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El proyecto de graduacion
es la prueba final donde

la teoria se encuentra

con la iniciativa.



Presentacion

El propésito del proyecto de graduacién es
poner en practica los conocimientos adqui-
ridos y las competencias desarrolladas por
el proyectista, durante los afios de forma-
cién profesional en la Escuela de Disefio
Grafico de la Faculta de Arquitectura de la
Universidad de San Carlos de Guatemala.

En el caso del estudiante sancarlista, tam-
bién se busca su aporte al servicio de la so-
ciedad guatemalteca, como retribucion por
la educacién gratuita, fruto de los impuestos
del pueblo de Guatemala.

El presente informe describe el proceso de
desarrollo del proyecto de graduacién que se
realizo para certificar al proyectista como
Licenciado en Disefio Grafico.

El proceso consistio en la intervencion
grafica, disefio de una guia didactica, para
solucionar un problema de comunicacién
visual en un programa de capacitacion
para docentes, llevado a cabo por Edulibre,
asociacion civil que busca colaborar con
el desarrollo de la educacién en el pais a
través de la tecnologia.

A continuacion, se presenta la sintesis de la
investigacion del problema y su contexto; el
perfil de Edulibre y el grupo objetivo; funda-
mentos tedricos para el proyecto; el desarro-
llo creativo y técnico de la guia didactia; la
validacién del disefio por distintos grupos
pertinentes al proyecto y aspectos finales
para su entrega a Edulibre.

13
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El primer paso,
aunque dificll,

es la base para

el resto del camino.
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Antecedentes

Las herramientas tecnolégicas constituyen
un valioso aporte para la educacién. Pero
por si mismas, no logran ningun impacto.
Los docentes necesitan de asesoramiento
para explotar el potencial de estas herra-
mientas y asi brindar una ensefianza de
calidad al estudiante.

La capacidad de los docentes para manejar
la tecnologia esta siendo probada hoy mas
que nunca. Con la pandemia del Covid-19,
la educacién tradicional presencial ha sido
suspendida y la mejor alternativa es la
educacion virtual. Pero muchas entidades
educativas no estaban preparadas para ese
cambio, por lo que sus maestros han teni-
do que aprender a utilizar la tecnologia en
cuestion de semanas o dias e integrar un
enfoque pedagdgico.

La situacioén es aun mas dificil para los
docentes de entidades publicas, que se en-
cuentran mayormente en el area rural, don-

de el acceso a la tecnologia es escaso o nulo.

Segun estadisticas del Instituto Nacional de
Estadistica (INE) expuestas en un reportaje
del presente afo:

1 Ricardo Marroquin. COVIDI9: La educacién a distancia en un
pais con poco internet. 01 de abril, 2020. Acceso el 23 de julio
del 2020. https;//www.plazapublica.com.gt/content/cov-
id19-la-educacion-distancia-en-un-pais-con-poco-internet

2 Geldy Mufioz. Solo 11% de escuelas publicas tienen alguna
tecnologia. 25 de agosto, 2016. Acceso el 23 de julio del 2020.
https://www. prensalibre.com/guatemala/comunitario/
solo-11-de-escuelas-publicas-tienen-alguna-tecnologia/
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“Apenas el 18.87% de la poblacion mayor

de 7 anos cuenta con celular, computadora
e internet. La mayor parte de estas perso-
nas se encuentran en las areas urbanas,
principalmente en Guatemala (8.75%) y en
Quetzaltenango (1.21%). Ademas, del total
de los hogares en Guatemala, solo el 17.25%
cuenta con acceso a internet. La mayoria de
ellos se encuentra en Guatemala (9.55%).™

Asi mismo, en el afio 2016, el Ministerio de
Educacion reporto que:

"De los 35 mil establecimientos oficiales de
nivel primario y medio, solo cuatro mil tienen
alguna modalidad de tecnologia de la infor-
macion y de comunicacion,(...)".?

Al encontrarse, entonces, en un entorno
donde la cultura tecnoldgica es casi nula, el
docente que quiere optar por la educacién
virtual como una alternativa a la educacién
tradicional, se enfrenta al reto de ensefiarse
a si mismo a utilizar las herramientas tec-
noldgicas, para luego ensefiar a los nifios,
sin ninguna orientaciéon o ayuda.

Asi que el problema del analfabetismo
tecnoldgico en los docentes, tiene diversas
causas, una de ellas es la “inaccesibilidad
tecnoldgica”. Los docentes pueden tener la
disposicion de aprender o ya contar con los
conocimientos y capacidades necesarias,
pero no sirve de nada sin las herramientas
tecnolégicas para aplicarlos.



A su vez, la inaccesibilidad tecnolégica en
la educacién es causada por el descuido del
sistema educativo por parte del Gobierno
de Guatemala. Segun Bienvenido Argueta,
experto en temas de educacion, este debi-
litamiento en la educacion viene desde la
administracion de Alvaro Arzu.®

Al pensar en el Sistema Educativo la priori-
dad se ha vuelto “privatizar’, lo que evita que
se busque una actualizacion tecnologica de
las entidades educativas publicas, que son
la mayoria. Es por eso que Guatemala tiene
la inversién en educacion mas baja de todos
los paises de Centroamérica.*

Mientras las entidades educativas, junto a
los docentes y los estudiantes, no accedan a
elementos basicos para la educacién, tales
como: servicios basicos, refacciones esco-
lares, materiales escolares, instalaciones
adecuadas, etc,, la actualizacién tecnoldgica
seguira en lista de espera.

No obstante, a la fecha en el pais se han
propuesto varias iniciativas que buscan
integrar la tecnologia al sistema educativo,
para mejorarlo y elevar el nivel académico,
tanto de docentes, como de estudiantes. Ins-
tituciones como: Funsepa, Fundacion Tigo,
Edulibre y Visiéon Mundial, se han dado a la
tarea de apoyar a entidades educativas sin
acceso a la tecnologia, a través de la instala-
cién de aulas virtuales y donacién de herra-
mientas tecnologicas para el aprendizaje.

Entre esas instituciones, Edulibre se ha
comprometido con la educacién a un nivel

integral. No solo donando equipo tecno-
l6gico para beneficio de la entidad, sino
también, capacitando a docentes para que
logren su desarrollo personal. Edulibre bus-
ca una actualizacién tecnoldgica que provea
mas herramientas a los docentes y que
cautive la atencion de los estudiantes para
motivarlos a aprender mas.

Edulibre: “Hay dos escenarios:

1) Losdocentes solo han utilizado
WindowsOS,

2) los docentes nunca han utilizado
una computadora.”

Algunas de las causas del
analfabetismo tecnoldgico son:

Poco o nulo acceso a la tecnologia,
por parte del sistema educativo
publico, debido a falta de inversion.

Una inversidn insuficiente en la
capacitacion de docentes.

Poco o nulo acceso a internet y
otras herramientas tecnoldgicas
por parte de comunidades rurales.

3 R.Marroquin. COVIDI9

4 Denis Aguilar. Comparado con Centroamérica Guatemala, el
pais de mds baja inversidn en educacién. 17 de enero, 2020.
Acceso el 23 de julio del 2020. https://lahora. gt/guatema-
la-el-pais-de-mas-baja-inversion-en-educacion/
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Definicion y delimitacion
del problema de comunicacion visual

El programa de capacitacién de Edulibre
busca preparar a los docentes, de diferentes
entidades educativas, en el uso eficiente de
EdulibreOS (Sistema Operativo desarrollado
por la asociacion como una herramienta de
apoyo en el proceso educativo).

También busca ensenar a los docentes el
uso de las aplicaciones o programas edu-
cativos en EdulibreOS, de la computadora y
sus funciones basicas.

Una de las principales dificultades para el
proceso de comunicacion y el aprendizaje,
se presenta en la cantidad de informacién
impartida en el programa. Los temas que
se tratan son extensos, siendo muy comun
que uno o dos de ellos no se estudien por
cuestiones de tiempo.

El tiempo presenta otra dificultad parala
comunicacion efectiva. Se busca generar
conocimiento técnico, 1ogico, declarativo y
procedimental entre todos los temas, pero el
programa se lleva a cabo en solo un dia, a lo
largo de ocho horas.

Por esas razones es poco probable que los
docentes puedan procesar toda esa infor-
macion y la conviertan en conocimiento
que recordaran al momento de dar su clase.

18 - Problema de comunicacion visual

Ademas, muchos de los docentes que
atiende Edulibre son de edad avanzada. En
el mejor de los casos solo conocen lo basico
de WindowsOS; en el peor de los escenarios
nunca han tocado una computadora en su
vida, lo que hace todavia mas dificil que
puedan prestar una atencién extendida y
retener toda la informacién presentada.

Debido a estas dificultades Edulibre ha
implementado procesos y elaborado ma-
teriales que mejoren la experiencia de los
docentes durante la capacitacion.

Materiales como: Presentaciones con canti-
dades moderadas de texto y acompanadas
de imagenes; manuales de usuario para el
uso de los programas; uso de las computa-
doras por parte de cada docente para expe-
rimentar de primera mano como se maneja
el sistema operativo y los programas, etc.

Todos los materiales contienen informacion
técnica sobre los temas informaticos, ade-
mas de una asesoria pedagégica para faci-
litar la comprension por parte del docente.
No obstante, la calidad grafica y fisica de los
materiales no ha estado al mismo nivel que
el contenido.



Muchos de estos materiales fueron elabora-
dos por voluntarios que se especializan en
programacion, pero que no tienen conoci-
mientos en disefio grafico.

Es por eso que Edulibre se ha visto en

la necesidad de elaborar materiales con
calidad tanto en el contenido escrito como
en el visual, de manera que se adapten a

las necesidades de los docente y faciliten el
procesamiento de la informacién, la adapta-
bilidad y el aprendizaje de los docentes, en
especial para aquellos que no conocen nada
del tema.

Edulibre requiere material que le permita a
los docentes recordar y repasar toda aquella
informacién que no se logré captar durante
las ocho horas de capacitacién y que los
ayude a profundizar en estos temas para
seguir aprendiendo y desarrollandose.

Con cada entidad educativa, Edulibre
lleva a cabo dos actividades princi-
pales. La primera es la instalacion
del aula virtual, y la segunda es un
programa de capacitacion para el
aprovechamiento de dicha aula. Es
en esta donde el proceso de comu-
nicacion se da y se encuentra con
diversas dificultades.

Algunas de las caracteristicas del
programa de capacitacion son:
Dirigido solamente a docentes.
Un dia de capacitacidn.
Dura alrededor de ocho horas.
Impartido por un técnico.
Trata diversos temas.
Los temas que se tratan en la capaci-
tacion de Edulibre son:

Encendido y apagado correcto
de la computadora.

Cuidados preventivos del hardware.

Diferencias y similitudes del Siste-
ma Operativo con WindowsOS.

Interfaz del OS, escritorio, aplica-
ciones y los ajustes de apariencia.

Launcher de aplicaciones y
pestanas por categorias.

Uso y aplicacion de programas edu-
cativos (entre ocho y diez).

Problema de comunicacion visual - 19



Justificacion del proyecto

Grupos que se busca impactar de
manera directa:

Docentes

Entidades educativas nacionales
Grupos que se busca impactar de
manera indirecta:

Comunidad educativa nacional

Docentes independientes

Empresas, profesionales y voluntarios
interesados en apoyar a Edulibre

Todo tipo de entidades educativas y
docentes en el ambito internacional

20 - Justificacion del proyecto

TRASCENDENCIA

El proyecto buscé proveer un material que
sirva como complemento para el proceso
de aprendizaje de los docentes, luego del
programa de capacitacion de Edulibre.

El uso correcto de la guia didactica disefa-
da debe afirmar los conocimientos adquiri-
dos durante la capacitacion y promover el
constante aprendizaje de las herramientas
tecnoldgicas, para que luego los docentes lo
transmitan a los estudiantes.

De esta forma la comunidad educativa na-
cional verd los beneficios y resultados que
la tecnologia aporta en la educacion, tales
como el facilitar y acelerar el aprendizaje
de estudiantes que estan, en menor o mayor
manera, familiarizados con el uso de herra-
mientas tecnoldgicas.

La guia disefiada fue dividida por capitu-
los. Los temas tratados fueron: Edulibre, su
sistema operativo, y conocimientos basicos
de la computadora (historia, componentes y
mantenimiento). Segun Edulibre la guia ten-
dra una vigencia de mediano plazo, aproxi-
madamente de dos afios a tres afnos.

Se entregara el arte final a Edulibre, que
luego reproducira y entregara a las entida-
des educativas o directamente a los docen-
tes para que puedan usarlo, estudiarlo y les
sirva para preparar sus clases.



También se entregara una version digital
para que sea cargada al sitio internet oficial
de Edulibre. De esta forma, cualquier docen-
te o entidad educativa podra descargarla.

Al encontrarse en el sitio internet, el mate-
rial también estara disponible para cual-
quier entidad educativa o docente extran-
jero que busque herramientas tecnolégicas
educativas. Y se conseguira el ultimo efecto,
que es un mejor posicionamiento para Edu-
libre a nivel nacional e internacional.

INCIDENCIA DEL DISENO GRAFICO

Para la realizacién del material editorial
didactico se aplicaron diversos criterios de
disefio grafico como composicion, tipogra-
fia, imagen y color.

Se elabord una diagramacion buscando

una armonia entre el texto, los elementos
graficos y el espacio necesario para que los
docentes lean y comprendan la informaciéon
con facilidad.

Con asesoramiento de profesionales en
Disefio Grafico, técnicos de Edulibre, y profe-
sionales en pedagogia, el material se adapto
de manera que se adecuara al nivel de co-
nocimiento, de los docentes, sobre el tema.

Ventajas de una guia diddctica dise-
nada para ser un complemento del
programa de capacitacion impartido
por Edulibre:

Facilita la asociacion de conceptos
nuevos con imdgenes y otros ele-
mentos visuales como iconos.

Promueve el interés por seguir
aprendiendo de manera visual.

Establece un sistema de ensenanza
visual y prdctica que los maestros
pueden replicar en sus clases.

Abre oportunidades para el diseno
grdfico como una herramienta de
ensenanza, en especial en campos
tecnoldgicos y educativos.

Justificacion del proyecto - 21



A pesar de ser una significativa cantidad de
informacién la que se expone en la guia di-
dactica, esta se trabajo para ser presentada
de manera clara, atractiva y comprensible.

En cuanto a los elementos graficos, se desa-
rrollaron ilustraciones, esquemas e iconos
gque promueven una experiencia agradable
y comprensible del docente ante la informa-
cién nueva.

Ademas, en vista de que se busca introdu-
cirlos a los conocimientos basicos sobre la
computadora, también se incluyeron ejerci-
cios con ayudas visuales, (Ilamadas sobre
lo que aprenderan e imdagenes) de manera
que analicen y experimenten con la infor-
macion al probarla con las herramientas
digitales en el aula virtual.

22 - Justificacion del proyecto

FACTIBILIDAD DEL PROYECTO

Para el desarrollo exitoso de este proyecto
se necesité del aporte de diversos parti-
cipantes. El proyectista fue el primero, y
aporté con su formacion profesional (cono-
cimientos, habilidades y experiencia en di-
sefio grafico), ademas de su tiempo, equipo
de computo y recursos econémicos para
llevar a cabo el proyecto con éxito.

El sequndo participante fue Edulibre, que
aporto parte del tiempo y conocimiento de
su personal para asesorar y estar en con-
tacto con el proyectista. También proveyé
el contenido de la guia didactica. Por ultimo
Edulibre fue el intermediario entre el pro-
yectista y el grupo objetivo para la valida-
cién del material.

La Universidad de San Carlos de Guatemala
y la Escuela de Disefio Grafico aportaron
una asesora grafica y un asesor metodolo-
gico, ademas de todo el acompafiamiento y
apoyo que el proyectista necesité durante el
desarrollo del proyecto.

También se conto con el apoyo de un tercer
asesor y una profesional especializada en
Psicopedagogia, quien evalué el material
desde el punto de vista del proceso de en-
seflanza-aprendizaje quien, ademas, aporto
sugerencias para la mejora del material en
esa area especifica del conocimiento.



Objetivos del proyecto

OBJETIVO GENERAL

Objetivo especifico de comunicacion

Apoyar el proceso de capacitacion docente,
en el uso de equipo de cémputo, a través del
disefio grafico de guias didacticas, adapta-
das a sus necesidades y a su nivel de cono-
cimiento de los temas.

Favorecer el aprendizaje de do-
centes del nivel primario, sobre el
conocimiento y dominio de herra-
mientas tecnologicas educativas, a
través de la intervencion del disefio
grafico de guias didacticas de la
asoclacion Edulibre.

Objetivo especifico de diseno

Producir una guia didactica con criterios de
disefo grafico editorial, adecuada al perfil
de los docentes, a través de una diagra-
macion ordenada y funcional que integre
informacién con elementos graficos que la
representen y la hagan comprensible.

Objetivos del proyecto -23



El diseno comunica

de un emisor a un receptor,
el disenador no es

ninguno de los dos.
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Perfil de la institucion

ANTECEDENTES

d I'b Edulibre es una asociacion civil guate-

U I re malteca que busca dar acceso tecnolégico
a todas las entidades educativas a nivel
nacional e internacional. La asociacién
desarrolla soluciones de tecnologia de
informacion de coédigo abierto y provee el

Teléfono:  2234- 3631 asesoramiento para saber aprovecharlas.

Correo: info@edulibre.net

La idea de Edulibre nacio en el 2008. Un gru-

po de estudiantes que estaban por graduar-

se de la carrera de Ingenieria en Sistemas

Direccion: 17 avenida“A" lote 2 man- de la Universidad de San Carlos de Guate-

Zouial I eloinie: Vilies ete! mala, decidieron desarrollar un proyecto

FBEIEIT,Aeel que les permitiera transmitir los conoci-

de Mixco, Guatemala. mientos adquiridos durante su formacién
profesional, al servicio de la sociedad.

Redes @Edulibre (FB)
sociales:  @Edulibregt (Twitter)

Comenzaron a reunir equipo de compu-

to usado, en mal estado e incluso que no
funcionaba, para repararlo y donarlo a una
institucién educativa publica. Al recolectar
el equipo, se plantearon la pregunta:

“.Qué le vamos a instalar a este equipo?
Movidos por la ética y la innovacion, deci-
y dieron utilizar el sistema operativo Linux,
4 \\ A que es gratuito y de cddigo libre, para crear
3 una version educativa, a la que mas tarde

Figura 1 - Mapa de ubicacién de la Asocia- ) )
cién Edulibre. Mapa por Waze Lid (2020). llamarian Edulibre0S.™

Posteriormente, lo que comenzé como

un proyecto universitario se convirtié en
una asociacion civil, cuyo fin principal era
reunir equipo de cémputo, repararlo, ins-
talar EdulibreOS con diversas aplicaciones
educativas y luego donarlo.

1 Breve historia del comienzo de Edulibre por personal de la
Asociacion.

26 - Perfil de institucion



Paulatinamente, Edulibre fue trabajando en
el sistema operativo, desarrollando actuali-
zaciones que le permitieran ser mas eficien-
te y atractivo para el aprendizaje.

A'lo largo de los afios, Edulibre ha logrado
instalar mas de 150 laboratorios de com-
putacion, llamados “aulas virtuales’, en
diferentes entidades educativas localizadas
en diversos departamentos y municipios
guatemaltecos; con lo cual ha beneficiado a
alrededor de 30 mil nifios.

La décima actualizacion de Edulibre ha sido
descargada mas de mil veces en el ultimo
afno y cuenta con mas de 120 aplicaciones
educativas y 557 actividades para que los
niflos aprendan mediante una interfaz
amigable e intuitiva. Ademas de que dichas
aplicaciones y actividades cumplen con el
Curriculo Nacional Base (CNB).

Los docentes que han sido capacitados por
Edulibre en el manejo del Sistema Operativo
han conmentado lo siguiente:

“EdulibreQS es un sistema operativo que
facilita el proceso educativo. Y los progra-
mas que contiene son entendibles para los
docentes y alumnos.”

“Edulibre ofrece un sistema operativo ade-
cuado al nivel del alumno, fdcil de integrar al
trabajo docente y basado en el CNB.™

Su mision es:

Desarrollamos soluciones de tecnolo-
gia de informacion de cddigo abiertoy
asesoramos en su uso a las escuelas
de nivel primario, integrdndolas a su
prdctica pedagdgica.

Su vision es:

Brindar la oportunidad a los ninos

y ninas de Latinoamérica de tener
acceso a una educacion de calidad

a través de tecnologias de la infor-
macion, guiados por los principios de
codigo abierto.

Su poblacion meta es:

Toda entidad educativa publica

o privada sin acceso a equipo de
computo, que quiera optar por las
herramientas tecnoldgicas que ofrece
Edulibre. En cuanto a su programa

de capacitacidn, Edulibre se dirige a
todo docente de nivel Preprimario y
Primario de esas entidades.

2 Declaraciones emitidas por docentes en cuestionarios
escritos (elaborados por Edulibre) para conocer su opinién
sobre EdulibreOS.
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ACTIVIDADES

Edulibre lleva a cabo diversas actividades
que se pueden dividir en dos categorias:

Acompainamiento educativo

O Capacitacion de induccién a EdulibreOS

Produccién de manuales de usuarios

Capacitaciones centralizadas

Cursos sobre temas como programacion,
ofimatica y disefio grafico

Capacitaciones de mantenimiento

—— Donacion e instalacion de equipo

Monitores, CPU’s, teclados, mouse
e impresoras

Conexiones de red y acceso a internet

& A E— Mantenimiento correctivo y preventivo
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AREA DE COBERTURA

Edulibre ha apoyado a entidades educativas
que se encuentran en diecinueve diferentes
departamentos de Guatemala. Entre ellos
los mas importantes han sido:

Chiquimula, Guatemala, Huehuetenango,
[zabal, Jalapa y San Marcos.

Sorprendentemente para Edulibre, en
paises como México, Colombia, Argentina
y Panama, personas han encontrado su
software y lo han descargado, expandiendo
su area de cobertura.

Perfil de institucion -29



Actualidad

Figura 2 - Portada de presentacion “Actualidad Edulibre”.
Presentacién por Edulibre.

= duilore
EduﬁlwgID
Proceso de instalacion

EdulibreOS

Figura 4 - Portada de presentacién “Proceso de
Instalacion EdulibreOS”. Presentacién por Edulibre.

30 - Perfil de institucion

‘31 Proyectos propios
b Edulibre

~
Centros Acompaiiamiento

-
==
Donacién e
educativos educativo

instalacion de equipo

Figura 3 - Presentacion "Actualidad Edulibre”.
Presentacién por Edulibre.

Tercer paso:
Ejecutar aplicacion “Unetbootin”
1) Insertar una memoria USB vacia de 4 u 8GB antes de abrir la aplicacién Unetbootin

2 Seleccionamos a aplicacién Unetbootin descargaday La abrimos. Aparecers un mend con la memoria USB
etectada tal y como en las imagenes.

el archivo iso dando click en el botén donde esta ubicado el nimero 2y
1 opcion D con el numero 1y damos clic en aceptar.

| 4 Laaplicacion Unetbootin camenzaré el proceso para grabar EdulibreQS en la memoria USB (apréx. 10 minutas)

ickvete

enar datos parmanentes, tras s reiice Osporit 1T

o [orndad vin =] unidads [rtn =] _acestar | _concelar

Figura 5 - Presentacion “Proceso de Instalaciéon
EdulibreOS”. Presentacion por Edulibre.

PRODUCCION VISUAL

Los materiales elaborados por Edulibre, en
su mayoria son de uso digital. Estos sirven
de apoyo a su programa de capacitacion y
son producidos por técnicos o ingenieros
en programacion. Algunos tienen asesora-
miento pedagogico pero carecen del aporte
de disefio grafico.



Capacitacion

de

manimiento
preventivo y
correctivo

Figura 6 - Portada de presentacién “Capacitacién de
mantenimiento preventivo y correctivo”. Presentaciéon

Manual de usuario — GCompris

Juegos de estrategia

Paracaidista: E- El ultimo peon: Se trata de
resolver ciertas situaciones finales de las partidas en
las que intervienen peones

Aprender el ajedrez: Juega una partida contra el
ordenador. Al pulsar sobre una pieza se “iluminan®
las casillas que pueden ser destinos legales

Ultimo movimiento: Se practican diversas
estrategias de movimientos finales

Oware: El objetivo es capturar mis piedrecitas que
el oponente (Tux). Podemos encontrar las reglas de
juego en el boton Ayuda, en la seccion Manual.

Conecta cuatro: Clisico juego para dos jugadores
en el que gana el que consigue colocar cuatro de sus
fichas en la misma linea

Juego de barras: Pierde el jugador que tiene que
colocar la ultima bola

Conecta cuatro contra Tux: En esta actividad se
juega contra Tux

T

por Edulibre.

jA practicar!

Realiza las actividades que corresponden a tu edad
cronologica. Pide ayuda al profesor o profesora para
orientarte sobre cuiles actividades puedes realizar.
No te pongas limites, si eres capaz de hacer alguna
jadelante!

iFelicitaciones!
Has finalizado con el Manual de usuario de

GCompris. Confinta aprendiendo y siendo mucho
mis tecnolégico e inteligente

Buscanos en

dulibre

SOFTWARE Y EDUCACION

www.edulibre.net

info@edulibre net

Edulibre/Facebook.com

dulibre

Figura 8 - Manual de usuario “‘GCompris”.

Manual por Edulibre.

—" &

Contenido

Fase 1: Definiciones b @ sicas y componente:

computadora

A Fase 2: Diagn 6 stico y reparaci 6 n
A Fase 3: Mantenimiento

A Fase 4: Soluci 6 n de dudas

Figura 7 - Presentacién “Capacitacién de mantenimiento

preventivo y correctivo”. Presentacion por Edulibre.

Manual de usuario -KTurtle

2. Lienzo
Dentro de esta area sesd dibujado cada uno de los
comandos que indiquemos dentro del editor aqui
observaremos el resultado de nuestro trabajo
realizado Inego de haber dado clic en Ejecutar

a [D!Pﬂlnl‘
En el inspector se cucnta con el detalle de las
variables y funciones que se encuentran reconocidas
dentro del programa que se esti ejecutando
actualmente, de esta manera el valor

COMANDO INDIVIDUALES | INSTRUCCION QUE

REALIZA LA TORTUGA

comvassar <tamators, ctamateys | Eatibicce €l tamae dsporsble pars
piena

amvameator <aje>,cveries o | ubioet o coer B Fondo

acmal de las vanables o el dlumo valor que esta
tomé.

Editor

Dentro del editor contaremos con nuestra area
principal de trabajo. Aqui hacemos muestros
programas y editames el cédigo principal, que luego
serd ejecutado por mestra tortuga

A contimuacién, se mostraran algunos comandos
basicos que pueden ser escritos dentro del editor

[ —
[ —
Torward <csntidad>

dirction <angulo>

[ ——

[EN—

= Tevanta & n barga. 1o sl provees.
aue ualquier movimien que relice
o pa nada
pomen Tljn 8 a oriaga, 1o sl provec e
b moimts g b ps
COMANDODE CONTROL DESCRIPCION
DE FLUIO

nden I cantdad de voces e denen

ruccines rpein cierie gupe g insrusiones
' wmplemerte levarco un cucten de w0
o smidad deeada
for Su - cowmers inkeles fo | Fabe ssrucesin s perde cecuar
<mamers > conjunts de maecianes wn samers
veces ctablecodan tervende I opain de
} cdablecer e que repecion son
encomramos y hace o e e vake
F Toiler 5 Sopereter iagioes | Comtanas don o msrucisa 17 b Gl
<ralor e e permite sompara un valor 8 son
srwccones i b com s w Wogco

operad
) daponible, — ipualacnn, | difrema,

st s, > mayer g
il que. = mayor gl e

dulibre

Figura 9 - Manual de usuario “KTurtle”.

Manual por Edulibre.
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Perfil del grupo objetivo

Worldvision 4 [Edulibre

Figura 10 - Docentes en la instalacion y capacitacion
de aulas virtuales en aldeas del depto. de San Marcos.
Fotografia por Edulibre (2019).

worldvisien 4 [Edulibre
nond

Figura 11 - Docentes en la instalacién y capacitacion
de aulas virtuales en aldeas del depto. de San Marcos.
Fotograffa por Edulibre (2019).

dulibre

‘World Visi(m
Portowmios

Figura 12 - Docentes en la instalacién y capacitacion
de aulas virtuales en aldeas del depto. de Totonicapan.
Fotografia por Edulibre (2019).

CARACTERISTICAS
SOCIODEMOGRAFICAS

El publico objetivo de este proyecto se
integroé por docentes de nivel Primario de
entidades educativas publicas nacionales.
Edulibre mencioné que las caracteristicas
sociodemograficas de los docentes que ha
capacitado son muy variadas.

Edulibre ha trabajado con docentes de
ambos sexos, aunque ha percibido que la
mayoria son mujeres. Sequn un reporte de
la Direccion General de Evaluacion e Inves-
tigacién Educativa (Digeduca) realizado en
el 2017 al menos para el primer grado de
primario si se presenta una estadistica que
indica que el 76% de los docentes son de
sexo femenino.

En cuanto a edad, igualmente es muy
variado. Los docentes van desde los 20
anos hasta edades muy avanzadas, pero el
mismo estudio indica que la edad promedio
es de 34 anos. Edulibre analiz¢ las edades
de los docentes de las ultimas veintidos
instituciones con las que trabajo y obtuvo
un rango de edad promedio de: 30 - 45 afios.

No existe un area predominante en donde
se encuentre el grupo objetivo o en la cual
se enfoque Edulibre ya que muchas veces
son las mismas entidades las que los con-
tactan o alguno de sus aliados (Fundacién
Tigo o World Vision) quienes eligen la enti-
dad educativa con la cual trabajaran.

3 Maria José del Valle y Rossen Mirén. Perfil del docente de primero primaria y la ensefianza de la lectura. 2017. MINEDUC, Direccion
General de Evaluacién e Investigaciéon Educativa. Acceso el 25 de julio del 2020. https://www.mineduc.gob.gt/digeduca/docu-
ments/investigaciones/2018/Perfil_docente_primero_primaria.pdf
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De acuerdo al reporte citado anteriormente,
un poco mas de la mitad de docentes en las
entidades publicas son de etnia ladina (55%)
y un poco mas de esa cantidad tiene como
idioma materno el espafiol (60%).

Ademas, al menos para el primer grado se
reporta que 7 de cada 10 docentes da sus
clases en espafiol. Por su parte, Edulibre no
ha mencionado interés en la implementa-
cién de otro idioma; tampoco que los docen-
tes con quienes trabajan lo necesiten.

CARACTERISTICAS
SOCIOECONOMICAS

Edulibre no posee informacién de esta na-
turaleza, asi que se investigaron un par de
fuentes. Una de ellas reporté que el publico
objetivo se caracteriza por pertenecer a la
clase baja y media baja. El sueldo de los do-
centes es de alrededor de Q4,000.00 hasta el
afio pasado.*

La mayoria de docentes tiene como profe-
sién unicamente la ensefianza, existiendo
diversos niveles de educacién alcanzados
por cada uno.

CARACTERISTICAS
PSICOGRAFICAS

Una de las principales caracteristicas men-
cionadas por Edulibre es que muchos de los
docentes no tenian experiencia alguna en
el uso de la computadora.

Algunos si pero solo con funciones basicas
del Sistema Operativo Windows, por lo que
no saben cémo reaccionar ante una interfaz
grafica diferente. Un término usado por la
Asociacion es: "Analfabetismo Tecnolégico”.

Los docentes en muchos casos no tienen
acceso a la tecnologia por lo cual su unica
cultura visual es lo que pueden ver en la
television y materiales impresos.

Aunque con la expansion tecnolégica y la
facilidad para consegquir teléfonos inteli-
gentes hoy en dia, es posible que los docen-
tes posean una minima cultura tecnolégi-
ca, pero depende del uso que le den a sus
dispositivos moviles.

4 Lucia Contreras. En vigencia la dignificacidn salarial para el
magisterio guatemalteco. 25 de julio, 2019. Acceso el 22 de
agosto del 2020. https://agn.gt/archivo/en-vigencia-la-dig-
nificacion-salarial-para-el-magisterio-guatemalteco/
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Diseno editorial de guia didactica
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CARACTERISTICAS
PSICOPEDAGOGICAS

En sus anos de trabajo, Edulibre ha en-
contrado que la mayoria de docentes son
muy visuales. Por lo que ha implementado
recursos visuales digitales y unos pocos
impresos, que han sido bien recibidos por
los docentes, porque les ayudan a compren-
der mejor los temas impartidos.

El uso de presentaciones digitales, videos,
fotografias y la misma experiencia frente a
la computadora han probado ser de beneficio
para los docentes, debido a que favorecen la
retencioén de la informacion al asociarla con
diferente imagenes y experiencias.

Se debe recordar que muchos de los docen-
tes no tienen mayor conocimiento o manejo
de la tecnologia por lo cual, solamente un
acercamiento técnico es inadecuado.

Edulibre mencioné que en el momento en
el que los docentes se encuentran frente a
una nueva funcion o programa ante el cual
no tienen experiencia, se sienten inseguros,
con temor e incapaces de seqguir adelante.

Los docentes necesitan ser capacitados
con un acompanamiento constante donde
reciban la parte tedrica de los temas y se le
permita y anime a experimentar.

La informacién técnica debe de ser presen-
tada de manera simple y clara haciendo uso
de materiales visuales para que ellos pue-
dan procesar la informacién y la conviertan
en conocimiento propio.

CONTACTO ENTRE GO
Y EDULIBRE

El grupo objetivo tiene contacto directo con
Edulibre, de manera presencial durante el
Programa de Capacitacion en las instalacio-
nes de cada entidad educativa. La capacita-
cién dura un dia, alrededor de ocho horas.

La cantidad de docentes presentes en una
capacitacién varia desde 5 a 15, pero el pro-
medio es de 8 docentes por capacitacion.

En el caso de que alguno de los docentes no
participe el dia programado para la capa-
citacioén, la unica forma de capacitarse es a
través de la informacién que le compartan
sus colegas o los manuales de usuario de
las aplicaciones educativas, que Edulibre
entrega a la entidad educativa, pero que
solo cubren uno de los tres temas expuestos
en la capacitacion.

Ese es el unico momento en el que Edulibre
entra en contacto con los docentes, a menos
que estos necesiten otro tipo de asesora-
miento y contacten a la asociacion para
solicitar otra capacitacion. De lo contrario,
Edulibre estara en contacto con la entidad
educativa (no con los docentes) solo para el
mantenimiento del aula virtual, una o dos
veces al afio.
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PROYECTO DE GRADUACION
Diseno editorial de guia didactica

Estrategia institucional
en la que se integra la pieza de diseno

El momento de contacto entre Edulibre
y el grupo objetivo es clave. Sin embar-
go, una comunicacidn exitosa involu-
cra muchos otras condiciones y accio-
nes que se tienen que plantear desde
mucho antes del contacto directo.

A ese grupo de acciones se le [lama
estrategia institucional de comunica-
cidn. Y se encuentra presente en toda
institucion, aun si no es evidente para
su personal.

En esta seccion se presenta la estra-
tegia de comunicacion de Edulibre,
para con los docentes, y qué papel
Jjuega la guia diddctica en ella.

38 - Estrategia institucional

Desde sus primero afios, Edulibre se dio
cuenta que solo aportar el equipo y la tec-
nologia no era suficiente si los docentes no
sabian coémo usarlos.

Es por eso que buscé capacitarlos en el
conocimiento basico y uso adecuado de la
computadora, uso de EdulibreOS, uso de
las aplicaciones educativas y cémo estas
pueden integrarse a sus clases.

Su estrategia comienza al momento de
contactar a una entidad educativa o de ser
contactados por instituciones aliadas (Fun-
dacién Tigo y World Vision).

Luego de conocer los detalles sobre el apoyo
que se dara a la entidad educativa, Edulibre
realiza una planeacién que se comunica a
la entidad educativa sobre la visita de un
técnico capacitador, uno o varios dias des-
pués de la instalacion del aula virtual, para
capacitar a los docentes.

Muchas de las entidades educativas se
encuentran en areas rurales, fuera del de-
partamento de Guatemala, por lo que en su
momento, Edulibre decidié que la duracién
de la capacitacién seria de un dia, durante
ocho horas, debido al costo humano, de
tiempo y monetario.

