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“El que da, no debe volver a acordarse;
pero el que recibe nunca debe olvidar”.
(Proverbio hebreo)




Dedicatoria

y agradecimientos

a vida es un misterio que debe ser experimentado en tiempo
y espacio para disfrutar su espontaneidad. Lo que realmente
le da riqueza a la propia vida es compartirla con otras perso-
nas; es posible ganar trofeos, diplomas, medallas, dinero, incluso
un sencillo juego de futbol, pero si no hay una sola persona con
quien compartir la sensacion de éxito, la vida se vuelve insipida.

Para mi, casi cumpliendo un cuarto de siglo de edad, conside-
ro que de no ser por la calidad de personas alrededor mio, no
fuese quien soy ahora y en quién me convertiré luego de este
proyecto profesional. Es por eso que recuerdo tan emotivamente
y agradezco con toda la humildad del caso, a esas importantes
personas que dieron tiempo, vida, recursos, sentimientos y con-
sejos para que llegara a esta etapa de mi vida.

Agradezco la oportunidad al Programa de Educacion Virtual,
Facultad de Humanidades de la gloriosa Universidad San Carlos
de Guatemala por permitirme desarrollar mi Ejercicio Profesio-
nal Supervisado para su institucion, lugar donde pude poner en
practica todos mi conocimientos y adquirir muchos mas. Tam-
bién agradezco a la Escuela de Disefio Grafico, Facultad de Ar-
quitectura, por hacer de mi un disefador competente, por sus
exigencias y hacer de mis habilidades un valor agregado en mi
profesion.

Como olvidar las asesorias, enojos, criticas constructivas, exigen-
cias; las palabras de aliento, aprecio y carifno de mis excelentes
docentes. En especial de un amigo y colega querido, Andy Ro-
driguez, a quién admiro por su calidad humana y profesional.
Cabe recordar a mis companeros de estudio con gquienes me
desvelé, pasé dias enteros dentro de la Facultad, compartimos
comidas, salidas, hobbies, deportes, etc. Puedo decir que vivi
con ellos cinco afos, lo suficiente para agradecer todo lo que
hicieron por mi.
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Y no lo niego, hay amigos que se quedan para siempre, esos
amigos que se convierten en tus hermanos de tanto que te ayu-
dan, apoyan, aconsejan y hacen maravillas por ti. Por eso, mas
gue agradecerles quiero dedicarle este proyecto a Lorena lzabel
Rodas Salguero, a Jefferson Benedin Capriel Coloch y Francisco
Garzaro, quienes no me han dejado desistir ante las dificultades.

Dedico este proyecto a Ismary Garcia Cedefo, novia, colega vy
amiga, quien pone todos sus conocimientos a mi disposicion,
comparte sus ideas y puntos de vista; me corrige, asesora y exige
calidad en mi trabajo. Gracias por ser tU quien me acompané en
este gran paso de mi vida.

César Augusto Pérez Pérez, hermano. Te dedico este proyecto
teniendo en cuenta todo tu esfuerzo y aporte en el mismo. Te
agradezco por siempre ser mi soporte, por desvelarte conmigo
haciendo tareas, por exigirme mas que todo el mundo entero a
sabiendas de que es por hacer de mi un excelente disefador. Te
mereces este proyecto y mucho mas.

A mis padres, William Pérez Castillo y Marilu Pérez de Pérez por
su incondicional amor, apoyo y confianza en mi vida, estudios y
decisiones. Gracias por creer en mi y sofhar desde mucho antes
con este momento de mi vida; por hacer de mi un caballero y
hombre de bien. Les dedico mi mas grande esfuerzo, todo lo que
soy se los debo a ustedes; espero ser siempre su orgullo, los amo.

Y sobre todo agradezco y dedico a Dios, todo lo que para el
bien de muchos estudiantes me ha permitido trabajar en este
proyecto. Sin El, ninguno de los testigos de mi crecimiento pro-
fesional hubiesen estado ahi para ayudarme. Gracias Dios por
darme sabiduria, paciencia, tolerancia, perseverancia y humildad.
Pongo en tus manos este EPS v los frutos que este pueda llegar
a tener. Como bien me ensefaste “en todo amar y servir”.
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e-Learning.

S un proyecto que se

vincula a un progra-

ma de educacion a
distancia (e-Learning) que
tiene como objetivo abrir
dos profesorados, uno en
pedagogia y tecnologias de
la informacion y la comuni-
cacion, otro de educacion a
distancia, y una licenciatu-
ra con el nombre del primer
profesorado.
Son las primeras tres carre-
ras virtuales que impartira
la Universidad de San Car-
los, pioneras en el la meto-
dologia e-Learning, dando
un paso importante en la
solucion o aporte a la des-
actualizacion e inasistencia
educativa personalizada
que otras universidades, in-
cluso instituciones privadas,
han hecho.

Aun asi son muy pocas en
todo el territorio guatemal-
teco, son hasta cierto pun-
to inaccesibles por caren-
cia de tecnologia, una red
de Internet, pobreza, entre
otros.

El aporte del disefo grafi-
CcoO se basa en los objetos
virtuales de aprendizajes,
convirtiendose en modu-
los instruccionales llenos
de material grafico, imple-
mentado en el Programa
de Educacion Virtual de la
Facultad de Humanidades,
ya que funcionan como pie-
za de lego en el proceso de
ensefanza. Por ende, gene-
rara una educacion como-
da, digerible y memorable,
debido a que se entablara
una conexion emocional
entre el entorno digital y el
estudiante.

Se espera desarrollar sie-
te modulos instruccionales
completos implementan-
do los personajes segun
suU area tematica vy lograr
una interactividad objetiva,
funcional y atractiva para el
usuario.
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OBJETIVOS

OBJETIVOS

de Disefio

General

Colaborar con el Programa de Educacion Virtual de la Facultad
de Humanidades de la Universidad de San Carlos de Guatema-
la (PEVFAHUSACQC), en la implementacion de disefo al material
grafico de aprendizaje para el curso Historia de Guatemala |.

Especificos

Apoyar al tutor virtual a facilitar el contenido del curso
Historia de Guatemala |, por medio de material grafico
de aprendizaje, del Programa de Educacion Virtual de
la Facultad de Humanidades de la Universidad de San
Carlos de Guatemala.

Diseflar de manera estética y funcional siete modu-
los instruccionales del curso Historia de Guatemala |
del Profesorado en Educacion a Distancia, del Progra-
ma de Educacion Virtual de la Facultad de Humani-
dades de la Universidad de San Carlos de Guatemala.

Disefar material grafico educativo que se usara de forma
interactiva en los siete modulos instruccionales del curso
Historia de Guatemala del Profesorado en Educacion a
Distancia.
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1.1

Antecedentes
Institucionales

Capitulo 1.

Introduccidén

Antecedentes
Identificacion del problema
Justificacion

Perfil del Cliente

Perfil del Grupo Objetivo

y de comunicacion visual.

Facultad de Humanidades

| 9 de noviembre de 1944,
Ela Junta Revolucionaria de

Gobierno, emitio el decreto
No. 12 por medio del cual se otor-
gaba autonomia a la Universidad
de San Carlos de Guatemala. El de-
creto en mencion entrd en vigencia
el 1 de diciembre del mismo ano
e indicaba en el Articulo 32 la inte-
gracion de la Universidad por siete
Facultades, entre ellas la Facultad
de Humanidades.

El proyecto de creacion de la Facul-
tad de Humanidades fue presenta-
do al Consejo Superior Universita-
rio el 5 de diciembre del mismo afo
y el 9 de dicho mes, el Rector de la
Universidad propone integrar pro-
visionalmente la Junta Directiva de
la Facultad segun consta en Punto
TERCERO de dicha sesion.

El 17 de septiembre de 1945, me-
diante el acta No. 78 PUNTO DE-
CIMO SEXTO el Consejo Superior
Universitario funda la Facultad de
Humanidades y se declara aquella
ocasion como “Dia de la Cultura
Universitaria”

Sobre poblacion estudiantil y demanda
educativa superior en la Universidad de
San Carlos de Guatemala.

En Guatemala, la mayoria de ins-
tituciones publicas aun no imple-
mentan la educacion a distancia
por medio de la web, esto incluye
a la Universidad de San Carlos de
Guatemala, en la cual el mayor in-
tento que han hecho las facultades
universitarias es habilitar platafor-
mas 0 campus virtuales para la co-
mMunicacion con sus alumnos.

Es por ello gue se requiere el desa-
rrollo de la modernidad educativa
especificamente en la educacion
superior.
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D
Facultad de.ﬂl umanidades
. /l
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C A [ aulavirtualusacedu.gt/cursosfahusac2015/

&1 4MD Graphics Drive...

PROGRAMA DE EDUCACION VIRTUAL

Figura 1: Esta es una captura de pantalla de la padgina de inicio de la Facultad de Humanidades

La Universidad de San Carlos se ha
preocupado por esta problemati-
ca, que no permite la prestacion
de servicios vy asistencia educativa
para todos aquellos estudiantes
gue se quedan sin entrar en alguna
sede Universitaria o viven lejos de
las mismas; y ha firmado un acuer-
do de cooperacion en el desarrollo
de la educacion a distancia, con At-
lantic International University (AIU).
Segun el CONVENIO USAC-AIU
GUATEMALA, 6 diciembre 2011, tal
acuerdo solo garantiza la coope-
racion con la Facultad de Ciencias
Econdmicas y deja en la necesidad
de resolver esta dificultad en las
otras Facultades.

Aspectos Positivos

Reticula modular.

Utilizacion de la imagen actual de la Fa-
cultad de Humanidades.

Equipo inter disciplinario para trabajar
metodologias e-Learning.

Aspectos Negativos

Carecen de Disefhadores Graficos

No tienen material institucional ni imagen
corporativa, por lo tanto no se han pro-
mocionado las carreras e-Learning que
estaran disponibles.
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1.2

Identificacion
Del problema

Desactualizacion e incapacidad andrago-
gica en la educacion personalizada virtual
qgue incluye la ausencia del material gra-
fico interactivo dentro de la Universidad
de San Carlos de Guatemala, especifica-
mente en la Facultad de Humanidades.

| Problema es permanente

hasta que no se tomen iniciati-

vas para implementar nuevas
metodologias de educacion dentro
de la Facultad de Humanidades de
la Universidad de San Carlos.

Por tanto, para estar a la vanguar-
dia y solucionar este problema, se
han dado algunos pasos significati-
vos. En el 2008 se plantea la inicia-
tiva de un aula virtual; desde el afo
2010 surge el proyecto Programa
de Educacion Virtual de la Facultad
de Humanidades de la Universidad
de San Carlos (PEVFAHUSACQC),
desde el 2011 esta la actualidad, el
Licenciado Jesus Guzman Domin-
guez, esta a cargo.

El gran paso vy la vision del Licen-
ciado Guzman es materializar vy
poner al servicio de los estudian-
tes dos posgrados y una licen-
Cciatura completamente a distan-
cia. Si esto no se lleva a cabo no
tendriamos profesionales en esas
carreras, se estaria truncando la
innovacion educativa dentro de la
Universidad y afecta directamente
a los estudiantes de humanidades
interesados en dichas carreras.
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1.3 Justificacion
Del problema.

egun J. Guzman. (Comunicacion personal, presentacion del
proyecto, 21 de febrero, 2015), coordinador del PEVFAHU-
SAC; son 35 mil estudiantes de humanidades en todo el pails,
los cuales se verian afectados si no se lleva a cabo el proyecto
de graduacion, como anteriormente se dijo. El problema en este
momento no ha sido resuelto, mucho menos se ha dado el gran
paso de poner a disposicion de los estudiantes carreras total-
mente a distancia; los Unicos pasos dados han sido la creacion de
programas de educacion virtual para metodologias b-learning.

Individualmente, si el problema no
se resuelve, deja a un profesional
sin opciones para una especializa-
cion, no solo porgue esta no se im-
parta en la facultad como una ca-
rrera presencial, sino que no tiene
la opcion de hacerlo de una forma
mas comoda. Colectivamente se
estaria dejando al pais sin profesio-
nales especializados que pongan
sus conocimientos al servicio de la
sociedad, habria un campo laboral
sin ocupar, o bien, las oportunida-
des de empleos se irian a otro pais.

El problema es atendido gracias a
la intervencion y produccion de di-
sefo grafico dentro del programa
de educacion virtual de la facultad
de humanidades en la Universi-
dad de San Carlos, principalmen-
te porque el disefador grafico vy
multimedia es pieza fundamen-
tal en un equipo e-Learning para

generar todo el material pedago-
gico interactivo. Gracias al avance
de este programa vy la disposicion
de los estudiantes de EPS de di-
seno grafico de la Universidad de
San Carlos el programa es factible,
porgue se cuenta con el personal
y la infraestructura; no hay costos
mas que el de la mano de obra de
los profesionales vy tienen la apro-
bacion de las autoridades para de-
sarrollar por completo el proyecto.

Los conocimientos adquiridos du-
rante nueve semestres en la carre-
ra de Diseflo Grafico, la rigurosa
supervision de los asesores y las
habilidades personales de los di-
sefadores garantizan un material
de alta calidad, con estética y fun-
cionalidad.
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1.4 Perfil
Del Cliente

Facultad de

B —
.AV: umanidades S

Razon social

Edificio S-4
Ciudad Universitaria Z. 12

2418 8000 ext 85302

Antecedentes
humanidades.usac.edu.gt

Conformado por:

* Cordinador del PEVFAHUSAC, desde febrero 2011.
Jesus Guzman Dominguez
jguzman@fahusac.edu.gt
Cel. 58798040

* Administrador Web
Magdiel Oliva
moliva@fahusac.edu.gt

Necesidades de Diseno:

* Imagen corporativa para el diplomado
de tutores virtuales.

