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PRESENTACION

uatemala actualmente afronta el reto

de mejorar el nivel del sistema educa-

tvo, en los ultimos 50 anos ha exis-
tido un progreso lento que no ha permitido
elevar la calidad educativa, la escasez de insu-
mos como las crisis sociales y politicas han
determinado el rumbo y destino del desa-
rrollo integral de la sociedad. Los ultimos
gobiernos han implementado programas y
leyes para fortalecer la educacion, pero ha
sido dificil llegar a todos los rincones del pais,
pues dentro del mismo sistema educativo hay
brechas en la calidad de educacion, siendo las
escuelas e institutos publicos del interior los
menos favorecidos en cuanto a capacitacion
y desarrollo.

Quizd uno de los grandes problemas de la
educacion es la incapacidad por parte del
sistema brindar una educacién tecnoldgica
adecuada ya que actualmente existen caren-
clas mas profundas en ciertas areas del pais
que necesitan ser resueltas con mayor urgen-
cia, problemas de infraestructura, problemas
sanitarios, mobiliario basico y otros factores
aun siguen siendo un problema que no se ha
podido superar dejando de lado la capacita-
c16n y educacion tecnologica de calidad tanto
para los alumnos como maestros.

Funsepa ha apoyado a la educacion en el
tema de la educacion y formacion tecnologica,
llevando a las aulas equipo de computacion

y mobiliario tecnolégico para fortalecer la
educacion tecnoldgica e imparte capacitacio-
nes para la formacion y actualizacion tecno-
logica de los docentes de educacion prima-
ria para mejorar la calidad educativa del pais.
Actualmente estd en desarrollo de una plata-
forma educativa que facilitard programas de
aprendizaje en modalidad B-learning a través
de medios multimedia para la formacion
tecnologica de los docentes, siendo el presen-
te proyecto, parte de los modulos tematicos
y ejes centrales de la plataforma.

El presente proyecto ha sido desarrollado
en apoyo a Fundacion Sergio Paiz Andrade
(Funsepa) para contribuir a la formaciéon y
actualizaciéon tecnolégica del docente a través
de medios multimedia, con el fin de fortale-
cer la educacion primaria en Guatemala y
llevar la educacion hacia un nuevo nivel que
mejore la calidad de vida y oportunidades
de las nuevas generaciones de estudiantes a
nivel nacional.

| |
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a Fundacion Sergio Paiz Andrade, a

través del programa de Capacitacion

y Desarrollo, genera cursos in house,
a través de un equipo de expertos, basados
en la busqueda de soluciones educativas para
ayudar al desarrollo de competencias del siglo
XXI en la Republica de Guatemala.

Guatemala es un pais que en pleno siglo X X1
afronta una crisis en educacion que no ha
podido ser solucionada por los sectores socia-
les e nstitucionales, se conoce que el 93%
de las escuelas publicas no tienen acceso a la
tecnologia, Estos datos revelan la precariedad
del sistema educativo que carece de los recur-
SOS € INSUMmMOos necesarios para su construc-
c16n, actualizacion, desarrollo e innovacion,
asi como los problemas fisicos de cobertura
y logistica en el territorio nacional.

Funsepa conoce la problematica que atraviesa
el pais desde la perspectiva educativa, es por
ello que desde el 2008 la Fundacion capacita
a docentes a través de capacitaciones institu-
cionales, dando como resultado segtin datos
de la institucion recientes 74,868 docentes
de primaria, capacitados por la fundacion,
ademads de 11,056 futuros docentes (Bachi-
lleres en educacion) de escuelas Normales.

Todas las capacitaciones han sido de manera
presencial con material digital audio visual e
Interactivo que involucran al participante en
el autoaprendizaje

1.

1

ANTECEDENTES

En el 2014 la fundacion incursionoé en impar-
tir contenidos para docentes y estudiantes, a
partir del uso del servidor local como fuente
del contenido.

El contenido impartido involucraba cien-
tos de videos de matematica de la platafor-
ma KhanAcademy a través de Ka-LITE de
Learning Equality.

En base a esto se realizé una investigacion
del uso y su impacto en los estudiantes. Los
resultados de la investigacion realizada por
la institucion demuestran la incidencia del
uso de la tecnologia como una herramienta
pedagdgica, en los casos mas optimistas en
un aumento del 149 en el rendimiento de
matematica.

Desde la incursion de contenidos, la funda-
c16n realizé una investigacién exhaustiva con
ayuda de expertos internacionales para defi-
nir un enfoque de capacitacion. Se determino
que la manera mas efectiva de referencia de
contenido seria la generaciéon de contenidos
educativos digitales en linea.

Dada la situacién de Guatemala, en cuanto a
conectividad (estadistica), pensar en una solu-
ci6n inmediata a través de internet se ve poco
viable, al menos a corto plazo.

Para resolver esto, la Fundacion plantea la
generacion de contenidos portables sincroni-
zables, para capacitar en modalidad B-Lear-
ning, todos administrados por un software al
denominado Na’At, que involucra (segtn el
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sistema TPACK) Contenidos + Metodologias
+ Tecnologias e mnvitan al docente a involu-
crarse a través de la ramificacion del software.

Para realizar una prueba de la efectividad
del sistema, la fundacion realizé una version
BETA con el contenido de un curso desarro-
llado en Funsepa en los meses de febrero y
septiembre del 2015. Se prob6 en la escuela
25 de Septiembre de la zona 7 de la ciudad
capital.

Los resultados en modalidad B-Learning a
través de contenidos E-Learning y platafor-
ma de software, asi como las metodologias
de proyectos, y generacion de ferias cientifi-
cas, demostraron el impacto de capacitacio-
nes con esta modalidad.

Gracias a los resultados, el proyecto ha empe-
zado a construirse abarcando ejes tematicos
diversos, ha sido galardonado con el premio
a la innovacion educativa en su edicion 2016
otorgado por la Universidad del Valle de
Guatemala y Micoope. El proyecto espera
ponerse a prueba en las escuelas publicas a
partir del segundo semestre del ano 2017 y
lanzarse posteriormente en todo el pais.

Imagen obtenida de la fanpage de Funsepa, Celebracion
del premio a la innovacion educativa en Guatemala 2016
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1.2

EL PROBLEMA

unsepa posee un equipo de trabajo

que estd en constante desarrollo de

los contenidos para el proyecto Na“at
el despertar del conocimiento, sin embar-
go, actualmente dentro de la institucion no
existe personal para el area de diseno espe-
cificamente, la creacion del contenido visual
y audio visual ha estado a cargo del equipo
de informatica, recibiendo apoyo tinicamen-
te a través de asesorias de profesionales en
comunicacion visual externos y capacitacio-
nes en diseno y cursos tomados por el equi-
po de informatica. Actualmente Funsepa no
posee una identidad grafica definida para
los modulos vy ejes tematicos del proyecto,
Son necesarias 1lustraciones, fotografias o
elementos multimedia para graficar y sinteti-
zar el contenido, con el fin de brindar apoyo
y actualizaci6n pedagogica y tecnologica para
el docente de educacion publica.

Para detectar el problema se aplico la técnica
“arbol de problemas” que consiste en reali-
zar un analisis para identificar el problema
o caso de estudio. (ver anexo....)

El proyecto se ha trabajado en base a un
curso de los ejes tematicos de la plataforma
denominado “tecnologia para ensenar” ha
sido realizado en la ciudad de Guatemala en
la Fundacion Sergio Paiz Andrade Funsepa
en el periodo comprendido de julio a noviem-

bre del ano 2016.

17
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Magnitud

El proyecto multimedia esta basado en el
curso “ Tecnologia para ensenar” de Funda-
cion Sergio Paiz Andrade, serd un modu-
lo completo de la plataforma Virtual Na At
desarrollada por la institucion, Esta platafor-
ma serd puesta a disposicion de los docentes
de educacion publica de escuelas seleccio-
nadas por la instituciéon, para su formacion y
actualizacion tecnologica. Este grupo selec-
cionado funcionara para evaluar la plata-
forma para posteriormente introducirlas en
todas las escuelas publicas del pais, se trata
de un proyecto a gran escala trabajado en
conjunto con entidades del gobierno y orga-
nizaciones de ayuda a la educacion e imple-
mentacion de la tecnologia en escuelas
publicas de Guatemala.

Trascendencia

El desarrollo de material multimedia supone
una herramienta de facilitacion de conteni-
do educativo y una herramienta de apoyo a
la formacion pedagogica y tecnologica para el
docente de educacion primaria. El desarro-
llo efectivo del material podra garantizar una
experiencia de usuario satisfactoria y permi-
tird convertirse en un canal eficiente para
comunicacion, aprendizaje y autoformacion.

1.3

JUSTIFICACION

La plataforma virtual Na "At El despertar
del conocimiento desarrollada por Funsepa
busca que los futuros docentes estén debi-
damente capacitados y dispongan de herra-
mientas necesarias para realizar su labor de
manera efectiva, y para los docentes actuales
sera una herramienta que les permitira actua-
lizarse en base a las nuevas tecnologias, mejo-
rando su desempeno profesional. Se trata de
una plataforma virtual de B-learning inspi-
rada en modelos extranjeros como los utili-
zados por universidades como Cambrige y
Harvard, llevando a las escuelas publicas de
educacion primaria formacion tecnoldgica, y
formacion docente fortaleciendo el sistema
educativo nacional mejorando asi las opor-
tunidades de las generaciones en desarrollo
y acortando la brecha de calidad educativa
con respecto a la brindada por naciones del
primer mundo.

Factibilidad

El proyecto esta en la tltima fase de desa-
rrollo, la plataforma esta siendo finalizada
por una compania extranjera y es el material
visual y multimedia la ltima fase de desarro-
llo a finalizar en el segundo semestre del ano
2016 La fundacion estd siendo asesorada por
agencias de diseno y multimedia guatemalte-
cas con el fin de lograr contenido de diseno y
multimedia eficaces pertinentes y funcionales
de acuerdo a lineamientos de diseno visual
y produccion audiovisual asi como estéticos.
Un equipo de Pedagogos lidera el equipo que
crea y revisa el contenido.
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Vulnerabilidad

Funsepa apoya el desarrollo tecnoldgico y
educativo de las escuelas publicas en Guate-
mala, actualmente, Guatemala cuenta con
una crisis de desarrollo educativo, segun la
Institucion, no existe una buena calidad de
educacion tecnolégica en las aulas debido a
la falta de insumos tecnologicos y formacion
docente, por lo que, sus planes de desarrollo
y apoyo hacia el sistema educativo estan enfo-
cados a fortalecer la educacion en base a las
nuevas tecnologias. Actualmente la institu-
c16n no posee un equipo de trabajo especia-
lizado en diseno para suplir las necesidades
de comunicacion de este proyecto, pese a su
enorme relevancia, por lo que, es necesaria
la incidencia del disenio grafico en el proyec-
to para garantizar que las piezas de mate-
rial visual y multimedia sean pertinentes y
respondan a las necesidades de comunica-
c16n del proyecto y cultura visual y necesida-
des del grupo objetivo.
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1. 4

OBJETIVOS

General

Contribuir con Fundacion Sergio Paiz Andra-
de a través del diseno de material multimedia
en la formacién y actualizacion pedagogica y
tecnologica del docente de educacion primaria
en Guatemala basado en el programa del curso
tecnologia para ensenar.

Especificos

Disenar piezas audiovisuales a través de técni-
cas de animacion digital para graficar los temas
del curso Tecnologia para ensenar del progra-
ma de formacion pedagogica y tecnologica de
Funsepa.

Elaborar ilustraciones y linea grafica de los
temas del curso para divulgar contenido peda-
gogico del programa.

Elaborar vinetas graficas animadas para el
tema: SAMR basadas en el curso tecnologia
para ensenar.

| |
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2.1

PERFIL DE LA
ORGANIZACION

FUNSEPA

Fundacion Sergio Paiz Andrade (funsepa)

Direccion: 14 Avenida 19-50 Zona 4 Conda-
do El Naranjo Mixco Complejo Ofibodegas
San Sebastian No. 36. Guatemala, C.A.

Teléfonos: 502) 2435-2739 +(502) 2431-9639
Correo electronico: info@funsepa.org

FUNSEPA Fundacién Sergio Paiz Andrade
Es una fundacion sin animo de lucro enfoca-
da a fortalecer la educacion a través del uso
mnovador de la tecnologia. Desde el 2008 la
Fundacién capacita a docentes, dando como
resultado hasta el momento: 74,868 docentes
de primaria, capacitados por la fundacion.

Gestionan la entrega de equipo tecnologico
a escuelas donadas por empresas y personas
a través de la institucion. Generan cursos de
capacitacion y actualizacion a través de herra-
mientas digitales como recursos educativos
para docentes y estudiantes. Genera cursos
in house a través del programa de Capacita-
ci6n y Desarrollo.

Mision

Contribuir al desarrollo de Guatemala,mejo-
rando la educacién a través de la tecnologia.

Vision

Ser la organizacion lider, pionera e innova-
dora en el ambito de la educacion a través
de la tecnologia para influir y trascender en
el desarrollo de Guatemala.
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Perfil demografico

Docentes guatemaltecos de clase social Baja/
media baja provenientes de las dreas popu-
lares de las dreas urbanas y del interior de la
Republica procedentes de poblaciones rura-
les con dominio bilingtie de 1diomas mayas
siendo el kakchiquel y Quiché las princi-
pales. Se comprende un 68% de docentes
considerados Ladinos y el 329% considerados
pertenecientes a etnias indigenas distribuidas
en el pais.

Social

El grupo se encuentra en el nivel socioecono-
mico de tipo B, y BC Pueden vivir en grupos
familiares con mas de dos personas trabajan-
do para sostener la familia Clase social media
baja y baja El grupo objetivo estudia en la
Universidad o estudia profesiones y cursos
por su cuenta. Ingresos econémicos bajos.

2.

9

PERFIL DEL
GRUPO OBJETIVO

Perfil del docente
segun MINEDUC

- Se compromete con su crecimiento perso-
nal integral, fortaleciendo su identidad
cultural.

- Cumple con agrado, creatividad y puntua-
lidad sus actividades docentes.

- Reflexiona con juicio critico

- Se esfuerza por asumir y organizar su propia
vida sobre los valores de la libertad, la justicia
y la solidaridad.

-Fomentan el espiritu critico y el aprendizaje
de los ninos, ninas y jovenes.

- Manifiesta interés por el desarrollo de
proyectos comunales y escolares

- Fomentan el espiritu critico y el aprendizaje
de los ninos, ninas y jévenes.

- Manifiesta interés por el desarrollo de
proyectos comunales y escolares

- Comprende el proceso de Reforma Educa-
tiva de Guatemala.

- Hace uso de los avances de la ciencia y la
tecnologia para desarrollar el espiritu de
mvestigacion, la creatividad y el pensamien-
to logico y critico.




PERFIL
DEMOGRAFICO
I

Docentes Guatemaltecos de clase social
Baja/ media baja povenientes de las
areas populares de las areas urbanas y
docentes del interior de la paublica
procedentes de poblacionesurales con
dominio bilingtie de lenguas myas
siendo el kakchiquel y Quché las
principales lenguasSe comprende un
68% de docentes considerados Ladinos
y el 32% considerados pdenecientes a
etnias indignas.

PERFIL
SOCIOECONOMICO
|
El grupo se encuentra en el tvel
socioecon6émico de tipo By BC
Pueden viir engrupos familiares con
mas de dos personas trabajando para
sostener la familia Clase social media
baja y baja El gupo objeivo estudia en
la Unwersidad o estudia profesiones y
cursos por su cuenta. Igresos
econ6émicos baja.

PERFIL
DEDOCENTE
|

e Se compromete con su crecimiento
personal interal, fortaleciendo su
identidad cultural.

® Cumple con agado, creatividad y
puntualidad sus adwvidades
docentes

o Reflexiona con
juicio critico

® Sc esfuerza por asumir y
otganizar su propia vida sobre los
valores de la liberad, la justicia y
la solidaridad

e fomentan el espiritu critico y el
aprendizaje de los nifigs nifias y
jovenes

e Manifiesta interés por el
desarrollo de prarectos
comunales y escolares

® Fomentan el espiritu critico y el
aprendizaje de los nifigs nifias y
jovenes.

® Comprende el proceso de
Reforma Educativa de Guatemala.

® Hace uso de losavances de la
ciencia y la tecnologfa para
desarrollar el espiritu de
investigacion, la creatvidad y el
pensamiento critio.
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¢QUE PIENSA E
Y SIENTE?
I -
Piensa en como mejorar su calidad de vida,
busca constantemente mejorar su entap,
sabe que el Bol que desempefia es impetante,
auque sabe que pocos aprecian su labokista
convencido en que tiene una responsabilidad
frente a sus similaresbusca reitventarse P
aunque le teme a cietos cambios =

¢QUE DICE
Y HACE?
|

Habla sobre su experiencia, gneralmente
ayuda y escwcha a quien le busqueEntiende
que debe asumir un rol como docengpor
tanto asume todo aquello que se espera de

un buen maesto.

0o

¢QUE BUSCA?
]
Busca heramientas y cosas que faciliten su
vida a nivel general, asi como su desempefio
profesional.
Desea que se recompense su esfuerzesta
dispuesto a trabajar en si mismo para
mejorar constantementepero desea que se
reconozca tal esfuerzo de alguna fma.
Quiere que el tiempo que iierta en su
autoformacién valga la pena, no solo en
aprendizajg si no también que sea un
tiempo agradable comodb, accesible y de
ser posiblg entretenido

iz Em

[ %)

[s.P.1.C.E.]

Social

Necesitan tener gnte valiosa a su alrededo, que
les acompafig son personas ifiluyentes en su
medio, les gusta que lesvaloren y respeten su
trabajo.

Physical

Les gusta satisfacer sus necesidadgse
preocupan por su aspecto fisico auquamuchos
de ellos no encuentran tiempo para realizar
actividades fisicas sin embago es un aspecto que
tratan de no descuidarsaben que @zar de buena
salud es impatante para alcanzar sus objevos.

Identity

Se identifican como personas sencillason
seguros de si mismogson inteligntes aunque no
suelen experimentar cosas nevas.

Communication

Quieren conocer mas sobre temas de su s
sobre temas relacionados a su que hacegustan
de conversar sobre temas més profunds
aunque también suelen ser practicos

Emotional

Necesitan sentirse slorados respetados y
necesitan que se reconozca su labor para
mantener su motvacion.

[PO.E.M.S.]

People

Los Docentes de educacion piblica de vl
primaria seran los primeros usuatios del
contenidq se espera lanzar el contenido a
docentes de educacion basica y educacion media
posteriarmente. Los primerosgrupos focales de
docentes en experimentar la platafma Na at
seran aquellos con los que Funge ya trabaja.

Objets

La platafomma de B- Leaning Na “at contendra
una serie de cursos dididos por seciones que
estardn compuestas por elementomultimedia,
videos e infrafias a través de un dispositvo
USB auto ejecutabd.

Centros educatvos de ensefianza publica a
nivel nacional

Messages y Medin
Medios nultimedia y medios digitake

Services
Programas de capacitacion constante en
areas pedagogicas y tecnologica
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PLANEACION
OPERATIVA

on base a la calendarizacion del

proyecto se elaboré un cronograma

de trabajo, con el objetivo de planifi-
car las tareas a realizar para cumplir con las
fechas de produccion y culminar con éxito
el proyecto de graduacion. Se organizoé el
calendario tomando en cuenta los procesos
tanto de creacion visual como audiovisual,
integrando los tiempos de produccion a las
etapas establecidas dentro de la calendariza-
ci6n del curso. Se ha creado también un plan
de produccion el cual estipula el tiempo total
o aproximado para desarrollar cada uno de
los elementos multimedia a disenar.

Cronograma

Julio
semana 3 |[semana 4

Actividades y fechas

Inv estigacion y andlisis
Conceptuaizacion
Desarrollo de mdrco tedrico
Primer nivel de visualizacion
Primera etapa de evaluacion
Segundo nivel de visualizacién
Segunda etapa de evaluacion
Tercer nivel de visualizacion
Tercera etapa de evaluacion
Elaboracion del informe
Revision del informe final
Presentaciéon del informe final
Presentaciéon del proyecto

31 |

:
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Agosto

Actividades y fechas

Investigacion y andlisis
Conceptuaizacion

semana 1 |semana 2 [semana 3 |[semana 4

Desarrollo de marco tedrico

Primer nivel de visualizaciéon

Primera etapa de evaluaciéon

Segundo nivel de visudlizacion

Segunda etapa de evaluacion

Tercer nivel de visualizacion

Tercera etapa de evaluacion

Elaboracion del informe

Revision del informe final

Presentacion del informe final

Presentacion del proyecto

Septiembre

Actividades y fechas

semana 2

semana3 |semana 4

semana 5

Inv estigacion y andlisis

Conceptuaizacion
Desarrollo de mdrco tedrico
Primer nivel de visualizacion

Primera etapa de evaluacion

Segundo nivel de visualizacion

Segunda etapa de evaluacion

Tercer nivel de visudlizacidon

Tercera etapa de evaluacion

Elaboracion del informe

Revision del informe final

Presentacidon del informe final

Presentacién del proyecto
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Actividades y fechas

Inv estigacion y andlisis
Conceptuaizacion

Desarrollo de mdrco tedrico
Primer nivel de visualizacién
Primera etapa de evaluacion
Segundo nivel de visualizacién
Segunda etapa de evaluacion
Tercer nivel de visualizacion
Tercera etapa de evaluacion
Elaboracion del informe
Revision del informe final
Presentaciéon del informe final
Presentacién del proyecto

Noviembre
semana 1 |semana 2

Actividades y fechas

Investigacion y andlisis
Conceptuaizaciéon

Desarrollo de marco tedrico
Primer nivel de visualizacion
Primera etapa de evaluacion
Segundo nivel de visualizacion
Segunda etapa de evaluacion
Tercer nivel de visualizacion
Tercera etapa de evaluacion
Elaboracion del informe
Revision del informe final
Presentacién del informe final
Presentacién del proyecto
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Prevision de gastos y costos

RECURSO HUMANO

Labor

Tiempo/ labor de

servicio

Costo por servicio

Desarrollo de los guiones para

0.5,000.00

Guionista el material 1 semana
Disefio y desarrollo de
Disefiador Gréafico elementos graficos. 20 dias Q . l O 7 O O 0 . O 0

Director de arte

Encargado de la direccién
visual y audiovisual.

Durante todo el proyecto

0.20,000.00

Encargado del desarrollo de los
history boards e imdgenes para

Ilustrador 1 animatics. 15 dias Q . 8 i OOO . O O
Encargado del desarrollo de las

Ilustrador 2 ilustraciénes y grafica con

(Ilustrador técnica técnica manual Sketch y post

tradicional) proceso. 20 dias Q - l 5 7 O O 0 . O 0
Encargado del desarrocllo de las

Ilustrador 3 (ilustradof ilustracidnes vectoriales. 20 dias Q . 1 5 ’ O O O . O 0

Encargado de realizar las
animaciénes para el material

Animador multimedia. 20 dias Q . l 5 7 O O 0 . O 0
Encargado del montaje de las
piezas audiovisuaes y arte

Operador de montaje final y publicacién. 15 dias Q 4 8 7 OOO . OO
Encargado de los efectos

Artista en efectos visuales especiales para el

especiales material multimedia 15 dias Q . 8 7 O O O . O O
Encargado de los efectos de
sonido, grabacidén y

Técnico en sonido musicalizacidn. 15 dias Q o 1 O 7 O O 0 o O 0
encargado de la administracidn

Editor del material 15 dias Q . 8 i OOO . OO
Encargado de generar y asesorar

Pedagbgo el contenido 20 dias Q . 8 7 O O O . O O
Encargados de dar vida a las

Locutores (3) voces de los personajes 2 dias Q 5 3 2 OOO . OO C/U

TOTAL:

Q.139,000.00
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Recursos materiales

Equipo unidades costo/ alquiler por unidad

sy

Computadora alquiler: Q. 5000.00

[

Consola de edicidn Algquiler: 0.1,000.00

costo: Q. 1,000.00
Alquiler: 0.1,000.00 x dia 2
sala de grabacidén 1 Dias nec.

[

Tableta gréafica

papeleria y utileria Costos: 200.00

Total Q.27,200.00

Flujograma

Dependiendo la complejidad *tiempos meta

TIEMPO DE un tiempo estimado de 3 a 5 dias

Depende del estilo de ilustracion y los requerimientos de escenarios

T I E M Pos D E ILUSTRACION que requiera el video. (ilustraciones adaptadas a animacién y grafica.
EJECUCION

Dependiendo la complejidad *tiempos meta

un tiempo estimado de S a7 dias
TIEMPO DE

ANIMACION

Tiempo estimado video de 4-5 minutos. (animacién + Postproduccion)

INFOGRAFIAS ANIMADAS

) un tiempo estimado de1 A 2 dias
+Se pretende tener un perdiodo

de tiempos meta de desarrollo

prudencial que permita lograr

los objetivos, teniendo encuenta
los niveles de complejidad
en cada una de las tareas. LB LA Tiempo estimado de 1dia.

an “"““:'CI (Por cada pieza, pudiendo ser una de las opciones citadas
bocetaje para aprobacién).

Infografias cortas /medianas formato gif con disefio e ilustracién

DMMM vV S DMMMIJ V S DMMMIJ V S
12 3 5 6 12 3 1
D (56 7 8 910 2 345678
141516 17 181920 11 12 13 14 15 16 17 9 10 111213 14 15

2122 23 24 25 26 27 18 19 20 21 22 23 4 16 17 18 19 20 21 22

28 29 30 31 25 26 27 28 29 30 23 24 25 26 27 28 29
30 31
SEMANAS DISPONIBLES: AL REDEDOR DE 10 SEMANAS NETAS
[35]
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Tecnologias de informacion y comunicacion TIC
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MARCO
TEORICO

Introduccion

El proyecto que se ha desarrollado para la
plataforma Na’at de funsepa en beneficio a
la formacion docente, requiere de un proceso
sistematico, en el cual es necesario desarro-
llar una serie de objetivos a cumplir, y para
ello crear una serie de procesos de diseio,
planeacion y ejecucion basados en las premi-
sas de diseno y las necesidades del proyecto.
Mis alla de la parte operativa, el proyecto
gira entorno a la formulacion de soluciones de
comunicacion visual, basadas en lineamientos
teoricos que han buscado respaldar la toma
de decisiones de diseno y produccion audio-
visual.

