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RESUMEN

La no atencion de los nifios en clase causa un rendimiento
escolar bajo para remediar esto los docentes han tratado
de utilizar materiales diddacticos pero los mismos no son
interesantes para los escolares.

Por lo tanto se realizé6 una propuesta multimedia que se
basa en el uso de las formas, la cromdtica, la organizaciéon
de la informacion y del espacio para lograr una 6ptima
funcionalidad y usabilidad en el manejo de la misma y que
el docente lo utilizard como material de apoyo aplicado en
las clases de matematicas.

Se soluciond de esta manera ya que la multimedia ayuda en
procesos de interaccién obteniendo un resultado atractivo
que llame la atencién de los escolares en clase.
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Multimedia infographics applied to school learning new technologies

ABSTRACT

Children’s inattentiveness during class results in poor school performance; to remedy
this, teachers use different kinds of didactic materials: however, these are not interesting
for students. Therefore, we present a multimedia proposal based on the use of shapes.
color, organization of information and space, 50 as 1o achieve optimal functionality and

usability, so that teachers could use this as support material applied in math classes.

This way, teachers can find a solution to the problem. because multimedia will help in
getting interaction processes by means of an attractive product that will draw the

student’s attention during class.
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CAPITULO




DIAGNOSTICO



INTRODUCCION

En el desarrollo del capitulo se abordaran los aspectos de
diagnostico, los mismos que ayudaron a entender a la pro-
blemdtica y como poder solucionarla a la misma, también
los aspectos tedricos que mediante su aplicacion se pretende
dar esta solucién, es importante este proceso debido a que
las teorias nos ayudaran a tener un producto que funcione
correctamente en el medio que se lo quiere implementar.

Teniendo en cuenta la nueva tecnologia que se implementa y
se implementara en la educacion para la ensefianza escolar,
con el fin de tener un producto llamativo que concentre la
atencion del escolar en la clase y asi crear un ambiente par-
ticipativo mediante la interaccidon que se pueda tener.






11 PROBLEMATICA

El Ministerio de Educacion trata de propiciar ambientes, experiencias de
aprendizaje einteracciones humanas positivas que fortalezcan el proceso educativo
en los nifios de Educacion Bdsica. Pero segun estudios realizados por la (PUCESE,
2012), evidencia esta carencia de experiencias de aprendizaje, es decir que utilizan
material didactico que muchas de las veces es realizado por ellos mismo, pero
no son materiales que realmente favorezcan al aprendizaje escolar, debido a que
son creados bajo propias normas e influenciados por factores externos que no se
acoplan al ambiente educativo local.

Por este motivo no se cumple con la politica para optimizar el nivel
educativo, la cual es “mejorar la calidad de la educacion en todos sus niveles y
modalidades, para la calidad de la educacién en todos sus niveles y modalidades,
para la generacion de conocimiento y la formacidn integral de personas creativas,
solidarias, responsables, criticas, participativas y productivas, bajo los principios
de igualdad, equidad social y territorialidad. Plan Nacional del Buen Vivir, Pag. 61,
Objetivo 4, Politica 4.4, 2013.

= 1.2 OBJETIVOS

General

Contribuir a la ensefianza mediante el uso de la tecnologia multimedia y el
disefio grdafico para el mejoramiento de la educacién.

Especifico
Disefiar la interfaz grafica de la aplicacién multimedia, que englobe el contenido
a ser impartido en clase.

“No todas las escuelas disponen de medios
para satisfacer su
material didactico”

PUCESE, 2012

propia demanda de




Imagenl: Experiencia de Ensefianza - Aprendizaje
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1.3 MARCO TEORICO

“Una unidad espacial en la cual se utiliza
una combinacién de céddigos icoénicos y
verbales para entregar una informaciéon

amplia y precisa”

Colle, 2004

“La posibilidad que ofrece la convergencia
de técnicas y materiales en un formato de
manejo sencillo”

Arevalo, 2009

1.3.1 Infografia

La infografia es utilizada por muchos como una forma para que el pUblico
entienda de manera mas rdpida una informacion, asi en la mitad del siglo XX esta
comenzO a ser parte importante de periddicos y revistas, pero una infografia
se puede definir como dice (Colle, 2004) que es un espacio de combinacion
de codigos, pues asi utilizando elementos graficos y eliminando palabras, la
informaciéon se vuelve mas facil de entender, esta forma de entregar informacién
también esutilizadaen métodos de ensefianza educativos, al mostrar informacion
mediante graficos y codigos iconicos que el alumno se identifique y lo vuelva
parte de su diario estudio.