+ Disefo de mdodulos instruccionales de los
cursos a impartir en los profesorados
y la licenciatura online.

* Disefo de cuatro personajes para las cuatro
diferentes areas andragdgicas y/o pedagdgi-
cas. (Cientifica, tecnoldgica, humanistica
y social).
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Locales

Universidad Galileo

Universidad
Landivar

HEBRON e-Learning
Instituto de Estudios

interdisciplinarios
Rafael Ayu

Internacionales

Openknglish
Moodle
International
e-Learning

Association (IELA)

Universidad de
Navarro, Espana.

Casos analogos

Soluciones

Iniciativa del 2006

Sobrepoblacion estudiantil y demanda
educativa superior en la Universidad de
San Carlos de Guatemala.

El Programa de Educacion Virtual de la Fa-
cultad de Humanidades de la Universidad
de San Carlos (PEVFAHUSAOQO).

Problema social

Metodologias

b-Learning

e-Learning

Carreras Virtuales
(Pensum Cerrado)

Educacion presencial
+ Educacion Virtual

a distancia

Educacion Virtual
completamente

Profesorado en pedagogia
y tecnologias de la informacion

y la comunicacion.
7 semestres

Profesorado en educacion

a distancia.
6 semestres

Licenciatura en pedagogia
y tecnologia de la informacion

y la comunicacion.
3 semestres

q >
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)
1.5 Perfil

del Grupo Objetivo

N Conocimientos
y habilidades
Lenguaje

Liderazgo y Comprension
Computacion

Arte

Inglés

Perfil Socio-demografico

Edad:

18 a 35 anos.

Género:
Hombres y Mujeres

Escolaridad:
Diversificado

Nacionalidad:
Guatemalteco
Residente en Guatemala

Estado Civil:
Solteros/Casados

Estado Laboral:
Preferiblemente sin empleo

Idioma:
Espanol

Ubicacion
demografica:
Pais de Guatemala
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Perfil Socio-demografico

eben ser personas aspirantes a ingresar a la facultad de
Humanidades, estudiantes de la misma, alumnos de la
Asociacion de Academias de Computacion de Guatemala,
profesionales de IGER y otras instituciones que estan experimen-
tando esta modalidad educativa y no estan preparados pedago-
gicamente para cumplir requisitos del Ministerio de Educacion.

Preferiblemente que se dediguen solo a estudiar, pero que ellos
0 sus colaboradores econdmicos cuenten con un nivel socioeco-
nomico Medio bajo, es decir, que cuenten con un salario minimo

y que no dependan de sus ingresos mas de 2 personas.

Deben tener como pre requisito una red de Internet, uso de la
tecnologia, conocimiento y manejo de una computadora, contar
con energia eléctrica y si esta en sus posibilidades, una impresora.

Perfil Psicoldgico

Deben ser personas autosuficientes, disciplinadas,
investigadoras, curiosas, creativas y organizadas.

stas aptitudes con el fin de
dedicarle la mayor atencion a
sus estudios vy priorizar entre

sus actividades personales y socia-
les; y asi sacarle el mayor provecho En pocas palabras deben buscar un

a este sistema de educacidn. aprendizaje autodirigido en donde el
docente o tutor virtual se convierte

Son personas también autodidac- en un facilitador.
tas, se preocupan y velan por su
educacion en todo momento, siem-
pre estan buscando saber mas vy
conocer de su area profesional. Tie-
nen un alto grado de superacion
personal, por lo general son lideres
y competitivos.
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Capitulo 2.

Marco Teodrico

Dimension Social
Dimension Funcional
Dimension Estética
Dimension Etica

Tema generador:
Incidencia del Disefio Grafico en la Educa-
cion a Distancia, modalidad e-Learning.

2.1 Dimension Social

En la rutina del estudiante.

Levantarse, arreglarse, desayunar, ir de camino a estudiar, pasar horas escuchando
a un docente, aburrirse, dormirse o molestar, distraerse, perder |la atencion de la do-
cencia y regresar a casa sin la menor idea posible de lo gue pudo haber aprendido
hoy; parece ser la rutina de muchos estudiantes, desde el pequefo que va al kinder

hasta el universitario que suefia con ser profesional

sto no quiere decir que la

educacion de hoy sea mala o

deficiente, mucho menos in-
adecuada, pero hay muchos facto-
res y variables involucradas que in-
ciden en la preparacion educativa.
Desde la motivacion, los objetivos,
metas vy la vision personal en un en-
torno que demanda profesionales
calificados para el mercado, hasta
las metodologias de ensefanza,
medios, elementos, entornos, etc.
Es decir, todos aquellos factores
externos al estudiante que le favo-
recen o limitan en su educacion.

Sabemos bien, que existe la me-
todologia educativa presencial vy
semi-presencial, esta ultima parte
de la modalidad de educacion a
distancia, sin embargo, ya existe la

0 B

educacion totalmente a distancia
y pocos en Guatemala utilizan esta
metodologia. Por eso es preciso
preguntarse

cQué necesidad existe en el pais de una
educacion totalmente a distancia?

Es necesario delimitar esta pregun-
ta al grupo objetivo del proyecto
de graduacion, teniendo en cuenta
gue son personas ya adultas que
llevan un nivel educativo superior.

Entiéndase que el joven y/o adulto
experimenta la necesidad de mu-
chas otras cosas, antes que la de
estudiar, pero sabe muy bien que
la preparacion académica es el me-
dio que le ayudara a optar por una
mejor y conveniente oportunidad
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de trabajo que supla sus necesi-
dades. A la vez, es la etapa en la
gue encuentra mayores limitantes
para poder estudiar, entre esas li-
mMitaciones estan los problemas re-
lacionados con horarios, transpor-
te, ubicacion, falta de programas
interesantes o afines a la labor del
estudiante, los requisitos de tiem-
po O procedimientos dificiles de
inscripcion y falta de informacion
sobre programas disponibles. Con-
cluimos entonces que si existe una
gran necesidad de educacion total-
mente a distancia, debido a que las
barreras del estudiante le deman-
dan una necesidad de auto dirigir
su aprendizaje y buscar un entorno
favorable para él mismo.

Para ir entrando de lleno en la pro-
blematica es necesario explicar lo
gue se entiende por educacion a
distancia, como bien sefala (Gar-
cifa Areitio, 1994: 1006) citado en
UNIDAD 2. La accion docente en
educacion a distancia, la ensefanza
a distancia es:

“Un sistema tecnoldgico de comunicacion
bidireccional, que puede ser masivo y que
sustituye la interaccion personal en el aula
de profesor y alumno como medio pre-
ferente de ensefianza, por la accion sis-
tematica y conjunta de diversos recursos
didacticos y el apoyo de una organizacion
vy tutoria, que propician el aprendizaje in-
dependiente vy flexible de los estudiantes”.

Esta no es mas que una via alternativa de forma-
cion en la que no existen limitaciones de tiempo
y espacio propias de la docencia convencional, la
cual esta dirigida a las personas que estan limita-
das por espacio geografico, condiciones de traba-
jo, condiciones fisicas de minusvalidez o bien por
decision propia de preferir una formacion acorde
a sus necesidades.

Ahora bien ¢Qué es lo que se necesita para poner en mar-
cha un proyecto de educacion a distancia?

En esta misma referencia, un capitulo anterior,
podemos ver un analisis de la educacion presen-
cial y a distancia, donde podemos darnos cuenta
gue para una educacion a distancia se requiere las
famosas tecnologias de la informacion y comuni-
cacion (TIC) haciendo posible y flexible la inter-
comunicacion entre los participantes de un curso.
La utilizacion de las TICs ha logrado suplir estas di-
ficultades antes mencionadas de tal modo que las
plataformas de aprendizaje virtuales e-Learning
han transformado la perspectiva de la educacion
presencial de un aula convencional a un entorno
totalmente virtual.

La educacion a distancia por tanto, asume las ca-
racteristicas de ser un sistema tecnoldgico, ma-
sivo, en el cual divide al profesor vy el alumno en
el tiempo vy el espacio haciendo su interaccion
muy sistematica en cuanto a la organizacion de
los medios vy los recursos didacticos y por ultimo
pretende que el aprendizaje sea independiente,
flexible y auto dirigido.

Y es asi como poco a poco enriguecemos nuestra
definicion de esta modalidad educativa y vamos
afadiendo piezas y conceptos importantes que
propiamente trascienden a un enfoque y dimen-
sion funcional del proyecto.

qd 3
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2.2 Dimension Funcional
Metodologia educativa eficaz.

El tema generador vy el titulo propio del proyecto de gra-
duacion apuntan a entender o que significa la modalidad
e-Learning, y bien, en pocas palabras se podria traducir
como: “aprendiendo a través de internet”. La modalidad
e-Learning viene de la mano desde la aparicion del Inter-

net a finales de los noventa.

Martinez-Caro (2005).Define el e-Lear-
ning como “una ensefanza apoyada en
las tecnologias de la informacion y la co-
municacion donde no es necesario el en-
cuentro fisico entre profesores y alumnos
Yy cuyo objetivo es posibilitar un aprendi-
zaje flexible (a cualquier hora y cualquier
lugar), interactivo (con comunicaciones
sincronas y asincronas) y centrado en el
alumno”.

a forma sistematica de los

medios vy recursos didacticos

como se ha dicho con anterio-
ridad requieren una organizacion,
ésta la proporciona toda la par-
te de planificacion de un modelo
educativo previo a poner a la dis-
posicion del grupo objetivo todo
el material educativo. Segun el Lic.
Oliva, M. (2015), en una de las reu-
niones previo al inicio de este pro-
yecto, menciona que para imple-
mentar una modalidad de este tipo
es necesario un equipo de trabajo
e-Learning que esta conformado
por: un pedagogo encargado del
modelo instruccional, especialista
en la materia a impartir, un dise-
Aador grafico, un disefador multi-
media, un técnico en disefo web,
un profesional en sistemas, un co-
municador social y el director del
proyecto.



La modalidad e-Learning presenta mu-
chas ventajas, pero también podrian con-
siderarse algunas desventajas dependien-
do el contexto.

Por su reciente auge desde los avances
tecnoldgicos del siglo XXI, en efecto el uso
del Internet como medio funcional tiene
los problemas técnicos de escasez de ban-
da ancha en la red, el costo de conexion,
para algunos muy elevado si se trata de los
hogares de los guatemaltecos ya que con-
diciona el desarrollo de la comunicacion y
transmision de contenidos, lo cual podria
ser causa de desaliento en el proceso auto
dirigido, pudiendo provocar abandono por
parte del grupo objetivo.

Aun asi, ésta dificultad debe ser superada
en principio por el estudiante interesado
en optar por una carrera en modalidad
e-Learning, no obstante la iniciativa de
poner a la disposicion de los mimos la o
las carreras especificas, es trabajo de las
autoridades publicas y privadas. Es por
eso que la Universidad de San Carlos de
Guatemala, por ser una universidad es-
tatal esta obligada a incursionar en esta
modalidad de educacion para abrirle una
oportunidad a todos aguellos que tengan
alguna de las limitantes presentadas en la
dimension social.

Una vez creado el equipo de trabajo
e-Learning, se trabaja el contenido en base
al objetivo de diseho propuesto, es decir,
disefhar material grafico para la plataforma
virtual que adoptara esta modalidad.

Ahora se afade a nuestro conocimiento
el tema de material grafico y entendido
desde el punto de vista del disefador, el
material grafico se refiere a todo aquel ele-
mento que una vez analizado el conteni-
do, éste se transforma y transmite de una
forma visual mas digerible. Este pequefo
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eslabon del proceso de ensehan-
za-aprendizaje encaja dentro de un
concepto mayor llamado Objetos
Virtuales de Aprendizaje (OVA /
OA).

Como se citd en Los objetos de
aprendizaje como recurso para
la docencia universitaria: criterios
para su elaboracion.

“El termino Objeto de Aprendizaje (OA)
(RLO Reusable Learning Object en la
bibliografia sajona) fue introducido por
Wayne Hodgins en 1992. A partir de esa
fecha, han sido muchos los autores que
han definido el concepto; de hecho la fal-
ta de consenso en su definicion ha llevado
a la utilizacion de multiples términos sino-
nimos: learning object, objetos de apren-
dizaje reutilizables, objeto de conocimien-
to reutilizable, capsula de conocimiento...

David Willey, en el afo 2001 propone la
siguiente definicion: “cualquier recurso di-
gital que puede ser usado como soporte
para el aprendizaje”.

Partiendo de la definicion de Willey,
en el contexto de la UPV, se define
el objeto de aprendizaje como “la
unidad minima de aprendizaje, en
formato digital, que puede ser reu-
sada y secuenciada”.

Se conciben, por tanto, estos com-
ponentes, objetos de aprendizaje,
como elementos integrados e in-
tegradores del proceso de en-
sefanza-aprendizaje, ofreciendo
a los estudiantes la posibilidad de
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mejorar su rendimiento y nivel de
satisfaccion. En esta misma fuente
menciona los diferentes tipos de
objetos de aprendizaje clasificados
atendiendo al tipo de contenido
pedagogico vy al formato.