El marco teérico muestra el alcance del proce-
so de 1nvestigacion y analisis que sustenta la
hipotesis empleada para solucionar el proble-
ma de comunicacion visual planteado por el
proyecto, dicha hipotesis se ve manifestada
en el concepto creativo y las decisiones de
disenio y produccion audiovisual planteadas
para la elaboracion del material audiovisual
requerido por funsepa y la Plataforma Na’at.
Con la finalidad de crear un material audiovi-
sual pertinente, se ha desarrollado un marco
tedrico explorando los distintos ejes tematicos
de conocimiento involucrados en el proyecto
para determinar las variables que puedan
condicionar o tener relevancia para la formu-
lacién de 1deas el proceso creativo con el fin
de tener un marco de referencia y una base
teorica sobre la cual construir el proceso de
diseno y produccion audiovisual.

Educacion

La educacion es ese factor que condiciona al
ser humano desde su nacimiento, la realidad,
se va construyendo a partir de la influencia
del medio ambiente, la cultura del individuo
poco a poco se va gestando en el seno fami-
liar donde coexisten culturas tanto de padre
como madre, que si bien pueden pertene-
cer a la misma nacionalidad y estatus social,
pueden tener diferencias significativas a nivel
familiar un perimetro mas pequeno del circu-
lo social, que puede llegar a ser lo suficiente-
mente singular como para diferenciarse clara-
mente entre ambos padres, el hogar entonces
es una coexistencia de puntos de vista con
respecto a una realidad social. Esta serie
de experiencias del hogar son la primera
mfluencia en el ser humano al momento de
nacer, es esta cultura la que configura muchas
veces la personalidad y la forma concreta de
ser de pensar y actuar de un individuo.

Nuestro acercamiento a la educaciéon inicia
con la implementacion de la cultura en el
mdividuo, ya que se entiende que la cultura
es todo aquello que es aprendido en sociedad,
0 mas especificamente segin La Real Acade-
mia de la Lengua Espanola en sus definicio-
nes 2y 3 cita:
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RAE (2016) “2. . Conjunto de conoci-
mientos que permite a alguien desarrollar
su juicio critico.3. . Conjunto de modos de
vida y costumbres, conocimientos y grado
de desarrollo artistico, cientifico, indus-
trial, en una época, grupo social, etc.”

Gracias al aprendizaje de estos estimulos,
ha sido posible el desarrollo del ser humano
como es hoy en dia, siendo la educaciéon uno
de los factores importantes de este desarrollo.
Convencionalmente se entiende la educcion
como ese método de transferir el conocimien-
to, Parafraseando a Navas Julio (2004) en su
obra: la educacion como objeto de conoci-
miento. Quién a su vez compara y sinteti-
za los términos de educacion propuestos por
Garcia Carrasco y Garcia del Dujo (1996),
Esteve (1983) o Sarramona (2000),Indica que
, existen multiples vocablos que aluden a la
educacion, como ensenanza, doctrina entre
otros, y que a pesar del uso popular del térmi-
no, es posible que no se comprendan del todo
estos términos y su complejidad real, pues
la educacion no es un parametro o un solo
factor, pues consiste en multiples aspectos que
conforman el fenomeno de la educacion y los
términos que muchas veces se emplean para
designar a las multiples dimensiones de este.

A partir de esto se concluye en base a lo
planteado por Garcia Carrasco (1987) que
la educacion no se refiere a una sola activi-
dad, sino a un conjunto diverso de ellas, es
por ello que la comprension es un tanto mas
compleja. La educaciéon ha sido estudiada por
diversas corrientes de conocimiento, princi-
palmente por la filosofia, sociologia y psico-
logia, para la sociologia la educacion es mas
una cuestiéon de fines comunes, en donde

la educacion busca preparar al individuo a
enfrentar los desafios y adaptarse al grupo
social y ser un vehiculo de transmision de la
cultura, como se menciono anteriormente,
mientras que, para la psicologia, es un aspec-
to mas personal, donde tiene la funcion de
construir la personalidad y la esencia concre-
ta del sujeto. Concordando con lo anterior,
finalmente la RAE (2016) en sus definicio-
nes 2y 3 Cita:

“2. f. Crianza, ensenanza y doctrina que se
da a los ninios y a los jovenes. 3. f. Instruccién
por medio de la accion docente”. Estas defi-
niciones sintetizan lo anteriormente plantea-
do sin embargo habra que hacer énfasis que
etimologicamente proviene de la palabra lati-
na educare o en espanol educar que nueva-
mente, amplia la significacion del concepto.

El proceso por el cual el ser humano se istru-
ye es sumamente complejo, y son estos proce-
sos los que han sido desarrollados y regu-
lados en el transcurso de los siglos, siendo
el resultado de esto el ser humano “educa-
do” quien es aquel que ha recibido informa-
c16n a través de distintos tipos de aprendiza-

je, formaciéon y una autoformacion, para su

desarrollo individual y social.

Esta evolucion de la educacion ha permiti-
do crear un sistema de educaciéon sumamen-
te complejo y en teoria eficiente, en el cual
existen distintos participantes y factores que
estructuran un sistema que busca garantizar
el desarrollo integral del ser humano.

La evolucion de la educacion ha creado diver-
sos sistemas que buscan garantizar la educa-
c16n en el ser humano, en un nicio y desde
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la antigiedad, la educacion era impartida en
la familia reduciéndose a cierta participa-
ci6n de los miembros cercanos de la comu-
nidad, generalmente guiados por alguna
figura religiosa. Mucho mas adelante en el
tiempo, antes del siglo XX la educacion era
principalmente impartida en el nicleo fami-
liar, por las entidades religiosas, escuelas de
ensenanza profesional y por escuelas supe-
riores, hasta ese momento se habia construi-
do un sistema eficiente de educaciéon que
formaba a los individuos segiin sus necesida-
des, un logro obtenido tras siglos de ensayo
y error, sin embargo la educacién necesitaba
dar un paso mds una regularizacion. A partir
del siglo XX la educacién en la mayoria de
los paises hasta la actualidad paso a ser una
responsabilidad del estado, el cual debe fyjar
clertos parametros que regulen la educacion
con la finalidad de satisfacer las necesidades
sociales, a segura el desarrollo del individuo
ensenandole a “aprender a ser” también el
estado y sus nstituciones deben velar por la
continuidad de la cultura de la sociedad en la
que se encuentra fomentando ciertos valores
y conocimientos y sobre todo, debe garanti-
zar que los miembros de una sociedad estén
aptos para los cambios y transformaciones de
la humanidad y ser participes de ese motor
de evolucion.

A partir de esto, se crea la denominada educa-
c16n formal también conocida como forma-
c16n reglada, el cual consiste en un proceso
de educacion integral esto abarca una serie
de disciplinas y materias del conocimiento
de dominio necesario para el ciudadano de
una determinada sociedad, este sistema esta

correlacionado y abarca desde la denomi-
nada educacién primaria siendo el primer
ciclo formal de educacion donde se introduce
al syjeto a conocimientos generales pasan-
do educacion secundaria en la cual aprende
conceptos basicos y especificos hasta llegar a
la educacion superior, que es el la etapa en la
cual el estudiante adquiere las habilidades y
conocimientos para dominar una profesion
y desenvolverse en la sociedad. Esto conlle-
va una intencion deliberada y sistematica que
se concretiza en un curriculo oficial, el cual
puede variar segin el pais y region en el que
se ha implementado. Tiene caricter inten-
cional, aunque como se mencioné anterior-
mente, existen ciertas diferencias en cuanto
a contenidos y metodologias, también tiene
un caracter planificado y regulado. Se trata
aqui de toda la oferta educativa conocida
como escolarizacion obligatoria, ya que, para
garantizar el desarrollo ciudadano integral,
los distintos paises poseen leyes sobre educa-
c16n que buscan formar a los ciudadanos de
manera obligatoria desde los primeros afos
de educacion infantil como en la mayoria de
los casos, hasta el final de la educacion secun-
daria la cual en algunos paises no es obligato-
ria por las dificultades que este pueda tener
para garantizar dicha educacion.

| |

4]
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Marco sobre
Equidad Educativa

Equidad segin la RAE (2016):

1. £ Igualdad de animo.

2. . Bondadosa templanza habitual,
propension a dejarse guiar, o a fallar, por
el sentimiento del deber o de la concien-
cia, mas bien que por las prescripciones
rigurosas de la justicia o por el texto termi-
nante de la ley.3. t. Justicia natural, por
oposicion a la letra de la ley positiva.4. f.
Moderacion en el precio de las cosas o
en las condiciones de los contratos.). 1.
Disposicion del animo que mueve a dar a
cada uno lo que merece.

La equidad busca establecer ciertos obje-
tivos o parametros y utiliza la justicia para
encaminar a tal sociedad a una sociedad mas
justa, a diferencia de la igualdad, donde todos
son tratados igual sin importar las condicio-
nes da cada quién, la equidad busca reducir
las brechas que separan unos de otros, esas
condiciones que muchas veces no favorecen
a un sector de la poblacion y donde otros se
benefician, la equidad busca entonces estable-
cer una justa medida entre cada uno depen-
diendo de los recursos, capacidad y condi-
clones segun sea el caso para establecer una
medida 6ptima para todo el grupo social.

Las desigualdades en la educacion contribu-
yven a desigualdades en otras dimensiones
del bienestar social, ya que la brecha entre
individuos de una misma sociedad crece a
medida de que no todos posean las mismas
oportunidades de desarrollo, pues la educa-
ci6n es la que permite que el ser pueda desa-

rrollarse plenamente y pueda ejercer un rol
en la sociedad, si oportunidades de educa-
c16n, las personas menos favorecidas poseen
un menor indice de desarrollo en todos los
aspectos de su vida y son vulnerables ante
los flagelos que afectan a la sociedad, como
la muiseria, la violencia, el desempleo etc. La
equidad educativa debe garantizar Cober-
tura universal de la educacion primaria El
egreso de la educacion primaria es un requi-
sito necesario para tener por lo menos mini-
mas perspectivas para el desarrollo social,
personal y laboral. Actualmente el egreso
universal de la educacion primaria es un
objetivo minimo para todas las naciones vy,
como tal, es uno de los Objetivos de Desa-
rrollo del Milenio (ODM).

Segin Salazar M. (2001) La conformacion
pluricultural y multilingtie de la nacion guate-
malteca tiene como principales factores: la
diversidad geogratica y ecologica de su terri-
torio, su ubicacién estratégica como corredor
biologico entre el norte y el sur del continen-
te, v las dinamicas de comunicacién e inter-
cambio entre los pueblos fundadores y los
migrantes que hicieron de la region un crisol
de culturas entre las que figura por su desa-
rrollo lingtiistico, cientifico, Filosofico, artisti-
co y comercial, la cultura maya. Hasta finales
de la primera mitad del siglo XX, las Poli-
ticas culturales y lingliisticas del Estado, el
sistema educativo nacional y las corrientes de
pensamiento predominantes, consideraron la
diversidad cultural y el multilingtiismo de los
pueblos que conforman la nacion, como un
obstaculo para el desarrollo del pais.

Guatemala es un pais multifacético el cual
esta compuesto por una gran bio diversidad
diversidad de ambientes, pero también una
parte importante es el desarrollo humano
que alberga a una gran cantidad de cultu-
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ras tanto nacionales como extranjeras que
conviven y se desarrollan paralelamente
en el territorio, creando asi una sociedad
multicultural, pluricultural e intercultural,
que de cierta manera obliga a cada indivi-
duo a interactuar y relacionarse unos con
otros sin importar las diferencias biologi-
cas o culturales que  estos posean.

La educacion debe garantizar que se
respeten estos valores de convivencia y
desarrollo paralelo y mutuo, ya que por
el principio de equidad, ninguna perso-
na esta exenta de optar a la educacion y
formacion, en cualquier nivel educativo,
por lo cual no debe existir ningtin tipo de
discriminacion que le prive de la educa-
ci6n y esta a su vez debe de respetar los
valores culturales de cada grupo social.
Guatemala al ser un pais rico en cultu-
ra y modalidades sociales debe facilitar a
todos sin discriminacién la oportunidad
de desarrollarse e integrarse a la sociedad
a través de la educacion.

Docencia

Dentro de este sistema es importante la
figura del docente, pues es quien guia-
ra a los estudiantes hacia una cultura de
armonia y paz por lo cual pose distintos
roles que debe desarrollar. Para Rolon L
(2009) Los roles, que tiene que desem-
penar el profesor depende evidentemen-
te de paradigma o paradigmas dentro de
los cuales tiene que desempenar su labor
docente. La tarea del docente no es la
misma en una concepcion constructivista
que en una concepcion reproductora del
conocimiento. Y la responsabilidad del
educador no es la misma en una perspecti-

va centrada en el alumno y en su aprendizaje
que en una perspectiva centrada en la ense-
nanza y en el profesor. De igual manera, la
mision del docente tiene que cambiar cuan-
do se pasa de una consideracion estatica de
la ensenanza a otra dinimica instalada en el
cambio y en la innovaciéon como exigencia de
calidad. de 1gual manera se dice de la pers-
pectiva tecnoldgica.

Para Llera (2002). Expresa que: “un
paradigma es una perspectiva, esquema
o cuadro mental que mantenemos mien-
tras estamos comprometidos en una inda-
gacion cientifica. (P.234).

El docente quiza uno de los pilares mads
importantes en la educacion, existe un siste-
ma que plantea las competencias, objetivos
y areas tematicas a ser desarrollados por la
figura del docente en el sistema de educa-
c16n formal, sin embargo la metodologia y
forma en que este facilitara la informacion
a sus alumnos es trascendental. Se conoce
que nuestro sistema social funciona a través
de la asimilacion de roles, en donde un indivi-
duo asume un rol con respecto a otro depen-
diendo del contexto en el que se encuentre,
en el sistema educativo se pueden contem-
plar como protagonistas los roles de maes-
tro y alumno y cada rol posee cierta predis-
posicién con respecto al otro, es necesario
comprender este punto ya que la figura del
maestro ejerce clertamente una gran influen-
cia el aquel que ejerce la figura de alumno, no
solo a nivel académico, sino también a nivel
moral afectivo y personal.




I PROYECTO DE GRADUACION I

Desacuerdo a esto el docente debe orien-
tar, promover experiencias de naturaleza
cognoscitiva, social y emocional, atendien-
do las necesidades en funcion del medio en
el que se encuentra. Los nuevos paradigmas
educativos suponen una constante actualiza-
ci6n, un crecimiento en el entusiasmo del
docente y su motivacion hacia la innovacion,
y una actitud favorable asumir los cambios
pedagogicos.

Para que el docente pueda ejercer sus roles
de manera adecuada debe de estar en cons-
tante formacion y capacitacion, actualmen-
te el modelo educativo y de formacion en
Guatemala necesita renovarse, han transcu-
rrido varias décadas desde la dltima reforma
educativa, El contexto politico, social y cultu-
ral ha cambiado desde los ultimos cincuenta
anos dejando obsoletos los planteamientos
para la educacion establecidos con anteriori-
dad, es necesario realizar una actualizacion
al curriculo nacional base y a la docencia
ten general.

Los docentes de la educacion principalmente
en el area primaria, deben de participar en
una formacién constante con la finalidad de
actualizar sus conocimientos tecnologicos y
pedagogicos para garantizar una ensenanza
de calidad y adecuada. Un estudio sobre la
formacion docente en Guatemala, realizado
en 1978 por la UNESCO y el MINEDUC,
(citado por Zamora, 2011) senala que -desde
entonces- la formacion docente presenta las
siguientes problematicas:

a. Falta de planeamiento. Ello ha contri-
buido a la proliferacion de escuelas

normales sin mayor control, sobre todo
en el sector privado. Hoy se cuenta con
mas normales de las que el pais necesita.

b. Nula atencion a la formacién de forma-
dores acreditados para trabajar como
docentes en las escuelas normales, tanto
publicas como privadas. .

c. Preparacion de maestros para el medio
urbano, en un pais cuya demanda priori-
taria es el medio rural.

d. Insuficiente claridad de objetivos y
politicas del Estado para la formacion de
docentes.

e. Utilizacion de un curriculo desactua-
lizado e ineficiente, lo cual provoca
consecuentemente una baja calidad docen-
te, falta de calidad del formador de docen-
tes y falta de vinculacién de la formacion
del maestro con la realidad

educativa nacional.

Diversos estudios también han senalado
exhaustivamente que el sector docente guate-
malteco carece de un nivel de formacion
adecuado (Zamora, 2011, PREAL y FLAC-
SO 2010, URL 2005). Sin descalificar a las
mstituciones que se han responsabilizado del
proceso, las investigaciones en esta materia
han concluido que el modelo actual no brin-
da a los futuros docentes las herramientas
necesarias para su desarrollo.

Es prioridad que los docentes estén en cons-
tante actualizacion, para que el sistema de
educaciéon guatemalteco sea competente
iternamente, para satisfacer las necesidades
de la sociedad guatemalteca y exteriormente
para contribuir al desarrollo global.
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Tecnologias
de informacion
y comunicacion TIC

Para el desarrollo de la formacion docente
en Guatemala, en los ultimos anos el minis-
terio de educacion de Guatemala, ha estado
implementando programas sobre uso de la
tecnologia en la educacion, a través de distin-
tos programas, busca integrar herramientas
tecnologicas en los salones de clase, asi como
una formacion tecnologica tanto en el alum-
no como en el docente para fomentar el uso
de la tecnologia y adaptarlos a las exigencias
de las nuevas tendencias y avances de la socie-
dad y la globalizacion.

Ll MINEDUC ( 2016) lo define como:

La sub drea de Tecnologias de Informa-
cion y Comunicacion -TIC- forma parte
del area de Comunicacion y Lenguaje. Se
ocupa del conjunto de técnicas y destrezas
mecanogriticas, avances tecnologicos en
informatica, las telecomunicaciones y las
tecnologias audiovisuales. Desarrolla capa-
cidades en orden de habilidades y destre-
zas, produccion mecanogratica y procesos
de informacion y comunicacion. Las TIC
estan al servicio de todas las dreas, sub
dreas y especialidades del curriculo que
recurren a las tecnologias para el mejora-
miento de la educacion.

Dentro de las modalidades de educacion
y formaciéon se encuetra el B- Learning,
Segin Martinez D. (2010) El Blended Lear-

ning (bl) posee distintos significados, pero
el mas ampliamente aceptado es entenderlo
como aquel diserio docente en que tecnolo-
gias de uso presencial (fisico) y no presencial
(virtual) se combinan con objeto de optimi-
zar el proceso de aprendizaje. Un aspec-
to a destacar del BLL es que se centra en los
procesos de aprendizaje, herencia del peso
que la Psicologia del Aprendizaje ha tenido
en el mundo anglosajén por contraste con la
didactica del ambito latino. Asi el concepto
recibe otras denominaciones mas centradas
en la accion del disenador o docente, como
“educacion flexible” (salinas, 2002) “semipre-
cencial” Bartolomé (2001) o modelo hibrido
(Marsh, 2003).

Este modelo se deriva del modelo e- learning
que hace alusion a la educaciéon en linea a
través de fuentes de internet. La principal
diferencia entre ambos es que el nuevo mode-
lo B-learning no necesariamente depende de
la plataforma web para funcionar, ademas de
integrar modalidades presenciales y fisicas
junto a las herramientas digitales que comple-
mentan el aprendizaje del estudiante.

Esta modalidad permite integrar distin-
tos estilos de aprendizaje y metodologias
de educacion debido a la basta cantidad de
herramientas, técnicas y desarrollo digital
que permiten multiples posibilidades para
la ensenanza y aprendizaje, siendo una via
eficaz para la educacion en la era tecnoldgica
del siglo XXI.
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Audiovisual

A partir de estos antecedentes, se ha podido
construir una estrategia basada en las compe-
tencias de disenio. El formato audiovisual es
uno de los formatos mas empleados en la
actualidad su creciente uso como medio de
comunicacion y de difusion de informacion
se ha dado desde la aparicion de las prime-
ras peliculas filmadas o animadas de princi-
pios de siglo, teniendo un uso meramente de
entretenimiento, sin embargo con la masifi-
cacion y popularizacion de la television en la
década de los 50 el formato de video empezo
a tener una fuerte influencia en la sociedad,
gracias a ello, la television se convirtio en el
medio de comunicacion en masa por exce-
lencia. Hoy en dia, gracias a las nuevas tecno-
logias, el formato audiovisual ha trascendido
de los medios convencionales hacia nuevas
plataformas acrecentando su popularidad y
consumo cotidiano, ya que cada dia dichas
tecnologias estan mas al alcance de la pobla-
c16n en general, dando lugar a nuevas oportu-
nidades y usos del formato. Tan popular ha
sido el audiovisual en los ultimos ainos que la
figura natural del pablico, quién en un prin-
cipio solo consumia contenido, poco a poco
ha pasado a producir contenido, creando un
ecosistema sumamente variado de diversos
contenidos que dan pie a la experimentacion
y nuevas aplicaciones para el formato.

El formato de video brinda una experien-
cila mas compleja y completa que los anti-
guos formatos unidimensionales, el sonido a
través de la radio, el texto a través de medios
1mpresos o escritos y la imagen, el video inte-
gra cada dimension mencionada en un solo
formato que brinda una mayor cantidad de
imnformacion al espectador y es mas facil de
asimilar y recordar. Se ha demostrado que el

formato de video es mds eficiente para trans-
mitir informacién y que esta pueda ser recor-
dada por el espectador frente a la imagen, el
texto y el audio, siendo mas eficaz y persua-
sivo que los antes mencionados.

La produccion audiovisual, se vale del forma-
to de video para plantear un discurso a través
de distintas técnicas y métodos audiovisuales,
es concebida como una creacion de conteni-
do simbolico, esto se debe a que, la produc-
ci6n audiovisual no solo se basa en aquello
que supone la realidad tangible y convencio-
nal para elaborar dichos discursos, son mads
bien un conjunto de enunciados basados en
signos que utilizan simbolos de la sociedad
para enfatizar o reforzar el contexto en el que
se desarrolla la accion.

Tales simbolos se derivan de la cultura visual
o la psicologia y sociologia que determina la
sociedad a la que va dirigido tal material o
la que busca reflejar en dicho material. Los
simbolos utilizados buscan convencionalizar
los codigos del audiovisual y crear su propio
lenguaye, el lenguaje audiovisual.

Es la produccion audiovisual también una
produccion industrial donde se manufactura
gran parte de la cultura siendo una represen-
tacion de esta y a la vez una construccion de
la misma, La mdaquina como objeto indus-
trial masifica la produccion y generaliza de
cierta forma el mero hecho de produccion,
convirtiendo asi la cultura en un conjunto
de programas, peliculas o videos 1ndustria-
les que buscan construir una plataforma de
difusion hacia bastas audiencias con un fin
existencial economico e industrial asi como
1deologico sociologico y cultural.

Se entiende que la produccion audiovisual es
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una forma de produccion y desarrollo indus-

trial: UNESCO (1982)

Se entiende que “existe una industria cultu-
ral cuando los bienes v servicios culturales
son producidos, reproducidos, almacena-
dos o distribuidos de acuerdo a patrones
industriales y comerciales”. Ramoén Zallo
(1988), por su parte, la describe como un
“conjunto de ramas, segmentos y activida-
des auxiliares industriales productoras y
distribuidoras de mercancia con conteni-
dos simbalicos, concebidas para un traba-
Jo creativo, organizadas por un capital que
se valoriza y destinados finalmente a los
mercados de consumo, con una funcion
de reproduccion ideologica y social”

Dentro del contexto social, la produccién
audiovisual es una actividad que se vale del
formato de video para elaborar y producir
contenido especifico a audiencias especifi-
cas con fines econémico-industriales, 1deo-
logico-culturales aprovechando la cultura
de consumo del individuo promedio siendo
el consumo de audiovisuales una creciente
tendencia en las nuevas generaciones, que
han heredado la cultura visual de generacio-
nes anteriores y actualmente se ven bombar-
deados e influenciados con estos debido a
la creciente democratizacion de los medios
tecnologicos y la red, que poco a poco, empu-
jan el desarrollo de la produccion humana
hacia las nuevas plataformas digitales.

El lenguaje audiovisual es el comunto de codi-
gos creados a partir de la produccion audio-
visual y el desarrollo del cine, comprende
un extenso abanico de signos y simbolos que
se han 1do adaptando e implantando en la
cultura colectiva desde su aparicion hasta

nuestros dias. Se ha dicho que la imagen
en el cine representa la realidad, sin embar-
go el cine y el formato de video alteran esa
percepcion aparente de realidad, la 1lumina-
c16n presentada es generalmente construida
con fines estéticos y semioéticos, el color ha
sufrido en muchos casos una manipulacion
o inclusive en el cine clasico la ausencia de
este. La tridimensionalidad del espacio en el
que nos desenvolvemos se ve reducido a un
plano bidimensional en el cine, si bien existe
una percepcion de tridimensional, esto solo
es un efecto optico, pues en ningtin momento
tal formato bidimensional cobra una tercera
dimension. Bajo esta premisa es claro enten-
der que, el tiempo también sufre de cierta
manipulacion, pues se puede acelerar o ralen-
tizar segun lo que el contexto requiera, por
tanto es erroneo creer que el cine es un refle-
jo de la realidad perceptible.

Lo que nuestros ojos captan es una realidad
construida gracias al lenguaje audiovisual,
tales codigos son una sintesis de fenémenos y
signos naturales de nuestra realidad, lo cuales
pueden ser equiparables con signos visuales
y auditivos que representen tales conceptos
que puedan complementarlos y puedan inclu-
so sustituirlos creando asi un alfabeto propio
y convencional.

El sonido, que se integra desde icios del
cine pero que se explota a partir de la déca-
da de los anos treinta, cumple una funcion
importante dentro del lenguaje audiovi-
sual, pues aporta una dimension extra a la
1magen, y puede reforzar los codigos simbo-
licos presentados visualmente, e incluso a su
vez, narrar su propio discurso a través de su
propio canal.

