia.

e Titulos en la misma columna que las
partes interactivas.

e Mas rapidez en la animacion y menus
(sobre todo ahora que el internet es algo
mas rapido).

e Revisar la navegacion (cémo regresar al
menu, etc.).

VALIDACION

Se realizd para conocer las opiniones de ex-
pertos en el campo y tema, realizando una
encuesta.

(Ver instrumento y resultados en Anexos).

ANALISIS DE ENCUESTAS A EXPERTOS

Los entrevistados fueron tres expertos en los
temas de apicultura y de acuicultura, siendo
todos licenciados zootecnistas, siendo estos,
tres.

Sugerencias.

La Unica que se menciond, se trata de agregar
mas especies a la parte Acuicola, como por
ejemplo, agregar peces ornamentales o
incluir mas tablas de pardmetros de agua
de cada animal que se encuentra en la parte
anatémica.

Asi como agregar ciclo de vida de animales
como abeja y camaron.

Pero también se logrdé corroborar que la
informacién que se incluyd en el material era
correcta.

CAPITULO V

COMPROBACION DE
FFICACIA 'Y
PROPUESTA FINAL
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CONCEPTO
-Antes.

Se animaba uno por uno y luego se iba ar-
mando la portada, que es la que observamos
al lado izquierdo. Pero no existia la rapidez
en animaciones, siendo probable que la len-
titud de la animacion no permitiera la aten-
cién deseada en el grupo objetivo hacia el
concepto.

-Después.

La animacién empieza antes y luego con cada
elemento, pero la portada se va armando de
una vez, logrando mayor rapidez e interés,
asi como entendimiento en el concepto.

Ademas se prosigue con la linea grafica de
los titulos, asi como la presentacion sobre
gue se trata el material, en cuanto a tamafo,
lineas, centrado, etc.

COLUMNAS DE ANATOMIA
-Antes.

Se le daba una mayor importancia al tamafio
de ilustracion, pero se ubicaban en varias co-
lumnas las partes, pareciéndo un poco de-
sordenado, utilizando mal la diagramacion y
reticula.

-Después.

Se realizé el cambio a dos columnas, cuando
la anatomia del animal conllevara muchas
partes.

Se ve mas ordenado, limpio, con una mejor
orientacién en la navegacion e interaccion.

Se realizd otro cambio, tratando de sugerir
“rayos X” para poder probar tanto en esta
forma como con la anterior en el grupo ob-
jetivo.
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COLUMNAS DE ANATOMIA
-Antes.

La reticula no se habia aplicado de manera
correcta, se le daba un poco mas de impor-
tancia a la que poseia dos, siendo algo utili-
zado incorrectamente.

-Después.

Tal como la presentacion de acuicultura, se
diagramo en base a las tres columnas, con el
cintillo definido. Siempre contando con dos
colores, mitad y mitad.

De igual manera, se le aplicé el nuevo menu
propuesto en una de las sugerencias sobre
navegacion.

MENU DE NAVEGACION
-Antes.

Solamente poseian un atrds o adelante en
botdn, pero muchas veces deseaban regresar
a lo principal y no sabian de qué manera rea-
lizarlo, hasta dar siguiente y siguiente, etc.

-Después.

Se agregd un pequeiio menu, donde se con-
tendria atras, adelante, y para regresar al
mismo menu, para que no fuera tan compli-
cado para el grupo objetivo.

£k Tormeg Danen s cnldiias de las colmanas?
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VALIDACION
CON GRUPO OBJETIVO

Se realizd para conocer las opiniones de
grupo objetivo y la efectividad del material,
como también para conocer opiniones, co-
mentarios, etc., realizando una encuesta.

(Ver instrumento y tabulaciéon en Anexos).

ANALISIS DE ENCUESTAS A GRUPO
OBJETIVO

Los entrevistados fueron 18 estudiantes de la
Escuela de Zootecnia, de 40. a 80. semestre.

Sugerencias.

e Colocar un menu, pues el desorden se
provoca al no saber a dénde regresar a
layouts especificos, como el principio de
cada seccion, etc.

e Colocar signo de error si alguna respues-
ta a las preguntas esta equivocada y un
icono de correcto cuando sea la correcta,
no aparecer antes de tiempo.

e Mas rapidez en la interactividad.

e Colocar portada a cada seccidon para
conocer qué se realizard en cada parte.
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CAMBIOS EN ULTIMA VALIDACION

Se agregaron mas tablas sobre parametros
del agua para camardn, tilapia y demas ani-
males de acuicultura, asi como mas espe-
cies, incluyendo la rana toro.

Se realizé el desarrollo de los ciclos de la
abeja y camaron. Esto se agregd en la parte
de presentacién, cada cual en su curso res-
pectivo.
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MENU DE NAVEGACION
<
SIGNO DE ERROR INTERACTIVO EN SERIE

_Antes. DE PREGUNTAS

Solamente poseian un atrds o adelante, asi -Antes.
como un “inicio” en botén, pero segun los
resultados obtenidos con grupo objetivo,
deseaban que tuviera un mendu, algo que los
llevara al siguiente o atras, al inicio de la pre-
sentacion, al inicio de cada actividad, al inicio
de ya sea apicola o acuicultura, etc.

Cada respuesta poseia en la parte de res-
puesta un signo de correcto, al estudiante
dar clic en cada simbolo, si era incorrecto
se escuchaba un sonido de error. Y si era la
correcta aparecia la respuesta en la parte de
abajo.