Segun la clasificacion pedagdgica
pueden ser conceptuales, procedi-
mentales y actitudinales; y segun el
formato de los OA estan las image-
nes, textos, sonidos y multimedia.
Cada clasificacion puede ampliarse
con libertad en la misma referencia.
Hay otros términos que son nece-
sario aclarar, por ejemplo, la edu-
cacion superior: la hemos estado
mencionando vy es probable que no
se tenga una idea clara de lo que
Implica; y no es mas que la educa-
cion impartida una vez el estudian-
te supere la etapa de educacion de
diversificado. Pero dQué tanta edu-
cacion superior esta disponible en
la modalidad e-Learning?

iLifebelt (2012) publico un articulo sobre Universi-
dades de Guatemala que actualmente aprovechan
las ventajas del e-Learning y concluye que para
esa fecha solo tres universidades en toda Guate-
mala aprovechaban las ventajas de la educacion
e-Learning, entre ellas la Universidad Galileo, la
Universidad Panamericana vy la Universidad AlU.
Han pasado tres afos ya y aun siguiendo la bus-
gueda de una carrera en modalidad e-Learning en
la Universidad de San Carlos no aparece mas que
una plataforma Moodle de la facultad de Ciencias
Quimicas y Farmacia.

Como se ha venido diciendo, es de suma importancia po-
ner a disposicion mas carreras en modalidad e-Learning
dentro de la Universidad de San Carlos ya que la necesidad
de las mismas esta latente entre los estudiantes. Bien dice
y reafirma Knowles (citdé Sandoya. E. 2008) “Los adultos
estan preparados para aprender cuando sienten la necesi-
dad de conocer o de hacer algo para mejorar su desempe-
Ao, a diferencia de lo que propone el modelo pedagdgico,
gue establece que la gente aprende porgue le dicen que
es bueno para ellos o porgue lo exige una autorida”. Esto
define la diferencia entre pedagogia y andragogia, ya que a
las personas adultas no se le puede ensefiar como si fueran
NiINos porque que tienen experiencia y ésta puede ser parte
enriguecedora de su proceso educativo.

Con esta nueva idea de la diferencia entre los mo-
delos educativos, andragogia y pedagogia, en-
tra en juego el papel del docente en un entorno
de modalidad e-Learning, en esta modalidad se
convierte en un facilitador del aprendizaje dentro
de un entorno colaborativo y es un recurso mas
del aprendizaje auto dirigido. El docente, o tutor
virtual aporta desde el ambito del conocimiento
mientras el disefador también hace su labor de
facilitador de la informacion para poder plasmar
el contenido de la mejor forma posible y digerible
visualmente.
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2.3 Dimension Estética

Intervencion del Diseno Grafico
en la Educacion.

ay oportunos parrafos
escritos por Lopez M. R.
(2012), que dicen:

Haciendo un poco de esfuerzo, se puede encontrar que las insti-
tuciones, principalmente las que tienen que ver con la parte pe-
dagdgica vy disciplinar, estadn reclutando literalmente a individuos
con conocimientos en comunicacion, disefo grafico, disefio web o
disefio multimedia. Lo cual, en el papel parece una situaciéon exce-
lente, debido a que su inclusion puede traer beneficios palpables y
optimos con resultados inesperados.

Partiendo del concepto design thinking, se pueden retomar cono-
cimientos especificos que sirvan para encausar graficamente, el
trabajo disciplinar y pedagogico del disefio instruccional, buscando
disminuir su carga en cuestion de orientacion grafico-conceptual
por ejemplo, en el contenido visual de un Objeto de Aprendizaje
(OA). La participacion no solo seria operativa, sino en la construc-
cion de la “intencion didactica”, que es donde el disefador genera
imagenes vy secuencias de éstas, que permiten ir conduciendo al
alumno mediante focos atencionales graficos; es decir, la compo-
sicion y argumentacion visual basada en la planificacion de activi-
dades propuestas por el disefador instruccional, que permiten ir
cumpliendo metas y objetivos especificos dentro del proceso de
aprendizaje del alumno”.

Usando el “pensamiento de disei”. y la experiencia del disefiador, se
puede lograr no solo atraer la atencion del usuario-espectador-con-
sumidor, sino la trasmision adecuada del conocimiento por medio de
codigos cromaticos, formales, tipograficos, acusticos, estructurales,
etc, que permitan generar lenguajes especificos para ser utilizados
posteriormente en la resolucion adecuada de problemas.

q
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En este ultimo parrafo del articulo, el autor hace
ver muy descriptivamente lo que los disefadores
llaman los elementos del alfabeto visual, es decir,
el punto, la linea, superficie, color, textura, movi-
miento y escala; y como la manipulacion de estos
dentro de un formato, pueden dirigir visualmente
la atencion del estudiante, generar un recorrido
visual y asi poder alcanzar objetivos didacticos;
haciendo uso de la percepcion vy capacidad del
estudiante para utilizar su memoria e interpretar
todos los signos.

Como bien concluye Lopez M. R. (2012)

Por donde quiera que se visualice, el trabajo del disefador pareciera meramente banal
y quiza hasta innecesario. Sin embargo, si se toman en cuenta aspectos importantes
como el conocimiento en desarrollo de interfaces, el comportamiento de usuario final,
la intuitividad, la navegabilidad, el disefo de la informacion y de la interaccion vy el
tipo de evaluacion que servira como mediador del conocimiento, entonces es cuando
se comienza a valorar un poco mas el trabajo de los disefadores. Y no es que otra
disciplina no pueda adquirir estos conocimientos o que los ponga en practica, lo que
sucede es gue al ser constructores de mensajes por naturaleza y con un alto grado
de vision estética, los disefadores llevan cierta ventaja en cuestiones hermenéuticas
y semioldgicas que no se consideran del todo en estos proyectos.
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2.4 Dimensién Etica
La responsabilidad
del disenador en la educacion.

Por Ultimo podemos preguntar ¢Qué obligaciones y/o res-
ponsabilidades comparte el docente vy el diseflador grafico
en un proceso de ensefanza aprendizaje como lo es la
educacion a distancia?

N respuesta afirmaremos gque de acuerdo a

la ética y los codigos deontoldgicos, todo

aquel que se dediqgue y tenga la responsa-
bilidad de educar tiene la obligacion de transmitir
la verdad. Como bien diria Rodriguez, A. 2014.
“Mientras sosteniamos una conversacion sobre la
moral, educar a una persona es tener la respon-
sabilidad de una porcion de futur”. que a la larga
puede ser de beneficio o no. Tiene la obligacion
moral de no cometer plagio, y cuidar de su pro-
piedad intelectual.

El proyecto a la larga en base a su funcion social
ya tiene esa responsabilidad con la sociedad, con
los estudiantes y consigo mismo de ser facilitador
del aprendizaje de muchos futuros profesionales
gue idealmente se espera retribuyan a la socie-
dad todo lo que en cuanto a la educacion se le
ha dado.
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Capitulo 3

Proceso creativo
y produccion grafica

Casos analogos
Las 6 W's
Mapas de empatia

Conceptualizacion
Proceso de bocetaje

3.1 Casos analogos
Como punto de referencia.

Internacional
El Proyecto Sakai

| http://sakai.uvg.edu.gt/portal

versidad de Indiana, a las que se unieron el MIT y Stanford
University, junto a la Iniciativa de Conocimiento Abierto
(OKD) y el consorcio uPortal.

Tiene su origen en la Universidad de Michigan y en la Uni-

Es un entorno modular de codigo fuente abierto, cuyo objetivo
es integrar diversas funcionalidades del e-Learning en un portal
académico.
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€ =2 C N [Dsakai.uvg.edu.gt/portal

EEE Aplicaciones D Graffica | Empleo- V... @ Mensajes Claro Craftingeek Por Tut... n AMD Graphics Drive.. 3 ENCHUFETV m Descargar fuentes ... lig'p] Campus Virtual oF http-

Sakai

Bienvenidos £

Message of the day

About There are currently no messages at this location.

Features
Sites @
Training
Site Info [
Signin 8
Heb @ Welcome to Sakai

Welcome!

‘Welcome to the Sakai Demo. The Demo configuration was created as a way to let you get an instance of Sakai up and running quickly and easily. For more |
please read the readme files, and visit the Sakai website at sakaiproject.org, and the Sakai Developer's site at collab.sakaiproject.org.

The information displayed here can be modified by the Sakai Administrator by editing the file sakai.properties configuration value "server.info.url" to point

Aspectos Positivos Aspectos Negativo

Simple y rapida. Funciona con Java. Necesita que
esté instalado en los ordenado-

Software libre con herramientas res.

basicas de una plataforma vir-

tual. La documentacion es bastante
desorganizada.

Tiene audio conferencias

y repositorios.

Aspectos Interesantes

Cuenta con una herramienta de portafolio donde se pueden administrar
estilos predefinidos para controlar el elementos del alfabeto visual (fuentes,
colores, etc.), asistentes, modelos y portafolios

q 4
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Nacional
Universidad Galileo

http://elearning.galileo.edu/?page_id=35

S una pagina web en donde se encuentra una plataforma
e-Learning, inicialmente se encuentran articulos relaciona-
dos a los avances e implementacion de esta metodologia.

Se dedican a desarrollar cursos y proyectos integrales en edu-
cacion virtual, es decir, disefo instruccional.

earnin
Ne&ALd o

Inicio e-Learming Portafolio Digital = Sobre e-Learning

FOLLOW: DEMO CURSOS

ENTRADAS RECIENTES

Figura 3: Esta es una captura de pantalla de la plataforma e-learning de la Galileo.

Aspectos Positivos Aspectos Negativo

Estan actualizados. Poca aplicacion de disenho grafi-
co en las piezas.

Aprovechan todas las metodolo-

gias de ensefanza-aprendizaje. Para poder conocer realmente
un entorno virtual e-Learning,

Tienen afos de experiencia. hay que iniciar un curso y expe-

rimentarlo

Aspectos Interesantes

Cuentan y pueden implementarse diferentes elementos educativos.

Se apoyan de otras plataformas.
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A continuacién desarrollaremos un retrato del cliente y del
grupo objetivo. Este describe a partir de diversas caracte-
risticas y aspectos de la vida diaria, aquello que interfiere
enla conductay forma de pensar de quienes lo conforman.

Las siguientes herramientas ayudan a alinear las estrategias
de comunicacion y de disefo en la correcta direcciéon hacia
el grupo objetivo vy asi satisfacer sus necesidades.
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3.2 Las 6W's

Sintesis del brief.

s una herramienta para sintetizar los requerimientos del

cliente, su objetividad, funcionalidad, eficacia y eficiencia. Va

orientada a seis preguntas basicas que engloban el proce-
so de elaboracion de todo el material en el tiempo determinado
por el Ejercicio Profesional Supervisado y el tiempo que tiene la
misma institucion para desarrollar el proyecto.

Definicion creativa

Estrategia de las Piezas de Disefo:

El disefio de estas piezas se deriva de la necesidad de alcanzar un grupo objetivo ya establecido por

la institucion. La estrategia de seleccion de las piezas surge del tipo de curso instruccional para el

cual se va a disefar; éste consiste en un curso tedrico que por su gran contenido textual requerira de

mucha mas creatividad para poder transmitir la informacion. Por lo tanto, se ird analizando el texto e

ir planteando las diferentes piezas que logren abarcar la mayoria de contenido sin que pierda su valor

y funcionalidad.

What? / éQué?

Contenido del curso a trabajar:
“Historia de Guatemala 1”

Why? / éPor qué?

Educar a futuros estudiantes del
Profesorado en Educacion a Dis-
tancia en modalidad E-Learning.

How? / ¢éComo?
Infografias

[lustraciones
Material digital

Who? / éQuién
O quiénes?

Asesores de Diseno Grafico:

Licda. Lourdes Pérez
Licda. Isabel Meléndez

Terceros asesores: Programa de
Educacion virtual en la Facultad
de Humanidades PEVFAHUSAC:

Lic. Jesus Guzman
Lic. Magdiel Oliva
Licda. Marisol Cifuentes

Poblacion estudiantil de la fa-
cultad de Humanidades y sus
familiares.

When? / éCuando?

El proyecto se desarrollara
del 1 de agosto del 2015 al 31 de
octubre del 2015 con posibllidad
de abarcar un mes mas de tra-
bajo.

Se planea trabajar una pieza gra-
fica semanal de cada modulo;
en total del proyecto seran siete
modulos.

Where? / é¢Dénde?

En la Facultad de Humanidades
de la Universidad de San Carlos
de Guatemala. Aula Vurtual.
EPS a distancia. En el hogar,
Ciudad Capital de Guatemala.
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Sistematizacion del contenido

/para hacer del proyecto un modelo viable y factible/

Wi

HISTORIA DE
GUATEMALA1

OBJETIVOS

OB. DE COMUNICACION.
HISTORIA DE GUATEMALA.

PARA QUE EL ESTUDIANTE
SE APROPIE DEL CONTENIDO.

PIEZAS GRAFCIAS.

AUTORIDADES, ASESORES
ESTUDIANTES Y FAMILIARES. COMPETENCIAS
UN MODULO POR SEMANA
(30 de agosto al

31 de octubre 2015). PLATAFORMA

VIRTUAL

PLATAFORMA VIRTUAL W6
(PEVFAHUSAC)
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3.3 Mapas de Empatia

POEMS y SPICE.

POEMS

(People, Objects, Environment, Messages,

erramienta que permite

identificar aspectos que

componen el entorno co-
tidiano y el contexto en que el
grupo objetivo se desenvuelve. En
este caso se analiza al cliente con
el objetivo de determinar las carac-
teristicas del proyecto vy sintetizar
la linea de trabajo con la institucion
mediante siguiente:

Services)

Personas: los individuos que
estaran en contacto y los roles
gue asumen.

Objetos: los elementos fisicos
gue se pueden crear u objeti-
VOS.

Ambientes: contexto en el que
se puede llevar a cabo.
Mensajes y medios: la informa-
cion y los formas por los que se
provee.

Servicios: servicios y sistemas
que se ofrecen.

Plataforma Virtual.

Material grafico.
Material multimedia

Educacion e-Learning.