En su libro “La Audiovision. Introduccion a
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un andlisis conjunto de la imagen v el soni-
do”, dice Chion al respecto:

Por valor anadido designamos el valor
expresivo e informativo con el que un
sonido enriquece una imagen dada, hasta
hacer creer, en la impresion inmediata que
de ella se tiene o el recuerdo que de ella
se conserva, que esta informaciéon o esta
expresion se desprende de modo “natu-
ral” de lo que se ve, y estd ya contenida en
la sola imagen. Y hasta procurar la impre-
si6n , eminentemente injusta, de que el
sonido es intil, y que reduplica la funcion
de un sentido que en realidad aporta y
crea, sea integramente, sea por su dife-
rencia misma con respecto a lo que se ve.
Este fenomeno del valor anadido funcio-
na sobre todo en el marco del sincronis-
mo sonido / imagen por el principio de la
sincresis que permite establecer una rela-
c16n inmediata y necesaria, entre algo que
se ve y algo que se oye.

El audio ayuda a adentrar al espectador en el
contexto, genera una atmosfera envolvente y
gracias a sus multiples codigos puede facili-
tar la narrativa en general. El encuadre juega
un papel importante en la compleja estruc-
tura de significacion, pues es la que delimita
el contexto en si, es el encuadre la frontera
entre lo percibido y lo supuestamente percibi-
do, pues un encuadre al mostrar solo un frag-
mento de la realidad es incapaz de determi-
nar el contexto de manera fiable, pues tiende
al sesgo al ser ambiguo pues solo muestra
una porcion elegida a conveniencia por un
editor del total de lo real percibido, es decir,
priva al sentido de la vista entender la pleni-
tud de la escena dejando a la interpretacion
el resto. El mundo del audiovisual ha sido

mtervenido desde su nacimiento por multi-
ples disciplinas como la fotografia, quimica,
psicologia entre otras todas han enriqueci-
do y construido lo que hoy en dia engloba el
objeto audiovisual.

Animacion

La ilustraciéon fue una de las primeras disci-
plinas en ser parte del audiovisual, siendo
parte esencial en los primeros cortometrajes
de la historia, el uso de la ilustracién con una
dimension anadida de tiempo dio origen a la
animacion. La animacion  parte a través de
las técnicas de ilustracion y actualmente es
un campo de la produccion audiovisual en
crecimiento, busca representar el movimien-
to a través del dibujo o técnicas de anima-
c16n digital. La animacion es el resultado de
una sucesion de fotogramas o cuadros (dibu-
jos o fotografias) a tal velocidad que la vista
humana no sea capaz de diferenciarlos como
elementos individuales, sino mas bien como
un movimiento continuo.

Rodriguez M, (2010) hablando sobre defini-

ciones ¢ de animacion cita:

Una de las definiciones mas conocidas es
la que establece Norman Mclaren uno
de los mas importantes impulsores de
la animacion independiente, quien indi-
ca que es mas importante lo que sucede
entre los fotogramas que cada imagen en
si. Es en ese lapso que se crea la ilusion de
movimiento, la cual representa la esencia
de la animacion:

La animacion no es el arte de hacer
dibujos en movimiento, sino es el arte




IDISENO GRAFICO USACI

de dibujar el movimiento; lo que pasa
entre cada cuadro es mas importante
que lo que existe en cada uno de ellos;
por ello la animacion es el arte de mani-
pular las intersecciones invisibles entre
cuadro y cuadro.(Furniss 1998: 5)

La animacion hereda el lenguaje audiovisual
del cine e integra algunos codigos propios
desarrollados por los animadores y las casas
de animacion  del siglo XX principalmente
los aportes de los estudios Walt Disney y sus
diez principios de animaciéon. La animacion
permite un sinfin de posibilidades que no
serian factibles de algtin otro modo, permi-
te materializar 1deas o conceptos de multi-
ples maneras dando pie a la experimentacion,
gracias a la animacién se han visto tanto en
el cine como la television historias tnicas y
escenas memorables que son fruto exclusivo
de esta técnica. La animacion es una técni-
ca muy popular y posee gran influencia en la
sociedad, gracias a la cultura visual que se ha
forjado a lo largo de los anos actualmente se
ha integrado dentro de plataformas y forma-
tos multimedia con fines educativos con el
proposito de materializar conceptos abstrac-
tos y facilitar la transmision de informacion,
y como anteriormente se menciono, el audio-
visual es el vehiculo 1deal para transmitir
contenido con fines educativos, pues es mas
efectivo que la imagen, el lenguaje lingtiistico
y el sonido por st solos.

La animacion es posible gracias a las técni-
cas de 1lustracion la ilustracion es general-

mente un dibujo o grafico que se asocia a un
texto, su origen probablemente sea duran-
te la época medieval en los denominados
manuscritos lluminados y especialmente los
libros de horas o miniaturas. Se desarrollo
posteriormente en la imprenta y desarrollo
de grabados.

El dibujo como ha estado presente en la
historia de la humanidad desde sus prime-
ros pasos, gracias a ella fue posible volver
tangible una idea y ser parte del proceso que
dio paso al lenguaje. Con el transcurso de los
siglos este fue evolucionando y del simple
dibujo han partido las manifestaciones picto-
ricas que hoy en dia se conocen, ha tenido
una funcion de preservar la memoria narrar
eventos y materializar ideas a lo largo de la
historia social. En la actualidad El uso de
la 1lustraciéon radica principalmente en su
implementacion dentro de las artes plasticas,
la publicidad y el diseno editorial prestando-
se generalmente a cualquier tipo de produc-
to, teniendo funciones estéticas u ornamen-
tales. En el mundo audiovisual posee una
misma aplicacion comercial y en las popula-
res series de dibujos animados.
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La produccion audiovisual permite crear
contenido multimedia que posee un acerca-
miento hacia el sujeto por medio del lengua-
je convencional que utiliza, el cual, gracias
a la sociedad contemporinea ha adquirido
gran aceptacion y aprobacion debido a su
uso por los medios masivos de comunicacion.
El audiovisual permite adaptar mensajes que
por medio de otro canal no seria posible,
permitiendo generar una riqueza de infor-
macion para el espectador, informacion facil
de percibir debido a las multiples dimensio-
nes y capas de informacién que posee el
audiovisual. Quiza sea este el formato mas
consumido en las ultimas décadas, gracias al
auge de internet y las nuevas tecnologias, los
medios audiovisuales han i1do desplazando a
los medios impresos tradicionales, asi como
a la radio, esto se debe a la gran aceptacion y
masificacion de la television y en los tltimos
anos del internet, poniendo al alcance del
usuario promedio dicho contenido, convir-
tiéndolo asi en un elemento de uso popular.

Gracias al alcance de los audiovisuales en
la sociedad, el publico se ha apropiado de
sus caracteristicas asi como sus codigos de
lenguaje, convirtiéndolo en un elemento de
comunicacion altamente convencional. Estas
caracteristicas le otorgan un valor aditivo al
formato audiovisual, esto se debe a que las
dimensiones del audiovisual reflejadas en
programas de television y el cine muestran
una relacion de semejanza con la realidad,
esta mimesis recrea espacios naturales para
el ser humano en un formato bidimensional,
en el que es posible reproducir hechos reales
o ficci6n bajo la mirada subjetiva del
encuadre visual.

Esta propiedad del audiovisual permite crear
un vinculo con el espectador, pues al imitar
el entorno natural del hombre permite que
este 1dentifique facilmente el contenido en el
audiovisual. No se necesita de un aprendizaje
especial para descifrar el contenido conven-
cional de un audiovisual, su comprension se
basa en la experiencia que posee el individuo
frente a la realidad y frente al audiovisual,
siendo un aprendizaje intuitivo. La facilidad
que plantea su interpretacion es la que ofre-
ce multiples posibilidades de comunicacion
y es la razon por la cual es utilizado amplia-
mente para la educacion.

El audiovisual fortalece su lenguaje a través
de distintos codigos visuales y auditivos
que complementan el mensaje, estos codi-
gos son utilizados para reforzar y enfatizar
el objeto de comunicacion presentado en la
linea de tiempo, estos codigos varian segun
las emociones y connotacion tanto de una
manera objetiva como subjetiva que presenta
la escena visual, ayudan a facilitar ain mas el
mensaje situando en el contexto o enfatizan-
do emociones que se hacen vividas a lo largo
del contenido.

El audiovisual es entonces un elemento de
comunicacion eficiente dentro del contex-
to sociocultural, por su aceptacion e inclu-
s16n, el audiovisual y el espectador han tenido
una relacion reciproca en la que el especta-
dor construye su cultura e imagineria visual
a través del consumo de imagenes entre ellos,
los elementos audiovisuales y a su vez, la
evolucion de esta cultura e imagineria visual
exige una evolucion en el contenido genera-
do para medios audiovisuales, llevindose
mutuamente a una transformacion constante.
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Conclusion

A partir de los conceptos abordados en el
marco teorico se han podido identificar cier-
tas variables importantes a tomar en cuenta
para el desarrollo de la propuesta de diseno,
como la importancia del lenguaje audiovisual
aplicado a la educacion, las funciones concep-
tuales que puede tener la ilustracion, mas alla
de ser una representacion pldstica y tener un
papel estético, asi como el funcionamien-
to del sistema B-Learning y como este ha
dado una nocion de la estructura que debe-
rd desarrollarse para las piezas audiovisuales.
El marco tedrico permite un acercamiento
a otras disciplinas o fuentes de conocimien-
to que pueden enriquecer el proceso de dise-
no o influenciar en el proceso creativo, es
por ello que ha sido necesario estructurar el
conocimiento de manera tal que sea posible
analizar el contenido y estructurar el concep-
to creativo y los procesos de diseno en torno
a la investigacion.

La profesion del diseno grafico tiene la capa-
cidad de influir en multiples disciplinas en
nuestra sociedad, ya que se ha convertido
en una herramienta de transmision de 1deas,
el diseno es ahora un nuevo lenguaje el cual
es utilizado para un sinfin de propositos en
nuestras sociedades contemporaneas, valién-
dose del uso de la imagen, el disenador puede
codificar muiltiples mensajes de una mane-
ra eficiente y sencilla, valiéndose de un gran
numero de signos que hoy por hoy comparti-
mos de una manera social. Estas ventajas que
ha adquirido el diseno le permiten convertir-
se en un pilar de apoyo para otras disciplinas
que antiguamente no se relacionaban con la

| |
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labor del disefio y que hoy en dia dependen
del disenio para poder mejorar sus procesos.
Dentro del marco del proyecto, es eviden-
te el gran 1mpacto que ha podido ejercer el
diseno dentro de la educacion, ya que son
los procesos de disefio una parte fundamen-
tal en el desarrollo de los procesos de gene-
racion de contenido, el estudiante moderno,
exige de un cambio holistico, una innovacion
dentro de la educacion, es donde la tecnolo-
gia de la mano del diseno orientado hacia el
usuario pueden generar nuevas pautas para
la educacion.

A través de una metodologia de investiga-
c16n y desarrollo planteada dentro del marco
tedrico y la produccion grafica se busca esta-
blecer los fundamentos centrales del proyec-
to de graduacion, evidenciando su pertinen-
cia a nivel social, ético, funcional y estético.
Los temas desarrollados son aquellos que
poseen mayor relevancia dentro del conteni-
do e incidencia del proyecto, la educacion en
nuestro pais necesita de una reforma integral
que permita crear una estructura de educa-
c16n mas eficiente y apta para responder a los
retos del nuevo milenio.

Funsepa a través de la formacion tecnoldgica
y pedagogica busca dar el primer paso para
la revolucion en la educacion, una revolucion
que llega de la mano de una fundaciéon sin
animo de lucro apoyan al sistema educati-
vo formal a nivel primario en Guatemala.
Para lograr los objetivos del proyecto, ha sido
necesario establecer el alcance social y la inci-
dencia del proyecto, determinando las varia-
bles y las caracteristicas de la sociedad.
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Desde la perspectiva del diseno grafico, ha
sido necesario determinar y jerarquizar las
funciones del diseno y su incidencia dentro
del desarrollo del proyecto, para establecer un
soporte tedrico que respalde la labor de desa-
rrollo y de diseno a realizar durante el desa-
rrollo del proyecto. Este marco teorico permi-
te profundizar y conocer a mayor profundidad
cada factor mvolucrado, dando la oportuni-
dad al disenador de debatir comparar y cues-
tionar dicha informacion, con la finalidad de
establecer una base conceptual que permita
fundamentar las acciones de diseno y crea-
ci6n de contenido.

Finalmente ha sido de suma importan-
cia, entender la realidad de la educacion en
Guatemala, asi como conocer los distintos
procesos que la componen y desde la labor
del diseno, encontrar modelos y técnicas de
creacion visual que permitan apoyar el desa-
rrollo de contenido con el fin de apoyar al
fortalecimiento educativo de la nacion.
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5

DEFINICION

CREATIVA

ntes de 1niciar con el proceso de

conceptualizacion se ha desarro-

llado un esquema de la estrategia
de aplicacion para las piezas a disenar, basa-
do en las premisas de diseno obtenidas a
través del acercamiento con la institucion y el
brief creativo, tomando en cuenta los facto-
res expuestos durante las primeras sesiones
con respecto a la tematica del proyecto, los
requerimientos técnicos solicitados por la
nstitucion, asi como el rumbo hacia el cual
se desea orientar el proyecto sin olvidar las
caracteristicas del grupo objetivo el cual ha
sido necesario conocer mas a profundidad.

Brief

Funsepa Fundacion Sergio Paiz Andrade

14 Avenida 19-50 Zona 4 Condado El Naran-
jo Mixco Complejo Ofibodegas San Sebas-
tian No. 36. Guatemala,C.A.

Telétonos (502) 2435-2739 (502) 2431-9639
info@funsepa.org

Personal de la Institucion:
® Salvador Paiz, Presidente
® Jessica Hammer, Directora Ejecutiva

® Lugenia de Celada, Coordinadora de
Capacitacion y Desarrollo

e Mayra Hernindez, Pedagoga

® Ximena Galvez, Consultora

o David Salazar, Administrador de Sistemas

El equipo involucrado en el desarrollo de
contenidos es Mayra Herniandez, Ximena
Galvez y David Salazar. Inner Orbit Studios
y Visual Balance son empresas consulto-
ras contratadas para programar y disenar la
mterfaz de usuario de Na’At.

Presentacion

La Fundaciéon Sergio Paiz Andrade, a través
del programa de Capacitacion y Desarrollo,
genera cursos 1n house, a través de un equipo
de expertos, basados en la busqueda de solu-
ciones educativas para ayudar al desarrollo
de competencias del siglo XXI.

Desde el 2008 la Fundacion capacita a docen-
tes a través de capacitaciones insitu, dando
como resultado hasta el momento: 74,868
docentes de primaria, capacitados por la
fundacion, ademas de 11,056 futuros docen-
tes (Bachilleres en educacion) de escuelas
Normales.

Todas las capacitaciones han sido de manera
presencial con material digital audio visual e
mteractivo que mvolucran al participante en
el autoaprendizaje.
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En el 2014 la fundacion incursiono en impar-
tir contenidos para docentes y estudiantes, a
partir del uso del servidor local como fuente
del contenido.

El contenido impartido involucraba cien-
tos de videos de matematica de la platafor-
ma KhanAcademy a través de Ka-LITE de
Learning Equality.

En base a esto se realizé una investigacion del
uso y su impacto en los estudiantes.

Los resultados demuestran la incidencia del
uso de la tecnologia como una herramienta
pedagogica, en los casos mds optimistas en
un aumento del 14% en el rendimiento

de matematica.

Desde la incursion de contenidos, la funda-
c16n realizo una investigacion exhaustiva con
ayuda de expertos internacionales para defi-
nir un enfoque de capacitacion.

Se determiné que la manera mas efectiva de
referencia de contenido seria la generacion de
contenidos digitales en linea.

Dada la situacion de Guatemala en cuanto a
conectividad (estadistica), pensar en una solu-
c16n inmediata a través de internet se ve poco
viable, al menos a corto plazo.

Para resolver esto, la Fundacion plantea la
generacion de contenidos portables sincroni-
zables, para capacitar en modalidad B-Lear-
ning, todos adminstrados por un software al
que llamamos Na’At, que involucra (segtn el
sistema TPACK) ContenidostMetodologias+-
Tecnologias e mnvitan al docente a involucrar-
se a través de la gamificacion del software.

Se realizé una version BETA con el conteni-
do de un curso desarrollado en

Funsepa, desarrollado en los meses de febre-
ro y septiembre del 2015. Esta BETA se
probo en la escuela 25 de Septiembre de la
zona 7 de la cludad capital.

Los resultados en modalidad B-Learning a
través de contenidos E-Learning y platafor-
ma de software, asi como las metodologias
de proyectos, y generacion de ferias cientifi-
cas, demostraron el impacto de capacitacio-
nes con esta modalidad.

Metodologias de ensenanza-aprendizaje

° SOLE

° De Proyectos

° Constructivista

° Vivencial

° B-Learning

° E-Learning

° Construccionismo

Requerimientos del proyvecto

° Jerarquizacion de prioridades
° Analisis de contenidos
° Investigacion de tendencias y estu-

dios enfocados en la presentacion de conte-
nidos audiovisuales en entornos de aprendi-
zaje E-Leraning y B-Learning. Estudio de
casos de éxito (Harvard, MIT, Stanford en
plataformas edx, mitx, stanford online).

° Propuestas de linea grafica.

° Preproduccion de contenidos
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(gwiones, didlogos, storybords).
° Produccion de contenidos

° Entrega de resultados, pruebas y
adecuacion de contenido.

En base a lo descrito anteriormente: ante-
cedentes, ivestigacion de campo, compe-
tencias, metodologias e indicadores

de logro.

Competencias Requeridas:

Conocimientos basicos de los sistemas
mformaticos y de las redes.

Gestion de los sistemas tecnoldgicos apli-
cados a la educacion: audiovisuales conven-
cionales (retroproyector, video, television)

Capacidad de adaptarse a nuevos formatos
de formacion y de aprendizaje, tanto en el
rol de usuario como en el de disefiador de
entornos de aprendizaje.

Evaluacion objetiva de recursos educativos
en soporte TIC.

Seleccion de recursos TIC y diseno de
intervenciones formativas
contextualizadas.

Uso eficiente de ayudas tecnologicas para
la tutoria y la orientacion.

Configurar un calendario y usarlo para
gestionar el tiempo.

Fomentar la construccion de mapas
mentales interactivos para organizar ideas.

Contenido a desarrollar
° Objetivos del Proyecto

° Objetivo General

Generar contenidos multimedia, visuales,
animaciones y graficos basados en la temati-

ca de contenidos del curso indicado.
° Objetivos Especificos

° Generacion de propuestas
de linea grafica

° Pre produccion de contenmidos
del curso
° Generar graficos y animaciones
° Producciéon audiovisual
° Ilustracion
° Produccion
° Post Produccion
° Entrega e insercion de contenidos

y editables en la plataforma.
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ANALISIS Y SELECCION
DE PIEZAS A DISENAR

uego de analizar y discutir junto a
la institucién las piezas a disenar en
base a los requerimientos de esta y

las necesidades del grupo objetivo se llegd a
la conclusion de realizar las siguientes piezas:

INFOGRAFIAS
ANIMADAS }.’r! EaE:?oE

oy divertida

Diseno + ilustirdCidn + animacidn
TOTAL DE PIEZAS A PRODUCIR: 4 Animacion digital + traddicional + motion graphics

TOTAL DE PIEZAS A PRODUCIR: 2

TEMA: TEMA:
SAMR SAMR

SUSTITUIR AUMENTAR
TEMA: TEMA:

OBJETOS DE METODOLOGIA
APRENDIZAJE= SAMR

TEMA: TEMA:

SAMR SAMR TIEMPO ESTIMADO DE 2 MINUTOS TIEMPO EETIMADO DE 2 MINUTOS

MODIFICAR REDEFINIR

ILUSTRACION Y
GRAFICA

Disenio + ilustraciéon digital + ilustracién tradicional

SE PRODUCIRAN ILUSTRACIONES PARA EL MODULO DE LA PLATAFORMA NA AT
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Objetivos
y caracteristicas
del material

EI material audiovisual tiene como finali-
dad principal ser un objeto de comunicacion
visual con funciones didacticas cuyo propo-
sito es  la formacion pedagogica y tecnolo-
gica del docente de educacion media. Estas
piezas de comunicacion responden a su vez
a condiciones planteadas por su forma de
aplicacion, distribucion y caracteristicas del
grupo objetivo. La institucion a través de su
area de capacitacion y desarrollo a creado la
Plataforma Na’at que busca generar cursos
en modalidad B-Learning enfocado a forta-
lecer la educacion en Guatemala a través de
la formacion docente, ya que es esencial que
los docentes posean las aptitudes y compe-
tencias necesarias para desempenar su Rol en
el sistema educativo. Para ello, la plataforma
ha requerido de contenido Multimedia para
fortalecer y complementar los materiales y
contenidos de los temas y cursos abordados
dentro de la plataforma. Con esto se espe-
ra capacitar a los mas de 150,000 docentes
de educacion Publica que ejercen su profe-
s16n en el sistema educativo de Guatemala a
partir de pruebas piloto en centros educati-
vos seleccionados a partir del segundo semes-
tre del ano 2017.

Para alcanzar los objetivos del proyecto Naat
es necesario que el material que conforma
los contenidos de los cursos abordados sea
mnovador, de calidad, de facil comprension,
adaptable, practico y entretenido, ya que la
dinamica que plantea la modalidad B-Lear-
ning exige de un material que se a capaz
de responder a las necesidades del usuario
moderno y de los avances tecnologicos y
sociales de la actualidad.

| |
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A continuacién se presenta un andlisis de las ventajas y
desventajas del material como soporte de comunicacion:

VIDEOS ANIMADOS

VENTAJAS

Es un transmisor de informacion.

Es un instrumento motivador.

Es un instrumento del conocimiento,

Es un instrumento de evaluacidn.

Todas los personas aprendemas de manera
distinta, el use de medios oudiovisuales
permite abarcor los diferentes estilos de
aprendizaje.

El estudiante o menudo aprende con
menas tiempo.

Es uno de los medios multimedia mas
eficientes para lo educocién,

DESVENTAJAS

* Los procesos de creacion son lentos,
requieren de un equipo multidiciplinario
que regule los contenidos, los procesos no
son flexibles en la ejecucion y requieren
miuchos insumos.

+ Los medios oudiovisuales son solo un opoyo
para la ensefonza o o aprendizaje, cuande
esto no logra comprenderse, el acercamients
entre alumno v docente se puede perder,

&n este coso entre ¢ profesor copocitade
y lo institucidn,

* Requiere una gran cantidad de tiempo
en desarrollc y produccian.

ILUSTRACION Y GRAFICA

VENTAJAS

Permite materializar ideas y conceptos
de una forma visual,

Es de fécil comprensidn, yo que s una representacién
grafica de la realidad de forma simplificada.

Se basa en los codigos de la comunicacian
visual para tramsmitir un mensaje..

Permite ctorgarle creatividod v personalidad
al material educativo

Influye positivamente en la apertura en la propensidn
del usuario frente al contenido presentads,

Permite maltiples posibilidodes de representacion y
narracion.

DESVENTAJAS

® Es una tarea altamente laboriosa,
requiere bastantes horas de trabaje.

* La calidad depende de la habilidad
del ilustrador.

¢ Lo mole oplicocién de elementos ilustrativos
puede confundir al estudiante @ interferir
con el contenida.

INFOGRAFIAS ANIM ADAS

VENTAJAS

El aprendizaje de un tema se vuelve practics
vy divertida,

Permite sintetizar gran contidad de informacidn,
La asimilocién de conceptos es rapida y perdurable.

En la Ensefianza a distancia la posibilidod de que

los alumnos trobajen ante su erdenodor con materiales
interactivos de outcoprendizaje proporciona una gran
flexibilidad en los horarios de estudio y una
descentralizacién geografica de la formacian.

Complementa y fortalece los procesos de formacian.

DESVENTAJAS

* Una gran desventaja es que no todos los medios
audiovisuales pueden previsualizarse
adecuadamente en todos los ordenadores.

+ Al ser animade no o3 posible su reproduccidn
en formatos impresos, siendo necesario
una computadera o mavil ovanzade para
acceder al contenido,
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En conclusion, las piezas de comunicacion
seleccionadas a desarrollar cumplen con los
requerimientos planteados por la institucion,
la modalidad del formato y su aplicacion, asi
como las necesidades basicas del grupo obje-
tivo. Si bien existen desventajas en el mate-
rial, estas pueden solventarse en su mayoria a
través de procesos de planificacion ejecucion,
desarrollo sin grandes cambios, siendo estas
desventajas superables y siendo menores en
comparacion a todas las ventajas que brinda
el formato y modalidad del material. Existen
clertas caracteristicas inherentes del formato
que pueden suponer alguna desventaja, sin
embargo en comparacion de otros modelos
analizados, como las caracteristicas del mate-
rial impreso o el material didactico tradicio-
nal, estos aun poseen una ventaja sobre los
otros, ademas no hay que olvidar que se trata
de un material que funciona como comple-
mento y apoyo a otros insumos educativos
implementados dentro de la plataforma Naat,
por lo que, este se integra adecuadamente con
el resto de insumos, complementandose el
material desarrollado entre si.

Implicaciones

del proyecto

Dentro del diseno visual y la produccion
audiovisual existen multiples metodologias
y procesos para la creacion de piezas grafi-
cas y audiovisuales, estos procesos han sido
desarrollados en base al planteamiento del
problema de comunicacién a resolver, basan-
dose en las premisas de disenio y en los facto-
res ya mencionados con anterioridad. Dentro
de estos procesos ha sido necesario desarro-
llar una serie de actividades procesos que si

bien no se materializan de manera fisica
dentro del material o el contenido de este, o
no se traducen a piezas o elementos visuales
han sido esenciales o necesarias de desarro-
llar para poder obtener los resultados espe-
rados, muchos de estos procesos no pueden
no formar parte de un método o proceso de
disenio audiovisual, pero si han sido nece-
sarios como complemento para fortalecer la
toma de decisiones y procesos de creacion
dentro de la elaboraciéon del material, a conti-
nuacion se describen algunas actividades.