-Después. -Después.
= HbleHb sn x> : Silde b ang>
Se agregé un menu, con todos los iconos Aparece cada respuesta, conforme el estu-
en botones que pudieran realizar toda la diante vaya dando clic a la respuesta que

navegacién completa, se pueden redigirir piensa es la correcta, si ésta es incorrecta,

a cualquier inicio o portada o simplemente aparecera una “x” como signo de error, y la
atrds o siguiente en paginas, el disefio del correcta con un signo de “correcto” y luego

menu, para no perder la linea grafica, ni con- aﬁarec,lendo I?_ relsopuesta de Ll'na manera mu-
cepto y continuar con la idea del menu, se cho :nas ,ambp :a. duesto qute a sugerencia es
continud utilizando la usb, formando en ella que los simbolos de correcto o error aparez-

el mend, tal y como funciona al principio del can luego de dar clic a cada respuesta, pues
proyecto que ya estuvieran alli los confundian.
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Antes.

RAPIDEZ DE INTERACTIVIDAD

Gracias al cambio realizado en cuanto a la
navegacion, la rapidez en la interactividad es
mucho mas efectiva.

De igual manera en la parte de preguntas,
los circulos apareceran mas rapido, puesto
gque ya no aparecen los simbolos de res-
puesta, hasta el momento que ellos dan clic,
volviendo mas rapida la parte interactiva,
solucionando el problema en cuestion.

Puesto que lo que se desea es que la aten-
cién del grupo objetivo se mantenga, con una
interactividad que para ellos es lenta, no se
lograra de manera muy efectiva o eficiente.

Se podra observar el antes y el después.

Después.

PORTADAS POR SECCION

Colocar una portada a cada seccion, es decir,
si es la parte de anatomia, colocarle una por-
tada para saber en donde se inicia y dar una
breve explicaciéon de lo que se vera. De igual
manera con las tres de cada curso, presen-
tacion, anatomia y gréficas, o bien, tablas.

-Antes: No existian.

-Después, lo que se observa graficamente.

B brataecion et b Ao, o6 e
w-mg—h—ui-.-l

Toblai B S nbivachuse o s padts o0 B
OO 20 takian

¥ patelnTin una poguetia

Latarom S deten colkar
s (R COWOETYRE OV, AT Pl
marte oo hac £ 8 8 e, 668 30
‘coodaih & Sonde GOrEpafds.




NO./ 2

BYSAS A¥mwenees ()

Sandie Lopez | 200810823
Material audiovisual interactivo como apoyo
a los cursos de procesos agroindustriales de
origen animal, acuiculturay procesamiento
de productos hidrobioldgicos de la Escuela
de Zootecnia.

Para la presentacion del material, se tuvo la
necesidad de realizar un empaque persona-
lizado, siguiendo la linea grafica y concepto
para que se pueda identificar tanto el CD
como el empaque (troquel). De esta mane-
ra, el material estard protegido de cualquier
problema que lo pueda dafiar o deteriorar.

El disefio del CD para identificacion como del
empaque troquelado para la proteccidon, se
presenta de la siguiente manera.

Cuenta con la ubicacién del CD asi como a
los lados partes de anatomia externa de dos
animales, para poder interactuar, a un lado
inferior se encuentran las piezas para cada
animal. Todo esto para que el troquel tam-
bién sea funcional y adecuado al concepto y
material realizado.

El troquel contiene parte externa como inter-
na, como se puede observar.

FUNDAMENTACION

CODIGOS LINGUISTICOS /

Se utilizaron para entender y apoyar el con-

cepto sin tener que explicar, es decir, se da

a entender que es educativo, pero también /
se entiende una evolucién de algo que poco

a poco se extingue y va cambiando teniendo

un efecto educativo, como lo son la parte

donde se ve el cambio de pizarrén a com-
putadora, notas a ipad, disket a usb, es decir,

un antes y un después.

CODIGOS CROMATICOS

Se utilizé una armonia de color de analogos,

utilizando sus variaciones en distintas canti-

dades, como se observa uno siempre pre- o Fesn gefibtorax Abdomen
domina mas que otro, utilizando muy poco i | t + Teon
el tercer color. Todo esto para que haya una I { {J"»r.lb [ Urspodos
correcta coordinacion entre ellos hacia la vis- / 9 A ‘

ta del grupo objetivo, puesto que si se aplica ‘ bestio [

uno mas que otro se logra mas movimiento

sin necesidad de exagerar. ﬁmn\a \j

Posterior

o)

.

Maxlipedo {\ Pledpodos

— Pereibpodos

Ppbd\z culo ,
/ cular Estomago  (orazén [nte.
stino
Posterior

f

Hepatopdncreas l

CODIGOS REPRESENTATIVOS / /

Visual: Ilustraciones.

En la parte de anatomia y en general, todo
lo visual utilizado, son imagenes vectoriales,
al ser vectores se logra variar en tamafos,
posicidn, grosor de linea, todo esto para apo-
yar al disefio y se logra un mejor dinamismo,
pues se logra la jerarquia a utilizarse.

Esofago
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Casco, sombrero
o gorra, con alero y
que sea de color claro

Ventanas de ventilacién.

Oberol.
Claro, flojo, con elastico en la
terminacion para evitar que

las abejas entren.

Guantes.
De material suave y resistente,
para poder realizar el trabajo y que
los aguijones no lo atraviesen.

Zapatos.
Botas de color claro, sin
gamuza, ni textura afelpada.

Tablas.

Simples, como toda la linea gréfica, pero
debido a los cédigos cromaticos utilizados y
las cantidades, se nota profundidad y no se
ven planas, ademas de organizar de manera
eficiente el contenido.

PARAMETROS ENTRE TILAPIAS Y TRUCHA ARCO IRIS

PARAMETROS TILAPIAS TRUCHA ARCO IRIS
(Oreochromis sp)  (Oncorhynchus mykiss)

LI]IJIJDI]I]!

CODIGOS TIPOGRAFICOS

Pop Warner.
Utilizada en titulares, por el grosor y firmeza
le da importancia y llama la atencion del
observador.