Epesistas y un equipo de trabajo e-Learning:
Pedagogo, disefiador grafico y multimedia, un técnico en
disefio welb, un profesional en sistemas, un comunicador

social y el director del proyecto.

Formar profesionales responsables que tengan autodisci-
plina, motivacion, proactividad y comunicacion.

Objetos virtuales de aprendizaje.
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SPICE

(Social, Physical, Identity, Communication, Emotional)

erramienta que analiza al ¢ Social: necesidades de las per-

grupo objetivo en base a sonas en cuanto a sus relacio-

sus caracteristicas y nece- nes y sus expectativas.
sidades, que en determinado mo- ¢ Fisico: Necesidades personales
mento le atribuye una personali- a nivel practico vy funcional.
dad; descubriendo asi detalles en ¢ Identidad: Aspectos que defi-
los siguientes aspectos. nen a la persona.

« Comunicacion: La informacion
gue necesita la persona cons-
tantemente.

* Emocional: Necesidades emo-
cionales y psicoldgicas.

Una mejor educacion.
Tener calidad educativa.
Mejores oportunidades de trabajo.

Minusvalidad (limitante).

Son sensibles y se sienten identificados con la facultad de huma-
nidades.

Les interesa las noticias y el avance en la educacion.

Superacion personal y salir adelante.
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3.4 Conceptualizacion
Proceso y construccion de la idea.

SPICE

I (Social, Physical, Identity, Communication, Emotional)

a perspectiva del grupo objetivo respecto al enunciado

“Historia de Guatemal”. resulta necesario para esta etapa.

Porqgue ahi encontramos sus necesidades de comunicacion
como también lo que desean aprender en un curso que tocara
dicha tematica.

Encontramos a su vez las limitaciones que tienen en su apren-
dizaje: las cosas con las que se identifican con la sociedad vy las
emociones en juego gue en un panorama social heterogeneo,
los une una emocion colectiva.

Es necesario conocer el pasado de un pais para poder enfocarse
en el futuro.

Tiempo.
Poca informacién o carencia de la misma.

Revoluciones
Cultura del silencio.

La cultura del silencio.
Manipulacion e influencia internacional en el pafs.

Esperanza

Enojo
Tristeza
Melancolia
Nostalgia
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Insight

I Link emocional

n el analisis anterior, el grupo obje-
tivo define de entrada la frase que
encierra todas sus necesidades, emo-

ciones y objetividad como parte de la so-
ciedad.

En sintesis el Insight se concreta como:

Saber el pasado
para mejorar
el futuro.
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Lluvia de ideas

Atacar el problema con el intelecto
para definir el concepto.
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Figura 5: Mapa mental de aspectos relacionados al contenido del curso “HISTORIA DE GUATEMALA 1”

so B



PROCESO CREATIVO Y PRODUCCION GRAFICA | CAPITULO 3 |

Concepto Creativo

Memoria + Historia + Insight

Construyendo
mi memoria histdrica.

Como bien opina, Prats, J. 2010. “el conocimiento de la Historia es
mucho mas transformador y revolucionario que recrearse en los
recuerdos o las memorias de unos contra los otros”.

nalizando estos elementos vy la opinion del cate-
dratico Prats, para entrelazarlos cabe destacar la
siguiente logica.

El insight menciona “Saber el pasado...”. Ese saber conota
conocimiento, para ello es necesario el uso de la memoria.

Memoria alude a recuerdos e historia a una ciencia que se
encarga de comprobar la veracidad de esos recuerdos.

Este analisis lleva a la objetividad pedagdgica y de con-
tenido del curso Historia de Guatemala I, en un entorno
educativo como lo es el e-Learning. En otras palabras
atiende la necesidad social, segun Maslow, del grupo ob-
jetivo por mejorar el futuro propio vy el del bien colectivo.
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3.5 Proceso
de bocetaje

s importante poner por escrito, los codigos de comunica-
cion visual con los que se lograra plasmar el concepto crea-
tivo en las partes mas significativas de las piezas a disefar.

Previo a este proceso se ha obtenido de la institucion un manual de nor-
mas graficas que rigen la utilizacion de una paleta de colores, una familia
tipografica, un estilo de ilustracion flat design y uso correcto de todos los
elementos visuales.

Sin embargo, el concepto nos ofrece otros elementos visuales
gue deben tomarse en consideracion. Como bien dice el mismo,
“Construyendo mi memoria historica”. Da lugar a utilizar el mapa
de Guatemala como un rompe cabezas, utilizar sus departamen-
tos como maodulos para reforzar que todo el contenido trata de
la historia de Guatemala, también es necesario dentro del disefio
reforzar la idea con fotografias reales de elementos historicos
de las época, principalmente de la época prehispanica hasta el
momento de la colonizacion. Para un mayor impacto visual se
planifica utilizar ilustracion con una paleta de color complemen-
taria a la propuesta en el manual.

En el material editorial se planifica utilizar, en base al grupo ob-
jetivo, una diagramacion de doble columna para un recorrido
mas dinamico, el cual a su vez lograra hacer ver el contenido un
tanto menos extenso. Es preciso detallar gue habra un contenido
imprimible y otro material digital con fines interactivos.
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Proyectos

Partes significativas de las piezas a disefar.

Modelo del conjunto de material grafico para el proyecto.

Portada de 7 modulos instruccionales para plata-

forma virtual y una de bienvenida.

Introducciones por cada modulo (ilustracion).

Contenido PDF descargable por cada modulo.

Contenido interactivo por cada modulo.

Extra: Juego de memoria para el modulo 4.

Estructura

BIENVENIDA

Modulo 1
PORTADA
Introduccion
Descargable
Interactivo

Modulo 2
PORTADA
Introduccion
Descargable
Interactivo

Modulo 3
PORTADA
Introduccion
Descargable
Interactivo

Modulo 4
PORTADA
Introduccion
Descargable
Interactivo

Juego de memoria

Modulo 5
PORTADA
Introduccion
Descargable
Interactivo

Modulo 6
PORTADA
Introduccion
Descargable
Interactivo

Modulo 7
PORTADA
Introduccion
Descargable
Interactivo
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Primera fase: Bocetaje a lapiz

Portadas

BIENVENIDA
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Modulo 3
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Modulo 6
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Documentos

| Descargables e interactivos

Porvodas
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Figura 14: Bocetos de documentos. Portadas, introduccion y paginas de contenido.
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Extra: Juego

Juego de Memoria

2@

(7 <V
‘(;QAKD\ ﬂw 20 {= -

Prueba piloto
y/o validacién del bocetaje

| Sistematizacion

Escenario y desarrollo de la sesion:
Plaza centra, Edificio S4 de la Facultad de Humanidades.

Tema y objetivo de la validacion:
Validar la convencionalizacion de las ilustraciones de las portadas para la
plataforma virtual en base al contenido de su mddulo en especifico.

Meétodo: Moderador:

Entrevista William Pérez / Epesista
Perfil del informante: Instrumentos:

20 estudiantes de la facultad de Cuestionario
humanidades. (Ver anexo 1)

Interpretacion de resultados:

Un 80% de los entrevistados acertaron con el hecho historico representado
en cada ilustracion. El otro 15% consideraron necesario hacerlo mas simple
y digitalizar las ilustraciones para un mayor impacto visual.

sz B
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Segunda Fase: Evaluacidn con especialista

Juego interactivo y diagramacion del primer modulo ins-
truccional.

Propuestas de juegos interactivos, incluyendo avances de
la propuesta del juego de memoria.

Adobe Flash Player 11 — [m] X
Archiva Ver Control Ayuda

Facultad de'

TRASLADOS DE PEDRO DE ALVARADO
EN LA EPOCA DE LA CONQUISTA.

Une los puntos segun consideres correcto.

Ayudate a encontrar el orden correcto segun los
datos proporcionados por cada punto.

Adobe Flash Player 11 — [m] b4

Archive Ver Control  Ayuda
Fa-:uluddEN

SITIOS ARGUEOLOGICOS MAYAS

En base a lo aprendido, arrastre y ubique
en el mapa cada uno de los tipos de sitios
arqueoldgicos que exiten en Guatemala.
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Adobe Flash Player 11

Archivo Ver Control  Ayuda

Facuitad de|

CASTAS Y CLASES SOCILES i
EN LA EPOCA DE LA COLONIZACION.

Encuentre la carta que identifique a cada uno de
los personajes segun su origen.

BENRE

Propuesta 1 del primer modulo instruccional, dos portadas
y maquetacion de paginas internas.

Facultad dn umanidades

IR cOUCACION VIRTUAL

HISTORIA DE GUATEMALA |

@mc:mmm |
LRICEENR: |

Facultad ds” umanidades

I c0UCACION VIRTUAL

DEPARTAMENTO DE PEDAGOGIA
PROGRAMA DE EDUCACION VIRTUAL
PROFESORADO EN EDUCACION A DISTANCIA

MODULO 1

HISTORIA DE GUATEMALA |

TAMENTO DE PE
MA DE EDUCACIC
)0 EN EDUCACION A

MODULO 1
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INTRODUCCION

n eate magule vames a conccer, analizar 2
interpratar el proceso histdrico guatemaiteco
+ los hechos nistérioos qus disron lugara 2
‘conformacisn ds la socledad guatemalteca
& partir del grado de desarrollo de les socledades
prehizpdnicas anterior 2 13 llegada de los sxpancles
8 las tierras de América y como e da la Incursion,
Invasisn y dominacion suropea sobre los pueblos
smericanos a través del proceso de congulsta
y colonizaclén. La vislén antropoidgics d= oz
cenguistadores, los encomenderos y la visien
Indigena dezde la perspectiva de los vencidos.

La estructura dela Socledad Colonlal, en su dindmica
politics, scondmica, soclal, ideclogica y cultursl para
llagar a snzendsr |as conTracicaionss QUS caractanzan
2 la sociedad actual. Utllizeremos herramisntas
tecnolégicas conscientes de que la forma en que
noz educaron debe cambler. lactividades [idicas
nes esperan para hacer una historla diferente!

£Qué entendemos por historla, su objeto de
estudio y sus diversas concepciones?

La Escuela de Historia de
la USAC define la historia
como “ la ciencia que
estudia el pasado, para
comprender el presente
y transformar el futuro®.
Juan Brom afirma que la
Historia es el estudio del
hombre en relacién con su
pasado y su comunidad
(Guevara, Méliton. 2009
p.28)

de estudic al hembre an
colectividad, asf se explican
difersntes opiniones como la
de Hulzinga: “los hombre son
Impaortantes en general. lo
que Interesa a la historia es las
relaciones antre los hombres {
produccion, politicas de clase, sty
y lo que expresa Marc Bloch en
cuanto a ko que es Ia historla "es el
pacado de corta o larga duracién,
BU preocupacién deben szer los
hombres™. cBloch, Marc. 1882, . 26
EnelsigloXXLangols y Seignobos
declan gue el hombre soclal debe
ser &l epiclentro de ls historia.

| & Hiztoria tiene como objeto

A Herodoto (485-420 AC) 56 le
debe Iz aparicién de la palabra
Historla por orimera vez, s ls
conaldera el padre de la historla.
Consideraba al hombre lo principal
&n la Indzsgacién del pasado.
El términa significa Investigar,
Indagar. Otras historiadores
antiguos no le dieron |2 Importancia
Que 3e merecia, ya gus nNo Ee
hacian las Intarrogantss ¢oor
qué ocurrlé? Ldénde oourrla?
tpara qué? ccudndo courné?

Facultad de|

Facultad de}

éComo afectan la historla
que no es clentifica?

Loz hietoriadore: pueden
narrar los hechos. relater o
Investigar los hechos pasadas.

Polo Sifontes afirma que no es
fécll definir lo gue e: |a historia.
Seguramente cada autor &g
Inclineré par un concepto diferente:
sin embarga, es necesario advertir
que los mizmos histonadores no
‘esténde ok lahi as

Al conocer la definicién de histonia
 sus diferentes concepciones
Bsl como su abjeta de ectudio
5@ hace la sigulente reflexidn:

La historia hay que
comprenderla, conocerla y
transformarla.

Para camprender |a historia hay
o g

una clencia soclal ¢ una disciplina
humanistica. El problema principal
‘aue ocasiona este desacuerdo es

@ .
38 comprende lo aue ocurriéy por
Qué ocurrs, yendo a lao fuentez
primarias. S| entendemos que el

aua 3
dabe llenar clertas

o

Tales como los fendémenos
que estudla deben poder ser
objeto de expsrimentacin o
cuando menos estar sujetos a
la obeervaclén. La historia, en
‘camblo, ne puede ser obzervada
dirsctaments en sus sUCesos.
nl mucha menos pueden estos
ser sujetos de experimantacitn.
La historla. es una discioling aue
‘debe:

transformar el presents y futuro.

El hiztorieder debe adoptar
una actitud cientifica &1 se basa
en las fuentes para explicar los
procesos historicos con critane,
na por amor al pasado. sine por
darle explicacian al pasado con
le finalidad de darle solucidn a la
pr del presents, por

er
ecuanimidad. serenidad y
‘despojéndose del historlador, tanto
cuanto pueda, de subjetividad,
simpatia, apatla e Intereses. (Polo
Sifontes. Francls. 1883. P. 17)

es0 es fundamental el anélisis &
Interpretacién sendo fundamental
la cbjstividad en la historla

de

I_Ia historle se obtiene sl se
entiende qus la historla e
una clencla que contribuye al
andlislz porgue enallza las partes
para reconstrulr un todo, expliea
loa hechoe y Procesos MSTorcos.
La historie ez clentlfica sl
recurre & las fuentes primarias
© zecundariaz para analizar y
dar sxplicacién & los mismos.

