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| presente proyecto de grado, titulado: Disefio

de material educativo multimedia como apoyo

a los procesos de capacitacion docente para
el manejo del campus virtual de la Facultad de
Arquitectura, USAC, responde a que en las Ultimas
décadas y gracias al avance tecnolégico, muchas
universidades han impulsado programas de
estudios a distancia y automatizacién de procesos,
tal el caso de la entrega de trabajos y calificaciones
por medio de plataformas educativas, tales
como los campus virtuales y herramientas
de Google y Microsoft. Ejemplo de esto es el
programa e-Learning de la Universidad Galileo,
que desarrolla cursos a distancia y certifica con
el respaldo de universidades internacionales.
Dentro de la propia Universidad de San Carlos
de Guatemala, funciona el Campus Virtual de la
Facultad de Humanidades, que permite cursar
una licenciatura completamente a distancia.

Cabe indicar, que la Facultad de
Arquitectura no es ajena a estos esfuerzos. Ha
implementado el sistema de correo institucional,
aulay campus virtual para docentes y estudiantes
con el fin de facilitar la comunicacion, compartir
archivos y enlaces, o bien, impartir clases y recibir
proyectos a distancia.

En razén de lo anterior, en el presente
proyecto de grado se describe el proceso de
disefio grafico de material educativo multimedia
del campus virtual de la Facultad de Arquitectura
(FARUSAC) como apoyo a la capacitacién de
los docentes para el eficiente manejo de dicha
herramienta.
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INTRODUCCION




Antecedentes
Definicién del problema
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Objetivos




ANTEGCEDENTES

A pesar de la divulgacion de cursos para el manejo del campus virtual, y las
facilidades a disposicion, tales como tutoriales, el uso del campus se reduce a
la participacién del menos de 20% de los docentes. Ademas, debe mencionarse
que el aprovechamiento de las capacitaciones que se imparten es baja.

Participacion

19 Docentes

2017 16 Docentes

Total de docentes de la Facultad de Arquitectura

Docentes de la escuela de Disefio Grafico
Docentes de la Escuela de Arquitectura

Cuadro de la cantidad de profesores que participd en las capacitaciones de manejo del Campus
Virtual (2016-2017)

Datos segtin informes de la Direccién de Planificacién 2016-2017

Tabla 1. Participacién de docentes FARUSAC en capacitaciones del campus virtual
2016-2017.



(POA) 2016, la poblaciéon estudiantil que ingresé a la

Universidad de San Carlos de Guatemala fue de 201.688,
lo que representa un aumento del 5.44% en la poblacion
de estudiantes. En el caso de la Facultad de Arquitectura,
los datos indicaron de 326 estudiantes de primer ingreso
y un total de 3.499 inscritos, para los cuales se cuenta con
174 docentes: 120 en la Escuela de Arquitectura y 54 para
la Escuela de Disefio Grafico. Cada asignatura cuenta con
un cupo aproximado de 35 estudiantes por seccion, pero
durante el periodo de asignaciones el cupo es rebasado,
organizandose secciones de 40 estudiantes. Una de las
soluciones podria ser incrementar el nimero de secciones,
pero la cantidad de docentes no varia y continda siendo
insuficiente para atender a mayor cantidad de estudiantes.

De acuerdo con los datos del Plan Operativo Anual

IDENTIFICACION DEL PROBLEMA

La Facultad de Arquitectura, mediante el programa de
Innovacion y Actualizacion Docente, ha trabajado para
implementar herramientas virtuales, tal el caso de las
plataformas de Google Suite y el campus virtual, pero
estos esfuerzos no tienen el alcance deseado, debido a la
baja participacién de los docentes en las capacitaciones
resultando en que solo algunos aplican estas herramientas
en sus cursos.

En conclusion, se puede infiere que el problema de
comunicacion visual de la plataforma, se traduce en
desinterés y apatia por parte de los docentes en el
manejo del campus virtual; un desinterés generado por la
incomprension de su uso y de los beneficios que se exponen
durante las capacitaciones, mismas a las que, generalmente,
no asisten por restricciones de horario u otras razones.

En virtud de lo anterior, mediante el desarrollo del presente
proyecto de grado, se trazé6 como objetivo, disefiar material
de facil comprension y amigable, que el grupo objetivo
consulte de acuerdo a sus necesidades, explicando
eficientemente los procedimientos especificos del campus
virtual, para promover su uso entre los docentes de la
Facultad de Arquitectura.




JUSTIFICACION
DEL PROYEGTO

| material disefiado servira de apoyo a los docentes,

motivandolos a acceder al campus virtual, de acuerdo

a su disponibilidad de tiempo. Lo anterior, con el fin
de incrementar su participacién en los cursos virtuales y
capacitaciones presenciales. Es importante recordar que,
como se indicé anteriormente, el nimero de participantes en
las capacitaciones de manejo del campus virtual disminuy6
de 19 docentes en el 2016 a 16 en el 2017. Se proyecta
que, al contar con material disponible, adecuadamente
disefiado, se estimulara a los docentes para que accedan,
aprendan, utilicen y se beneficien de las virtudes de la
plataforma educativa, contribuyendo de esta manera, a la
sistematizacion de los procesos de docencia y evitando la
constante, e innecesaria, repeticién de las capacitaciones.




TRASGENDENCIA DEL PROYECTO

En el 2019, la Facultad de Arquitectura realizd6 una serie
de talleres orientados al manejo del campus virtual, como
complemento a las asignaturas. A dichos talleres asistieron
escasamente 25 docentes de los 176 en némina. Ante esta
situacion, se considera que mediante la intervencion del disefio
grafico del material se animara a mas docentes para que utilicen
el espacio virtual. Lo anterior, gracias a que el contenido del
mismo es puntual y explica los contenidos utilizando procesos
sencillos. Ademas, al ser material audiovisual, propiciara un
aprendizaje dinamico, ofreciendo la facilidad de consultar y
resolver agilmente el procedimiento especifico que se desee
realizar.

INCIDENCIA DEL DISENO

Entre las ventajas que ofrece el material multimedia, en
comparacion con los medios impresos o tradicionales, es que
su nivel de difusién no se ve afectado por elevados costos.
Ademas, su alcance se beneficia del facil acceso a los recursos
digitales y el internet. Como se menciono anteriormente, dicho
material permite un aprendizaje dinamico e interactivo. Los
recursos tales como, animaciones y narraciones, motivan y
ayudan a la facil comprension de la informacion.

FACTIBILIDAD DEL PROYECTO

Este proyecto fue apoyado por el Programa de Innovacion
y Actualizacion Docente de la Facultad de Arquitectura de la
USAC, que cuenta con los recursos y espacios para su difusion.
Ademas de un equipo que dispone del conocimiento técnico
para desarrollar un material que integre las herramientas y
procesos fundamentales para el manejo de la Plataforma del
Campus Virtual.






OBJETIVO GENERAL:

Colaborar con el programa de Innovacién y Actualizacién Docente
de la Facultad de Arquitectura, desde la Intervencién del disefio
grafico, en el fortalecimiento de los procesos de capacitacion para
el manejo del campus virtual.