Actores en proceso

Los mvolucrados durante el proceso han
sido miembros del programa de capacitacion
y desarrollo de Funsepa, Profesores del Insti-
tuto Normal para senoritas Centro Améri-
ca INCA, Docentes de la Escuela de dise-
no grafico de la Facultad de Arquitectura
de la Universidad de San Carlos de Guate-
mala, se ha contado también con la partici-
pacion externa de asesoria metodologica de
los contenidos por parte de la Universidad
del Valle de Guatemala, ya que es la Enti-
dad encargada de asesorar a Funsepa, quien
obtuvo el Premio Nacional de mnovacién
educativa en su edicion 2016 asi como con
la participacion de profesionales de medios
audiovisuales. El proyecto esta destinado a
los docentes de educacion publica en Guate-
mala, de los multiples niveles educativos, y
las distintas regiones del pais. El material
forma parte de las pruebas piloto de la Plata-
forma Na’at para el segundo semestre del ano
2017 esperando llegar posteriormente a los
mas de 150,000 docentes de educacion publi-
ca en Guatemala, abarcando asi todo el terri-
torio nacional.
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5.2

DEFINICION DEL CONCEPTO
CREATIVO
Y PREMISAS DEDISENO

a definicion del concepto creativo

permite que se sea posible el plan-

tear la base para el desarrollo de las
piezas dentro del diseno visual y audiovisual.
Kl concepto permite generar criterios de dise-
no y toma de decision en los procesos de crea-
ci6on con la finalidad de obtener argumentos
e 1deas a partir de las cuales se elaboraran las
propuestas graficas y audiovisuales. Esto nos
permite visualizar el rumbo que tomaran las
piezas y abre una multitud de posibilidades
de diseno sobre las cuales fundamentar el
proyecto siendo preciso seleccionar aquellas
premisas que respondan de manera mas efec-
tiva el problema de comunicaciéon planteado.

El concepto

El concepto es la base estratégica y concep-
tual sobre la que se fundamentaran la toma
de decision y procesos dentro del diseno,
desarrollo de las piezas graficas y audiovisua-
les, este gira entorno a la esencia de marca
dentro del mundo publicitario, sin embar-
go dentro de este proyecto, el concepto gira
entorno a aquello que Funsepa ha construi-
do como esencia de imagen y que le ha here-
dado a su plataforma Na’at que es Tecnolo-
gia e Innovacion, Bajo este concepto, se han
generado premisas para el concepto creati-
vo, el cual permite dimensionar a un plano
visual los valores e 1deales de la institucién,

asi como la esencia del proyecto, es gracias
al concepto creativo que puede ser posible la
generacion de un discurso visual y concep-
tual que sea capaz de integrar tales carac-
teristicas junto a aquellas que posee y plan-
tea la naturaleza del material y su objetivo
funcional, dando lugar a una serie de varia-
bles que solo es posible de solucionar de
manera efectiva a través del planteamiento
de un Concepto creativo efectivo, construi-
do a partir de cada una de estas variables
y procesos creativos como la generacion de
msights entre otros, permitiendo asi llevar
un concepto hacia el usuario a través del
formato visual y audiovisual.
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Sistematizacion
del proceso para
la conceptualizacion
del concepto creativo

La generacion de un concepto creativo para
el material multimedia seleccionado parte
desde las premisas iniciales de desarrollo, ya
que estas determinan el rumbo esperado que
tomaria el proyecto ademas de ser un factor
condicionante en la toma de decisiones, en
el caso de este proyecto al tratarse de mate-
rial multimedia, las premisas preexistentes
pueden determinar todas las dimensiones
de produccion, tal y como se abordara en el
proceso teorico encontrado desarrollado en
el capitulo de marco teorico, es importante
hacer énfasis en estos puntos debido a que
son un factor sumamente importante a tener
en cuenta dentro del proceso creativo, algunas
de las variables importantes seran menciona-
das a continuacion:

Los contenidos y el material estan basa-
dos en la tecnologia siendo esta el eje
central del concepto de Funsepa y la
plataforma Na’at.

Dentro del planteamiento del proyec-
to, luego de un analisis de referencias e
mvestigacion en conjunto con la institu-
c16n sobre proyectos similares y plata-
formas con una dinamica o funcion
similar se han determinado ciertas
conclusiones a tomar en cuenta: Se
requiere de un material multimedia que
tenga la capacidad de transmitir la infor-
macion de una manera sencilla por lo

que se decidid como conclusion nicial
desarrollar contenidos a partir de histo-
rias, en las que no fuese necesario un
contexto exacto en cuanto al tema,
pudiendo desarrollarse cualquier tipo
de trama con el requisito de que tuvie-
se la capacidad de narrar y trasladar el
contenido de forma clara al estudian-
te en este caso el docente que asume
nuevamente el rol de estudiante duran-
te el proceso de formacion, dejando a
libertad la creatividad del disenador.

El contenido debe ser amigable, como
s1 se tratase de material para ninos, sin
caer en los topicos cotidianos y la tipi-
ficacion clasica de este tipo de mate-
rial, debe de estar orientado hacia un
publico adulto, pero debe de mantener
la frescura y sencillez que caracteriza a
este tipo de contenido.

Funsepa busca que la metodologia de
formacion suponga una innovacioéon en
el modo de autoformacion del docente,
por ello busca que sus recursos estén a
niveles de competencia internacional,
por lo que hace énfasis en los proce-
sos que estos conllevan, siendo el
factor visual un punto importante que
puede marcar una diferencia significa-
tiva en el proceso de formaciéon, por
lo que buscan que las piezas graficas
y audiovisuales de sus proyectos sean
completamente originales y posean una
estructura a nivel conceptual solida, que
respalde el contenido. A continuacion
se muestra un esquema que resume los
puntos anteriores:
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A partir de estas premisas se ha desarrolla-
do un proceso creativo, con el fin de gene-
rar un concepto creativo, teniendo en cuen-
ta las premisas dadas por la institucion, ha
sido necesario encontrar aquellas premisas
que mvolucren al grupo objetivo, para poder
completar el conjunto de criterios a tomar
en cuenta para la elaboracion de contenidos
se ha estudiado mas a profundidad al grupo
objetivo, utilizando el Insight para fortalecer
la comprension del criterio del usuario al que
va dirigido el proyecto. El primer acercamien-
to hacia la definicién del insight surgié luego
de un andlisis y discusion con miembros de
Funsepa y docentes presentes, estableciendo
la siguiente estructura:

INSIGHT

EL BUEN APRENDIENDO VOLVER A CLASE PUEDO SEGUIR EL PROFESOR
MAESTRO COMO LA | APRENDIENDO DEL FUTURO
NUEVA GENERACION

Al aprender el Debe sentir que es El docente debe sentir- El docente debe sentir El docente sentird la
maestro de- capaz de experimentar se como nilo, vivir las que no importa la edad  emociodn y satisfaccion
muestra su el aprendizaje de las emociones y sensacio- o formacién que tenga, de ser parte de la revo-
capacidad para nuevas generaciones nes de volver a apren- puede seguir apren- lucién de la educacion
asumir roles y inmersas en la tecnolo- der y derribar la brecha  diendo de formas nove- y su paso hacia las
reafirma su gia y vivir una nueva entre la figura de pro- dosas y cosas nuevas, nuevas tecnologias
compromiso forma de aprender. fesor y la figura de debe descubrir un como bases del futuro
con la educa- —— alumno. mundo de nuevas de la educacion.
cion y su labor, —— oportunidades. ——
por tanto estd

I
dispuesto a

asumir retos.
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Para profundizar mas en las premisas para
un Insight se retomé una segunda sesion, en
la que se discutieron las frases mas relevan-
tes y se llegd a determinar tres de ellas que
reflejan al grupo objetivo, convirtiéndose en
los insight con los cuales poder determinar
un concepto creativo. Los insights obtenidos
fueron los siguientes:

“Quiero que mi actualizacion ‘docente
suponga algo de valor para mi, que sea
interesante, no me gustaria invertir mi
tiempo en algo aburrido, tedioso y compli-
cado, al final no me servira porque no le
podré toda mi atencion o no le daré
importancia. Quiero aprender y me
interesa poner de mi parte, pero quiero
que sea un proceso divertido y entretenido,
tiene que tener algo que me enganche,
que me saque de la rutina y que haga que
quiera mas de ello, la labor de docencia
no es sencilla, me gustaria verme
recompensado de alguna forma.”
|

“Me intriga como el mundo evoluciona frente a
mis ojos, me interesa poder adaptarme a la
tecnologia y poder aplicarla en mi trabajo,
pero no sé como hacerlo y no la entiendo del
todo. A veces le temo y soy reacio a adaptar-
me a ella por todo lo malo que se habla al
respecto, pero creo que si se utiliza de manera
responsable podria sacarle provecho, aunque
no tengo idea de como hacerlo. Deseo un
medio que me permita aprender a usar la
tecnologia y poder entenderla mds, quizé asi
despeje mis dudas sobre ella”.

“Quiero estar al nivel de mis alumnos con

respecto a la tecnologia, no solo de ellos, si
no de la generacion de hoy en dia, quiero
sentirme joven y valioso, que puedo seguir
aprendiendo sin importar mi edad, pero
necesito que mi aprendizaje sea accesible y
simple, quiero sentirme como nifio otra vez,
bien guiado y asesorado y que las cosas se
vean claras y entretenidas.”
|
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Luego de determinar el insight y con las
premisas pre existentes, se realizo una lluvia
de 1deas, como técnica creativa, para conocer
conceptos que puedan conformar el concep-
to creativo, la lluvia de 1deas es una herra-
mienta de trabajo ideada por O. Faickney
(1938) que facilita el surgimiento de nuevas
1deas sobre un tema o problema determina-
do, la mecanica principal es que todas las
1deas cuentan y no se deben descartar al
momento de generarlas, es hasta el proce-
so de seleccion que se analizan y descartan
aquellas que no aportan algo significativo
para obtener un concepto que integre todos
los criterios analizados.

Lluvia de 1deas

Tecnologia Evolucion
Educacion Robots
Docencia Aprendizaje
Formacion Retro
Computacion Neon
Programa Circuitos
Audiovisual Innovaciéon
Entretenimiento Ciberpunk
Futuro Espacio

Dimensiones

Maquinas

Exploracion

Descubrimiento

Viaje

Conocimiento

Bits

Informacién

Mecanica

Virtual

Globalizacion

Circuitos

Programas

Proyeccion

Ciencia ficcion

Androides

Inteligencia artificial

Electronica

Viajes espaciales

Conceptos
seleccionados

Futuro

Evolucion

Dimensiones

Descubrimiento

Bits

Ciencia ficcion

Tecnologia

Conocimiento

Exploracion




La educacion es

Cursos

Tareas

Procesos

Formacion

Innovaciéon

LExcelencia

Calidad

Relevancia social
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Lista de atributos

Se ha utilizado como técnica creativa la Lista
de atributos, Técnica creada por Robert P.
Crawford en 1954, este método permite iden-
tificar los atributos de un producto, se puede
enlistar una serie de caracteristicas fisicas,
usos, sSInONIMos, connotaciones, entre otros.
A continuacion se presenta el desarrollo de

la técnica.

Un audiovisual es: La tecnologia es
Narrativa Avance
Lenguaje audiovisual Innovacién
Actuacion Adaptacion
Movimiento Industria
Tiempo Ciencia
Ritmo Exploracion
Imdgenes en Investigacion
movimiento

Revolucion
Colores

Invencion
Sonidos

Esta técnica nos permite resumir los atributos que
seran posibles soluciones para el concepto creativo.

Atributos orientados
al concepto

Investigacion

Futuro

Historias

Mensajes

Narrativa

Formaciéon

Innovacion

Conocimiento

Ciencia
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Relaciones forzadas

Este es un método creativo desarrollado por

Charles S. Whiting en 1958. Lo que se busca

es poder combinar lo conocido con lo desco-

nocido vy forzar una nueva situacion. La

1dea es encontrar conceptos originales que

no seria posible enlazar de otra manera. El
proceso fue el siguiente:

Investigacion
Ciencia
Conocimiento

Historias

Evolucién Bits Dimensiones
Futuro . __—
Formacion

Mensajes

Innovaciéon

Exploracion

Descubrimiento

Narrativa

Tecnologia

Ciencia ficci6n

Esta técnica nos permite relacionar los conceptos para la resolucion de un concep-
to creativo, la ejecucion y produccion de un audiovisual con relacion a los conceptos
seleccionados anteriormente.
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Luego de implementar las técnicas creativas,

y redefinir los conceptos mas importantes, se

tomaron como premisas para construir los
sigulentes tres conceptos creativos:

123 DESPEGUE!
|

Los docentes al igual que nuestra sociedad en general gene-
ralmente tienen poco tiempo para realizar sus actividades,
viven de una manera acelerada, por tanto dedican poco
tiempo a su autoformacion. La idea consiste en presentar el
contenido a modo de micro capsulas de informacion, utili-
zando la menor cantidad de contenido textual o narrativo
posible, haciendo mucho énfasis en el lenguaje audiovisual,
presentando ilustraciones simples dindmicas y un ritmo de
montaje acelerado. La idea es transmitirles una sensaciéon
de velocidad, esto se harda mas evidente haciendo evidente
la separacion entre cada capsula de informacion a través
de los signos visuales (paletas de color, la forma, composi-
cion ete.,) y presentando el contenido con un principio y
final por cada capsula. A demds se planteari las ilustracio-
nes y elementos grificos como si se tratase de cada capsula
€omo un viaje a modo de exploracion espacial. y cada tema
como si fuese una region o planeta visitado planteando un
viaje de conocimiento.

El docente al final tendrd una sensacion de aprendiza-
je rapido, porque se le presentaran diversos conceptos
que aparentemente son individuales pero que en escen-
cia forman parte de un mismo tema, la informacion sera
entendible porque se valdra de codigos visuales y sintesis
de contenidos y a su vez el docente perdera la nociéon del
tiempo, por tanto no sentird tedioso consumir un video
educativo de una duracién media, pues este presentara
toda la informacién de manera fragmentada, pareciendo
ser multiples videos cuando en realidad se presenta un
solo tema central.

LAESCUELAEN TV.
|

Se presentara el contenido como si fuese un programa
educativo de television, construyendo una narracion en
tercera persona que romperd la cuarta pared que consiste
en dialogar o dirigirse al espectador de forma directa. La
grafica e 1lustraciones simularin ser dibujadas en tiem-
po real, serd una combinacion entre eskeches bésicos y
collage digital. El objetivo es presentar el contenido de
una forma académica pero muy dindmica entreteniendo al
usuario através de la dindmica de la animacién y la inte-
raccion entre narrador, objetos visuales y usuario.

RETRO FUTURISTA
|

La idea se basa en crear una linea grifica basada en la
estética de los afios 80, durante esa década fue muy popu-
lar la idea de pre visualizar el futuro a través de peliculas,
series, libros y etc., a demds la cultura pop empieza a
verse fuertemente influenciada por los cambios sociales y
la revolucion de la era informatica. La idea es representar
el futuro visto desde la estética de los anos 80 como una
comparacion con la figura del docente, que busca adelan-
tarse al futuro a través de su formacion tecnologica. Otro
factor importante es que el mayor porcentaje de docentes
en funciones pertenecen a la década de los 80 por tanto
es una alusion a su época en la que probablemente era
estudiante. Se busca crear una conexion con el usuario
utilizando elementos visuales que generen una emociéon
de nostalgia positiva y a su vez, interpretar codigos visua-
les que le son familiares.

Los docentes poseen cierta sensibilidad y empatia hacia
sus estudiantes  su relacion continua con ninos y jovenes
le permite revivir los recuerdos y emociones de su ctapa

Juvenil. La grafica e ilustracion se construiran de tal mane-

ra que presentaran el contenido a modo de funcion de
teatro, teniendo cortes entre escenas o temas a manera de
escenas de teatro , en el cual se introduciran las situaciones
y personajes que buscaran transmitir el contenido de una
manera original. La estética de la ilustracién y animacion
se basara en las ilustraciones clisicas de los teatros de papel
muy populares durante el siglo XIX y parte del siglo XX.
Laidea es conectar con las emociones del usuario y traer
de regreso a su “nino interno” recordandole de esta mane-
ralas visitas a teatro, shows de marionetas, actos en clase,
peliculas e historias de su infancia, ya que el contenido se
presentard a modo de show en el que se presentardn los
contenidos buscando que estos sean memorables y puedan
ser recordados y aplicados por los usuarios.
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Luego de una co-evaluacion con docen-
tes asesores del proyecto y evaluacion con
companeros del curso, se defini6 el siguien-
te concepto como el eje central del proyecto:

123 DESPEGUE!
|

Los docentes al igual que nuestra sociedad
en general generalmente tienen poco tiempo
para realizar sus actividades, viven de una
manera acelerada, por tanto dedican poco
tiempo a su autoformacion. La idea consiste
en presentar el contenido a modo de micro
capsulas de informacion, utilizando la menor
cantidad de contenido textual o narrati-
vo posible, haciendo mucho énfasis en el
lenguaje audiovisual, presentando ilustracio-
nes simples dindmicas y un ritmo de montaje
acelerado. La idea es transmitirles una sensa-
c16n de velocidad, esto se harda mas eviden-
te haciendo la separacion entre cada capsula
de informacion a través de los signos visuales
(paletas de color, la forma, composicion etc.,)
y presentando el contenido con un principio
y final por cada capsula. A demas se plan-
teara las 1lustraciones y elementos graficos
como sl se tratase de cada capsula como un
viaje a modo de exploracion espacial. y cada
tema como si fuese una region o planeta visi-
tado planteando un viaje de conocimiento.

El docente al final tendra una sensacion de
aprendizaje rapido, porque se le presentaran
diversos conceptos que aparentemente son
individuales pero que en escencia forman
parte de un mismo tema, la informacion
serd entendible porque se valdra de codigos
visuales y sintesis de contenidos y a su vez el
docente perdera la nocién del tiempo, por
tanto no sentird tedioso consumir un video
educativo de una duraciéon media, pues este
presentara toda la informacion de manera
fragmentada, pareciendo ser multiples videos
cuando en realidad se presenta un solo
tema central.




Se decidi6 utilizar este concepto por el
método que plantea, ya que es el mas efec-
tivo de los presentados, sin embargo, dentro
del proyecto, es necesario utilizar el plantea-
miento de dos graficas distintas, ya que una
parte del proyecto requiere la elaboracion de
material audiovisual para un curso distinto al
curso central abordado como tema principal,
es por ello que se ha utilizado como base
este concepto para ambos materiales, pero se
ha realizado una distincion a nivel grafico a
través de la uniéon de este concepto con otro
generado anteriormente quedando el proce-
so de conceptualizacion de esta manera:

123 DESPEGUE! 123 DESPEGUE!
| |

RETRO FUTURISTA SHOW DE APRENDIZAJE

VIDEO E VIDEO

INFOGRAFIAS OBJETOS DE
SAMR APRENDIZAJE
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6.1

PROCESOS DE
ProbuccidN GRAFICA

Primer nivel
de bocetaje

Se presenta el proceso de produccion grafica
en tres niveles, en el primer nivel de bocetaje,
se realizan las primeras propuestas de dise-
no basadas en los criterios obtenidos a partir
del brief, el insight y las técnicas creativas que
determinaron el concepto. En este nivel exis-
te un proceso de exploracion, el disenador
busca interpretar todas las 1deas planteadas
con anterioridad y llevarlas a un plano fisico
a través de elementos visuales, generalmente,
este primer nivel de bocetaje es

realizado a mano.

Para este primer nivel ha sido necesario
también una documentaciéon a cerca de la
posible orientacion del material multime-
dia, puesto Funsepa ha adquirido un plan-
teamiento especial para la produccién de
los elementos graficos y audiovisuales de su
contenido, ya que utilizard una grafica espe-
cifica, asi como elementos de ilustracion y
estética visual inicos para cada tema central
de los cursos abordado dentro del proyecto,
por lo cual espera poder categorizar cada
tema y lograr diferenciarlo de otro no solo
por su contenido, si no a nivel visual también.
Esta accién se justifica con la premisa de que
al generar contenido que tenga la capacidad
de diferenciarse entre si, podra ser mas facil
para el usuario dimensionar los temas de
una manera fisica, no solo conceptual, y le
sera mas facil separar los distintos contenidos

presentados y concentrarse en un tema espe-
cifico a la vez, reduciendo la probabilidad de
que el usuario confunda contenidos, siendo
esto importante a nivel funcional para la insti-
tucion porque dentro de los cursos existen
temas que tratan sobre un mismo concep-
to abordado desde distintas metodologias o
sistemas, por lo que es necesario que el usua-
rio entienda la amplitud de cada tema

y logre delimitarlo.

El otro punto importante de esta dinami-
ca de presentacion de contenido, tiene que
ver con la estética y los atributos que puede
brindar el factor visual y audiovisual en el
material didactico, ya que al tener una iden-
tidad nica para cada tema, y que estas sean
lo suficientemente atractivas para el usua-
rio permitiran que este pueda disfrutar del
proceso de formacion convirtiendo el mate-
rial en algo entretenido y disfrutable para el
usuario. Esto es importante porque dentro de
los procesos de formacion y mds especifica-
mente de autoformacion existe un alto indi-
ce de desercion por parte de quienes forman
parte del proceso, debido a que los usua-
r10s, en este caso los docentes, se enfrentan
a material y contenidos que no se presen-
tan de una manera adecuada, siendo estos
complejos, masivos, anticuados y poco flexi-
bles, creando un cierto rechazo por parte del
usuario, ya que este tipo de insumos general-
mente exigen mas atencion, tiempo y esfuer-
zo para el usuario del que este desearia asig-
nar a la tarea de formacion.
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Es por ello que existe actualmente una cier-
ta apatia hacia la autoformacién porque no
supone algo de valor a corto plazo para el
docente. Es por ello que Funsepa busca gene-
rar contenidos mmnovadores que cambien la
manera tradicional de la formacién y autofor-
macion del docente para el desarrollo de la
educacion en el pais, creando entonces conte-
nido mas amigable con el usuario permitien-
do que estos se familiaricen y vinculen con el
proyecto mejorando los indices de aceptacion
entre los usuarios. Es por ello que cada uno
de los factores mencionados sea parte de los
criterios para el desarrollo visual.

Dentro de esta dimensién estética, junto
a la institucion se establecid una serie de
propuestas en cuanto a codigos graficos por
los cuales encaminar la grafica y la estética
de los elementos ilustrativos del contenido
a realizar, de las maltiples opciones, las lista-
das a continuacion fueron las que destaca-
ron de acuerdo a criterios metodologicos y
de diseno:

Técnica de Skech tradicional

Consiste en un estilo de animaciéon comple-
tamente tradicional, ha sido hecha a base de
ilustraciones realizadas y entintadas a mano,
asi como una base de color con la misma
técnica, se ha enriquecido la animacién a
través de la edicion digital.

\NZ
ik f
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Capturas obtenidas del corto cinematografico Sangre de
unicornio (2013) de Alberto Vizquez

A nivel visual, propone un escenario simple,
con una paleta de color basica, personajes
bien construidos y una técnica de ilustracion
mfantil, estas condiciones hace de un produc-
to multimedia memorable y altamente eficaz
porque tiene la capacidad de transmitir al
espectador un discurso basado en los facto-
res mencionados, que da un soporte preciso
a la historia presentada.

llustracion Pop art y animacion 2D

Este estilo de ilustracion estd inspirado en
las corrientes del arte pop vy la ilustracion
oriental contemporanea, posee una paleta de
color con altos contrastes, mezclando matices
opacos con tonos vibrantes, la animacién es
simple pero se ve enriquecida por el lenguaje
audiovisual, composicion, ritmo y montaje.

Captura obtenida del video What Happened Before History?
Human Origins (2016) de Kurzgesagt - In a Nutshell

Animacion Flat

Posee una estética basada en las tenden-
clas actuales, recurriendo al minimalismo
y el Flat design, la animacion es dinamica y
esta apoyada por texto y motion graphics,
posee una paleta de color en tonos apastela-
dos creando una armonia visual entre tonos,
figura y fondo agradable para el espectador,
su simplicidad permite que no haya excesivo
ruido visual en las escenas.
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Captura obtenidas del video musical Jenny (2013)
de Studio Killers

Pupettoon e ilustracion Sketch

Consiste en 1lustraciéon tradicional en la que
se construyen los elementos graficos por sepa-
rado para poder ser animados y compues-
to a manera de collage digitalmente. Esta
mspirado en la estética de las marionetas de
papel clasicas de los teatros de papel popula-
res durante el siglo XIX. Lailustracion tiene
las caracteristicas de los grabados y la misma
época. Estos factores plantean un recurso
mteresante a explorar dentro del campo de
la animacion.

‘aptura obtenidas del Corto animado Capitulo 2:
Retlexiones de la falsa tortuga (2011) de Spicy Horse &

Motion graphic cartoon

Posee una estética basada en las tendencias
actuales, recurriendo al minimalismo vy el
Flat design, la animacion es dindmica posee
una gama de tonos vibrantes y armonicos,
posee una iluminacion cinematografica y
colorizacion y vix con tonos vibrantes y neon,
esto facilmente se puede asociar a temas futu-
ristas y basados en la tecnologia.

Captura obtenida del corto Legs on fire (2014) por
Agency Momentum para la marca Veet

Pixel art

Posee una estética basada en las tenden-
cias del pixel art y los anos ochenta, recu-
rre al minimalismo en cuanto a la forma,
la animacion es dindmica y esta apoyada
por texto y motion graphics, posee una
paleta de color en neén creando un fuerte
contraste. Este tipo de arte se asocia con
la tecnologia v elementos digitales.

Captura obtenidas del video Eros and Apolo 2012)
de Studio Killers

Collage y pixilacion

Es una técnica que consiste en utilizar
elementos analogicos o digitales a mane-
ra de recortes para crear composiciones
visuales, dentro de la animacién, ya sea
digital a través de un software o por pixi-
lacién, a través de la captura de cuadros
de movimiento, puede generarse un efec-
to Interesante y atractivo. Pueden utilizar-
se ambos métodos simultineamente la
animacion consiste en 1r intercambiando
vy moviendo cada una de las partes con el
fin de obtener diferentes posturas para los
personajes y simular movimiento.
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Captura obtenidas del video musical Un dia especial

(2015)

Dentro del analisis de propuestas de estilos
de 1lustracion las mencionadas anteriormen-
te fueron las que obtuvieron una mayor rele-
vancia debido a que pueden ser adaptables
a los contenidos tematicos de los cursos, asi
como en tiempo y procesos de produccion.
Dentro del andlisis se descartaron otras técni-
cas como la animacion 3D, la rotoscopia, el
stop motion entre otros, debido a la comple-
jdad del proceso de produccion y la esca-
sez o limitacion de los recursos disponibles
listando inicamente aquellas técnicas y esti-
los tanto de animacién como ilustracion con
posibilidades 1déneas de realizacion.