1.3.11 Infografia como Recurso Diddctico

La infografia como método de ensefianza ayuda a “Visualizar una sucesiéon
de acontecimientos, describir un proceso, una secuencia, explicar un mecanismo
complejo, visualizar o dimensionar un hecho” (Minervini, 2005). La utilizacion
de la infografia ayuda en mucho en dejar de lado los procesos antiguos de
ensefanza y esta ayuda al docente a ensefiar de forma diferente (atractiva) una
clase que necesitaria su explicacion tedrica, en esta se puede aplicar medios
multimedia como fotografias, videos con interacciones convirtiéndose esta en
una infografia multimedia.

1.3.1.1 Infografia multimedia

La infografia multimedia es un campo en el cual componentes como
videos, animaciones e interacciones pueden conformarlos, pero esta aplicada a
la educacién fue formulada como lo dice (Arévalo, 2009), es una plataforma de
convergencia de uso de técnicas e ilustraciones de manejos simples. La misma
que fue planteada para el docente como una herramienta de ensefianza, al
mismo tiempo el alumno se enriquece en la formacion personal ya que también
puede interactuar con esta herramienta, dejando de lado el método inductivo.




INFOGRAPHIC
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Imagen 2: Infografia / Infografia Multimedia




1.3.2 Disefno Multimedia

Gracias a la multimedia podemos crear ambientes virtuales aplicados a la
ensefianza, estos contendran la informacién necesaria y podrdn ser explicados de una
manera distinta, una manera atractiva que llame la atencion.

1.3.2.1 Componentes Multimedia

*Texto
El texto generalmente ayuda a reforzar la informaciéon de un grdafico o un icono
resaltando la informacion relevante y afiadiendo mensajes claros.

*Sonidos
Favorece al refuerzo de la memoria auditiva consiguiendo un efecto motivador
interesando y centrando la atencién.

*Grdficos e Iconos
Estos elementos iconograficos ayudan a representar palabras, ideas, conceptos
mediante grdaficos e iconos que transmita de manera clara y precisa la idea.

eImdgenes Dindmicas
Son imd&genes en movimiento y estas son aplicadas en animaciones y videos.

“Multimedia es el uso del ordenador para
presentar y combinar: texto, graficos, audio
y video con enlaces que permitan al usuario
navegar, interactuar, crear y comunicarse”

Fred Hoffstetter




Imagen4: Navegacién Multimedia

“La finalidad de una aplicacion multimedia
es la formaciéon y la informacion pedagdgica

con diferentes objetivos a cumplir es asi que
(Bartolome, 1999) define dos grupos de la
multimedia”

1.3.2.2 Navegacion Multimedia

La estructura seguida en una aplicacion multimedia es de gran relevancia
pues determina el grado de interactividad de la aplicacién (Orti, 2006).
La navegacion multimedia nos ayuda en la interaccién que tenemos con la
informacién al momento de interactuar en ella, esta ayuda a que el usuario pueda
tener un control optimo de la misma y que esta sea facil de entender y buscar,
existiendo tres formas de navegacion:

°Lineal
Es un sistema de navegacion secuencial en donde el usuario puede seguir una sola
linea de camino, es utilizado en aplicaciones de ejercitacién o en libros multimedia.

*Reticular
En esta navegacion predomina el hipertexto que da libertad al usuario cuando
navega, ésta es utilizada para la consulta de informacion como en las enciclopedias
electrénicas.

1.3.2.3 Entornos Multimedia

*Multimedia Informativo

Dedicados a proporcionar informacién amplia, con una estructura de navegacién
lineal, en estos multimedia se pueden encontrar Libros Multimedia: los mismos que
se diferencian de los tradicionales por adjuntar videos y animaciones; también
se encuentran las Enciclopedias: las cuales aprovechan esta ventaja y entregan
la informacién necesaria al usuario de manera facil e intuitiva, pero todos estos
recursos se manejan mediante la Hipermedia que ayudan al usuario los mismos
que relacionan con otra informacion mediante links multimedia.

*Multimedia Formativo
Estos programas o aplicaciones multimedias son utilizados como medios de
ensefilanza muchos de ellos combinan la navegacion en donde la jerarquizacion de
la informacion es el principal elemento de la misma, los mismos pueden ser:

*Programas de ejercitacién y practica
Utilizado como material extraescolar ayudando al estudiante a realizar un ejercicio
o practica con una secuencia ya programada ayudando al desarrollo y ejercitacion
de destrezas concretas.

*Tutoriales
Al igual que un programa d ejercitacion ayuda a realizar un ejercicio pero en esta
predomina la informacion relevante antes de realizar el ejercicio o practica, la
misma que es presentada por un tutor o animacion.