OBJETIVO DE COMUNICACION VISUAL:

Apoyar los procesos de capacitacion del programa de Innovacion y
Actualizacién Docente de la Facultad de Arquitectura, a través del
disefio grafico de material educativo que incentive a los profesores
a utilizar el campus virtual como herramienta en el proceso de
docencia.

OBJETIVO ESPECIFICO:

Disefiar material didactico multimedia que incluya las principales
herramientas del campus virtual e incida de manera significativa
en los procesos y gestion de planificacién, estrategias didacticas y
evaluacion del aprendizaje.
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PERFILES




Perfil de la institucion

Perfil del grupo objetivo




PERFIL |
DE LA INSTITUCION

a Facultad de Arquitectura busca formar profesionales
de alto nivel académico en el campo de la Arquitectura,
Disefio Grafico y otras ramas especializadas de la
ciencia y artes arquitecténicas. Ademas busca atender con
calidad, eficiencia, eficacia y pertinencia, las demandas de
la sociedad guatemalteca. El portal internet de la FARUSAC,
sobre la Escuela de Arquitectura indica lo siguiente: «Es la
instancia de administracion académica encargada de formar

profesionales en el area de la arquitectura, con competencias
técnicas, cientificas y social-humanisticas, para abordar y
plantear opciones de solucién a los problemas del pais».1

1 USAC. Facultad de Arquitectura. Escuela de Arquitectura. S.f. Obtenido el 19
de septiembre de 2020, https://farusac.edu.gt/arquitectura/




RESENA HISTORICA

La Facultad de Arquitectura se funda, segun consta en el
Acta No. 657 del Honorable Consejo Superior Universitario,
el dia 7 de Junio de 1958. El acto Inaugural se realizé el
viernes 5 de septiembre de ese mismo afio. Con motivo de
esa fecha, a solicitud del Colegio de Arquitectos al Congreso
de la Republica, posteriormente se declaré oficialmente el
Dia del Arquitecto.

MISION

Es la Unidad Académica, de la Universidad de San Carlos
de Guatemala, responsable de ordenar y producir
conocimientos, formar profesionales creativos en el campo
de la arquitectura y el disefio visual y especialidades,
con principios éticos, comprometidos y competentes,
para proponer soluciones a los problemas de la sociedad
en su ambito; desempefidndose en el campo laboral
con excelencia y disciplina por el bien de la cultura y el
mejoramiento de planificacién, organizacién, desarrollo
espacial y comunicacion visual.

VISION

Ser la institucion lider en la formacion de profesionales
creativos y éticos en los campos de arquitectura, el disefio
visual, especialidades y otros que demande la sociedad
guatemalteca. Con programas académicos acreditados
internacionalmente por su actualizacion, calidad vy
excelencia. Con capacidad de proponer soluciones para los
problemas nacionales dentro de su ambito y brindar una
respuesta eficaz a los requerimientos del mercado laboral.
Con un gobierno democratico, una administracién efectiva
y con capacidad de gestién y condiciones adecuadas de
infraestructura, financiamiento y recursos tecnolégicos.?2

2 USAC, Facultad de Arquitectura. Portal internet FARUSAC. Obtenido el 19
de septiembre de 2020, https://farusac.edu.gt/administracion/
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Figura 1. Organigrama de la Facultad de Arquitectura, USAC.



OBJETIVOS

Contribuir con el desarrollo cientificoy social-humanistico del
pais en el area de la arquitectura y disefio grafico, por medio
de sus programas de docencia, investigacién y extensién,
en funcion de las caracteristicas del medio y oportunidades
y necesidades sociales. Contribuir en la solucién de los
problemas y necesidades de la sociedad guatemalteca en el
ambito de la arquitectura y el disefio grafico.

SERVICIOS QUE PRESTA:

Formacion de profesionales en las areas del disefio
y arquitectura gracias a los programas de licenciatura.

@ Becas para estudiantes y docentes.

Alianzas y apoyo a programas de la municipalidad
de Guatemala y Mixco.

@ Capacitacion a docentes y profesionales.
® Maestrias en areas especificas del disefo.
@ Orientacion y cursos para nuevos estudiantes.

@ Talleres, conferencias y seminarios.




Direccion de Planificacion

Area de desarrollo Area administrativa

Area académica A
institucional financiera

Programa de Innovaciony

- Vinculacion con egresados
Actualizacion Docente g

Figura 2. Organigrama de la Direcciéon de Planificacion.



DIRECCION DE PLANIFICACION

La Direccion de Planificacion brinda asesoria alos 6rganos de
direccion de la Facultad de Arquitectura, es responsable de
promover, ejecutary coordinar los procesos de planificacion
como instrumentos para desarrollar, orientar e integrar el
quehacer de esta unidad académica. Esta relacionada con
la Coordinadora General de Planificacion de la USAC, de
acuerdo con las funciones sustantivas de la Universidad y
sus ejes de accion: investigacion, docencia y extension.

INNOVACION Y ACTUALIZACION DOCENTE

El programa de innovacién y actualizacién docente
(capacitacién e innovacion educativa) responde a una
iniciativa institucional de la Facultad de Arquitectura
con el propésito de coordinar esfuerzos que faciliten
entornos de aprendizaje para sus docentes en relacién
a tres areas tematicas:

* Innovacion educativa: Formacion en herramientas
tecnolégicas que ayuden a facilitar la docencia.

» Capacitacion docente: Formacién en herramientas
pedagégicas que permitan mantener una mejora
continua en la docencia.

* Desarrollo profesional: Facilitacion de dialogos
académicos, tecnoldgicos y capacitaciéon profesional.
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Figura 3. Sitio web de la FARUSAC.
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Figura 4. Campus Virtual de FARUSAC.



El sitio web farusac.edu.gt es el medio digital oficial en el que
se encuentran los enlaces para acceder al campus virtual y
sistema de ingreso de notas.




Desde 2017 se ha tratado de utilizar la plataforma de
YouTube para facilitar a los docentes un material de
referencia y compartirlo con sus alumnos, pero esto se
limita a las grabaciones de capacitaciones impartidas, las
cuales pueden tardar horas, se evidencia la necesidad de
contar con material condensado y facil de utilizar.




PROGRAMA DE
INNOVACION Y ACTUALIZACION DOCENTE

Capacitaciones

menieis  @@USAC

P THCETOMED

&

Tenemos el agrado de invitarle al taller:

Estructurando mi asignatura en el Campus Virtual
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Nivelintermedio

-"N ivel avanzado

Impartido por:
DG. Kiara Paiz - Licenciada Rebeca Barrera - Licenciada Sofia Posada
Especialistas en educacion virtual.

Figura 5. Invitacién al taller “Estructurando mi asignatura en el Campus Virtual”.
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Figura 6. Canal de del Programa de Innovacion Educativa de la FARUSAC.
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Figura 7. Video del taller “Estructurando mi asignatura en el Campus Virtual”.