Asi es que el técnico se presenta en la sede
de la entidad educativa, para dar la capaci-
tacion dentro del aula virtual, promoviendo
el uso de la computadora a los docentes
mientras él los guia.

Planeacion operativa



CAPITULO TRES
Planeacién operativa

Edulibre ha utilizado presentaciones digita-
les por afios. Cada vez buscando que sean
mas elaboradas para explicar los temas de
la capacitacion.

Al momento de ensefiar como encender la
computadora, ingresar al usuario, utilizar

una aplicacion, el técnico guia a los docen-
tes para que practiquen los conocimientos.

A cada docente se le asigna una computa-
dora para que la encienda, se acostumbre al
hardware (mouse, teclado, monitor) y experi-
mente con los programas al mismo tiempo
que el técnico los explica.

El proceso de comunicacion de Edulibre no
ha cambiado mucho al pasar los afios, ex-
cepto que ahora los miembros de la asocia-
cion han podido darse cuenta de la areas en
las que se puede mejorar.

Por ejemplo, el ultimo afio, Edulibre conté
con un voluntariado que disefid materiales
impresos para ser usados durante la capaci-
tacion y asi fortalecer la comprension de los
temas por parte de los docentes.

Debido a diversos factores que dificultan a
Edulibre dar un acompafiamiento constan-
te ala entidades educativas, han buscado
diversas herramientas y maneras para
mejorar su labor.

Proyecto de graduacion

A pesar de esos esfuerzos, la carga de infor-
macioén presentada sigue siendo volumino-
sa, en relacién al poco tiempo con el que se
cuenta. Esto hace dificil que los maestros
retengan toda la informacién, en especial
aquellos que utilizan un equipo de coémputo
por primera vez.

Es en este aspecto donde se busco apoyar
desde el disefio grafico. Se propuso desa-
rrollar una guia didactica que abordara los
temas de la capacitacion. Que no solo fuera
usada una sola vez durante la capacitacion,
sino que permitiera al docente sequir for-
mandose en los temas por los siguiente me-
ses, cuando el capacitador no esté presente.

La selecciéon del material a disefar se
realizé el ocho de agosto del 2020. El pro-
ceso de diseno abarcé desde ese dia hasta
principios del 2021, debido a la necesidad
de evaluar el material una vez producido y
determinar su funcionalidad.

La guia fue desarrollada con la partici-
pacion del proyectista en conjunto con la
asesoria de 2 expertos en Disefio Grafico, 1
pedagogo, 2 asesores extra (el técnico ca-
pacitador y jefe inmediato con estudios en
psicologia y ensefianza) y el publico obje-
tivo (una pequefia muestra de los docentes
dispuestos a apoyar en el proceso).
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Inicio
Institucioén aliada
contacta a Edulibre

Cita

Se establece
una fecha
Inicio
Entidad educativa
contacta a Edulibre

Una vez la guia didactica sea aprobada, se
entregara a Edulibre el arte final para que
pueda reproducirla y brindarla a los docen-
tes de cada entidad educativa que visite.

Un ejemplar de la guia serd entregado a
cada docente para que cada uno pueda
estudiarla a su propio ritmo. Los docentes
podréan utilizarla en el momento que con-
sideren mas adecuado. Esta los alentara a
experimentar, realizando algunos ejercicios
y procedimientos con la computadora.

40- Estrategia institucional

de visita a la entidad.

Capacitacion
Recursos y duracién
Progama para Presentaciones digitales,

ensefiar a docentes

- computadoras y
sobre computacién juegos didacticos
y EdulibreOS.
1dia, 8 horas
;Involucra No
instalacién de
aula virtual?
Aula Virtual
Si Edulibre por si mismo

0 con una institucion
aliada, instalan
los equipos de computo.

Se estimo que la guia debera ser renovada
cada dos o tres afnos, en especial el capitulo
que habla sobre EdulibreOS debido a que se
desarrolla una nueva actualizaciéon cada
dos afios, segun comento Edulibre.

Al momento de renovarla, Edulibre buscara
el apoyo de un disefiador grafico profesional
para actualizar la informacién necesaria y
llevar a cabo cualquier cambio necesario.

Planeacidn operativa



CAPITULO TRES
Planeacién operativa

Material

Final

Informacién extra

Luego de la capacitacion, Edulibre
deja a los docentes, manuales
sobre algunos programas educativos.

Los manuales solo contienen
informacioén técnica y solo
representan un tercio de la

informacion expuesta en
la capacitacion.

No
¢Docentes
necesitan mas
capacitacion?
Si
¢Pueden No
comunicarse
Si con Edulibre?

La guia didactica fue seleccionada dentro
de varias propuestas de material debido a
que se adecuaba al actual proceso de comu-
nicacion de Edulibre, pero también porque
brinda oportunidades para mejorar el proce-
so, beneficiando no solo a la institucién sino
también a los docentes.

Con la guia los docentes podran seguir edu-
candose sobre los temas de la capacitacion,
a su propio tiempo, en el lugar que elijan y a
Su propio ritmo.

Proyecto de graduacion

La siguiente vez que
Edulibre visita la

al equipo de cémputo.

Mantenimiento

Informacién extra

Para al mantenimiento,
Edulibre no tiene

entidad educativa es contacto con docentes.
para dar .
mantenimiento El proceso se repite

de 6 meses alafio
luego de instalar
el aula virtual.

Por otro lado, Edulibre podra mantener cier-
to contacto con los docentes para otorgar
alguna orientacién o resoluciéon de dudas,
en caso alguna se presente al interactuar
con el contenido del material.
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Ventajas y desventajas de la pieza de diseno

Conocer la estrategia de comu-
nicacidon permite tener una vision

mds clara del contexto en el que se
trabaja. Gracias a eso se puede tomar
una decision mds informada sobre la
solucion que encaja de mejor manera
en la estrategia.

A continuacion se presentan las ven-
tajas y desventajas de tres materiales
que fueron propuestos como una so-
lucion a Edulibre. El primero de ellos
fue el elegido, basado no solo en el
andlisis del proyectista, sino también
argumentos tomados de fuentes con-
sultadas y en la opinion de Edulibre.

1 Ignacio Garcia, y Graciela de la Cruz. Las gutfas diddcti-
cas: recursos necesarios para el aprendizaje auténomo.
Revista EDUMECENTRO. Version online. Vol. 6 N°. 3,
Santa Clara, sep.-dic. 2014. Acceso el 04 de agosto del
2020. http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttex-
t&pid=S2077-28742014000300012

2 Ecured. Guia diddctica. S.f. Acceso el 15 de agosto del 2020
https:.//www. ecured.cu/Gu%C3%ADa_did%C3%Alctica

3 Ruth Aguilar. La guia diddctica, un material educativo para
promover el aprendizaje auténomo. Evaluacioén y mejoram-
iento de su calidad en la modalidad abierta y a distancia
de la UTPL. RIED v. 7:1/2,2004, pp 185-189. Universidad
Técnica Particular de Loja, Educador, 2004. Acceso el 06

de agosto del 2020. http://e-spacio.uned.es/fez/eserv/bibli-

uned:20639/guia_didactica.pdf
4 Ibid.

(3]

I. Garcia y G. de la Cruz. Las guias diddcticas.
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GUIA DIDACTICA
(Pieza disefiada)

Ventajas

e Se integra al modelo de comunicacion
actual de Edulibre. Por diversos factores
(econémicos, humanos, etc), Edulibre no
ha mantenido una comunicacién cons-
tante con las entidades educativas.

e Promueve el aprendizaje independiente, la
actividad cognoscitiva y la reflexién, se-
gun Ignacio Garcia y Graciela de la Cruz.!

o Genera interés por el tema.

o Material completo de aprendizaje que
orienta al alumno sobre las mejores meto-
dologias para estudiar la asignatura.?

e Permite que el estudiante evaluie su propio
progreso en el aprendizaje.®

Desventajas

e Esun material complejo que requiere de la
didactica y del asesoramiento profesional
de un docente para elaborarlo.*

e Contiene numerosas secciones que deben
analizarse para depurar las que sean
innecesarias.’

e El tiempo para elaborarla (en especial el
necesario para el contenido) es mayor
que el de los otros materiales.

Planeacion operativa
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CUADERNOS DE TRABAJO
(Propuesta 2)

Ventajas

o Permite verificar el aprendizaje del alum-
no en el momento de la clase.®

o Involucra mas evaluaciones, ejercicios y
actividades para generar conocimiento.

o Permite creatividad en los tipos de ejer-
cicios y actividades para generar conoci-
miento mas variado.”

Desventajas

e Es un material auxiliar, sin informacién
de la asignatura, que depende de un libro
de texto.®

o Requiere de la intervencién constante del
maestro (capacitador), quien determina el
avance del aprendizaje.’

6 Gonzalo Villanueva. La importancia del cuaderno de trabajo

en la educacion escolar. 26 de enero, 2013. Acceso el 06 de
agosto del 2020. http:// docenciayfamilia.blogspot.com/
2013/01/ la-importancia-del-cuaderno-de-trabajo.html

7 Maria Enriqueta Medellin. Por un mejor ambiente. Libro del
Adulto. Modelo Educacidn para la Vida y el Trabajo. 2003
Primera ed. México: Instituto Nacional para la Educacién
de los Adultos. Acceso el 17 de agosto del 2020. http:/
www.cursosinea.conevyt.org.mx/descargables/mevyt_
pdfs/por_mejor_ambiente/1_puma_libro.pdf

8 G.Villanueva. La importancia.
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MANUAL DE USUARIO
(Propuesta 3)

Ventajas

e Puede ser un material intermedio entre
la guia didactica y el cuaderno de trabajo.
Provee poca informacién de la asignatura,
solo la necesaria para completar las acti-
vidades y ejercicios.

e Presenta, paso a paso, procesos técnicos
para realizar ejercicios y actividades.!

e Comprueba el conocimiento a través de
ejercicios.

Desventajas

e Existe una linea grafica para los manua-
les de usuario de Edulibre.

e Solo provee informacién practica y téc-
nica, no tedrica. Los manuales también
pueden tener solamente informacién sin
lugar para ejercicios o actividades.*

e No promueven el pensamiento critico y el
generar nuevo conocimiento.

9 Superintendencia de Bancos. Cuaderno de trabajo 1. El
trabajo. 2014. Acceso el 07 de agosto del 2020. https://
www.sib.gob.gt/c/document_library/get_file?folde-
1Id=2976816&name=DLFE-22550.pdf

10 Paulina Flores. Cantando y jugando con los ritmos ecuatori-
anos. Libro de trabajo del estudiante. Quito, 2012.

11 Ibid.

12 AIET e ITER. Manual Diddctico para docentes: ISLA 100% -
Juego Multiplataforma sobre la importancia de las energias
renovables en los territorios insulares. Proyecto Isla Renova-
ble. 2014. Granadilla: AIET, 2014. Acceso el 17 de agosto del
2020. https://www.iter.es/wp-content/uploads/2016/01/
Manual_didactico_ISLA100.pdf
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Flujograma

Inicio

44- Flujograma

FASE1
Reunién con Institucion
e Agendar reunion virtual con Insgmos
personal de Edulibre. Lapicero,

libreta, material

® Definir opciones de materiales editorial de referencia,

graficos a disefiar.

computadora, internet.

® Investigar informacién sobre las

opciones de materiales.

Tiempo
@ Relizar una comparacioén entre 2 dias
los materiales en base a sus 1 reunion

ventajas y desventajas.

® Fundamentar material elegido.

® Presentar material elegido y
propuestas secundarias a Edulibre.

¢Edulibre

aprueba Si

proyecto?

Desarrollar el proyecto de graduacion, re-
quirio6 de la realizacién de una gran can-
tidad de actividades. La mejor manera de
organizarse para llevarlas a cabo, fue agru-
parlas en distintas categorias y ordenarlas
en una secuencia logica.

En esta seccion se presenta el flujograma
de estas cateogrias, llamadas fases, en
donde se enlista cada una, con las activida-
des realizadas mas importantes, el tiempo
invertido para desarrollarlas, asf como los
insumos utilizados.

Planeacidn operativa



CAPITULO TRES
Planeacion operativa

FASE 2
Planeacién operativa

e Organizar tiempo para INSHImos

cada fase del proyecto. Lapieerq, librete,
) computadora,
® Elaborar flujograma. internet, lapiz.

@ Elaborar cronograma.

@ Estimar costos de

Tiempo
los recursos a usar. ]
2-3dias
22 hrs.
FASE 3
Marco teodrico
e Investigar la relevancia Insgmos _
social del proyecto. Lapicero, libreta,
] computadora,
® Investigar el aporte internet.
del disefio grafico
al proyecto.
® Sintetizar Tiempo
investigaciones. 15-20 dias
48 hrs.

® Redactar ensayos
de fundamentacion.

¢Concepto )
No y premisas Si
aprobadas?
FASE 4
Definicién creativa
Insumos

e Construir mapas
mentales.

® Definir estrategias
creativas.

® Aplicar estrategias

para conceptualizacion.

® Definir premisas
de disefio.

@ Investigacién
de referentes visuales.

Lapiz, hojas,
lapicero, libreta,
computadora,
internet,

Tiempo
10-15dias
40 hrs.

Figura 2 - Flujograma del proceso creativo y académico del proyecto.
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FASES
Visualizacion Nivel 1

(Bocetaje a mano y Autoevalucacion)

Realizar bocetos de
piezas clave a lapiz,
en escala.

Elegir bocetos para
realizar a escala real.

Bocetar propuestas a
escala real.

Colorizar propuestas
elegidas.

Elaborar herramienta
de autoevaluacion.

Desarrollar
autoevalucion.

Insumos

Lapiz, hojas,

lapicero, crayones,

libreta, internet,
computadora,
tinta, impresora,
instrumentos.

Tiempo
6 dias

Produccién - 36 hrs.
Autoev. -4 hrs.

No ;Autoevaluaciéon  Si
aprobada?

46- Flujograma

¢Ambas

No coevaluaciones Si

aprobadas?

FASE 6
Visualizacion Nivel 2

(Propuestas digitales y coevaluacion)

e Digitalizar propuestas

elegidas a mano.

® Prueba de impresiéon
de propuestas digitales.

® Digitalizar ilustraciones
y elementos graficos.

@ Diagramacién de
contenido de pieza.

@ Elaborar herramienta

de coevaluacion.

Insumos

Lapiz, hojas,
lapicero, libreta,
internet, celuar,
tinta, impresora,
computadora.

Tiempo

11 dias

Produccién - 65 hrs.
Coev. Disefio - 6 hrs.
Coev. Edulibre - 4 hrs.

@ Desarrollar coevaluacion
(Edulibre y expertos en

disefio grafico).

Planeacidn operativa
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FASE 7
Visualizacion Nivel 3

(Arte final y Validacion)

Final
® Realizar cambios Ins‘umos.
de coevaluacion. lapicero, libreta,
‘ internet, camara,
® Diagramar mas computadora,
contenido para tinta, impresora,
prototipo a validar. grabadora.
® Elaborar elementos
graficos a validar. Tiempo
® Revisar aspectos de 1130 dd1a§0 i FASE,B .
impresion y uso digital. v:mufcsl hr;S " _ Pre.sentacmn Final
_ oo (Pieza e informe de proyecto)
® Preparar prototipo
avalidar.
@ Elaborar herramienta @ Presentar pieza Inslumosl
para validacion. digital a Edulibre. lapicero, libreta,
internet, camara,
® Desarrollar validacion. ® Fundamentar computadora,
resultados tinta, impresora,
® Realizar cambios ante Edulibre. grabadora.
de validacién.
® Confirmar T
® Preparar arte final cumplimiento 1€mpo
de objetivos 10-12 dias
de proyecto.

® Redactar capitulos

o de informe final.
No  ¢Validacién Si
aprobada? @ Diagramar capitulos
de informe final.

® Presentar
informe final.

Figura 2 - Flujograma del proceso creativo y académico del proyecto.
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Cronograma de trabajo

AGOSTO
TAREA | DESCRIPCION SEMANA 1 SEMANA 2 @ SEMANA 3 SEMANA4

AA Reunién con Edulibre para
presentar pieza a disefiar

AA Planeacién operativa
del proyecto

AA Redaccion de Planeacién
operativa para informe final
Marco tedrico

AA | (Consulta de fuentesy
esquemas de ensayos)

PC Definicién creativa
(Conceptualizacion)

AA: Tareas de caracter administrati-
vo y académico.

PC: Tareas de caracter creativo.

48 - Cronograma

Tabla 1- Cronograma de trabajo de agosto, 2020.

La duracién del proyecto de graduacién fue
de tres meses, desde principios de agosto a
finales de octubre del 2020. Con un margen
de tiempo limitado, se debieron tomar deci-
siones rapidas para elegir en qué fases del
proyecto invertir mas tiempo.

En el siguiente cronograma se presenta la
duracién de las fases del proceso creativo
(PC), ademas de todas las tareas de carac-
ter administrativo y académico (AA), en
semanas. Cabe mencionar que fases como
el Marco Tedrico fueron interrumpidas por
varias semanas y continuadas posterior-
mente, mientras que algunas otras fases se
desarrollaron al mismo tiempo.

Incluso en algun momento fue necesario
regresar a una fase anterior para realizar
algunos ajustes a la guia didactica que se
estaba disefiando.

Planeacidn operativa
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SEPTIEMBRE
TAREA  DESCRIPCION SEMANA 5 SEMANA 6 SEMANA 7 SEMANA 8 SEMANA 9
PC Definicién creativa
(Premisas y referentes)
PC Asesoria de
Definiciéon Creativa
R i6 D
AA edagmon de DC
para informe final
PC Visualizacién Nivel 1
PC Autoevaluacion Nivel 1
Redaccion de VN 1
AA .
para informe final
Marco tedérico
AA .,
(Redaccioén de ensayos)
PC Visualizacién Nivel 2
Tabla 2 - Cronograma de trabajo de septiembre, 2020.
OCTUBRE
FASE | DESCRIPCION SEMANA 10 SEMANA 11 SEMANA 12 SEMANA 13
PC Visualizacion Nivel 2
PC Coevaluacion Nivel 2
Redacciéon de VN 2
AA .
para informe final
PC Visualizaciéon Nivel 3
PC Validacion Nivel 3
PC Arte final
Redaccién de VN 3y
AA | resto de capitulos de
informe final

Proyecto de graduacion

Tabla 3 - Cronograma de trabajo de octubre, 2020.
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Prevision de recursos y costos

50 - Recursos y costos

El proyecto de graduacién es una donacion
de parte de la Escuela de Disefio Grafico, de
la Facultad de Arquitectura de la USAC y del
proyectista a una instituciéon que trabaja en
pro del bienestar de la sociedad guatemal-
teca. Sin embargo, esto no significa que su
desarrollo sea gratuito.

Los costos de llevar a cabo el proyecto, son
absorbidos por el proyectista, a través de su
salario propio o del apoyo de su familiay
otros donantes. A continuacién, se presen-
ta una sintesis de los recursos o insumos
utilizados durante todo el proyecto junto al
costo de cada uno y al final, el costo total.

Planeacion operativa



CAPITULO TRES
Planeacion operativa

CATEGORIA RECURSO CANTIDAD PRECIO UNIDAD TOTAL
Equipo de cémputo 90 dias Q13.88/dia Q1,250.00
Monitor extra 90 dias Q1ll11/dia Q99.99
USB Flash Drive 1 Q125.00 Q125.00
Smartphone 90 dias Q555 Q500.00
Hojas de papel 100 QO0.10 Q10.00
Libreta 1 Q20.00 Q20.00
Cuaderno 1 Q10.00 Q10.00
MATERIALES Lapices 3 Q2.00 Q6.00
Lapiceros 4 Q2.00 Q8.00
Crayones 1caja Q100.00 Q100.00
Borradores 2 Q2.00 Q4.00
Regla 1 Q2.00 Q2.00
Compas 1 Q10.00 Q10.00
Impresora 1 Q3.33 Q300.00
Tinta negra 1(50%) Q147.00 Q7350
Tinta color 1(20%) Q147.00 Q2940
Energia eléctrica 90 dias Q2091/dia Q8750
Servicio de agua 90 dias Q100/dia Q90.00
SERVICIOS Internet residencial 90 dias Q15.00/ dia Q1,350.00
Servicio movil 90 dias Q11.00/dia Q990.00
Uso de instalaciones 90 dias Q800.00/ mes Q2400.00
GUIA Impresion 136 paginas Q3.50/ pagina Q 476.00
DIDACTICA | Encuadernado 1 Q75.00 Q75.00
INFORME Impresién 8 copias Q770.00 Q6,160.00
FINAL Encuadernado 8 copias Q75.00 Q 600.00
TOTAL Q14,776.39

Proyecto de graduacion

Tabla 4 - Costos de recursos para desarrollar el proyecto.
Equivalen a tres meses de agosto a octubre, 2020.
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Educacion de calidad ;A quién le interesa?

¢{QUE ES EDUCACION?

Segun A. Ledn, la Educacién es “un proceso

humano y cultural complejo™, porque busca
la formacion de los seres humanos, toman-

do como punto de partida al hombre natural
(su estado desde el nacimiento), y llevando-

lo de la mano por el camino de la vida hacia
la meta, el hombre cultural.

Con base en esto se afirma que el propésito
de la Educacion es dignificar al ser humano,
elevarlo, transformarlo para que alcance

su maxima expresion y explotar todo su
potencial. A. Ledn agrega:

“La educacion consiste en preparacion

y formacidn para inquirir y buscar con
sabiduria e inteligencia, aumentar el saber,
dar sagacidad al pensamiento, aprender
de la experiencia, aprender de otros. Es el
intento humano mds importante entre los
hombres para transformarse y mantenerse
unidos siendo parte uno del otro en la
estructura de la cultura diferenciandose

e identificdndose a través de intercambios
simbdlicos y materiales.™

La persona educada, entonces, no es aquella
que solamente ha obtenido conocimien-

to para vivir o realizar una tarea, sino es
quien, por decisién propia, busca un apren-

1 Anibal Ledn. Qué es la educacion. Educere, vol. 11, num. 39,
octubre-diciembre, 2007, p. 596. Universidad de los Andes,
Venezuela. Acceso el 16 de septiembre del 2020. https://
www.redalyc.org/pdf/356/35603903.pdf

2 1bid, 602.
3 Ihid, 601.
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dizaje constante, porque sabe que esto
produce mejoras en él y en la sociedad.

Desafortunadamente, como dice A. Ledn,

la mayoria de veces que se habla de Educa-
cion, esta se reduce solamente al aprendi-
zaje de competencias basicas de lenguaje,
comunicacion, matematicas, ciencias,
algunas habilidades técnicas y la obtencion
de diplomas y certificados para lograr la
insercion en el mercado laboral

Desde este punto de vista se podria argu-
mentar que el ser humano y su realizacién
completa no son el fin ultimo de la Edu-
cacioén. Incluso que la persona es solo un
medio 0 un recurso mas para alcanzar un
objetivo. Y esto explicaria porque muchas
personas ven su propia educacién solamen-
te como un escalén mas o un requisito, que
es mejor evitarlo o cumplirlo haciendo el
menor esfuerzo posible.

De igual manera, esto explicaria porque mu-
chas instituciones gubernamentales y edu-
cativas nacionales y en otros paises, hacen
un esfuerzo a medias por promover, apoyar
y mejorar la Educacién. En vez de fomen-
tar una mentalidad pro Educacién desde la
infancia, solo se busca el aprendizaje y la
memorizacién de competencias basicas.

Al principio se dijo que la Educacién dig-
nifica al ser humano y lo transforma. Debe
aclararse que, esto no significa que quien
no ha tenido acceso a la Educacién vale
menos o no tiene dignidad. Mas bien, aqui
se argumenta que el ser humano debe tener
acceso a la Educacién porque €l ya es digno
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de ella. Y esa dignidad se hace visible en los
derechos que toda persona posee, y que han
sido reconocidos a nivel internacional.

EDUCACION COMO DERECHO

El fondo de las Naciones Unidas para la
Infancia, UNICEF, (por sus siglas en inglés,
United Nations International Children’s
Emergency Fund), que trabaja en todo el
mundo por el bienestar y el desarrollo de
nifios y nifias, se ha dado a la tarea de velar
por el cumplimiento de la Convencioén de las
Naciones Unidas de 1989 sobre los Derechos
del Nifio. Entre esos derechos se encuentra
el derecho a la educacién. Esto dice en la
version resumida:

Articulo 28. La educacion

Tienes derecho a la educacion.La educacion
primaria debe ser obligatoria y gratuita, y
debes tener facilidades para acceder a la
educacion secundaria o ir a la universidad.
La orientacion y la informacidn sobre tus
opciones educativas y profesionales forman
también parte de tu educacion. Los Gobier-
nos de los paises deben colaborar para que
esto sea una realidad en todo el mundo.

4 UNICEF. ;Conoces tus derechos? Convencion sobre los
derechos del nifio. Version resumida. 2016. Acceso el 19 de
septiembre del 2020. https://www.unicef.org/guatemala/
media/641/file/%C2%BFConoces%20tus%20derechos? pdf

5 OACDH. Pacto Internacional de Derechos Econémicos,
Sociales y Culturales. 23 de marzo, 1976. Acceso el 19 de
septiembre del 2020. https://www.ohchr.org/sp/profession-
alinterest/pages/cescr.aspx
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Articulo 29. Objetivos de la educacion

La educacion deberd estar encaminada

a desarrollar tu personalidad, aptitudes

y capacidades mentales y fisicas hasta el
madximo de tus posibilidades. Debe prepa-
rarte para ser una persona respetuosa

y responsable con otras personas, otras
culturas y el medio ambiente y para formar
parte activa de una sociedad libre, tolerante
y pacifica.*

El Pacto Internacional de Derechos Economi-
cos, Soclales y Culturales de 1966, también
establece una variedad de derechos, entre
ellos, el derecho a acceder a la educacion
primaria, secundaria y superior (Articulo
13); el proveer una ensefianza alterna a
quienes nunca pudieron acceder a la educa-
cién antes y la mejora constante de todo el
sistema educativo.®

F. Acosta nombra otros acuerdos como: “La
Declaracion Mundial sobre Educacion para
Todos (Jomtien, Tailandia, 1990, articulo 1)...
la Declaracion y Plan de Accidén de Viena
(parte i, parr. 33, y parte ii, parr. 80), el Plan
de Accidn para el Decenio de las Naciones
Unidas para la educacién en la esfera de los
derechos humanos (parr. 2)".°

6 Felicitas Acosta (Comp.). Derecho a la educacién y escola-
rizacién en América Latina. Cap. 1. En Escolarizacion y de-
recho a la educacion. (Ciudad Auténoma de Buenos Aires:
CLACSO; Los Polvorines: Universidad Nacional de General
Sarmiento, 2020), 16. Acceso el 19 de septiembre del 2020.
http://biblioteca.clacso.edu.ar/clacso/se/20210325041109/
Derecho-a-la-educacion.pdf
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Todos estos acuerdo dejan en claro que el
ser humano, desde su infancia, cuenta con
dignidad y derechos. Y estos no depen-
den de nadie ni de nada, ni siquiera de los
aspectos mas intimos y caracteristicos

de la persona, como su raza o sexo. Por lo
tanto, tampoco dependen de sus creencias,
opiniones, actitudes o acciones.

H. Etchichury indica que un derecho no
depende de los méritos o cualidades de la
persona. No es necesario merecer o ganar
un derecho, ni se debe ser un “buen ciuda-
dano” o “buena persona’ para gozar de ellos.

El Estado reconoce los derechos a toda
persona. Los derechos generan obligacio-
nes para el Estado, quien debe respetarlas

y abstenerse de conductas que los afecten.
Debe protegerlos, es decir, evitar que otras
personas o instituciones violen los derechos
de cualquiera.”

Los derechos no solo representan la dig-
nidad objetiva de cada persona, sino que
también, funcionan como un estandar para
evaluar el funcionamiento de la sociedad.

Por ejemplo, si las personas enferman, y
se les niega asistencia médica, se sabe que
eso esta mal por el derecho a la salud. O si
un nifo crece sin conocer como Vivir, sin

desarrollar sus capacidades, se esta incum-
pliendo con su derecho a la educacion.

Asi que los derechos funcionan, prime-

1o, como simbolos y representantes de la
dignidad humana y la complejidad de esta.
Y segundo, como estandares para medir la
manera en la que se conduce una sociedad,
en especial la manera en la que cada Estado
esta gobernando a su poblacién.

Pero no es suficiente afirmar que el ser hu-
mano tiene dignidad y valor. Considerar a
las personas como dignas significa respetar
y cumplir con sus derechos. En este caso
especifico, proveer una educacién de cali-
dad para que la persona logre desarrollarse
al maximo.

Si el Estado no esta haciendo su mayor es-
fuerzo por cumplir con los derechos de las
personas, entonces muestra una clara falta
de compromiso hacia la poblacién y les deja
ver que su bienestar no es el fin maximo
que persigue.

¢Y EN GUATEMALA?

Guatemala es uno de los varios paises en

el mundo que se suscribié a la Declaracion
Universal de los Derechos Humanos,® y por
lo tanto reconoce el derecho a la Educacién

7 Horacio Etchichury. ;Qué significa tener ‘derecho a la educacion”? Cap. 7. En: Salud mental y derecho: Derechos Sociales e
Intersectorialidad. (Cérdoba: Editorial Espartaco Cérdoba, 2018),126. Acceso 16 de septiembre del 2020. https://rdu.unc.edu.ar/
bitstream/handle/11086/15122/2018%20Salud_Mental%20y%20Derecho.%20Derechos%20Sociales%20e%20Intersectorialidad

pdf?sequence=1

8 Naciones Unidas. La Declaracién Universal de Derechos Humanos. Acceso el 19 de septiembre del 2020. https://www.un.org/ es/
universal-declaration-human-rights/#:~:text=LA%20ASAMBLE A%20GENERAL%20proclama%20la,educaci%C3%B3n%2C%20

el%20respeto%20a%20estos
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de cada guatemalteco. De manera que ha
construido un marco legal que facilita el
cumplimiento de ese derecho.

La Constitucion Politica de la Republica de
Guatemala establece la obligacion del Esta-
do de “proporcionar y facilitar educacién a
sus habitantes sin discriminacion alguna
con el fin de lograr el desarrollo integral de
la persona humana”®Uno de los mayores
Intereses nacionales es la educacion.

La siguiente informacioén proviene de la Ley
de Educacion Nacional:!°

1. Segun los articulos 74 y 75 de la Consti-
tucién Politica de la Republica de Gua-
temala, la educacion es un derecho y
obligacién de todos los guatemaltecos. Y
deben recibir educacién inicial, prepri-
maria, primaria y basica. Ademas, aun-
que no obligatoria, la educacioén diversifi-
cada y extraescolar debe ser promovida.

2. Se considera necesario conformar vy for-
talecer un sistema educativo valido en
el presente y en el futuro, que responda a
las necesidades y demandas sociales del
pais, ademas de su realidad multilingie,
multiétnica y pluricultural.

3. Se considera que acorde al sistema de-
mocratico, todos los recursos humanos
y econdmicos deben ser empleados con
transparencia y se debe efectuar una
adecuada distribucién de los ingresos
ordinarios del Presupuesto General del

Proyecto de graduacion

Estado para la educacién, de manera que se
puedan ofrecer iguales oportunidades a los
habitantes del pais.

4. Sequn el articulo 2 de esta Ley, los fines
de la educacion de Guatemala son:

e Proporcionar una educacion basada
en diversos principios que formen al
educando, lo preparen para el trabajo,
la convivencia social y le permitan el
acceso a otros niveles de vida.

e Fortalecer en el educando, la importan-
cia de la familia como nucleo basico
soclal y como primera y permanente
instancia educadora.

e Formar ciudadanos con conciencia
critica de la realidad guatemalteca para
que participen activa y responsable-
mente en la busqueda de soluciones.

e Impulsar en el educando el conocimien-
to de la ciencia y tecnologia moderna
como medio para preservar su entorno
ecolégico o modificarlo planificadamen-
te en favor del hombre y la sociedad.

e Desarrollar una actitud critica e inves-
tigativa para que pueda enfrentar con
eficacia los cambios que la sociedad
le presenta. Promover y fomentar la
educacién sistematica del adulto.

9 Asamblea Nacional Constituyente. Constitucion Politica
de la Republica de Guatemala. En Articulos 71y 72.1985.
Acceso el 18 de septiembre 2020. https://cc.gob.gt/con-
stitucionpolitica/

10 Congreso de la Republica. Decreto Legislativo Ntiumero 12-91,
Ley de Educacién Nacional. Acceso el 18 de septiembre
2020. https://www.mineduc.gob.gt/estadistica/2012/data/
Conozcanos/Ley_Educacion_Nacional.pdf
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5. Algunas de las obligaciones del Estado e Informarse personalmente con perio-

son (Art. 33):

e Otorgar a la educacion prioridad en la
asignacién de recursos del Presupues-

e Enviar a sus hijos a los centros educa-
tivos respectivos.

e Brindar a sus hijos el apoyo moral y
material necesario para el buen desa-
rrollo del proceso educativo.

58 - Educacion de calidad

dicidad del rendimiento académico y
disciplinario de sus hijos.

. 8. Algunas de las obligaciones de los edu-
to Nacional.
cadores son (Art. 36):
o Garantizar el funcionamiento de los . .
. . . o Participar activamente en el proceso
centros educativos oficiales, privados, .
. . educativo de los educandos.
y por cooperativa en beneficio del de-
sarrollo educativo. o Actualizar los contenidos de la mate-
. . L, ria que ensefia y metodologia educati-
e Dotar, el Ministerio de Educacion, a q . y 9
. . va que este utiliza.
los estudiantes de los niveles educa-
tivos considerados obligatorios de los e Participar en actividades de actualiza-
utiles necesarios y de mejores niveles cién y capacitacion pedagogica.
de nutricién. e Promover en el educando el conoci-

e Dotar a todos los centros educativos miento de la Constitucién Politica de la
oficiales, de la infraestructura, mo- Republica de Guatemala, la Declaracién
biliario escolar y enseres necesarios de Derechos Humanos y la Convencién
para el buen desarrollo del proceso Universal de los Derechos del Nifio.
ensefianza-aprendizaje. . .

e Propiciar en la conciencia de los
. educandos y en la propia, una actitud
. Algunas de las obligaciones de los estu- s Prop .
, favorable a las transformaciones y la
diantes son (Art. 34): s .
critica en el proceso educativo.

e Participar en el proceso educativo de

manera activa, regular y puntual. 9. Segun el Articulo 66, es responsabilidad
. .. del Ministerio de Educacion garantizar
e Cumplir con los requisitos expresados . ) .
_ la calidad de la educaciéon que se imparte
en los reglamentos que rigen los cen- . )
. en todos los centro educativos del pais.
tros educativos. . ., .
La calidad de la educacién radica en que
L la misma es cientifica.
Algunas de las obligaciones de los pa-
dres de familia son (Art. 35): ; . .
( ) 10. Segun el Articulo 89, el Régimen Eco-

noémico Financiero para la Educacion
Nacional esta constituido en parte por:

o Recursos financieros no menores al 35%
de los ingresos ordinarios del presu-
puesto general del Estado.
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e Recursos provenientes de donacio-
nes, aportes y cualquier otro tipo de
transferencias corrientes y de capital,
de personas individuales o juridicas,
nacionales o internacionales.

e Aportes econémicos de las municipa-
lidades destinados para programas de
inversién y/o funcionamiento.

e Entre otros.

La ley guatemalteca considera la educacion
un derecho, un recurso, una herramienta, y
una inversion en el pueblo guatemalteco. Al
leer la ley, se puede entender que la edu-
cacion se considera como la solucién para
producir una sociedad capaz de enfrentar
cambios, capaz de pensar por si misma, con
el deseo de seguir evolucionando sin perder
las bases que la hacen humana.

Igualmente se establece que el sistema
educativo es complejo y no solo depende
del trabajo de los educadores o del Estado,
sino que también de la participacién activa
de los estudiantes y sus familias. Si alguno
falla en sus obligaciones, lo més seguro es
que el proceso educativo no tendra éxito.

LA EDUCACION GUATEMALTECA

Alaluz de la ley guatemalteca, se podria
pensar que la educacién nacional es de
mucha calidad, y que se esta logrando el
desarrollo integral de la mayoria de gua-
temaltecos. Asi mismo, que la mayoria de
personas estan comprometidas con la edu-
cacion como la solucién para los problemas
de la sociedad.