MATERIAL AUDIOVISUAL

Meiryo.

Utilizada en parrafos de texto, los cuales
son muy pocos, mas que todo predominan
en la parte de la presentacién, ademas de
las partes establecidas en la serie de tablas.
Esto, porque es adecuada para realizar
lectura en web.

MATERIAL AUDIOVISUAL

Just the way you are.

Unicamente utilizadas en las partes de
interactividad, para dar clic en anatomia,
respuestas, tablas. Esto para dar a entender
el concepto, pero también para que se sienta
identificado el grupo objetivo, pues entendera
donde pueden participar y que son ellos los
que interactuan mientras se mantiene la
atencién.

MATERIAL AUDIOVISUAL

Layout:

Se utilizan las siguientes jerarquias para
lograr un equilibrio, orden y buena linea
grafica en cada layout.

Jerarquias.

Grande-pequefio. Para dar importancia a
la grafica y las partes de interaccidon son
mas pequefias, puesto que son iconos de
respuesta, etc.

Lo separado frente a lo grupal. De igual
manera, utilizado en la mayoria, para captar
la atencién y luego ayudar a mantenerla. Se
logré de esta manera una buena jerarquia en
el orden de los elementos.
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Eje de lectura visual.

Las dos jerarquias mencionadas son de
apoyo al eje visual de lectura, realizado de
izquierda a derecha. Se optd por éste pues
es el mas utilizado en web, por lo que se va
captando la atencion hasta llegar al final y se
mantiene.

Reticula.

Reticula de 3 columnas, puesto que son an-
chas y nos ayudan a la legibilidad, utilizadas
basicamente en la presentacion, donde los
parrafos de texto son anchos y de facil lectu-
ra. Ademas al ser tres se convierten a 6 esto
utilizado en la parte de anatomia y tablas,
por la ubicacién de elementos de menor es-
cala ante el tamafio de la imagen.
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Equilibrio informal o asimétrico.

Utilizando los fundamentos de disefio, se optd
por la aplicacién de este equilibrio, que crea
dinamismo sin sobrecargar el layout por medio
de contraste en colores, contraponiendo el
peso visual de los elementos, etc.
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CONCI I
SIONES

Para captar la atencion e interés a temas tra-
tados en clase magistral de procesos agroin-
dustriales de origen animal, acuicultura y
procesamiento de productos hidrobioldgicos,
se diseid un material interactivo, emplean-
do cdédigos cromaticos, con una armonia
analoga, que generaba movimiento visual sin
exagerar; Coddigos representativos, en los
cuales las ilustraciones y graficas vectoria-
les, debido al tamafio y la misma aplicacién
de color, permiten captar la atencién e in-
terés hacia el contenido por parte de los es-
tudiantes de la Escuela de Zootecnia.

El material interactivo cuenta con un concep-
to desarrollado mediante la aplicacién de las
caracteristicas graficas, graficas represen-
tadas por iconos graficos, armonia de color
analoga, la interactividad aplicada a partes
graficas de anatomia, pregunta-respuesta y
tablas, pues se necesitaba mostrar el con-
cepto aplicado, ademas evidencian la evolu-
cién, tecnologia e innovacién que se da en
la educacion respecto a la tecnologia actual,
puesto que se deseaba que el grupo obje-
tivo entendiera el concepto y el contenido les
fuera interesante, atractivo y dindmico hacia
la percepcion visual que poseen, que se logra
mediante el material visual, animado e inte-
ractivo.

Para atraer a los alumnos hacia el contenido
impartido en clase fue necesaria la aplicacién
de cddigos tipograficos, cromaticos, ilustra-
ciones y el disefio de layout, siendo apoyado
con una correcta utilizacién de reticula, eje
visual y jerarquia, pues se necesitaba con-
trastar los elementos para que al alumno

|-

se le facilitara el aprendizaje, por lo cual
se realizaron las series interactivas unidas
a la parte gréfica y todos los codigos con
la interactividad, logrando series donde se
capta y mantiene la atencion, ademas los
incita a participar, facilitando el aprendi-
zaje. Una relacidn mas empatica en todo
el proceso se logra mediante la tipografia
utilizada para que ellos se identifiquen con
las partes interactivas, siendo una fuente
handwritten, los colores y el diseno del
menuU que no solamente es el disefio del
usb, sino también la funcionalidad que se
agregd con los iconos, los cuales caen a
la parte color aqua y van desapareciendo,
dando la idea que los peces caen al agua,
todo esto se aplicod para crear una relacién
empatica hacia el material audiovisual in-
teractivo realizado.
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| INEAMIENTOS PARA LA
PUESTA EN PRACTICA

| FCCIONES
APRENDIDAS

1. Investigar para conocer a fondo el pro-
blema, cliente, posibles soluciones, porque
todo esto conlleva a que nuestro trabajo a
realizar sea efectivo y eficiente.

2. Previsualizar es algo que la mayoria no
conoce o no utiliza, pero ayuda a ahorrar
tiempo y prever ciertos problemas en el fu-
turo, como las pruebas de colores en im-
presion, etc.

3. Al realizar un material interactivo hay que
tomar en cuenta no solo el manejo de éste,
sino también del medio donde sera utilizado,
que tipo de formato deberd ser, con quién
tendra interaccién, etc.

4. Bocetar, bocetar y bocetar mas. Los di-
sefladores no estamos muy acostumbrados
a hacer esto, pero enriquece de gran manera
el trabajo a realizar, ayuda a pulir al 100% el
trabajo o material.

5. Tener conocimiento de a quién se dirige el
proyecto, para conocer aspectos como qué
iconos linglisticos o visuales se aplicaran o
desarrollaran para lograr un concepto sélido
y entendible.