PERFIL DEL
GRUPO OBJETIVO

EDAD

35 - 60 afios (edad promedio de los docentes
de la Facultad de Arquitectura)

GENERO

Hombres y mujeres

UBICACION

Ciudad de Guatemala, Guatemala

EDUCACION

Superior, un alto porcentaje de los docentes
han estudiado especialidades o cursan alguna
maestria.




CARACTERISTICAS GEOGRAFICAS:

La Facultad de Arquitectura se encuentra dentro del campus
central de la Universidad de San Carlos de Guatemala,
ubicada en la zona 12 de la ciudad capital, municipio de
Guatemala.

CARACTERISTICAS SOCIODEMOGRAFICAS:

Hombres y mujeres de 30 a 60 afios, grado académico
superior, Licenciatura en Arquitectura o Disefio Grafico.
Docentes de las escuelas de Arquitectura y Disefio Grafico
de la Facultad de Arquitectura.

CARACTERISTICAS SOCIOECONGMICAS:

Los docentes cuentan con los recursos econdmicos
necesarios para contar con servicios de internet y acceso
a tecnologia reciente que les permita facilitar las tareas
diarias y las de su profesién, por mencionar algunas:
computadoras, tabletas y teléfonos inteligentes.

CARACTERISTICAS PSICOGRAFICAS:

Sistema devalores principalmente conservador influenciado
por la sociedad y las leyes. El docente se mantiene en
contacto con la tecnologia de los teléfonos inteligentes
y redes sociales, aunque es renuente al uso de algunas
plataformas o servicios.

RELACION ENTRE
EL GRUPO OBJETIVO Y LA INSTITUCION:

La Facultad de Arquitectura por medio del Programa
de Innovacion y Actualizacion Docente ofrece talleres
y conferencias a los docentes para presentar temas y
herramientas que puedan ser de interés para aplicarlas en
SUS CUrsos.



CAPITULO Il

PLANEACION OPERATIVA




Flujograma
Cronograma de trabajo

Recursos y costos




FLUJOGRAMA

El flujograma o ruta critica es un recurso que muestra una
estructura, que permite visualizar las actividades dentro
de una planificacién, los recursos o procesos para llegar a
desarrollar y concluir un determinado proyecto.

Visita a la institucion

e Identificacion de las necesidades y
posibles proyectos.

e Compilacién de datos sobre la
institucion y su grupo objetivo.

* Fundamentacion del proyecto
con base en la investigacion
y casos analogos.

Primer Nivel

A Proceso creativo

e Elaboracion de guiones literarios.
e Universo visual y referencias.

e Recoleccion de la informac..

4 generar el insight y concepto cre.

Segundo Nivel
Aspectos técnicos

Elaboracién de guion técnico.
e Grabacion de pantalla y animacion
de los elementos del proyecto.
Grabacion y edicion de narracion.




Tercer Nivel

Propuesta y validacion

Crear la muestra del material final.
Elaborar instrumento de evaluacion
para el grupo objetivo y asesor.
Validacién con profesionales.
Validacién con grupo objetivo.

Evaluacion y correcciones

Presentar a los asesores el material
para ser evaluado.

Presentar correcciones para la
entrega final.

Entrega Final

Entregar a la institucién todos los
materiales finales.

Entregar los lineamientos para la
implementacion del material.

Figura 8. Flujograma de trabajo para el desarrollo del proyecto.



CRONOGRAMA DE TRABAJO

El cronograma es una representacion grafica que permite
programar las fechas ideales para la realizacién de un
proyecto. En el presente caso, se calendarizaron fechas
para el desarrollo de actividades especificas, evaluacion
y cambios eventuales, en el contexto de una cantidad
limitada de tiempo.



JUNIO JULIO
ACTIVIDADES 2 3 2 3 4
Investigacién de temas.
Marco
ST Redaccién del Marco Tedrico.
Redaccion de ensayos.
Estrategia de aplicacion del disefio.
Definicion Andlisis de ventajas y desventajas.
Creativa Investigacion de casos analogos.
Conceptualizacion del disefio.
AGOSTO SEPTIEMBRE
ACTIVIDADES 2 3 2 3 4
Primer nivel de bocetaje (a mano).
Produccion Segundo nivel - con evaluacién de
Grafica especialistas (digital).
Tercer nivel - propuesta final y validacién.
Magquetacion.
Lineamientos
para la puesta Segunda validacion y correcciones.
en practica de
la propuesta Guia para el manejo del material y su
difusion.
OCTUBRE NOVIEMBRE
ACTIVIDADES 2 3 2 3 4
Redaccion de lecciones aprendidas.
Lecciones Redaccion de conclusiones y
Aprendidas e recomendaciones.

Informe Final

Correcciones al informe final.

Entrega del informe final.

Tabla 2. Cronograma de trabajo.




COSTOS DEL PROYECTO

En el caso de los proyectos de graduacién los costos son una
parte importante a considerar, debido a que la mayor parte de
ellos corren por cuenta del estudiante. En razén de lo anterior, es
importante la gestion de recursos y contactos con la institucion
y el entorno académico (profesores y compafieros) que pueden
apoyar en la gestién de materiales.

Luego de finalizado el proyecto se realizaron las cotizaciones
correspondientes. Los costos que se presentan a continuacién
fueron desglosados con base en la opinién de profesionales que
trabajan en el area de produccién audiovisual, ediciéon de audio y
locucion profesional.



GASTOS ADMINISTRATIVOS POR 4 MESES DE TRABAJO

Equipo de computo (depreciacion) Q. 2600.00
Internet Q. 900.00
Energia eléctrica Q. 600.00
Transporte Q. 480.00
Subtotal Q. 4580.00

COSTOS PROFESIONALES

Narracion Q. 32.400.00 (Q15 por segundo x 36 minutos)
Adaptacion de guiones Q. 1680.00 (80 x 25 guiones)

Grabacidn y edicion de contenido Q. 2520.00 (Q100 por segundo x 42 minutos)
Edicion e integracion de audio Q. 3000.00 (36 minutos de audio)
Subtotal Q. 289.080.00

0. 293,660.00

Tabla 3. Costos desglosados del proyecto.



CAPITULO IV

MARCO TEORICO




La tecnologia, el camino a seguir
disefio de material multimedia

para la educacion.




LA TECNOLOGIA
EL CAMINO A SEGUIR

La educacion es una fuerza transformadora que debe adaptarse a los cambios
de la sociedad y a los avances cientificos. La sociedad actual es tecnoldgica,
cada afio crece el nimero de la poblaciéon de estudiantes con un sentido de
desarrollo, y paralelo a ello, se incrementan las herramientas tecnolégicas que
los rodean: aparatos méviles, computadoras, redes de internet y aplicaciones. Es
por esto que las universidades, como entes de formacion y transformacién, no
deben rezagarse. Debido a lo anterior, es notorio que en los Ultimos afios se han
incrementado los programas de e-learning (educacién por medios electrénicos) y
se han desarrollado plataformas que facilitan los procesos de docencia, impulsan
el trabajo colaborativo y la generacién de nuevo conocimiento.