A partir de cada una de las variables ya
mencionadas se 1nici6 con el proceso de
bocetaje en dos dimensiones, bocetaje grafico
y animaticas de pre visualizacion para anima-
c16n, ya que tanto la ilustracion y la grafica
deben de 1r evolucionando o creciendo en
conjunto con la técnica de animacion a utili-
zar. Para este nivel se presentaron los siguien-
tes bocetos y las siguientes animaticas:
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bliis 1 enimeilie.meoy

Animatic inspirado en el pixel art

skech animatic.mov

Ammatic inspirado en la técnica sketch pupettoon

Y

8 ¢

‘\_/

4

@igitalpalntingimeys

Animatic inspirado en la técnica de pintura digital

81 |
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Luego de la co-evaluacion en clase con
compaiieros de estudio y docentes asesores
del proyecto se definieron ciertos puntos
que no habian sido tomados en cuenta, los
cuales se plantearon posteriormente con la
mstitucion, algunos de los aspectos a tomar
en cuenta, fue el diseno de los personajes,
que no resultaron ser atractivos ya que estos
estaban mspirados en las mascotas oficiales
de la mstitucion, siendo estas disefnos un tanto
antiguos, por lo que se sugirié reemplazarlos
por nuevos personajes o adaptarlos al contex-
to y estilo de 1lustracion, y no solo una ligera
adaptacion de estilo en cuanto a la grafica.

La otra observacion fue en relacion al concep-
to grafico de mapas de bits, el cual simulaba
graficos digitales de los anos 80. El concepto
tras este si fue aceptado, sin embargo la ejecu-
ci6n grafica no fue bien recibida ya que fue
muy relacionada con videojuegos. El proble-
ma de esta grafica no radica en asemejarse a
un video juego puesto que una estética similar
puede utilizarse perfectamente para algunos
de los temas sobre la tecnologia y los espacios
virtuales que trabaja la institucion, la forma
en que se plante6 y desarrollo de manera
poco solida fue la que no convenci6 en la
co- evaluacion.

Luego de las observaciones se realizé una
nueva propuesta grafica en base al concep-
to creativo y a los estilos graficos que se defi-
nieron durante el proceso de co evaluacion
dentro de la Universidad de San Carlos de
Guatemala y la evaluacion dentro de Funse-
pa, quedando como seleccionados los siguien-
tes 2 estilos:

skech animatic.mov

Se ha utilizado este estilo grafico para desa-
rrollar la grafica e ilustracion del video objetos
de aprendizaje, el diseno de este personaje no
fue muy bien recibido por lo que se ha redise-
nado los personajes orientindolos hacia un
estilo de 1lustracion mas maduro.

o '~

Z////////}// AN

Se ha tomado como base esta propuesta
de 1lustracion para el video de metodologia
SAMR en cuanto a estilo y planteamiento
grafico. Para el desarrollo de la grafica se
simplificardn los detalles para maximizar los
tiempos de produccion.
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Con los estilos graficos definidos se inici6 un
nuevo proceso de disenio desarrollando 1ilus-
traciones y linea grafica en base a los etilos
seleccionados, madurando las propuestas de
acuerdo a la realimentacion obtenida por los
comentarios y observaciones en la primera
evaluacion realizada. A partir de ello se desa-
rrollaron las siguientes 1lustraciones:
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Esta propuesta de ilustracion ha sido desarro-
llada para el tema SAMR del curso tecnologia
para ensenar, esta disefiado bajo el concep-
to creativo 1,2,3 despegue! El cual propone
narrar a través de una historia el mensaje que
se dese transmitir, estos mensajes puntua-
les se muestran en capsulas informativas que
dosifican la informacion al usuario. . Esta
historia ha sido desarrollada en base al conte-
nido proporcionado y desarrollado por la
pedagoga encargada de disenar los cursos
para la Plataforma Na’at quien proporciono
los contenidos y un borrador de guion el cual
deberia adaptarse a una historia en base al
concepto creativo y que fuese lo suficiente-
mente atractiva para su implementaciéon. A
continuacion se muestra el primer borrador
de contenido para el método SAMR.

Video 1 Modelo SAMR

Aparece personaje 1 haciendo la pregunta

¢Qué es el modelo SAMR?

Aparece personaje 2 explicando

Este modelo del Dr. Rubén Puentedura, es para visualizar como las TICs
pueden transformar los ambientes de aprendizaje.

Aparecen 4 piezas de rompecabezas que se van a unir
Q » conforme se va explicando el concepto de SAMR.

Personaje 3 Q
Anda buscando y llega a una de las piezas, le da vuelta X

aparece B \—\ i
SUSTITUIR
Se abre un recuadro con el siguiente texto:
Una actividad de sustitucion es cuando un cuento es escrito
utilizando un procesador de texto como Word o en un google
docs.

Ya no se escribe en un cuaderno, se escribe de manera
digital.

Desaparece el personaje 3. Quedan tres piezas sin voltear y la que ya se
le dio vuelta.




I DISENO GRAFICO USAC

A partir de la estructura dada por funsepa,
se desarrollo un guion literario a partir de
una sinopsis realizada en conjunto con la
mstitucion y el borrador de guion presentado
por Funsepa para itegrarlos y obtener uno
nuevo. El resultado fue el siguiente:

GUION LITERARIO VIDEO MODELO SAMR

Aparece personaje 1 (capitén)
introduciendo el video:

-Hola, estamos en la blsqueda de un
modelo educativo que permita mejorar
el aprendizaje en las aulas, acompa-
flanos a descubrirlo. 9’

Aparece personaje 2 (copiloto chica)
preguntando:

-Capitén, cree gque encontraremos
un nuevo modelo para fortalecer el
aprendizaje? 9’

Capitéan:

- serad dificil... pero lo encontra-
remos! 5’

Off voice copiloto: - estamos en la
red!... 3’

Voz de la computadora de la nave:

-Este modelo del Dr. Rubén Puentedu-
ra, ha sido desarrollado para visua-
lizar como las Tecnologias de Infor-
macién y Comunicacién denominadas
TICs pueden transformar los ambientes
de aprendizaje. 127

Copiloto:

iEsto es lo gque estébamos
buscando!4’

Aparecen 4 piezas de rompecabezas
que se van a unir conforme se va
explicando el concepto de SAMR.

Aparece una S grande con la palabra
sustituir.

Se abre un recuadro con el siguien-
te texto:

Voz de la computadora de la nave:

- Una actividad de sustitucidn
es cuando los docentes integran
las TIC en sus actividades de
enseflanza/aprendizaje de manera
tal gque los estudiantes reali-
zan las mismas tareas que antes
cumplian sin utilizar tecnologia,
como cuando un cuento es escrito
utilizando un procesador de texto
como Word o en un google docs.

Ya no se escribe en un cuaderno,
se escribe de manera digital. 20’

Copiloto:

- Vaya'hemos encontrado la
siguiente pieza! 4’

aparece la letra A y la palabra
Aumentar.

Se abre un recuadro con el
siguiente texto:

Voz de la computadora de la nave:

- Se trata de una actividad
sustituta directa, pero con mejo-
ra funcional. En otras palabras,
aunque las TIC agregan mejoras
funcionales a una experiencia

de aprendizaje que se ha veni-

do implementando en el aula, si
no se utilizan, la actividad de
clase no sufre cambios drasticos
en su disefio.

-Por ejemplo, a un cuento escrito
de manera digital se le puede
revisar la ortografia y gramati-
ca de forma automdtica. Esta es
una funcidén muy util que Dbrinda
la tecnologia. 25’

Voz de la computadora:

- Los primeros dos niveles se
enfocan en cémo hacer més eficien-
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te el uso de la tecnologia en la
actividad de aprendizaje. 7’

Aparece la letra M y la palabra
modificar.

Aparece el recuadro con el siguien-
te texto:

Voz de la computadora:

- Es cuando las TIC permiten redi-
seflar significativamente las activi-
dades de Aprendizaje, aportando un
cambio funcional.

- Por ejemplo, antes el docente
revisaba los ejercicios al estar
finalizados, ahora aclara las
dudas en el momento que surgen esto
con herramientas tecnoldgicas e
incluso en tiempo real. 18’/

Aparece la letra R y la palabra
Redefinir.

Aparece el recuadro con el siguien-
te texto:

Voz de la computadora:

- Es cuando las TIC permiten crear
nuevas actividades de aprendizaije,
antes inconcebibles.

-Por ejemplo, un cuento se puede
escribir de manera colaborati-

va ya que los estudiantes en grupos
pueden tener acceso al documento
mediante el uso del Internet.

- Esto se da gracias al uso de la
tecnologia que de otra manera no
seria posible. 18’

Voz de la computadora:

- Estos Gltimos dos niveles son los
que realmente dan una
transformacioén.

Se logra realizar una actividad de
aprendizaje colaborativa con apoyo
de la tecnologia. 8’

Queda armado el rompecabezas con
las SIGLAS de SAMR

(capitéan)

- ;Qué pasa si unimos la idea
conocida anterior del Dr. Bloom
con la propuesta del Dr.
Puentedura? 9’/

Se mostrard la siguiente céapsula de
informacién:

(NARRACION CON VOZ
DE LA COMPUTADORA)

Personaje del Dr. Bloom
personaje Modelo SAMR

Crear / Evaluar Redefinir:

- Las TIC permiten la creacidén de
nuevas actividades de aprendizaje,
antes inconcebibles.

Evaluar Analizar /Aplicar Modificar:

- Las TIC permiten un redisefio
significativo de las actividades de
aprendizaje.

Aplicar / Comprender Aumentar:

- Las TIC actuan como una herra-
mienta sustituta directa pero con
mejora funcional.

- Recordar Sustituir: Las TIC
actian como una herramienta susti-
tuta directa, sin cambio funcional.

Voz de la computadora:

- Llegar a la etapa de transfor-
macién implica tener que hacer
cambios en la planificacién. 5’
CAPITAN:

-Genial!, hemos descubierto un

nuevo modelo para mejorar la educa-
cidén, misidén cumplida! 4/




Video SAMR
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Para estructurar la narrativa de una historia
dentro de produccion audiovisual, es necesa-
rio realizar la adaptacion de un guién litera-
110 a un history board y un guion técnico, ya
que son insumos de suma importancia dentro
del proceso de produccion, ya que establece
los parametros e indicaciones a seguir duran-
te el desarrollo del proyecto, estableciendo
un flujo de trabajo sobre el cual sistematizar
la historia y construir un el discurso visual.
A continuacién se presenta un fragmento de
previsualizacion del primer Guién téenico

finalizado para el video SAMR.

N2 Planos Imagen: duracidn, escala, plano Story board Descripcion del plano Audio: musica, efectos, texto Tiempo
Sec. angulacién, movimientos de
camara
Plano Encuadre simétrico al centro, Se presenta al -Hola, .estamos en la busqueda 9”
americano | escena frontal, traveling personaje (principal) de un modelo educativo que
1 compensado. lluminacién de frente a la camara permita mejorar el aprendizaje
tres puntos. hablando hacia el en las aulas, acompéfanos a
espectador, descubrirlo.
background del espacio
tonos azulados y luz
magenta
Plano Encuadre a 2/3 a la izquierda, Se presenta una nave *sonido de despegue 3”
general escena de tres cuartos de perfil tipo “espacial” en la que
2 lateral posterior, paneo, se realizard el viaje de
iluminacion general. exploracidn, se presenta
nuevamente el fondo
espacial.
Plano detalle | Encuadre a 2/3 hacia la Se muestra el propulsor | *sonido de cohete 3”
3 derecha, escena perfil del cohete y como toma
posterior, ligero contrapicado potencia.
30° aprox. lluminacién fuente
de luz puntual “natural”.
Primer plano | Encuadre a 2/3 hacia la Se muestra la mano del | Sonidos electrénicos, sonido de la | 3”
derecha, escena perfil personaje principal nave al fondo.
4 posterior, ligero picado 30° (capitan) moviendo una

aprox. Luz ambiental.
Over shoulder personaje
principal

palanca para acelerar la
nave. Hay un contador
para el despegue en el
plano.

| |
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Plano medio | Encuadre de 2/3 hacia la Se muestra a los dos -Capitan, cree que 6”
corto izquierda, vista de perfil, ligero personajes que encontraremos un nuevo modelo
contrapicado 15° aprox (shoot iniciaran la exploracion, | para fortalecer el aprendizaje?
mod) iluminacién ambiental + el capitan ve hacia el
5 spot light contraluz neén* frente mientras su
copiloto se inclina y
voltea a verle.
Plano medio | Encuadre simétrico al centro, El capitan ve hacia el sera dificil... pero lo 5”
corto escena frontal, iluminaciéon frente mientras su encontraremos!
ambiental + spot light 2 puntos copiloto le ve, posee
contraluz ne6n* una expresion de
entusiasmo, se percibe
6 el movimiento de la
nave.
7 Gran plano Encuadre simétrico al centro, Se muestra la nave *sonido ambiental 3”
general escena perfil posterior, despegando e
iluminaciéon ambiental. introduciéndose a
Seguimiento de camara través de un portal de
traveling luz*
Plano Encuadre simétrico al centro, Se muestra la nave Off voice copiloto: - estamos en la | 4”
general escena perfil derecho, viajando a gran red!...
8 iluminacién ambiental. velocidad en un espacio
Seguimiento de camara dimensional digital
traveling & paralax
Primer plano | Encuadre simétrico al centro, Se muestra a través de Voz de la computadora de la nave | 12”
perfil frontal, iluminacion cristal una especie de - Este modelo del Dr.
puntual, ambiental e irradiada. “rotulo” de luz con las Rubén Puentedura, es
siglas S.A.M.R. Esta se para visualizar como las
ilumina al maximo y TICs pueden transformar
deseparece. los ambientes de
aprendizaje.
9
10 Encuadre de 2/3 hacia la Se muestra a la copiloto | jEsto es lo que estabamos 4”
izquierda, vista de perfil, observando hacia la buscando!
Primerisimo | iluminacién ambiental + spot pantalla de la nave
primer plano | light contraluz neén*
Encuadre simétrico al centro, Luego de que se Sonido ambiental* 3”
Primer plano | escena perfil posterior, estatica desvanecen las siglas
lluminacién ambiental e SAMR aparece una
11 irradiada. pieza de rompecabezas
flotante con la letrasy
esta empieza a girar
12 Primer plano | Encuadre simétrico al centro, aparece una letra “s” Bit de golpe de entrada y salida & | 2”

escena perfil frontal, escena
estatica, iluminacion incidencial

con la palabra sustituir
debajo

Silencio
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13 Encuadre simétrico al centro, Se presenta a modo de Una actividad de 20”7
escena perfil frontal, escena capsula informativa: sustitucién es
Primer plano | estética, iluminacidn incidencial Narracion y texto, cuando los docentes
ambiental. musicalizacién de fondo integran las TIC en
(extradiegética) sus actividades de
enseflanza/aprendizaje
de manera tal que los
estudiantes realizan
las mismas tareas que
antes cumplian sin
utilizar tecnologia,
como cuando un cuento
es escrito utilizando
un procesador de
texto como Word o en
un google docs.
Ya no se escribe en
un cuaderno, se
escribe de manera
digital.
Encuadre simétrico al centro, Se muestra un fade on AGREGAR DESCRIPCION DE 4"
escena perfil frontal, escena con las piezas de un SONIDO
14 Primer plano | estética, iluminacién ambiental. ropecabezas y se
ilumina la pieza que
gird, lade laletras
luego desaparecen en
un fade off
Plano Encuadre simétrico al centro, Se muestra como la 3”
general escena perfil posterior, nave sigue viajando
15 traveling compensado / paralax alrededor de la
Luz ambiental. dimension digital.
16 Primer plano | Encuadre simétrico al centro, Se muestra el rostro del 2"
escena frontal paralax Luz capitan.
ambiental. Contraluz spot light.
17 Encuadre de 2/3 hacia la Se muestra al copiloto Vaya! hemos encontrado la 4”
derecha, vista de perfil, ligero con expresion de alegria | siguiente pieza!
Primer plano | contrapicado 15° aprox (shoot girdndose y pegéndose
mod) iluminacién ambiental + a la ventana de la nave,
spot light contraluz nedn viendo la escena
exterior.
18 Encuadre simétrico al centro, Aparece una pieza de Sonido ambiental* 3”
Primer plano | escena perfil posterior, rompecabezas flotante
traveling compensado. conlaletra Ay esta
lluminacién ambiental e empieza a girar
irradiada.
19 Primer plano | Encuadre simétrico al centro, aparece una letra “a” Bit de golpe de entrada y salida & | 2”

escena perfil frontal, escena

estatica, iluminacion ambiental.

con la palabra aumentar
debajo

Silencio
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20 Encuadre simétrico al centro, Narracion y texto, Se trata de una 25”
escena perfil frontal, escena musicalizacién de fondo actividad sustituta
Primer plano | estética, iluminacién ambiental. (extradiegética) directa, pero con
mejora funcional. En
otras palabras,
aunque las TIC
agregan mejoras
funcionales a una
experiencia de
aprendizaje que se ha
venido implementando
en el aula, si no se
utilizan, la
actividad de clase no
sufre cambios
drasticos en su
disefio.
Por ejemplo, al
cuento escrito de
manera digital se le
puede revisar la
ortografia y
gramatica de forma
automatica. Esta es
una funcién muy util
que brinda la
Encuadre simétrico al centro, Se muestra un fade on 4"
escena perfil frontal, escena con las piezas de un
21 Primer plano | estética, iluminacién incidencial ropecabezas y se
ambiental. ilumina la pieza que
gird, ladelaletra A
luego desaparecen en
un fade off
Plano Encuadre simétrico al centro, Se muestra como la 3”
general escena perfil posterior, nave sigue viajando
22 traveling compensado / paralax alrededor de la
Luz ambiental. dimension digital.
23 Encuadre de 2/3 hacia la Se muestra al capitan La voz de la computadora de la 7"
izquierda, vista de perfil, observando hacia la nave dice:
Primerisimo | iluminacién ambiental + spot pantalla de la nave Los primeros dos niveles se
primer plano | light contraluz neén* enfocan en cdmo hacer mas
eficiente el uso de la tecnologia
en la actividad de aprendizaje.
ILUMINACION ACORDE AL
TEXTO.
24 Plano Encuadre simétrico al centro, Se muestra la nave 3”
general escena perfil derecho, viajando a gran
iluminacién ambiental. velocidad en un espacio
Seguimiento de camara dimensional digital
traveling & paralax
25 Encuadre simétrico al centro, Aparece una pieza de Sonido ambiental* 3”
Primer plano | escena perfil posterior, rompecabezas flotante
traveling compensado. con laletra My esta
lluminacién ambiental e empieza a girar
irradiada.
26 Primer plano | Encuadre simétrico al centro, aparece una letra “M” Bit de golpe de entrada y salida & | 2”
escena perfil frontal, escena con la palabra modificar | Silencio
estatica, iluminacion incidencial debajo
ambiental.
27 Encuadre simétrico al centro, Se presenta a modo de - Es cuando las 18”

Primer plano

escena perfil frontal, escena
estatica, iluminacion incidencial
ambiental.

capsula informativa:
Narracion y texto,
musicalizacion de fondo
(extradiegética)

TIC permiten
redisefiar
significativamen
te las
actividades de
Aprendizaje,
aportando un

cambio
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28 Encuadre simétrico al centro, Se muestra un fade on 4”
escena perfil frontal, escena con las piezas de un
Primer plano | estdtica, iluminacién incidencial ropecabezas y se
ambiental. ilumina la pieza que
gird, ladelaletraM
luego desaparecen en
un fade off
29 Plano Encuadre de 2/3 hacia la Se muestra como la 3”
general izquierda, vista de perfil, nave sigue viajando
traveling compensado / paralax alrededor de la
Luz ambiental. dimension digital.
30 Encuadre de 2/3 hacia la Se muestra a la copiloto 3”
izquierda, vista de perfil, observando hacia la
Primerisimo | iluminacién ambiental + spot pantalla de la nave
primer plano | light contraluz neén*
31 Encuadre simétrico al centro, Aparece una pieza de Sonido ambiental* 3”
Primer plano | escena perfil posterior, rompecabezas flotante
traveling compensado. con la letra Ry esta
lluminacién ambiental e empieza a girar
irradiada.
32 Primer plano | Encuadre simétrico al centro, aparece una letra “R” Bit de golpe de entrada y salida & | 2”
escena perfil frontal, escena con la palabra Silencio
estatica, iluminacidn incidencial reemplazar debajo
ambiental.
33 Encuadre simétrico al centro, Se presenta a modo de Es cuando las TIC 18”
escena perfil frontal, escena capsula informativa: permiten crear nuevas
Primer plano | estatica, iluminacién incidencial - Narraciény actividades de
ambiental. texto, aprendizaje, antes
musicalizacion inconcebibles.
de fondo

(extradiegética)

Por ejemplo, un
cuento se puede
escribir de manera
colaborativa ya que
los estudiantes en
grupos pueden tener
acceso al documento
mediante el uso del
Internet.

Esto se da gracias al

uso de la tecnologia

que de otra manera no
seria posible.

9l

| |

ered.
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34 Encuadre simétrico al centro, Aparece un mensaje en | Voz de la computadora: 8”
escena perfil frontal, escena la pantalla de la Estos ultimos dos niveles son los
Primer plano | estética, iluminacién incidencial computadora de la nave | que realmente dan una
ambiental. transformacion.
Se logra realizar una actividad de
aprendizaje colaborativo con
apoyo de la tecnologia.

35 Encuadre simétrico al centro, Se muestra un fade on 4"

escena perfil frontal, escena con las piezas de un
Primer plano | estética, iluminacién incidencial ropecabezas y se
ambiental. ilumina la pieza que
gird, ladelaletraR

36 Encuadre simétrico al centro, Se muestran todas las 3”
escena perfil frontal, escena piezas del

Primer plano | estética, iluminacién incidencial rompecabezas
ambiental. iluminadas, girany
queda armado el
rompecabezas
37 Encuadre simétrico al centro, Aparecen un holograma 6
Plano medio | escena perfil frontal, escena del ropecabezas este se
estética, iluminacién incidencial desvanece aparecen
ambiental. dos hologramas, uno
del DR Puentedura y
otro del DR Bloom

38 Encuadre simétrico al centro, Se presenta a modo de Narracién y texto, musicalizacion | 30”

escena perfil frontal, escena capsula informativa: de fondo (extradiegética)
Primer plano | estética, iluminacién incidencial La comparacién de los

39 Plano medio | Encuadre simétrico al centro, Se muestraen la Voz de la computadora de la nave | 9”
perfil frontal, iluminacién pantalla un mensaje de - Llegaralaetapade
puntual, ambiental e irradiada. la computadora. transformacion implica

tener que hacer cambios
en la planificacion.

40 Plano medio | Encuadre simétrico al centro, Se muestra a los dos -Geniall, hemos descubierto un 6
escena frontal paralax Luz personajes conversando | nuevo modelo para mejorar la
ambiental. Contraluz spot light y chocando las manos al | educacién, misién cumplida!

a dos puntos. aire.

41 Plano Encuadre simétrico al centro, Se muestra como la musicalizacién de fondo 6”

general escena perfil posterior, nave sigue su rumbo, se | (extradiegética)

traveling compensado / paralax
Luz ambiental.

aleja poco a poco y
desaparece de la vista.
Fade off




IDISENO GRAFICO USACI

Propuesta de linea grafica
y distribucion de color

Dada la historia se procedié a desarrollar los
personajes y la linea grafica, los personajes
estan ispirados en las mascotas de Funsepa,
sin embargo se trata de una adaptacion de las
caracteristicas mas importantes de estos a un
nuevo estilo y disenio de ilustracion, la ilus-

ILUMINACION«

\ 4
¢

tracion estd ispirada en una estética cartoon
con una paleta de color vibrante simulando
un entorno retro futurista, esto con la inten-
cion de integrar los signos visuales junto a la
historia que se va a desarrollar.
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Storyboard
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Para el segundo video, Objetos de Aprendizaje
se establecio trabajar una historia mas conven-
cional, ya que se trata del video introductorio al
tema, por lo que junto a la institucion se trabajo
un modelo de sinopsis para la historia basado
en una conversacion cotidiana de docentes en
un salon de clase, en la cual discuten sobre el
tema, a continuacion se presenta el desarrollo
del guién literario:

Didlogo entre tres docentes

Tres docentes tomando café en la
sala de docentes.

Débora le pregunta a Antonio.

- Estoy preocupada porgque me indi-
can que ahora debo de desarro-
llar objetos de aprendizaje y ni
siquiera sé que son.

Antonio: Ayer vi un video que
hablaba sobre Objetos de Apren-
dizaje, le puedo explicar.

Juan: (Qué es un objeto de apren-
dizaje? yo también quiero saber
que son.

Antonio: Nosotros separamos Ccono-

cimientos y habilidades. Definimos
objetivos de aprendizaje generales
y especificos.

Débora: Si, asi es. Ademds plan-
teamos contenidos formativos
puntuales del CNB

Juan: Yo también hago mdédulos,
trabajos practicos, ejercicios,
demostraciones y autoevaluaciones.

Antonio: Estas unidades minimas
quedan plasmadas en las planifica-
ciones gue presentamos.

Débora: Si, pero que los hace
novedosos a lo que ya estamos
haciendo.

Antonio: Los objetos de aprendi-
zaje tienen ciertas caracteris-
ticas que los hacen novedosos:
son digitales, flexibles, acce-
sibles, interoperables y auto
contenibles. Cualquier recur-

so digital puede ser usado como
soporte para el aprendizaje el
objetivo es apoyarse en el uso
de la tecnologia para ofrecer a
los estudiantes la posibilidad
de mejorar su rendimiento acadé-
mico y nivel de satisfaccién.

Débora: (Juan Usted qué opina de
todo esto?