PRESENTACION FINAL

El material consta de 69 layouts, cada
uno interactivo o animado, en un formato
swf para ser reproducido en flash o en
un navegador de internet. El tamafo del
layout es de 1024px por 768px.

Sera entregado en La Escuela de Zootecnia
a la Licda. Zoot. Astrid Valladares, en un
DVD con su respectivo empaque. Este DVD
sera utilizado como apoyo para los cursos de
procesos agroindustriales de origen animal,
acuicultura y procesamiento de productos
hidrobidlogicos, tratando especificamente
temas apicolas o de acuicultura.

También podra ser utilizado en actividades
concernientes a los temas mencionados
anteriormente.

USO DEL MATERIAL

Sera principalmente utilizado en los cursos
anteriormente mencionados, pero de igual
manera en algun taller o muestra hacia
otros cursos sobre temas apicolas o de
acuicultura en si.

Sera utilizado por los catedraticos encar-
gados de los cursos, para que les sirva de
apoyo, a ellos se le entregara por medio
de la Licda. Zoot. Astrid Valladares, para
que conozcan la utilizacién del material y
su contenido.

Los cursos son impartidos en la Escuela de
Zootecnia, la cual cuenta con salones con
el uso de cafionera y computadora, donde
se podra reproducir.

El material tendrd un tiempo de vigencia
de 3 anos y se espera que a un largo plazo
motivara a toda la escuela de Zootecnia a
que utilice un material adecuado a la per-
cepcion visual de sus estudiantes.

PRESUPUESTO

Investigacion de campo, elaboracién de
concepto, bocetaje, digitalizacién y diagra-
macion.

Proceso de disefo. Disefio 69 layouts.
Q8,500

Animacion e interactividad de cada layout,
asi como revisar la funcion correcta en dis-
tintos softwares.

Q3,000

Disefio y realizacidon de empaque, logrando
funcionalidad y efectividad en el mismo sin
perder el concepto.

Q1,500

TOTAL Q13,000
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Apicola.

adj. De la apicultura o
relativo a esta técnica o arte
de criar abejas.

Acuicultura.
f. Cria y explotacién de recursos animales o
vegetales en el medio acuatico.

Fenalogia.

(Del gr. gavelv, mostrar, aparecer, y -logia).

f. Parte de la meteorologia que investiga las
variaciones atmosféricas en su relacion con
la vida de animales y plantas.

Opérculo.

m. Pieza generalmente redonda, que, a
modo de tapadera, sirve para cerrar ciertas
aberturas; p. €j., las de las agallas de la
mayor parte de los peces, la concha de
muchos moluscos univalvos o las capsulas
de varios frutos.

Piscicultura.
El arte del cultivo de peces, mas desarrollada
de la acuicultura.

Tilapia.
f. Filip. Pez muy voraz, parecido a la pirafa,
de carne blanca comestible.

Trucha.

f. Pez teledsteo de agua dulce, de la familia
de los Salmodnidos, que mide hasta ocho
decimetros de longitud, con cuerpo de color
pardo y lleno de pintas rojizas o negras,
segun los casos, cabeza pequefia, cola con
un pequefio entrante y carne comestible
blanca o encarnada.
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INSTRUMENTO: ENCUESTA DE
PERFIL DEL GRUPO OBIJETIVO

ENBUESTA PERFIL DATUS INSTRUCCIONES: Llenar con una “X” Mencione tres de sus hobbies.
ANALISIS y contestar todas las preguntas.

En algunas podra marcar varias respuestas. Mencione que actividades realiza durante la semana y fin de semana.
FACTURES De no estar su respuesta, escribirla en el espacio

“otro”.

DEMOGRAFICO - GEOGRAFICO PSICOPEDAGOGICO
(De qué manera le gusta aprender mas?
EDAD 18-20 D 21-25 D 26-30 D Otro D &

Material interactivo.|:| Libros|:| o tro
SEXU Femenino |:| |:| Masculino

:De qué manera ud podria mas atencién a temas tan simples como por ejemplo “partes de un animal”?
ESTADO CIVL: Casado D Soltero D Unido D Otro
Maqueta l:l Fotografia |:| Presentacion |:| Colocar ud mismo las partes I:I
de forma interactiva en computadora
élugar endonde habita?  ciudad D Municipio dentro de Ciudad |:| Departamento D

;Qué material visual se le presenta en sus clases?

(Cuantos son los integrantes en su familia? Folletos l:l Presentacion power point l:l Otro,

02-04 |:| 05-10 D 10-15 D Otro |:|
(Nivel socioecondmico?  Bajo D Medio D Medio-Alto D Alto |:| |:| |:| EI

¢Por qué razdn ud. se distrae o se aburre en clase? (si este fuera su caso)

iCudles de estas actividades realiza? Material no interactivo|:| Las imagenes |:| El contenido |:| Los colores |:| Otro

Estudiar|:| Trabajar |:| Ambas D Otro D

PSICOGRAFICO

¢Cuando el profesor hace uso de algun material en clase ud?

:De estos elementos cudl le parece mas atractivo?

¢Cudl es el sentido con el cual recibe mas informacién de un objeto/situacion?

Vista D Tacto D Oido D Olfato D Gusto D

NO D ot ¢Cudl de estos dos le parece mas atractivo y lograria captar su atencién a la hora de aprender?
ro
si ] no [] Otro

¢(Cudles de estos habitos posee?

¢De qué forma cree ud. que ayuda al profesor y alumno contar con material o presentaciones interactivas en clase?
Ver television D Fiestas D Cocinar D Leer D Estar en la computadora D

Jugar videojuegos D Redes sociales D Ir al cine D Tareas D Conciertos D

Otros

(Tiene usted una computadora?  sj D

¢Le gusta estar actualizado en cuanto a tecnologia y medios audiovisuales?