Polo Sifontes expresa lo
siguiente, La historia es
una relacion escrita de
los hechos de la vida del
hombre, desde el pasado
hasta el presente, mas el
estudio del significado
de tales hechos para el
hombre mismo.

examinamas con detenimlento
el anterior concapto, veramos
gue thene dos partes: La primera,
Es simplemente el relata de lo
que ocurrd y Ia segunda, ec la
explicacitn del Lcémo ocurrié?
&Por qué ocurrlé? ¥ eCuél es la
Impertancia de lo que ocurrg?

= que
la historla era. o podria ser. solo
la mera relacién de lo ocurrido,
5N preccuparss los autores por
responder & lss oreguntas del
£C6mo? ¢Por qué? y ¢Cudl?
En la actualidad podemos
diferenclar entre uno y atro caso.

Lamejor descrioeisn de lo ocurmdo
racibe nombre de crdnica mientras
‘gue & a esta descripcidn aplicamaos
&l andlisie que permita explicar &
hecha y ne salo narrark, entonces
podemas decir que estamos
haciendo historia. Crénica: 8
entonces, la simple relacién
de un acontecimienta. Histarla:
Esnarar un determinads sUCSs0 y
luego buscar sl significada. dicho
suceso. Los seres humanos no
podemos prescindir de conocer
los hechos y su correspandients
significado, 2 lo largo de esa
gran aventura gue es la vida del
hombre en el plansta. Hechos zin
significados no basta y significadas
sin hechos no tienen valor. (Polo
Sifontes, Francts. 1993. P. 16 y 17




Material Grafico para Educacion a Distancia, e-Learning.

Prueba piloto
y/o validacién del bocetaje

Sistematizacion

Escenario y desarrollo de la sesion:
Salon 102 del Edificio T1, Universidad de San Carlos, Facultad de Arquitectura,
Escuela de Disefio Grafico.

Tema y objetivo de la validacion:

Juego interactivo y diagramacion del primer modulo instruccional. Con el
objetivo de escoger la propuesta mas viable para desarrollar el juevo inte-
ractivo y evaluar la propuesta de maqguetacion del modulo 1.

Método:

Presentacion

Perfil del informante:

Especialista en disefo: Publicista
José Milian, Directir creativo de
la agencia 4am Satchi & Satchi.

Moderador:
William Pérez / Epesista

Instrumentos:

Brief de cambios sugeridos y re-
troalimentacion.

(Ver anexo 2)

Interpretacion de resultados:

Se obtubo como sugerencia seguir trabajando el juego de memoaria debi-
do gue por su metodo de evaluacion en linea, es funcional ser evaluado el
aprendizaje; por otro lado, es necesario mejorar el disefio de las tarjetas
de memoria y buscar una buena aplicacion o plataforma virtual en la cual
desarrollar el juego y que este sea funcional.

En cuanto a la diagramacion, fue recomendado justificar a la izquierda los
titulos de contenidos; utilizar el personaje del area social “SOFI”. en dimen-
siones mas grandes para gue tenga mayor protagonismo; también cuidar
la legibilidad del texto.
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Tercera Fase: Evaluacidn con tercer asesor
y companieros de diseio grafico.

llustracion del juego de memoria

A 4 . 4 (m

Espafic]l GCastizo Mestizoe

Incigens [N]@@[P@ Mulete
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Prueba piloto
y/o validacién del bocetaje

Sistematizacion

Escenario y desarrollo de la sesion:
Cubiculo 33, Edificio S4 de la Facultad de Humanidades.

Tema y objetivo de la validacion:

Juego interactivo y diagramacion del primer modulo instruccional. Con el
objetivo de escoger la propuesta mas viable para desarrollar el juevo inte-
ractivo y evaluar la propuesta de maguetacion del modulo 1.

Método: Moderador:

Presentacion William Pérez / Epesista

Perfil del informante: Instrumentos:

Tercer Asesor: Marisol Cifuentes Brief de cambios sugeridos y re-
y companeros de disefio grafico. troalimentacion.

(Ver anexo 3)

Interpretacion de resultados:

En esta etapa de validacion, las ilustraciones iban mas encaminadas a la
linea grafica propuesta por el manual del PEVFAHUSAC, es decir, las ilus-
traciones tienen un estilo flat design. Ambos informantes coinciden en que
las ilustraciones son atractivas.

Sugieren hacer las piezas de memoria en un formato cuadrado y comple-
mentar con otras que solo incluyan texto, asi elevar el grado de analisis vy
reforzar con mayor intensidad los conocimientos del contenido. También
ponerle cierta cantidad de margen de error para que el juego sea desafiante.
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Capitulo 4

Eficacia
de la propuesta
grafica final

Escenario y desarrollo

Tema y objetivos de la validacion
Meétodo

Perfil del informante

Moderador

Instrumentos

Interpretacion de resultados

4.1 Escenario y desarrollo
De la validacion.

na vez desarrollado el primer modulo instruccional es ne-

cesario ponerlo a prueba en la plataforma virtual para

evaluar su impacto y atractivo visual, el recorrido visual
dentro del entorno y sobre todo la interactividad dirigida que
cada modulo representa.

La prueba piloto se desarrolla por consiguiente en el perfil de
catedratico dentro de la plataforma virtual, haciendo una sesion
guiada por el moderador con respecto a la toma de decisiones
en la manipulacion de la plataforma virtual

] @) Facultad de Humanidades X \_‘
€& = C A |[3 aulavirtual.usacedu.gt/cursosfahusac2015/
=% Aplicaciones H Netflix [ Graffica | Empleo- Ve @ Mensajes Claro Craftingeek Por Tutc: n AMD G

Figura 16: Recorte tomado del explorador con fines ilustrativos del enlace directo al Aula Virtual.

66 B
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4.2 Tema y Objetivos
de la validacion

| Tema: Elementos del alfabeto visual.

Comprobar los elementos visuales dentro de la gestal de los di-
sefos v el grado de aceptacion del mismo una vez presentados
en su medio digital.

Refinar la solucion y pulir el contenido en base a la experiencia
del usuario con el disefio.

Identificar si las piezas graficas son altamente atractivas,
comunicativas y/o faciles de entender por el grupo objetivo.

4.3 Método
De la validacion.

| Evaluacion con el usuario.

king resalta la importancia de “Hacer evaluaciones con |los
usuarios es una parte fundamental del diseflo centrado en
el ser humano”.

E N el documento Mini Guia: Una introduccion al Design Thin-

Debido a gue hay dos cosas que enrigueceran al disefo: las opi-
niones vy el feedback que se tenga del usuario.
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4.4 Perfil

4.5

del informante o usuario

po de estudiantes de la facultad de humanidades. Parte

de las caracteristicas de esta muestra es requerida por el
método utilizado: por esta razén es necesario tener en contexto
a los estudiantes en un entorno didactico alumno-catedradtico/
moderador.

A igual que en la etapa de bocetaje se requiere de un gru-

Esto predispone a los estudiantes a ejercer cierto rol en la dina-
mica y a que el mismo interactue directamente con el prototipo
e-Learning.

Moderador
Observador activo y anfitrion.

William Pérez: Epesista

trion le corresponde trasladar al grupo objetivo al escena-

rio de la misma para que comprendan la dinamica, siempre
y cuando no se expligue demasiado para no alterar el feedback
deseado. Por consiguiente le corresponde dar el espacio para las
preguntas del usuario y guiar en la medida de lo posible.

C omo encargado de la validacion en su primer rol de anfi-

En el segundo papel, ejerciendo como observador, lo hace activa-
mente sin corregir el proceso; esto con el fin de detectar las fallas
del disefio en cuanto a manipulacion del entorno vy las posibles
fallas de diagramacion en base al recorrido visual.

Por ultimo se encarga de recabar toda la informacion de la ob-
servacion y si es necesario, en este caso o fue, un cuestionario
qgue amplia algunos aspectos de disefo importantes que percep-
tualmente fueron evaluados en la observacion.

ee B
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4.6 Instrumentos
De validacion.

| Cuestionario

parte del aporte verbal que proporciond la validacion se

PUSO a prueba mediante este cuestionario (ver anexo 4, fi-

gura 17) aspectos de color, recorrido visual, interactividad,
jerarquia tipografica, legibilidad, contraste, densidad del texto.
También aspectos de unidad visual entre todas las piezas y el uso
del personaje ya establecido para el area social del posgrado en
educacion a distancia.

Universidad de San Carlos de Guatemala
Facultad de Arquitectura
Escuela de Disefio Gréfico
<Considera extenso el documento del primer modulo del
curso? Si/No. Justifique su respuesta
Validacién de material gréfico para el curso Historia de

I del ado a ién a Di: ia mo-
dalidad E-learning. <Considera que la interactividad es suficiente? Evalte de 1a
5 siendo el 1 de menor valor.

El Objetivo de esta validacion es identificar si las piezas gra
ficas son altamente atractivas, comunicativas y/o faciles de 1 2 3 4 5
entender por el grupo objetivo.
<Considera efectivos todos los botones encontrados en el
material interactivo? Evalie de 1a 5 siendo el 1 de menor
valor.

<Qué color considera que identifica al curso de Historia de . -
Guatemala I? Marque con una X 1 2 3 4 5

De 1a 5 evalue si todos los materiales graficos del curso
tienen unidad visual, es decir, comprenden caracteristicas y
detalles similares que la hacen tener identidad propia como
curso.

1 2 3 4 5

Considera que la participacion del personaje SOFIA dentro

éConsidera atractivas las piezas graficas del curso? Si/No. del material interactivo, es pertinente. Evalie de 1a 5 siendo
Justifique su respuesta. 1 el de menor valor.
1 2 3 4 5

De 1a 5 evalte si el contenido de las piezas comunica clara-

mente el mensaje. Siendo 1 el de menor valor. ¢Sugiere algun cambio en los materiales gréficos para que
sean de mayor utilidad y agrado al momento de manipular-
1 2 3 4 5 los y/o interactuar con ellos?

Del documento interactivo, Con qué grado de dificultad es
legible el texto, evalue siendo 1 el de menor dificultad.

Titulos 1 2 3 4 5
Subtitulos ] 2 3 4 5 Otras sugerencias
Textos resaltados 1 2 3 4 5
Llamadas de texto 1 2 3 4 5
Contenido 1 2 3 4 5

Figura 17: Estructura del cuestionario usado en la validacion final.
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4.7 Interpretacion
de resultados

| Analisis del cuestionario

! 100 %

e puso a prueba el anaranjado, propio de la rama social del

profesorado en educacion a distancia; con una paleta de

colores analogos y complementarios, con el fin de descubrir
cual deberia llevarse el protagonismo en las piezas graficas.

0% 0%

La validacion arroja un resultado interesante e impactante. Al
analizar el aspecto cromatico se descubre que el color turquesa
(PANTONE 929 C) equilibra al anaranjado siendo un comple-
mentario excelente para el mismo.

La segunda pregunta, del cuestionario ya mencionado, basada
en la percepcion apoya positivamente al disefio de las piezas
conjuntas del primer modulo instruccional. A un 90 % de la mues-
tra le resulta atractivo, llamativo y con unidad; esto se traduce a
POCOS cambios y correcciones en el diseho final.

Ademas un 20 % de los evaluados aseguran que el contenido
de las piezas no expresan de forma efectiva lo que se propone.
Sin embargo, no es un dato del todo negativo, debido a que los
usuarios se mantienen en la media de la evaluacion.

En contraposicion al parrafo anterior, 40 % afirma que el con-

tenido de las piezas si expresa con claridad el mensaje, mas no
de forma excelente; pero otro 40 % lo interpreta sin problemas.

0 B
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La cuarta pregunta del cuestionario valida la legibilidad de la
jerarquia tipografica en el material interactivo digital. Los titulos
y subtitulos son legibles al igual que los textos resaltados vy lla-
madas de texto.

El contenido por su parte representa no del todo una dificultad,
pero es necesario resolver su legibilidad con aumentar en uno o
dos puntos su tamano.

Lo extenso del documento segun la cantidad de contenido va
ligado a la buena o mala diagramacion. La propuesta presenta
una reticula de 6 columas; el texto abarca dos sombras de texto
de dos columnas cada una, ambas distribuidas al centro.

Por otro lado cabe mencionar que aproximadamente cada do-
cumento abarca con portada, introduccion e indice una media
de 16 paginas.

La Escuela de Historia de
la USAC define la histo-

ria como “ la ciencia que
estudia el pasado, para
comprender el presente
y transformar el futuro”.
Juan Brom afirma gue
la Historia es el estu-
dio del hombre en re-
lacion con su pasado y
su comunidad (Gueva-
ra, Méliton. 2009 p.28)

a Historlatiene come
Lob;eto de estudio al

hombre en colectivi-
dad, asl se explican dife-
fentes opiniones como a
de Huizinga: "los hombre
son Imporiantes en ge-
neral, lo que Interesa a la
historia es las relaciones
entre |os hombkres € pro-
duccién, politicas de ¢cla-
se, elc)” ¥ lo gue expresa

Marc Bloch en cuanto a lo
quees |3 historia "es el pa-
sado de corta o larga du-
racion, su preccupacion
deben ser los hombres”,
FB2lrmk bar~ 10827 ~ 928

Figura 18: Recorte de la primera pagina de contenido del moédulo 1, version interactiva.

El 90 % de la muestra, considera que la cantidad de paginas v el
recorrido visual son justos debido al dinamismo. Por o tanto, en
la toma de decisiones de disefio no es necesario muchos cam-
bios, mas que el de integrar mas imagenes entre parrafos para
hacerlo un tanto mas ilustrativo.
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Los resultados de la sexta pregunta corresponden a la interactivi-
dad. EI 20 % de los usuarios consideran que el material carece de
ello. Sin embargo, su evaluacion no es del todo negativa, porque
en relacion a una escala de uno a cinco, siendo uno el de menor
valor; el otro 80 % de los evaluados puntea la interactividad de
cuatro a cinco, lo aceptable para el tipo y extenso de contenido.