*Simulaciones
La simulaciones han creado un nivel activo del estudiante el mismo define que es
lo mejor o que podria ser lo mejor en la simulacion, es un método que es relevante




El nivel de control crea la propiedad de poder
modificar o no el material multimedia, del
mismo depende el nivel de usabilidad y si el
usuario es capaz de interactuar de manera

optima con el mismo.

por el interés que aumenta sobre el estudiante.

*Talleres creativos
Ayudan a la creacién de ambientes de aprendizaje a través de elementos simples
como el uso de juegos constructivos.

*Resolucién de problemas
Son aplicaciones para poder ayudar al usuario a resolver problemas planteados
por docentes o libros, aqui se proporciona material extra que ayuda a la resolucidon
y mejor entendimiento de problemas.

1.3.2.4 Nivel de Control

Al crear un programa o aplicaciéon multimedia el usuario podrd tener o no
acceso a este para modificarlo si es posible por eso se clasifican en tres:

*Programas Cerrados
Estos programas no pueden ser modificados por el usuario, son programas de Uso
definido.

*Programas Semiabiertos
Estos pueden ser modificados por el usuario es decir pueden ser adaptados a
interfaces que el usuario disponga como el cambio de tamafo de imdgenes, de
texto son de caracteristicas modificables.

*Programas Abiertos
Sonprogramasquetienenelaccesoacambiarlainformaciénointerfaz dependiendo
de las necesidades de las personas que van a utilizar.

26
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1.3.3 Usabilidad

La usabilidad para (Nielsen, 2006) se define como la facilidad de uso
para el usuario. Es importante que el cliente disponga de una interfaz intuitiva
donde se sienta libre de interactuar. La misma nos ayuda cumplir con cinco reglas
fundamentales para un Optimo disefio del material multimedia, aplicacién o
programa web, las reglas son:

*Aprendizaje
El usuario nuevo deberia de aprender facilmente el funcionamiento del sistema.

*Eficiencia
Cuando el usuario aprendidé el funcionamiento, el sistema debe ser eficiente en el
uso.

1.3.31 Usabilidad en entornos multimedia

Es de gran importancia obtener informacidn acerca del comportamiento de
los usuarios y entender como los estudiantes utilizan el entorno de aprendizaje
y como navegan por los materiales educativos (Mor, 2007), como la explicacion
anterior para un uso optimo de una aplicaciéon o una interfaz se debe conocer
primero los requisitos del mismo para después con ayuda de estos aplicarlos a un
disefio, las caracteristicas estan basadas en:

Imagen6: Usabilidad / Usuario
“El atributo de la calidad que establece
la facilidad de uso de las interfaces de

usuario”

Nielsen, 2006
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*Estudiante
Al analizar al estudiante se lograra identificar la necesidad y las caracteristicas que
debe poseer.

*Contenido
El contenido a ser expuesto, en este caso el contenido educativo que informaciéon
se mostrara y la visualizacion de la misma.

°Entorno
Ayuda a definir los requisitos y caracteristicas delentorno de aprendizaje ayudando
al disefio de la interaccion.

Estos aspectos ayudan a tener una vision completa de requerimientos que
deba tener ya sea el entorno como la aplicacion o material educativo multimedia
para un disefio correcto y una interactividad intuitiva.

1.3.4 Arquitectura de la Informacién

Gracias a una estructuracion optima de la informacion ayudamos a que el
usuario pueda encontrar informacion de manera facil y rdpida, gracias a que la
misma es ordenada de manera secuencial ayudando a evitar una sobrecarga de
informacién utilizando diferentes nodos que estdn conectados entre si.

1.3.4.1 Aplicaciones Multimedia Educativas

La informacion en aplicaciones es de vital importancia y su jerarquizacion
es fundamental para una usabilidad optima y aceptacion del usuario, ya que
esta es utilizada con fines educativos, investigativos y formativos, la aplicaciéon
de una “Guia Prdactica” (Cobas, 2012), esta guia define actividades, técnicas y
recomendaciones que se dplican a cada etapa del proceso de la arquitectura de la
informacién, dividida en dos fases:

elnicio de la Arquitectura de Informaciéon

Esta fase estd definida por cuatro etapas empezando por la recopilacion de la
informacién: en donde se utilizan técnicas de observacion y entrevistas para
conocer lasituaciéon delusuario asiseinvolucraraen el proyecto desde la fase inicial,
luego esta la definicion de objetivos: definir cual es el propdsito de la aplicacion a
desarrollar, siguiendo la etapa de definicion de la audiencia: definir a la audiencia
a la cual se desarrollara la aplicacién y por ultimo la etapa de inventario: realizar
un estudio que se pueda saber que tipo de contenido se manejara en la aplicacion,
material multimedia o pagina web para esto se debe realizar entrevista con el
usuario.