Proyecto de graduacion

Desafortunadamente, esto no es asi. F.
Acosta cita una sintesis de Puiggrés donde
agrupa a Guatemala, con Bolivia, Ecuador y
Peru por los contextos histéricos del desa-
rrollo de sus sistemas educativos y dice:

“poblacion indigena numerosa, donde la
escolarizacion dejo fuera a la masa cam-
pesina y minera por la debilidad del Estado,
monolingle, que no logrd instalar una uni-
dad cultural nacional.”?

Y es que estos campesinos y la mayoria

de la poblacién indigena en Guatemala se
caracteriza por vivir en areas rurales, por
hablar lenguas mayas o dialectos indigenas,
por pertenecer a un nivel socioeconémico
bajo, entre otras condiciones. Esto deja ver
que no todos tienen la misma posibilidad de
acceder a la educacion. E incluso aquellos
que si han accedido a ella, han perdido esa
oportunidad o han decidido no seguir con
su educacion por diversas razones.

Y es que la desercion escolar es uno de los
principales problemas afio con ano. Un arti-
culo de D. Aguilar publicado en el Diario La
Hora, indica que del 2018 al 2019 hubo una
disminucion en estudiantes de nivel pre-
primaria, primaria, basico y diversificado
(alrededor de 100 mil estudiantes menos).

11 F Acosta (Comp.). Derecho a la educacién. 30.

12 D. Aguilar. Comparado con Centroamérica.
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En otro articulo por W. E. Lépez, para Plaza
Publica, se presenta que el 44.91% de la po-
blacién econdémicamente activa (PEA) tiene
rezago educativo, el cual se ha establecido
por dos indicadores: analfabetismo y esco-
larizacion obligatoria incompleta.® Es decir,
alrededor de 4 millones de personas entre
15y 64 aflos no han llegado al minimo de
educacion obligatoria.

Son los grupos indigenas, rurales y pobres
los mas afectados por la falta de acceso a la
educacion. Solamente en el 2019 se retira-
ron 204,487 estudiantes, de los cuales mas
del 60% pertenece al area rural.

Y las causas son diversas, muchas veces
los padres consideran que los nifilos no es-
tan listos para la escuela, la falta de interés
de los estudiantes, la necesidad de apoyo
economico por parte de los hijos, una mala
nutricién debido a situaciéon de pobreza,

el bajo nivel académico de los maestros,"®
la falta de material didactico y educativo,
as{ como también de la infraestructura

y establecimientos con las condiciones

adecuadas para permitir un aprendizaje de
calidad,'® entre otras causas.

Una causa mas para agregar es la desigual-
dad econdémica. En el articulo de Plaza
Publica se presentan diversos datos de
estudios y encuestas como la Encuesta Na-
cional de Condiciones de Vida (Encovi)” que
demuestran que las personas con menores
ingresos son quienes deben invertir mas
dinero en la educacién. Lo que hace ver que
el acceso a la educacion depende del nivel
socioeconomico y de la capacidad de acce-
der a una mejor calidad de vida y bienestar.

Una ultima causa de la cual se debe hablar
es el bajo financiamiento del sistema edu-
cativo. Segun el ministerio de Educacién

el presupuesto para la educacion haido
aumentando desde el 2008 que era mas de 6
mil millones de quetzales hasta el 2017 que
fueron 14 mil millones.'®

En el 2019 el presupuesto de educacion
aumento hasta llegar al 19% del presupues-
to nacional, mas de Q16 mil millones.” Lo

13

14
15

16

17
18
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Walter Lépez, ;Regreso a clases en la nueva normalidad? Si, pero con mds igualdad. Plaza Publica. Acceso el 19 de septiembre del 2020
4 de junio,2020. https://www. plazapublica.com.gt/content/regreso-clases-en-la-nueva-normalidad-si-pero-conmas-igualdad

Ibid.

Maria del Carmen Acefia. Guatemala sube el gasto en educacion, pero la calidad no mejora. Prensa Libre. 15 de octubre, 2019. Acceso el 19
de septiembre del 2020. https;//www.prensalibre.com/economia/guatemala-sube-el-gasto-en-educacion-pero-la-calidad-no-mejora/

Claudia Mendez Villasefior. Falta de recursos y deficiencias en educacidn, los desafios del ministro. El Periddico. 26 de febrero, 2016. Acceso
el 20 de septiembre del 2020. https:// elperiodico.com.gt/nacion/2016/02/26/ falta-de-recursos-y-deficiencias-en-educacion-los-de-
safios-del-ministro/

W. Lopez, ;Regreso a clases.

Empresarios por la educacion. ;Cémo estamos en educacion? Indicadores educativos de Guatemala y Prioridades para el Plan de Gobierno
2016-2020. Analisis y produccion: Verénica Spross de Rivera y Mario von Ahn. 2015. Acceso el 20 de septiembre del 2020. https://redu-
ca-al.net/files/observatorio/estudios/Como_estamos_en_educacion-_julio_2015.pdf

M.del Carmen Acefia. “Guatemala sube el gasto en educacion.
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cual significa un gran beneficio para el
sistema educativo. Sin embargo, al buscar
puntos de referencia para entender cuanto
financiamiento necesita la educacion gua-
temalteca, se descubre que esta cantidad
no es suficiente.

Segun la Unesco, la inversién en la edu-
cacion debe ser de por lo menos, el 7% del
Producto Interno Bruto (PIB).?° En los ulti-
mos anos, la inversion guatemalteca en la
educacion no ha llegado ni siquiera al 3%.%
Lo que puede provocar un cuestionamiento
sobre el compromiso del Estado con la edu-
cacion de los guatemaltecos.

La comparacion en inversion educativa con
otros paises cercanos muestra los siguien-
tes datos: El Salvador (3.4%), Honduras (5.9%)
y Costa Rica (7.6%)**. Asi que esta es otra
razon clara de las deficiencias en el sistema
educativo guatemalteco.

Si el Estado, que por Ley tiene la obligacién
de proveer y promover la Educacién, no esta
comprometido al cien por ciento, es muy
dificil esperar que los demas participantes
del proceso educativo si lo estén.

Cabe aclarar que en el presente gobierno, se
ha incrementado nuevamente el presupues-
to, a casi 18 mil millones.? Puede ser que las
autoridades paulatinamente inviertan en

la educacién de los guatemaltecos al ver la
necesidad e importancia de la educacion y
renueven su compromiso. Pero ciertamente,
seran sus acciones las que lo muestren.

Proyecto de graduacion

EDUCACION Y TECNOLOGIA

Ante la situacion mundial del Covid-19, los
problemas en el sistema educativo nacional
se han hecho mas notorios. La prohibicién
de clases presenciales ha forzado a los esta-
blecimientos educativos, a los educadores,

a los estudiantes y a las familias a imple-
mentar nuevas formas de llevar a cabo el
proceso de ensefianza-aprendizaje.

Ninguno estaba listo para un cambio tan ra-
dical, lo cual justifica los pocos avances de
este ano. El problema esta en que la situa-
cién actual deja ver que el sistema educati-
vo obsoleto se ha quedado estancado en un
modelo educativo y no se ha preparado para
implementar métodos alternos, como lo son
el uso de las TIC.

20 Manuel Silva. Inversién en educacion se aleja de sugerencia
Unesco. El Periddico. 13 de julio del 2017. Acceso el 20 de
septiembre del 2020. https://elperiodico.com.gt/ inver-
sion/2017/07/13/inversion-en-educacion-se-aleja-de-sug-
erencia-unesco/

21 D. Aguilar. Comparado con Centroamérica.

22 José Mazariegos. Presupuesto para educacion 2018. Diario
CentroAmérica. 1 de junio del 2017. Acceso el 19 de septiem-
bre del 2020. https://dca.gob.gt/noticias-guatemala-dia-
rio-centro-america/presupuesto-para-educacion-2018/

23 M.del Carmen Acefia. ‘Guatemala sube el gasto en edu-
cacion.
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Segun M. Calderén y M. Espinoza, las Tec-
nologias de la Informacién y la Comunica-
cién o TIC:

“..son el conjunto de tecnologias desarrolla-
das para gestionar informacion y enviarla
de un lugar a otro... Desde el punto de vista
educativo el uso de las tics en el aula se
define como una herramienta multimedia
qgue posee amplio espectro de cobertura en
dificultades y modelos de aprendizaje para
el beneficio del nino..."?*

Segun M. Del Carmen Toribio:

“..no cabe duda que cuando las Tics se
aplican en la ensenanza y aprendizaje, el
alumno desarrolla muchas habilidades
como lo es la comunicacion grupal,
participacion en clases, creatividad,
innovacion, elevan el autoestima y se
sienten mds motivados en el aprendizaje.”?®

A pesar de la falta de preparacion, el siste-
ma educativo enfocé la mirada hacia las
TIC para continuar de alguna forma con las

clases. Pero muchos de los establecimientos
educativos, educadores y estudiantes no
han podido sequir el paso, debido a que la
mayoria de la poblacién no tiene acceso a
estas tecnologias.

En un articulo por R. Marroquin para Plaza
Publica, se cita el ultimo Censo de Pobla-
cién y Condiciones de Vida elaborado por el
Instituto Nacional de Estadistica (INE). En el
cual se establece que aprox. el 19% de toda
la poblacion mayor a siete afios, cuenta con
celular, computadora e internet.

Ademas, sélo el 17.2% de todos los hogares
cuentan con acceso a internet. La mayoria
de estas personas viven en areas urbanas.
El tnico acceso que la mayoria de personas
tiene alas TIC para la educacion es por
medio de la televisién, ya que el 70% de la
poblacién cuenta con una en casa.?

LABOR DE EDULIBRE

El sistema educativo guatemalteco se

ha quedado estancado en el pasado, y al
momento de ser forzado a actualizarse,

se ha evidenciado que no se cuenta con
los recursos para realizarlo de la manera
adecuada. Como se ha presentado a través

24 Maria Gabriela Calderén y Melissa Andrea Espinoza. Influencia de las TICS en la calidad del proceso de aprendizaje en el drea de lenguaje
de nifios de 5 a 6 anos. Guia diddctica con el enfoque por procesos ltidicos para docentes. (Tesis de grado. Facultad de Filosofia, Letras y
Ciencias de la Educacion Universidad de Guayaquil, 2017), 34. Acceso el 20 de septiembre del 2020. http://repositorio.ug.edu.ec/handle/

redug/23153

25 Maria del Carmen Toribio. Importancia del uso de las TIC en educacion primaria. Revista Atlante: Cuadernos de Educacidn y Desar-
rollo. Universidad Interamericana para el Desarrollo. México, febrero, 2019. Acceso el 22 de septiembre del 2020. https:/www.

eumed. net/rev/atlante/2019/02/uso-tic-primaria. html.

26 W.Lopez, ¢Regreso a clases.
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de datos, opiniones y estadisticas existen
muchos motivos para los problemas de la
educacion guatemalteca.

Se argumenta que el principal motivo es la
falta de compromiso, principalmente del
Estado, con la Educacion como derecho per-
tinente a la dignidad de cada guatemalteco.
Sin embargo, todavia hay guatemaltecos
que no se han rendido, pensando que no
hay solucion.

Muchos establecimientos no se han rendido
en proveer una educacion de calidad segun
sus recursos disponibles. Maestros, en
especial aquellos en areas rurales trabajan
horas extras y encuentran maneras creati-
vas de ensefiar a los nifos, buscan inspirar
en ellos un deseo por aprender.

Organizaciones sin fines de lucro también
se han levantado para apoyar la educacion
nacional. Algunas de ellas lo han hecho
desde el area tecnologica, como: World Vi-
sion, Fundacion Tigo, Funsepa y Edulibre.

El enfoque de estas organizaciones es
promover el uso de equipo de cémputo y
dispositivos electrénicos para mejorar la
calidad de la educacion, al mismo tiempo
que preparan y abituan a los nifios para
enfrentarse a un mundo tecnolégico.

Edulibre, una de estas organizaciones, ha
estado funcionando durante la ultima déca-
da, contribuyendo con la educacién de las
siguientes maneras:
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1. Instalando laboratorios de computacién
en escuelas publicas y establecimientos
educativos, en especial en areas urbanas.

2. Capacitando a maestros en el uso de
la computadora y de sus aplicaciones
educativas.

3. Desarrollando y compilando software
educativo que ayude al aprendizaje de di-
ferentes materias basicas como lenguaje
y matematicas.

4. Dando seguimiento a los establecimien-
tos educativos donde ha instalado equi-
po de cémputo, a través de dar manteni-
miento al equipo de computo y brindar
capacitaciones extra.

Edulibre ha forjado alianzas con algunas de
las otras organizaciones como World Vision
y Fundacion Tigo, ademas de universida-
des como la Universidad de San Carlos de
Guatemala, Universidad Mariano Galvez y
Universidad Rafael Landivar. Todo esto para
sequir beneficiando y promoviendo una
educacion actualizada y de calidad.

Su plan a mediano y largo plazo es llegar

a mas escuelas del interior de la Republica
de Guatemala, creando lazos de confianza
con entidades educativas y otras organiza-
ciones que se sumen a la causa, aportando
recursos econémicos, equipo de computo,
conocimientos profesionales en distintas
areas, voluntariado y todo aquello con lo
que ayuden a avanzar en el proceso educa-
tivo de Guatemala.
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CONCLUSION

La educacién es valorada en muchos pai-
ses del mundo como un derecho, el cual

no debe violentarse porque representa un
valor intrinseco del ser humano. Por lo
tanto, organizaciones internacionales y los
gobiernos de otros paises han acordado
velar porque este derecho sea honrado y se
mantenga como realidad en la vida de todas
las personas, sin discriminar a ninguna.

A pesar de las diferentes declaraciones

en favor de este derecho, existen muchos
ejemplos de paises en donde el derecho a
la educacién no se esta cumpliendo. Esto
a pesar de haber creado leyes y politicas
para resguardarlo. Pareciera entonces que
las personas tienen dignidad y por lo tanto
derechos, solo existe en papel.

Una de esas naciones es Guatemala. Las
estadisticas del Ministerio de Educacion y

Proyecto de graduacion

de diferentes instituciones y organizaciones
muestran como el sistema educativo tiene
muchos problemas. El principal de ellos es
la incapacidad o la falta de compromiso del
Estado por otorgar el acceso a la educaciéon
(preprimaria, primaria y basica) de calidad
a todos los ciudadanos guatemaltecos.

A pesar de los problemas, en el ultimo afio
han sido notorios algunos aspectos po-
sitivos por parte del Estado (por ejemplo
el aumento del presupuesto, programas
educativos en medio de la emergencia por
el Covid-19, entre otros).

Ademas muchos centros educativos y
organizaciones han sequido luchando por
el avance de la educacién. Una de ellos es
Edulibre, que trabaja para ofrecer el acceso
a una educacion de calidad a través de la
donacioén de equipo de computo y software
a los centro educativos tanto publicos
como privados.
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Diseno grafico para

el aprendizaje tecnologico

¢{QUE ES UNA GUIA DIDACTICA?

La primera cosa que el disefiador grafico
tiene que saber para empezar un proyecto
de diseno es: qué se quiere disenar. Nor-
malmente el disefio grafico de un material
no proviene del deseo o pensamiento del
disefiador, sino por encargo de alguien mas,
gue puede ser una persona, una empresa,
una institucion, etc.

El disefiador debe de familiarizarse con
todos los aspectos del material que disefia-
13, por lo que es necesario que investigue
al respecto. Para el presente proyecto se
ha elegido disefiar graficamente una guia
didactica, por lo que se comenzara presen-
tando su definicién.

Segun L. Garcia, la guia didactica:

“..es el documento que orienta el estudio,
acercando a los procesos cognitivos del
alumno el material diddctico, con el fin de que
pueda trabajarlo de manera auténoma.””

27 Lorenzo Garcia-Aretio. La Guia Diddctica. Contextos
universitarios mediados. 2014. Acceso el 22 de septiembre
del 2020. https./www.researchgate.net/profile/Lorenzo-Gar-
cla-Aretio/publication/260362665_La_Guia_Didactica/
links/00b49530e020142711000000/La-Guia-Didactica.pdf

28 R.Agquilar. La guia diddctica. 182.

29 [ Garciay G. dela Cruz. Las guias diddcticas.
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R. Aguilar cita a Martinez Mediano que dice
que la guia didactica...

“..constituye un instrumento fundamental
para la organizacion del trabajo del alumno
y su objetivo es recoger todas las orienta-
ciones necesarias que le permitan al es-
tudiante integrar los elementos diddcticos
para el estudio de la asignatura.”®

La guia didactica, con base en estas defini-
ciones, es un documento que busca pro-
porcionarle al estudiante, las orientaciones
necesarias para estudiar un tema. Es decir,
indicarle la mejor forma para comprender
y aprender sobre el tema. Provee diferentes
elementos y recursos, como actividades,
evaluaciones, experimentos para que el es-
tudiante pueda comprender la informaciéon
Yy generar su propio conocimiento sobre los
temas tratados.

Se otorga una ultima definicién por I. Garcia
y G. de la Cruz:

“Se considera como guia diddctica al ins-
trumento digital o impreso que constituye
un recurso para el aprendizaje a través del
cual se concreta la accion del profesory los
estudiantes dentro del proceso docente, de
forma planificada y organizada, brinda in-
formacion técnica al estudiante y tiene como
premisa la educacion como conduccion y
proceso activo."®
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¢POR QUE UNA GUIA DIDACTICA?

Una de las principales razones por las cua-
les la guia didactica es fundamental para
un eficiente aprendizaje, es por su aplica-
cién en la modalidad de estudio a distan-
cia. La guia didactica es un instrumento
completo que le proporciona al estudiante
todo lo necesario para aprender sobre uno o
varios temas.

Esto no quiere decir que el maestro, en-
tonces, no sea necesario en el proceso de
aprendizaje. Sino que la guia promueve un
estudio un tanto experimental, en donde al
estudiante se le brinda el mapa del camino
que debe sequir. Sillegara a encontrarse
con situaciones confusas la misma guia re-
solvera su duda o lo enviara con su maestro
para ser orientado.

La guia didactica cumple con diversas fun-
ciones que la hacen un material invaluable.
R. Aguilar enlista las siguientes:*®

1. Motiva, es decir despierta el interés y
mantiene la atencién sobre los temas.

2. Facilita, es decir favorece la compren-
sion y activa el aprendizaje. Dentro de
esta funcidn, la guia didactica...

e Propone metas claras que orienten el
estudio.

o Optimizay estructura la informacion
del texto basico.

o Completa y profundiza la informacion
del texto basico.

Proyecto de graduacion

e Sugiere técnicas de trabajo intelectual
que faciliten la comprension del texto y
contribuyan a un estudio eficaz.

e Sugiere distintas actividades y ejerci-
cios para atender los diferentes estilos
de aprendizaje.

Orienta y promueve el didlogo. Dentro de
esta funcioén, la guia didactica:

e Fomenta la capacidad de organizacién
y estudio sistematico.

e Promueve la interaccion con los mate-
riales y entre compaiieros.

e Anima a comunicarse con el profesor.

. Evalua. Dentro de esta funcioén, la guia:

o Propone ejercicios recomendados como
un mecanismo de evaluacion continua
y al mismo tiempo, formativa.

e Presenta ejercicios de autocomproba-
cion del aprendizaje, para que el estu-
diante controle sus progresos, descubra
vacios posibles y se motive a superar
las deficiencias.

e Realimenta constantemente al es-
tudiante, con el fin de provocar una
reflexién sobre su propio aprendizaje.

30 R.Aguilar. La guia diddctica. 182.
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Como se observa, las funciones de la guia
didactica no solo abarcan el primer contac-
to con la informacién y la memorizacion de
los contenidos. La guia didactica promueve
un estudio profundo y real de los temas.
Busca que el estudiante interactue con la
informacioén no solo al leerla, sino también,
al analizarla y ponerla en practica a través
de los distintos ejercicios y evaluaciones.

Un instrumento pedagoégico como la guia
didactica es el mejor material a disefar

de manera grafica si lo que se busca es un
aprendizaje integral de calidad. Porque la
guia didactica no solo ayuda a ensefiar y
orientar sobre un tema, sino que busca de-
sarrollar un gusto y un deseo por el apren-
dizaje; y la capacidad de pensar de manera
critica. Esas son cosas que traen beneficios
no solo para el estudiante, sino también
para la sociedad.

(UNA GUIA PARA QUIEN?

Al momento de disefiar algo aparte de
conocer qué es lo que se va a disefiar y con
qué propdsito, es muy importante conocer
para quién es el mensaje que se busca di-
seflar. Se debe de tomar en cuenta aspectos
del publico objetivo como la edad, el sexo,
lugar donde vive, qué idioma habla, cémo
es su forma de hablar, de pensar, intereses,
valores, etc.

Todo aquello que caracterice y que sirva
como comun denominador entre cada una
de las personas a quienes va dirigido el
mensaje es util. Conocer al publico, aumen-
ta las posibilidades de que el disefio sea
bien recibido no solo porque lo consideren
atractivo, sino porque sera cémodo y fun-
cional. Las personas se identificardn con él.

Asi que al momento de disefiar un material
didéctico, es necesario conocer quienes

son las personas que lo utilizaran. Esto es
muy importante, segun Cabero citado en un
articulo por la Universidad de Murcia, los
materiales didacticos...

“..deben ser disenados no centrdndonos
exclusivamente en la organizacion de la
informacion, sino que deben propiciar la
creacion de entornos de reflexion para el
estudiante, contemplando la posibilidad de
enfatizar la complejidad de todo proceso,
potenciando el desarrollo del pensamiento
critico donde el sujeto deba adoptar deci-
siones para la construccion de su propio
itinerario comunicativo y favoreciendo al
mismo tiempo la participacion de los estu-
diantes en la comprension de la resolucion
de problemas™?

31 Universidad de Murcia. Material didactico y Recursos educativos abiertos. S.f. Tomado de: Serrano, Gutiérrez y Prendes (2016,
p. 61-65). Internet como recurso para enseiar y aprender. Una aproximacion prdctica a la tecnologia educativa. (Madrid: Eduforma).
Acceso el 22 de septiembre del 2020. https://www.um.es/documents/4874468/9836257/lectura+material+did%C3%Alctico.

pdf/04c2e065-59a2-4026-ad02-a3b570016720
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Es decir que el material didactico no solo
busca presentar informacién para que sea
leida y memorizada como mejor le conven-
ga al estudiante.

El material didactico busca que el estudian-
te aprenda a leer, analizar, comprender e
interpretar la informacién de manera que
construya un criterio propio sobre los temas
aprendidos para la resolucién de problemas.

Asi que tanto el contenido como el disefio
del material deben ser elaborados teniendo
en mente las caracteristicas del aprendizaje
del publico a quien va dirigido, en este caso
un publico adulto.

La institucién para quien se elabor6 el ma-
terial, comentd en una entrevista que, las
edades del publico objetivo van desde los 20
anos hasta la tercera edad, con la mayoria
de personas entre los 30 y 45 afios.

La mayoria de veces la educacién de los
adultos no se toma en cuenta por que la
mayoria trabajan y parecen saber todo

lo que necesitan para vivir. Lo cual no es
cierto porque: 1) el mundo se esta volviendo
mas y mas tecnoldgico, lo que requiere de
una actualizacién constante, y 2) muchos
adultos ni siquiera han logrado terminar la
educacion primaria y basica.®?

Proyecto de graduacion

Al hablar de educacién para adultos se debe
entender que aun si ellos estan aprendiendo
los mismos temas que los nifios o adoles-
centes, la motivacion del adulto, el método
para aprender y la forma en la que percibe
el aprendizaje es diferente.

“La adultez se caracteriza por el aumento y
variedad de experiencias vitales,... Por eso
los procesos de aprendizaje adulto pre-
sentan ciertas peculiaridades: las personas
parten de su bagaje vital, ven el aprendizaje
como una herramienta util para resolver
sus necesidades, y no un fin en si mismo,

en donde demandan la utilidad practica de
lo aprendido; estdn motivados intrinseca-
mente; relacionan sus aprendizajes con el
resto de roles desmpenados y necesitan
sentirse protagonistas de su aprendizaje
(Pizarro, 2012; Undurraga, 2004)".33

A diferencia de los nifios y los adolescen-
tes, que necesitan correcién constante por
parte de sus maestros, para mantenerse
enfocados y motivados; el adulto que quiere
aprender posee una motivacién propia.

32 W. Lopez, ¢Regreso a clases.

33 Celia Acero Pereira, Victoria Hidalgo y Lucia Jiménez.
(2018). Procesos de aprendizaje adulto en contextos de
educacidn no formal. Universitas Psychologica, Colombia,
V.17,No. 2. 2018, 1-10. Acceso el 22 de septiembre del 2020.
https://revistas javeriana.edu.co/index.php/revPsycho/
article/view/15448/17112
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Esta proviene de su cumulo de experiencias
vitales que le hacen ver la educacién como
un medio para lograr sus metas. Como una
herramienta para mejorar su calidad de
vida y bienestar.

Tanto las metas del adulto como sus expe-
riencias de vida, son claves al momento de
querer ensefarle. Ambos aspectos proveen
la oportunidad de crear modelos educativos
personalizados que garanticen un aprendi-
zaje de calidad.

ADULTOS APRENDIENDO
SOBRE TECNOLOGIA

Segun V. H. Valenzuela, D. Villavicencio y
R. Ulloa, “La educacién de los adultos debe
promover formas de participacién educa-
tiva mas alla del ambito escolar: el trabajo,
las actividades de recreacion, culturales,
artisticas, actividades ecoldgicas y todas
aquellas que se relacionen con las caracte-
risticas y exigencias de los adultos.”**

Su educacion debe tener aplicaciones
practicas en la vida. De lo contrario pueden
perder motivacion para seguir aprendiendo.
Esto es clave al momento de aprender habi-
lidades tecnolégicas, porque no basta solo
con informacioén tedrica, una demostracién
0 una capacitacién. Aprender a usar tecno-
logia requiere repeticion.

“Uno de los problemas de los programas

de alfabetizacion concebidos como cursos
temporales-remediales, radica en el hecho
de que las personas después de aprender

a utilizar alguna herramienta tecnoldgica,
rara vez contindan utilizdndola de manera
cotidiana, lo que lleva a olvidar las instruc-
ciones para utilizarla. Para evitar esto, debe-
ria reforzarse de manera constante el “para
qué” de las tecnologias (Valdez, 2008)."%°

Debe mencionarse que hoy en dia, muchos
adultos manejan algun tipo de tecnologia,
television o teléfonos inteligentes, princi-
palmente. Pero los utilizan por motivos de
trabajo, entretenimiento, comunicacion;y a
un nivel basico de manipulacién. Mientras
mas compleja sea la aplicacién o el software
a utilizar, mas acompafiamiento y capacita-
cién necesitara el adulto.

Asi que, si se quiere elaborar un material
didactico que ensefia a los adultos a utilizar
de manera eficiente y con propiedad herra-
mientas tecnologicas, ¢Por qué acudir al
Disefio Grafico?

34 Victor Hugo Valenzuela, Domingo Villavicencio, Roberto Limoén Ulloa. La alfabetizacidn digital en adultos: un panorama general de
los problemas, retos y soluciones en el siglo XX. Revista Internacional de Educacién y Aprendizaje, Vol. 4, N°. 2,2016, p.91. Acceso el 23
de septiembre del 2020. https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=6879466

35 Ihid.
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¢(QUE ES EL DISENO GRAFICO?

Segun B. Valdés el disefio grafico responde
a una necesidad, la de comunicar.

“El diseno grdfico debe existir para que una
comunicacion grdfica eficaz suceda, es él
quien configura los mensajes en contenido y
forma; los dota de sentido y estética.”®

No hay una definicién absoluta del Disefio
Grafico. Muchas veces se le ha considerado
ser un arte, porque trabaja con aspectos de
estética, forma y color. Otras veces se le
considera una ciencia, porque al momento
de disefar se emplean métodos y sistemas
para producir materiales. Ademas de que
implementa la observacion, la evaluacion,
el ensayo y el error.

Y a veces también se le considera una
disciplina o técnica porque muchos de los
procesos que involucra son mecanicos y

a veces, lineales. Requieren de ser repe-
tidos muchas veces hasta dominarlos, y
asi ofrecer esas habilidades en el mercado
laboral. Mucho se aprende no de la teoria,
sino de la experiencia.

A. Tapia provee una definicién que ve al
Disefio Grafico como disciplina. Dice:

“El diseno grdfico es una disciplina social y
humanistica; el arte de concebir, planear y
realizar las comunicaciones visuales que
son necesarias para resolver y enriquecer
las situaciones humanas. ...el diseno gra-
fico es una disciplina tedrico-prdctica, es
decir que parte de conceptos y de lugares
de pensamiento, se ajusta a las condiciones
situacionales y su propdsito es regular fa-
vorablemente la relacion del hombre con su
medio ambiente, con la cultura, las creen-
cias y con las instituciones, de un modo
prdctico, eficiente y significativo."”

Aunque comienza diciendo que el Disefio
Grafico es una disciplina, al avanzar en su
definicién deja ver que no es tan simple y
que el Disefio Grafico es multifacético. No
solo es un grupo de acciones e intuiciones,
sino que involucra teoria; pensar, analizar y
adecuar un mensaje de manera visual para
tener una comunicacion exitosa.

36 Briseida Valdés. Aproximacion ontoldgica del disefio grdfico; virtudes y desengarios en 3 actos. (Tesis de Licenciatura en Disefio Grafi-
co. Facultad de Arquitectura y Disefio, Universidad Auténoma del Estado de México, Toluca, Estado de México, julio 2018), 13. Acceso
el 25 de septiembre del 2020. http:/ri.uaemex.mx/bitstream/handle/20.500.11799/94625/Documento%20Tesis%20Licenciatura%20

Carolina%20Briseida.pdf?sequence=1&isAllowed=y

37 Alejandro Tapia. Hacia una definicién del disefio grdfico. Lectura del mes, enero, 2014. Programa de Disefio Grafico, Departamento
de Diserio, Instituto de Arquitectura, Disefio y Arte (Universidad Auténoma de Ciudad Judrez, 2014), 8. Acceso el 25 de septiembre
del 2020. http://www3.uacj.mx/IADA/ DD/LDG/Documents/LECTURAS%20 2014/Lectura%20del%20Mes%20-%20 Enero2014%20

-%20Definicion%20de%20 Diseno.pdf
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Por su parte N. Chaves, niega que el Disefio
Grafico sea una ciencia, incluso que tenga
teoria. Para él:

“El diseno es una forma de trabajo social,
no es un objeto. Trabaja con algo que luego
sera un objeto material. El diseno se ocupa
del bienestar y del malestar de la gente. Lo
que el diseno hace no lo decide nadie, estd
marcado por la realidad social.”®

B. Valdés resalta la definicién propuesta por
la Escuela Nacional de Artes Plasticas de la
Universidad Nacional Auténoma de México:

“Una disciplina que pretende satisfacer
necesidades especificas de comunicacion
visual mediante la configuracidn, estruc-
turacion y sistematizacion de mensajes
significativos para su medio social.”™®

Esta ultima definicién es un poco mas clara
y expone de manera sintetizada las partes
clave del Disefio Grafico. Dejando de lado la
discusién sobre si el Disefio Grafico es arte,
ciencia o disciplina.

38 Norberto Chaves. Dijo Norberto Chaves, invitado de honor
del Encuentro Latinoamericano. Conferencia dirigida a los
estudiantes de la Maestria en Disefio de la Comunidad UP.
Universidad de Palermo. 27 de julio, 2010. Acceso el 23 de
septiembre del 2020. https://fido.palermo.edu/servicios_
dyc/noticiasdc/mas_informacion.php?id_noticia=541

39 Briseida Valdés. Aproximacién ontoldgica del disefio grdfico. 26.
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Esta definicién establece cual es el campo
del Disefio Grafico, la comunicacion visual;
presenta los procesos que envuelve el Dise-
fio, configurar, estructurar y sistematizar,
los cuales envuelven teoria y practica; y da
a conocer el entorno en el que se desarrolla
el Disefio Grafico, el medio social, la socie-
dad, las personas.

El Disefio Grafico, entonces, se encarga de
comunicar mensajes de manera visual,
utilizando cédigos comunicativos, estéticos,
psicolégicos y de otras ciencias y discipli-
nas, para transmitir mensajes con éxito, de
manera que el publico responda al mensaje
de la manera deseada.

En la actualidad es notorio como el Disefio
Grafico esta entretejido en la sociedad. Las
mejores marcas utilizan imagenes y texto
para vender sus productos, es mas, ellas
logran crear una necesidad en las personas
para desear comprarlos.

El color es otro factor clave del Disefio Grafi-
co a través del cual se transmiten mensajes
a la sociedad. Dependiendo del color, las
personas reaccionan de diferente forma

a una marca, un producto o una senal. El
color produce un estimulo y luego de reac-
cionar, las personas toman decisiones con
base en ese estimulo visual.

Por ejemplo, las marcas de comida utilizan
los colores rojo, amarillo y naranja para
llamar la atencién, asi como para crear una
sensacién de apetito. Igualmente el rojo

en las senales de transito nos provoca un
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estimulo y nos comunica sin necesidad
de texto o sonido como actuar al conducir
vehiculos o caminar por las calles.

El campo editorial, que es a donde pertene-
ce el material didactico a disefiar, es uno

de los lugares donde el Disefio Grafico brilla
con mas fuerza. Porque involucra aspectos
en los que se especializa el disefiador, tales
como: el color, el tipo de letra, la organiza-
cién de la informacioén, el arreglo de los tex-
tos, el uso de imagenes, asi como el tamafio
y calidad del material que se produce.

Cada uno de esos aspectos funciona como

un c6digo que busca transmitir un mensaje.

En el caso del material didactico, cada uno
de estos codigos del disefio grafico son ele-
gidos y configurados por el disefiador para
cumplir con los objetivos pedagdgicos del
material. Ya sean estos facilitar la lectura,
ayudar a la memorizacion, captar el interés
sobre un punto en especifico, etc.

CODIGOS DEL DISENO

Para entender un poco mas el aporte que

el Disefio Grafico puede dar a un material
didactico y a los procesos de ensefian-
za-aprendizaje que este propicia, se hablara
un poco mas sobre estos “cédigos del dise-
Nno”y el rol que desempefian en la comuni-
cacion visual.

Color

E. Heller en su libro Psicologia de color
argumenta que “El color es mas que un
fenémeno 6ptico y que un medio técnico.”®
También dice que:

Proyecto de graduacion

“..los colores y sentimientos no se combinan
de manera accidental, que sus asociaciones
no son cuestiones de gusto, sino experien-
cias universales profundamente enraiza-
das desde la infancia en nuestro lenguaje y
nuestro pensamiento”.*

Heller concluy6 esto luego de consultar a 2
mil personas de toda Alemania, haciéndoles
preguntas como su color favorito, impresio-
nes ante ciertos colores, las relaciones entre
un color y un sentimiento, etc.

En el libro Armonia en el color, B. M. Whe-
lan habla sobre cémo el color es suficiente
para comunicar una idea.*? La respuesta
emocional producida por un color o la com-
binacién de varios colores es predecible,
por lo que es posible utilizar el color para
comunicar un mensaje, pudiendo predecir
la respuesta del espectador, incluso provo-
car la respuesta deseada.

40 Eva Heller. Psicologia del color. Cémo acttian los colores
sobre los sentimientos y la razén. Ed. por J. Chamorro, Prim-
era ed. (Barcelona: Editorial Gustavo Gili, 2004), 17.

41 Ibid.

42 Bride M. Whelan. La armonia en el color. Nuevas tendencias.
Ed. por R. Salinas, Primera ed. (México: Editora de arte y
disefio grafico, 1994), 7.
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Al traer estas ideas al desarrollo de un
material didactico, se concluye que, el color
es una poderosa herramienta. El uso de
ciertos colores sobre la portada del material,
por ejemplo, atrae la atencion del adulto
para abrir el material. De igual manera, se
utiliza el color para producir una reaccién
de calma al momento de leer el contenido y
ayudar al lector a mantenerse enfocado.

Tipografia

Segun G. Ambrose y P. Harris, “La tipogra-
fia es el medio por el que se da una forma
visual a una idea escrita.”® En el Manual
Profesional de Disefio Editorial, se cita la defi-
nicién provista por Stanley Morison:

“Arte de disponer correctamente el material
de imprimir, de acuerdo con un propdsito
especifico: el de colocar las letras, repartir
el espacio y organizar los tipos con vistas a
prestar al lector la mdxima ayuda para la
comprension del texto escrito verbalmente.™*

Aunque hay diversos significados para la
palabra, al hablar de Tipografia en este
ensayo, se alude a dos aspectos especificos:
las formas de las letras o los tipos de letra y
el arreglo de estas.