[]
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RESULTADOS: ENCUESTA DE PERFIL
DEL GRUPO OBIJETIVO

Otro

26-30

21-25

18-20

EDAD

[
[t
=
8 -\,

masculino h
Femenino —

SEXO

otro -
unido -I
soltero
Casado -
ESTADO CIVIL | P P . |

o 20 40 o0 B8O

BN Seriesl

B Seriesl

m 5eriesl

¢Lugar en donde habita?

otro departamento

municipio dentro._..

N Seriesl
Ciudad

éLugar en donde...

o 20 40 o0

¢Cuantos son los integrantes en su familia?

'Dtrul

05-10 m Seriesl

0204

iCuantos son los...

o 20

5

60

¢Nivel socioeconémico?

otro

alto

medio-alto

medio

bajo-alto

Bajo
éNivel...

i m 5eriesl
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¢Cuales de estas actividades realiza?

otro
ambas
trabajar I

Estudiar |

iCuales de estas...
e £ o~

0 20 40 60 80

¢Cual es el sentido con el cual recibe mas
informacion de un objeto/situaciéon?

vista oido
tacto oido
tacto

vista olfato
vista oido tacto

vista

éCual es el sentido...

) 20 40 60

¢ Tiene usted una computadora?

otro '

no ‘
s |

éTiene usted una
computadora? v

m 5eriesl

m 5eriesl

H 5eriesl

¢Le gusta estar actualizado en cuanto a
tecnologia y medios audiovisuales?

otro i
no '
7] W Seriesl
si |
éLe gusta estar i
actualizado en... - - -

¢Cuadles de estos habitos posee?

conciertos

ir al cine

jugar videojuegos
W Seriesl
leer

fiestas

éCuales de estos..

o 20 40 60

Mencione tres de sus hobbies.

maguillaje
dibujar
baseball
correr

W Seriesl
compartir familia

tecnologia

investigar

Mencione tres de sus..3 . .
10 15

=
Ln




NO. 100

Mecione que actividades realiza durante la
semana y fin de semana.

oficio
giras
shopping
tareas
Mecione q Ue.... b b, |
o 20 40 60

:De qué manera le gusta aprender mas?

otro ﬁ
libro '
Material interactivo —

éDe qué manera le

27
gusta aprender mas? Ij’.‘. ."H L

0 20 40 60 &0

¢De qué manera Ud. pondria mas aten-
cién a temas tan simples, como por ejem-
plo “partes de un animal”?

Colocar ud mismao las...
presentacion power...
fotografia

Magqueta

éDe qué manera ud...

| &L

o 10 20 30 40

20

B Seriesl

M Seriesl

W 5eriesl

¢Qué material visual se le presenta en sus

clases?
Colocar ud mismo Ias..._
presentacion power...
fotografia | B Series]
Maqueta |
éDe qué manera ud...

R A S

o 10 20 30 40 50

¢Cuando el profesor hace uso de algun
material en clase ud.?

otro
se distrae
presta atencian W Seriesl

Se aburre

éCuando el profesor._..
J e

o 10 20 30 40 50

¢Por qué razdén Ud. se distrae o aburre en
clase? (si este fuera su caso)

otro

los colores
el contenido mucho...
M Seriesl

las image nes

Material no interactivo

éPor qué razan ud. Se ...
i I

0 10 20 30 40 50
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De estos elementos, ¢cual le parece mas

atractivo? .
ENCUESTA: VALIDACION CON
- DISENADORES
foto escala grises

i C_ﬁhﬂ!

ilustracion color Ll SA! : %
i m' LI'EIEﬂﬂﬂ A‘iﬁﬁiﬂﬂ@ L

ilustracion lineal B Seriesl
_ ESCLELA DE DISERO GRAFICO

EMFASIS MU LTIMEDA
foto color VALDACKIN PROYECTO DE GRADLUACKIN
iDe estos elementos.. EMCUESTA DE VAL DACKIN
L Solicives u opinidn acerca de los aspectos de funcidn, exprasidn, disello (tedolo gue engl oba)

B 1 I I I funcionalided, gt en =l materie | mul timed 8 intere otivo [Materia | de apoyo 8 corsos de rookecnis,
ﬂ lﬂ ZD aﬂ -ﬂ-ﬂ TOCando tE'l'T'liE-IEEIHDZIIEH doulculTura |, res pondienida |as sIEW entes pregurmias. De aniemanad,

Gracias.

, MNMARCQLUIE CON NG "X DENTRO DE O
¢De gqué forma cree Ud. que ayuda al pro-

fesor y alumno contar con material o pre- 1. Crea que en términas genarales a presenda ardfica de lzc plezases para:

sentaciones interactivas en clase? R R R i

O Sermas colorids

O Para Ccomprendar I'I'IE}I'.!I"ll:IS Tamas

. OrCrear mejorintersco on del estudiante ylos temas
& Par gue?