Juan: Interesante esto de los
Objetos de aprendizaije

Antonio: Los objetos de apren-
dizaje son modulares, poseen un
claro propdsito educativo, acti-
vidades y evaluacién.

Juan: Podriamos compartirlos con
otros docentes para ser aplica-
dos en otros contextos.

Antonio: Asi es se imaginan como
nos serviria implementarlo para
completar nuestra experiencia,

Débora: Genial, me gustaria
profundizar mds en el tema vy
como poder realizarlos.

Juan: A mi también me intere-
saria conocer més y ponerlos en
préactica.

Antonio: Qué bien. Yo también
estoy interesado en aprender
mas sobre Objetos de
aprendizaje.
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Luego de concretar el guion literario, se desa-
rrollé un history board y un guion técnico
para desarrollar la estructura de la narrativa
del video, obteniendo la siguiente estructura:

Video Objetos de aprendizaje

Ne Planos Imagen: duracién, escala, plano Story board Descripcion del plano Audio: musica, efectos, texto Tiempo
Sec. angulacién, movimientos de
camara
Plano Encuadre simétrico al centro, Se muestralamanode |- 3”
detalle escena frontal zoom out una persona
1 lluminacién de 1 punto escribiendo sobre una
concentrada mesa de maderay una
taza de café al lado.
Plano Encuadre simétrico al centro, Se muestra un salén de 3”
general escena frontal, paneo, maestros y tres
2 iluminacién general. docentes realizando
actividades en una
mesa.
Primer plano | Encuadre a 2/3 hacia la Se muestra el rostro de - Estoy preocupada |8
3 derecha, frontal, zoom out la docente quien inicia porque me
lluminacién fuente de luz la conversacion. indican que
puntual “natural”. ahora debo de
desarrollar
objetos de
aprendizaje y ni
siquiera sé que
son.
Primer plano | Encuadre a 2/3 hacia la Se muestra el rostrodel | Ayer vi un video que |6”
izquierda, frontal, Luz docente Antonio quien hablaba
4 ambiental. responde a la docente sobre
Objetos de
Aprendizaj
e, le
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5 Plano detalle | Encuadre a 2/3 hacia la Se muestra el rostro del ;Qué es un objeto de |5
derecha, frontal, zoom out tercer docente que aprendizaj
lluminacién fuente de luz pregunta e? yo
puntual “natural”. también

quiero
saber que
son.
Plano Encuadre simétrico al centro, Se muestra a los tres - Nosotros separamos 6"
general ligero contrapicado 15° aprox personajes y al docente | conocimientos y
(shoot mod) iluminacién Antonio dando una habilidades.
ambiental y puntual zoom out + breve explicacién Definimos objetivos
6 paneo de aprendizaje
generales y
especificos.
Plano medio | Encuadre simétrico al centro, Se muestra a los 4”
escena frontal, iluminacién docentes conversando,
ambiental + spot light 2 puntos El docente juan presta Débora: Si, asi
atencion a la docente es. Ademas
planteamos contenidos
7 formativos puntuales
del CNB

8 Plano medio | Encuadre simétrico al centro, Se muestra al docente Juan: Yo también |5”
escena perfil posterior, hago moédulos,
iluminacién ambiental. trabajos préacticos,
Seguimiento de cdmara ejercicios,
traveling demostraciones y

autoevaluaciones.

19 Encuadre de 2/3 hacia la La escena entra del A mi también me 4"
derecha, vista de perfil, ligero) paneo anterior (podria interesaria conocer

Plano iluminacién ambiental decrise que es la misma | &S Yy ponerlos en
general escena) y el cuadro pasa practica.
al docente Juan
20 Encuadre simétrico al centro, Se muestra a los tres Qué bien. Yo también |5”

escena frontal. Zoom out
lluminacién ambiental fade off

docentes sonriendo y se
cierra la escena con un
fade off

estoy interesado en
aprender mas sobre
Objetos de
aprendizaje.
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Para este video se estableci6 la creacion de
un estilo de 1lustraciéon y linea grafica basados
en las tendencias de ilustracion del grabado y
técnica manual, asi como una estética basa-
da en los titeres de papel de los teatros de
papel antiguos trabajindolo con una técnica
de animacion paper cut digital. Esta decision
se debio a la itegracion del concepto: Show
de aprendizaje con el Concepto seleccionado
1,2,3, despegue! Esto con el objetivo de darle
una orientacion de estilo y estética totalmen-
te diferente a este tema, para responder al las
premisas planteadas con anterioridad, entre

estas, la necesidad de crear contenido diver-
so y distintivo para cada tema especifico. El
otro punto que definio esta decision se basa
en la gran aceptacion vy la solicitud directa
de la Fundaciéon de realizar la grafica e ilus-
tracion bajo esos lineamientos luego de la
presentacion del primer borrador de anima-
c16n, realizado a través de la presentacion de
un animatc de un personaje en un entorno
bajo este estilo de ilustracion el cual perte-
nece al primer acercamiento de bocetaje y
grafica presentado anteriormente.

L
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Storyboard
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6.2

EVALUACION

uego de la presentacion de las propues-

tas graficas en una segunda co-evalua-

c16n con docentes de la Universidad
de San Carlos de Guatemala, y un experto
en Produccion Audiovisual se obtuvieron las
sigulentes conclusiones:

1) En cuanto a la estructura del guién e histo-
ria hubieron comentarios positivos, el exper-
to en produccion Audiovisual declaro que se
trataba de una buena estructura argumental,
y las historias poseen una buena narrativa y
logran integrar el contenido formativo que se
desea comunicar de manera eficaz sin forzar
la estructura y el argumento, resultando cohe-
rente dentro del mundo en el que se desarro-
lla cada historia..

2) En cuanto a la estructura del guion técni-
co, se hicieron una cuantas observaciones,
referentes a la nomenclatura de este y la
estructura de algunas escenas, en cuanto a la
nomenclatura el profesional dio una serie de
recomendaciones para mejorar la terminolo-
gia empleada dentro de los guiones técnicos
presentados, mientras que en la estructura, se
realizaron ajustes en cuanto a tiempos e indi-
caciones a seguir para cada escena, cambios
que se vieron reflejados también en el
history board.

3) En cuanto al video de Objetos de apren-
dizaje, la recomendacion fue el de utili-
zar encuadres de la cinematografia, especi-
ficamente aquellos planos utilizados para
conversaciones entre personajes, y reducir los

1

movimientos de cimara, adicional mente se
realizaron algunos cambios en cuanto a esce-
nas para eliminar aquellas que fusese inne-
cesarias.

4) En cuanto a la Grafica se obtuvo buenos
comentarios por parte de los involucrados,
la tinica sugerencia realizada por la funda-
cion fue el de disenar los personajes para
el video objetos de aprendizaje en base a
los rasgos fisicos mds comunes que puede
presentar un docente. Partiendo de esta
1dea se discutié con la fundaciéon mas sobre
la orientacion del diseno de los personajes,
concluyendo en poder realizar ilustraciones
basadas en docentes reales, llegando a s1 a
realizar el diseno de los personajes en tres
docentes reconocidos por su trabajo durante
el ano 2015. Estos personajes tomarian algu-
nos rasgos fisicos de los docentes, sin caer en
la exageracion de estos como lo seria en la
técnica de caricatura, se utilizaron tinicamen-
te algunas caracteristicas de estos para perso-
nificar a cada personaje utilizindolos tinica-
mente como referencia, con el fin de crear
personajes mas naturales al contexto social
en el que se desarrolla el proyecto.

5) En cuanto al Video SAMR las unicas
observaciones y sugerencias se dieron dentro
de la estructura del guién técnico, cambian-
do algunos encuadres y eliminando algunas
escenas innecesarias, con el objetivo de obte-
ner fluidez entre escenas.
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6.3

SEGUNDO NIVEL
DE BOCETAJE

uego de establecidas las observacio-

nes durante el primer nivel de boce-

taje se han realizado los cambios y se
han implementado las sugerencias obtenidas
a partir de las validaciones anteriores, imple-
mentando los primeros cambios dentro de
los guiones técnicos realizados para obtener
un guion final sobre cual poder desarrollar
la animacion.

En esta etapa se desarroll6 la ilustracion y
grafica para el video objetos de aprendiza-
je, el cual se desarrolld bajo las observacio- ¥
nes dadas durante el primer proceso de vali-

dacion, generando durante el proceso los

sigulentes materiales
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A continuacion e ilustracion para el Video
Objetos de aprendizaje, se ha desarrollado
toda la grafica completamente a mano, y con
un pos proceso digital en el cual se colorearon
las 1lustraciones siguiendo una paleta de color
basada en tonalidades pastel. Cada elemento
ha sido 1lustrado idividualmente, ya que es
necesario que se realice de esta manera para
que pueda ser animado posteriormente.

Se ha trabajado una animacion previa con
el objetivo de trabajar y experimentar con
los procesos de animacion, para este video
en concreto, se han utilizado animaciones
basicas y algunos movimientos de cimara y
encuadres como parte del discurso narrativa
visual, se ha trabajado los encuadres basados
en encuadres utilizados por la cinematografia,
se ha recreado un clasico salon de maestros
y se ha disenado cada personaje con distintas
expresiones y poses con las cuales realizar la
animacion. Dentro de la animacion se reali-
70 un post proceso de color textura y trabajo
de iluminacién.
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Para el proyecto del tema SAMR se ha reali-
zado un trabajo de producciéon digital a
través de 1lustracion vectorial, desarrollan-
do los elementos graficos en 2D y 3D. Se
han recreado los escenarios y los persona-
jes adaptados a cada escena. De igual forma
que el video anterior, se ha ilustrado cada
pieza por separado para poder ser anima-
das. Se ha trabajado una animacion previa
para su validacion, en la cual se ha utilizado
animacion 2D, 2.5D y 3D. Se ha utilizado
el esquema de 1luminaciéon planteado dentro
del guién técnico y se han anadido efectos
especiales. Esta animacion previa tiene el
objetivo de validar cada uno de los factores
de la produccién audiovisual, tanto como el
sonido, la composicion, el ritmo y el montaje.
A continuacion se muestra parte del proceso
de produccion.
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Dentro del proyecto Se ha desarrollado una
serie de 4 infografias como proyecto B las
cuales forman parte del tema Metodologia
SAMR, estas infografias son material comple-
mentario en el cual se resume el tema desa-

N . e - . A ezl 1= =] =
rfollado v se e]er'nphfl‘ca a través de '11usFra- SUSiti i_j!R
clrones y anlmacu’)n fOI‘HlZlS dC aph(‘,a(‘,l(,)ll Yas TIC actiian como herramienta sustitutp directa, sin cambio funcional -

del método segin el nivel de este en el que : ; ' A
se desarrolla. Estos elementos graficos han
sido desarrollados bajo la linea grafica para el

. (i disenar, desarrollar e
tema ya desarrollada, y estos se integran con hﬂ;ﬂf}&fg’éﬂg{;‘;fAMR integrar tecnologfas
. . o, , de educacién
el video de mtroduccion al método SAMR o e e para alcanzar
ltos niveles

o - o . oy . propone ayudar a el
que se ha desarrollado para el proyecto. e oot TR | deaprendizaje.

(0 pueNTEDURA I8
Estas animaciones seran utilizadas dentro de :
la plataforma Naat para el curso Tecnologia
para ensenar del tema SAMR. Estas anima-
clones 1ran en formato gif incrustadas dentro
del codigo de la plataforma, estas mismas
animaciones se plensan integrar en el futuro a
plataformas web con las que trabaja Funsepa.

A continuacion se presenta la serie de anima-
clones y su estructura para la validacion.
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El segundo nivel de evaluacion ha sido reali-
zado con miembros de Funsepa del progra-
ma de capacitacion y desarrollo, docentes de
la Universidad de San Carlos de Guatemala
y una muestra del grupo objetivo del Insti-
tuto Normal para senoritas Centro América
INCA el cual es uno de los centros educati-
vos con los cuales la Funsepa ya ha miciado
un programa de validacion del proceso de
la plataforma Na at y ha tenido programas
de capacitacion. Los docentes de este plan-
tel educativo evaluaron el material. El instru-
mento de validacion utilizado con la mues-
tra del grupo objetivo fue nla entrevista, la
entrevista es segin Trespalacios, Viazquez y

Bello (2005: 96),

“Las encuestas son istrumentos de mvesti-
gacion descriptiva que precisan identificar a
priori las preguntas a realizar, las personas
seleccionadas en una muestra representativa
de la poblacion, especificar las respuestas y
determinar el método empleado para recoger
la informacion que se vaya obteniendo”. S e
trabajo con una muestra de 11 Docentes del
centro educativo y posteriormente se contd
con la participacion de 5 docentes de mane-
ra particular para enriquecer los datos obte-
nidos (ver encuesta en Anexos).

Los resultados de la encuesta realizada fueron
los siguientes:

1121
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6.4

EvVALUACION

entro de ese nivel de validacion se

conto con la asesoria de docentes

de la Universidad de San Carlos de
Guatemala, también se conté con la evalua-
ci6on y asesoria de profesionales externos,
Secar Sosa experto en produccion Audiovi-
sual quién ha sido el asesor constante del
proyecto, asi como de asesores dela Funda-
c16n por parte de la Universidad Francisco
Marroquin y asesores privados quienes se
encargan de revisar los artes de la fundacion.
Por parte de los asesores de la fundacion, se
obtuvieron buenos comentarios en cuanto a
la grafica y narrativa audiovisual, obtenien-
do algunas observaciones en cuanto a deta-
lles técnicos con transiciones y audio. Por
parte del Asesor en produccion audiovisual
las observaciones fueron las siguientes:

Correcciones en tiempos de animacion,
ya que en algunas escenas los tiempos
sobrepasaban el ritmo esperado.

Correcciones en los planos de la imagen
ya que en las secuencias que contienen
€s necesario (ue exista una separacion
de planos para mejorar la
comprension lectora.

Sugerencias de animacion de rostro, en
las cuales pude haber movimiento de la
boca por parte de los personajes.

Algunas correcciones en fallos
de animacion.

Para el Video Objetos de aprendiza-
Je unicamente se realizaron algunas
observaciones en cuanto a errores

de animacion

En cuanto a las infografias se realizaron
algunas observaciones:

Cambiar el formato de algunas vinetas,
ya que por su integracion a nivel técni-
co de la plataforma es mas convenien-
te estandarizar el formato de las vine-
tas para evitar errores en la incrustacion
de las imagenes y su pre visualizacion
dentro de la plataforma. Algunas
correcciones de composicion y textos.
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6.5

TERCER NIVEL

ara el tercer nivel de visualizacion se
ha trabajado bajo las observaciones
realizadas en las asesorias y valida-
c16n anterior, tomando encuenta
las bases establecidas con anterioridad para
el proyecto, generando las siguientes tareas:

Para el Video SAMR se implementaron las
correcciones en cuanto animacion y correc-
ciones de audio, a su vez se implemento el
movimiento de la boca en los personajes. Se
realizaron algunos cambios y correcciones
en los textos y la implementacion de texturas
efectos de colorizacion y luces dentro de algu-
nas escenas de animacion.

Para las infografias animadas del tema SAMR
se realizaron correcciones en animacion y
textos, asi como se redisenaron los formatos
de tamano, adecudandolos a a una dimension
adecuada al sistema de la plataforma.

Para el video de Objetos de aprendizaje, se
realizaron las correcciones en animacion y se
implementaron los audios finales.

Para la validacion del material final se realizo
una presentacion con los asesores del proyec-
to de Funsepa a los cudles se les realizé una
encuesta final para obtener sus impresiones
y ver la valoracién de estos con respecto al
material multimedia, asi como realizar una
revision y andlisis del material antes de dar
por finalizado el proceso.

r

DE BOCETAUJE

También se realizé una tltima revision por
parte del asesor experto en produccion
audiovisual con respecto al material, a lo
cual di6 algunas sugerencias mas para forta-
lecer el material. En conclusion el material
ha tenido la aceptacion por parte del cliente
y ha cumplido con los requisitos y la expec-
tativa de un material multimedia, en cuanto
al desarrollo de los procesos y técnicas audio-
visuales. Se han tomado en cuenta también
las ultimas observaciones por parte de los
entrevistados y se han implementado aque-
llas observaciones relevantes dentro del mate-
rial audiovisual.

L
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Se trabajé en los cambios con respecto al audio solicita-

dos por los asesores y observados a partir del resultado de

las encuestas, en las que algunos docentes no encontraron

del todo claro la voz de la computadora robot que narra el
contenido del tema.
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6.6

FUNDAMENTACION
DE LAS PIEZAS

ada uno de los codigos implemen-

tados y las dimensiones exploradas

dentro del disenio visual y audiovisual
asi como la toma de decisiones en cada nivel
se han basado en las premisas de diseno, el
brief, la determinacion del grupo objetivo, el
concepto creativo y las particularidades del
contenido. Cada una de estas variables ha
sido tomada en consideracion para la produc-
ci6n de las piezas finales.

A continuaciéon se presentard una sintesis
de la fundamentacion de cada uno de los
codigos y dimensiones de diseno visual

y audiovisual.

Video metodologia
SAMR para el curso:

tecnologia para ensenar

Lineamientos generales:

Se trata de un video de 5:30 de duracion de
una resolucion 1920 x 1080 HD esta reso-
lucion es un estandar trabajado dentro de
la industria audiovisual siendo un formato
de salida de alta calidad el cual puede ser
adaptado a distintas resoluciones inferiores
dependiendo de la necesidad de este. La
duracion del video se encuentra dentro del
rango estimado por Funsepa para su mate-
rial formativo que estara incluido dentro de
la plataforma Na at.

DE DISENO

Codigo Lingtiistico y tipogréitico

En el desarrollo del material audiovisual se
tomo en cuenta la eleccion tipografica para
los textos presentados, en este caso la tipo-
grafia implementada para los textos de las
capsulas informativas fue la tipografia Biko.

Se trata de una fuente Sans Serif En cuanto
a su funcionalidad cabe destacar que ayuda
a la legibilidad de los textos, esto es debido a
que pertenece a la famiha de las tipografias
palo seco no contiene ornamentaciones que
produzcan algin tipo de ruido visual, por el
contrario, se trata de una tipografia simple
en su morfologia, con dngulos y bordes defi-
nidos que ayudan a la comprension lectora.
Dentro del diseno visual para plataformas
digitales las tipografias Sans serif son la elec-
c16n mas popular, debido a que sus caracte-
risticas la hacen mas inteligible, ya que existen
factores que pueden entorpecer la compren-
s16n de los textos, como el brillo de la panta-
lla, el fondo, y elementos que puedan conte-
ner algin tipo de animacion en segundo
plano, ventajas que las tipografias de otras
familias no poseen para este tipo de formato.

A nivel estético se ha seleccionado esta tipo-
grafia porque su diseno alude al disero tipo-
grafico actual, siendo un diseno moderno y
que transmite esa sensacion de contempora-
neidad. Posee angulos redondeados que dan
como resultado una tipografia mas dinamica.
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Para las siglas SAMR se utiliz6 la tipografia
Coco Gothic Una tipografia Sans serif, simi-
lar a la tipografia antes utilizada, con la dife-
rencia que esta es mas pesada y rigida. Esta
tipografia es i1deal para las siglas porque son
lo suficientemente Masivas para poder utili-
zarse de manera individual convirtiéndola
facilmente en un elemento de diseno sobre
el cual realizar un tratamiento visual. Es de
facil comprension lectora y se trata de una
tipografia sélida y versatil.

Codigo Iconico

Dentro de este audiovisual se encuentran una
serie de codigos visuales que complementan
la estructura de la narrativa audiovisual. La
ilustracion como coédigo iconogrifico es el
elemento principal de la grafica desarrolla-
da, se trata de una serie de ilustraciones cuyo
proposito es simular objetos y cosas reales.
Cada uno de los elementos ilustrados posee
un rasgo de semejanza a nivel formal con la
1dentidad del objeto real, la gran ventaja que
posee la ilustracion sobre la fotografia es la
de poder enriquecer la forma de un objeto
de manera creativa atribuyéndole rasgos que
no le pertenecen pero sin cambiar su esencia
conceptual y la sustancia formal. Tanto la
ilustracion como la fotografia signos iconogra-
ficos, debido a sus caracteristicas ya mencio-
nadas teniendo como principal caracteristica
guardar una relacion de semejanza

con la realidad.

Se decidi6 utilizar una técnica de ilustracion
cartoon para simplificar los rasgos fisicos de
los objetos con la finalidad de presentar un
material mas simplificado y amigable con el
usuario, ademas de ser un tipo de ilustracion
que no requiere un exceso de inversion de
tiempo y recursos en su desarrollo, por lo

que su proceso de disenio en términos de
produccién es viable.

Dentro del desarrollo del argumento y la
narrativa visual, cada uno de los elemen-
tos ha sido disenado con el fin de recrear
una ambientacién acorde a la historia
planteada, utilizando codigos simbolicos
altamente convencionales, como algunos
elementos tipicos, como los trajes espacia-
les de los personajes, el diseno de la nave,
el diseno del tablero y la ambientacion en
s1 de las escenas, estos elementos tipicos
del imaginario colectivo se han implemen-
tado siguiendo esa tipologia convencional
ya que se desea que estos sean de facil
comprension y que no exista confusion
para el usuario, ademas, lo que se desea
es que la historia pase a un segundo plano,
por lo que disenar elementos menos
convencionales podria generar confusion,
y ruido visual que podrian convertirse en
un distractor dentro del video, alejandose
de los resultados esperados.

Se ha utilizado también las siglas del méto-
do SAMR como simbolos transformado
cada letra en un simbolo para

cada subtema

S= sustituir

A= Aumentar

M= Modificar

R= redefinir
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No se ha utilizado otro elemento mas que
la morfologia tipografica y el tratamiento de
esta a través del color, ya que como premi-
sa, se desea mantener el contenido visual lo
mas comprensible posible, por lo que crear
una serie de simbolos para cada letra provo-
caria cierto desconcierto por parte del usua-
110 al observar por primera vez el video, ya
que no tendria un referente del simbolo, sin
embargo manteniendo la forma de una tipo-
grafia altamente legible no tendria un impac-
to negativo en la comprension de este, sien-
do tnicamente el tratamiento visual el que le
daria la distincion necesaria para convertir-
se en un elemento simbolico. Estas mismas
siglas transformadas en un elemento simbo-
lico en algunas escenas dentro de la secuen-
cia se integran dentro de piezas de rompe-
cabezas representando la 1dea de que cada
uno de esos conceptos es una pieza de un
rompecabezas que conforma la totalidad de
la metodologia SAMR .

Codigo cromitico
Se ha utilizado una paleta de color especifi-

ca para la linea grafica, la cual se muestra
a continuacion:

1a1e33

33003a

ce788f

af809f b8e8e8

1551fc

Las tonalidades empleadas y la paleta croma-
tica en si responden a las necesidades que
exige el concepto creativo y el guion estable-
cido para este tema de acuerdo a su natura-
leza y caracteristicas. A nivel funcional, los
tonos elegidos poseen distintos niveles de
contraste, los mas remarcables son el contras-
te por temperatura, contraste por saturacion,
contraste cuantitativo y contraste por comple-
mentarios, ya que es necesario ue existan
distintos planos dentro de la imagen, siendo
el color un elemento que favorece la distin-
c16n entre los distintos planos de una esce-
na. El contraste también influye en la capaci-
dad que tiene el observador al determinar los
elementos dentro de un plano, al existir un
contraste entre elementos es mds facil para
el espectador detectar cada elemento indivi-
dual y diferenciarlos tanto del fondo como
entre sl mismos.

Existe también una relacién analogica del
color, la armonia del color permite confor-
mar un conjunto de colores con caracteristi-
cas similares, en este caso, luminosidad vy
lo vibrante de los tonos es el factor que esta-
blece la armonia en la gama de tonos, gene-
rando un conjunto de tonalidades que esta-
blecen una armonia y ritmo visual.

Por psicologia de color la eleccion de los
tonos, mdas que transmitir sentimientos de
manera individual, buscan transmitir una
experiencia en conjunto, la eleccion y mezclas
de color en tonalidades e 1luminacion plan-
teadas para la grafica buscan recrear la esté-
tica visual Retro futurista, la cual tiene como
caracteristica, el empleo de altos contrastes,
tonos vibrantes y neones, se hace referencia

L
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a esta estética debido a que esta estética y
época en si han trascendido mas alla de su
época convirtiéndose en un simbolo de los
valores de dicha época, en donde era muy
comun hablar sobre viajes espaciales, viajes
en el tiempo, el futuro, maquinas, entre otros,
conceptos que se relacionan con el concep-
to creativo y el argumento de la historia. Es
por ello que se busca crear una conexion de
significados a partir del color.

El color de los simbolos S A M R es diferen-
te para cada letra, en realidad se trata de un
conjunto de colores para cada simbolo siem-
pre tomados de la paleta de color general,
sin embargo se han dosificado por conjun-
tos para cada letra para diferenciar a nivel
visual cada simbolo y de por si cada conteni-
do, ya que cada subtema tendra una propia
sub linea grafica dentro de la plataforma,
teniendo como paleta de color predominan-
te la conformada por los tonos de la sigla del
tema al que corresponde. Por lo que se ha
establecido la paleta de color para

cada una de esta.

S= sustituir: fucsia, magenta, cian, morado

A= Aumentar: Azul, azul ultramarino, cian,
celeste

M= Modificar: Morado, magenta, celeste

R= redefinir: verde, cian, purpurat

Codigos Audiovisuales

Dentro de esta dimension existen muchos
codigos que intervienen en la produccién
audiovisual, para sistematizar de mejor
forma estos se dividiran en los siguientes dos
niveles: Codigo Visual y codigo Auditivo.