Es entonces necesario impulsar a los docentes al manejo de la tecnologia,
para que sean parte de la transicion del uso de los medios tradicionales a los
digitales. De alli que gran parte de los centros educativos, a todo nivel, han
decidido implementar programas de capacitacion y diferentes plataformas
virtuales, cada una con caracteristicas propias, pero con el objetivo comun de
mejorar los procesos ensefianza-aprendizaje.

Ejemplo de lo anterior son los programas de educacién a distancia,
e-learning de la Universidad Galileo que desarrolla cursos a distancia y certifica
con el respaldo de universidades internacionales. La Universidad Rafael Landivar
y la USAC manejan campus virtuales en sus diferentes facultades. Algunas de
estas plataformas educativas, ademas de ofrecer la posibilidad de recibir clases
a distancia y la recepcién de trabajos, han implementado carreras completas,
en donde la interaccién entre profesores y alumnos ha creado comunidades
dedicadas a la generacién de materiales educativos basados en las experiencias
de los participantes.

EL IMPACTO EN EL FUTURO PROXIMO

La transformacion no sera solamente en la educacion, serd en el
manejo laboral, particularmente en el ambito del disefio, en donde el dominio
de los medios digitales debera ser una norma. Por su parte, el internet ya
elimina distancias y horarios. Los empleadores pueden contactar a una persona
independientemente de la nacionalidad, los requisitos son lo de menos en la
sociedad actual. Un dispositivo digital y conexion a internet, las aplicaciones y
redes sociales hacen que no sea necesario utilizar una computadora personal (PC
porsussiglas eninglés)tradicional, ya que se cuenta, en el moévil, con el equivalente
de muchos programas del ordenador que hace una década predominaban
en los hogares. Hoy gracias a la normalizaciéon de la “nube” y la proliferacion
del “teléfono inteligente” se hace posible el manejo y envio de informacion



independientemente del lugar o la hora. De esa
cuenta, es imprescindible ser parte del cambio,
ensefiando a los alumnos y profesores acerca
del manejo de estas herramientas digitales, para
formar parte activa en los cambios en el campo
educativo, laboral y econémico.

El modelo educativo entonces, al tenor
de los tiempos, requiere formar profesionales
competitivos que manejen las nuevas tecnologias
y logren posicionarse en similares condiciones de
habilidad y competencia, frente a sus homologos
internacionales. Ante este contexto, se requiere
de modelos educativos que permitan potenciar
las capacidades de los estudiantes, utilizando
principalmente estrategias de desarrollo del
conocimiento y la informacion.

(QUE ESFUERZOS HAGE LA FACULTAD
DE ARQUITECTURA?

LaFacultad cuenta convarias plataformas
que pueden apoyar enlos procesos de ensefanza-
aprendizaje, tales plataformas son: el campus
virtual, aula virtual, aplicaciones de Google,
Clasroom y Drive, todas permiten desarrollar
trabajos de forma colaborativa, entregar tareas
o hacer actividades a distancia, aunque no existe
uniformidad y cada profesor utiliza la plataforma
de su conveniencia.

La Direccion de Planificacion busca
estimular a los docentes para que transmitan
o apliquen los nuevos conocimientos en clase,
intercalando temas profesionales, pedagégicos
y de desarrollo tecnolégico. Para ello planifica y
programa una serie de talleres y conferencias que
permiten a los catedraticos y asesores compartir
sus experiencias, nuevas metodologias de trabajo,
aplicaciones y herramientas.

LA RESISTENGIA DE LOS DOGENTES
AL USO DE LA TECNOLOGIA

Se ha considerado que uno de los retos
para vencer la renuencia de los docentes al uso
de la tecnologia, es transformar sus prejuicios y
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percepcion sobre la misma; en vista de que, para
ellos, utilizar una plataforma se traduce en: mayor
burocracia, mas gestiones, mas procedimientos.
Para algunos otros catedraticos significa
solucionarles la vida a los alumnos. Para cambiar
esta percepcion, se deben enfatizar las ventajas
que implica el uso tecnolégico, anteriormente
mencionadas y que vale la pena recalcar: el
trabajo colaborativo, la capacitacién en el manejo
de herramientas digitales requeridas en el
mercado laboral actual; incremento del interés
de los alumnos sobre los contenidos académicos
graciasalainteractividad, y entre otros beneficios,
fomento de la responsabilidad de cumplir con
la planificacién establecida al inicio de cada
semestre.

Los docentes de la antigua escuela deben
estaranuentes alaidea de adquirir conocimientos
necesarios para proporcionar una educacion
adecuada, y asi sumergir al alumnado en un
ambiente especializado para alcanzar su maximo
potencial en el estudio, proporcionando seguridad
en el ambito que se esta desarrollando.Se torna
imprescindible que los maestros manejen de
manera adecuada y sin titubear los instrumentos
informaticos, ademas, es necesario de que el
area administrativa cuente con normas de uso
de las herramientas tecnoldgicas en el proceso
de enseflanza-aprendizaje y todo el personal que
conforma la institucién acate los requerimientos.

Por ultimo, es necesario destacar que,
los avances en el uso de las nuevas tecnologias
de la informacién y comunicacion, produciran
beneficios en la calidad del proceso de ensefianza-
aprendizaje de la facultad.



DISENO DE MATERIAL MULTIMEDIA
PARA LA EDUCAGION

Como se indicé anteriormente, la educacién cambia y con ella los métodos de
aprendizaje, un método recurrente, y no precisamente reciente es el material
audiovisual, que presenta una serie de ventajas sobre los materiales infograficos y
manuales tradicionales, aunque su elaboracién requiere de gran cuidado, puesto
que también presenta una serie de retos a superar.

PROPUESTA

Una serie de videos organizados en moédulos que muestran paso a paso
la configuracién y el manejo de las herramientas del Campus y Aula Virtual.
Originalmente se planificé material de apoyo digital, pero luego de una validacion
con un grupo de profesores, se concluyé que los videos a modo de tutorial tenian
mejor recepcion. Al disefiar material didactico visual, es importante considerar
que la pantalla es la ventana hacia el usuario. Lo que se ofrezca a través de ella es
esencial para construir un mensaje atractivo y efectivo o, por el contrario, pobre
e irrelevante.

FACTORES A TOMAR EN CUENTA

Segln las consideraciones anteriormente expuestas, existen varios
elementos a tomar en cuenta cuando se disefia material didactico multimedia
concebido con fines didacticos. Dichos elementos pueden ser clasificados en tres
grandes rubros: disefio grafico, lenguajes audiovisuales y método pedagégico
aplicado; cadaunodelos cualesincluye varios items que se definen a continuacién.

COLOR

Existen varios aspectos a considerar dentro de la teoria del color. En
primer lugar el hecho de que, los productores de mensajes audiovisuales utilicen
colores que se adapten ala linea grafica de la Facultad y que se apoyen en reforzar
la atencion del usuario.