No obstante, es necesario animar mas elementos dentro del
material para evitar un futuro rechazo de gran parte del grupo
objetivo total.

Dentro de la interactividad entra la utilizacion de botones, los
cuales fueron evaluados por un 80 % como efectivos. Tal dato
es positivo, pero exige la revision de cada boton en todas las
paginas de cada documento.

En la octava pregunta, subjetivamente se evalla la unidad entre
las piezas: portada, introduccion, material descargable y material
interactivo. De nuevo, un 80 % coincide positivamente en que las
piezas graficas entre si, tiene caracteristicas y detalles similares,
es decir, unidad visual.

Por ultimo, se valida la pertinencia del uso del personaje SOFIA,
representante de la rama social del profesorado en educacion a
distancia, en interaccion con el usuario dentro de material. 60 %
de usuarios convencidos y un 20 % que le sigue positivamente
se traduce como efectivo y pertinente el uso del personaje.

El porcentaje restante, 20 % de los evaluados, consideran nece-
sario el uso mas frecuente del personaje.
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Sugerencias recibidas.

Muy amable y amistosamente los estudiantes puestos a prueba
retroalimentaron el porceso sugiriendo incluir imagenes entre
parrafos, animarlas si era necesario; también el incrementar el
tamano de la tipografia y si fuese necesario por legibilidad, cam-
biar su color.

e considera tal validacion

como efectiva, gratificante y

constructiva. Ahora bien es
momento de presentar las piezas
finales que componen todo este
ejercicio profesional.
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Capitulo 5

Propuesta
gréfica iinal
fundamentada

Previsualizacion del proyecto
Aplicacion del concepto.

emosle un vistazo al inicio de la plataforma virtual en don-

de se despliega a primera vista el disefio de las 7 portadas

de los modulos, que vendrian siendo el contenido com-
pleto de un semestre del Profesorado en Educacion a Distancia,
modalidad e-Learning, puesta a disposicion a un aproximado de
35 mil estudiantes de la facultad de Humanidades.
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MODULO 2

'BIENVENIDO,
®

HISTORIA

% INTRODUCCION
-

DESCARGABLE

=
INTERACTIVO

Cada portada, como ya se menciond con
anterioridad, en la parte inferior despliega
el enlace del contenido de cada modulo; su
introduccion, el archivo interactivo y des-
cargable del mismo.
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Portadas
e introduccion

BIENVENIDA

"BIENVENIDO,
®

HISTORIA

| Modulo 1

. MODULO 1 4

L

Conceptos
ISTORIA
Hechos vs. Procesos histéricos

. MODULO'1
®

Conceptos
ISTORIA
Hechos vs. Procesos histéricos

Competencia

Contenido UNIDAD 1

ACTIVIDADES
indicadores de logro

| Mddulo 2

. MODULO 2

Competencia

ACTIVIDADES
Contenido UNIDAD 2 indicadores de logro
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| Modulo 4

. MODULO 4 ]‘\ _
. q
Control =

dela Poblacion
[ J

- MODULO 4 N
R :
M Control

. MODULO 3

<\ .

dela Poblacién

Competencia

Contenido UNIDAD 4

. MODULO

@ Colonizaciéf

ACTIVIDADES
indicadores de logro

Competencia |

Juego de Memoria - Castas

Contenido UNIDAD 3

ACTIVIDADES
indicadores de logro
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Mddulo 5 Modulo 6

- MODULO'5 |
N

Territorio
de Castilla

COSMOVISION

. MOpU
2 _

LOS |

. MODULO 5 |

Espaiiol en América
Tratado de tordesillas
- —

Territorio
de Castilla ¥

Y‘ S
‘ Em‘&:lg‘al COSMOVISION
Competencia

Competencia

Contenido UNIDAD &

Contenido UNIDAD 5

ACTIVIDADES
indicadores de logro

ACTIVIDADES
indicadores de logro

Documentos

B -0UCACION VIRTUSL Facultad de#umanidades

HISTORIA DE GUATEMALA |

DEPARTAMENTO DE PEDAGOGIA
PROGRAMA DE EDUCACION VIRTUAL
PROFESORADO EN EDUCACION A DISTANCIA e
El contenido de este recurso, esta sujeto a una licencia
de Creative Commons (CC BY-NC-ND 4.0) del tipo
‘Attribution-N ial-NoDerivs 4.0
International”

Este documento pertenece a la Facultad de Huma-
nidades de la Universidad San Carlos de Guatemala.

MODULO 1

@TRICQ{_&I‘ARIA
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Mdodulo 7

>MODULO 7

10N VIRTUSL

"VISION ANTROPOLGOGICA
-

Competencia Contenido UNIDAD 7

ACTIVIDADES
indicadores de logro

n este modulo vamos a conocer, analizar e
interpretar el proceso histérico guatemalte-
co v los hechos histéricos que dieron lugar
a la conformacién de la sociedad guatemal-
teca a partir del grado de desarrollo de las socie-
dades prehispanicas anterior a la llegada de los
espafoles a las tierras de América y como se da
la incursion, invasion y dominacion europea sobre
los pueblos americanos a través del proceso de
congquista y colonizacion. La vision antropoldgica
de los conquistadores, los encomenderos y la vi-

UNIDAD | sion indigena desde la perspectiva de los vencidos
CONCEPTUALIZACION

BASICA DE LA HISTORIA: La estructura de la Sociedad Colonial, en su dinami-

ca politica, econdmica, social, ideologica y cultural

para llegar a entender las contradicciones que ca-

I EEEehbiEEh racterizan a la sociedad actual. Utilizaremos herra-

(Diversas concepciones) mientas tecnologicas conscientes de que la forma

Concepcion cientifica de la historia. en gue nos educaron debe cambiar. iActividades 1u-

Importancia de la historia dicas nos esperan para hacer una historia diferente!

Los hechos historicos
Problemas de periodizacion.

[LENTAINY
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Facultad de ' N—
(]

éQué entendemos por historia,
su objeto de estudio y sus diversas

concepciones?

La Escuela de Historia de

la USAC define la histo-
ria como “ la ciencia que
estudia el pasado, para
comprender el presente
y transformar el futuro”.
Juan Brom afirma que
la Historia es el estu-
dio del hombre en re-
lacién con su pasado y
su comunidad (Gueva-

ra, Méliton. 2009 p.28)

a Historia tiene como
Lobleto de estudio al

hombre en colectivi-
dad, asi se explican dife-
rentes opiniones como la
de Huizinga: “los hombre
son importantes en ge-
neral, lo que interesa a la
historia es las relaciones
entre los hombres ( pro-
duccion, politicas de cla-
se, etc)” v lo que expresa
Marc Bloch en cuanto a lo
que es la historia “es el pa-
sado de corta o larga du-
racion, su preocupacion
deben ser los hombres”.
(Bloch, Marc. 1982, p. 25.
En el siglo XIX Langois y
Seignobos decian que el
hombre social debe ser
el epicentro de la historia.

A Herédoto (485-420
A.C) se le debe la apari-
cion de la palabra Histo-
ria por primera vez, se le
considera el padre de la
historia. Consideraba al

CION VIRTU

hombre lo principal en la
indagacion del pasado.
El término significa in-
vestigar, indagar. Otros
historiadores antiguos no
le dieron la importancia
que se merecia, ya que
no se hacian las interro-
gantes épor qué ocurrio?
idénde ocurrié? épara
qué? écuando ocurrio?
Los historiadores pue-
den narrar los hechos,
relatar o investigar
los hechos pasados

Polo Sifontes afirma que
no es facil definir lo que
es la historia. Seguramen-
te cada autor se inclinara
por un concepto diferente;
sin embargo, es necesario
advertir que los mismos
historiadores no estan de
acuerdo en si la historia es
una ciencia social o una
disciplina humanistica. EI
problema principal que
ocasiona este desacuer-
do es que una ciencia,
propiamente dicha debe
llenar ciertas condiciones
Tales como los fenémenos
que estudia deben poder
ser objeto de experimen-
tacién o cuando menos

b,
. p—

estar sujetos a la observa-
cion. La historia, en cam-
bio, no puede ser obser-
vada directamente en sus
sucesos, ni mucho menos
pueden estos ser suje-
tos de experimentacion.
La historia, es una discipli-
na gue debe ser cultivada
con imparcialidad ecuani-
midad, serenidad y des-
pojandose del historia-
dor, tanto cuanto pueda,
de subjetividad, simpatia,
apatia e intereses. (Polo Si-
fontes, Francis. 1993. P.17)
Al conocer la definicion
de historia y sus diferentes
concepciones asi como
su objeto de estudio se
hace la siguiente reflexion:

La historia hay que
comprenderla, cono-
cerla y transformarla.

Material interactivo.

I =0 UCACION VIRTUSL
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INTRODUCCION

n este madulo vamos a conocer, analizar e
interpretar el proceso historico quatemalte-
co v los hechos historicos que dieren lugar
a la conformacion de la sociedad guastemal-
teca a partir del grado de desarrollo de |as socie-
dades prehispanicas anterior a la llegads de los
espanoles a las tierras de América y como se da
a incursion, invasién y deminacion europea sobre
0s pueblos americanos a través del proceso de
conquista y colonizacién. La vision antropolégica
de los conquistadores, los encomenderos y la vi-
sion indigena desde la perspectiva de los vencidos,

La estructura de |a Sociedad Colonial, en su dinarmi-
nomica. soclal, ideclogica v eultural

Btender las contradicciones que ca-

iedad actual. Utilizaremos herra-

as conscientes de que |a forma

on debe cambiar. iActividades 4-

B para hacer Una historia diferentel
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Hazclicenlos botones anaran-
jados y accede al contenido.

UNIDAD |
CONCEPTUALIZACION
BASICA DE LA HISTORIA:

1 Concepto de historia.

(Diversas concepciones)
Concepcidn cientifica de la histona.
Impertancia de la historia

Los hechos histéricos

Problernas de periodizacisn.

~
=

éQué entendemos por historia,
su objeto de estudio y sus diversas
concepciones?

La Escuela de Histol a Historia tiene ct
la USAC define la histo- Lobseto de estudio af
ria como “ la ciencia que homibre en colectivi-
estudia el pasado, para 020, asi se explican dife-
r el presente entes opiniones como |
ar el futuro”, 1€ Huizinga: “los hombri
 afirma que 7 imporiantes en ge-
es el estu- Nerel [o que interesa ala
historia es las relacicnes
entre los hombres ( pro-
duccion, politicas de ¢cla:
s, efc)” v o que expresa
Marc Bloch en cuanto a lo
que es |a historia “es el pa-
sado de corta o larga du-
racion, su préocupacion
deben ser |os hombres”
(Bloeh, Marc. 1982, p. 25,
En el siglo XIX Langois v
Seignobos decian que el
“hombre seciel debe ser
el epicentro de la historia,

A Herodoto (485-420

C) s¢ le debe |z apari-
cion de |a palabra Histo-
rl por primera vez, se le
considera el padre de la
historia, Consideraba al

-

las fuentes. primarias. Si
entendemos que el chjeto
de estudio de Ig historia
es el hombre en colecti=
vidad, pedremes transfor-
mar el presente v futuro.

El histeriador debe adop=
tar una d cientifica
sl sl las fuentes

para explicar (os procesos
histd o criterio, no
pora ado, sino
per darl cion al
pasado! idad de

darle solucion a
matica del preserte, por

Regresa al indice de contenidos.
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5.2 Cadigo

iconico visual

ntes de aclarar los iconos utilizados en el disefo
del material grafico, hay que mencionar algunos
aspectos de la semiodtica.

En primer lugar la semiodtica es la ciencia encargada del
estudio de sistemas de signos que permiten la comuni-
cacion entre personas. Y parte de la semiodtica consiste
en diferenciar las clases de signos; entre ellos los iconos,
simbolos e indices.

Charles Sanders Pierce (1839-1914) afirma que el icono mantiene una
relacion de semejanza con el objeto representado, sin embargo, no
implica necesariamente que haya existencia real del objeto como tal.

Una vez dicho esto podemos analizar y desplegar una
serie de iconos implementados en el disefio que refuerzan
el concepto “Construyendo mi memoria historica.”

. MODULO1

L J

Conceptos
ISTORIA
Hechos vs. Procesos histéricos

inicial es funcional como conducto del conocimiento, alu-
diendo a que este funciona como un proceso de entrada

| Esté icono hace referencia a una tuberia; su connotacion

y salida.

g4 B
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I 0UCACION VIRTUSL

N

Visualmente se trabaja cada departamento como piezas

| individuales de rompecabezas con la intencién de aludir
a la construccion de la memoria histérica. Por otro lado,
se utiliza el mapa de Guatemala aplicando el fundamento
de diseho, repeticion de mdodulo, para darle identidad al
material.

"BIENVENIDO!

Dentro del disefio se utiliza un listdn con puntas de flecha
para connotar direcciones de la historia; su referente inicial

son las lineas de tiempo que resumen sucesos importantes
que al paso de los dias son vistas como pasado y se suman
a la historia.
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Hay iconos sistémicos que su funcion prin-
cipal es darle al usuario un recorrido facil e
intuitivo. Por ello se utilizaron los siguientes

fconos:

5.3

Estos iconos son parte del manual del usuario establecidos
por la linea grafica. Los primeros dos sirven para el des-
plazamiento entre las paginas vy el dltimo dirige al usuario
al indice para poder desplegar al usuario las opciones de
contenido dentro del documento.