Como dato interesante para quienes no
conocen acerca del tema, para los disefiado-
res, tipografos o personas con experiencia
en materiales editoriales, decir “tipos de
letra” puede sonar redundante debido a que
para ellos el término “tipo” también signi-
fica "letra”. Aqui se utiliza para facilitar la
comprension de las personas sin experien-
cia en el tema.

La forma y el arreglo de las letras comunica
mucho. Por ejemplo el tipo de letra que se
elige para una tarjeta de cumpleafios no es
el mismo que se utiliza para un diploma de
grado. Si se usara el mismo, nadie creeria
que ese diploma fuera oficial.

Lo mismo aplica para cada texto en docu-
mentos impresos o digitales. Dependiendo
del tono de voz, de la seriedad del mensaje,
del perfil del emisor, de la comprension del
receptor, entre muchos otros factores; asi
debe ser el tipo de letra.

El arreglo de la letra tiene que ver con
aspectos como la distancia entre las letras
de una palabra (Kerning), la distancia que
ocupan las palabras en una linea de parrafo
(Tracking), el espacio entre las lineas de un
parrafo (Leading), la cantidad de lineas en
un parrafo, entre otros aspectos.

43 Gavin Ambrose y Paul Harris. Fundamentos del Disefio Creativo. Traducido por J. Rizzo, Primera ed. (Barcelona: Parramoén Edi-

ciones, 2004), 57.

44 Cervantes Garcia, Osiris Miguel, et al. Manual de disenio editorial profesional. Diciembre 2014. Universidad la Concordia Campus
Forum Internacional. Publicado por Rosalyth Rodriguez en Issuu.com, el 14 de enero de 2016. Acceso el 23 de septiembre del
2020. https://issuu.com/rosalythr/docs/manual_dise_c3_blo_editorial/3
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“La tipografia no solamente hace que los
mensajes sean legibles. La forma misma de
los tipos matiza, incluso altera el propdsito
inicial de un mensaje. Los caracteres tipo-
grdficos pueden estar cargados de poder
simbdlico... Ademadas, la tipografia puede
expresar emocion y personalidad.™®

La tipografia apoya al material didactico
para que sus contenidos puedan leerse
facilmente, brinda comodidad al lector al,
por ejemplo, utilizar un tipo de letra que se
vea mejor de manera impresa. Igualmente
provee arreglos a las letras para mantener
enfocado al lector al mismo tiempo que

le transmite los contenidos no solo por el
texto, sino por la forma de las letras.

Hay un ultimo término que es necesario
mencionar y que es fundamental en todos
los materiales con texto. La Jerarquia tipo-
grafica. Este término se refiere a los niveles
de importancia de las letras y textos. La
jerarquia tipografica permite definir qué
texto es un titulo, un subtitulo, el texto de
contenido, etcétera.

Establecer jerarquia tipografica se logra a
través del uso del color, tamafio, forma, esti-
los y posicién de las letras. Para entenderlo
mejor solo basta abrir un libro, una revista o

entrar a una pagina en internet y preguntar
:Como sé cual es el titulo en estd pagina?

Composicion y reticula

Antes de presentar el siguiente cédigo de di-
seno, es necesario conocer sobre la compo-
sicién. El Pequenio diccionario del Diseniador
define la composicién como:

“Distribucion, balance y relacidon general de
espacios, luces, colores y lineas que confor-
man una imagen.™®¢

Ahora bien, la composicién no solo seaplica

aunaimagen, también se implementa en un
documento impreso, en una pagina web, en

un video, una animacion, y en cualquier otro
material que se disefie. La composicion es la
organizacion que el disefiador realiza, de los
elementos visuales en un espacio, de mane-
ra que estos trabajen juntos para comunicar.

“La organizacion del contenido responde

al formato, asi como a los requisitos de la
informacidn que se presenta... Ademds, el
ritmo y la secuencia del contenido responde
a los énfasis dentro del formato y crean di-
ferencias visuales, alternancias de secuen-
cias dramadaticas y relajantes, para refres-
car constantemente al espectador.™”

45 Karen Cheng. Disefiar tipografia. Primera ed. (Barcelona: Gustavo Gil de arte y disefio grafico, 2006), 7.

46 Gerardo Reimers. Pequenio diccionario del Disefiador. Reimers Design (2011) 30. Acceso el 23 de septiembre del 2020. https.//www.
academia.edu/23225540/Peque%C3%Blo_Diccionario_del_Dise%C3%Blador

47 Timothy Samara. Los elementos del disefio. Manual de estilo para disefiadores grdfico. Primera ed. (Barcelona: Editorial Gili, 2008) 199.
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Asi como con el color y la tipografia, la com-
posicién también debe de tener un sentido.
En el parrafo anterior, T. Samara indica que
las decisiones de composicion que el dise-
fiador adopta, deben de fundamentarse en
el formato (dimensiones, escala y tamarfio
del espacio) y en el contenido del material.

La composiciéon debe presentar la informa-
cién de manera que el publico la compren-
da y mantenga interés en ella. Para esto

la composiciéon emplea una herramienta
llamada “Reticula”.

La reticula es un codigo de disefio que
funciona como una caja con divisiones de
igual o diferente tamafio. Cada divisién
permite almacenar elementos visuales,

de manera que estos puedan agruparse o
separarse. De esta manera se crean diferen-
tes secciones en el espacio de disefio y se
establece el orden en el que el publico debe
prestarles atencion.

En el Manual de diseno editorial profesional
se explica que una reticula es:

“..un conjunto de lineas y guias que se
trazan sobre el espacio de un proyecto
grdfico para poder organizar y unificar el
espacio a nivel compositivo. Sobre esta se
asientan todos los elementos que componen
la produccion grdfica: titulos, subtitulos,
texto, imdgenes, etc, una reticula impone
orden, uniformidad y coherencia.™®

48 C. Garcia, O. Miguel, et al. Manual de disefio editorial profesional.
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Existen diferentes tipos de reticula: reticu-
la manuscrita (una columna), reticula de
multiples columnas (dos 0 méas columnas),
reticula modular (columnas y filas, no nece-
sariamente el mismo nimero de cada una)
y reticula jerarquica (las divisiones son de
acuerdo a la importancia de los elementos).

Al hablar del material didactico, la composi-
cién permite utilizar la reticula para organi-
zar los elementos de cada parte del material
(portada, indice, paginas con mucho o poco
texto, etc). Segun el tipo de reticula que se
elija se puede facilitar la lectura, presentar
muchos elementos al mismo tiempo y lo
mas importante de todo guiar el ojo del lec-
tor por cada elemento para que comprenda
la informacién.

Imagen

Desde tiempos antiguos las imagenes han
servido como un lenguaje de comunicacion.
En el pasado se utilizaban jeroglificos que
representaban conceptos e ideas en cada
cultura. Agrupando un buen numero de
ellos en una tableta, una entrada, una cons-
truccion o en un tipo de soporte, se comuni-
caban mensajes e historias.

Pero hoy en dia, las imagenes se conside-
ran mas que una simple representacion.
Segun Ron Burnett, citado por T. Samara,
las imagenes:

Marco téorico



CAPITULO CUATRO
Marco tedrico

“..ya no son meras representaciones o
interpretaciones de las acciones huma-
nas. Ahora son imprescindibles para toda
accion que conecte a los seres humanos
entre si... por su condicion de puntos de
referencia para la informacion y el conoci-
miento, al igual que de visualizaciones de la
creatividad humana.™*

Las iméagenes son facilmente el instru-
mento de comunicacién mas poderoso.
Aunque no lo parezca, el tamafio, el color, la
forma, el estilo, la textura y todos los otros
aspectos de una imagen comunican algo.
Soprendentemente, esto es una gran carga
de informacién que nuestro cerebro puede
procesar inmediatamente.

Ante un disefio con texto e imagen, los 0jos
siempre iran por la imagen primero. Esto es
porqgue las personas son seres visuales. G.
Ambrose y P. Harris dicen que:

“Las imagenes son efectivas porque esta-
blecen una comunicacion inmediata o una
idea o instruccion, informacion detallada

o una sensacion que el lector puede com-
prender inmediatamente. ;Como describiria
en palabras la ultima tendencia en moda?
Es dificil, comparado con la facilidad que
supone mostrarla en una imagen."*°

Proyecto de graduacion

Las imagenes pueden cumplir muchas
funciones. Ellas transmiten emociones,
facilitan la comprensién de informacién
compleja, representan la realidad, sintetizan
conceptos o ideas, establecen sistemas de
comunicacion, estimulan el cerebro y pro-
ducen nuevas ideas y conceptos, etc.

La implementacién de imagenes en el
material didactico puede ser de gran ayuda
para el lector. Esquemas o mapas mentales
ayudan a comprender mejor ciertos proce-
sos e informacion compleja.

La iconografia facilita que el lector asocie
ciertos conceptos con imagenes. De mane-
ra que si estas se repiten por todo el mate-
rial, el lector inmediatamente entendera el
significado o la respuesta que debe dar en
ese momento.

Asimismo es posible utilizar ilustraciones
para captar la atencién, transmitir un men-
saje o contar una historia que mantenga

el interés del lector y que le permita tener
una imagen mental de la informacién que
esta leyendo.

49 T.Samara. Los elementos del disenio. 164.

50 G. Ambrosey P. Harris. Fundamentos del Disefio Creativo. 127.
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CONCLUSION

Existen otros cédigos de disefio grafico; sin
embargo, se mencionaron los que se con-
sideraron mas importantes y pertinentes
para el disefio grafico de la guia didactica
sobre computacién dirigida a docentes del
nivel primario para la Asociacién Edulibre.

Esta tarea fue compleja, principalmente

por la gran cantidad de informacién con

la que el disefiador debi6 trabajar y luego
comunicar al lector. Lo anterior requirio de
la capacidad para emplear los codigos de
disefio de manera eficiente, explotando las
caracteristicas comunicativas de cada uno
para configurar de manera visual el mensa-
je que se queria transmitir.

Es importante mencionar que el publico
objetivo de la guia didactica se integré por
adultos, por lo que se considera que conocer
la trayectoria de vida de cada integrante del
grupo hubiera sido enriquecedor durante el
proceso de disefio. Sin embargo, gracias al
trabajo en conjunto llevado a cabo con Edu-
libre, que efectivamente mantiene contacto
directo con el grupo, permitié disefiar un
material tanto atractivo, como funcional.

Proyecto de graduacion
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Conceptualizacion

La conceptualizacion es considerada
como una de las partes mds impo-
rantes del disefo, porque en ella se
generan todas las ideas que llegardn
a ser la solucidn al problema que se
busca solucionar.

Con base en la informacidn de los
capitulos anteriores, el proyectista
buscd obtener un insight y producir
un concepto creativo que, no solo
fueran atractivos, sino que estuvieran
anclados a la realidad y que pre-
sentaran una fuerte conexidn con el
grupo objetivo (GO).

Estas dos ideas se obtuvieron a través
de la aplicacidon de diferentes técnicas
creativas, encontradas en la pdgina
de la Fundacion Neuronilla para la
creatividad y la innovacion, que per-
mitieron ver el problema desde otras
perspectivas y asi proponer solu-
clones creativas y funcionales.
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INSIGHT

Se aplicaron tres técnicas para obtener el
insight del proyecto. La idea detras del in-
sight es sintetizar una emocion, un pensa-
miento, una realidad interna del GO, o una
realidad universal. De las tres técnicas se
obtuvieron una buena cantidad de insights
que luego se redujeron a cinco.

Técnica #1 - Analogias

Esta técnica consiste en relacionar el
problema y su contexto, con otro escenario,
problema o concepto distinto. De esta forma
se pueden obtener ideas desde situaciones
que estan fuera del problema.

Asi que para empezar se eligieron tres esce-
narios con los cuales se pudiera comparar
la situacién que los docentes enfrentan al
estar frente a la computadora y herramien-
tas tecnolégicas nuevas:

Aprender a montar bicicleta.
Aprendizaje como nuevo empleado.

Ensefiar a un padre a usar tecnologia.

Se tomo cada escenario por separado y se
penso en situaciones, sentimientos, pensa-
mientos y acciones que se dieran en ellos.
Luego se relacionaron con situaciones simi-
lares que enfrentan los docentes al manejar
la computadora y los programas educativos.

A continuacién se presenta como se traba-
jaron las dos primeras analogias:
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Aprender a montar bicicleta

Pérdida de equilibrio

Muchas opciones (botones), se confunden.

Miedo a caerse

Miedo a arruinar la compu.

Miedo al fracaso por edad

Comenzar con Pueditas>_< .
Riesgo por lastimarse El capacitador hace algo y luego lo repiten.

Adrenalina al hacerlo

Aprendizaje como nuevo empleado

Velocidad

Aprender rdpido en 8 horas

Leerlibros del tema

Trabajo mondtono

No solo experimentar, buscar una guia

Conocer propdsito de trabajo

Ejecutar sin pensar

Conocer propdsito de capacitacion

Presion de jefes / Integrar tecnologia con materias bdsicas
Bloqueo creativo Presidn de directores para que aprendan

Respetar tiempos

Reto de entregar calidad educativa

Pedir ayuda

De las relaciones contruidas en los tres
escenarios, se obtuvieron alrededor de quin-
ce insights, los cuales fueron invertidos de
declaraciones negativas a positivas. Por
ejemplo, si uno de los resultados fue que

los maestros “tienen miedo de fracasar por
su edad’, entonces el insight fue “nunca es
tarde para aprender”.

De todos ellos se resaltaron dos debido a
que mostraban una mayor conexiéon con la
idea de aprendizaje de computacién por un
maestro y un adulto:

Proyecto de graduacion

Llamada a Edulibre para solicitar ayuda

Figura 1 - Analogias entre diversos escenarios y la expe-
riencia del GO ante la computadora.

“Yo también necesito un maestro”

“Si uso mi computadora todos los dias, se
me queda”
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Técnica #2 - La brijula

Esta técnica consiste en establecer una
situacion o problema del cual se quieren
conocer sus causas. Comenzando desde

la situacién principal, se hace la pregunta
¢Por qué? Se responde y luego se vuelve a
preguntar ;Por qué? Se continua asi hasta
considerar que se han conseguido algunas
causas de la situaciéon propuesta.

Para obtener insights se estableci6 la situa-
cidén siguiente;

Los maestros no logran aprender toda la
informacion sobre la computacién y pro-
gramas educativos, impartida durante la
capacitacion de Edulibre.

Luego se plantearon dos series de pregun-
tas, cada una comenzdé con una respuesta a
la situacién planteada:

e "Los maestros no logran aprender porque
es mucha informacion.”

e "Los maestros no logran aprender, porque
no pueden concentrarse.”

Se sigui6 preguntando y respondiendo con-
secutivamente hasta llegar a mas de cinco
respuestas por cada linea de preguntas. A
continuacion se presenta como se trabajo el
primer grupo de preguntas:
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lera. linea de preguntas

¢Por qué?
Es mucha informacion.
|
¢Por qué?
Cubre uso interno y externo
de la computadora.
|
¢Por qué?
La mayoria no sabe como
usar la computadora.
|
¢Por qué?
Viven en comunidades rurales.
|
¢Por qué?

Tal vez quieren ayudar
alos ninos mads necesitados.
|
¢Por qué?

Creen que los ninos son el futuro.
|
¢Por qué?

Han visto el efecto de
una persona con educacion.
|
¢Por qué?
Invierten en las personas y

no en un trabajo.
|

¢Por qué?
Quieren una mejor sociedad.

Figura 2 - Primera linea de preguntas ‘;Por qué?” sobre la
experiencia del GO ante la computadora.

Se obtuvieron varios insights de cada linea
y se destaco uno de ellos, porque que ape-
laba a intenciones y emociones profundas
de los docentes al momento de aprender
tecnologia como el medio para proveer una
mejor calidad de ensefianza a los nifios:

“No veo condiciones, veo el potencial”

Definicion creativa
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Técnica #3 - Estratal

Esta técnica consiste en establecer una
lista de enunciados al azar sobre un tema.
Todos los enunciados deben ser indepen-
dientes: por lo tanto, no mantener relacién
unos con otros al momento de elegirlos.

Para obtener insights se establecié un estra-
tal sobre los docentes, de nivel primario de

escuelas publicas, atendidos por Edulibre:

Enunciados

=== fnsenan todas las asignaturas.

No tienen mucha experiencia
con computadoras.

Reciben mucha informacion en
la capacitacion.

- Trabajan horas extra para ensenar
con calidad.

No tienen la preparacidn adecuada.

Ensenan bajo malas condiciones.

Figura 3 - Relaciones sobre declaraciones al azar del GO.

De las relaciones marcadas se obtuvieron
un par de insights. De ellos se eligié uno que
resaltara el valor del trabajo de los docen-
tes al aprender nuevas cosas a pesar de las
limitantes que tienen:

“La presion hace diamantes”

Proyecto de graduacion

Evaluacion de insights

Para elegir el insight mas acertado, que
conecte con los docentes y su experiencia
frente a la computadora, se aplicé la si-
guiente tabla, propuesta por el estudiante
egresado Francisco Chupina. La evaluacion
de cada insight se puede ver en el Anexo 1.

Indicadores de un

Si No
insight poderoso

¢;Genera un sentimiento?
¢Es fdcil de entender?

¢,Serelaciona con una
caracteristica del GO?

¢Elinsight es aplicable a la
mayoria del GO segun la infor-
macion que se tiene de ellos?

De 1 a 10.qué tanto se relacio-
na el insight con el proyecto?

Tabla 1 - Tabla de evaluacién del insight del proyecto.
Elaborada por Francisco Chupina (2018).

El insight que obtuvo la mayor calificacién
fue el siguiente:

“Si uso mi computadora todos
los dias, se me queda”
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“S1 uso mi computadora
todos los dias, se me queda”

Insight

Este fue el insight elegido con base en la
evaluacion realizada, que se presenta en el
anexo 1. Este insight se presenta como una
verdad y una solucioén para personas que
han enfrentado el proceso de aprendizaje so-
bre el uso de la computadora, siendo adultos.

Este se obtuvo al aplicar la técnica de
Analogias, al asemejar la experiencia de los
docentes a la de los padres o abuelos que pi-
den ayuda a su hijos o nietos, para aprender
a utilizar algun dispositivo digital.

86 - Conceptualizacion

Este aprendizaje viene lleno de confusién,
frustracion y temor, porque los adultos se
enfrentan a un mundo nuevo de tecnologia
para el que creen que no estan preparados
y nunca lo estaran”. En especial si tuvieron
alguna experiencia pasada donde fallaron
en aprender a utilizar la tecnologia.

Pero aquellos que han perseverado en se-
guir intentando y manipulando los dispo-
sitivos digitales, se han dado cuenta que la
repeticién logra que su memoria retenga las
experiencias, haciendo cada vez mas facil
el uso de la tecnologia.

Definicion creativa



CAPITULO CINCO
Definicion creativa

CONCEPTO CREATIVO

Como con el insight, se aplicaron tres téc-
nicas para producir el concepto creativo.

El cual busca ser la solucién creativa para

el problema o necesidad. En este caso es la
idea que da forma a la pieza que se busca
disefiar y que va de la mano del insight para
lograr conectar al GO con la pieza.

Técnica #1 - Ideas animadas

Esta técnica consiste en deconstruir el Figura 4 - Tarjetas con dibujos a color para técnica
objetivo creativo en diversas palabras o as- creativa ‘Ideas animadas”.
pectos que se enlistan. Luego por cada uno
de ellos se dibuja un simbolo o figura que
los represente. Por uitlimo se relacionan las
figuras entre ellas para producir diversas
ideas o conceptos.

Se relacionaron los dibujos en parejas y
trios y se produjeron varios conceptos de
los cuales se eligieron los siguientes tres,
porque permitian visualizar de una manera
mas clara cémo implementarlos en la pieza:

El objetivo creativo era el disefio editorial
de la gqla didactica, asi que se comenzo por “Subiendo de nivel”
listar diversos aspectos y caracteristicas:

e Aprendizaje

e Tecnologia “Computaton”

Ejercicios

o Guia . .
“Maestros apprendiendo tecnologia”

o Realista

o Motivacion

o Llamativa

Seguimiento

Luego se dibujaron cada una de las pala-
bras, como se puede ver en la figura 4.
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20,009,774 imags
This demo isnot ¢

Dive-07
by Elkman

* Fargive us, we 8

scuba diving - Neptune
Memorial Reef - DEMA Trader

Step 1

Select up to 5 colors

Step 2

Slide dividers to adjust color composition

Step 3

Add tags to refine your results

Type atag

«Previous 1 ... Next»

Técnica #2 - Inspiraciéon desde los colores

Esta técnica consiste en ingresar al sitio Tin
Eye Labs, en donde con base en la seleccion
de uno o mas colores se generan imagenes
al azar que contienen los colores elegidos.

Figura 5 - Captura de pantalla de sitio TinEye Labs, para
técnica creativa “Inspiracion desde los colores”.

De los conceptos producidos se eligio el que
permitia mas posibilidades al realizarse
graficamente y que se relacionaba con el
nuevo conocimiento que el GO iria obte-
niendo en su estudio de la computacioén:
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Color Imagen

Naranja Mitad de una naranja “Mares de la computacién”
Azul Barco hundido

Amarillo Candado en puerta

Morado Laluna

Azul y naranja Playa al atardecer

Definicidn creativa



Técnica #3 - Ideart

Esta técnica consiste en la elecciéon de

una o mas obras de arte. Se describen los
elementos en las obras, la historia que cuen-
tan, conceptos escondidos, criterios de dise-
flo y arte, entre otras cosas. Luego se busca
una relacion entre esas observaciones y el
objetivo creativo.

Se eligieron dos obras de arte y se listaron
cinco observaciones de cada una. A con-
tinuacioén se presentan las observaciones
sobre ambas obras:

Obra #1 - Tormenta en el mar de Galilea

Observaciones

Perspectiva realista.

Figura 6 - Tormenta en el mar de Galilea de Rembrandt.

Ironia de la historia contada en la pintura. Pintura al 6leo sobre lienzo (1633)

Luces y sombras bien marcadas.
Las olas quieren voltear el barco.

La tormenta parece despejarse.

Obra #2 - La persistencia de la memoria

Observaciones
Presencia de arena de playa.

Presencia de riscos y pasto verde.

Presencia de objetos raro en la arena.

Uso de colores terrosos. Figura 7 - La persistencia de la memoria de Salvador Dali.

o Pintura al 6leo sobre lienzo (1931).
Elementos que representan el infinito o el

paso de mucho tiempo.
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Cada observacion se relacioné con el obje-
tivo creativo para producir conceptos. De
ellos se eligié uno que fue totalmente dife-
rente y que representaba como los docentes
al momento de aprender a usar la computa-
dora, estan fuera de su area de comodidad y
de experiencia, pero a pesar de que sea asf,
pueden aprender y desarrollarse:

“La caminata de un pez”

Evaluacion de conceptos creativos

Luego de aplicadas las técnicas se agrupa-
ron los conceptos elegidos para seleccionar
aquel que se usaria para el disefio de la
guia didactica.

Para evaluar el concepto creativo mas ade-
cuado, llamativo y representativo, se aplicé
la técnica de evaluacién PNI. Esta técnica
consiste en la elaboracion de una tabla con
tres categorias: Positivo (P), Negativo (N) e
Interesante (I).

Se elabor6 una tabla por cada uno de los
conceptos elegidos para analizar lo positivo,
negativo e interesante de cada propuesta.
Los puntos escritos sobre cada concepto
pueden ser vistos en el anexo 2.

90 - Conceptualizacion

Positivo Negativo Interesante

Tabla 2 - Tabla de PNI para evaluacién de concepto crea-
tivo del proyecto.

El concepto creativo con mas puntos a favor
y menos puntos en contra fue:

“Maestros apprendiendo tecnologia”

Definicion creativa
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“Maestros
apprendiendo tecnologia”

Concepto creativo

Este fue el concepto creativo elegido en
base a la evaluacion realizada, que se pre-
senta en el anexo 2. El concepto sintetiza y
engloba dos grandes ideas:

e "Maestros’, en el contexto de los docentes
que ejercen su profesién en las escuelas
publicas que atiende Edulibre.

o “Tecnologia’, que abarca tanto el uso de la
computadora, dispositivos digitales como
los teléfonos inteligentes y la cultura tec-
noldgica que los rodea.

Proyecto de graduacion

Agregando a la idea de tecnologia, el con-
cepto presenta la palabra “aprendiendo” con
doble “p’, para hacer referencia a las aplica-
ciones que son programas que se usan en
todo dispositivo y equipo de computo.

A través de este concepto se representa

la experiencia de los docentes frente a la
computadora y como la solucién para un
eficiente aprendizaje es la mezcla entre el co-
nocimiento y la practica tecnoldgica y la ex-
periencia del docente basada en su contexto.
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Premisas de diseno

Luego de definir el insight y el con-
cepto creativo, la siguiente etapa es
determinar los elementos o cddigos de
diseno grdfico que integrardn estas
ideas con el mensaje.

Aunque las premisas buscan pre-
sentar el mensaje de una manera
atractiva, su principal objetivo es
aportar claridad y legibilidad al men-
saje contenido en la pieza a disenar.

Titulos

Roboto

Roboto Bold Condensed

AaBc Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI Mm Nn Oo
Pp Qq Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz
0123456789

Roboto Bold

Aa Bc Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LI Mm Nn
0o Pp Qq Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz
0123456789

Figura 8 - Estilos de tipografia “Roboto” para titulos de
guia didactica.

TIPOGRAFIA

Debido a que el concepto abarca a los do-
centes, para esta premisa se decidié tomar
en cuenta su experiencia con la tecnologia.
Aunque muchos de ellos han utilizado poco
o nada una computadora, Edulibre men-
ciond que casi todos poseen un teléfono
inteligente (smartphone).

Con base en eso, se investigd acerca de los
teléfonos mas vendidos en Guatemala y la
fuente tipografica usada en ellos. Se en-
contrd que son los smartphones de marca
Samsung'y que la fuente usada es Roboto.?

En vista de que el principal uso de la guia
serfa en version impresa, se eligié Roboto
para los titulos y una variacién con Serif
de esta tipografia para el texto, Roboto
Slab, porque esta ultima ayudaria a facili-
tar la lectura.

Por ultimo, se eligi6 otra fuente tipografi-

ca llamada Chivo en su estilo italico, que
permitié mantener el sentido tecnolégico al
ser Sans Serif y que facilitaba la lectura de
frases y resaltaba partes importantes de la
informacién que no llevarian gran cantidad
de texto.

1 CentralAmericaData; Area de Inteligencia Comercial. ;Qué marcas de celulares prefieren en Centroamérica? 11 de marzo, 2019.
Acceso el 02 de septiembre del 2020. https:/www.centralamericadata.com/es/article/home/Qu_marcas_de_celulares_pre-

fieren_en_Centroamrica

2 Mana Sikka. The fall and rise of Roboto, Android’s default font. QXDA. 7 de octubre, 2019. Acceso el 02 de septiembre del 2020
https://www.xda-developers.com/roboto-android-fall-rise-default-font/
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Subtitulos y texto de contenido

Roboto Slab

Roboto Slab Bold Roboto Slab Light Italic

AaBc Cc Dd Ee Ff Gg HhIi Jj Kk L1 Mm Aa Bc Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ii Jj Kk LI Mm Nn
Nn Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz OoPp QqRrSs TtUu Vv Ww Xx Yy Zz
0123456789 0123456789

Roboto Slab Light

AaBc CcDd Ee Ff Gg Hh Ii Jj Kk LI Mm
Nn Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz
0123456789

Figura 8 - Estilos de tipografia “Roboto Slab” para sub-
titulos y texto de contenido, de guia didactica.

Frases e informacién importante

Chivo

Chivo Italic Chivo Light Italic

Aa Bc Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ii Jj Kk LI Mm Aa Bc Cc Dd Ee Ff Gg Hh Ii Jj Kk LI Mm
Nn Oo Pp Qq Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz Nn Oo Pp Qg Rr Ss Tt Uu Vv Ww XX Yy Zz
0123456789 0123456789

Figura 9 - Estilos de tipografia “Chivo” para frases e
informacién importante de guia didactica.
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COLOR

Para formar la paleta de color, se comenzé
con los colores institucionales de Edulibre;
azul y naranja amarillo. De esos dos colores,
el azul tiene aun mas importancia debido a
sus connotaciones sobre educacion, tecno-
logia, y que se puede asociar a la red social
mas usada en Guatemala, Facebook.®

Este punto fue importante en vista de que,
como en el caso de la tipografia, se tomé en
cuenta el uso del smartphone por parte de
los docentes, por lo que se decidié una pale-
ta que integrara los colores representativos
de algunas de las aplicaciones moviles mas
populares. Esta fueron Facebook, WhatsApp
y YouTube.

Ademas, de esta paleta se formé otra, con
los colores institucionales de Edulibre y 4
mas (entre ellos el blanco) que irfan con un
tono casi igual, variando en la saturaciéon y
la luminosidad de cada uno.

Propuesta #1

Al pensar como combinar estos colores se
tomaron referencias de marcas famosas de
tecnologia que igualmente tienen una varie-
dad de colores institucionales, pero que se
presentan solo con uno o dos a la vez.

Lo anterior, permitio idear la conveniencia
de que en cada capitulo de la guia se utiliza-
ra un color diferente.

7
&

S F A acobe

Figura 10 - Primera propuesta de paleta de color y
referencias para guia diddctica.

Propuesta #2

Se busco que esta fuera mas simple. Con
los colores institucionales de Edulibre y
algunos colores similares a estos dos. Con
esta se busco solamente la idea de educa-
cion y tecnologia.

Figura 11 - Sequnda propuesta de paleta de color y
referencias para guia diddctica.

3 Natiana Gandara. Estas son las redes sociales mds utilizadas en Guatemala en 2019 (y cémo aprovecharlo en los negocios). Prensa
Libre. 25 de septiembre, 2019. Acceso el 02 de septiembre del 2020. https://www.prensalibre.com/economia/ estudio-redes-social-

es-ilifebelt-2019-guatemala-centroamerica-y-latinoamerica/
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FORMATO Y SOPORTE

El formato y el soporte no se basaron en el
concepto creativo. Mas bien se ajustaron a
criterios basicos para una facil reproduc-
cién que redujera costos. Ademas de que se
buscé que promovieran mas la comodidad
para los docentes, que la innovacion.

o Formato en tamano carta, vertical.

e Portada y contraportada con empastado
suave o encuadernado con una espiral
fuerte para que no se desgaste facilmente.

e Las hojas interiores irian impresas en
papel bond de 80 gramos con algunas
paginas con mayor gramaje u otro papel
de mas calidad como opalina.

ILUSTRACION

Dado que la pieza a disefiar era una guia
didactica, era necesario el uso de ilustracio-
nes e iconos que ayudaran a los docentes a
comprender la informacion de contenido.

Para esto se tomaron en cuenta dos estilos
de ilustracion:

o Ilustracién web o simplificada.

o Ilustracién semirealista (se le ha llamado
asi, porque presenta proporciones y un
estilo cercanos a la realidad).

A diferencia de las anteriores premisas se
eligi¢ el segundo estilo de ilustracion, debi-
do a que se tomd en cuenta que este estilo
estaba presente en materiales (elaborados
por el Mineduc) con los que los docentes
estaban familiarizados.

Proyecto de graduacion

Se analizaron algunas referencias extra de
ilustracién para reproducir el estilo elegido
con un toque un poco mas caricaturesco sin
perder el estilo semirealista en las propor-
ciones de los personajes y en la linea negra
de contorno.

Figura 12 - Ilustraciones de materiales educativos
elaborados por el Mineduc.

Figura 13 - Ilustraciones de referencia. Elaboradas por
@mj_illustrator en Instagram.
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ICONOGRAFIA

La iconografia, al principio, se basé en el es-
tilo presente en los smartphones Samsung
(Figura 14). Los iconos que se elaborarian
serian segun la necesidad de los temas y
conceptos presentes en la guia didactica.

Cabe mencionar que, en las etapas siguien-
tes del proyecto los iconos cambiarian para
llevar el mismo estilo de dibujo a linea que
las ilustraciones, con la variante que serian
monocromaticos segun el color del capitulo.

Figura 14 - Iconografia de referencia. Iconografia de los
teléfonos inteligentes Samsung.

RETICULA

Se eligi¢ la reticula por columnas debido a
la gran cantidad de informacién que con-
tenia la guia. Las columnas facilitaron la
organizacién de la informacién, ademas
de que permitieron proveer una consisten-
cia que ayudara al lector a seguir leyendo
y entendiendo segun la informacion se le
presente en cada momento.

Luego de eleqir el tipo de reticula, se decidio
usar dos reticulas. Una de tres columnas
(Figura 15) y una de cuatro columnas (Figura
16), para agregar una pequefia variacion.

96 - Premisas de diseio

Figura 15 - Reticula de tres columnas para diagramacion
de guia didactica.

Figura 16 - Reticula de cuatro columnas para diagra-
macién de guia didactica.
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Referentes visuales

CIENCIASDE LA
COMPUTACION 1B ﬁ

PARA EL AULA saprende

Manual para docentes

Lineamientos para el uso de los libros de texto
de la serie "Descubro y aprendo”

Nivel de Educacién Preprimaria

o

i

‘/.ADO/SKY <Program.2R/>

Figura 17 - Gufas diddacticas de referencia.

GUIAS DIDACTICAS

Se encontraron numerosas guias didacticas Luego de establecer las premisas

disefiadas, tanto en Guatemala, como en de disefio de la pieza, se realizé una

otros paises (Argentina, Bolivia y Espafa). investigacién sobre casos similares
donde se haya disenado una guia

Se observaron las portadas, la diagrama- diddctica para conocer como se tra-

cién de las paginas, los diferentes elemen- bajé la pieza.

tos visuales para presentar informacion,
entre otros aspectos. El caso mas relevante
fue el de la guia: Ciencias de la computacion
en el aula.* Porque trataba el mismo tema, y
hacia uso del color y la imagen para presen-
tar el contenido de una manera agradable.

Ademds se buscardn referencias de
ciertas piezas clave de la guia, para

evaluar diferentes formas para pre-
sentar las premisas y la informacidn.

4 Fundacion Sadosky; Program AR. Presentan manuales para ensefiar Ciencias de la Computacidn en la escuela. 2019. Acceso el 08 de
septiembre del 2020. https://agendaeducativa.org/presentan-manuales-para-ensenar-ciencias-de-la-computacion-en-la-escuela/
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Figura 18 - Moodboard de referencias visuales para
ilustraciones de la gufa didactica.

MOODBOARD

Se elaboraron varios moodboards, que son
tableros de inspiraciéon donde se colocan
una gran cantidad de imagenes de refe-
rencia que permiten combinar las ideas en
cada imagen.

Se comenzé con un moodboard extenso que
abarc¢ las piezas clave de la guia didactica
y conforme se fue avanzando en la siguien-
te etapa, se elaboraron mas. En esta seccién
se muestran todos.
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Figura 20 - Moodboard #1 de referencias visuales para Figura 21 - Moodboard #2 de referencias visuales para
portada de la guia didactica. portada de la guia didactica.

= == W,

| VESTERDAY

sdgpoind |

SV O TN OO e

©oon TEXT EFFECT oo

wa TEXT EFFECT o

Figura 22 - Moodboard de referencias visuales para Figura 23 - Moodboard de referencias visuales para
diagramacion de las paginas de la guia didactica. composicion tipografica de titulo de la guia didactica.
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Presentacion final de
la pieza disenada 157



Visualizacién Nivel 1 (Bocetos a mano)

La definicidn creativa es la base para

esta fase del proyecto. Una vez se

han definido los elementos visuales a

utilizar y se han recolectado referen-

tes visuales como inspiracidn, llega el
momento de combinar ambas cosas y
producir ideas en papel.

Primero a ldpiz, desarrollando pro-
puestas en blanco y negroy luego
agregando color. Al final se selec-
clonaron las mejores propuestas, a
través de una autoevaluacion.

102 - Visualizacion Nivel 1

En vista de que el material a desarrollar era
editorial, antes de iniciar, se elabor6 una lis-
ta de los elementos mas significativos para
bocetar y que servirfan como piezas clave
para el disefio del resto del material.