TEXTO

Por razones de descanso visual, los
textos deben estar todos en minudsculas con
excepcion de las letras capitales y algunos
titulos. Se deben construir lineas cortas de texto
(alrededor de 8 palabras)y nojustificar deambos
lados sino Unicamente del lado izquierdo. Asi
mismo, es importante utilizar colores neutros
para los textos, preferentemente el negro,
debido a que los colores brillantes lastiman la
vista y distraen del objetivo de la lectura.

UTILIZACION DE GRAFICOS

Los graficos son importantes; sin
embargo, es esencial no sobresaturar de ellos
la pantalla. Debe valorarse el uso de recursos
llamativos, como dibujos e imagenes realistas,
con dimension y color adecuado, que estimulen
el interés del usuario y enfoquen las partes
importantes.

DISTRIBUCION DE LOS ELEMENTOS
EN LA PANTALLA

Se deben evitar entornos saturados
o elementos que distraigan al espectador.
Existen zonas de mayor impacto visual que se
pueden aprovechar tomando en cuenta los
puntos de fuga en el monitor (pantalla). En
disefio grafico se distinguen 4 puntos basicos
a considerar cuando se disefla una imagen:
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los Illamados puntos de fuga, basados en una
separacion de la imagen que determinan aquellas
zonas de mayor impacto visual y que cumplen con
una funcion demostrativa, lo que se pretende es
llamar la atencién del expectador hacia una zona
determinada. Es necesario tomar dichos puntos de
fuga en consideracion al analizar la distribucién de
los elementos en una pantalla.

Los elementos primarios o basicos
deberan estar colocados en dichos puntos de
fuga. Los elementos secundarios o de menor
importancia podran estar distribuidos en el resto
de la pantalla sin que ello tenga efectos negativos
en la percepcion.

RITMO Y NARRACION

Como es de conocimiento general,
tradicionalmente se ha condicionado a los
educandos al seguimiento de instrucciones, lo
anterior, aunado a los condicionamientos y las
caracteristicas del grupo objetivo, hace necesaria la
seleccion de personas capacitadas que transmitan
los mensajes con tranquilidad y confianza en
la elaboracion de wun elemento audiovisual.
Este elemento ayudara a los usuarios, a seguir
procedimientos de forma facil y amigable. Ademas,
sera necesario resumir y dosificar la informacién
técnica en temas especificos, para obtener
resultados satisfactorios. En conclusion, cabe
indicar que, la voz del narrador y la dosificacion de
contenidos, son pilares fundamentales en el disefio
de materiales educativos audiovisuales.

VENTAJAS Y DESVENTAJAS DEL MATERIAL MULTIMEDIA

Ventajas Desventajas

Mejor retencion de la informacion gracias al estimulo visual y
auditivo.

El usuario aprende a su ritmo pausando o adelantando
el video.

Es un material de facil acceso en diferentes plataformas.

Dependiendo de la duracion que cada video, el usuario percibe
que es muy lenta la explicacién y en consecuencia dejar
de ver el material.

Al no cuidar los aspectos técnicos, como la narracién y la
sincronizacion con el video, se puede confundir al usuario.

Sobrecargar de colores o animaciones distrae usuario.

Se debe seleccionar una buena calidad de video que permita un
archivo ligero de facil carga pero con claridad y compatibilidad
con diferentes tipos de pantalla.

Tabla 4. Comparacion de las ventajas y desventajas de los materiales multimedia.



CAPITULO V

DEFINICION CREATIVA




6'W
Proceso Creativo

Insight y concepto
Premisas de Diseno
Referencias Visuales







METODOLOGIA DE IDEAS ANALOGAS

Las ideas analogas son una herramienta que surge de la l6gica proposicional
matematica. Crea proposiciones o conceptos con base en campos semanticos
que pueden o no estar relacionados. Palabras clave:

CAMPO EDUCATIVO:

Enseflanza
Aprendizaje
Docencia
Crecimiento
Conocimiento

CAMPO TECNOLOGICO:

Innovacion
Tecnologia
Conexiéon
Puente
Velocidad
Luz

PROPOSICIONES:

Docencia conectada.
Puente de aprendizaje.
Luz de crecimiento.



GONCEPTO CREATIVO

PUENTE DE

APRENDIZAJE

Los profesores pueden aprender junto a los alumnos, incluso en paralelo a
ellos, por lo que se ven a si mismos como facilitadores.

¢DE DONDE SURGE EL INSIGHT?

Insight es un término inglés que se utiliza para denominar a las emociones,
ideas, cualidades o cualquier elemento que genere empatia o conexién con el
grupo objetivo. Surgen de la observacién y de los elementos cotidianos que
pueden convertirse en un elemento de identidad.



INSIGHT

"Y0 TAMBIEN
ESTOY APRENDIENDQ”

El profesor expresa la necesidad de actualizarse, en carreras técnicas, como
el disefio y la arquitectura en donde se generan constantemente nuevas
herramientas y métodos.




PREMISAS DE DISENO

TIPOGRAFIA

La tipografia es una parte importante en los
procesos educativos, permite remarcar la informacion
importante apoyandose en la narracién. Se selecciona una
fuente sanserif de facil lectura en pantalla.

PALETA CROMATICA

Existen diversos aspectos a considerar en cuanto a
la teoria del color. En primer lugar, es importante observar
el hecho de que los productores de mensajes audiovisuales
deberan utilizar colores que se adapten a la linea grafica
de la Facultad de Arquitectura y que procuren mantener y
reforzar la atencién del usuario.

ANIMACION FLUIDA

Al disefiar material didactico audiovisual, es
importante considerar que la pantalla es la ventana
hacia el usuario. Lo que se transmita a través de ella sera
esencial para construir un mensaje atractivo y efectivo o,
por el contrario, pobre e irrelevante.

TRANSICIONES

Las transiciones se encargan de marcar el ritmo y
llevar de una escena a otra, se busca una continuidad de la
informacién, abrir y cerrar contenido.

Futura book

Introduccién y titulos en los videos.

Helvética (regular)

Textos importantes y procedimientos.




REFERENCIAS VISUALES

o

i
O

DOMESTIKA
CLASES GRATIS

INTRODUCC
AAFTEREFF

por Carlos Zenzul
FORMACIONONLINE.EU

Figura 9. Cursos de Domestika.



CAPITULO VI

PRODUCCION GRAFICA




Nivel 1 de visualizacidon
Nivel 2 de visualizacidon

Nivel 3 de visualizacidon
Propuesta final




NIVEL 1 DE VISUALIZACION

OBJETIVOS:

VALUAR UTILIZANDO LA HERRAMIENTA DE MATRIZ DE AUTOEVALUACION
PARA IDENTIFICAR LOS PUNTOS A MEJORAR DENTRO DE LAS PROPUESTAS
DE GUION TECNICO Y LITERARIQ.