Se utilizan por su alto grado de convencionalizacion, reco-
nocido facilmente por el grupo objetivo.

Cadadigo

tipografico

n elemento mas del alfabeto visual se hace presen-

te en el disefo, conformandose en un codigo de

comunicacion; por esta misma razon, el escoger
una tipografia dentro de una variada clasificacion puede
ser crucial para cumplir los objetivos de comunicacion o
para fracasar en el intento.

Gracias a un manual de normas graficas desarrollado para
el PEVFAHUSAC, justo antes de dar inicio a la etapa de
mMmaquetacion del material, nos proporciona una tipografia
palo seco, idonea para no cansar la vista del lector, con
una familia tipografica suficientemente amplia como para
lograr una jerarquia visual.



Gotham

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimniiopqrstuvwxyz
1234567890

[*=+11E28&%$#” "’ ={}[1~.,5;-_

Gotham Bold

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnihopqrstuvwxyz
1234567890

[*=+1ié?28&% $#7={}[1~.,:;-_

Gotham Medium

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimniopqrstuvwxyz
1234567890
/[*-+1ié?2&%$#7 " ={}[1~.,:;-

Gotham Light

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimniopgrstuvwxyz
1234567890

/H-HEP&B S H# ={}[1~.,;-_
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5.4 Codigo
lingliistico

0s codigos linguisticos en su conjunto necesitan ser

transmitidos de forma oral o escrita; segmentados

segun el lenguaje o idioma del grupo objetivo ad-
quieren para el disefflo un papel de bipolaridad, es decir,
el codigo linguistico oral o escrito refuerza el mensaje
visual o bien el conjunto de codigos visuales refuerzan el
contenido linguistico.

En el disefio de portadas este tipo de codigo complementa las ilus-
traciones para terminar de acentuar que el objetivo de las mismas
es resumir el contenido de cada modulo.

He aqui unos ejemplos.

Territorio
de Castilla §

anol ecn América
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En los documentos interactivos también fueron necesarios codigos
lingUisticos escritos cuya funcion es darle al usuario, de una forma
guiada, instrucciones de uso de lo que vendria siendo todo el ma-

terial.
¥
Haz clic en los botones anaran- | Regresa al indice de conteanasJ
. Iados y accede al contenido. - .

T lat
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5.5 Codigo

cromatico

| color dominante es el PANTONE 929 C identificado

normalmente como turquesa, este es utilizado para

generar contraste y equilibrio con el color anaran-
jado propuesto por el manual de normas graficas de la
institucion.

Sus caracteristicas dan un aire fresco, moderno y equili-
brado a todo el disefio, haciendo del mismo un material
mucho mas interesante y diferente al resto de material
instruccionales de otros cursos, facilitando asi que un
contenido “tedios”. como lo es la Historia, resulte mas
atractvo y aprovechable.

PANTONE 929 C

PANTONESOS C Otro color utilizado es el PANTONE 809 C. Se utiliza con

el objetivo de llamar la atencion y enfatizar cierta infor-
macion. Su alto contraste y armonia con el turquesa vy el
anaranjado lo convierte en un color muy llamativo, impac-
tante, el cual atrae de golpe la vista del usuario.

Colores del Manual
de Normas Graficas

SOCIAL

C:6 M:68 Y:100 K:0
PALETA
DE COLORES €18 M:71 Y:100 K: 6
R:194 G: 96 B:22
HUMANISTICO
C:54 M:11 Y:100 K:0
La paleta de colores se basa en las cuatro areas del programa R:132 G:178 B:59
de educacion virtual; social, humanistica, cientifica y tecnolégica.
Cada area cuenta con dos tonalidades del mismo color para tener C:60 M:22 Y:100 K: 4
mas posibilidades de variacion.
R:116 G:153 B: 44
El color base de todo el programa sera el celeste el cual puede
ser usado complemento de los colores de cada area. CIENTIFICO

C:100 M:g4 Y:32 Ki 23
Dentro del logotipo del programa de educacion encontramos R:35 G: 43 B: 96
que el cursor tiene otras tonalidades de gris, las cuales deben
aplicarse Unicamente para iconos de interactividad
C:100 M:100 Y:33 K: 36

COLOR BASE . ) .
COLORES WIFI Ri24 Gi24 B:81
C:17 Mi12 Y12 Ki 0 TECNOLOGICO
R:209 G:211 B:212 C:71 M:57 V43 K21
R:81 G: 92 B:106
Cig5 M:36 Vi35 Ki1
R: 147 G:149 B:152 C:85 M:40 Y:16 K:0 C:75 M:61 Y:50 K: 34
R:11 G: 128 B:173 R:64 G:75 B:85

Figura 23: Pagina tomada del manual de normas graficas del PEVFAHUSAC.

90 g.
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5.6 Composicion
Visual

0s elementos del alfabeto visual integrados de una

u otra forma cobran actividad y dinamismo al rela-

cionarse unos con otros dentro de un espacio de-
terminado al cual, en disefo grafico se le llama layout.

Este esquema de distribucion también visto desde la psi-
cologia de la Gestalt, se entiende como una configuracion
gue tiene una finalidad comunicativa.

En el disefio y/o composicion visual del material descargable e in-
teractivo se aplica una composicion basada en la ley de tercios; vy
en la utilizacion correcta de los puntos de atraccion aurea. Esta ley
nace de la necesidad de armonia la cual se refleja en proporcion y
equilibrio.

Los puntos de atraccion se utilizan perceptualmente para
darle importancia a algun elemento o informacion dentro
de la composicion. Un layout puede contener uno o mas
puntos segun la jerarquia de sus elementos.
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Puntos aureos
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Capitulo 6

Especificaciones
lineamientos
e la propuesta

Especificaciones técnicas
Medios y uso sugerido
Presupuesto

Manual de uso

6.1 Especificaciones
técnicas

Portadas e

introducciones

Dimensiones

Documentos

Dimensiones:

Portadas: 8. x1”
715 x 285 px

Archivo Archivo
Dimensiones DESCARGABLE: INTERACTIVO:
introducciones: PDF SWF
715 x 891 px

Formato de Color: Formato de Color:
Archivo: CYMK RGB
PNG

Resolucion: Resolucion:
Formato de Color: 300 dpi 96 dpi
RGB
Resolucion:
72 dpi

Caracteristicas:
RESPONSIVE

o4 B
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6.2 Medios
y uso sugerido

| material disefiado

para la facultad de

Humanidades de la
Universidad de San Carlos
tiene especificamente un
medio de comunicacion, el
digital.

Sin embargo, el acceso al
mismo puede ser por me-
dio de diferentes dispositi-
VOS, a consecuencia de ser
un material para una ca-
rrera impartida a distancia,
Unicamente por la web.

Esto quiere decir que un usuario
y/o estudiante podra estudiar el
profesorado, desde su celular, su
tablet o computadora, sin incon-
veniente alguno de perder la infor-
macion o de que la misma no sea
lo suficientemente legible.

Lo uUnico recomendable para su
uso es contar con una fuente de
Internet en la medida de lo posible
superior a IMb de velocidad, con
Acrobat Adobe Reader instalado
en el dispositivo.

El uso del material impreso queda a
discrecion del usuario; dependien-
do sus recursos economicos po-
dra imprimir a color o a escalas de
grises su material y estudiar desde
donde le plazca.
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6.5 Presupueto

Costos de produccion del proyecto.

0s costos se clasifican en directos e indirectos con el fin de
especificar gue recurso o servicios se incorporan vy trans-
forman en parte o en la totalidad del producto final del
proyecto. Esta forma de clasificacion se le denomina por impu-

tacion o fabricacion.

Costos Directos

Descripcion Bocetaje

Digitalizacion Cantidad

Total

Editorial

Maquetacion y disefo de 7
maodulo para impresion y 7

interactivos. Q. 697.00

Imprementacion de interac-
tividad a 7 modulos instruc-
cionales.

[lustracion

Una portada de bienvenida e
ilustracion en base al conte-
nido de la portada e introduc-
cion de los 7 modulos. Q. 735.73

Desarrollo

Juego Web (Juego de me-
moria desarrollado en Edu-
caplay). Incluye ilustracion
para cada carta de memoria.

Fotografia

Fotografias profesionales ne-
cesarias para complementar
e ilustrar el contenido de los 7
mosulos instruccionales.

Q. 1,471.45 14

Q. 350.00 7

Q. 2,207.18 8

Q. 30,358.30

Q. 2450.00

Q. 23,543.28

Q. 58,858.20

Q. 2,600.00

Q. 17,809.78



ESPECIFICACIONES Y LINEAMIENTOS DE LA PROPUESTA | CAPITULO 6 |

Costos Indirectos

Descripcion Cantidad Total

Materiales indirectos

I Depreciacion del equipo de
computo durante los 3 meses
de uso para el desarrollo del 1 Q. 4,000.00
contenido.

I Depreciacion de cadmara Nikon

D5200 utilizada por dos dias 7 Q. 2450.00
completos en distintos museos.

Gastos indirectos

Camara profesional Nikon

I Alquiler por dos dias.
D5200. 1 Q. 4,000.00

I Alquiler por dos dias.

Tripod : fe-
Sir(\)%g‘.e para camara profe 1 Q. 400.00
Transporte, gasolina y gastos
I de entrada a museos. Q. 500.00
Alimentacion
| Q.150.00
Energia eléctrica.
| Q. 300.00
Internet.
| Q. 450.00
TOTAL
Q. 12,250.00 Q. 130,059.78
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6.4 Manual
de uso

os lineamientos de uso del material ya

dentro de la plataforma virtual estan

ya establecidos por el manual de nor-
mas graficas del programa de educacion
virtual PEVFAHUSAC.

‘ Flecha a la izquierda, significa que Lapiz, significa que hay una hoja
puede regresar a la pagina anterior de trabajo o un ejercicio en el
dentro del documento. documento.

Flecha a la derecha, significa que Casa, significa que puede regresar
A puede pasar a la pagina siguiente alinicio (portada) del documento.
dentro del documento,

Este icono significa que puede Lupa, significa que puede buscar
: __ regresar hasta donde se encuentra dentro del documento.
© ammm elindice del documento. \
Esta tonalidad se aplica al lado Esta tonalidad se aplica al lado
derecho o la parte inferior de los izquierdo o la parte superior de los
iconos. iconos.
C:17 M:12 Y:12 K: 0 C:45 M:36 Y:35 Ki1

R:209 G:211 B:212 R 147 G 149 B: 152

20

Figura 24: Pagina tomada del manual de normas graficas del PEVFAHUSAC.
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| CONCLUSIONES

CONGLUSIONES

Colaborar como disefiador grafico en el Programa de Educacion
Virtual de la Facultad de Humanidades proporciona al usuario
de la plataforma virtual un ambiente visual atractivo, en donde
podra econtrar el contenido de sus cursos y tener un entorno
de comunicacion amplio. Por tanto, la incidencia del disefio hace
del contenido, un material de alta calidad y de beneficio total
del usuario.

En cuanto a la metodologia empleada para facilitar el contenido
de uno o varios cursos en un entorno e-Learning, se puede decir
gue es indispensable contar con la asesoria del tutor virtual, debi-
do a que tiene mayor conocimiento del tema, este puede cultivar
la cratividad del disefador y lograr un contenido mas enrique-
cido. De la mano con un cronograma de metas y actividades,
propicia que un proyecto de esta magnitud, cumpla las fases de
conceptualizacion y disefo. Es fundamental documentar cada
fase del proceso de disefo para lograr cimentar la propuesta.

Los beneficios de disefar de manera estética y funcional un
contenido extenso, yase en aprovechar aspectos técnicos del
medio en el que se difundira, por esta razon, se tiene en cuenta
las ventajas de aplicar atributos “responsiv”. al contenido, lo que
hace de este algo accesible desde cualquier dispositivo. En lo que
respecta a la parte estética es primordial el buen uso de reticula,
jerarquia visual, seleccion y jerarquia tipografica; conceptos de
simetria y uso de puntos focales de atencion perceptual.

La interactividad en el material grafico tiene incidencia signi-
ficativa en el usuario y su educacion; para el PEVFAHUSAC,
el uso de estas caracteristicas en todos los objetos virtuales de
aprendizaje, establecen un punto de referencia para todas las
otras facultades de tan prestigiosa ciudad universitaria como
para otras universidades, mostrandose como una entidad edu-
cativa actualizada y avanzada en metodologias educativas.

g 0
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Recomendaciones

A la facultad de Humanidades
de la Universidad de San Carlos de Guatemala

Al ser el primer proyecto que se realiza de esta manera, sugiero
gue se debe documentar; ademas que es preferible que se le dé
continuidad a trabajos que se relacionen entre facultades, como
el caso de la Facultad de Humanidades vy la Escuela de Disefio
Grafico.

En dado caso se realicen proyectos que se asemejen a la educa-
cion e-Learning, es aconsejable que el Programa de Educacion
Virtual tenga el contenido preparado para trabajar, y definido
quien sera el docente a cargo; asi no hay retraso alguno con el
proyecto.

Para darle vigencia a la iniciativa que se realizd, se recomienda
gue la facultad tenga un equipo completo de desarrolladores de
contenido e-Learning; sino es posible que la linea grafica que se
obtuvo se pierda conforme sea manipulada por distintos equipos
de trabajo.

Por otra parte es importante que la institucion tenga un equipo
de computo y programas adecuados, para que el trabajo sea de
forma rapida y efectiva.

A los futuros disefadores

Es indicado que se documente y organice cada etapa del pro-
ceso de graduacion, porque facilita el desarrollo del informe casi
en un 90 %.