Portada

[lustracién principal
Portadillas

fndice

Paginas interiores

Iconografia

PORTADA

Se comenz6 con la portada debido a que
esta expresa lo que el lector encontrara
dentro de la guia, en cierta forma debe ser
una representacién del concepto creativo.
Los primeros bocetos fueron dibujados a es-
cala para luego dibujar las mejores propues-
tas en el formato elegido (carta).

El proceso comenzé construyendo, segun
las premisas, variaciones de reticula entre
tres y cuatro columnas, con la ayuda de
instrumentos de dibujo, lapices y papel.

Luego se generaron diferentes organizacio-
nes para los elementos mas importantes
que llevaria la portada (titulo, subtitulo, ilus-
tracion, logos y algun texto extra) (Figura I).
Se buscé que la ilustracion fuera la parte
mas importante luego del titulo porque de-
bia reflejar el concepto creativo: “Maestros
apprendiendo tecnologia”.



De los bocetos dibujados, se eligieron tres
propuestas diferentes para explorarlas mas
y hacer cuatro variaciones de cada una
(Figura 2). Las variaciones consisten en usar
los mismo elementos de las propuestas
originales pero reorganizados de manera
diferente, incluso presentando algun ele-
mento de mayor o menor tamafio.

Las diferencias entre las propuestas fueron
elementos como el circulo para limitar la
ilustracion y hacer la portada mas minima-
lista (tendencia constante de la tecnologia),
también el uso de rectangulos para agregar
cierta formalidad a la portada (el rectdngulo

Figura 1 - Bocetos para diagramacién de la portada.

serviria como elemento donde se coloca-
rian logos de instituciones o informacion
de créditos, etc), ya que es un documento
didéctico oficial de la institucién.

De estos bocetos se tomo en cuenta la esté-
tica, el recorrido visual de los elementos y
la jerarquia del titulo sobre la ilustracion. Se
eligieron dos propuestas (Figura 3 y 4) para
ser dibujadas en el formato elegido (tama-
fio carta) y visualizar de mejor manera el
tamafio de los elementos y el espacio entre
estos (espacio negativo).
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Se bocetaron estilos de titulos para hacer
la portada mas llamativa. La portada con la
ilustracion a color se expondra al final del
proceso de la ilustracion principal.

Propuesta #1

La reticula y diagramacién de esta portada
se baso en el minimalismo presente en la
parte grafica de las computadoras y teléfo-
nos inteligentes. La mayor jerarquia en la
portada se le di¢ al titulo en vista de ser un
material didactico donde la imagen debe
apoyar al texto.

104 - Visualizacion Nivel 1

Figura 2 - Bocetos para diagramacion de la portada.

El color de fondo elegido para la portada
fue blanco, esto para resaltar tanto el texto
como a la ilustracion. Esta ultima se coloco
en el centro de la reticula con la opcion de
ser encerrada por un circulo o rectangulo
con orillas redondeadas como si fuera un
icono de alguna aplicacion.

En la parte superior se colocaron los es-
pacios para los logos que debia llevar la
portada. En la parte inferior se dejé un espa-
cio vacio en caso de que Edulibre necesite
agregar alguna informacién adicional.
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Figura 3 - Propuesta #1 elegida de portada.

Propuesta #2

En esta propuesta se utilizaron cuatro
columnas para la reticula que permitan un
mejor control y organizacion de los elemen-
tos. Se planed colocar la ilustracion en la
parte izquierda e inferior de la portada pero
sin ocupar todo el espacio blanco.

El titulo y subtitulo se colocaron sobre un
rectangulo de color sdélido para separarlos
del fondo de la ilustracién y darles jerarquia.
Ademas el uso de este elemento visual en la
portada seria la base para utilizarlo en las
paginas interiores al momento de resaltar

Proyecto de graduacion
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Figura 4 - Propuesta #2 elegida de portada.

algun elemento. Otra razon de su uso es la
formalidad que agrega a la portada. Esto se
verificé al analizar su uso en otras guias
didacticas y materiales educativos.

Autoevaluacion

La evaluacioén se aplicé a cada uno de los
elementos claves que se dibujaron y se ex-
pone el resultado en las siguientes seccio-
nes en las que se describe cada pieza clave.
La tabla 1 es el instrumento utilizado para
la evaluacion.
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Boceto
Evidencia de concepto
Interés e impacto visual
Pertenencia
Memorabilidad
Fijacion
Legibilidad y fluidez en la lectura
Composicidn
Estilizacion
Diseno tipogrdfico
Uso de color

Total

Propuesta #1

Propuesta #2
/10
/10
/10
/10
/10
/10
/10
/10
/10
/10

/100

Tabla 1 - Criterios de autoevaluacién para las piezas clave de la guia didactica.

Debe mencionarse que no todos los crite-
rios de la tabla pueden aplicarse a todos las
piezas clave. Para ver la evaluacion de cada
una ver el Anexo 5.

La propuesta elegida de la portada fue la
numero dos. Esta presenta una jerarquia
clara de titulo, subtitulo y luego la ilustra-
cién. La diagramacion hace referencia a un
libro de texto, lo que expresa profesiona-
lismo y formalidad, dandole mayor impor-
tancia al material.

106 - Visualizacion Nivel 1

Esta propuesta también permite que la
ilustracion sea mas grande, llamativa y de-
finida. Aunque el minimalismo es atractivo,
no se sabe que tanto el grupo objetivo ha es-
tado expuesto a él, por lo que es mejor si las
ilustraciones son mas realistas y similares
a las de materiales con los que trabajan.
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ILUSTRACION PRINCIPAL

En la fase de definicién creativa se estable-
cié que las ilustraciones llevarian un estilo
semirealista, tomando como referencia las

llustraciones en otros materiales did4cticos.

Se inici6 el bocetaje con dibujos simples,
expresando la idea de maestros apren-
diendo sobre la computadora o tecnologia
(Figura 5).

Se escogi6 la idea de un maestro sentado
frente a la computadora, puesto que represen-

taba de manera clara y efectiva el concepto.

Buscando explorar aun mas, se dibujaron
bocetos més definidos y con una proporcién

Proyecto de graduacion
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Figura 5 - Primeros bocetos para la ilustracion principal.

humana mas realista (Figura 6). En estos
bocetos se defini¢ la perspectiva, los ele-
mentos importantes de la ilustracién y el
estilo de la misma.

Se decidio representar tanto al sexo mas-
culino como femenino para romper la falsa
nocién de que solo los hombres pueden
aprender tecnologia.

Cada propuesta se dibujé en un estilo dife-
rente (los estilos se distinguian por el uso
de lineas rectas solamente, curvas, falta
de rostros, proporciones mas reales o mas
estiradas, etc))
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Figura 6 - Bocetos para ilustracion de portada.

108 - Visualizacion Nivel 1

Se continud el proceso eligiendo dos de
estos estilos y volviendo a dibujar las pro-
puestas con base en ellos (Figura 7).

La razoén de dibujar nuevamente las pro-
puesta fue para visualizar de mejor manera
el estilo de ilustracién en varios dibujos.
Ademas de que al momento de elegir uno
como la ilustracion principal, algunos de
los que no fueron seleccionados podrian ser
usados como ilustraciones en las paginas
interiores o portadillas de la guia didactica.

También se elaboraron otros bocetos de
maestros en situaciones de aprendizaje,
como por ejemplo: preguntando, analizan-
do, pensando y frustrados por no entender
(Figura 8).

Se tomaron dos bocetos, uno elegido debi-
do a encajar con el minimalismo y el otro
debido a que muestra claramente a dos
docentes (hombre y mujer) enfocados en la
computadora, de esta manera, dirigiendo el
mensaje a todo el grupo objetivo.

Los bocetos se dibujaron en los dos estilos
de ilustracién y a cada uno se le aplicé una
de las propuestas de paleta de color (Figura
10y 10).

Produccion grdfica
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Figura 8 - Bocetos de maestros aprendiendo. Figura 9 - Redibujo de las dos propuestas de ilustracion.
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Figura 10 - Propuesta #1 de ilustracién a color.

Propuesta #1

Se aplico la primera paleta que tiene va-
riedad de colores. Esta permite una mayor
exploracién de las combinaciones posibles,
aungue se observo un poco de dificultad

al tratar de utilizar todos los colores de la
paleta en la ilustracién.

Propuesta #2

Se aplico la sequnda paleta que se centra en
los colores institucionales de Edulibre. Se
observo que se podia producir una mejor ar-

110 - Visualizacion Nivel 1

Figura 11 - Propuesta #2 de ilustracion a color.

monia al utilizar colores similares. Ademas,
se optimizo el tiempo de elaboracion por la
misma razon.

Al terminar ambas propuestas se obser-
v que se podia utilizar la primera paleta
de color, pero en vez de aplicar todos los
colores en una sola ilustracion, se decidid
aplicar un color por ilustracién con varia-
ciones pequefas en la saturacion y lumi-
nosidad, ademas del uso de algun tono un
poco diferente.

Produccidn grdfica
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Figura 12 - Propuesta #1 de portada con ilustracion.

Autoevaluacion

Se eligié la propuesta #2 (Figura 11). E1 uso
de menos colores permite un mayor impac-
to visual y la asociacién del material y su
mensaje con esos pocos colores. Ademas,
estos colores reflejan de mejor manera el
concepto creativo.

La ilustracion elegida fue la 2da. propuesta
(Figura 13). Primero, porque es la que encaja
con la diagramacion elegida de portada.
Segundo, porque es pertinente al tema del
proyecto y el concepto: “Maestros appren-
diendo tecnologia”.

Proyecto de graduacion
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Figura 13 - Propuesta #2 de portada con ilustracién.

Tercero, porque el estilo de ilustracién es
una version simplificada de las ilustracio-
nes que se presentan en materiales didacti-
cos elaborados por el Ministerio de Educa-
cién para grados de nivel primario, que son
los grados en los que el GO da clases.

Cuarto, el impacto visual causado por el
tamafio de la ilustracién permite una mas
facil comprensioén del concepto, al mismo
tiempo que da pertenencia porque conecta
a los docentes al representar su experiencia
frente a la computadora.
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PORTADILLAS
Para comenzar estos bocetos, se hizo un
\ o ‘ = listado de los elementos que la portadilla
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Objetivos del capitulo o seccién

o Introduccién o resumen

Con las portadillas se elaboraron bocetos
con reticulas de tres y cuatro columnas
para organizar los elementos y dar jerar-
quia, por el tamano de cada uno.

Copids Y- Susion X § .
Se usaron elementos visuales como cua-

Tréulolde | | B
Cn\p?{?)loc 3 E ? T u.i iﬁlc . . .
| | Fapigio dros y lineas para acentuar la importancia
= \ b e de elementos como los titulos o subtitulos.
i &% ,\} | También, en algunos casos, las columnas
i - | =l no fueron llenadas por completo para explo-
L i = s : . . .
rar diferentes maquetaciones y el atractivo
de cada una (Figura 14).

Figura 14 - Bocetos de portadillas.
Al final se eligieron dos propuestas (Figura
15y 16), diferentes en numero de columnas
y organizacion de elementos. Ademas, se
tomo en cuenta que ambas promueven una
forma innovadora de presentar la jerarquia
y agregar nuevos elementos, como una tabla
de contenidos con los subtemas del capitulo
o el uso de solo una columna para el texto,
dejando gran espacio en blanco para dar un
respiro al lector.
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Figura 15 - Propuesta #1 de portadilla.

Autoevaluacion

La propuesta elegida fue la # 1 (Figura 15).
Esta propuesta presentd un mayor impacto
visual debido al contraste entre los tama-
fios de sus elementos, lo cual permitié una
jerarquia clara. También presentd una com-
posicién con un recorrido visual atractivo.

Aunque se hizo la observacion de interli-

neado del texto porque parecia ser poco y
podia causar problemas al leer.

Proyecto de graduacion
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Figura 16 - Propuesta #2 de portadilla.
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Figura 17 - Bocetos de indice.
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INDICE

Elindice es un elemento en todo material
editorial que sobresale por su funcionalidad,
debido a que facilita encontrar la informa-
cién deseada. Aun asi, eso no significa que
este no puede ser atractivo o innovador,
siempre y cuando sea comprensible y ade-
cuado para el resto del material.

Tomando eso en cuenta, se elaboraron
bocetos con indices que fueran diferentes
entre sf en su organizacién y tamafio de sus
elementos (Figura 17).

Se usaron los mismos elementos que en
otras piezas como rectangulos, lineas, pero
también imdagenes (iconos) para representar
cada capitulo desde el indice. Se exploraron
los tamafios de los numero de capitulo o
tema, su posicién, asi como el orden de:

e Numero de capitulo
o Titulo de capitulo

o Numero de pagina

Se eligieron dos bocetos (Figura 18 y 19), que
asi como con las portadillas, presentaban
organizaciones innovadoras, sin cargar
demasiado la pagina. También se tomo en
cuenta que los elementos no ocuparan tan-
to espacio como para utilizar mas de una o
dos paginas solamente en el indice.

Produccion grdfica
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Figura 18 - Propuesta #1 de indice. Figura 19 - Propuesta #2 de indice.
Autoevaluacion

La propuesta elegida fue la # 1. La propuesta
tiene mayor impacto visual por el uso de
contraste entre los tamafios de la tipografia.
Presenta una organizacién innovadora en el
orden de los elementos. Ademas la compo-
sicién es simple y facil de leer.
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PAGINAS INTERIORES

Una guia didactica se caracteriza por incluir
gran cantidad de informacion técnica y
cientifica; interpretativa; ejercicios; evalua-
ciones; graficos e ilustraciones; etc. Por esta
razon las paginas deben presentar diversa
organizacién de elementos.

Por lo anterior, se decidio elaborar bocetos
para: paginas con mayor contenido de texto,
paginas con graficos o ilustraciones impor-
tantes y paginas con ejercicios o evaluacio-
nes (Figura 20).
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Figura 20 - Bocetos de diferentes paginas interiores.

La reticula se mantuvo entre 3 y 4 colum-
nas. En algunos bocetos se experimenté
con los elementos para que alguno en par-
ticular no respetara los limites establecidos
por las columnas.

En varios bocetos se tomo6 en cuenta el
espacio para el numero de pagina. Y en to-
das las paginas se reservo un espacio para
ilustraciones, alguna imagen o icono que
apoye al texto y asi la pagina no se presente
solamente llena de texto. Se bocetaron tam-
bién textos en dos columnas para facilitar
la lectura.

Produccion grdfica
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Figura 21 - Propuestas elegidas de paginas interiores (paginas de texto e ilustracién y paginas de ejercicios).

Autoevaluacion
Las propuestas de paginas interiores no fue- Se observo que la primera pagina podria
ron evaluadas para elegir una, sino mas bien, ser tomada como una portadilla por lo que
cada una es una propuesta para las diferen- se decidio evaluar en el siguiente nivel de
tes secciones dentro de la guia didactica. visualizacion como lograr que sea la pa-
gina siguiente a la portadilla y que tenga
Las composiciones son simples con una continuidad sin darle mayor jerarquia y que
cantidad considerable de espacio negativo confunda a los docentes.

que permite ingresar informacién extra o
dar un descanso al lector. Ademas, la jerar-
quia tipografia esta bien establecida.
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Figura 22 - Bocetos de iconos relacionados con las ideas de tecnologia y educacion.
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ICONOGRAFIA

La funcién de los iconos en el material es
acompanar diferentes secciones dentro de
la guia y representar esas secciones grafi-
camente. Por ejemplo, al ofrecer una suge-
rencia o tip al docente que utiliza la guia, se
acompafia el texto con un icono .

Esto ayudara a que el docente asocie la
imagen con la seccién que tiene a continua-
cidn, sea esta un ejercicio para escribir, una
sugerencia, informacién extra, informacion
para memorizar, etc.

Se realiz6 una lista de palabras y concep-
tos que se relacionan con la educacién,

118 - Visualizacion Nivel 1

el aprendizaje, la tecnologia, secciones y
elementos de una guia didactica. Se selec-
cionaron cinco palabras de ese listado (idea,
manzana, observar, actividad, memorizar)
y se bocetaron iconos que las representen
(Figura 22).

El estilo de iconos elegido consiste en un di-
bujo que se compone de uno o dos trazos para
formar el objeto. De esta forma los iconos
serian mas faciles de producir sin agregarles
mucho detalle y volverlos ilustraciones.

Se dibujaron los iconos sobre una cuadri-
cula para que tuvieran una proporciéon mas

Produccion grdfica
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Figura 23 - Bocetos dibujados con cuadricula

geomeétrica (Figura 23). Luego se les aplicéd
color, explorando cémo aplicar un par de
colores de la paleta elegida. Se pudo obser-
var que a pesar de que los iconos estuvieran
formados por uno o dos trazos, el color daba
a entender qué objeto era el icono (Figura 24).

Autoevaluacion

Los iconos tienen pertinencia con el tema
de educacioén y aprendizaje, con los cuales
estan familiarizados los docente; aungque no
estan relacionados necesariamente con el

Proyecto de graduacion

Figura 24 - Bocetos a color.

tema de tecnologia y los temas especificos
de la guia didactica.

Los iconos son faciles de elaborar y junto
con el color son legibles y faciles de enten-
der. Ademas fueron elaborados con propor-
ciones y una construccion geométrica para
lograr una composicién agradable, estética
y una fijacién segura.

Cabe mencionar que en este nivel de visua-
lizacidn, los iconos fueron elaborados mas
para determinar el estilo que llevarian y
luego el estilo se adaptaria a los iconos que
si acompanarian al contenido de la pieza.
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El siguiente nivel de visualizacion

se caracteriza por el uso de herra-
mientas tecnoldgicas, como lo son,
la computadora, tabletas de dibujo,
programas de diseno, etc. En esta
fase, los bocetos elaborados a mano
que fueron seleccionados, se repro-
dujeron digitalmente.

Cabe mencionar que haberlos elegido
no significa que los bocetos fueran
definitivos. Al momento de digitalizar-
los el proyectista observo que, aunque
clertos bocetos se veian bien en papel,
al momento de trabajarlos en la com-
putadora, estos presentaban algun
problema o se requerian algunos
cambios.

Similar a la fase anterior, luego de
producir los bocetos digitales, estos
fueron sometidos a una evaluacion
grdfica y de comunicacion por parte
de expertos en diseno grdfico y perso-
nal administrativo de Edulibre.
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Se comenz6 por la elaboracién de las reti-
culas y las diagramaciones de las piezas
clave de la guia, de acuerdo a los bocetos a
mano. Luego de su elaboracién las piezas se
imprimieron para verificar el tamafio de los
textos, la legibilidad, la jerarquia tipografica
y de los elementos, y la composicién.

Portada

fndice

Portadillas

Paginas interiores
[lustracién principal

Iconografia

PORTADA

La primera pieza que se reprodujo de ma-
nera digital fue la portada (Figura 25). Se
encontro otra tipografia con mas personali-
dad y sensacién de tecnologia: Fuji. Asi que
se realizé una propuesta con ella también,
para evaluar la funcionalidad y pertinencia
de ambas fuentes.

Se selecciond la fuente Fuji, debido a que
mostraba mayor relacién con tipografias
de computadora y se dejo la fuente Roboto
para los titulos internos de la guia.

Se imprimié la propuesta digital con la
nueva tipografia (Figura 26), y se observa-
ron: el tamafio de las palabras, espacios
entre letras y elementos. Se observo que el
tamano de los logos en la parte inferior de
la portada era muy pequeno.
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Figura 25 - Propuesta digital de portada.

Por otro lado, el espacio entre la palabra
‘con” y el logo de Edulibre era demasiado
amplio, por lo que se redujo (Figura 27).

Antes de tener lista la portada se trabajé la
ilustracioén principal. El proceso de esta se
presenta mas adelante, pero por motivos
de continuidad para el lector, se presentara
la propuesta final de la portada, al menos a
este nivel y antes de la evaluacion por ex-
pertos en el disefio grafico y Edulibre.

Proyecto de graduacion
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Figura 26 - Prueba de impresion de portada digital.
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Figura 27 - Propuesta digital con cambios.
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Figura 29 - Portada con movimiento visual en zigzag.
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Figura 28 - Variantes de la portada con ilustracion.
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Figura 30 - Portada interna.
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Figura 31 - Propuesta digital de indice.

A la portada se le aplicaron los colores insti-
tucionales de Edulibre, que también estaban
presentes en la ilustracién, con el motivo de
representar a la institucién desde el princi-
pio. Se buscé resaltar el titulo con un cuadro
de color y utilizar un fondo claro para no
sobrecargar la pieza, dejando el protagonis-
mo al titulo y a la ilustracion.

Se hicieron variaciones en cuanto al orden
de los elementos en la ilustracién (Figura
28). Se eligid la propuesta que permitiera
una diagramacioén que facilitara el movi-
miento visual dentro de la pieza. En este
caso, seria en forma de “zigzag’ o “Z" (Figura
29). Para terminar, se tomaron los elemen-
tos en ella y se disefn¢ la portada interna,
que seria una versién mas simple de la
portada (Figura 30).

Proyecto de graduacion
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Figura 32 - Propuesta digital de indice
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Figura 33 - Prueba de impresién de

con cambios. indice digital con cambios.

INDICE

La siguiente pieza trabajada fue el indice.
Se observo que el tamafio de los numeros
de capitulo, el titulo y el demas texto carga-
ban mucho la pagina (Figura 31), por lo que
se experimento y se decidié dejar solo el
contorno de los numeros. Esto le quité carga
ala pagina y la presenté mas agradable a la
vista (Figura 32 y 33). Ademas se redujo el
tamano del titulo porque era aun mas gran-
de que la tipografia de la portada y entraba
en conflicto con la jerarquia tipografica.
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Figura 34 - Propuestas digitales del indice a color.
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Asesoria grafica

Se presento la propuesta del indice a la
asesora grafica, quien sugirié algunos
cambios y correcciones a la pieza. Entre
ellas, el orden y el tamano de los elementos
(que el nimero de capitulo sea mas grande
puede hacer pensar que ese es el numero
de pagina) y la alineacién de los titulos con
los textos subordinados. Se realizaron estos
cambios y se aplicé color a la pieza.

Se exploraron diversas variaciones con el
color y la composicién(Figura 34). Se toma-
ron en cuenta dos escenarios:

Que cada capitulo de la guia fuera repre-
sentado por un color.

Que todos los capitulos llevaran el color
azul, parte del concepto y uno de los colo-
res institucionales de Edulibre.

Se decidi¢ trabajar con el primer escenario,
donde el color representaba cada capitulo.

Se busco que el color no cargara la pagina y
mantener un aspecto formal. Estos criterios
llevaron a la seleccién de una de las pro-
puestas (Figura 35), debido a su formalidad,
discrecion en cuanto al uso de muchos colo-
resy jerarquia para presentar los elementos.

indice
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Capitulo

CAPTIULO UNO
Historia de la computacion

CGAPTIULO DOS
Programas y comandos basicos

CAPTIULO TRES
Procedimientos y repeticiones simples

CAPTIULO CUATRO
Datos, alternativas condicionales
y funcionales

CAPTIULO CINCO
Parametros, repeticiones condiconales
yvariables

Figura 35 - Propuesta digital elegida del indice.
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Evaluacion 01 12

Utilizado sobre todo por los chinos para la real-
izacién de operaciones sencillas, esta formado por
una tablilla con una serie de cuentas que sirven
para efectuar sumes y restas. Juslo antes de morir
en 1617, el matematico escocés John Napier (mejor
conocido por su invencién de logaritmos) desarrolls
un juego de palitos para calcular a las que llamé
«Napier Bones.»

Figura 36 - Propuesta de portadilla digital.

PORTADILLAS

Se reprodujo la propuesta de portadilla (Fi-
gura 36). Comparada con las otras piezas, al
imprimirse (Figura 37), la portadilla funcio-
no bien en cuanto a los tamafios del texto y
la distribucién de los elementos, por lo que
no se le hizo ningun cambio.

Asesoria grafica

Se mostré la portadilla a la asesora gréafica,
quien menciono la necesidad de aumentar
tamafio a la ilustracion. También destacé el
hecho de que el titulo del capitulo debia te-
ner mayor jerarquia. Al realizar los cambios,

126 - Visualizacion Nivel 2

Historia
dela i O-I
COMPUTACION
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Figura 37 - Prueba de impresién de portadilla digital.

se buscé una mejor forma de conectar el in-
dice con la portadilla, por lo que se decidié
que el numero en la portadilla debia repre-
sentar el numero de pagina, que igualmente
seria grande en el indice, en vez del numero
del capitulo.

Se elaboraron dos estilos de portadilla
(Figura 38 y 39), explorando el escenario en
donde cada capitulo seria caracterizado por
un color diferente. Al presentarlas ante la
asesora grafica, eligio una de las propuestas
(Figura 38), la cual resaltaba mas el color y
la ilustracion, y permitia reducir algunos
costos de impresioén.
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Figura 38 - Propuesta #1 de portadilla a color.
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Figura 39 - Propuesta #2 de portadilla a color.
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Utilizado sobre todo por los chinos para la real-
izacion de operaciones sencillas, esta formado por
una tablilla con una serie de cuentas que sirven
para efectuar sumas y restas, Justo antes de morir
en 1617, el matematico escocés John Napier (mejor
ido por su invencién de

un juego de palitos para calcular a las que lamé
«Napier Bones.»

Figura 40 - Propuesta de portadilla a color elegida.

Otra observacioén realizada por la asesora
grafica, desde el ambito pedagdgico y de
materiales educativos, es que la portadilla
debe incluir los objetivos que se persiguen
en cada capitulo.

Se analizaron los elementos en ella, su
distribucién y su tamafio para establecer
la jerarquia de cada uno y asi decidir si era
necesario sustituir alguno, hacerlo mas
pequefio u otra opcion.
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Sistema Operativo

Edulibre0S 10

Edulibre como 03 33
Aspectos importantes 36
Entorno gréfico 37
Descarga e instalacion 38
iA practicar! 38

Objetivos

® Presentar una resefia de la historia
delacomputacién.

® Conocer los motives que propiciaron.
el nacimiento de las computadoras.

® Reflexionar acerca de la evolucion
delas computadoras.

Figura 41 - Portadilla a color con cambios.

Se hicieron diversas pruebas. Al final se
decidié remover el texto de presentacion y
usar ese espacio para colocar los objetivos.
Ademas, se agregaron filetes para separar
los contenidos del capitulo.

También, con un cuadro de color se resal-
taron las actividades al final del capitulo.
Se observo que estos elementos agregaron
mayor jerarquia y estructura a la portadilla.
(Figura 41).

Produccion grdfica
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PAGINAS INTERIORES

Se reprodujeron las paginas de acuerdo a los
bocetos hechos a mano (Figura 42). Luego

se realizaron unos cuantos cambios mas

en las propuestas de las paginas interiores
(Figura 43).

Se busco que estas siguieran una secuen-
cia. La primera pagina seria la que siga a las
portadillas (Figura 43a), la sequnda la que
presente algun otro subtema (Figura 43b) y
la tercera seria la pagina de evaluaciones o
ejercicios de cada capitulo (Figura 43c). Por
ultimo, se realizo la prueba de impresién y
no se observaron problemas.

Proyecto de graduacion

El comienzo de la tecnologia personal

Figura 42 - Paginas interiores digitales.

La prueba de impresion fue positiva; sin
embargo, se observo que debido a que se
trata de una gufa didactica, es necesario que
algunas paginas contengan suficiente texto,
por lo que a la diagramacién de las primeras
dos paginas se les aplicaron algunos cam-
bios y se les agregé color (Figura 45).

También se observé que era necesario
utilizar mayor cantidad de recursos graficos
para complementar el texto. Cabe mencio-
nar que estas propuestas contenian texto
de relleno y no el contenido actualizado que
llevaria la guia didactica.
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de las modernas computadoras. Su paternidad se debe al matemats
5 ingies Charles Babboge, quen tras lanzat en 1622 I denominata
can nada

cagea.

Figura 43 - Paginas interiores luego de prueba de impresién y cambios.

Objetivas

Evaluacion 01

Historia de la computacion

o, e e
ey

Figura 44 - Pruebas de impresién de paginas interiores digitales.
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Evaluacion 01

Historia de la computacion

La revolucién industrial

Ulitizato sobre

© Refiexicnar acercade nevotucion
delas compatadoras

para 1 el mecanicos para
@ 2l

ones riega y romana. Este dis-

El comienzo de la tecnologia personal

conacido por su iavencicn de ‘A desplazar

vaills, alores ama.-

cenados.y e medsante éichas posiciones que este
epeeseria y almacena datos. A este dispositvone

lizado sobre todo ot Tos chinos para I Se invenio 1a primera maquina egica en 1177 por logica en 1777 por

ealizacion de operaciones encilas, csta  Chales Mabon, €1 Conde e Stanbope. El adem- Chatles Mabo, el Cone de Stanhope. El adem  mento fundamental lamado programa.

m0 ehapie Bones»

st an ¥ pregass ee- teslvia silogiamos radicionales y pregutas ele- 0o e los iventos mecinicos fue la Pascalinain:

15 de morts en 1617 1

oo desaroll un jutgo de paltos para caiculara  nas nas
aapie Bones

e invents I primers maqina lgica en 1777 por
Charles Maben, el Conde de Stanhope. 1 wer
Gstradon lgicos cra un aparato amao balslo que.

pentales deprckabilidad. Malon esel recursor e

e en 1530, cusndo se estabeciercn Jos princip-
s de fu -

Una vez se conté con el contenido adecua-
do, se llevaron a cabo algunos cambios con
base en las observaciones anteriores y se
busco una diagramaciéon mas dindmica (Fi-
gura 46-49). El contenido fue analizado para
evaluar qué tanta informacion iria en cada
pagina. Se buscoé experimentar con poco
texto en algunas paginas, lo cual ayudaria a
dar un descanso a los ojos del lector.

También se buscoé que casi todas las paginas
llevaran una imagen o un grafico que com-

plementara, representara o explicara el texto.

Proyecto de graduacion

Figura 45 - P4aginas interiores a color.

En algunos casos, las imagenes fueron
elaboradas por el proyectista (Figura 46a),
mientras que otras pertenecian a Edulibre
y solo se busco colocarlas en el espacio
(Figura 46b).

Se utilizaron recursos visuales como capi-
tulares, filetes, cuadros de texto, entre otros.
Esto para resaltar elementos importantes y
apoyar la jerarquia tipografica y visual de
los elementos en cada pagina.
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APRENDAMOS
COMPUTACION.

CAPITULO UNO

de la comp

La educacién es el arma mds poderosa que
puedes usar para cambiar el mundo.”

nlaactualidad, los avances tecnolégicos han

robado ser cada vez mas utiles. Poco 3 poco
la tecnologia ha entrado a Ia vida de las personas,
ayudandolos a realizar distintas tareas dé manera
mas facil y rapida. £l ejemplo mas evidente son los
teléfonos inteligentes o ‘smartphones”, que con salo
oprimir un par de botones nos permiten contactar a
un set querido, oiganiza tareas, tomar folograas,
acceder a todo tipo de informacion a traveés de in-
temet,etc

Los benefiios de la tecnologia se extienden a dife-
rentes campos dela vida y de la sociedad Una de los
masimportantes esel de laeducecién Eneste cam:

pola teenclogia. o para ser mas especificos las TICS
(Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién)
han ayudado a potenciar y acelerat el proceso d

ensefianza-aprendizaje. al desarrollar en Ios estu-
diantes el trabajo en grupo, la participacion en lase,
la creatividad, tiempos mas largos de enfoque en un
tema, intereés por distintas Mmaterias, entre otras ca-

En Guatemala,Ia integracion de las TIC's al sistema
educativo ha avanzado lentamente. pero de manera
firme Parte de ese trabajo se debe a organizaciones
que promueven ¢l uso de herramientas teonold
gicas para mejorar la calidad de la ensefianza y el
aprendizaje. Entre ellas se encuentra Edulibre, una
~Asociacion civil guatemalteca sin fines de luero, que
busca ampliar y mejorar el acceso teonclogico de
las entidades educativas a nivel nacienal, para que

la educacién siga avanzando.

APRENDAMOS
COMPUTACION

Historia

2007 |O

——O| 2008

FUNDACION
DE EDULIBRE

FUNDACION

TIGO ——0| 2018

2019 |[OF——

*

IDEA DE
EDULIBRE

PROYECTOS
VARIOS

WORLD
VISION
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CAFITULOUNO

adela

""Illii"'*;"‘l

2007

La idea de Edulibre nacio en el ano 2007. Cuando
varios estudiantes que estaban porgraduarse de la
carrera de Ingenierfa en Sistemas de la Universidad
de San Carlos de Guatemala, decidieron desarrollar
un proyeeto que les permitiera poner los conoci
mientos adguiridos durante su carrera al servicio de
la sociedad.

Ellos comenzaton a reunir equipo de CEMPULo usa
o, en mal estado e incluso que no funcionaba, para
repararlo y donarlo a alguna institucion educativa
publica. Mientras recoleetaban el equipo, se hieier
onla siguiente pregunta- Qué Software le vamos a
instalar a este equipo?” Al buscar una respuesta, de-
cidieron sequir a la ética y a la innovacion. Lo cual
1o llevd alaidea de utilizar el sistema operativo Li
nu, que es gratuitoy de codigolibre, es decir que se
puede reprogramar. Asi llegaron acrear una version
educativa de ese Sistema Operativo, que mas tarde
lamarian Edulibre 05

id
soviiore
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2008

Al pasar e] tiempo, <] deses de seguir apoyando
entidades educativas, a traves de equipo de compu
to'y software educativo, siguid ahi. Asi que, lo que

pal era reunir equipo de computo, reparailo, instalar
Edulibre 0S con diversas aplicaciones educativas y
luego donarlo

Al presente

Poco a poco, Edulibre fue trabajando en el siste.
ma operative, desamrollando actualizaciones que
le permitieran ser mds eficiente y atractivo para el
aprendizaje, llegando hoy a'su versién nimero diez.
Ademas integr6 diversas aplieaciones educativas
que apoyaran en la ensenanza de materias basicas
como matematicas o lenguale; inclus algunas ex:
tracurriculares como programacion.

Ao largo de Jos anos, Edulibre ha creido en el val:
‘ot y los beneficios que aporta la educacién ala vida
de las personas Ha buscado trabajar arduamente
para llegar a més establecimientos educativos con
necesidad de actualizacion tecnologica y una vez
iecho contacto, busca forjar una relacion
para sequir apoyando a cada entidad educativa

Asi ha logrado instalar mas de 80 aulas de com:
putacion, llamadas “aulas virtuales’, en diferentes
entidades educativas localizadas en diversos de-
partamentos y municipios guatemaltecos; con lo
cual ha beneficiado a alredsdor de 17 mil ninos. La
décima actualizacion de Edulibre ha sido descar
gada mas de mil veces en el ultimo ano y cuenta
‘con ms de 120 aplicaciones educativas y 557 activi-
‘dades para que los nifios aprendan con una interfaz
amigable e intuitiva. Ademas de que dichas aplica-
ciones y actividades cumplen con el Curriculo Na:
cional Base (CNB)

25

Figura 46 - Diagramacién de paginas interiores, capitulo uno.
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APRENDAMOS

COMPUTACION

APRENDAM

“La tecnologia es solo una herramienta. Para
conseguir que los nifios trabajen juntos y mo-
tivarles, el profesor es lo mds imporante”

S eqin GCF Globel un'Sistema Operativoes ‘el
softwrare o programa mas importante que se
ejecuta en un computador, ()" Como todo progra-
ma, podemos interactiar con el a raves de botones,
fconos, opciones, etc. Podtamos deci que el Siste-
fmaOperativo es el programa que Gantiene 10dos los
ernas programas y que permite que funcionen co-
rrectamente y sin problemas.

Los beneficios de la tecnologia se extienden a dife
rentes campos delavida y de la sociedad. Un de los
masimportantes esel e laeducacion. En este cam:

po la teenologia.o para ser mas especificos las TICS
(Tecnologias de la Informacion y la Gomunicacien)
han ayudado a potenciar y acelerar el proceso de

iseianza-aprendizaje. al desarrollar en Ios estu-

diantes el trabajo en grupo, la participacion enclase,
la creatvidad, tiempos mas largos de enfoque en un
tema, interés por distintas materias, entre otras ca

pacidades.