MATRIZ DE EVALUACION

Escala de valoracion: 1 = deficiente/ 3 = Opcion  Opcion

satisfactorio/ 5 = muy satisfactorio 1 2
Indicador de logro:

1 La propuesta grafica es viable de ejecutar 5 4
segun técnica, reproduccion y tiempo.

2 Los recursos linguisticos son pertinentes 5 3

al tema que se pretende comunicar.

3 La distribucion de los elementos de
diseno favorece la comprension de los 2 4
pasos a seguir.

4 La distribucion de los elementos de

s o . - 2 3
disefio facilita el recorrido visual.
5 Eluso del lenguaje facilita la comprensién 4 4
del mensaje.
6 Eluso del lenguaje es pertinente a las 4 3
necesidades de comunicacion.
7 Elformato utilizado facilitala
. o . 3 4
manipulacion del material.
8 Elformato considera especificaciones 3 4

técnicas al momento de ser reproducido.

TOTAL 22 29

Tabla 5. Matriz de evaluacion de guion literario y técnico.



[Nombre del curso: Uso del Campus virtual - FARUSAC — Profesores
GUION LITERARIO
Médulo 1: Configuracion del curso
E n el gu ion de Ia p ri mera p ropuesta se Leccion 1: Actualizacion de la informacion del curso
adaptaron los procesos que se imparten en el =
. . o e ye s Unavez que te encuentras dentro del curso gue tendrds a cargo, es importante determinarsi

taller presencial del campus virtual. Se dividié inestos permses deprfesor dentrodelcarso
en pasos identificados por la letra “S” seguida 1 objetiva de validar tu ol de profesor s que pusdas agregary ediaros diferentes recursosy

, R . , actividades que estardn a disposicion de los estudiantes asignados.
de un numero que Identlflca el numero de Para realizar estaverificacién, simplemente revisasi tienes disponible el botén “Activar Edicion” al
paso, se utilizé una forma breve, mediante i de s
la cual el narrador debe indicar al usuario el N

procedimiento a seguir.

Haz clic enla barra de desplazamiento ubicada del lado izquierdo
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Aqui podrés encontrar el blogue “Administracion” y ubicar la seccién de “Administracin del
curso”, desde el cual podrés realizar todos los ajustesa tu curso.

Lo primero que realizaremos esla modificacin de los elementos basicos de tu curso.
Haz clic en "Editar ajustes”
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Siempre debes configurar la fechade inicio de tu curso y la fecha de finalizacion del mismo.

Fechade inicio delcurso: Debes colocar la fechaen la que inicia el curso segun el calendario del
semestre.

GUIUN TECN'CU Figura 10. Guion literario.

El guion técnico, se construyd con base en
el guion literario, para comprobar que cada
proceso fuera acorde al funcionamiento del
campus virtual de la FARUSAC, en vista de que
se encontraron irregularidades y opciones Loccién 1: Actuall
gue no correspondian a la plataforma.

ién de los médulos del curso/ Duraci

Escena Accién 3 Sonido

Aparece |s animacion

. del logotipo de A
Animacion de R : Texto: Actualizacién de la - "
1 " Innovacién Educativa, p Msica de introduccisn
introduccién ) informacién del curso
del cual sale el titulo

Este tipo de guion permite dividir de mejor el cusl sle
manera las escenas dentro de un video. para que €l cursoque vas 3

Aparece la vists impartir o compartir, sea mas
4 H HF4 H atractive y dindmico a los
Ademas, estima la duracién, secuencia, : Campus il | BT el anerasarie | Misia defondo
. . . . e , realizar algunas modificaciones
efectos de sonido, animaciones y transiciones de disolucn o s ctaremees seczionas el
que el guion literario no contiene. Y P E
) pondra colocar un banner que
3 Compus virtual | RESEIAr secciondel |G e el curso, asicomo el | Misica de énfasis
banner principal profesor que lo imparte con sus

Resaltar el boton

4 Campus virtual Sonido de “clic”
P editar
) Resaltar e botan .
H Campus virtual ' Sonide de “clic
editar seccion
Resaltar boten de .
6 Campus virtusl ) Sonido de “clic”
Nombre de la sectién ;
Fscribe como nombre:
7 Campus virtual | Toma continua Bienvenidos v luego presionala | Misica de fondo
tecla enter.
‘Ahora calocaremos los banner
lconos que identifican al curso
Ressitar barra de Este es un editor HTML; lo que )
8 Campus virtusl significa que se puede utilizar Misica de fonda
desplazamiento "
imagenes, textos con farmato,
entre ofros, que te permitira
hacer més atractiv los banners
Ressitar botan de
9 Campus virtual Guardar cambios y Sonido de “clic”

meostrar

. La resolucion recomendars s
Animacién de

10 Campus virtual | recuadro con medidas
para banner

650 pixeles x el ancho gue se
desee. Se sugiere una altura de
200 pixeles

Misica de énfasis

Tabla 6. Guion Técnico.



NIVEL 2 DE VISUALIZACION

OBJETIVOS:

VALUAR JUNTO A UN GRUPO DE PROFESIONALES STORYBOARD Y
PROPUESTAS DE ANIMACIONES, AUDIO Y CALIDAD DE VIDEQ.

& 3]
EzE: — e Ezgg =3

& e ) N e [
— Q?_ e

Figura 11. Storyboard.

: VIRTUAL

FARUSAC

Figura 12. Primeras pruebas de animacion.



Camtasia Studio - Leccion 4.camproj - O X
File Edit View Play Tools Help
% Record the screen ~ [ Import media 18 Produce and share ~ - B 1280x720 Q Shrinktofit =

0002725 70012710

! | I
00:00:4000 00:00:50:00 00010000 00 00:01:20:00

e I |

Track 2 Bl =con ¢ correc (screen)

Track 1

Figura 13. Grabacion de pantalla.

PERFIL DE EXPERTOS

PABLO ZECENA

I O cupacién - Diseflador y director de Anti Estudio.

CESAR SOSA

I O cupacién - Comunicador multimedia

FERNANDO FUENTES

s O cupacién - Comunicador visual y docente.



NIVEL 3 DE VISUALIZACION

OBJETIVOS

Validar el material junto al grupo objetivo utilizando la
metodologia de Focus Group.

ENTREVISTA

En este nivel de evaluacion se utiliz6 la entrevista como
técnica de recoleccion de datos y para conocer la opinién en
general de los docentes sobre la plataforma. Se plantearon
preguntas acerca del campus virtual, a docentes que lo
utilizan y a docentes que no. Esto para buscar un punto de
empatia con los que se rehusan a utilizarlo.

PROCESO:

Los puntos valorados identificaron las carencias
y oportunidades para mejorar la calidad del
material trabajado. De acuerdo a su calidad
de material audiovisual, los puntos evaluados
fueron:

e Lenguaje claroy simple, que use pocos términos
técnicos y de hacerlo, que los explique de manera
que sean faciles de asimilar.

e Coherencia entre cada escena o secuencia para
guiar de forma ordenada al grupo objetivo.

e Calidad de video, que permita al usuario leer
todas las opciones de la plataforma al momento
de pausar el video.

e Animacion fluida de los elementos iconicos o las
explicaciones de términos técnicos.

e Transiciones suaves que no distraigan o
confundan al usuario.

e Duracion entre cada escena que permita al
usuario reaccionar o ver de forma adecuada cada
proceso.