Es de vital importancia tener una amena relacion con los aseso-
res del proyecto, ya que potencializa las observaciones, suge-
rencias e indicaciones del informe, generando un alto estandar
de calidad.
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Como sugerencia para tener estructurada cada fase que se rea-
liza de la ocupacion, es indispensable utilizar un cronograma de
actividades.

Asi mismo, es necesario documentar por medio auditivo y visual
la fase validacion, pues es la etapa que respalda todos los ele-
mentos utilizados en el proyecto que logran los objetivos pro-
puestos.

Buscar con tiempo anticipado la institucion en la cual desarrollar
el ejercicio profesional, de no ser asi, se puede perder la opor-
tunidad de culminar los estudios universitarios en el lapso ideal
de cinco anos, trayendo como desventaja el atraso de un afo
completo o bien, no tener un empleo lo suficientemente bien
pagado por carencia del titulo universitario.

A la Escuela de Disefo Grafico

| RECOMENDACIONES |

Es preciso acentuar la necesidad de tener preparado el manual
operativo del EPS para iniciar el proyecto a su debido tiempo.

Poner total atencion a los tipos de proyectos propuestos por los

estudiantes; verificarlos y analizar su viabilidad vy
base a la cantidad de horas estipuladas.

factibilidad en

Reforzar los conocimientos, técnicas de redaccion de objetivos,
conclusiones y recomendaciones en el pensum educativo; tam-
bién los insights y los conceptos creativos, debido a que si existen
deficiencias en su planteamiento habra menos coherencia entre

el disefio y el concepto.

Seguir acompafando a los epesistas en su relacion con la insti-
tucion, para asesorar y medir adecuadamente las exigencias de

parte de la misma aclarando que es factible en
conlleva el EPS.

el tiempo gque
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Lecciones

aprendidas

iSabia!

Conocimientos

|dentificar problemas de disefo.

Generar disefo grafico a partir
de un concepto creativo utilizan-
do los fundamentos del disefo.

La diferencia entre pedagogia
y andragogia.

Habilidades

Utilizar la Master Collection
de Adobe.

Analizar informacion, argumen-
tar mis ideas y generar concep-
tos creativos aplicando funda-
mentos del disefo.

Actitudes

Comprometido y autodidacta;
consejero, motivador y asesor.

Ser lider y asumir ese rol.

Socializar y tener paciencia
en un entrono de trabajo hostil.

104 B

iAprendi!

Conocimientos

Qué es educacion a distancia,
las metodologias de educacion,
las TICs aplicadas a la educacion
e-Learning.

Aprendi sobre objetos virtuales
de aprendizaje vy relacionarme
con una plataforma virtual.

Habilidades

Utillizar otros programas para
desarrollar objetos virtuales de
aprendizaje.

Organizar y planificar contenido
para cursos virtuales a distancia,
sintetizando graficamente.

Actitudes

Aprendi el valor de la tolerancia
y respetar las opiniones de los
demas, en especial con profesio-
nales de otras ramas.

Aprendi a gestionar contenido
para el proyecto y sobre todo
a honrar mi profesion.

iNecesito mejorar!

Conocimientos

Concepto y conocimiento
de técnicas interactivas.

Habilidades

Aplicar mayor interactividad
a contenidos en plataformas vir-
tuales.

Actitudes

Ser mas eficiente en el desarrollo
de material grafico.

Mejorar mi organizacion, puntua-
lidad y planificacion de tareas.

Aumentar mi creatividad y auto-
motivarme.
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Glosario

Andragdgia

Es la disciplina que se ocupa de
la educacion y el aprendizaje del
adulto.

Asincrona

Que no tiene lugar en completa co-
rrespondencia temporal con otro
proceso o con la causa que lo pro-
duce.

Auge

Periodo o momento de mayor ele-
vacion o intensidad de un proceso
o estado de cosas.

Autosuficiente

Que se basta a si mismo.

Brief

Documento realizado por el anun-
ciante para que la agencia de publi-
cidad conozca con todo detalle las
caracteristicas del mercado y del
producto que va a anunciar.

Deficiente

Que tiene algun defecto o que no
alcanza el nivel considerado nor-
mal.

Disefo responsive

El disefio web responsive o adapta-
tivo es una técnica de disefflo web
que busca la correcta visualizacion
de una misma pagina en distintos
dispositivos. Desde ordenadores
de escritorio a tablets y moviles.
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e-Learning
Educacion a distancia.
Grupo Objetivo

Nocion que se emplea en el am-
bito del marketing vy la publicidad.
El concepto hace referencia a un
consumidor representativo e ideal
al cual se dirige una campana o al
comprador al que se aspira a sedu-
cir con un producto o un servicio.

Heterogéneo

Es un adjetivo que significa que
algo estd compuesto de por ele-
mentos o partes de distinta natu-
raleza.

Homogéneo

Homogéneo es un adjetivo que
indica que es relativo a un mismo
género, poseedor de iguales carac-
teres.

IGER

(Instituto Guatemalteco de Edu-
cacion Radiofdnica). Este medio
de comunicacion esta dedicado a
desarrollar propuestas radiales in-
novadoras, entretenidas, formati-
vas y de participacion con un alto
nivel profesional de produccion y
transmision.

Insight

La experiencia del “Insigh”. se en-
tiende como un fendmeno cogni-
tivo en el que se llega a la solucion
o comprension de un conflicto en
asociacion con una vivencia afec-
tiva de sorpresa y certeza ante el
descubrimiento.

Como disehador se entiende como
la relacion emocional que tiene el
grupo objetivo con el concepto
creativo, resumido a una palabra o
frase que le hace identificarse.

Interactivo

Dicho de un programa: Que per-
mite una interaccion, a modo de
dialogo, entre la computadora vy el
usuario.

Lego
Es la abreviatura de dos palabras

danesas: “leg god”. (cuyo significa-
do es “jugar bien”).



| GLOSARIO |

Material grafico

Es una herramienta grafica durante
el proceso de ensefanza - aprendi-
zaje, debido a la gran variedad de
formas de plasmar la informacion
mediante los materiales graficos, es
indispensable para lograr los ob-
jetivos que nos planteamos en la
sesion educativa.

Modulo

Pieza o conjunto unitario de piezas
gue se repiten en una construccion
de cualquier tipo, para hacerla mas
facil, regular y economica.

OVA
(Objetos virtuales de apren-
dizaje)

es un conjunto de recursos digita-
les, autocontenible vy reutilizable;
con un proposito educativo y cons-
tituido por al menos tres compo-
nentes internos: Contenidos, activi-
dades de aprendizaje y elementos
de contextualizacion.

Pedagogia

Es la disciplina que se ocupa de la
educacion y el aprendizaje de me-
nores.

PEVFAHUSAC

Es el programa de educacion vir-
tual de la Facultad de Humanida-
des de la Universidad de San Carlos

Plataforma virtual/campus

Es un sistema que permite la ejecu-
cion de diversas aplicaciones bajo
un mismo entorno, dando a los
usuarios la posibilidad de acceder
a ellas a través de Internet.

Posgrado

Ciclo de estudios de especializa-
cion posterior a la graduacion o
licenciatura.

Profesorado

Como carrera formativa, el pro-
fesorado es el curso que alguien
debe completar para convertirse
en profesor o docente.

Ademas de la instruccion especifi-
ca de cada materia, el profesorado
también ensefa pedagogia y otras
cuestiones vinculadas a la interac-
cion entre profesor y alumno vy al
manejo de grupos.
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Sincrona

Son procesos que se llevan a cabo
en intervalos conocidos y constan-
tes.

Web

Una web es aquella que consiste
en un documento electronico que
contiene informacion, cuyo forma-
to se adapta para estar insertado
en la World Wide Web, de mane-
ra que los usuarios a nivel mundial
puedan entrar a la misma por me-
dio del uso de un navegador, visua-
lizandola con un dispositivo movil
como un smartphone o un monitor
de computadora.
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Anexos

Anexo 1
Cuestionario

Instrumento de validacion.

dConsidera extenso el documento del primer modulo del
curso? Si/No. Justifique su respuesta

iConsidera que la interactividad es suficiente? Evalue de 1a
5 siendo el 1 de menor valor.

1 2 3 4 5

cConsidera efectivos todos los botones encontrados en el
material interactivo? Evalle de 1a 5 siendo el 1 de menor
valor.

1 2 3 4 5

De 1a 5 evalue si todos los materiales graficos del curso
tienen unidad visual, es decir, comprenden caracteristicas y
detalles similares que la hacen tener identidad propia como
curso.

1 2 3 4 5

Considera que la participacion del personaje SOFIA dentro
del material interactivo, es pertinente. Evalue de 1 a 5 siendo

1 el de menor valor.

1 2 3 4 5

dSugiere algun cambio en los materiales graficos para que
sean de mayor utilidad y agrado al momento de manipular-
los y/o interactuar con ellos?

Otras sugerencias



cConsidera extenso el documento del primer modulo del
curso? Si/No. Justifigue su respuesta

cConsidera que la interactividad es suficiente? Evalle de 1a
5 siendo el 1 de menor valor.

1 2 3 4 5

cConsidera efectivos todos los botones encontrados en el
material interactivo? Evalue de 1a 5 siendo el 1 de menor
valor.

1 2 3 4 5

De 1a 5 evalue si todos los materiales graficos del curso
tienen unidad visual, es decir, comprenden caracteristicas y
detalles similares que la hacen tener identidad propia como
curso.

1 2 3 4 5
Considera que la participacion del personaje SOFIA dentro
del material interactivo, es pertinente. Evalle de 1 a 5 siendo

1 el de menor valor.

1 2 3 4 5

¢Sugiere algun cambio en los materiales graficos para que
sean de mayor utilidad y agrado al momento de manipular-
los y/o interactuar con ellos?

Otras sugerencias
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dConsidera extenso el documento del primer modulo del
curso? Si/No. Justifique su respuesta

cConsidera que la interactividad es suficiente? Evalie de 1a
5 siendo el 1 de menor valor.

1 2 3 4 5

dConsidera efectivos todos los botones encontrados en el
material interactivo? Evalue de 1a 5 siendo el 1 de menor
valor.

1 2 3 4 5

De 1a 5 evalue si todos los materiales graficos del curso
tienen unidad visual, es decir, comprenden caracteristicas y
detalles similares que la hacen tener identidad propia como
Curso.

1 2 3 4 5

Considera que la participacion del personaje SOFIA dentro
del material interactivo, es pertinente. Evalle de 1a 5 siendo

1 el de menor valor.

1 2 3 4 5

dSugiere algun cambio en los materiales graficos para que
sean de mayor utilidad y agrado al momento de manipular-
los y/o interactuar con ellos?

Otras sugerencias



cConsidera extenso el documento del primer modulo del
curso? Si/No. Justifigue su respuesta

cConsidera que la interactividad es suficiente? Evalle de 1a
5 siendo el 1 de menor valor.

1 2 3 4 5

cConsidera efectivos todos los botones encontrados en el
material interactivo? Evalue de 1a 5 siendo el 1 de menor
valor.

1 2 3 4 5

De 1a 5 evalue si todos los materiales graficos del curso
tienen unidad visual, es decir, comprenden caracteristicas y
detalles similares que la hacen tener identidad propia como
curso.

1 2 3 4 5
Considera que la participacion del personaje SOFIA dentro
del material interactivo, es pertinente. Evalle de 1 a 5 siendo

1 el de menor valor.

1 2 3 4 5

¢Sugiere algun cambio en los materiales graficos para que
sean de mayor utilidad y agrado al momento de manipular-
los y/o interactuar con ellos?

Otras sugerencias
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Material Gréafico para Educacion a Distancia, e-Learning

Anexo 4
Figura 17

Instrumento de validacion.

Universidad de San Carlos de Guatemala
Facultad de Arquitectura
Escuela de Disefo Grafico

Validacion de material grafico para el curso Historia de
Guatemala | del Profesorado a Educacién a Distancia mo-
dalidad E-learning.

El Objetivo de esta validacion es identificar si las piezas gra-
ficas son altamente atractivas, comunicativas y/o faciles de
entender por el grupo objetivo.

<Qué color considera que identifica al curso de Historia de
Guatemala I? Marque con una X

dConsidera atractivas las piezas graficas del curso? Si/No.
Justifigue su respuesta.

De 1a 5 evalue si el contenido de las piezas comunica clara-
mente el mensaje. Siendo 1 el de menor valor.

1 2 K3 4 5

Del documento interactivo, Con qué grado de dificultad es
legible el texto, evallie siendo 1 el de menor dificultad.

Titulos 1 2 3 4 5
Subtitulos 1 2 ] 4 S
Textos resaltados 1 2 3 4 5
Llamadas de texto 1 2 3 4 5
Contenido 1 2 3 4 5



dConsidera extenso el documento del primer modulo del
curso? Si/No. Justifigue su respuesta

dConsidera gue la interactividad es suficiente? Evaliue de 1a
5 siendo el 1 de menor valor.

1 2 3 4 5

cConsidera efectivos todos los botones encontrados en el
material interactivo? Evalue de 1a 5 siendo el 1 de menor
valor.

1 2 3 4 5

De 1a 5 evalle si todos los materiales graficos del curso
tienen unidad visual, es decir, comprenden caracteristicas y
detalles similares que la hacen tener identidad propia como
curso.

1 2 3 4 5
Considera que la participacion del personaje SOFIA dentro
del material interactivo, es pertinente. Evalle de 1a 5 siendo

1 el de menor valor.

1 2 3 4 5

dSugiere algun cambio en los materiales graficos para que
sean de mayor utilidad y agrado al momento de manipular-
los y/o interactuar con ellos?

Otras sugerencias

| ANEXOS |
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