Codigo visual

Esta categoria complementa los codigos ya
mencionados, Al ser el formato de video un
elemento con mas dimensiones que la imagen
estdtica, este esta sujeto a codigos que deter-
minan tales dimensiones, los cuales se desa-
rrollan a continuacién

EIl montaje

El montaje audiovisual es la union de los
distintos trozos de pelicula para crear una
cinta final (Konigsberg, 2004, p. 327). Esto
quiere decir que cada escena es un fragmento
que compone la secuencia total de la narra-
c16n audiovisual, esto es importante porque
existen distintos tipos de montaje: métrico,
ritmico, Tonal, Sobre tonal o arménico y
por ultimo, el intelectual. Estos determinan
la forma de interpretar y de narrar una histo-
ria. Para la elaboracion de este audiovisual
y debido a las caracteristicas del proyecto, es
necesario utilizar los codigos mas simples
posibles, por lo que se ha decidido utilizar
el Montaje métrico, el cual es el mas facil de
interpretar para el observador. S., Fisenstein
(1929) define el montaje métrico:

Se basa en la longitud absoluta de los frag-
mentos, que se siguen de acuerdo a su medi-
da en una formula correspondiente a un
compas de musica. La realizacién consiste
en la repeticion de tales compases. Se obtiene
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la tension por aceleracion mecanica al acor-
tar los fragmentos. En este tipo de monta-
je el contenido dentro del armazon del frag-
mento estd subordinado absolutamente

a su longitud.

En sintesis el montaje métrico depende de la
longitud las escenas con forme a un tiempo
“real” no hay alteraciones e tre secuencia y
compas, los cortes de escena estan definidos
por el ritmo musical o por la narrativa de las
escenas, es por ello que este tipo de monta-
je es el mas eficiente para el proyecto por lo
cual se ha implementado.

Ll Ritmo

La estructura narrativa del audiovisual esta
construida a partir del guion literario y las
variables planteadas por el proyecto. El ritmo
se consigue a partir de una combinacion de
efectos y de una variedad de planos. Esto
contribuird a que las imagenes tengan o no
atractivo para los espectadores. Esto quiere
decir que el ritmo determina la fluidez de las
secuencias dentro del audiovisual y afecta al
montaje también. Este puede depender de
la musicalizacion o del guion y direccion, sin
embargo dentro de este proyecto se estable-
16 un ritmo con un compas d tres tiempos,
por lo que cada escena dura un aproximado
de 3 segundos como minimo vy las escenas
que superan esta longitud se presentan en
multiplos de esta unidad para mantener una
armonia y ritmo constante. Esta unidad es lo
suficientemente dindmica para que el video
pueda tener una velocidad narrativa alta ya
que la fluidez y velocidad de la dosificacion
de la informaciéon se busca como premisa
dentro del concepto creativo, esta unidad
es 1deal porque provee la velocidad que las
secuencias necesitan sin llegar a ser tan alta
y estrepitosa.

El encuadre y la composicion

Los encuadres y la composicion determinan
la porcion observable de la accion mostra-
da, es una especie de marco que delimita el
campo de vision y dirige esta hacia puntos
que se desean resaltar. En este video se hizo
uso de este codigo para reforzar el contexto y
el enfoque de la narraciéon en las secuencias,
se utilizaron principalmente planos genera-
les para mostrar el ambiente y presentar el
universo de ficcion en el que se desarrolla
la accion mientras que los planos medios y
cortos fueron utilizados para hacer énfasis en
los didlogos de los personajes e mvolucrar al
espectador con ellos. Los planos de detalle
fueron utilizados como un recurso narrativo
para puntualizar instantes de tension en la
curva narrativa del video.

Movimientos de cimara

Se han utilizado movimientos de cama-
ra para fortalecer la narrativa visual, ya
que poseen un valor descriptivo, ¢ incluso
narrativo mostrando fragmentos de la esce-
na que sin movimiento no seria posible visua-
lizar. Los movimientos de cdmara girany
se desplazan generalmente en ejes verticales
Y vy horizontales, X también dentro de este
apartado se encuentran los movimientos opti-
cos que pueden mostrar profundidad a partir
de un eje Z.. todos estos movimientos buscan
representar la accion de desplazamiento que
se tendria al observar una escena en la reali-
dad, los movimientos de la cabeza y la forma
de capturar las escenas a través de la vista se
ven 1mitadas a través de estos movimientos.
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Codigo Auditivo

Para crear una narrativa audiovisual es nece-
sario aplicar codigos auditivos dentro de esta,
para ese proyecto se ha utilizado la musica
extra diegética para la musicalizacion de la
secuencia. La musica extra diegética para
algunos autores como Michael Chion quien
en su libro La audiovision al referirse sobre
la musica extradiegetica se refiere a esta
como: “musica de foso a la que acompana a
la imagen desde una posicion off, fuera del
lugar y del iempo de la accion. Este término
hace referencia al foso de la orquesta de la
opera clasica”. La musica extradiegética busca
acompanar al sonido ambiental, aquel que se
encuentra en los distintos planos de realidad
acustica que se puede experimentar dentro
del universo en el que ocurren los
acontecimientos.

Esta se ve presente principalmente dentro
de las escenas de las capsulas informativas,
tiene la funcionalidad de ambientar la esce-
na y de acompaiar la lectura y la narracion
para el espectador, esta esta disenada para
mantener una relacion de referencia hacia
el contexto de la historia y transmitir sensa-
ciones al espectador, su funciéon se limita a
acompanar a la escena y esta no debe de inci-
dir de manera importante. También se han
utilizado efectos sonoros dentro de la diége-
sis de la historia, es decir, sonidos que repre-
sentan acciones dentro del universo ficticio
de la historia, como el sonido de la cabina,
el sonido de la nave, entre otros. Estos soni-
dos buscan darle veracidad a la secuencia y
recrear el entorno en el que se desarrolla la
historia.

1

Infografias
metodologia SAMR
para el curso:
tecnologia para ensenar

Lineamientos generales

Se ha establecido una serie de vinetas grafi-
cas inspiradas en la estética y estructura del
comic para el desarrollo de infografias del
tema SAMR. Se han tomado estas decisio-
nes de diseno debido al rumbo establecido
para el video SAMR que pertenece al mismo
tema, ademas estos rasgos van en coherencia
con lo que se planteo en el concepto creativo
y las forma en que se ha abordado el proyec-
to. Se ha establecido una resolucion de 72
pixeles por pulgada cuadrada, ya que se trata
de un material de distribuciéon digital y esta
resolucion es la mds adecuada para tal propo-
sito, mientras que las dimensiones de las
vinetas estan disenadas en formato cuadra-
do y rectangular ya que esta iran incrustadas
dentro de la plataforma por lo que se requie-
re que posean dimensiones regulares adapta-
bles a la resolucion estindar de un compu-
tador siendo el maximo 1024 pixeles para
la longitud horizontal y 800 pixeles para la
longitud vertical. Cada vineta esta compren-
dida en este rango de longitud para respon-
der a lo anteriormente planteado.

123

L

]



I PROYECTO DE GRADUACION I

Codigo Tipogralico

Para las infografias se ha utilizado Una tipo-
grafia Amaranth un tipo de fuente Sans Serif,
se trata de una tipografia simple en su morfo-
logia, con angulos y bordes redondeados y
curvos. Como se menciond con anteriori-
dad, dentro del disefio visual para platafor-
mas digitales las tipografias Sans serif son la
eleccion mas popular, debido a que sus carac-
teristicas la hacen mas inteligible esto debido
a los factores antes mencionados. Esta tipo-
grafia posee algunas caracteristicas que la
hacen distinta posee ciertos trazos irregulares
propios de las tipografias Script sin embar-
go estos rasgos son sutiles modificando leve-
mente su morfologia. Se eligi6 esta tipografia
porque su forma no es tan formal por lo que
da clerta espontaneidad a su imagen y jovia-
lidad, sin ser exagerado. Esto se ha buscado
a proposito porque se trata de vinetas para
infografias inspiradas en la estructura y algu-
nos rasgos estéticos del comic por lo que se
ha requerido de una tipografia lo suficiente-
mente dinamica para simular estos rasgos,
sin caer en la exageracion e ingenuidad que
pueden transmitir las tipografias utilizadas en
el comic, ya que se trata te material educativo
con fines formativos.

Codigo Iconico y codigo cromdtico

Se han utilizado los mismos codigos emplea-
dos para el video SAMR vya que la linea grafi-
ca definida es la que otorga la apariencia, esti-
lo v estética del material. En cuanto a color se
han empleado algunas excepciones dentro de
los elementos presentados debido a que se ha
buscado representar algunos elementos de la
realidad a través de la ilustracion de la mane-
ra mas fiel posible.

[124]

Video 2 Objetos
de Aprendizaje

Lineamientos generales:

Se trata de un video de 2:00 de duracion de
una resolucion 1920 x 1080 HD esta reso-
lucién es un estandar trabajado dentro de
la industria audiovisual siendo un formato
de salida de alta calidad el cual puede ser
adaptado a distintas resoluciones inferiores
dependiendo de la necesidad de este. La
duracién del video se encuentra dentro del
rango estimado por Funsepa para su mate-
rial formativo que estara incluido dentro de
la plataforma Na at.

Codigo Lingtiistico y tipogratico

En de desarrollo del material audiovisual se
tomo en cuenta la eleccion tipografica para
los textos presentados, en este caso la tipo-
grafia implementada para los textos de las
capsulas informativas fue la tipografia

CabinSketch.

Se trata de una tipografia Sans Serif misce-
linea, esta tipografia simula la textura y
apariencia de la técnica de sketch o también
llamada técnica de bosquejo. Se ha elegido
esta fuente porque a nivel grafico combina
perfectamente con la estética de la linea grafi-
ca y técnica de ilustracion. s una tipogra-
fia con una morfologia informal, sus trazos y
angulos son irregulares, esto le da cierto dina-
mismo y espontaneidad, la textura a base
de un tramado le da la apariencia caracte-
ristica de la técnica del tramado, simulando
un boceto o un grabado. Guarda legibilidad
que es un punto a tomar en cuenta, ya que
el grosor de sus astas y formas es lo suficien-
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temente amplio como para definir la forma
principal, ademas el interletrado posee el
espacio suficiente para separar las letras sin
que estas lleguen a generar ruido visual o a
perder legibilidad. Al presentarse sobre un
fondo que simula ser un pizarrén, la tipo-
grafia pasa a representar la 1magen clasica
de la escritura con tiza, haciendo referencia
al concepto tradicional de ensenanza, en el
que el docente explicay desarrolla una clase
y a través del pizarron como medio didictico.
Este es un concepto que se ha populariza-
do en el transcurso de los anos, por lo que
las decisiones en cuanto al estilo tipografico
busca aludir a esta idea convencional con el
fin de que el espectador sienta esa experien-
cia de aprendizaje tradicional, solo que ahora
implementada dentro de un medio digital.

Codigo Iconico

Nuevamente se ha empleado la ilustracion
como codigo visual principal, anterior mente
se ha hablado de las caracteristicas y atributos
de la ilustracion como objeto de representa-
c16n de objetos y conceptos reales, Mante-
niendo siempre su relacion de semejanza.
La técnica de 1lustraciéon empleada para este
video es distinta a la anterior, por lo que obtie-
ne ciertos atributos y pierde algunas caracte-
risticas en cuanto al estilo realizado para la
grafica del tema SAMR, la técnica empleada
para desarrollar la grafica de este video es
la 1lustracion manual, a base de una técni-
ca de Sketch tramado y entintado, simulan-
do los grabados y la estética esténcil, siendo
estilos encontrados a lo largo de la historia,
teniendo principal auge durante la aparicion
de la imprenta y en la época de la revolu-
ci6n industrial. En la actualidad, su estéti-

1

ca es una tendencia popular, ya que permi-
te generar sombras y volimenes a través de
texturas, generando una apariencia particular
que resulta atractiva ya que se pueden obte-
ner 1lustraciones con gran cantidad de detalle
s1 utilizar necesariamente técnicas pictéricas
como el realismo o el claroscuro. Otra de
sus ventajas radica en que es posible simular
tal estética a partir de distintas técnicas, para
este proyecto se optéd por una técnica manual
a base de entintado.

Los elementos graficos han sido construi-
dos tomando como inspiracion los teatros
de papel antiguos, se ha tomado esta deci-
si6n de diseno en base a uno de los concep-
tos creativos generados anteriormente en el
cual se buscaba plantear el contenido a través
de distintos actos, la base del concepto se
desecho pero ha quedado como premisa al
existir la necesidad de encontrar un estilo de
tlustracion distinto al ya planteado para el
tema de la metodologia SAMR. Esta premi-
sa fue tomada en cuenta dentro del proceso
de bocetaje, en el cual se realizé6 un Anima-
tic y boceto para validar el concepto mencio-
nado, teniendo una gran aceptacion en cuan-
to al estilo visual en la evaluacion y siendo
posteriormente solicitada por Funsepa los
asesores del proyecto dentro de la fundacion
decidieron experimentar con este estilo, ya
que han deseado 1nnovar y experimentar
con distintos estilos graficos para enriquecer
la plataforma Na’at y darle su propia identi-
dad a los cursos. Esta premisa fue perfec-
clonada hasta convertirse en las 1lustraciones
que se generaron para el video.

Nes
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Se cre6 una escenografia en la cual se muestra
una sala de maestros tipica con los elementos
que se pueden encontrar en ella, recreando
el contexto en el cual se desarrolla la narrati-
va. Estos elementos se encuentran para rela-
cionar ¢ involucrar al usuario dentro de la
historia, incluyendo elementos familiares a
su entorno habitual. El diseno de los perso-
najes también esta orientado en fortalecer
estas conexiones, poseyendo rasgos fisicos que
pueden ser observados en los miembros del
grupo objetivo al que va dirigido el material
s1 caer en la exageracion de estos, esto tiene
como objetivo crear empatia con el usuario y
que este se sienta identificado.

Codigo cromatico

Para este video se utilizo la siguiente paleta
de color:

111a38

252940

9195a3
b6b7b8

87ab5aa

75ad92

c8f6fa
8cb871
c6d59c
ddcaab
c47380
b9ab9od

6a5e55

[126]

Los colores utilizados para este video desta-
can principalmente por su armonia tonal,
ya (ue tienen en comun una baja saturacion
y se presentan en tonalidades pastel, se ha
utilizado una técnica digital que simula la
pintura en acuarela, por lo que se han deja-
do marcas de pintura a proposito dentro de
las 1imdagenes, ya que se quiere mantener e
estilo tradicional que emula la grafica. Existe
también una relacion de contraste dentro de
las tonalidades, siendo un tanto mas limita-
do, el mayor contraste visual es el de calidos
y frios, ya que hay una proporcion equilibra-
da de estos tonos dentro de la distribucion
de los colores, utilizindose principalmente
para separar los planos de la imagen. Estos
tonos apastelados buscan crear un ambienta
mas ameno y frescura y naturalidad. Junto
al esquema de 1luminacion de post produc-
c16n empleado crean una atmosfera y estéti-
ca particular de la cinematografia, donde la
direccion de arte y fotografia utilizan el color
como un elemento para subraya la r atmosfera
cromatica de una época o contexto, ademas
el juego de tonos se utiliza para crear pers-
pectiva, los tonos frios dan la sensacion de
lejania, mientras que los calidos la sensacion
de cercania.

Codigos Audiovisuales

Al 1gual que el video del tema metodologia
SAMR se han utilizado codigos audiovisuales
para darle una dimension nueva a las image-
nes graficas y llevarlas a nuevas dimensiones.
Se han utilizado basicamente los mismos
codigos narrativos para este video tanto en
codigos visuales como codigos auditivos, con
algunas diferencias debido al contenido del

L
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material. Algunas de estas diferencias
son las siguientes:

El Ritmo dentro de las secuencias es mas
lento, no se tiene un compas ritmico de
tres tiempos, el ritmo estd determinado
por la duracion real de las escenas, siendo
esto determinado por la duracion del dialo-
go de cada escena, el ritmo marcado por los
momentos de tension queda sujeto al audio,
El montaje no se ve afectado por el ritmo este
sigue siendo métrico.

Los encuadres utilizados estan basados en los
encuadres empleados por la cinematografia,
con el fin de recrear estas composiciones se
trabajé en base a referencias visuales, algunas
de estas se muestran a continuacion

Se trabajado de esta manera para llevar la
narracion al nivel cinematografico en cuan-
to a composicion y encuadre, ya que estos
encuadres se han disenado para transmitir
sensaciones y emociones, asi como recrear
y presentar escenas con acciones en cama-
ra determinadas, en este caso una discusion.
Los encuadres utilizados ayudan a centrar la
atencion en los didlogos y en la funcion de
los personajes, siendo emisores y receptores
de forma reciproca, esta dinimica ayuda a
establecer un seguimiento de este intercam-
bio de roles. A demas los encuadres cortos
ayudan a establecer una sensacion de cerca-

1

nia e involucran al espectador, sin olvidar que
estos encuadres también simulan la cober-
tura de rango visual que se tiene cuando se
conversa con una apersona en la vida real.

Codigo auditivo

En este video nuevamente se ha hecho uso de
la musica extradiegética, en este video se han
utilizado tres pistas de audio para acompa-
nar los distintos momentos del estado de la
narracion, generando distintos ambientes y
sensaciones de acuerdo a dicho estado. Esta
musicalizacion esta dividida en tres momen-
tos, e primero, que corresponde al mnicio de
la trama hasta el nudo, donde se introduce a
los personajes y se hace énfasis en el proble-
ma a resolver, la siguiente corresponde a la
segunda parte de la trama, en el desarrollo
del problema y resolucion, esta acompana a
su vez a la capsula informativa y correspon-
de a la solucion del problema planteado al
nicio, mientras que la tercera pista corres-
ponde a la etapa final del video, donde los
personajes resuelven el problema y pasan a
un estado reflexivo en el cual a partir de sus
conclusiones finalizan la secuencia. La musi-
ca establece un cierto ritmo que no altera el
montaje, debido a su naturaleza extradiegé-
tica, pero s1 agrega dinamismo y clerta velo-
cidad en cuanto a los tiempos del compas,
esto tiene como resultado que las secuencias
no se sientan largas, logrando escenas fluidas
y una composicion dindmica.
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6.7

ARTES FINALES

Video SAMR

[128]
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na actividad de sustitucién se da cuando
los docentes integran las TIC
n sus actividades de ensefianza/aprendizaje
de manera tal que los estudiantes
realizan las mismas tareas que antes
cumplian sin utilizar tecnologia.

[129]

L



I PROYECTO DE GRADUACION I

ENEEEFYEEEEEI

trata de una actividad sustituta direct
pero con mejora funcional.
En otras palabras,
iunque las TIC agregan mejoras funcionales

a una experiencia de aprendizaje
que se ha venido implementando en el aula,
si no se utilizan, las actividades de clase
no sufren cambios drdsticos en su disefio.

[130]
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Es cuando las TIC permiten
crear nuevas actividades de aprendizaje,
antes inconcebibles.

Dr. Puentedura

Teoria de Puentedura Teoria de Bloom
Sustituir ‘ Recordar

Las TIC actan
como una berramienta .
sustituta directa,
sin cargbio funcional
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Infografias SAMR

.9

‘SUSTITUIR

e ” o . . . . . . .
* Las TIC actian como herramienta sustituta directa, sin cambio funcional

disenar, desarrollar e
integrar tecnologias
de educacion
para alcanzar

altos niveles
de aprendizaje.

La metodologia SAMR

desarrollado por

el Dr. Ruben

Puentedura

propone ayudar

a los docentes a: o +

f
M DR. PUENTEDURA &g

[132]
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1

La tecnologia se usa como una herramienta
de sustitucion directa sin que exista
un cambio en la planificacion

Actividades de
aprendizaje de
Sustituir

1

EL docente guia todos los aspectos de la clase apoydndose
en la tecnologia pero sin ningtin cambio metodolégico.

Usar Google Maps como reemplazo
de un atlas de papel.

Obseruar un video sobre un tema especifico
que sustituye la explicacién
magistral del docente.
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En la escalera hacia el éxito
Sustituir es el primer peldario
de los cuatro del método
que lleuan al estudiante

a ser protagonista

de su autoaprendizaje.

oo (@ oo

Utilizar la aplicacién Kindle
para leer libros digitales.

Utilizar el procesador de texto

para responder las preguntas

de un taller; luego se imprime
y entrega al doncente.

[134]
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AUMENTAR

Las TIC actuan como herramienta sustituta directa, pero
con mejora funeional.

Las actividades de aprendizaje
inician un proceso de mejora,
ya que pasan a los estudiantes
de manera mds efectiva.

-

b

Generar ambientes de aprendizaje enriquecidos
con el uso intencionado, enfocado y efectivo
X de las TIC, requiere de romper
la forma tradicional de ensenanza.

h L) N,

[135]
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Aumentar, permite realizar
actividades de aprendizaje
mediante la utilizacion de las TIC.

Utilizar la aplicacidn Kindle
para leer libros digitales. Resaltar los textos
mds importantes y/o agregar notas.

[T

Inuestigar un tema en internet

o en los recursos instalados

en las computadoras,

y a partir de esa investigacidn,
elaborar de manera individual,
una infografia en la que explique
el tema investigado.

[136]

4
-
¢+

Tomar notas de clase en Evernote
para acceder a ellas posteriormente
y categorizar las notas tomadas
en libretas digitales.

_

Utilizar la regla de Google maps
para medir la distancia
entre dos lugares geogrdficos.

En la escalera hacia el éxito
Aumentar es el segundo peldano
de los cuatro del método

que llevan al estudiante

a ser protagonista

de su autoaprendizaje.
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MODIFICAR

Las TIC permiten redisefiar de manera significativa, las actividades de aprendizaje.

L]
.

™~
Modificar presenta
Utilizar funcidn “Street View"” de Google Maps actividades de uprendizuje

para elaborar recorridos virtuales redisenadas mediante
por las calles de una determinada localidad. la utilizacién de las TIC

[137]
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Tomar notas de clase en Evernote

Tomar notas con grabaciones de audio. para acceder posteriormente a ellas;
Publican esas notas de texto y audio para ademds las categorizan en libretas
compartirlas con docentes y comparieros. y las comparten con otros estudiantes.

MI LIBRO

PDF

= L

Utilizar la aplicdtion pdf.
Publicar un libro digital y compartirlo
(e]e)] @00 con docemtes y comparieros.

Utilizar la aplicacién Kindle
para leer libros digitales En la escalera hacia el éxito
y consultar en el diccionario interno Modificar es el tercer peldano
de la Real Academia Espariola de los cuatro del método
el significado de las palabras que llevanialiestidigis

a ser protagonista

que no se conocen. de su autoaprendizaje.

[138]
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Recientemente
Puentedura

ha descrito

un enfoque de trabajo
que el docente
puede utilizar
para transformar
su prdctica
pedagdgica
integrando

la tecnologia.

i/
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L3s TIC permiten crear nueuas actividades de aprendizaje, antes inconcebibles.-

Este enfoque permite a los docentes una perspectiva
mds familiar en la cual basarse, para llegar
al logro de los objetivos de aprendizaje
haciendo uso de tecnologias.

1

Las TIC permiten crear
nuevas actividades de aprendizaje,
el docente al planificar
debe formularse preguntas
tales como:

¢En qué consiste la nueva actividad?
¢Cémo hace posible las TIC
la nueva actividad?
¢La nueva actividad plantea retos
a los estudiantes?

r
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Re-Definir permite realizar
actividades de aprendizaje Tomar notas de clase en Evernote
que solo se pueden realizar para acceder a ellas posteriormente.
con el uso de las TIC, Clasificarlas en libretas
por ejemplo: y agregar etiquetas. Compartir
las Libretas con otros estudiantes
y elaborar notas de manera colaborativa.

Biblioteca
Nacional

Parque Ploza de la Catedral

Centenario consttucién Metropltana

\

Portal del
Comercio

Crear una guia turistica _
utilizando Google Maps y compartirla En grupo, crear un video documental que
con otros compaiieros en linea. responda a una pregunta de aprendizaje
sobre un tema el cual es publicado
y compartido en una red social

En la escalera hacia el éxito

Redefinir es el cuarto peldano

de los cuatro del método

que llevan al estudiante

a ser protagonista R
de su autoaprendizaje.

4ol
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Video

Objetos de aprendizaje
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L T
Los objetos de aprendizaje
tienen ciertas caracteristicas
que los hacen novedosos

Son:
digitales,
flexibles

accesibles,
interoperables
y auto contenibles.

142

1

Cualquier recurso digital
puede ser usado como soporte
para el aprendizaje,
el objetivo es apoyarse
en el uso de la tecnologia
para ofrecer a los estudiantes
la posibilidad de mejorar
su rendimiento academico
y nivel de satisfaccion.

Los objetos de aprendizaje

también tienen otras caracteristicas,

Son modulares, poseen
un claro propésito educativo,
ctividades y evaluacién.

L
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6.7

PRESUPUESTO FINAL

RECURSO HUMANO

Tiempo/ labor de

Labor ,, Costo por servicio
servicio

Desarrollo de los guiones para

Guionista el material 1 semana Q . 5 7 O O O . O O
Disefio y desarrollo de

Disefiador Grafico elementos graficos. 20 dias Q o 1 O 7 O O 0 o O 0
Encargado de la direccién

Director de arte visual y audiovisual. Durante todo el proyecto Q . 2 O z O O O . O 0
Encargado del desarrollo de los
history boards e imagenes para

Ilustrador 1 animatics. 15 dias Q o 8 7 OO O . O O
Encargado del desarrollo de las

Ilustrador 2 ilustraciénes y grafica con

(Ilustrador técnica técnica manual Sketch vy post

tradicional) proceso. 20 dias Q . 1 5 7 O O O . O O
Encargado del desarrollo de las

Ilustrador 3 (ilustradoi ilustracidénes vectoriales. 20 dias Q . l 5 7 O O 0 . O O

Encargado de realizar las
animaciénes para el material

Animador multimedia. 20 dias Q . 1 5 7 O O 0 . O 0
Encargado del montaje de las
piezas audiovisuaes y arte

Operador de montaje final y publicacién. 15 dias Q . 8 7 OOO . OO
Encargado de los efectos

Artista en efectos visuales especiales para el

especiales material multimedia 15 dias Q . 8 7 O O O . O O
Encargado de los efectos de
sonido, grabacidén y

Técnico en sonido musicalizacién. 15 dias Q . 1 O 7 O O 0 . O O
encargado de la administracidn

Editor del material 15 dias Q . 8 7 OOO . OO
Encargado de generar y asesorar

Pedagbgo el contenido 20 dias Q . 8 7 O O O . O O
Encargados de dar vida a las

Locutores (3) voces de los personajes 2 dias Q . 3 7 OOO . OO C/U

TOTAL: Q.139,000.00

l145]
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Recursos materiales

Equipo unidades costo/ alquiler por unidad

Computadora

s

alquiler: Q. 5000.00

=

Consola de edicidn Alquiler: 0.1,000.00

costo: Q. 1,000.00
Alquiler: Q.1,000.00 x dia 2

[~y

Tableta grafica

sala de grabacidn 1 Dias nec.
papeleria y utileria Costos: 200.00
Total Q.27,200.00
Etapa Tiempo Involucrados Costo
Tlustrador 1, Director,
preproduccioén 15 dias quionista Q.13,000.00

Director, iustrador 2,
iustrador 3, animador,
técnico en sonido, pedagdgo,
produccién 20 dias locutores v disefiador grafico|Q.68,000.00

Encargado de la direccién
Direccién de arte A 1o lardo del provecto |visual y audiovisual. 0.20,000.00

Director, Artista en efectos
especiales, Editor, pedagdgo
post produccién 10 dias v _operador de montaie 0.32,000.00

TOTAL 0.139,000.00

Costo de proyecto total
+

Total Recurso humano
recursos materiales 0.166,200.00

Porcentaje del 20% sobre
honorarios yproduccién y
gestién y gastos fijos y
varables 0.41,550.00

Total Q.207,750.00 + IVA

Costo del proyecto en el mercado Audiovisual

Tarifa de Animacién $
Material multimedia Segundos de animacidn (ddlar/s) + IVA
Video SAMR 330|8 39.85
Video objetos de aprendizaje 130($. 39.85
Infografias Animadas X4 (39 195|$39.85
Total $39,85
46|
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COTIZACION SERVICIO PRODUCCION AUDIOVISUAL _

Guatemala, 9 de noviembre de 2016
[ Fundacién Sergio Paiz Andrade ]

A continuancion se presentara una cotizacion estandar de produccion audiovisual
Para el desarrollo de piezas multimedia de material educativo.