-

Figura 14. Validacion con grupo objetivo.

de alguna de las lecciones del curso, al
terminar se realiz6 una encuesta en la
que ellos colocaron sus comentarios.

A cada participante se le presenté un video

Ver el modelo de instrumento de validacion en el
anexo 3.



PROPUESTA FINAL

@ USAC 4| wabietuss

UNIVERSIDAD DF SAN CARIOS DE GUATEMALA

Figura 15. Animacién de Introduccién de los videos.

€ C & nhitps//campusv.farusac.edu.gt/course/view.php?id=143#sect T

EN navegacion B & |

finalizacion del curso

B Administracién

para la terminacié

c aFa e jura de la Universida
e Sar [ agrezaunbioque
Agrega
b inform na que facllita el proceso de ensenanza gracias l}
£ Configf \ermiten la interaccién entre el profesor y los
Calificaciones alumnos.

b Insignias o Aftadir una actividad o un recurso

Figura 16. Presentacién de la leccién con la voz del narrador.



Al iniciar cada video, la narradora presenta la leccién y da una breve
explicacion sobre la herramienta o
procedimiento a realizar.
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Figura 17. Explicacién en texto y con narracion.

| Todo curso se puede personalizar agregando o quitando bloques.

Figura 18. Muestra de un area resaltada en la plataforma.

m Estatus de oo
finalizacién del curso
i sl

No hay criterios establacidos
para la terminacion de este curse

Agrega un bloque

Figura 19. Transicion a los créditos de la leccién.



Mientras la narradora explica la informacién, los procedimientos
einstrucciones mas relevantes son destacados mediante cuadros
de texto. Ademas, el video permite pausar, retroceder, adelantar
para observar de nuevo la informacién, lo que permite mayores
niveles de asimilacién del contenido.

La transicién sirve para cerrar el contenido de cada leccion.
Al finalizar el video, el usuario debe poseer las habilidades
y conocimientos necesarios para realizar por si mismo los
procedimientos en el campus virtual.



Al igual que con la secuencia de introduccién, todos los videos cuentan
con los mismos créditos, la secuencia muestra los logotipos de la
facultad y el titulo de Programa de Innovacién y Actualizacién.

En total se trabajaron 25 videos divididos en 6 médulos, que contienen
todos los procesos basicos para manejar el Campus Virtual de la
Facultad de Arquitectura, dichos videos se encuentran en el canal
de YouTube del Programa de Innovacién y Actualizacién Docente.
También se encuentran en el campus virtual, junto a otros materiales
de apoyo, disponibles para los docentes que participan en los cursos
presenciales de capacitacion. Ademas, se ubicaron en la carpeta
correspondiente dentro de Google Drive del correo de Innovacién
Educativa y la Direccién de Planificacion.

TABLA DE CONTENIDOS

Médulo 1: Configuracion del curso Médulo 2: Recursos Modulo 3: Actividades
Actualizacion de la informacion del curso ¢Qué son los recursos? ¢ Qué son las actividades?
Modo de edicion del curso Compartir un archivo Foro
Actualizacion de los médulos del curso Compartir una carpeta Leccion
Agregar y quitar bloques URL Tarea

Etiqueta Calificaciéon de una actividad

Finalizacion de una actividad
Glosario

Banco de preguntas
Examen

Restriccién de acceso




PROGRAMA DE

Audia

Figura 20. Ax| R. Créditos al final de cada leccién.

vidad es un nombre general para un grupo de
en un curso.

Usualmente una actividad es algo que un estudiante
hara, que interactla con otros estudiantes o con el
maestro y generalmente dara una nota al estudiante.

(QUE SON LAS

ACTIVIDADES?

Figura 21 Video sobre las actividades.

Modulo 4: Calificacion de actividades Méodulo 5: Libro de calificaciones Méoédulo 6: Finalizacion del curso
Foro ¢, Qué es el libro de calificaciones? Definir los parametros para finalizar curso
Tarea Ponderar el libro de calificaciones

Visualizar las notas

Tabla 7. Tabla de contenidos con el listado de los videos por médulo.
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Lecciones aprendidas
Conclusiones

Recomendaciones




LECCIONES
APRENDIDAS



continuaciéon, se sintetizan las ideas sobre el
conocimiento adquirido durante el proceso de disefio
de material educativo multimedia, para apoyar los
procesos de capacitacién docente, especificamente, para el
manejo del campus virtual de la Facultad de Arquitectura de
la USAC. Asimismo, las reflexiones derivadas del proceso de
investigacion, gestion y produccién del proyecto de graduacion.

Evaluar el estado de las herramientas de trabajo
y considerar el mantenimiento de las mismas para prever
posibles situaciones adversas. Lo anterior, debido a que,
en determinados casos, el equipo de computo puede
presentar contingencias que perjudiquen el trabajo
realizado, o bien, provoquen pérdidas de informacion.

Elaborar un guion para las presentaciones y
tener toda la informacién necesaria a la mano facilita
la presentacion ante profesionales y asesores, ademas,
permitira realizar una exposicién coherente y ordenada.

Investigar y tener referencia de todas las bases
tedricas que fortalecen el proceso de ejecucion del
proyecto, la toma de decisiones y su justificacion.

Planificar y programar metas a corto plazo,
comenzando por dividir las tareas en acciones sencillas y
faciles de realizar diariamente, evitando la acumulacion
de actividades. Es importante también, dejar de lado
pasatiempos o actividades que no sean productivas y
que distraigan o perjudiquen las metas a largo plazo.







Los procesos de ensefianza-aprendizaje
han evolucionado en los Ultimos afios, las nuevas
tecnologias provocan que los focos de atencién se
dispersen y disminuyan, lo cual afecta no solo a las
nuevas generaciones, sino también, a los mayores.
Las plataformas educativas representan un medio que
puede favorecer la motivacién y la atenciéon de alumnos
y docentes.

El proyecto de graduacion brinda una
oportunidad de acercamiento del estudiante de Disefio
Grafico a situaciones reales y concretas, que le permiten
enfrentarse a manejar y organizar por propia cuenta
el tiempo y los recursos necesarios para alcanzar la
finalizacién satisfactoria del mismo.

La realizacion del proyecto de grado permite la
adquisicion y actualizacién de conocimientos; ademas,
el desarrollo de nuevas capacidades en areas que la
universidad, en algunos casos, no cubre, o de las que
solo brinda una nocién general. En el presente caso, este
aspecto se evidencié por medio del manejo de nuevas
plataformas y programas de computacion.

El material multimedia disefiado facilita al

docente el uso del campus virtual. Al mismo tiempo,
logra mantener la atencién del usuario en los temas
contenidos en los materiales audiovisuales elaborados,
permitiéndole consultar la informacion que requiere, con
tan solo contar con una conexién a internet.