En Guatemala Ia integracion de las TIC's al sistema
educativo ha avanzado lentamente. pero de manera
firme Parte de ese trabajo se debe a organizaciones
que promueven el uso de herramientas tecnald-
gicas para mejorar la calidad e la enserianza y ¢l
aprendizaie. Entre ellas se encuentra Edulibre, una
Asociacion civl guaternalteca sin fines de ueto, que
busca ampliar y mejorar el acceso tecnolégico de
a5 entidades educativas = nivel nacienal, para que
1a educacion siga avanzando.

Mos

COMPUTACION

Aspectos importantes

CARACTERISTICAS REQUERIMIENTOS MINIMOS

» Basado en una distribucion de Ubuntu * Procesador 12 Mhz

 Disponible en dos arquitecturas: Intel 86x, * Memoria RAM deSi2Mb

AMD 4.

« Disco durode 10GB (con swap incluido)

 El entorno de escritorio oficial es Innova
esktop.

* Incluye més de 120 aplicaciones educati-
vas.

» Mas de 7000 descargas (150 descargas por
‘mes) anivel mundial

 Dentro de los paises que han descargado
Edulibre0S e encuentra, Guaterala, Mexi
o, Esparta, Argentina y Estados Unidos

a7 patses han realizado descargas del Sis-
tema Operativo Edulibre.

& Se encuentra disponible en 3 idiomas, es-
pafiol, inglés y frances.

Proyecto de graduacion

Edulibre como 0S

Edulibre0S es un sistema operativo creado en Gua-
temala por Herberth Guzman en colaboracion con la
jacion civil Eculibre E! sistema hasido disenar
do y construido pensando en los centros educatives
de nivel primario, bésico y diversificado. Busca no
solo la intioduccion de los nios ol mundo de la
computacian y tecnologta, ino que ademas brinda
una gran cantidad de herramientas que serviran de
joyo en el desarrollo de las habilidades imtelectu-
alesy creativas de los usuarios.

Este Sisterna Operativo se muestra como una alter

nativa para el sector educativo publico y privads. Es
una de las distribuciones Linux mas rapidas y livia-
nas basada en Ubuntu, teniends una interfaz limpia
ysencillaque hace quelosusuarios se sientan atraf:
dos por Su Uso. AS! MISMO, CUeNta con $u Propia in-
terfaz grafica llamada Innova Deskiop, que permite
tener todo de una manera mas Facil, funcional y rép-
ida; con una interfaz agraiable, flexibley fresca.

La ultima y més reciente version de esta distribu-
cién educativa es "Edulibre0S 10 la cual cuenta con
nuevas funciones, pregramas y juegos edueatives
para brindar al usuario una mejor experiencia que
en versiones anteriores.

Promover el uso de un Sistema Operativo con 5
. = herramientas educativas totalmente libres
Objetivo general S it RiAre
el aprendizaje tecnologico e integral.
33

Entorno gréfico

Edulibrecs

Las 0 \ "

el cual podras abrir programas y manejar venta
nas las puedes arrastrar con el ratén, cambiar el tamaiio, minimizar, maximizar y
navegar entre las que tengas.en uso.

PATA TnHR231 ¥ A 231 195 entanas que tengamos abier-
conocer Ics siulenies bolones:

1 Minimizr ventana: Esoonde Ia veniana aciual en e
Fane nfeior.

2. Maximizar ventana. Ampia la ventana actual, ocu-
‘ando odo el espacia disganible de nuestra pontalla.
2. Cerrar ventana Curra Ta ventana actual Ya no s
nuesta en e panelinferiss.

CAPITULO DOS
Edulibre 05 10

Figura 47 - Diagramacion de paginas interiores, capitulo dos.

Visualizacion Nivel 2 -133



PROYECTO DE GRADUACION
Diseno editorial de guia didactica

Figura 48 - Reproduccion de ilustracion principal.

ILUSTRACION

El siguiente paso fue la elaboracién y vecto-
rizacion de la ilustracion principal. Seguida
por dos ilustraciones extra para acompanar
la portadilla y las paginas internas. Debi-
do a que la ilustracioén principal iria en la
portada se decidio invertir mayor tiempo
en ella. Se escane¢ el dibujo a mano y se re-
produjo en la computadora (Figura 48 ), pero
esta vez buscando una mayor definicién de
la linea, de las formas y los detalles de cada
elemento en la ilustracién (Figura 49).

Se elabord un enrejado con lineas prove-
nientes de dos puntos de fuga (Figura 50)

134 - Visualizacion Nivel 2

Figura 49 - Definicion, a linea, de ilustracién.

para tener un dibujo mas exacto de los obje-
tos (la mesa, la silla y los componentes de la
computadora).

Para lograr una mayor identificacién con el
usuario se decidi¢ elaborar diferentes tipos
de docentes hombre y mujeres. Las repre-
sentaciones serfan de adultos jévenes (20-
35 anos) (Figura 51), de edad avanzada (50-60
anos), diferencias en los estilos de cabello,
diferentes colores de la piel y atuendos, por
ejemplo el uso de indumentaria indigena
(Figura 52).

Produccion grdfica
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Figura 50 - Uso de lineas para implementar perspectiva de dos puntos.

Figura 51 - Tlustracién definida a linea con ropa formal Figura 52 - [lustracion definida a linea con indumentaria
para ambos docentes. indigena para docente mujer.
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Figura 53 - [lustracion principal con variaciones de color

Figura 54 - Ilustracién principal a color con docente Figura 55 - Ilustracion principal con cambios en la apli-
vistiendo indumentaria indigena. cacién de los colores.
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Luego de definido el dibujo se aplicé el color.
Se comenz6 reproduciendo la propuesta a
mano junto a dos propuestas mas (Figura
53), siempre con la misma paleta de color,
pero aplicando diferentes colores a los ele-
mentos para evaluar la armonia del color, la
jerarquia de los elementos y buscando una
representacién mas real de la ilustracion.

Se eligi¢ la primera propuesta, debido a que
resaltaba el equipo de computo. Aun asi, se
observé que la saturacién de los colores en
las tres variantes, cargaba mucho la imagen
por lo que se decidié experimentar un poco
mas con el color, para presentar una ilustra-
cién mas comprensible y menos saturada.

Los colores fueron reducidos en saturacién
y opacidad para permitir que las lineas

de dibujo fueran reconocibles. También

se tomo en cuenta el contexto del grupo
objetivo, el cual se mencioné anteriormente,
como base para los cambios.

El primer cambio consistié en que la mujer
representada fuera de raza maya con su
indumentaria, debido a que muchas maes-
tras tienen esas caracteristicas (Figura 54).
El segundo cambio consistié en que el color
de la mesa y la silla, semejara el color de

la madera para agregar realismo. El tercer
cambio se aplico al color de la camisay
blusa de los personajes en el sentido de que
fueran blancos para darle mayor jerarquia
al equipo de computo (Figura 55). Estos
cambios permitieron llegar a una imagen
mas limpia y mas facil de comprender. Por
ultimo se pintaron sombras para agregar un
poco de realismo (Figura 56).

Proyecto de graduacion

Figura 56 - Ilustracion final a color con sombras.
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Este mismo proceso se aplico a las siguien-
tes ilustraciones (Figura 57) que se utiliza-
rian en las portadillas y representarian el
tema de cada capitulo. Cada una de ellas
presentaria a un docente (hombre o mujer)
interactuando de alguna forma con equi-
po de computo o software, enviando asi, el
mensaje de que ellos también son capaces
de utilizar la tecnologia.

Como se mostro en el indice y en las porta-
dillas, cada capitulo iria caracterizado por

138 - Visualizacion Nivel 2

Figura 57 - Ilustraciones adicionales.

un color. Por lo que en cada ilustracion la
vestimenta inferior del personaje y algunos
elementos llevarian el color del capitulo.

Cabe mencionar, que estas ilustraciones
fueron de relleno, porque al momento de
tener acceso al contenido de la guia didacti-
ca, se observo que ninguna representaba de
manera especifica el tema de algun capi-
tulo. Por lo que se decidi¢ utilizarlas como
ilustraciones de relleno para otras partes de
la guia didactica, como la contraportada.

Produccion grdfica
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ICONOGRAFIA

La ultima pieza clave fue el estilo grafico de
los iconos (Figura 58). En el nivel anterior los
iconos fueron pintados con dos colores de la
paleta elegida. Sin embargo, al haber decidi-
do que cada capitulo seria representado por
un colo diferente, se determiné que el color
de los iconos debia cambiar.

Este debia ser acorde al color de cada capi-

tulo variando algunos elementos en opaci-
dad, saturacion y luminosidad.

Proyecto de graduacion

Figura 58 - Propuesta digital de iconos a color.
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COEVALUACION

Por ultimo, se elaboraron dos cuestionarios
que servirian para evaluar las piezas clave
de la guia didactica. Uno de los cuestiona-
rios fue dirigido a personal de la Asociacién
Edulibre (Anexo 5), aplicado en forma de
entrevista, para evaluar la funcionalidad de
la pieza y su representacion institucional.

El otro cuestionario fue dirigido a exper-
tos en Disefio Grafico con el propésito de
evaluar aspectos técnicos y funcionales de
la parte visual, de manera que se lograra
una estética agradable y una comunicacién
exitosa (Anexo 5).

Edulibre

A continuacioén los puntos comentados por
el personal de Edulibre:

La portada representaba, muy bien, la
institucion y la tematica. Sin embargo,
se sugirié el uso de mas color para evitar
la percepcion de que faltaba algo, esto
porque al trabajar con docentes, ellos
prefieren materiales llamativos. Al ver la
portada interna, esta les parecié mejor.

El tamafio de letra de los objetivos en las
portadillas fue considerado pequefio.

Las ilustraciones fueron consideradas
muy buenas, atractivas y faciles de enten-
der. Sin embargo, las ilustraciones de las
portadillas no representaban los temas
de los capitulos, por lo que compartieron
algunas ideas para ellas.

Se sugirié dejar espacio blanco en la parte
inferior de cada pagina, en caso se deba
agregar un pie de pagina.
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Expertos en Disefo Grafico

Cabe mencionar que se realizé una entre-
vista no estructurada, a dos de los expertos
en disefio, en la que se les mostro el ma-
terial. Los expertos comentaron conforme
se les pregunto sobre ciertos aspectos y
conforme avanzaba la conversacion.

A continuacioén se listan los aciertos y
oportunidades de mejora que mencionaron
los expertos. También se muestran una
vez mas las piezas que evaluaron para una
mejor comprension del lector.

Portada (Figura 59)
Los aciertos fueron:

La ilustracion comunica la tematica y es
atractiva.

El color es adecuado para el concepto
creativo y tematica.

Las oportunidades de mejora fueron:
Aumentar el atractivo de la portada.

Buscar una composicion tipografica mas
atractiva, en especial la ubicacién y ali-
neacién del titulo.

Equilibrar el uso del espacio para que el
espacio en blanco no luzca vacio.

Indice (Figura 60)
Los aciertos fueron;

La estructura, la jerarquia y la armonia
visual es agradable y comprensible.
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Figura 59 - Portada digital evaluada.

o Ladiagramacién permite un buen manejo

del indice.

Aprendamos

COMPUTACIO

r

Las oportunidades de mejora fueron:

e Aumentar el tamafio de la tipografia de

los nombres y nimeros de los capitulos, al
menos en dos puntos. Pero antes realizar
una prueba de impresién para verificar el

tamafio actual en una hoja de papel.

o Disminuir el titulo “Capitulo” en jerarquia

o removerlo, porque cada seccioén lleva

esa misma palabra.

Proyecto de graduacion

indice
Capitulo

CAPTIULO UNO
Historia de la computacion

CAPTIULO DOS
Programas y comandos bésicos

CAPTIULO TRES
Procedimientos y repeticiones simples

CAPTIULO CUATRO
Datos, alternativas condicionales
y funcionales

CAPTIULO CINCO
Parémetros, repeticiones condiconales
y variables

Figura 60 - Indice digital evaluado.

N s .

e Disminuir la cantidad de tamafios y esti-
los de tipografia.

e Aumentar la importancia de los conte-
nidos y disminuir la importancia de los
numeros de pagina.

Portadilla (Figura 61)
Los aciertos fueron:

o Indicaron que la estructura de la portadi-
lla era agradable y llamativa. En especial,
la forma en la que se utilizé el numero de
pagina. Sin embargo, recomendaron ha-
cer una validacién con el grupo objetivo.
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tica

Sistema Operativo

EdulibreOS 10

Edulibre como 0S 33

Aspectos importantes 36
Entorno grafico 37
Descarga e instalacion 38

iA practicar! 38

Figura 61 - Portadilla digital evaluada.
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Objetivos

® Presentar una resefiade la historia
de la computacion

@ Conocer los motivos que propiciaron
el nacimiento de las computadoras.

® Reflexionar acerca de la evolucion
de las computadoras.

e Lailustracién comunica el tema del que
trata el capitulo.

Las oportunidades de mejora fueron:

e Buscar equilibrio en la composicién para
hacerla mas atractiva.

o Lajerarquia tipografica es poco evidente.
o Destacar un poco mas la ilustracién.

o Evaluar el patron de lectura y la jerarquia
visual.

e Aprovechar mejor el uso del espacio.

o Evaluar el patrén de lectura y la jerarquia
visual.

e Igualar el titulo de la portadilla al del
indice.

Paginas interiores (Figura 62)
Los aciertos fueron:

o Elusode las columnas y la variacién en
los diferentes folios fue agradable(en unos
el contenido en las columnas del interior
y en otros en columnas del exterior).

o Ladiagramacién fue considerada pla-
centera visualmente, con buen uso del
espacio blanco, buena estructura y buena
presentacion de los elementos graficos en
cajas, bloques de color, etc.

o Eluso de la misma tipografia con varia-
ciones en sus estilos.

o Lajerarquia tipografica es evidente.

o Los textos son legibles y tienen buena
lecturabilidad.

Produccion grdfica
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Historia

Aspectos importantes Entomo grafico

Las oportunidades de mejora fueron:

e Cuidar que el contenido no se acerque
demasiado a los margenes, en especial
los externos.

o Unificar los numeros de pagina, en es-
pecial por motivos de impresion. Todos
deberian llevar el mismo color.

o Jugar con dos o tres opciones de layout
para evitar la monotonia. Pero mante-
niendo consistencia.

e Unificar la seccién de actividades con el
resto de paginas del capitulo.

Proyecto de graduacion

" g Ul I”

iA practicart
ciidod 21
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3 Gttt e e 00

Figura 62 - P4ginas interiores digitales evaluadas.

Evaluar las decisiones de diseflo desde la
perspectiva del usuario.

Resaltar partes de los textos que sean
extensos para darle descanso al lector.

Buscar consistencia en la composicién de
las paginas.

Establecer solo una idea en cada pagina.
Buscar resaltar subtitulos con iconos.

Evaluar el uso de la justificacién en los
cuerpos de texto.
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Visualizacion Nivel 3

Luego de la fase del nivel 2 de Visuali-
zacion y de Coevaluacion, se procedid
a analizar los resultados, para imple-
mentar los cambios pertinentes en las
piezas clave.

Una vez hecho esto, se comenzd a
diagramar el resto de la guia y se ela-
boraron suficientes fconos e ilustra-
clones para armar un prototipo digital
que fue presentado ante Edulibre
para la validacion de la pieza.

Este proceso se llevo a cabo con
personal de Edulibre que tiene con-
tacto con el grupo objetivo y algunos
docentes, de manera virtual, debido
a que por la situacion mundial de la
pandemia del Covid-19, no fue posible
una reunion presencial.
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Primero, se presentaran los cambios reali-
zados en las piezas clave de la guia didac-
tica, basados en los resultados de la coeva-
luacién por expertos en disefio y Edulibre.

Portada

fndice

Portadillas
Paginas interiores

Iconografia e imagenes

PORTADA

Con base en comentarios obtenidos duran-
te la coevaluacion con expertos en disefio

y Edulibre, sobre la portada y la portada
interna; se busco reemplazar la primera por
la segunda, agregando un recuadro del color
azul institucional de Edulibre (Figura 63).

La razones de esta decisién fueron que la
portada interna fue considerada, por los
expertos en disefio y Edulibre, como mas
llamativa (resaltaba mas la ilustracién, el
titulo y la barra de color agregaba un deta-
lle atractivo).

Otra de las razones fue la alineacién, se
consideré mucho mejor una alineacion
centrada que con la ilustracion centrada y
el titulo a la derecha, al mismo tiempo que
estaba alineado a la izquierda, porque veian
los elementos muy dispersos. Por su parte
el proyectista, observo que el fondo de color,
aun con una opacidad leve, restaba cierto
impacto al titulo y a la ilustracién.



CAPITULO SEIS
Produccion grafica

Asesoria grafica

Al ser presentada la nueva versién de la
portada, la asesora grafica menciond que
podria mejorarse, debido a que se presenta-
ba de una manera un poco desactualizada.
Sugirié trabajar otras dos propuestas de la
portada, con toque moderno, para evaluar
cudl seria mejor.

Se trabajaron las dos propuestas. La prime-
ra (Figura 64) continué con la misma ilus-
tracion, debido a que ese tipo de ilustracién
presenta la misma linea de las imagenes a
las que los docentes estan acostumbrados
en los materiales educativos y didacticos.
Sin embargo, se diagramo diferente para el
titulo y la ilustracién.

Asimismo, las dos palabras del titulo se
igualaron en tamarfo para darles la misma
importancia, debido a que, tanto la idea de
aprender, como de computaciéon son pri-
mordiales en la guia. La Unica diferencia
aplicada fue la variacion del color de ambas,
para darle un poco mas de importancia a
‘Computacion’, y que sirviera como un so-
porte visual para “Aprendamos”.

La segunda propuesta (Figura 65) fue ela-
borada desde cero en donde se buscé una
composicion diferente.

Lailustracion fue un poco mas formal y
realista, en donde se observan tres do-
centes diferentes (cada uno para iden-
tificarse con hombres, mujeres, de raza
maya y de edad avanzada); junto a uno de
ellos una computadora.

Proyecto de graduacion

Aprendamos

COMPUTACION

[Edulibre

Figura 63 - Portada luego de coevaluacion.
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APRENDAMOS
COMPUTACION

Guia didctica para docentes

[Eduiibre

Guia did4ctica para docentes

APRENDAMOS |
COMPUTACION

-

Figura 64 - Propuesta #1 de portada. Figura 65 - Propuesta #2 de portada.

Y

APRENDAMOS
COMPUTACION

Guia didéctica para docentes

Figura 66 - Portada final elegida.
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Aunque esta ilustracién no fuera tan dinami-
ca, el proyectista observo que la portada se
mostraba mas formal y siempre con atractivo.

Ante ambas propuestas la asesora grafica
sugiri¢ someterlas a una evaluacion grupal
con companeros proyectistas, donde se eli-
gi6 la primera propuesta (Figura 64) por ser
mas dinamica, mas llamativa y representar
claramente el concepto.

Sin embargo, se hicieron algunas sugeren-
cias para mejorarla alin mas como traba-
jar en una mejor composicién tipografica,
detallar un poco las luces y sombras en la
ilustracion y agregar elementos graficos que
refuercen la idea de aprendizaje de temas
de computacion.

Aplicando los cambios pertinentes se ela-
boré la portada (Figura 66) que seria valida-
da por el grupo objetivo y el personal de la
institucién que tuviera contacto con ellos.

INDICE

A pesar de que el indice fue considerado
como atractivo, tanto para Edulibre como
para algunos expertos, se mencioné que
podria causar confusién, debido a un
problema de jerarquia y a la cantidad de
niveles tipograficos.

Se evaluo6 el indice con base en la coeva-
luacién y se realizaron algunos cambios
(Figura 67).

indice

CAPITULO UNO

Edulibre ;Quiénes somos?
CAPITULO DOS

Sistema Operativo: Edulibre 0S10
CAPITULO TRES

Historia de la computadora

CAPITULO CUATRO

Componentes de la computadora
CAPITULO CINCO
Mantenimiento de la computadora

Figura 67 - Indice final para validacion.
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Se decidi¢ darle mayor importancia a los
capitulos, al agregarles mayor peso visual, a
través de aumentar el tamafio de la fuente y
colocar el cuadro de color debajo de ellos, en
vez de debajo de los numeros de pagina.

Se removieron los subtitulos que nombraban
los numeros de pagina y los capitulos debido
a que fueron considerados redundantes, en
vista que la mayoria de personas sabe que
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Figura 68 - Mockup de indice.

los nimeros en un indice se refieren alas
paginas. También a que cada nombre de ca-
pitulo lleva la palabra “capitulo’, por lo cual
era innecesario repetirlo dos veces.

De esta forma el indice se presenté de una
manera mas limpia, dandole mayor im-
portancia a los capitulos y utilizando los
rectangulos de color para dirigir la mirada
del lector a darle la vuelta a la pagina y co-
menzar aleer la guia.

Produccidn grdfica



CAPITULO SEIS
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CAPITULO UNO

Edulibre ;Quiénes somos?

Contenidos

Historia 23
Identidad 08
Labor 12

Contacto 12

2

Objetivos

® Presentar una resefia de la historia
dela computacién

® Conocer los motivos que propiciaron
el nacimiento de las computadoras.

® Reflexionar acerca de la evolucion
de las computadoras.

Figura 69 - Portadilla final para validacién.

PORTADILLA

Las ilustraciones en las portadillas parecie-
ron acertadas en la coevaluacién, también
llamativas y pertinentes para los docentes.
Sin embargo, se comenté que la estructura
y organizaciéon podrian causar confusion en
cuanto a la jerarquia de los elementos.

Debido a esto, como primer paso, se decidié
eliminar el numero de pagina grande y en
su lugar colocar el numero en la esquina
inferior derecha, donde estaria colocado

en todas las demas paginas. Esto ayudaria
a que el lector lo ubique facilmente y las
variaciones no lo confundan.

Proyecto de graduacion

CAF_'iTULO UNO

Ohbjetivos.

@ Preserea i reaca dc la bistery
e W CETAAL DAL

- S e PO 8 IR g
e TR P,

® Peflesicoa accwa & b swshcien
]

Figura 70 - Mockup de portadilla.

También se decidio agregar el numero de
capitulo en letras para lograr que los docen-
tes asocien la portadilla no solo por el color,
sino también por el titulo, con lo presentado
en el indice.

Por ultimo se utilizé un cuadro de color
para agrupar el texto del lado izquierdo de
la pagina lo que ayuda a que la portadilla se
lea por bloques (Figura 69).
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Componentes internos

Lacomputadora se vale de dispositivos de
<ntrada y salida para su operatividad, es decir,
‘partes internas y eXternas para su correcto
funcicnamiento. Uno de Ios més importantes
&5 &l monitor o pantalla de computadora. E1
‘monitor de computadora es un dispositivo de
salida conectado al CPU, a través del él se vi-
sualizan cuadros, videos, textos e imagenes en
B tiempo real, de modo que nos permite interac
wary ejecutar programas.

EJ monitor para su respectivo funeionanyiento
debe estar conectado auna computadora ya
que esel medic que suministra la informacien
reflejada en la pantalla. El trabajo principal

del monitor de la computadora es la visualiza
cion, ya que es mediante este dispositivo que
‘podemos crear, ver o editar en tiemporeal las
ordenes que emitimos al CRU.

Los discos duros son dispositivos de alma-
cenamiento de datos en os que podemcs

almacenar y guardar de manera permanente o e an
cualquier tipo de informacicn digital. Yasean e
fotograias, videos, aichivos ¢ texto o progra- N p)
mas informeticos, € disco duro es una de las o 2N =

partes mas importantes, ya que dentro de ¢ se
aloja el sistema cperativo (hablese de windows,
linux © mac0s).

Las capaeidades de los discos dutos han lle-
gado hasta los 6TB o lerabytes actualmente.
Su capacidad supera con ereces los primetos
‘modelos que surgieron de forma comercial en.
los que no cabifa ni siquiera una foto hecha
con un SmartPhone actual.

En un disco duro de 6TB podemos almacenar
hasta 1.600.000 fotografias o 615 horas de video
y hasta2.000.000 de canciones, un almacena-
‘miento més que uficiente para la mayoria de
usuarios del planeta.

Figura 71 - P4ginas interiores con variacién en la diagramacion.

PAGINAS INTERIORES

Uno de los principales comentarios en la
coevaluacién fue la consistencia de la dia-
gramacion en las paginas interiores.

Por lo tanto se establecieron cuatro varia-
ciones, tres de ellas son de 2 columnas:
Imagenes en una columna y texto en la otra
(Figura 71), imagenes grandes en la mitad
superior del espacio y el texto en dos co-
lumnas debajo (Figura 72a), imagen en toda
la pagina (Figura 72b) y la cuarta es una dia-
gramacion siempre de dos columnas pero
encajada en una reticula de tres columnas
(Figura 73a).
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Esta ultima tiene la mayor variacién ya que
se dedico a los ejercicios de cada capitulo.

Los expertos en disefio también menciona-
ron que la cantidad de texto era extensa, por
lo que se debia buscar la forma de hacer el
contenido mas dinamico.

Con base en eso, se tomo la decisién de
presentar una idea por pagina, es decir solo
un subtema por pagina (si era extenso se
dividié en dos paginas o las necesarias).

Produccion grdfica
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34+ Entomo gréfico

LAUNCHER DE APLICACIONES

En el panel inferior podrds encontrar un botén
con la mascota de Edulibre "EDU el Jaguar”,
Presionando en él, tendras opeion de abrir el
Launcher de aplicaciones y juegos disponibles.
Edulibre y lainterfaz de InnovaDE provee un
mend de inicio llamado "Launcher”, el cual es
‘muy atil para busoar e iniciar programas o jue-
gos educativos a sugusto

Guando lo actives, veras el botén de apagado
yde reinicio parael sistema. La imagen del
botén de inicio también es personalizable en la
configuracién de InnovaDE.

También puedes buscar tu programa favorito al
esoribir sunombre o bien haciendo clic en su
categoria del lado izquierdo.

Entormo grafico - 35

Aspectos importantes

CARACTERISTICAS

@

Basado enuna
distribucion de Ubuntu.

Innova Deskiop
‘como entorno de escritorio

<

Mas de 10 mil deseargas

30- Aspectos importantes

Proyecto de graduacion

| ‘
Arquitecturas:
Intel 86, AMD 64

Mas de 120
aplicaciones educativas

Disponible en 3 idiomas:
Espafiol, inglés y francés

REQUERIMIENTOS MINIMOS

Memoria RAM de 512Mb

Disco duro de 10GB.
(con swap incluido)

Aspectos importantes - 31

Figura 72 - Paginas interiores con variacion en la diagramacion.
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AMOS

COMPUTACION

Rocordomos que ol laun-
cher os la pusrta que nos

E: launcher d

En este ejercicio guiado aprenderemas a utilizar de forma carrec:
ta el launcher de aplicaciones. Vamos a conocer las 3 maneras
de encontrar las aplicaciones en Edulibre0S. Exploremos juntos!

mas qua ofrecs EGUIbrE0S,
por Io tanta conviene reali-
zar un recorrido para co-

1. Iniciemos dando click al boton del launcher de aplicaciones,
i lan

nocer su

64- Entomo gréfico

educativas en donde se alojan los programas en EdulibreS.

2. Luego de abrir el launcher nos dirigimos a la categoria de
Preprimaria y a su subcategorfa de 4 afios y Destrezas de
Aprendizaje Ahi podremos encontrar aplicaciones ecuca-
tivas, entre ellas la icdnica Childsplay. Al igual que el resto,
cada programa estd englobado dentro de su propia categoria.
¥ estea su vez contiene la edad indicada y la materia para la
que es aplicable.

3. chil Edulie
bre0s, la podemos encontrar de iguel manera en otro pun-
10 del Jauncher, para ello sera necesario que nos dirijamos a
la categorta de Apps, Juegos o Educacion, la encontraremos
desglosada junto con el resto.

4L Eduli-
bre0S es a través del buscador que se ubica en la parte supe-
ior del launcher.

Entomo grdfico- 65

APRENDAMOS
GOMPUTAGION

Labor

ACTIVIDADES

Edulibre lleva a cabo diversas actividades que
se pueden dividir en dos categorias:

+ Capacitacion de induccion a Edulibre 05

22- Labor

» Capacitaciones centralizadas

+ Curso dz programacion, ofimatica.
v disefio grafico.

* Capacitaciones de mantenimiento

Donacién e instalacion de equipo

I

+ Monitores, CPU, teclados, mouse
eimpresoras

+ Conexiones de red y acceso a internet

+ Mantenimiento corrective y preventivo

L4

AREA DE COBERTURA

‘Edulibre ha apoyado a entidades educativas
que se encuentran en diferentes departamen-
tos y municipics de Guatemala, como:

Alta verapaz, Amatitlan, Camotan, Ciudad de
Guatemala, Ciudad de Mixco, Chiquimula, Hue-
‘Tuetenango, Jocotan, y Retalhuleu.

‘Sorprendentemente para Edulibre, en paises

‘como Mexico, Colombia, Argentina y Panama,
‘personas han encontrado su software y lohan
descargado, expandiendo su area de cobertura

Labor-23
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Figura 73 - P4ginas interiores con variacion en la diagramacion.
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Produccion grafica

Figura 74 - Mockup de paginas interiores.

Las razones fueron: la cantidad de informa-
cién y el perfil del grupo objetivo, su desco-
nocimiento con respecto a estos temas.

Otro cambio a favor de una experiencia

mas dinamica, fue la elaboracién de mas
ayudas visuales (que la mayor parte de las
paginas contengan un elemento grafico
como: pictogramas, iconos, esquemas, etc.)
que complementaran el texto y facilitaran la
comprension del lector (Figura 73b).
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;0000 0oooa

Figura 75 - Nuevo estilos de iconografia luego de coevaluacion.

ICONOGRAFIA E IMAGENES

La iconografia fue considerada llamativa
aunque al compararla con las ilustraciones
se recomendé que adoptara el mismo estilo
grafico. Con base en eso, se decidi¢ dibujar
los iconos y el resto de ayudas visuales para
dar un sentido de unidad en toda la pieza.
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VALIDACION

La validacién se llevé a cabo empleando un
pequefio cuestionario como instrumento
(anexo 7) para probar la funcionalidad de
las piezas clave (fueron alrededor de 30
paginas interiores mas otras piezas como la
portada). Se aplico al personal de Edulibre
que tiene contacto directo con docentes y a
cinco docentes que aceptaron apoyar con su
tiempo y opiniones.

Debido a que no fue posible realizar la valida-
cién de manera presencial, se envio un PDF
con una parte de la guia didactica a Edulibre
y a los docentes, por correo electrénico. Al
mismo tiempo se les compartio¢ el link del
formulario donde estarian las preguntas a
responder. Se les di6 instrucciones de leer la
guia y luego responder las preguntas.

Los resultados, en sintesis fueron:

La portada es atractiva y comunica la
tematica de la guia. Se sugiri¢ utilizar un
poco mas de color para que esta sea mas
llamativa.

Se observa a Edulibre representado en la
portada. Sin embargo, los docentes dicen
asociar a Edulibre mas con su mascota
que con su logo.

Todos estuvieron de acuerdo en que el in-
dice presentaba una jerarquia de conteni-
dos facil de entender y de manipular.

Figura 76 - Docente #1 leyendo guia.

~————————— APRENDAMOS

[COMRUTAC

Figura 78 - Docente #2 respondiendo cuestionario.
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Figura 79 - Docente #3 respondiendo cuestionario.

-
“
= .

Figura 81 - Docente #5 leyendo guia.

Las portadillas presentaban cada capitulo
de manera entendible, y los diferentes ni-
veles de texto en ellas eran faciles de leer.

La jerarquia tipografica es evidente.

La diagramacion de las paginas y el ta-
mano de letra facilito la lectura.

El uso de imagenes en cada pagina para
complementar y representar el texto fue
adecuado y todos acordaron que permitia
comprender mejor la informacion.

Figura 82 - Técnico de Edulibre leyendo guia.

“Es un diseno apropiado, interactivo y llama-
tivo para los docentes. El impacto visual
despertard el interés de todo el contenido
que ofrece.”

“Me parece que la estructura de la guia
estd correctamente elaborada, como tam-
bién la informacion que contiene, ya que
para el docente le serd fdcil comprender y
manejar.”

Se agregan dos comentarios, uno por el per-
sonal de Edulibre y el otro de una docente:
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Presentacion final de la pieza disenada

FUNDAMENTACION

El disefio grafico de la guia didactica se
baso en el concepto creativo: “Maestros
apprendiendo tecnologia”. Se eligi6 este con-
cepto debido a que Edulibre busca que los
docentes se pongan en el lugar de sus estu-
diantes, para aprender y dominar el uso de
la computadora y aplicaciones educativas.

Esto no solo contribuira a una educacion de
calidad para los nifios, sino que promovera
la actualizacién y la mejora constante de
los docentes, como parte importante del
proceso de ensefianza-aprendizaje y como
individuos con el derecho a sequir desarro-
llando todas sus capacidades.

El concepto se ve reflejado en la guia didac-
tica a través del uso de diferentes codigos

o premisas del disefio que pertenecen a
campos del color, tipografia, composicién

e imagen. A la hora de distinguir y elegir
las premisas que se usarian y la forma en
la que se implementarian se tomaron en
cuenta caracteristicas del grupo objetivo y
de la tecnologia, con el fin de alcanzar los
objetivos planteados para el proyecto.

El proceso de disefio del material no fue
en linea recta. Durante su desarrollo se
encontraron dificultades e imprevistos
que obligaron a reconsiderar y reevaluar
algunas decisiones adoptadas. En algunas
ocasiones, esto permitié fundamentar de
mejor manera alguna decision de disefio

0 provoco realizar algun cambio siempre
teniendo en mente causar una experiencia
positiva para el grupo objetivo al momento
de interactuar con la pieza.

En esta seccidon se fundamentan las
decisiones de disefio tomadas, esto a
través de aplicar los criterios y aspec-
tos que dieron forma a la versidn final
de la guia diddctica. Se presenta la
guia diddctica completa, asi como las
orientaciones para reproducirla de
manera fisica, los costos de su diseno
y de su reproduccion fisica.
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Titulos

Roboto

Roboto Bold Condensed
Roboto Bold

Frasese
informacién importante

Chivo

Chivo Italic
Chivo Light Italic

Tipografia

La tipografia principal de la guia didactica
es Roboto con su variacién Roboto Slab.
Roboto es una fuente legible que es fre-
cuentemente usada en dispositivos méviles
Android, que son los mas usados en Gua-
temala. Esto es importante porque segun
Edulibre la mayoria de docentes tienen
teléfonos inteligentes, por lo cual sera mas
facil que sus ojos reconozcan la fuente
tipografica. La guia didactica no solo sera
usada de manera digital, sino también de
forma impresa, por lo cual se eligié Roboto
slab para quiar la lectura, a través del uso
del serif.
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Subtitulos y contenido

Roboto Slab

Roboto Slab Bold
Roboto Slab Light
Roboto Slab Light Italic

Figura 83 - Tipografias finales.

Chivo, en su estilo italica, fue elegida como
una opcién para frases y texto que sea
necesario destacar. En especial en paginas
donde haya mucho texto con Roboto Slab.

Durante la validacién, el grupo objetivo no
presenté ningun problema para leer titulos
o parrafos. Es mas, todos los participantes
concordaron en que las tipografias eran
legibles y que era facil leer el texto.

Por ultimo, cabe mencionar que la tipografia
“Fuji” que se uso en el titulo en la portada,
termind por sustituirse por Roboto en favor
de la unidad y simplicidad tipografica.
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CMYK CMYK CMYK
24 0 0
93 95 36
14 100 100

0 0 0
RGB RGB RGB
193 255 250
53 0 172
132 0 53

Color

El color elegido es una combinacién de dos
de los colores institucionales de Edulibre
junto a otros tres colores que representan a
populares aplicaciones usadas hoy en dia.

El azul y naranja de Edulibre combinan
adecuadamente al tratar sobre tecnologia,
educacion y diversién. Al mismo tiempo
los colores verde (WhatsApp), rojo (YouTube)
y fuscia (Instagram), permiten presentar
los temas de forma moderna y llamativa,
lo cual alude al uso de mucho color en la
mayoria de la tecnologia actual.

Proyecto de graduacion

CMYK CMYK CMYK
66 100 31
0 33 2
87 0 0
0 0 0
RGB RGB RGB
74 0 176
201 136 221
89 201 235

Figura 84 - Paleta de color final.

El ultimo color seleccionado fue el celeste,
derivado del azul de Edulibre y se seleccio-
no para las partes introductorias y finales
de la guia.