Actuglizarse en tecnologia ™ :
2. Considera gue 13 Imersctividsdayudard a:

4 Dgenerar avend &n
Aprendizaje dingmico y facil de respaldo O mejorar ol aprendizaje
D50l S8 Mias Wistosa

Ahorrar tiempo 3. Los lcones | Inguisticos Ut z2das son;
1 Seriesh Oradecuados y sulicienmes

(hpobres & insuficientes

H Seriesd Drsusceptible a mejorarse

otro [
fr— #Comao y por quet

N Series3
g 4, 0= funcidm pricritaris cree que cumplen los ool ores en el mae=rie|?
B Seriesd OHCapar I3 atencion del estudants

O Hacerloinered ante

(O Relacionarse con | i nstitud on

Door=. [ndicar

A crear un acceso mas facila la..

mejor comprension y mayor stencion de... B Seriasl

Captar la atencion del alumno

g 5. eConsidera quela B pografia, tanto entitulos, coma en partes interactivas esta;?,
A O Bien uti lizada

éDe qué forma cree ud. Que ayuda al... O Mal utilizads, poca cficienca

L ! ! ! ! L ! I Facillzala lecodra

o 5 10 15 20 25 30 35 O Captm y mantiene = stencion
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B La combinacion de tipos de leiras cress que es:

O aoarde 2l grups objedw

O llarmative

O claray leglole

O zgradabie alavista

0 eficiente en loutil zade | titw o, blogues de teado, i0onos imtersctves)
O Pediiz wilizarse otretipa de lewrs, Indica

T. Seguinsu percepaldn, (La armoniz de color utlliza da Eenerard 2n el Erupe colethvec?
O estimulo o emociaon

O captar y mantenar stenclon

0 mprender de manera tecnologica

Qootra. Indlcar

B. Seginsu percepcldn, ¢ Que caractensdcs comunicadyvas tiens el mataral de apayos?
{0 De=scriptivo

0 Educativo actualizad tecnolés icamente.

I ABETTacTD

0 Conceptual

4 Aperce de laint=rective, g cree que generars:
Cmedmientoy dinamisma

O At=nciSn y participacion

Craburrimierto

Qoatra. Indicar

10. Tipoeratia, color, (conas, ¥ diagramadon, |Unts a la Inters oo v dad prowocan:
Dunided

QO atencion

O Jesorden

Qmejor aprendizajo

11. Por fauor aport= suger=nci=s pare mejorar el contenids, respectoa le estructure, disefio |color,
tipografia, dlagramacidn, redoula, 2jes, Imdgenss vactor ales, iconos Hing sdoos, SEC) [as funclanes
nteracdvas y toda [0 gue gensre un mal dzsem pefio en este material.

¢
g

RESULTADOS: VALIDACNIC')N CON
DISENADORES

1. Cree que en términos generales |a
presencia graficad e las piezas es
para:

16% - Mantener la atencion en el estudiante

0% - Ser mas colorido

17% - Para comprender mejor los temas

67% - Crear mejor interaccion del estudiante
y los temas

2. Considera quel a interactividad
ayudard a:
57% - Generar atenciéon
43% - Mejorar el aprendizaje
0% - Solo ser mas vistoso

3. Losi conos lingUisticos pertinentes
son:
100% - Adecuados y suficientes
0% - Pobres e insuficientes
0% - Susceptible a mejorarse
5Como y por qué?
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28% -
29% -
14% -
29% -

50% -

0% -
33% -
17% -

0% -
0% -
17% -
0% -
83% -

0% -

4 3Qué funcion cree que c umplen | os
colores en el material?

Captar la atencion del estudiante
Hacerlo interesante

Relacionarse con la institucion

ofra. Indicar

-Transmitir de una m anera interesante
informacién valiosa para el estudiante.
-Colores de tendencia? Jovenes? Atfrac-
tiva hacia ellos.

5. sConsidera que la tipografia, tanto en
titulos, como en partes interactivas es?
Bien utilizada

Mal utilizada, poca eficiencia

Facilita la lectura

Capta y mantiene la atencion

6. La combinaciéon de tipos de letras crees
que e€s:

Acorde al grupo objetivo

Llamativa

Clara y legible

Agradable ala vista

Eficiente en lo utilizado (titulo, bloques de
texto, lconos interactivos)

Podria utilizarse otro tipo de letra, Indica.

17% -
83% -
0% -
0% -

33% -
67% -
0% -
0% -

43% -
43% -

0% -
14% -

7.Segunsu percepcién, 5 La armonia de
color utilizada generard en el grupo obje-
fivo:e

Estimulo o emocion

Captar y mantener atencion

Aprender de manera tecnoldgica

Oftra. Indicar

8.Segun su percepcioén, 5 qué caracteristi-

cas comunicativas t iene e | materiald e

apoyo?

Descriptivo

Educativo actualizado tecnoldgicamente.
Abstracto

Conceptual

9. Acerca de la interactiva, ud. cree que
gene-rard:

-Movimiento y dinamismo

Atencion y participacion

Aburrimiento

Ofra. Indicar

-Mejora la a tencion haciendo el aprendi-
zajem asi netesante, g enerando m ayor
participacion en el estudiante.
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Sugerencias.

Habia varias sugerencias, de igual mane-ra
muchos comentarios buenos en cuanto a
las ilustraciones, una buena linea grafica,
buena utilizacion de los elementos.

Luego en base a la toma de decisiones se
tomardon en cuenta para realizar ciertos
cambios, para luego presentarlo al grupo
objetivo, las siguientes sugerencias:

Ordenar a dos columnas las partes in-
teractivas de anatomia.

Titulos en la misma columna que las
partes interactivas.

Mas rapidez en la animaciéon y menus
(sobre todo ahora que el internet es
algo mas rapido).

Revisar la navegacion (cémo regresar
al menu, etc.).

10. Tipografia, color, iconos, y diagra-
macién, junto a lai nteractividad
provocan:
25% - Unidad
50% - Atencién
0% - Desorden
25% - Mejor aprendizaje

ENCUESTA: VALIDACION CON EXPERTOS

ESCUE LR CE CISERID GRAF 10D
EMFASIS MULTIMEDIA

VALIDWCION PROWECTD DE GRADECION

ENCLIESTA DE YALIDALION

Solicito suopinion acerc de |05 aspedios en ouarta a la informacion |tode logue enzloba) enel
mzteral multimedizinteractivo (Material d2 apoyo a curses de zo0Tecnia, IeEndo Temas de
apicola y acwcultura), respond =ndo l=s siguisnt=s preguntas. De anternano, Gred as.