“Por medio de internet y avances
tecnologicos, los profesionales de la
informacion evallan, analizan, organizan,
reelaboran y presentan la informacién de
manera que tenga la maxima utilidad para
sus destinatarios”

Caraballo, 2006




eDesarrollo de la Arquitectura de Informacion

En esta fase se aplica lo de la etapa de inicio en donde toda la informacién
recopilada da las pautas para poder realizar el material multimedia educativo, esta
dividida en cuatro etapas las mismas que son, estructura o taxonomia: el contenido
inventariado se lo jerarquizara en orden l6gico para una facil ubicacion, luego
esta la etapa de definiciéon del sistema de etiquetado: dependiendo del contexto
definir el sistema de etiquetado de acuerdo al contexto las cuales son etiquetas de
navegacion, etiquetas de enlaces, etiquetas de sistemas de cabeceras y etiquetas
de indizacion, sigue la etapa de definicion de sistema de navegacion: definida ya la
taxonomiadelainformacion se procede al sistema de navegacion aqui se define que
tipo de sistema se aplicara para que el usuario pueda interactuar, se recomienda
un sistema de navegacion global para una navegacién agil y la ultima etapa es
la de definir la pantalla base: se define las caracteristicas visuales del producto
y consiste en el esbozo de la diagramaciéon de la organizacién, estructuracion y
funcionamiento.

Imagen7: Arquitectura de la Informacién
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“El nivel de interactividad mide las
posibilidades y el grado de libertad del
usuario dentro del sistema, asi como la

capacidad de respuesta de este sistema en
relacion al usuario”

Danvers, 1994

1.3.5 Interactividad

La interactividad aporta una nueva experiencia para el usuario. La
interactividad logré otro nivel de usabilidad de un programa o aplicacién gracias
a las funciones que se pueden realiza con el mismo y esta fue introducida a
videojuegos, videos, imdagenes, aplicaciones y programas.

1.3.5.1 Principios de Interactividad

Para la mayoria de materiales de tipo multimedia (Vygotski, 1987) propone el
“Habla Interna” al proceso de las personas que tienen para dar significado alguno
llamada “Abreviacién” que incluyen a elementos esenciales y elimina los que estdn
demds. Por esta razén los materiales multimedia siguen principios semejantes a los
de Vygotski, los cuales son:

*Palabras:
Acceder a una funcion especifica o realizar una determinada accién mediante
palabras que conlleven a la misma estas pueden ser verbos contenidas en menus.

eAnalogias:
Se establece imdagenes o conos que eliminen el uso de palabras, estas pueden ser
de cardcter significativo que se relacione con la palabra.

Estos principios ayudan al ahorro de informacién que puede ser representada con
principios anteriormente dados, utilizadas para un mejor desempefio del material
multimedia (Minguell, 2004).

1.3.5.2 Formas de Interactividad

El usuario al ser el principal actor en un material multimedia esta debe estar en
funcién a su desempefio con el mismo por esta razén “El usuario percibe una
sensacién de control sobre sus interacciones, centra toda su atencién en ellas y
encuentra en el entorno de comunicacion la oportunidad de adquirir informacion
y conocimientos de forma amena” (Webster, 1993). La interaccion se manifiesta
de tres formas distintas las mismas que cumplen con la funcidén especifica que el
usuario pretende.

*Interaccion Bidireccional
Este tipo de interaccion se da entre el usuario y el material y la informacion se debe
intercambiar de manera facil sin interrupciones.

eInteraccion Interpersonal

Esta interaccion ayuda a transmitir la informacién a un grupo de usuarios y el
material multimedia a través de la hipermedia y todos sus enlaces informativos, es
una forma de crear conocimiento grupal.




eInteracciéon con el Equipo y los Contenidos
El estudiante interactUa con el sistema tecnoldgico que proporciona la informacién
en tiempo real.




1.3.6 Ensenanza Escolar

La ensefianza no consisten en solo transmitir conocimientos del docente
hacia el alumno, ensefiar es transmitir ideas bases para que el alumno se sienta
atraido y pueda el mismo indagar mas informacion acerca del tema, es asi que la
educacion esta evolucionando y gracias a herramientas como la tecnologia ayudan
a este proceso. “Las tecnologias ayudan a visualizar, a representar aspectos del
mundo. La tecnologia contribuye a presentar graficos, mapas, etc.” (Bain, 2012).
Como lo dice Ken Bain experto en metodologia de la ensefianza la tecnologia ayuda
al docente a que la clase sea mas digerible, es decir que gracias a la utilizacion de
la misma el pueda ejemplificar teorias y problemas cotidianos de una clase.