En la coevaluacién Edulibre mencioné que
aun si los docentes eran profesionales y
gente mayor, ellos gustaban de materiales
llamativos con mucho color. Esto fue confir-
mado en la validacién en la que los docen-
tes expresaron su agrado por el material.

Presentacion final - 159



PROYECTO DE GRADUACION
Diseno editorial de guia didactica

Ilustraciones

Las ilustraciones se basan en la parte de
“Maestros..” del concepto. Ademas de la
informacion provista por Edulibre, se in-
vestigo acerca de materiales que los docen-
tes utilizan en sus clases. Varios de estos
documentos, elaborados por el Mineduc o
por organizaciones en pro de la educacion,
muestran dibujos de personas realizando
acciones o posando.

El estilo grafico se muestra como si fuera
dibujado a lapiz con lineas onduladas y

cambiantes, con un grosor que varia poco.
También presentan algunos detalles como
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Figura 85 - Ilustraciones finales.

arrugas en la ropa, lo cual agrega un nivel
de realismo a los dibujos.

Por eso se decidié que las ilustraciones
tuvieran contornos de linea negra delgada;
personajes con proporciones cercanas al
realismo; personajes que representaran el
contexto de los docentes, es decir persona-
jes con indumentaria maya, de diferentes
edades, con diferentes colores de piel, etc.

Durante la validacién, los docentes concor-
daron en que las ilustraciones eran atrac-
tivas y permitian comprender los temas de
los capitulos.
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Iconografia

Se traté que la iconografia se apegara al
estilo de la ilustracién pero de manera mas
simple. Esto se logré a través de la linea
negra de contorno. Ademas para unificarlos
en sus proporciones se les dibujo utilizando
una reticula basica.

Los iconos e imagenes fueron dibujadas y
luego se les pinté del color del capitulo en el

que serian colocadas.

A pesar de ser mas simples, fue necesario
evitar que fueran muy abstractos, ya que el

Proyecto de graduacion

Figura 86 - Iconografia final.

objetivo de todos los graficos fue que permi-
tieran elevar y mejorar el nivel de compren-
sion de los docentes.

Lo anterior, se confirmé durante la valida-
cién, en vista de que la totalidad de parti-
cipantes respondio que todas las ayudas
visuales (iconos, pictogramas, fotografias,
etc.) beneficiaban mucho a la hora de com-
prender la informacién textual.
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Reticula

Las reticulas elegidas para presentar la
informacién de la guia, fueron de cuatroy
tres columnas. En las paginas se utilizaron
dos columnas para el texto y otras dos para
las imagenes. En algunos casos las image-
nes ocuparon las cuatro columnas mientras
que el texto se presenta siempre en dos
columnas para facilitar la lectura. Cabe
mencionar, que por cuestiones de impresiéon
las columnas se estrecharon para dar mas
espacio a los margenes externos.

Utilizar cuatro columnas permitié versa-
tilidad en casos en donde algun elemento

162 - Presentacion final

Figura 87 - Reticulas finales.

no podia extender su largo por dos colum-
nas y solo necesitaba una, por razones de
jerarquia o estética. La diagramacion a dos
columnas probo ser de gran ayuda para dar
sentido de consistencia en cuanto a la orga-
nizacién de elementos.

Durante la validacién los docentes en nin-
gun momento comentaron sobre dificultad
para entender la informacién ni percibir
que la pagina estaba muy cargada o muy
vacia. Mas bien el orden de los elementos
les parecié agradable y opinaron que facili-
taba la lectura.
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GUIA DIDACTICA

APRENDAMOS
COMBRUACION

Guia diddctica para docentes

[Edulibre

Introduccion

Breve explicacion de los capitulos
Principios que guiaron el desarrollo de la guia (Importancia del apartado grafico)

—— ]
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prologo indice

Intodoction alhcomput i

Importancia de la computacién Descripcion breve de la guia
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e o =
= &
o =

Presentacion final - 163



PROYECTO DE GRADUACION
Diseno editorial de guia didactica

Historia
¥¥ La educacion E.;‘:‘:S:Z"Z:ﬁ Las i Toencogis d nfor- 10 capociacion Atanna Az
: - Sumrode v taFatrica Fundacion Too
es el arma mds poderosa Edulbre . 4
que puedes usar para ’2003’ " 2012 20112 ‘ZOISA ’?[‘)119

C
cambiar el mundo.” ::;j;:‘::'":';:: e £ e s o 2007 2010 2013 2018
S v

v
constiucien awana Avan Growaunding » stanea
agai « M Eoste M Xumak 3 Workd ision
Zor.laborar 1ora sedo Laborataric
‘Eiors Wesiin Camino Real

e e, WAt St o o e s e e
e e | e blon s g S e e st i b s e e
i B o e bty
e s s
i i G 0

Identidad [ERuiore Labor
(UL HACTIOSY

suooan fresioe ot

i ———— | At s i Acompmsanirs oo
bt [rmem—————.
- “Protucts e s

[t

P p— it earanans e s

o e 7 it

AFRENDAMOS
COMPUTACION

famdocin

Ky
\ 4
é[i'qﬁ e

World Vision q
Pltton

O,

el

+150 aulas virtuales 30,000 nifios beneficiados

lafabrica&jotabequ

LOGROS APOYO

Alolargo de los anos, Edulibre ha logra-
do instalar mas de 150 aulas virtuales o
de compultacion, en diferentes entidades
educativas localizadas en diversos depar-
tamentos y municipios guatemaltecos;
con lo cual ha benefciado a alrededor de
30 mil nifios.

Algunos docentes que han llegado a ser
capacitades por Edulibre en el manejode
su Sistema Operativo han dado buenas
criticas al Tespecto, como que:

22-Labor

“Es un sistema que facilita el proceso
educativo y los programas que contie-
ne son entendibles para los docentes y
alumnes.”y “Edulibre ofrece un sistema
operativo adecuado al nivel del alum-
no, facil de integrar al trabajo docente y
basado en el CNB*

Edulibre ;Quidnes sor

Desde el principio Edulibre reconocié que
1o podia hacer las cosas solo. El primer
proyecto fue un éxito gracias a los fami-
liates y los d

gran apoyo de empresas como La Fabri-
cag.Jotabequ, e-waste y NABEN IK

Edulibre que donaron equipo de cmputo.

Hasta la fecha, la Asociacion sigue bus-
cando alianzas con instituciones o per-
sonas individuales que trabajen por el
mismo ebjetivo o que se quieran unir a
la causa. Cabe resaltar dos importantes
alianzas; una con Fundacien Tigo y otra
‘con World Viston. También ha recibido

mos computacién

cuenta sus origenes, Eduli-
bre también busca darle la oportunidad a
estudiantes universitarios de aportar un
poco a la sociedad, a través de voluntaria-
dos para instalar o dar mantenimiento a
las aulas virtuales. Universidades como
USAC, Mariane Galvez y Rafael Landivar,
han participado en estos proyectos.

Labor -23
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Comecto CAPITULO DOS

EdulibreOS

¥¥ Latecnologia
Q\_ (4502) 2234 - 3631 es solo una herramienta
Contenidos Para conseguir que los nifios

F renp— trabajen juntos y motivarles,
infc dulibe.n PP "
info@edulibienet Lo el profesor es lo mds imporante

C S wwwedulibrenet Vi e onseroceNEIL
Objetivos P rem— Tt
D — Edutro0S oo ura gran e oy
by e Coniton do vt | e
=y

APRENDAMOS

_—_——m - M Mm— - caP(TuLoDOS
COMPUTACION Sistema Operativo Edulibre0S

Aspectos importantes de Edulibre0S

CARACTERISTICAS

REQUERIMIENTOS MINIMOS
€2)

=2 -

Basado en una Arquitecturas:
distribucion de Ubuntu. Intel 86x, AMD 64
Procesador 1.2 Mhz Memoria RAM de 1GB
Innova Desktop Mas de 120
como entorno de escritorio aplicaciones educativas

s = £/
. . QY
Més de 10 mil descargas Descargado en 47 paises

. . Disco duro de 30 GB
Disponible en 3 idiomas: ot sup ik
Espaniol, inglés y francés

28 - Aspectos importantes

Aspectos importantes - 29

Entomo gréfico de Edulibre0S
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Sistema Operativo Ex

Escritorio Panel

Escritorio
En esta opcién puedes afiadir o quitar
los iconos del escritorio. Ademas, puedes
cambiar el fondo de pantalla.

Innova

En esta opcién puedes establecer trans-
parencia en las ventanas, cambiar el idio-
ma de todo el sistema y cambiar el fcono
de inicio del Launcher de aplicaciones.

36 - Entorno grafice

Panel
Puedes configurar aspectos como el color
y el tamano del panel ubicado en la parte
inferior de tu pantalla, el mend de inicio,
tus programas favoritos, ventanas en uso
y applets.

Widget
En esta opcion puedes agregar widgets al

escritorio, como el reloj, la calculadora y
hasta un calendario.

tama Operativo: Edulibre0s

Apariencia

Te permite cambiar el estilo, formas y
colores de los iconos del sistema. Conf-
qurar las ventanas, ments y tipografia de
los programas.

Apps

Con Apps, podras seleccionar los pro-
gramas por defecto. Es decir, Ios que el
sistema reconoce como principales o
recomendados para realizar una determi-
nada accion

Splash

El Splash o pantalla de bienvenida, es

el primer saludo que vemos al iniciar
EdulibreOS en una computadora. Puedes
seleccionar, entre varias apciones, el que
mas te guste.

CAMBIAR FONDO DE PANTALLA

La forma més sencilla de cambiar el
fondo de tu pantalla con Edulibre0s, es
seleccionar en la parte derechade tu
pantalla, con un clic derecho del raton, la
siguiente opcién

@ Acerca de Edulibre0s.
O Acerca de Innova Desktop

Entomo grafico - 39
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Instalacién de Edulibre0s

EdulibreOS
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i
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Disposicion del teclado

e
emtn :
i oy
il [
flvin e
b =
s s
oo
o
s
Lt - o
agyar e
e cssanes
csssses F) IDIOMA DEL TECLADO
16. Selecciona disposicion del teclado en
espariol latinoamericano.
E) SELECCIONAR IDIOMA

15, Selecciona el idioma en espaiol. Lue- ATLuegc preslona el baton o tindar:
go presiona el boton "Continuar”

Instalacion de Edulibre0s - 49

48- Instalacion de Edulibre0s
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iA practicar!

EJERCICIO #1:

Haz un recorrido por la carpeta personal

Utilizar la carpeta personal en Edulibre0S es como hacer
usode la rrad\clonal biblioteca tan caracteristica del sis-

Carpetas
i Windows. En ella puedes segmentar tus
tipos de archivos guardados en tu computadora.
* Descargas
» Desktop

Con este ejercicio aprenderds a crear tu propia carpeta

* Documentos para distinguir tus archivoes y documentos personales.

© Imdgenes
o Musica 1. Dirigete al icona con forma de carpeta color celeste
«Videos ubicado a un costado del launcher de aplicaciones.

Haz clic sobre €], para acceder a la carpeta personal
con un ment desplegable:

54- i practicar!

»

L

Luego de ello, crea tu propia carpeta a la que deromi-
naras "Mis documnentos”. Sin embargo, es necesario
conocer c6mo crear una carpeta, para ello haz clic
sobre la carpeta predeterminada que tiene por nom-
bre *Dacumentos”.

Una vez dentro de dicha carpeta haz clic derecho en
cualquier parte hasta que un pequefio ment aparezca
¥ te muestre la opeion “Crear nueve’.

Al dar clic sobre “Crear nueve se desplegara la op-
cién "Carpeta’, un clic es suficiente para generar una
nueva carpeta a la cual puedes asignarle un nombre.
En este caso la denominaras "Mis documentos”. Lue-
go de ello ya puedes personalizar tus propias carpe-

tas. jManos a la obra!

iA practicar! - 55
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0
Apuntes histericos

Las computadoras, computadores u que sentaron las bases para que las com-
ordenadores son las herramientas putadoras fueran una realidad.

de calculo mas eficientes jamas inventa-

das. Tienen el suficiente poder de calculo, ~ Con el pasar del tiempo han cambiado

¥ El gran motor
del cambio es

la tecnologia”

autonomia y velocidad de procesamiento
para reemplazar al hombre en muchas
tareas, o permitirle dinamicas de trabajo
que nunca antes en la historia habfan
sido posibles, a tal punto de hacerse in-

enormemente y han cambiado enorme-
rmente ala humanidad, por lo gue muchos
estudiosos consideran su aparicién una
Segunda Revolucién Industrial o Incluso
una “Revolucién Digital”

dispensables para casi toda actividad.

Estos aparatos se inventaron en el si-

glo XX, revolucionando para siempre la
manera en que se entienden los pracesos
industriales, las comunicaciones, la so-
ciedad y muchas otras 4reas de la vida.

Su historia comienza con el primer com-
putador propiamente diche, cuya autoria
no puede adjudicarse estrictamente a
ninguna persona en solitario. Aunque

hubo personajes como Charles Babbage CHARLES BABBAGE (17914871)

rencias o
Las computadoras han logrado Difsrencial, que permitia realizar ciertos.
. loul lecon-
acelerar el proceso de trabajo oeloules daanerg meoclia: 5eecor
: sidera ol padre de la computadora mo-
del hombre en diversas tareas y derna por disefiar la Maquina Analitica,

sustituirlo en otras. capaz de realizar cualquier operacidn
arit u 3

66 - Presentacién Capitulo Tres A punt 16 Ar Presentacion Capitulo Tres - 69

Primera generacion Segunda generacion Tercera generacion Cuarta generacion
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Quinta generacion Sexta generacién

Cuénto aprend

iste?

-t
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RESPUESTAS

Para poder autoevaluarte y verificar cudnto has aprendi-
do, a continuacion se presentan las respuestas correctas
al ejercicio anterior.

Pregunta #1

» R/Segunda Revolucion Industrial

Pregunta #2

» R/Primera generacion

Pregunta #3

B/ Tercera generacion

Pregunta #4

* R/Cuarta generacidn

Pregunta #§

» R/Quinta generacicn

78 - ¢Cuénto aprendiste?

CAPITULO CUATRO

Conociendo la computadora:
Componentes externos e internos

Contenidos
Componentes externos 82
iCuanto aprendiste? 102

Objetivos

@ Fortalecer los conccimientos
empiricos sobre los
componentes externos e
internos de la computadora.

© Beneficiar a través de una serie
de datos verdicos las funcicnes
de los distintos componentes de
una computadora.

¥¥ El propésito L;;:E..’:;.“LL‘EE

de la tecnologia no es e
confundir al cerebro,
es ayudar al cuerpo”
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Dependiendo del lugar, también se le pue
de llamar. gabinete, torre, caja o chasis La
carcasaoc s Una estructura rigida
que contiene y protege los diferentes dis

Puertos USB —CD/DVD ROM
positivos internos de una c
Los

rocesamients (C
20 Smieny Parte frontal
duro, : madre, S
unidades lector |
de alimen ontinuacion, veras Y ]
algunas de sus partes ubicadas tantoen Entrada de 7Lecloide
Iz parte frontal como en la trasera micrétono memorias

Puertos USB
Permite Ja entrada de unidades de al-

Entrada de mictéfono y salida de audio ( D

salida —
de audio

L Boton de
encendido

Captan audio procedente del exterior a
través del microfono y reproduce sonidos.

Luces de encendido y disco duro
Indican que la computadora esta encen-
dida y el disco duro funcionando. Q
Lector de CD/DVD ROM

ector de CD/D! el Luz de | Boton de
Pt Disco Duro reinicio

Dispositivo 6ptico que permite ver la in-
formacin que se encuentra grabada en el

disco a través del uso de un laser.

entes externos

ponentes externos
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COMPUTACION

¢Cuanto aprendiste?

APITULO CUATRO
Componentes externos e internos

EJERCICIO #1:
Preguntas sobre los componentes externos

A continuacién se fe presentan unas pre
visto en el eapitulo, que te ayudaran a n
prensién de la gufa diddctica. Subraya las respuestas
correctas de las siguientes interrogantes

Pregunta #1

(Como sellama el dispositivo de salida, a través del cual
puedes visualizar cuadros, videos, textos e imagenes en
tiempo real de modo que te permite interactuar y ejecu-
tar programas?

« CPU 0 procesador
« Monitor o pantalia

« Teclado

Pregunta #2

(G6mo se llama la estructura rigida, cuya funcién con-

siste en albergar y proteger los componentes internos de
la computadora?

= CPU o procesador
« Case 0 carcasa

« Monitor o pantalia

102 - (Cuanto aprendiste? C

Pregunta #3
(Cudl es el conector estandar que permite transferir la
mejor imagen a la computadora?

« Cable vGA
= Cable de poder
« Cable de red
Pregunta #4

(Cutl es el conector eléctrico que vincula la corriente
eléctrica a la computadora?

 Cable VGA
= Cable de poder
« Cable de red
Pregunta #5

Cul es el dispasitivo de entrada de informacion que
emite una sefial especfica al computador?

= Monitor o pantalia
= Mouse o ratén

« Teclado

¢Cusnto aprendiste? - 103
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CAP{TULO CINCO
ento de la computadora

Disco duro

\

Unidad CD-ROM

Y

Memoria RAM

Disipador de calor

124 - Mantenimiento preventivo

3. Una vez destapada la computadora,
procede a retirar los componentes
internos. Se recomienda retirar los
siguientes componentes:

® Disco Duro (Desconecta cables inte-
grados a la tarjeta madre)

* Unidad de CD-ROM (Desconecta ca-
bles integrados a la tarjeta madre)

 Memoria RAM (Presiona las esquinas
donde van integrados 2 seguros aun
costado de la memoria RAM)

* Disipader de calor (Usualmente cuen-
ta con 4 tornillos que debes retirar
para poder sacar el componente)

Dichos componentes son los principa-
les y Unicos que por lo general debes
retirar para despejar Ia tarjeta madre y
proceder con la limpieza interna.

Mantenimiento de la computadora

4. Utiliza una sopladora eléctrica, o bien,
aire comprimido para soplar lo interno
de la computadora. Procura soplar las
afueras de lamisma, desde los ven-
tiladores, hasta la parte trasera de la
fuente de alimentacion.

‘Sopla el centro de latarjeta madre y

todo su alrededor hasta que el polvo

salga expulsado. (Sera necesario que
‘usesuna mascarilla para evitar aler-
gias por el polvo).

5. Luego de soplar el polvo, utiliza el
limpia contactos y rocfa sobre la tarjeta
‘madre hasta que se vea limpia y brillan-
‘te por dentro,

No es necesario rociar en exceso, lo
indicado es remover el polve El limpia
contactos ayudara a potenciar los con-
‘tactos integrados en la tarjeta madre.

Aprandamos computacion Mantenimiento preventivo - 125
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REPRODUCCION Y EDICION
DE GUIA DIDACTICA

La guia didactica no podra ser reproducida
antes de su aprobacion en el examen priva-
do del proyectista. Para entonces, es posible
que la comunicaciéon con Edulibre sea mini-
ma. De igual manera, la misma Asociacién
puede haber cambiado su planeaciéon para
implementar la pieza tiempo después de
terminada.

Por estas razones, se establecieron orien-
taciones para que Edulibre conozca los
criterios a tomar en cuenta al reproducir la
guia didactica de manera digital o impresa.
Asimismo, se da a conocer como manejar
algun cambio minimo de contenido en el
archivo editable, en caso la Asociacion ne-
cesite hacerlo y no cuente con el apoyo de
un disefiador grafico.

Edicion de pieza por otros disenhadores

En caso se desee editar los contenidos del
material, se recomienda que la edicién la
lleve a cabo un profesional o estudiante de
Disefio Grafico con conocimientos en el
campo editorial. Debera abrir el archivo edi-
table con el programa InDesign de Adobe.

176 - Presentacion final

El archivo editable sera entregado con todas
las piezas y materiales que se utilizaron
para disefiar el material. Todo esto se en-
contrard en una carpeta bien organizada.

La forma correcta de editar el archivo es
solamente desde InDesign, donde se en-
cuentran todos los elementos graficos y la
informacién de la guia.

En caso se mueva o elimine algun otro ar-
chivo de las carpetas, esto resultara en que
dicho elemento (imagen, tipo de letra, etc))
desaparecera del archivo editable.

Edicion de pieza por no diseiiadores

En el caso de modificaciones minimas que
realicen personas sin conocimiento o expe-
riencia en Disefio Grafico Editorial, es nece-
sario considerar riesgos tales como: mover o
cambiar opciones en el programa InDesign;
por lo que es recomendable que se limiten a
cambios en el texto que requiera edicion.

Al terminar la edicién se deberan grabar los
cambios, ademas de exportar el documento
como archivo PDF para su impresion. En
caso de dudas sobre el proceso se puede
recurrir a tutoriales en la internet.



Para uso digital la guia diddctica ha de uti-
lizarse en su versidn de una pdgina a la vez
para facilitar la lectura en una pantalla.

USO DIGITAL )
Debe recomendarse el uso de algun programa
de reproduccidn de PDF’s que tenga la capaci-
dad de hacer anotaciones para realizar los
ejercicios y actividades en la guia.

Para la impresion de la guia, se debe utilizar la version digital PDF de doble
pdgina o por pdginas individuales. Al momento de solicitar la reproduccion
del material, se deben tomar en cuenta las siguientes orientaciones para
asegurar una alta calidad de impresidn:

Existen dos opciones para la cubierta: 1) En-
cuadernado (Espiral de metal o pldstico duro),
2) Empastado suave (con papel texcote).
Cubierta (portada
y contraportada Pedir que la cubierta sea emplasticada para
evitar que se deteriore facilmente.

La impresidn debe ser a full color.

USO IMPRESO Deben imprimirse en hoja tamano carta con
un gramaje de 80. Esto evitard que la hoja sea
muy delgada y se rompa fdcilmente; y al mismo
tiempo, que no sea muy gruesa y aumente el
volumen de la guia.

La impresidn debe ser Idser a full color. Si se

Paginas interiores busca una alta calidad las hojas con ilustra-
ciones (como los inicios de capitulo) deben ser
impresas en papel opalina.

Si se busca reducir costos, la impresion puede
ser a full color paralas ilustraciones y las
demds pdginas pueden ser impresas en un
color o en blanco y negro.

Tabla 2 - Reproduccion de guia didacta en su version impresa y digital.
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DESARROLLO DE PROYECTO

Investigacion

Planeacidn operativa

Definicidn creativa

Produccion grdfica

Validacion grdfica

Subtotal estimado

Recursos utilizados

Costo final

178 - Presentacion final

HORAS COSTO
144 Q7876.80
22 01,203.40
40 Q4,188.00
175 09,572.50
24 0281280
405 Q25,653.50

Q14,776.39
405 horas 040,429.89

Tabla 2 - Costo de horas de trabajo en diferentes fases del proyecto.

COSTOS DE DISENO

Luego se elabor6 una lista de los costos para
la elaboracion y disefio de la guia didacti-
ca. Estos no solo corresponden a la fase de
produccién grafica, si no también, a todas
las etapas del proceso, desde las primeras
investigaciones y entrevistas con Edulibre,
hasta la impresién final y la entrega de la
pieza terminada y aprobada.

Los costos se calcularon con base en un

salario mensual de Q 7,500.00, con una tasa
de hora/hombre de Q 54.70.

Produccion grdfica



CAPITULO SEIS
Produccion grafica

PROCESO
Impresion Idaser /138 pdgs. full color
Encuadernado o empastado

Costo final

PROCESO
Impresion Idser /8 pdgs. full color
Impresion Idser /130 pdgs. B/N
Encuadernado o empastado

Costo final

COSTOS DE REPRODUCCION

Posteriormente, al calculo de los costos de
disefio, se realizé una cotizacion sobre los
costos para reproducir de manera impresa
la guia didactica. Se solicité cotizacién en
dos lugares diferentes y se presentaron los
costos mas econémicos sin sacrificar la
calidad de la pieza.

Proyecto de graduacion

COSTO (Op. 1) COSTO (Op. 2)
0621.00 Q621.00
- Q 75.00
Q696.00

Tabla 3 - Costo de reproduccioén de guia didactica a full color.

COSTO (Op. 1) COSTO (Op. 2)
Q44.00 Q44.00
Q130.00 0 130.00
- Q75.00
0 249.00

Tabla 4 - Costo de reproduccion de guia didactica a color y B/N.
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CAPITULO SEIS
Produccion grafica

SOCIALIZACION DE RESULTADOS

Luego de completar el arte final de la guia
did&ctica, este se envié a Edulibre (al capa-
citador y al coordinador de proyectos) junto
a la version digital de la misma.

Debido a la situacion global de la pandemia
del Covid-19, no fue posible que la presenta-
cion de la pieza fuera de manera presencial.

Figura 88 - Capacitador de Edulibre al recibir la guia
didactica en version digital.

Proyecto de graduacion Presentacion final - 181



Las experiencias

oo

182



CAPITULO SIETE

Sintesis

Contenidos

Lecciones aprendidas 184

Conclusiones 187

Recomendaciones 188




Lecciones aprendidas

El proyecto de graduacidn es la prue-
ba final de todos los conocimientos y
competencias que el proyectista ha
adquirido y desarrollado durante la
Licenciatura en Diseno Grdfico. Sin
embargo, esto no significa que no
hubo aprendizaje durante el proceso
de desarrollo del proyecto.

En algunas ocasiones, el proyectista
se encontrd con retos o dificultades
y sevio en la necesidad de aprender
nuevos procesos, herramientas y
otros temas por si mismo y con la
ayuda de terceros.

A continuacidn se describen algunas
de las lecciones aprendidas:

184 - Lecciones aprendidas

Durante las reuniones de trabajo con el
personal de la institucién se trataban
temas que abarcaban largos periodos, por
lo que se dificultaba tomar nota de todo lo
que se discutia durante dichas reuniones.
Ademas, lo que se planteaba era importan-
te para el desarrollo del proyecto y la toma
de notas escritas atrasaba la conversacion.

Por lo anterior, se aprendio que, utilizar
la grabadora de audio del teléfono in-
teligente es una opcién que facilita los
procesos. La grabacion de las reuniones
complementadas con algunas notas
escritas durante las reuniones, permitié
escuchar de nuevo las conversaciones
para clarificar puntos confusos o incom-
pletos de las notas escritas.

En varias ocasiones, durante el desarro-
llo del proyecto, se necesité informacion
de la institucién. Lamentablemente, no
siempre se tuvo acceso al jefe inmedia-
to o al personal que apoyara. En esos
momentos, se descubrié que la informa-
cién requerida se encontraba entre los
datos recabados en las primeras etapas
de investigacién, pero que no habian
sido tomados en cuenta porque no eran
relevantes en el momento.

Por lo cual se aprendié que, al momen-

to de contactar con la institucion en la
cual se desarrollara el proyecto de grado,
incluso antes, es beneficioso investigar a
profundidad sobre la misma, y no limitar-
se a conocerla por formalidad o requisito.
Toda informacion extra puede llegar a ser
util durante la realizacién del proyecto.



3. Un proyecto de este calibre representa

un gran reto, para el cual el disefiador
debe saber organizarse. Por este motivo
herramientas digitales o aplicaciones
moviles y web, como Toggl Track y Mon-
day, fueron de gran ayuda para docu-
mentar las fases y tareas del proyecto.

Se aprendi6 a utilizar estas herramientas
para calcular el tiempo, establecer fechas
de entrega, actualizar el estado de las ta-
reas y fases, entre otras cosas. Todo esto
permitio tener una vision clara sobre el
estado del proyecto, en cada momento,

y lo que faltaba por hacer, con el fin de
trazar un plan de trabajo mas realista.

. Al momento de conceptualizar, se
aprendid el uso de diferentes técnicas de
creatividad como Estratal, Analogias, La
Brujula, Ideas Animadas y otras. Lo cual
forzo al proyectista a salir de su zona de
comodidad y producir una gran cantidad
de ideas de insight y concepto. Ademas,
se aprendi6 a dar un enfoque diferente a
algunas técnicas para obtener resultados
funcionales y pertinentes al problema
que se buscaba resolver.

. Lailustracion de personajes requirié mu-
cho tiempo. Sin embargo, se aprendio el
uso de modelos al momento de ilustrar,
lo cual ayud¢ a reducir tiempos, ade-
mas de asegurar una buena anatomia

y forma. Al mismo tiempo esto funcio-
noé como un pequeno estudio, a través
del cual se producia la ilustraciéon y se
aprendia mas sobre dibujo en el proceso.

. Dibujar ilustraciones e iconos puede re-

sultar dificil, en especial al realizar trazos
muy largos y con diferentes curvas. Por lo
cual se aprendié a utilizar la herramien-
ta de rotacion en el programa Photoshop
como ayuda para facilitar esta tarea.

Al momento de trabajar con colores
saturados, se noto la necesidad de utilizar
la herramienta de opacidad para reducir
la saturacion de ciertos elementos y asi
resaltar otros. Sin embargo, un experto en
disefio comentd que el uso de opacidad en
materiales impresos puede provocar pro-
blemas durante la impresioén del material.

En razoén de lo anterior, se determiné
que, al eleqir los colores en el Programa
InDesign, en la parte superior de la ven-
tana se encuentra la opcion de tinta que
permite reducir la intensidad de un color
y crea el mismo efecto que la herramien-
ta de opacidad.

. Se aprendi¢ a guardar distintas versio-

nes de cada archivo usado para trabajar
la guia didactica. Hubo momentos en los
que los programas se cerraron por algun
error y no guardaron los cambios de va-
rios minutos atras. Al mismo tiempo, si
se queria realizar un informe del proyec-
to era necesario tener a la mano todas
las etapas por las que pasaron las piezas
hasta llegar a su forma final. También
se afrontd el riesgo de que el archivo se
dafiara y no pudiera abrirse. Por todas
esas razones y mas, se aprendio a tener
archivos de respaldo.
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9.

10.

11.

La guia didactica, aunque disefiada por
el proyectista, no fue diseflada para si
mismo, sino que fue elaborada con un
publico especifico en mente. Durante

el desarrollo del proyecto se aprendid

a escuchar diferentes opiniones (de
disefiadores, del personal de la insti-
tucion y del grupo objetivo) y a asumir
diferentes roles para tratar de entender
el disefio desde el punto de vista de esas
opiniones, sin desviarse de los objetivos
propuestos al principio.

Durante la elaboracién de bocetos a
mano, el proyectista se vio en la nece-
sidad de dibujar una pieza varias veces,
lo cual requirié mucho tiempo. Pero a
mitad del proceso se penso en la elabo-
racion de una “mesa de luz” improvisada,
utilizando el marco y vidrio de un cua-
dro de fotos y una ldmpara de mesa.

Se aprendié la elaboracién y uso de esta
herramienta para reducir el tiempo de
trabajo, as{ como para asegurar el mismo
estilo y calidad de los bocetos.

El programa de Adobe “Photoshop’, fue
una de las herramientas utilizadas para
la produccion de elementos visuales

de la guia didactica. Muchos de estos
elementos (iconos, pictogramas e ilus-
traciones), requerian de trazos rectos al
momento de ser dibujados. Por lo que se
aprendi6 a utilizar la tecla de SHIFT al
momento de dibujar la linea, ya sea con
el mouse o lapiz de dibujo.

186 - Lecciones aprendidas

12.

13.

14.

Otra leccién aprendida dentro del mismo
programa, fue el uso de otro comando
‘CTRL’ o control, para cambiar el color
de alguna capa sobre la que previamente
se haya pintado una forma. Al presionar
“CTRL" + clic izquierdo, sobre una capa el
programa selecciona lo que pertenece a
esa capa y luego con la cubeta de pin-
tura se pinta la forma de otro color. Esto
permitio y aceler¢ la experimentacion de
color y los cambios necesarios aplicados
a los elementos visuales.

Al trabajar con duotono o solo un color,
se aprendi¢ a utilizar la opacidad (Pho-
toshop e Illustrator) y la cantidad de tinta
(InDesign) como forma de crear armonia
en las ilustraciones y en el disefio de las
paginas de la guia didactica. Estas herra-
mientas permitieron jugar con la inten-
sidad de un color para crear composicion
y jerarquia visual.

Al momento de evaluar y validar la guia
didactica, el proyectista elabor¢ instru-
mentos de investigacién para entrevistar
y preguntar aspectos importantes de las
piezas disefiadas.

Durante ese proceso, se aprendio a utili-
zar y elaborar cuestionarios a través de

la herramienta GoogleForms que permite
crear formularios con opciones para que
los entrevistados respondan de manera
abierta o cerrada cada pregunta. Ademas,
es mucho mas facil y répido el contestar y
recibir las respuesta de cada participante.



Conclusiones

Con base en las diferentes evaluaciones
del material! se concluye que la guia
didactica muestra gran potencial para fa-
vorecer el aprendizaje de los docentes. El
personal de Edulibre coment¢ que la guia
muestra un disefio apropiado y atractivo
que “despierta el interés”? Por su parte, los
expertos en disefio grafico, sefialaron que
la estructura consistente de presentacién
de los contenidos, evitara confusiones en
los docentes que utilicen la guia, ademas,
les permitira conocer los niveles de im-
portancia de la informacién presentada y
como deben aprender con base en ella.®

Segun Edulibre, este material servira
como un recurso eficiente para los do-
centes, debido a que complementara el
proceso de capacitacién, proveyéndoles
de informacién y de ejercicios para que
continuen aprendiendo. La muestra del
grupo objetivo dio su visto bueno a los
elementos y estructura, que permitiran
comprender la informacién de manera
mas facil 4

Segun la coevaluacién hecha con ex-
pertos en disefio, la guia presentaba una
diagramacion atractiva y de facil lectura,
aunque con oportunidades de mejora en
cuanto a consistencia y estructura.® Estos
aspectos se mejoraron y se pudo compro-
brar su funcionalidad durante la valida-
cién con el grupo objetivo. Igualmente se
comprob6 que los elementos graficos que
acompafiaban la informacién jugaron un
papel primordial porque ayudaron a una
mejor lectura y comprension. °

a b~ W N

Antes de comenzar el proceso de
desarrollo del proyecto se establecie-
ron los objetivos de este, los cuales
servirian como la meta a alcanzar.

A continuacion se presentan las
conclusiones del proyecto, que dan a
conocer si se alcanzaron dichos obje-
tivos, como y en qué medida.

Cabe mencionar que las conclusio-
nes se basan en los resultados de las
distintas evaluaciones realizadas con
Edulibre, expertos en diseno grdfico
y el grupo objetivo para aprobary
validar la guia diddctica.

Coevaluacioén y validacion de la gufa didactica,
véase Anexo5y 7.

Véase Visualizacion Nivel 3. Validacion, 158.
Véase Visualizacion Nivel 2. Coevaluacion, 144 y 145.
Véase Visualizacion Nivel 3. Validacion, 158.

Véase Visualizacion Nivel 2. Coevaluacion, 142-145 y
Anexo 5.

Véase Visualizacion Nivel 3. Validacion, 157-158 y
Anexo7.
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Recomendaciones

A continuacion se presentan las
recomendaciones sobre el uso,
implementacidon y otras acciones que
se sugiere implementar con la guia
diddctica disenada.

Las recomendaciones se dirigen a:
Edulibre, estudiantes de diseno grdfi-
co que trabajen o apoyen a la asocia-
ciony ala Esucela de Diseno Grdfico
de la USAC.

188 - Recomendaciones

1. En caso de que por motivos de costos u

otras razones, no sea posible reproducir
un ejemplar de la guia para cada uno de
los docentes de una escuela, se sugiere
reproducir al menos un ejemplar y entre-
garlo a la entidad educativa, para que sea
fotocopiado y se encuentre a disposicién
de todos los docentes.

Aunque no es la manera ideal, esto per-
mitird que Edulibre exponga su profe-
sionalismo a través de sus materiales y
proveera a los docentes la guia didactica
para continuar su aprendizaje.

La guia debera ser impresa a color, debido
a que su disefio grafico y componentes
didacticos se fundamentan en colores
para cada capitulo, ademas, numerosas
imagenes en algunos capitulos requieren
del color para ser comprendidas.

Sin embargo, en caso de que tampoco
sea posible la reproduccién completa a
todo color de la guia, se deberan prio-
rizar: portada, contraportada, indice,
portadillas de cada capitulo, y de ser
posible, las paginas con imagenes de los
capitulos 2y 5.

Durante el proceso de reproduccién im-
presa de la guia, se recomienda cotizar
mas de un ejemplar, debido a que en mu-
chas ocasiones es posible que la empre-
sa de impresién reduzca ciertos costos al
imprimir cierta cantidad de ejemplares.