RECOMENDACIONES



A LA INSTITUCION

Continuar con las capacitaciones presenciales para
el manejo del campus virtual, ya que la informaciéon
directa y el contacto humano son necesarios para
propiciar un ambiente de confianza, en el que, el
docente solicite informacion a los capacitadores y
éstos compartan el material disefiado, como apoyo a
los procesos de capacitacion.

Crear material para otras plataformas y herramientas
gue también puedan ser Utiles a docentes y alumnos
de la Facultad de Arquitectura.

A LA ESCUELA DE DISENO GRAFICO

Guiar a los alumnos en los procesos de graduacién
desde el octavo semestre, debido a que, al cursar el
noveno, la mayoria de los estudiantes se enfrenta a
una situacién confusa, por desconocimiento de los
procedimientos y documentos que se requieren para
concluir la carrera.

Promover espacios de dialogo y talleres con
profesionales que orienten a los alumnos en los
procesos creativos y administrativos del proyecto de
graduacion.

Impartir cursos de manejo de emociones y ejercicios
que ayuden con la carga fisica y emocional que
representa el proyecto de graduacién.

Enfatizar en los temas de presupuesto y cdmo cobrar,
debido a que muchos estudiantes desconocen la
forma adecuada de hacerlo.
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01 - SPIGE DEL GRUPO OBJETIVO




SPICE — INSTITUCION

S —SOCIAL

Se interesa por el desarrollo del conocimiento y habilidades
de quienes logran pasar las pruebas de ingreso brindado
apoyo con capacitaciones en areas docente, profesional y
tecnolégica.

P—FISICO

Es una entidad formada por profesionales en los campos
de la arquitectura y disefio grafico, la comunicacion social y
expresion visual.

| —IDENTIDAD

Se ve como un ente facilitador que apoya el desarrollo
nacional al formar profesionales y buscar la constante
actualizacién de los contenidos que se imparten en las
diferentes escuelas.

C— COMUNICACION

Utiliza diversos canales, principalmente tecnolégicos, los
mas destacados son el correo Institucional y las redes
sociales (Facebook), cuenta también con la pagina que se
renueva periédicamente y otros medios secundarios.

E — EMOCIONAL

Siente un compromiso con la sociedad guatemalteca por
ser sus impuestos y contribuciones los que mantienen la
universidad.

I \I?D
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02 - SPICE DE LA INSTITUCION



SPICE — GRUPO OBJETIVO

i

S —SOCIAL

El docente se interesa por el desarrollo de los estudiantes
tratando de ajustarse a la calendarizacién establecida para
el semestre, algunos toman en cuenta no solo la propia
asignatura para saber la carga académica y posibilidades de
los alumnos, es un facilitador pero también reta a quienes
identifica poseen el nivel.

P—FiSICO

Es una persona con constantes compromisos y tiempo
limitado, muchas veces con varios trabajos extras a la carga
docente por lo que puede estar bajo estrés.

| - IDENTIDAD

Es serio con un profundo sentido de la responsabilidad, las
generaciones alas que pertenece, (baby boomery generacién
X) se ven a si mismas como trabajadoras y con un camino
marcado en la vida o un propésito.

C— COMUNICACION

Sus principales medios de comunicacion son el celular
y el correo electrénico, aunque al ser bombardeados
constantemente por correos de alumnos, comunicados de
la universidad y de sus trabajos secundarios, se desconectan
0 alternan con Facebook y YouTube.

E — EMOCIONAL

Constantemente se mezclan sensaciones de satisfaccion
por la docencia, decepcién por el decaimiento de las
generaciones, desconfianza de las autoridades superiores,
pero empatia con las personas jévenes.



03 - INSTRUMENTO DE EVALUACION



INSTRUMENTO DE VALIDACION
CON GRUPO OBJETIVO

Validacion de Proyecto Audiovisual

jHola!

Gracias por apoyar con el proceso de validacion, el siguiente proyecto busca facilitar el uso de las
herramientas del Campus Virtual presentando una serie de tutoriales

El siguiente enlace te llevara a un video de muestra

Tu direccion de correo electrdnico (201314946@farusac.edu.gt) se registrara cuando envies este
formulario. 4No es tuya la cuenta 2013149467 Cerrar sesitn

Enlace

outube com/watch?v=YmRfmurg outube

Luego de ver el video, responder las siguientes pr

1. {Considera que este material puede ser de utilidad a los docentes?
Marca solo un 6valo.
) si

) No

2. Por favor explique su respuesta:

3. (Considera que el uso de material audiovisual puede apoyar el proceso de capacitacién
docente?
Marca solo un évalo.
Si
No

4., Por faver explique su respuesta:

5. Contenido:
Marca solo un dvalo por fila.

completamente  Parcialmente Deficiente

ZLa informacion expuesta en el Y y Y
video es comprensible? — / /
¢Puede escuchar claramente la y Y —
narracion? — —

4Puede comprender las -
instrucciones que expone el - J

video?

&El contenido presenta un orden Y — ~
logico? _—

4 Es posible leer el texto v las Y —

opciones del Campus Virtual? — —

6. Aspectos de sonido
Marca solo un ovalo por fila.

Muy alte  Adecuade Muy bajo

+Como considera el volumen de — ) Y

la narracién? — p— A

4 Como considera el volumen de — —

la misica? p— —
7. Tiempo

Marca solo un dvalo por fiia.

Lenta Adecuada Rapida
La Velocidad del video es: { ) L )
La velocidad de las animaciones ~ ’ ~
es \ /

La velocidad de los textos es:

8. observaciones y sugerencias:
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EDICIONES TM

Norma Leticia Toledo Morales
Licenciada en Letras
Colegiada No. 22970

Guatemala, 16 de mayo 2022

MSc. Arquitecto

Edgar Armando Lopez Pazos

Decano

Facultad de Arquitectura

Universidad de San Carlos de Guatemala

Estimado senor Decano:

Atentamente, hago de su conocimiento que llevé a cabo la revision de estilo y
lingUistica del proyecto de graduacién del estudiante: Axl Steeven Rodas Aquino,
carnet 201314946 de la Escuela de Diseno Grafico, Facultad de Arquitectura,
titulado:

Diserio de material educativo multimedia como apoyo a los procesos de
capacitacion docente para el manejo del campus virtual de la Facultad de
Arquitectura, USAC.

Proyecto de grado, previo a conferirsele el titulo de Licenciado en Disefio Grafico.

Luego de las adecuaciones y correcciones pertinentes en el campo linguistico,
considero que el proyecto de graduacion que se presenta, cumple con la calidad
técnica y cientifica requerida.

Al agradecer la atencion que se sirva brindar a la presente, me suscribo
respetuosamente.
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L /f_tl {/ L iy .
Norma Leticia Toledo Morales W&&M
i i Coteptac 39072
Licenciada en Letras 2297
nortolmo2@gmail.com

WhatsApp 35498645 y Cel. 59469408
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