RAROUE COMN UNA K" DENTRODE O

LCensidera gue Iz infermacidnen s1e material 85 la correcna ?
0 5i

DO Ma.
iPor quat

LSeinleramla de manera cormeclz tdos 1S 1emas?
0 5i

Qi Ma.
iPor quat

Llesseries interactivas oree gue ayuda ran g los esoud antes de 200T8ca 2.7,
0 Captar su atencion w mamenera

O Gensrar participacidn

Q1 O¢ra. Indicar

4Cre= que = falts algo=ncusni e informacion a este material ?
05

QMa.

£0uer

iles partes anatdmicas son las correctas?
sl

0O MNa.

& Por qua?

ilas pregunims wtoblas contenen informacionveridica ©
s
O Nao.

£ Por qua?

ila infermacian de las presenmciones flash, es utilizable yoorrecta ?
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O i
QMg
4 Por gub?

£ OUué Inform acldn gutarialagresara o camblaria?

IMCICAR

Cree gue entérmings senerales qgue a informacddnests cormecta y eficiente parzs [oerar:
O Martener la at=ncionen = =stediarts

O Pare comprender mejor los termas

O Crear mejar i neeraccidn del estudiants ¢ os t2mas

£ Por que?

Los iconos acor= 8 cada curso son:
0 pd=cumdos ¥ suficientes

O potres & insuficientas

0 susceptinle o mejorarse

£ COMOY par que?

& QU@ Tuncion cres gue curmiplen las colores 2n e material ?
O Caprar la atencidndel estudiame

O Hacerdo i nkeresante

O Rsalacionarse oon la instinucién

O otra. Indicar

i Considera gue la tipografis, =ncwsnio & los temes d= spicole y scuiculturs =5 ?
O Bien utilizods

O Mal wdlizada, poca efidenda

O Facilita le lecture

O Capta ¥ mantiene |3 Sencion

Segunsu peroepcion, que caracten stioms comumicativas tiene el materisl de apoys?
O DEECrTipU v

0 Educativo actualizado kecnologicamernte

O Abstracto

O Conceptual

Por fevor aporte sugerencias pare mejorar =l cont=mdo, respecto 8 suinfonmacion, cursos, fosas
errdneas o que falten o todo ko que este malwilizado

40%

60%

* Se marcd mds de una respuesta.

RESULTADOS: VALIDACION CON EXPERTOS

1.5Considera g ue | a informacion en
éste material es la correcta?

100% - Si
0% - No
sPor qué?e

2. 3Se interactUa de manera correcta
tfodos los temas?

100% - Si
0% - No
sPor quée

3. slass eriesi nteractivas cree que
ayudardn a los estudiantes de zootec-
nia a:?
60% - Captar su atencién y mantenerla
40% - Generar participacion.
0% - Oftra. Indicar




4. 3Cree qué le falta algo en cudnto a
informacion a este material?
0% - Si
100% - No
sQué?

5. zlas partes anatdmicas sonl as
correctas?
100% - Si
0% - No
sPor qué®e

6. slas preguntasy tablas contienen
informacion veridica?
100% - Si
0% - No
sPor qué®e

* Se marcd mds de una respuesta.

7. sLa informacion de las presenta-
ciones flash, es utilizable y correcta?
100% - Si
0% - No
sPor qué?e

8. 5Qué informacion
quitaria/agregaria o cambiaria?
INDICAR

67% - Nada

33% - Mds especies acuicolas

9. Cree que en términos generales
que la informacién estd correcta y
eficiente para lograr:

43% - Mantener la atencién en el estu-

28% - diante

29% - Para comprender mejor los temas
Crear mejor interaccion del estu-
diante y los temas
sPor qué?e
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10. Losiconos acore a ¢ ada curso 25% 13. SegUn su percepcion, qué caracteris-
son: o ficas comunicativas fiene el material de
100% 100% - Adecuoo!os y_sgﬁaen’res apoyo?¢
0% - Pobres e insuficientes 25% - Descriptivo
0% - Susceptible a mejorarse 75% - Educativo actualizado tecnolégicamente.
sCOmo y por qué? 75% 0% - Abstracto

0% - Conceptual

* Se marcd mds de una respuesta.

Los entrevistados fueron tres expertos en los

11. 5Qué funcion cree que cumplen temas de apicultura y de acuicultura, siendo
66% los colores en el material? todos Licenciados zootecnistas.
67% - Captar la atenciéon del estudiante
33% - Hacerlo interesante Sugerencias.
67% 0% - Relacionarse con la institucion
0% - Oftra. Indicar Realmente la Unica que se menciond era la

de agregar mas especies a la parte Acuicola,
como por ejemplo, tal vez agregar peces or-
namentales o incluir mas tablas de parame-
tros de agua de cada animal que se encuen-
tra en la parte anatémica.

Pero también logramos corroborar que la in-
formacién que se incluyé en el material era
la correcta.

17%
12. 3Considera que la tipografia, en
cudnto a los temasd e apicola vy
acuicultura es?e
50% - Bien uftilizada
50% 0% - Mal utilizada, poca eficiencia

33% 33% - Facilita la lectura
17% - Capta y mantiene la atenciéon

* Se marcd mds de una respuesta.
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ENCUESTA: VALIDACION CON GRUPO

OBJETIVO

SANDIE LOPEZ | 200810823 |ESCUELS DE DISEND GRAFICD | ENFASIS MULTIMEMA
VALIDACION PROYECTO DE GRADUACION

ENCUESTA DE VALIDACION
Lolicito sw opinon aoera del matenal muiimediaimberactivo (Aatenol de opopo a cursas de zoobeonia,
toconda femes de apiools ¥ oo u:ufh.lmil, respondicndo las sigwicntes preguntos

1iCamprendid g la parte de la evol scion que exste e nla edumacion tecnd o amente hablando
[pizarrdnacompuadora, notasa lpad, disket ausk?

orucho
O Aegular
0 Made
cPorgue?