DESCRIPCION:
« Este servicio comprende

¢ Produccion audiovisual para un video Animado de 5:30" de duracion para el tema Método SAMR
Animacién 2D, 2.5D,3D. llustracion digital HD 1920x1080

¢ Produccion audiovisual para un video Animado de 2:10" de duracién para el tema
Objetos de aprendizaje Animacién 2D, 2.5 llustracién tradicional HD 1920x1080

¢ Produccion audiovisual para 39 vifietas Animadas de 0:05" de duracién c/u para el tema

Método SAMR Animacién 2D, 2.5 llustracion digital HD 800 -1200 px
* Pre producci()n Incluye desarrollo de guién literario, guién técnico,
.. History boards, proceso de conceptualizacion,
* Produccion llustracion Digital y tradicional, Animacién 2D, 2.5D
.. 3D, VFX (efectos visuales) post produccion,
* Post prOdUCCIOn direccion de arte y desarrollo de elementos graficos.

El costo por segundo de Animacion es de : $.39.85 /s

Los honorarios estimados por el servicio ascienden al total de:

$.27,700 + IVA

* Otros servicios no estan incluidos. Se estima un proceso de desarrollo de 45 dias habiles
Es necesario un anticipo del 50% del total presupuesto. Cotizacién Valida por 30 dias.

Atentamente:

J J.C i CONTACTO:
orge .. bana (502) 5627-7391
Fotografia, Disefio, llustracion,

Produccién Audiovisual jorg.kn@gmail.com

[147]
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LEcciIONES
APRENDIDAS

El diseno y la producciéon audiovisual juegan
un papel importante en el desarrollo de la
educacion, forman parte de proceso de inno-
vacion en el campo que permite que exista
un desarrollo en la calidad de los procesos
educativos, los medios audiovisuales y el
diseno visual plantean una dindmica distin-
ta en el proceso de ensenanza y aprendizaje,
como recurso permite fortalecer los temas de
un contenido a través de imdgenes y sonido,
creando una nueva experiencia de aprendiza-
je. El audiovisual como recurso para la auto-
formacion es una herramienta que transfor-
ma el desarrollo del docente de forma integral
abarcando areas pedagogico-técnologicas de
una manera simple y atractiva, siendo una
herramienta innovadora y accesible porque
desarrolla competencias pedagogicas y tecno-
logicas que pueden ser adaptados a cualquier
area y nivel asi como de ser un elemento de
facil acceso y comprension.

E's necesaria la integracion de multiples disci-
plinas profesionales para la elaboracion de
un proyecto innovador, el cual sea capaz de
cumplir con los objetivos establecidos que
buscan solucionar un problema, en el caso
de la educacion en Guatemala, se requiere
de un trabajo colaborativo entre pedagogos,
programadores, directores, desarrolladores,
instituciones, disenadores, capacitadores,
escritores, mvestigadores, y mas disciplinas
para crear un proyecto orientado a fortalecer
la educacion, teniendo un papel muy impor-
tante el diseno, ya que la calidad de los mate-
riales en cuanto a funcionalidad y estética
puede condicionar en gran medida el éxito
o el fracaso de este, por lo que la disciplina
del disenio ejerce un impacto importante en
el desarrollo de proyectos de esta naturaleza,
por lo que la disciplina del diseno adquiere
un nuevo nivel de compromiso y responsa-
bilidad social porque es a través de la labor
de este que es posible adaptar los proyectos
hacia las necesidades del usuario al que va
dirigido y obtener mejores resultados.
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Conclusiones

El proyecto ha sido un reto interdisciplina-
rio en el que convergen distintas discipli-
nas y ejes tematicos para hacer realidad los
objetivos planteados, el material multimedia
producido es la sintesis de un proceso que
busca proponer una solucion visual para el
contenido de la plataforma Na’at y ser un
modelo para los cursos abordados, para ello,
ha sido importante esta convergencia multi-
disciplinaria en la que el diseno, la produc-
c16n audiovisual, la ilustracion y la pedago-
gia, han marcado las pautas para concretar
los contenidos, toma de decisiones de diseno,
el tono, narrativa y argumento para la estruc-
tura audiovisual, asi como los componentes
estéticos y de comunicacion implicitos dentro
del material.

Cada una de estas variables han sido toma-
das en cuenta para el desarrollo del proyec-
to, con la finalidad de ofrecer un conteni-
do eficaz con la capacidad de transmitir los
contenidos propuestos por la fundacion a
los docentes de educacion publica, de una
manera innovadora y atractiva permitiendo
asi alcanzar los objetivos propuestos.

Los objetivos planteados al inicio del proyec-
to fueron cumplidos gracias al desarrollo
del material multimedia en un formatos de
video y animaciones GIF permitiendo inte-
grar estos elementos a la plataforma Na’at la
cual contendra los cursos abordados por el
proyecto ejerciendo como unidades mode-
lo en cuanto a linea grafica y componen-
tes audiovisuales asi como en estructura de
contenidos y modelo de comunicacion.

152]

Esto permitirda a Funsepa adecuar el resto
de sus contenidos de acuerdo a estas unida-
des desarrolladas y asi producir el resto de
contenido para la plataforma de acuerdo a
los criterios planteados por el material multi-
media desarrollado.

Los formatos empleados permitirdan a la
mstitucion no solo integrarlos a la platafor-
ma Naat, s1 no también integrarlos a otros
medios digitales, esta es una de las principa-
les ventajas del multimedia, ya que es de facil
reproduccion y difusion a través de medios
digitales, permitiendo ahorrar costes de
reproduccion y facilitar la distribucion por las
distintas vias de comunicacion de la funda-
cion. Estas caracteristicas facilitan el acceso
de dichos contenidos hacia el usuario final,
en este caso los docentes de educacion publi-
ca, y a su vez, brindan una experiencia de
usuario mas confortable y atractiva que otros
medios de transmision de contenido utiliza-
dos para la formacién docente.

En el proceso de validaciéon hizo posible
comprobar la efectividad del material entre
miembros del grupo objetivo, quedando satis-
fechos y a la expectativa del proyecto Na’at
ya que en efecto, el material result6 atracti-
vo e mnnovador para los participantes, cada
material ejercio su funciéon siendo simple y
concreto en cuanto a la estructura del conte-
nido y a su vez dinamico y visualmente atrac-
tivo, teniendo una buena recepcion por parte
de los docentes y la fundacion.

]
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Recomendaciones

Se Recomienda a la Fundacion Sergio Paiz
Andrade la implementacion de los linea-
mientos graficos planteados por el proyec-
to para los temas del curso abordado, con
la finalidad de lograr una integraciéon entre
los distintos tipos de material que generaran
para el curso dentro de la Plataforma Na at.

Al estudiante de diserio se le recomien-
da experimentar con distintas técnicas de
produccion y disenio, hoy en dia las tenden-
cias y corrientes de diseno establecen cierto
parametros a nivel estético y funcional que
son utilizadas e implementadas en diver-
sos proyectos de diseno, ya que estas gene-
ralmente pueden responder a las necesida-
des del proyecto, sin embargo, dentro de
esta dinamica es necesario que exista una
diferenciacion, porque se sobreexplotan las
tendencias de disefio que pueden llegar a ser
pasajeras y dejar en poco tiempo las propues-
tas realizadas como obsoletas, por lo que es

1

necesario que el diseniador no dependa de las
tendencias de una época determinada, sino
mas bien que experimente con los recursos
a su alcance y distintas técnicas para generar
un estilo propio y una solucién mnovadora
para sus proyectos.

A la Escuela de Diseno Griafico de la
Universidad de San Carlos de Guate-
mala, en su proceso de evolucion que
tome en cuenta la evolucion del dise-
no en las sociedades contemporaneas,
ya que este estd en constante cambio
por lo que es importante que la Escue-
la pueda ofrecer soluciones frente a las
nuevas necesidades del mundo contem-
poraneo, y sea capaz de aportar a la
formacién estudiantil conocimiento
y herramientas valiosas para enfron-
tar los retos que supone el diseno en
el mundo y diversas sociedades de hoy
fortaleciendo e innovando los cursos y
la metodologia actual.
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ANEXOS

Moodboard

Referencias de aplicacion:

Junto a la nstituciéon se realizé una explo-
racion en basqueda de referencias de conte-
nido y la dindmica en que esta es desarro-
llada, investigando plataformas orientadas
a la educacion y a la formacion en distintos
campos y ejes tematicos, algunas de las plata-
formas con un contenido multimedia como
material educativo mds destacables fueron:

s BUY s there a line |
where this stops being true?

1l M % cos/ezr

Captura obtenidas del video> ;Qué Pasé Antes de la
Historia? Origenes Humanos. (2016) por Kurgesagt - In
a Nutshell.

View full lesson on ed.ted.com

» X
They wanted to transform lowly lead
into gleaming gold.

Captura obtenidas del video Los fundamentos del boson
de Higgs - David Barney y Steve Goldfarb (2013) Ted Ed

NOTTO SCALE

Captura obtenidas del video: What If Jupiter Never
Existed? (2016) por Life Noggin.

Life Noggin

es una serie educativa de animacion semanal.

Ya se trate de la ciencia , la cultura pop, la
historia o el arte , que explorarlo todo y tener
un montoén de diversién haciendolo.
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“THE SENSITIVITY OF CoN;q
IS BEYOND OUR CAPABILITIES

Captura obtenidas del video: 5 of the World’s Most
Dangerous Chemicals (2014) por SciShow

SciShow

SciShow explora lo inesperado . Siete dias a
la semana , Hank Green, Michael Aranda , y
Olivia Gordon ahondar en los temas cientifi-
cos que desafian nuestras expectativas y nos
hacen adn mas curioso !

Referencias de ilustraciont:

Junto a Funsepa se ha trabajado en una inves-
tigacion a cerca de estilos de ilustracion a
trabajar para el desarrollo grafico del mate-
rial multimedia, a continuacién se presen-
tan algunos ejemplos de estética visual que
proponen un estilo plausible para su reali-
zacion, de acuerdo a la capacidad de produc-
c16n y desarrollo creativo para el material.

Captura obtenidas del Corto animado Aurora (2013)
por Bjork © One Little Indian, Universal Music, Atlan-
tic, Polydor, UMPG Publishing.

i%m 80%

EHRTA
PATOORLE NOumom

LA OMS

b
X YZIKA
§ AR em omsz ,KA

“aptura obtenidas del video: Que es ZIKA? (2016)
Academiaplay

academiaplay

Academia Play presenta su innovador proyecto
educativo . Formacién, aprendizaje, entreteni-
miento y educacion gratuita en videos de cinco
minutos. Academia Play es una plataforma inte-
ractiva que nace como un ambicioso proyecto
educativo basado en la formacion a través del
formato audiovisual. Mediante breves videos de
cardcter didactico se exponen hechos historicos,
curiosidades, temas de actualidad, cine, arte,
deporte, musica o ciencia.

Captura obtenidas del Corto animado Aurora (2013)
por Bjork © One Little Indian, Universal Music, Atlan-
tic, Polydor, UMPG Publishing.

La grafica de la animacion estd inspirada en
las técnicas de pintura tradicional, sus escena-
r1os y personajes estan basados en la técnica
de la acuarela, la animacioén aprovecha esta
caracteristica para desarrollar la narracion de
una manera creativa, lo mas importante de
su grafica es la atmosfera que logra crear y
la capacidad de la ilustracion y desarrollo de
personajes para transmitir sentimientos.
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S'quesnurieron, en est

Captura obtenidas de la cipsula animada: Fue asi el
origen de la vida en la tierra (2016) por Canal Once
Meéxico

crad Ja I
par

y a doce hombres inmoriales
la sobre sus hombros,

“aptura obtenidas de la cipsula animada: Fue asi el
origen de la vida en la tierra (2016) por Canal Once
México
Posee un estilo de 1lustracion clasico y un
tanto académico, posee tonos opacos y textu-
ras incluidas en las ilustraciones, posee una
forma sistematizada de presentar el conteni-
do, lo cual hace que sea mas facil de llevar la
historia. Uno de los aspectos mas interesantes
es la forma en que cambia la paleta de color
entre transiciones manteniendo como regla
los tonos opacos para darle una homogenei-

dad a toda la pieza.

,,/u :

Capturas obtenidas del corto cinematogritico Sangre
de unicornio (2013) de Alberto Vizquez

1

A

Capturas obtenidas del corto cinematogritico Sangre
de unicornio (2013) de Alberto Vizquez

Consiste en un estilo de animacién comple-
tamente tradicional, ha sido hecha a base de
ilustraciones realizadas y entintadas a mano,
asi como una base de color con la misma
técnica, se ha enriquecido la animacién a
través de la edicion digital.

A nivel visual, propone un escenario simple,
con una paleta de color basica, personajes
bien construidos y una técnica de ilustracion
mfantil, estas condiciones hace de un produc-
to multimedia memorable y altamente eficaz
porque tiene la capacidad de transmitir al
espectador un discurso basado en los facto-
res mencionados, que da un soporte preciso
a la historia presentada.

Captura obtenidas del Corto animado Capitulo 2:
Reflexiones de la falsa tortuga (2011) de Spicy Horse &
Electronic Arts para e videojuego Alice madness returns

L
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Captura obtenida del video juego Alice Madness Returns (2012)
por Spicy Horse y Electronic Arts.

Consiste en 1lustracion tradicional en la
que se construyen los elementos graficos
por separado para poder ser animados y
compuesto a manera de collage digitalmen-
te. Estd inspirado en la estética de las mario-
netas de papel clasicas de los teatros de papel
populares durante el siglo XIX. Estos facto-
res plantean un recurso interesante a explo-
rar dentro del campo de la animacion.

Captura obtenida del video traile musical The Future is Now
(2016) porJosan para VHS Glitch

Captura obtenida del video traile musical The Future is Now
(2016) por-Josan para VHS Glitch

60|

Se trata de un estilo de ilustracion Cyber-
punk el cual se basa en representar el futuro
y la tecnologia. Utiliza una gama de colores
vibrantes, que generan alto contraste, y a su
vez la agrupacion por armonia cromatica tien-
de a agrupar colores frios y calidos logrando
un fuerte equilibrio entre zonas de contraste
y armonia visual. Los temas abordados gene-
ralmente tienen que ver con la ciencia ficcion,
se pueden utilizar texturas e illuminacion para
lograr la estética deseada.

W=

Captura obtenida del video What Happened Before History?
Human Origins (2016) de Kurzgesagt - In a Nutshell

Captura obtenida del video What Happened Betore History?
Human Origins (2016) de Kurzgesagt - In a Nutshell

Este estilo de ilustracion esta inspirado en
las corrientes del arte pop y la ilustracion
oriental contemporanea, posee una paleta de
color con altos contrastes, mezclando matices
opacos con tonos vibrantes, la animacion es
simple pero se ve enriquecida por el lenguaje
audiovisual, composicion, ritmo y montaje.
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Captura obtenidas del video musical Un dia especial
(2015) de Studio Santa Rita para la banda HungryButterfly

Es una técnica que consiste en utilizar elemen-
tos analogicos o digitales a manera de recor-
tes para crear composiciones visuales, dentro
de la animacion, ya sea digital a través de un
software o por pixilacion, a través de la captu-
ra de cuadros de movimiento, puede generar-
se un efecto interesante y atractivo. Pueden
utilizarse ambos métodos simultineamente
la animacién consiste en ir intercambiando y
moviendo cada una de las partes con el fin de
obtener diferentes posturas para los persona-
jes y simular movimiento.

Captura obtenida del corto Legs on tire (2014) por
Agency Momentum para la marca Veet

Posee una estética basada en las tendencias
actuales, recurriendo al minimalismo y el
Flat design, la animacion es dinamica posee
una gama de tonos vibrantes y armonicos,
posee una iluminacion cinematografica y
colorizacion y vix con tonos vibrantes y neén,
esto facilmente se puede asociar a temas futu-
ristas y basados en la tecnologia.

VEHICLE: PULSAR
SPECIAL: CAN TURN INTO A SPACE SHUTTLE

Captura obtenidas del video Eros and Apolo 2012)
de Studio Killers

Este estilo osee una estética basada en las
tendencias del pixel art y los anos ochen-
ta, recurre al minimalismo en cuanto a
la forma, la animacion es dinamica y esta
apoyada por texto y motion graphics,
posee una paleta de color en neén crean-
do un fuerte contraste. Este tipo de arte se
asocia con la tecnologia y elementos digi-
tales.
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INSTRUMENTOS
DE VALIDACION

UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS
DE GUATEMALA

FACULTAD DE ARQUITECTURA
ESCUELA DE DISENO GRAFICO
PROYECTO DE GRADUACION

SAC

5/ TRICENTENARIA

Universidad de San Carlos de Guatemala

La encuesta que a continuacion se detalla, tiene Unicamente caracter académico,

su finalidad es validar el material grafico presentado y se ruega responder con la
mayor veracidad posible, no tiene ninguna implicacion posterior para el encuestado.
margue con una X la opcion de su eleccion.

cConsidera que el contenido del mensaje es claro? S| NO

Comente: D D

¢Hay algo que no entiende?

Sl NO
Comente: D D

¢Le haria algunos cambios? Sl NO
Comente: D D
cLe parece visualmente atractivo el mensaje? S| NO
Comente: D D

cConsidera que el material refuerza la comprension del tema?

Sl NO
Comente: D D

¢{Le agradaria que el material auto formativo se presentase S| NO
en este formato?

Comente: D D

ile parece atractivos los estilos de ilustracion presentados

dentro del material ? Sl NO
Comente: D D
iConsidera que las animaciones apoyan la comprension del tema? S| NO

Comente: D D

[1e2]
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¢Como calificaria en aspectos visuales el material?

e Novedoso, original y atractivo. D
e Interesante, algo atractivo D
e Muy Comun y poco atractivo D
e Aburrido y Desagradable D

¢Como calificaria en aspectos funcionales el material?

e Efectivo, apoya eficazmente la comprensiéon del tema

* Aceptable, apoya la comprension de algunos aspectos del tema

e Poco efectivo, aporta poco a los aspectos tratados en el tema

o Inefectivo, no apoya en nada al tema

Sugerencias:

NN

e == 1=

Necesita
mejorar

Muy

H Pertinente Regular
apropiado

Necesita
mejorar

codigo cromatico
codigo iconico

codigo linguistico

codigo tipografico

codigo formato

Impacto visual

Funcionalidad

l163]
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GLOSARIO

Alter Efects

Programa de graficos de animacion y compo-
siting de Adobe usado en la postproduccion
de video y pelicula.

Animacion

Peliculas realizadas a base de secuencias de
imagenes individuales dibujadas, modeladas
o creadas por ordenador.

Audiovisual

Que se refiere conjuntamente al oido y a la
vista, o los emplea a la vez. Se dice especial-
mente de métodos diddcticos que se valen
de grabaciones acusticas acompanadas de
1magenes opticas.

B-Learning

El Blended Learning (bl) posee distintos
significados, pero el mas ampliamente acep-
tado es entenderlo como aquel diseno docen-
te en que tecnologias de uso presencial (fisi-
co) y no presencial (virtual) se combinan con
objeto de optimizar el proceso de
aprendizaje

Collage

Del francés coller, que significa pegar. Técni-
ca artistica que consiste en componer en base
a la superposicion de fragmentos. La denomi-
naciéon de este recurso expresivo como colla-
ge comienza con los papier collé de Piccaso y

Braque, quienes a partir de fragmentos de
papel y otros materiales creaban cuadros
abstractos.

Dibujo

El dibujo es una forma de expresion artisti-
ca cuyo rasgo esencial es el uso de la linea.

Docencia

Actividad de las personas que se dedican
a la ensenanza.

Edicion

Organizar toda la toma diferente y elemen-
tos del documental para contar una histo-
ria. Al hablar de pelicula en celuloide se
usa el término montaje.

LEducacion

Conjunto de conocimientos que permite
a alguien desarrollar su juicio critico.3. f.
Conjunto de modos de vida y costumbres,
conocimientos y grado de desarrollo artis-
tico, cientifico, industrial, en una época,
grupo social, etc.”

FPS (fotogramas por segundo)

El nimero de imagenes capturadas cada
segundo en pelicula o video. La velocidad
estandar para cine es de 24 fps; para PAL
(Furopa) es de 25 fps. Muchas videoca-
maras tienen la opcion de grabar a 24 fps.

l165]
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Guion

Texto que contiene los didlogos, la distribu-
c16n por escenas, la relacion de los elementos
sonoros y musicales y las indicaciones técni-
cas necesarias para la realizacion de una peli-
cula o un programa de radio o television.

Ilustracion

Fotografia, dibujo o grabado impreso en un
libro o revista.

Infografia

Parte de la informatica cuya finalidad es la
produccion de imagenes o dibujos.

Insight

Aportacion informativa realizada con elemen-
tos 1conicos tipograficos que permite o facili-
ta la comprension de acontecimientos, accio-
nes y hechos de la actualidad o de algunos de
sus aspectos mas significativos, y acompana
o sustituye al texto informativo.

Metodologia

Parte de la teoria de la ciencia que estudia la
forma de proceder del conocimiento
cientifico.

Montaje

Organizar toda la toma diferente y elementos
del documental para contar una historia. Al
hablar de video y formatos digitales se suele
usar el término edicion.

Multimedia

La palabra multimedia deriva de Mult
(multiples) y media (medios); en el mundo
de la computacion significa una forma de
presentar la informacién, utilizando varios

medios. LLos medios mas comunes son: texto,
1magenes, videos, sonidos, musica, animacio-
nes, etc.

Produccion

Actividad de la industria cinematografica,
editorial, discografica, etc., que se encarga del
proceso de realizacion de peliculas, progra-
mas de television, videos, libros, discos, etc.

Storyboard

Comic con la historia dibujada de la pelicula,
expuesta plano a plano por medio de dibu-
jos que senalan el encuadre a realizar que
van acompanados de textos con los didlo-
gos correspondientes. Puede ser sobre papel
o mediante animaciones en 3 dimensiones
sencillas que indiquen a los actores las posi-
clones y comportamientos exactos.

Tecnologia

Conjunto de conocimientos y medios técni-
cos encaminados al progreso y desarrollo de
cualquier campo.

Tecnologias de informacion y comunicacion

TIC

La sub area de Tecnologias de Informacion
y Comunicacion -TIC- forma parte del area
de Comunicacion y Lenguaje. Se ocupa del
conjunto de técnicas y destrezas mecanogra-
ficas, avances tecnoldgicos en informatica, las
telecomunicaciones y las tecnologias
audiovisuales.

Video

Relacionado con el elemento visual de la
television. Abreviatura de cinta de video. La
captura electronica de imdgenes en una cinta
de video.

L
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TRICENTENARIA

Universidad de San Carlos de Guatiemata

Doctor

Byron Alfredo Rabe Rendén

Decano Facultad de Arquitectura
Universidad de San Carlos de Guatemala

Doctor Rabe:

Por este medio hago constar que he realizado la revision de estilo del
Proyecto de Graduacion “DISENO DE MATERIAL MULTIMEDIA EN APOYO A LA
FORMACION PEDAGOGICA Y TECNOLOGICA QUE OFRECE FUNSEPA A
DOCENTES DE EDUCACION PUBLICA EN GUATEMALA.” del estudiante
pertenecientes a la Facultad de Arquitectura JORGE JOSUE CANA LOPEZ, CUI
2152 14692 0301, registro académico 201213834, al conferirsele el Titulo de
Licenciado en Disefio Grafico.

Luego de las adecuaciones y correcciones que se consideraron pertinentes
en el campo lingistico, se considera que el proyecto de graduaciéon cumple con la
calidad requerida.

Extiendo la presente constancia en una hoja con los membretes de la
Universidad de San Carlos de Guatemala y de la Facultad de Arquitectura, a los
catorce dias de junio de dos mil diecisiete.

Al agradecer su atencién, me suscribo con las muestras de mi alta estima,

Atentamente,

Profesor Wtular Facuitad de Arquitectura
CUI 2715 41141 0101
Colegiado de Humanidades. No. 4509
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FACULTAD DE
ARQUITECTURA

“Disefio de material multimedia en apoyo a la formacion pedagoégica y tecnologica
que ofrece Funsepa a docentes de educacion ptblica en Guatemala”
Proyecto de Graduacion desarrollado por:

Licdatariéa Caridad Mendéza Alvarado Licda. Mayra Nineth Hernandez Ramirez

Imprimase:

“ID Y ENSENAD A TODOS”

Dy Byron Alfredo Rabe Rendon
Decano
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