4. Se sugiere contar, como minimo, con el

apoyo de un disefiador grafico editorial
(profesional o estudiante de los ultimos
afos de la licenciatura), que actualice
la informacién del material segun sea
necesario. Para eso debera contar con
acceso al programa de disefio editorial:
‘Adobe InDesign’.

Para garantizar la calidad y el profesio-
nalismo de la guia, el disefiador grafico o
editor que realice algun cambio visual o
de contenido o que agregue algo, debera
mantener el mismo tipo y estilo de letra,
los colores usados e ilustraciones con un
estilo similar.

La guia didactica deberd actualizarse
como minimo en un periodode 3a5
anos (mediano plazo). Ese proceso debera
ser guiado por un experto en el conteni-
do y un disefiador grafico profesional que
conozca y evalule al grupo objetivo para
conocer los cambios pertinentes que les
beneficien como usuarios de la guia.

Para expandir su alcance y aumentar el
numero de docentes con acceso a ma-
teriales sobre computacion, se sugiere
que Edulibre cargue la versién digital de
la guia a su sitio web con lo cual estara
a disposicién de los docentes para la
correspondiente descarga digital. Esto
en especial, en los casos en los que no
se pueda imprimir un ejemplar para
cada docente.

El uso de aparatos como impresora 'y
escaner son importantes para el disefia-
dor grafico que modifique la pieza, sean
estos cambios en cuanto a aspecto del
color (saturacién, luminosidad, tinta u
opacidad), o bien, del tamafio o estilo de
alguna tipografia.

El uso de la impresora servira para eva-
luar especificamente aspectos impor-
tantes de la pieza, tales como: el tamafo
de la letra, el color, la composicién de los
elementos, etc. Por otro lado, el escaner
sera de suma importancia en las etapas
en donde se elaboren bocetos a mano.
Asi se podran digitalizar con exactitud.

Para garantizar la calidad y eficacia

de la guia, al realizar adiciones, cam-
bios visuales o de contenido, se debera
utilizar el mismo tipo y estilo de letra,
los colores usados e ilustraciones con un
estilo similar.

Al editar la guia didactica, es importante
recordar que se trata de material disefia-
do para ser leido, estudiado y comprendi-
do a profundidad por parte de los usua-
rios. Aunque la guia debe ser atractiva

e innovadora en cuanto a disefio, su
principal objetivo es informar y expandir
conocimientos, por lo que ese debe ser

el enfoque del disefiador que introduzca
cambios en la pieza.
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190 - Recomendaciones

1. Utilizar la Guia didactica sobre computa-

cion dirigida a docentes del nivel prima-
rio disefiada para la Asociacién Edulibre
de la ciudad capital de Guatemala, como
caso de estudio para que docentes y es-
tudiantes evaluen el nivel de la pieza, sus
aciertos y oportunidades de mejora. Lo
anterior, en pro del proceso de ensefnan-
za-aprendizaje de la profesion, actualiza-
cién y mejora de la calidad de formacién
de los futuros profesionales egresados de
la licenciatura de Disefio Grafico.

- Incorporar a la biblioteca de la Facultad

de Arquitectura la Guia didactica como
material a disposicién de los estudiantes
para que sea estudiada al ritmo parti-
cular de los interesados y se analice: el
diseno editorial, la calidad, el estilou
otros elementos visuales que conforman
la pieza.
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Anexos

ANEXO1

Evaluacion de insight

En la fase de Definicién Creativa, se obtu-
vieron diversos insights para el proyecto.
Los cuatro mejores fueron evaluados y se

presentan sus resultados:

e "Yo también necesito un maestro”

Indicadores de un
insight poderoso

¢Genera un sentimiento?
¢Es fdcil entender?

¢;Se relaciona con una
caracteristica del G.0.?

¢Elinsight es aplicable a la

mayoria del G.0. segun la infor-
macidn que se tiene de ellos?

De 1 a 10 ¢qué tanto se relacio-
na el insight con el proyecto?

Proyecto de graduacion

Si

No

A continuacion, se presentan los ane-
Xxos segun la numeracion usada en
cada uno de los capitulos.

Los anexos expanden algunos proce-

so del proyecto. Recopilan fotografias,
herramientas, tablas y otros materia-
les que no se incluyeron en los capitu-
los por cuestiones de espacio.
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e “Siuso mi computadora todos los dias, se e "La presion hace diamantes”
me queda”
Indicadores de un . Indicadores de un .
. Si No . Si No
insight poderoso insight poderoso
¢Genera un sentimiento? X ¢;Genera un sentimiento? X
¢Es fdcil entender? X ¢Es fdcil entender? X
¢Serelaciona con una X ¢;Serelaciona con una X
caracteristica del G.0.? caracteristica del G.0.7
¢Elinsight es aplicable a la ¢Elinsight es aplicable a la
mayoria del G.0O. segun la infor- X mayoria del G.0. segun la infor- X
macidn que se tiene de ellos? macion que se tiene de ellos?
De 1 a 10 ¢qué tanto se relacio- 10 De 1 a 10¢qué tanto se relacio- s
na el insight con el proyecto? na el insight con el proyecto?

e "“No veo condiciones, veo el potencial”

Indicadores de un

insight poderoso Si No
¢;Genera un sentimiento? X
¢Es facil entender? X
¢Serelaciona con una X

caracteristica del G.0.?
¢Elinsight es aplicable a la

mayoria del G.0. segun la infor- X
macidn que se tiene de ellos?

De 1a 10;qué tanto se relacio-
na el insight con el proyecto?
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ANEXO 2

Evaluacion de concepto creativo

Luego de evaluar los insights, se aplicaron
mas técnicas creativas para producir un
concepto creativo. De los producidos se eva-
luaron los cinco mejores con la tabla de PNIL

“Subiendo de nivel”
Positivo

Se conecta el insight de repetir
para aprender

Busca dar la sensacion de un
juego para aprender, aprendiza-
Je ludico.

Se ajusta al campo de servicio de
Edulibre.

Busca promover los logros del
docente.

Se puede comunicar el concepto
claramente.

Se tiene conocimientos para de-
sarrollar el concepto, en referen-
cla a juegos de video.

Proyecto de graduacion

Negativo

El concepto puede no tener
relacion con el grupo objetivo.

Interesante

Hay muchas referencias para
desarrollar el concepto de ma-
nera simple y llamativa.

Permite la idea de medir el
progreso y la experiencia del
docente.

Se puede ajustar a los temas.

Hay muchas mecdnicas de juego
que se podrian adaptar ala guia.
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e "Computaton”

Positivo

Negativo

Interesante

Se puede comunicar el concepto
claramente.

El concepto puede no tener

relacion con el grupo objetivo.

Permite el aprendizaje desde
otra perspectiva.

Se puede gjustar a la cantidad de
temas o tomos de la guia.

Puede tomarse como infantil.

Promueve el uso de iconos e il-
ustracion, dreas de fortaleza del
proyectista.

Es atractivo.

Concepto diferente

e "Maestros apprendiendo tecnologia”

Positivo

Negativo

Interesante

Se conecta al insight de repetir
para aprender.

Se puede usar de base la interfaz
de un celular, de aplicaciones
conocidas o de un escritorio de
computadora.

Se qjusta a la idea de tecnologia
con la que ya tienen experiencia.

Se puede integrar la idea de un
perfil de usuario para promover
los logros.

Se puede comunicar el concepto
claramente.

Podrian integrar algdn mecanis-
mo del concepto anterior segun
las apps.

Promueve el uso de iconos, drea
de fotaleza del proyectista.

Se puede gjustar a la cantidad de
temas o toos de la guia.
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e "Mares de la computacion”

Positivo Negativo Interesante
Se puede comunicar el concepto ) . Puede establecer un universo
Puede tomarse como infantil. . .
claramente. inexplorado por Edulibre.

Promueve el uso de iconos e
ilustracidn, dreas de fortaleza
del proyectista.

Es atractivo.

Concepto diferente

e "La caminata de un pez’

Positivo Negativo Interesante
Promueve el uso de iconos, drea . . Puede establecer un universo
) Puede tomarse como infantil. . .
de fotaleza del proyectista. inexplorado por Edulibre.

El concepto puede no quedar

Es atractivo.
muy claro.

Haria mucho uso de ilustra-
Concepto diferente ciones y de una narracion
para entender el concepto.
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ANEXO 3

Referentes visuales

En la fase de Definicién Creativa se mostra-
ron dos de las guias didacticas usadas como
referentes, aqui se expande esa muestra
con el resto de guias didacticas y manuales
educativos que sirvieron de referencia, en
cuanto a su portada, diagramacion, presen-

tacion y otros elementos.

Guia didactica
GOBIERNO ABIERTO

EducaciGmPrimaria

Figura 1 - Guia didactica “Gobier-
no Abierto’, Espafia (2018).

Guia medoldgica para el docente

Area de Tecnologias del Aprendizaje
y la Comunicacion

Segundo Grado Ciclo Basico

Figura 2 - Guia didactica “Area de
Tecnologias del Aprendizaje y la
Comunicacién’, Guatemala (2019).
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Escuelas Superiores de Formacién
de Maestras y Maestros

Biveccién Generalde Formacien de Maestros

Figura 3 - Gufa didactica “Taller
1de TICs y Educacién’, Bolivia.
(2020).

Escuela RED

GUIA DIDACTICA

Plataforma
pren

APRENDER a
CONECTADOS,

Figura 4 - Guia didactica “Plata-
forma de aprendizaje virtual’,
Argentina.
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ANEXO 4

Autoevaluacion Visualizacion Nivel 1

En la primera etapa de produccion grafica,
se bocetaron las piezas clave de la guia a
mano, para cada pieza se elaboraron dos
propuestas a las cuales se les aplicé una au-
toevaluacién en forma de matriz de puntos.

e Portada e ilustracion

Aspecto Propuesta #1 Propuesta #2
Evidencia de concepto 9 10 /10
Interés e impacto visual 8 10 /10
Pertenencia 8 10 /10
Memorabilidad 8 10 /10
Fijacidn 8 9 /10
Legibilidad y fluidez en la lectura 10 9 /10
Composicion 9 9 /10
Estilizacidn 9 10 /10
Diseno tipogrdfico 7 9 /10
Uso de color 9 9 /10
Total 85 95 /100

Proyecto de graduacion
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e Indice
Aspecto Propuesta #1 Propuesta #2
Evidencia de concepto 7 7 /10
Interés e impacto visual 10 8 /10
Pertenencia 8 7 /10
Memorabilidad 9 8 /10
Fijacidn 10 8 /10
Legibilidad y fluidez en la lectura 9 8 /10
Composicidn 10 8 /10
Diseno tipogrdfico 10 9 /10
Total 73 63 /80
o Portadillas
Aspecto Propuesta #1 Propuesta #2
Evidencia de concepto 10 10 /10
Interés e impacto visual 10 8 /10
Pertenencia 9 9 /10
Memorabilidad 10 8 /10
Fijacidn 10 8 /10
Legibilidad y fluidez en la lectura 10 10 /10
Composicion 9 9 /10
Diseno tipogrdfico 10 9 /10
Total 78 71 /100
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e "Paginas interiores”

Aspecto Pagina #1 Pdgina #2 Pdgina #3
Evidencia de concepto 10 10 7 /10
Interés e impacto visual 10 8 9 /10
Pertenencia 9 9 10 /10
Memorabilidad 9 9 9 /10
Fijacidn 10 9 9 /10
Legibilidad y fluidez en la lectura 8 8 8 /10
Composicion 9 9 10 /10
Estilizacion 10 10 10 /10
Diseno tipogrdfico 9 9 10 /10
Total 84 81 82 /100
e Iconografia
Aspecto Propuesta #1
Evidencia de concepto 7 /10
Interés e impacto visual 9 /10
Pertenencia 8 /10
Memorabilidad 9 /10
Fijacion 9 /10
Composicion 9 /10
Estilizacion 9 /10
Uso de color 9 /10
Total 78 /100
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ANEXO 5
Coevaluacion Visualizacion Nivel 2

Para la segunda etapa de produccion gra-
fica, se elaboraron instrumentos para las
evaluaciones del personal administrativo
de Edulibre y de expertos en disefio grafico.

Los instrumentos fueron una guia de entre-
vista semiestructurada para Edulibre, un
formulario para expertos en disefio. Cabe
mencionar que un experto en disefio solo

Guia de entrevista para Edulibre

Entrevista de Coevaluacién
Institucion Edulibre

Gufa de entrevista semi-estructurada
Objetivo: Evaluar las piezas clave de la guia didactica sabre el tema de la computacion basica,

que esta siendo slaborada para Edulibre, desde criterios institucionales y de comunicacion.

Buenos dias. Gracias por su tiempo en esta entrevista. A continuacion, se le haran varias
preguntas sobre las piezas clave de la gufa didéctica que se esta disefiando. Cada pregunta
debera ser respondida de acuerdo a una escala del 1 al 4, siendo 4 la mejor calificacion y 1 la
peor. La ttima pregunta de cada pieza clave le permitira dar un comentario, sugerencia o
profundizar en alguna calificacién dada.

Portada
s ;Considera que a portada representa la tematica de la gufa didactica?

« ¢Considera que la institucion esta representada en la portada?
¢Tiene algin comentario o sugerencia para la portada?
Portadillas
« (Considera que el tipo de letra ayuda a la lectura?
« (Considera que la ilustracion representa el tema del capitulo?
 ¢Tiene algin comentario o sugerencia sobre las portadillas?
Paginas internas
« ¢lLe es posible distinguir entre los titulos, subtitulos y el texto de contenido?
«  ¢Considera que el tipo de letra ayuda ala lectura?
 (Considera que los tamafios de las letras ayudan a la lectura?

* ;Considera que la secuencia de las paginas facilita la comprensién del contenido?

206

vio las piezas mostradas en el formulario
debido a que el contacto fue por correo
electréonico, mientras que a los otros dos se
les mostré todas las paginas diagramadas
hasta el momento debido a que la evalua-
cién fue por medio de una videollamada.
Durante la llamada el proyectista fue res-
pondiendo las preguntas de acuerdo a los
comentarios de los expertos.

Entrevista de Coevaluacién
Institucion - Edulibre

o Tiene algun comentario o sugerencia para las paginas interiores?

llustraciones

o ¢Considera que las ilustraciones muestran pertinencia cultural (Relacion con la cultura
del piiblico cbjetiva)?

o ¢Considera que las ilustraciones son faciles de entender?

« ¢ Tiene algin comentario o sugerencia sobre las ilustraciones?
Iconografia

o ¢ Considera que los [conos representan estos conceptos?

o ¢Considera que los fcanos apoyan el texto que acompafian?

o ¢Tiene algin comentario o sugerencia sobre la iconografia?
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Seccidn Aspecto que se pregunto Puntuacion
Representacidn de temdtica 3 yZ
Portada
Representacidn de institucion 4 Yz
Tipo y tamano de letra para lectura 3 yZ
Portadillas
Representacion del tema por ilustracion 1 Yz
Distincidn entre titulos, subtitulos y contenido 4 Yz
Paginas Ti t Ao de let lect 4 4
interiores ipoy tamano de letra para lectura /A
Secuencia de pdginas para comprension 4 /4
Pertinencia cultural 4 /4
Ilustraciones
Fdciles de entender 4 /4
Total 31 /36

Proyecto de graduacion
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e Formulario para expertos en disefio
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wiozom

Espaciaita en Disato Grifco

Especialista en Disefic Gréfico

su Proyecto d on de la Escuela de Disefio

Gréfico, Facultad de Arquitectura,

espord Jave de la guia didict
computacion con Edulbre’.

Laguia esta siendo disefiada para la Asociacion civil Edulibre, que se dedica a desarrollar
software educativo gratuito. El objetivo principal de fa guia &5 apoyar el proceso de

i que bri yel
software que desarrollan. La guia va dingida a docentes de nivel primario de escuelas.
piblicas, que van desde los 20 afios hasta la tercera edad y en muchos caso no son diesiros
en el uso de la computadora.

Elinsight de la guia s: "S1 Uso 1a computadora 1odos 1o dias, 5o me queda.”
El " :

Por favor marque las respuestas de 1 a 4, siendo 4 Totalmente, 3 Mucho, 2Poco y 1 Nada. Al
final de vada seouion poda agreger un comentario pera sugeri elguna mejora o explicar
alguna respuesta anterior.

iMuchas aracias par su apoyot

Ao Espaciaiets on Disata Grtfics

PIEZA1- PORTADA

COMPUTACION

con [E0ulibre

~Obligatario
1. iLacomposicion de la portada es atractiva? *
Marca sofo un dvafo.
(O aToraimente)
() 3Mucho)
[@EI0)
D1 nade)
2 E
stz Eapacileta n Do Gebfo tovtwanas Bepeciasta n Diss Gilfica
2. ;Considera que la tipografia del titulo es adecuada en relacién ala guia didactica e
¥ la temética de computacion? *
Marea solo un évalo. PIEZA 2 - INDICE
) a(roaimente)
()3 (Mucho)
O 2o
01 (vada) rs d =
3. Elcolor se relaciona con el concepto creativa?
Pég. Capitulo
Marca solo un dvalo,
() a(Tatalmente) S
() 3 (Mucho) Eduliber Gurtrcs sowes?
(D2 poco)
)1 (Nada)
eprvs pos
‘Eioeens perative AR ie 0510
4. Lailustracin y sus elementos comunican a tematica? *
Marca soio un ovalo. CAPTIVLO TRES
st d s compsadors
(D (Totalmente)
€8 Musha)
O2(eoes) caPTULO CUATRO
1 (vads) Componcetes de b computadora
5. 4 G sugerencia jorar la portada? gomawe
wiz
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wion Eepacinitn n (e Grbies w020 Espaciaiets on Disots Griics
6. iConsidera que la jerarquia tipografica os evidenta? * PIEZA 3- PORTADILLA CAPITULO 1

Marca solo un dvala.

(D4 (Toralmente)
)3 (Musho)
(2 Poce)
€)1 (Nada)

7. 4Los titulos y subtitulos son legibles? * Edulibre

Marca solo un évalo.

) a (Toraimente)
() 3 (Mucho)
()2 (Poee) denticad 08
7 (naga) o A,
Comscta 2
& iladiagramacion permite un buen manejo del indice? *
Warca solo un Gvalo.
Eoure
)4 (rotaimente)
)3 (Musho) |
D2 (Pocs) -
Objetivos
1 (Nada)
9. yliene algin comentario o sugerencia para mejorar el indice? @ Hefoxions scercade aevcucon
Portadillas
vz vz
v Expasits s Dias Gt — [E——
PIEZA 3~ PORTADILLA CAPITULO 2 0. ;Considara qua k ién de tractiva? *
Marca sofo un Gvalo.
() 4 (Toraimente)
() 3 (Mucho)
) 2(Poco)
)1 (Nada)
1. lajerarquiatipografica es evidente? *
Marca solo un Gvalo.
() a(Totaimente)
Eduiibre como 05 33 () 3(Mucho)
Ppecios mparianics 36 () 2(Poco)
Entormo grafico Ed ()7 (nada)
Descarga e nst 38
A pracicart a8
12, iLailustracion comunica el tema del Gapitulo? *
Marca soio un dvalo.
) 4 (Totalmente)
() 3(Musho)
() 2(Poco)
Objetivos 1 (Ned)
® Presentar unaesea de a itera
aeacomputacion
 Conocet os motives que propiciaton
i macimient g i Campnsdotas
R 13, Tiene algin Gomentaria o sugerencia para mejorar el indice?
e ascomputadoras
Paginasinteriores
ma iz
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ez

Eapaciasa sn Dirats Grifico

Mestoria

wavamn

aiz

Etpasiaiets an Disaa Grics

=

Considera que la
lapagina? *

una facil tenidos d

Marca solo un dvalo.

() 4(Totaimente)
) 3 (Mucho)
(O 2(Poco)
)1 (Nada)

iLajerarquia tipagrafica es evidenta? *
#arca solo un dvalo,

() a(Totalmente)

) 3 (Mushe)

D 2(Poco)

()1 (Nadz)

210
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wiomm

Especiaita on Dicata Grifco

16, jLostextos sonlegibles y tienen lecturabilidad? *

17, iLosaraf

Marca solo un évalo.

) a(Toramente)
) 3 (Muehe)
() 2 (Poco)
1 (Nada)

ayudan @ | sion del
contenido? *

Marca solo un dvalo.
() a(roraiments)
() 3(Mucho)
(D 2(Poso)
)1 (acta)

18, yiene algin comentario o sugerencia para mejorar las paginasinteriores?

Este coneridano ha sido creado i aprobaco por Google

iz
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Seccion Aspecto que se preguntd Experto #1 = Experto #2 Experto #3
Composicion atractiva 2 2 2 /4
Ti f ti t terial
/pog/jqfla pertinente a materia 3 2 2 y
y temdtica
Portada Relacion de concepto creativo
3 3 3 /4
con color
Comunicacidn efectiva de temdti-
un(ca Ile] ef ctivi | 4 4 4 py
ca por ilustracion
Jerarquia tipogrdfica evidente 2 2 3 Y
Indice Titulos y subtitulos legibles 2 3 3 /4
B 1 indi i
ugn manejglde indice gracias 3 5 4 y
a digramacion
Composicidn atractiva
3 2 2 J4
de elementos
Portadillas ' Jerarquia tipogrdfica evidente 3 2 2 /4
C i o] tiva de temdti-
omun(cao/on gfec iva de temadti 3 4 4 y
ca por ilustracion
Diagramacidn para fdcil lectura 3 2 3 4
Jerarquia tipogrdfica evidente 3 2 3 /4
Pdaginas ) -
interiores Textos legibles y con lecturabili- P 3 3 )
dad
Grdficos e imdgenes para com-
fI?IeI dg ne}p aco 3 3 3 y
prension del contenido
Total 39 36 41 /56
Proyecto de graduacion 211
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ANEXO 6
Evidencia de coevaluacion

Para la seqgunda etapa de produccion grafi-
ca, se llevo a cabo la coevaluacion de piezas
clave con tres expertos en disefio. A con-
tinuacioén se muestran las evidencias del
contacto por videollamada con dos de ellos
y por correo con el ultimo.

Figura 5 - Entrevista con Ligia Hubert, Licda. en Disefio
Grafico con mas de 15 afios de experiencia.

& c o

£ Aplicaciones Here'smy 17-page.. W //ArtFundamental.. J8§ Samus Aran:A Char.. J§ Storytelling and Ga.

& mail.google.com/mail/u/1/#search/jairo.choche%40farusac.edu.gt/KtbxLxgBvHVNKagrkXBnwnCfwsBnbZtiXV

Se traté de contactar a otros tres licenciados
en disefo grafico, pero estos no respondie-
ron el correo que se les envio.

OCT——H =ik T T | = e T T [
= crvso0gumOr0e
e B oyt W b [ omaocan [ it oD, [ Coenc [ - [ Commneron. @ e

Necing detais x

Figura 6 - Entrevista con Samael Solérzano, disefiador
grafico con 9 afios de experiencia.

At TOOZMGmO*» O Eror 3)

© Ctrl+Paint - Digital..  [[B = CATSUKA:Bazar g Albums (66) - Over.. [ Concept Art World, @ Cristianismo Primiti.

= M Gmail Q jairo.choche@farusac.edu.gt X - o ® = &~ o
b Rosect « 8 0 & = 0 ¢ [CI 4 Tde18 < > Es~ B
i Cuestionario para Validacion de Disefio Grafico resivicos x X 8 B

[ Recibidos 6
% Destacados Oscar Esteban Arriaza Aguilar 201020211 @farusac edu gt~ 90ct 1701 ¥ & [
© Pospuestos Py
n T Jair
g Buenas tardes, fic. Jairo
1 Disculpe, estoy. quia did mi P 6n. Queria pedide, si ible, responder plezas clave de la guia.
B Borradores 9 [=]
v Mis Si pudiera llenaria, se lo agradscaria mucho.
Agrego el lnk al formulario +
Mssh https lforms gle2hXipp77h1yQ3HkmS
W Nueva reunion De nuevo, gracias.
Que tenga busna tards.
B Mis reuniones
Hangouts
aoscar Esteban +
() Sandra Maribel Sequen Tzul
Tete e Jairo Choche 0, 100ct 1637 V¢ &
parami +
Listo, Oscar
Saludos
Jairo
Oscar Esteban Arriaza Aguilar <201020211@farusac edu gt> séb., 10 0ct. 21:44 « >
298
. Dara Jairo v
e : . COEVALUACION (l...pdf .
[E] COEVALUACION (i..pdf ~ &l =pdt B FoxitPhantomPDF...exe A~ Mostrartodo X

Error: Permisos insuficientes

Figura 7 - Contacto con Jairo Choché, Lic. en Disefio Grafico y docente de disefio editori-
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al en la Escuela de Disefio Grafico de la USAC.
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ANEXO 7
Validacion Visualizacion Nivel 3

Para la validacion se elabor6 otro formulario
como en la coevaluacion, pero esta vez fue
dirigido al personal capacitador de Edulibre
y a docentes que son el grupo objetivo.

e Formulario para capacitadora de Edulibre
y docentes de nivel primario.

it

esarrollar
do

ora
software que desarrollan. La guia va dirigida a docentes del nivel primario de escuelas en el

Inerior de |3 Repubiica,

Por favor marque las respuesias de 1 a 4, siendo 4 Totalmente, 3 Musha, 2 Posa y 1 Nada. Al
alquna

{Muchas gracias por su apoyo!
* Required

1. (Censidara que Ia portada es atractiva? *

Mark onfy one oval,

()4 Tatalmente)
()3 (Mucho)
(O 2wo)

1 (Nada)

~

(Considera que el titulo e lustracién de fa por tada le dejan en claro cudl es el
tema de la guia?

Mark only one oval,
4 (Totalmente)
)3 (Mucha)
)2 poes)

1 (Nada)

Proyecto de graduacion

Ademas, el formulario no llevé imagenes
ya que se les envié un documento PDF por
aparte donde tuvieron acceso a leer una
porcién de la guia (35 paginas) antes de con-
testar las preguntas.

im0 Gupo Otjted (Gufa bictica Eduites)

3. ¢Consideraque se puede identificar, en laportada, que Edulibre es1a institugion
que elabord la guia? *

Mark only one oval,
(O a{Tetalmente)
()3 {Mueho)
2 Poco)
)1 (Naga)

4. Tiena algin comentario o sugerencia sobre la portada?

Indice

8. iConsideraque el indice es facil de entender? *
Mark only one oval.
()4 (Towalmente)
3 Mucho)
(D 2ipoco)

1 Nade)
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wimn GBS Dt (Guia DBz Edlbes) i Gpe O (G Diddetia Eduizesy
6. Consid i ferarquia? 9. G i ylos sublitulo, objetivos..) de la
Mark only one oval. portadillale dejan en claro de qué trata el capitulo? *
.
() a(retalmente) Mark only one oval
(3 (Mucho) COa(Totalmente)
2 D 3iMucho)
1 (wada) (D 2Poco)
O (Nada)
7. ¢Tiene algin comentario o sugerencia sobre el indice?
10, ;Considera que el tamaiio y el tipo de letra de cada texto (titulo, subtitulo,
objetivos..) son faciles de leer? *
Mark only one oval.
() a{Totalmente)
(D 3(Mucho)
() 2(Pose)
L capituio. por 3 ()1 (Mada}
Portadillas “
8. ;Qué aspecto de la portadilla le atrae mas? * L -
Mark onfy ane oval.
O a(ratalmente)
D3 (Mucho)
)2 Pocs)
1 (Nada)
Paginasinteriores
as an
am Grup Okt (Guis Diddctea Eduliers) w1 Grupo Okjetvo (Gui Didactica Edulbro)
12, ;Considera que es facilidentificar los diferentes niveles de importancia de los 15, ;Considara qua ylasii Giconcs o i
titulos, subtitulos y parrafos? * le ayudan a comprender la informacion textual? *
Mark onfy one oval. Mark only one oval.
() aTotalmente) ) 4 (rowmente)
(D3 (Mucho) () 3(Mucho)
(D 2(Foco) ) 2(Poco)
1 (Nada) 17 (Naga)
13, ;Considera que la forma en la que esta il ¥ las texto: 16. i i i Aginas interi
enla pégina, facilitan su lectura? *
Mark only one oval.
() 4(Totalmente)
() 3(Mucho)
D2 (pow)
()1 (Nada)
14, ;Considera que el tamario y e ipo deletra de cada texto (titulo, sublitulo, T oot fesher comra v o by Scxole
objetivos..) son faciles de leer? *
ie Google Forms
#ark oniy one oval.
) a(Toraiments)
) 3(Mucho)
(D 2(Poco)
()1 (Nada)
a8 o
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e Resultados de validacién

Seccion Aspecto que se pregunto Punteo de todos los encuestados
Portada atractiva 22 /24
Comunicacion efectiva de temdtica
Portada . L d , 23 /24
por ilustracion y titulo
Representacidn de Edulibre 20 /24
Fdcil de entender 22 /24
Indice
Presenta jerarquia de contenidos 23 /24
Comunicacion efectiva de temdtica
orilustracidn fte tos 22 /24
Portadillas poriu ony X
Tipo y tamano de letra facilita lectura 24 /24
Jerarquia de los titulos, subtitulos
rard . Y 23 ez
pdrrafos es evidente
Organizacidn de imdgenes y texto
L. 22 24
Paginas | fqcilita lectura /
interiores | ~ -
Tipo y tamano de letra facilita lectura 24 /24
Grdfi iy )
f‘laflcos e /magenes para compren 23 o4
sidn del contenido
Total 248 /264
Pregunta 1 Pregunta 2

¢Considera que la portada es atractiva?
Pts.
dL____
Jl B

2 4 6

Encuestados

Proyecto de graduacion

¢Eltitulo e ilustracicon de la portada le dejan en
claro cudl es el tema de la guia?

Pts.

+| I
+ | I

2 4 6

Encuestados
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Pregunta 3
¢Se puede identificar, en la portada, que Edulibre
es la institucion que elabord la guia?

Pts.

Pregunta 5
¢Elindice es fdcil de entender?

Pts.

+| I

> | I :
2 4 6 2 4 6
Encuestados Encuestados
Pregunta 6 Pregunta 8

¢Elindice presenta los contenidos
con una jerarquia?

¢JLailustracion y los textos (titulo, subtitulo...) de la
portadilla dejan en claro de que trata el capitulo?

Pts. Pts.
: | I
s| s | I
2 4 6 2 4 6
Encuestados Encuestados
Pregunta 9 Pregunta 11

¢El'tamano y el tipo de letra de cada texto (titulo,
subtitulo...) son fdciles de leer?

Pts.

a

¢;Son fdciles de identificar los diferentes niveles de
importancia de los titulos, subtitulos y parrafos?

Pts.

+| I
:|

2 4 6

Encuestados
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2 4 6

Encuestados
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Pregunta 12

¢La formaen la que estdn organizadas las imdge-

nesy los textos, facilitan su lectura?

Pts.

+|

2 4 6

Encuestados

Pregunta 14
¢oLos grdficos y las imdgenes le ayudan a com-
prender la informacidn textual?

Pts.

2 4 6

Encuestados

Proyecto de graduacion

Pregunta 13
¢Considera que el tamano y el tipo de letra de
cada texto (titulo, subtitulo...) son fdciles de leer?

Pts.

+ | I

2 4 6

Encuestados
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ANEXO 8
Costos del diseno

El proceso de disefio se dividié en cinco ca-
tegorias para calcular los costos del proyec-
to: 1) Investigacion, 2) Planeaciéon Operativa,
3) Definiciéon Creativa, 4) Produccion Grafica
y 5) Validacién Grafica.

INVESTIGACION

Elaboracidn de diagndstico de
necesidades de comunicacion visual

Antecedentes

Definicidn y delimitacidn del problema de
comunicacion visual

Justificacion del proyecto
Perfil de la institucicn

Perfil del grupo objetivo
Desarrollo del Marco Tedrico

Costo final

218

En este anexo se presenta un desgloce de
las actividades de cada categoria, las horas
que llevo cada una y el costo en quetzales.
El total de cada categoria equivale a lo pre-
sentado en el capitulo anterior.

HORAS

52

12

10

48

144 horas

COSTO

0 2,844.40

Q656.40

Q 54700

0328.20

Q43760

Q43760

0262560

Q 7,876.80
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PLANEACION OPERATIVA HORAS COSTO
Estrategia institucional 6 032820
Zz’rzgaécitsz);ieji\;ir;tsias de propuestas 4 0218.80
Flujograma de procesos 4 0218.80
Cronograma de trabajo 4 0218.80
Prevision de costos y recursos 4 0218.80
Costo final 22 horas Q1,203.40

DEFINICION CREATIVA HORAS COSTO
Desarrollo de insight 8 Q43760
Desarrollo de concepto creativo 10 Q54700
Evaluacion de conceptualizacion 4 0218.80
Elaboracion de premisas de diseno 8 Q43760
Recopilacion de referentes visuales 10 Q54700
Asesoria por expertos en diseno grdfico - Q0 2,000.00
Costo final 40 horas Q4,188.00

Proyecto de graduacion 219
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PRODUCCION GRAFICA HORAS COSTO
Visualizacidn Nivel 1 36 01,969.20
Visualizacion Nivel 2 65 0 3,5655.50
Visualizacion Nivel 3 34 01,859.80
Elaboracion de arte final 40 02,188.00
Costo final 175 horas Q9,572.50

VALIDACION GRAFICA HORAS COSTO
Autoevaluacidn (Visualizacion Nivel 1) 4 0218.80
Coevaluacidn (Visualizacidn Nivel 2) 10 Q54700
+ Expertos en diseno - Q0 1,500.00
Validacion (Visualizacidn Nivel 3) 10 Q54700
Costo final 24 horas Q2,812.80
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ANEXO 9

Costos de reproduccion

Para cotizar los precios de reproduccién de
la guia didactica, se realizaron dos coti-
zaciones con dos negocios que imprimen
diferentes tipos de material. Uno fue reco-
mendado por Edulibre, ya han utilizado sus

servicios varias veces.

e LAST MINUTE

SERVICIO

Impresion de pdgina/color
(papel bond 80)

Impresion de pdgina,/B&N

Impresion de pdgina/color
(papel opalina)

Impresion duplex/color
(papel bond 80)

Impresion de duplex/color
(papel opalina)

Encuadernado
(Espiral)

Empastado suave

Empastado duro

Proyecto de graduacion

COSTO

0 4.50

0 1.00

Q750

09.00

Q13.00

Q20.00

Q75.00

Q175.00

e VISION DIGITAL

SERVICIO

Impresion de pdgina,/color
(papel bond 80, costo varia
segun cant. de color)

Impresion de pagina/B&N

Impresion de pdagina/color
(papel opalina)

Impresion duplex/color
(papel bond 80, costo varia

segun cant. de color)

Impresion de duplex/color
(papel opalina)

Encuadernado
(Espiral)

Empastado suave

Empastado duro

COSTO

03-6

01.00

0 10.00

0550

Q75.00

Q150.00
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Norma Leticia Toledo Morales
Licenciada en Letras
Colegiada No. 22970

Guatemala, 2 de julio 2021

MSc. Arquitecto

Edgar Armando Lépez Pazos

Decano

Facultad de Arquitectura

Universidad de San Carlos de Guatemala

Estimado sefior Decano:

Atentamente, hago de su conocimiento que llevé a cabo la revision de estilo y
linguistica del proyecto de graduacion del estudiante: Oscar Esteban Arriaza
Aguilar, carné 201020211 de la Escuela de Disefio Gréafico, Facultad de
Arquitectura, titulado:

Disefio editorial de guia didactica sobre computacion
dirigida a docentes del nivel primario para la
Asociacién Edulibre de la Ciudad Capital de Guatemala.

Proyecto de grado, previo a conferirsele el titulo de Licenciado en Disefio Grafico.

Luego de las adecuaciones y correcciones pertinentes en el campo linglistico,
considero que el proyecto de graduacion que se presenta, cumple con la calidad
técnica y cientifica requerida.

Al agradecer la atencién que se sirva brindar a la presente, me suscribo

respetuosamente. .
AULAG Y

" Morma Lebicia Toledo Morales
Norma Léticia Toledo Morales Ucencisda en Letras
Licenciada en Letras Colegiada 22970
nortolmo2@gamail.com '

WhatsApp 35498645 y Cel. 59469408

Revision de estilo . Redaccion Ortografia
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