Z_Entérminos zenersles la presendagrafim de las plezas ensu apinitnes para:
C P ante mer y caplar su atenc idn

O Ewita gue te distraigas en Clace

0 Baracomprendsr mejor los t=mas

0 Crear una me jor intermccion entre usted v el material

cPorque?

3_El dizefo del materizl interactv |2 parecid:
C Eficientz

0 D=ficiente

0 Bonito

4_/Creesque el comtenidode estematarial te ayudard a?
O Captar y mantener tu atencidn

0 Evitar gue te distraigas

O Participar en c lase

O Aburrirge

5_¢Ecte Upo de materizl utilizado en clase, ayudar e & generar su participacion 2nla misma?
0O Mucha
O ARzgular
0 Mada
dPargue?

6_El uzode los botones e son
0 Comprensibles

0 Dificiles

0 D2 navegecidnzancila
cPorgué?

7 é0ue s treansmit=nlos colomr=s?
O Unidad

O Dhsraccion

O D marm|sma

C Mada

dPOF QuéY

8. cLoscolores permiten asociar este material con el temade?
O Educacion y Tecnologia

O Zootecnia

O arte

B otro. Indicar.

¢Parque?

o_Eltipodeletra vtilizado. ¢ 03 lasensacion de 2
o Facil lectura

O interés

O &b urrimi=nto

0 Made
cPorgque?

10.ACree ud. que elusode distinkos tonos verde amarilio hacen referenc laasu Escuela?
O Mucho
O Re=gular
O Mada
cPargque?

11.Las ilustraciones emla secoidn de anatomia, £5e le hiceron?
o Dificilec deinteractuar

0 Eficient=s peraintersctuar

O Tecralagicas

C Entendibles

D Otra. Indicar.

cPOrQuét

12 iSi=ndo un materisl tanto sudiowi sual coma interactivo, quel= prowo?
O P ovi mie mbo v dinan smo

O Atencitn v participacion

O aburrmiento

2otra. Indicar

13 iTodo el disefio d= material |= indica?
O Unidad

O atencion

O Desarden

C Mejor aprendazje

Por favor, su eporte =n cuanto & come rkarios, sugers rcias pera poder me= jorer el cont= rido, son muy

im partantes, no importa 5i 5= fratmde color, boton, intemctividad, etc, Desdeyn, GRACIAS,
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RESULTADOS: VALIDACION CON GRUPO
OBJETIVO

* Se marcd mds de una respuesta.

78% -
22% -
0% -

50% -
22% -
22% -

6% -

72% -
0% -
28% -

1.5Comprendié ud la parte de la evolu-
cion que existe enl a educaciéon
tecnoldgicamente hablando (pizarrdn
a computadora, notas a ipad, disket a
usbe

Mucho

Regular

Nada

sPor qué?e

2.Ent érminos generales| a presencia
grdfica de las piezas en su opinidon es
para:

Mantener y captar su atencioén

Evita que te distraigas en clase

Para comprender mejor los tfemas
Crear una mejori nteraccion entre
usted y el material

sPor qué?e

3. El diseno del material interactivo le
parecio:

Eficiente

Deficiente

Bonito

4.5Crees que el contenido d e este
material te ayudard a?
55% - Captar y mantener tu atencion
28% - Evitar que te distraigas
17% - Participar en clase
0% - Aburrirte

5.3Este tipo de material utilizado en
clase, ayudaria a generar su partici-
pacién en la misma?
83% - Mucho
17% - Regular
0% - Nada
sPor qué®e

6. El uso de los botones le son:
67% - Comprensibles
11% - Dificiles
22% - De navegacioén sencilla

sPor qué®e
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7. 3Qué le transmiten los colores?
17% - Unidad
0% - Distraccioén
81% - Dinamismo
2% -Nada
sPor quée

8. slosc olores permiten asociar
este material con el tema de?
59% - Educacién y Tecnologia
28% - Zootecnia
11% - Arte
2% - Oftro. Indicar.
sPor quée

9. El tipo de letra utilizado, 3Dala
sensacion de?
76% - Facil lectura
22% - Interés
0% - Aburrimiento
2% - Nada
sPor quée

10. 5Cree ud. que el uso de distintos
tonos verde/amairillo hacen referen-
cia a su Escuela?
84% - Mucho
11% -Regular
5% - Nada
sPor qué®e

11. Las ilustraciones en la seccidén de
anatomia, zSe le hicieron?
0% - Dificiles de interactuar
10% - Eficientes para interactuar
18% -Tecnoldgicas
72% - Entendibles
0% - Otra. Indicar.
sPor qué®e

12. 3Siendo un material tanto audio-
visual comoi nteractivo, quél e
provocas?
10% - Movimiento y dinamismo
90% - Atencidn y participacion
0% - Aburrimiento
0% - Otra. Indicar
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13. sTodo el diseno de material, le
indico?
4% - Unidad
80% - Atencidn
6% - Desorden
10% - Mejor aprendizaje

Los entrevistados fueron 18 estudiantes
de la Escuela de Zootecnia, de 40. a 8o.
semestre.

Sugerencias.

e Colocar un menu pues el desorden se
provoca al no saber a donde regresar
a layouts especificos, como el principio
de cada seccion, etc.

e Colocar signo de error si alguna respu-
esta de las preguntas estan equivo-
cados y un icono de correcto cuando
sea la correcta, no aparecer antes de
tiempo.

e Mas rapidez en la interactividad.
Colocar portada a cada seccion para
conocer que se realizara en cada
parte.
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