Imagen9: Ensefianza Escolar

“Ensefar es crear las posibilidades para que
el sujeto construya su propio conocimiento”

Freire, 2004
1.3.6.1 Sistema de Ensefanza Actual

La educacion al estar reglamentada por el Ministerio de Educacién, crea
un método de ensefianza el mismo que se ha venido trabajando desde ya hace
muchos afos, este método se aplica aun en estos dias, es conocido como el método
inductivo, este tiene como objetivo el impartir clases mediante un docente que se
dedica a transmitir conocimientos mediante el uso de teorias que el alumno se
las debe grabar y aplicarlas en pruebas y exdmenes, este método se ha venido
aplicando por muchos afos, pero este método sequn Gustavo de Elorza nos explica
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que ya no funciona por que convierte a la clase en procesos lineales, repetitivos,
memoristas, mecanicos y aburridos para el estudiante, asi propuso un cambio a la
escuela tradicional.

1.3.6.2 Nuevas Formas de Ensefanza

Las formas de aprendizaje o ensefianza estdn sujetas a una evolucidén y
como anteriormente se cito la tecnologia cada vez esta inmersa en la educacion
y lo sustenta Bill Gates al decir que “Las mismas fuerzas tecnoldgicas que hardn
tan necesario el aprendizaje, lo hardn agradable y practico”, al introducir una
nueva forma de ensefanza transforma el imaginativo del alumno y profesor, la
interactividad que proporciona la misma ayuda a que se mejore la calidad de la
informacién, la accesibilidad a contenidos y el desarrollo de un mejor conocimiento
delalumno.Es poreso que en buscade un mejor método de ensefianza que involucre
a la tecnologia se han creado métodos, estos estdn involucrados directamente con
la tecnologia:

°E-learning - Aprendizaje Virtual

“El uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacién, incluido
Internet,enlaensefianzayelaprendizaje” (Europeas,2000).Lautilizacion de nuevas
tecnologias inmersa en la educacion propone un nuevo método de ensefianza, la
cual trata de que los contenidos educativos pasen a soportes tecnoldgicos por lo
tanto asi ofrecen un apoyo y soporte educacional ayudando al estudiante a que
tenga un rol activo en la educaciéon, pasando del rol pasivo que se tiene con la
ensefianza tradicional.

°La Ensefianza ABP (Aprendizaje Basado en Proyectos)

El ABP “es una metodologia diddactica en la que los alumnos, organizados por
grupos, aprenden a través de su investigacion los conceptos de la asignatura”
(Aznar Gregori, 2010). Este método de ensefianza se establecié por el auge de la
tecnologia en donde el alumno puede buscar una solucién a un problema enfocado
en un proyecto y es aqui en donde el docente entra de mediador ayudandolo a
buscar la mejor alternativa de solucion, es decir el docente le da pautasy el alumno
en busca de informacién comienza a trabajar en grupo.

*Objetos de Aprendizaje OA

Kay & Knaack (2005, 2008) definen como herramientas interactivas basadas en
la web que apoyan el aprendizaje de conceptos especificos mediante la mejora, la
ampliaciéon y la guia de procesos cognitivos de los estudiantes, convirtiéndose en
herramientas interactivas las mismas que apoyan la investigacion, la construcciéon
de soluciones, las mismas que son operadas por un mediador el docente, asi
gracias a esta nueva forma de ensefanza con la utilizaciéon de estos OA se deja
atrds la forma tradicional de ensefianza en donde la memorizacion y retencion de
la informacion era lo principal.




*Ensefianza Ludica
La actividad lUdica es atractiva y motivadora, capta la atencién de los alumnos
hacia la materia (Andreu, 2000). Se pueden utilizar simulaciones en el aula a través
de medios multimedia en los cuales se pueden incluir juegos.

1.3.6.2 Importancia de enseilar matemadticas

Esta enseffianza promueve en el alumno (nifio) el desarrollo de destrezas
esenciales para aplicar en el dia a dia bajo un eje integrador desarrollando el
pensamiento logico y critico para interpretar y resolver problemas de la vida. A
la misma el Ministerio de Educacion recomienda la utilizacién de la tecnologia
para la enseffianza de la misma, ya que resulta una herramienta Util, tanto para
el que ensefia como para el que aprende, posibilitando la mejora del proceso de
abstraccién, transformacion y demostracion de algunos conceptos matematicos.

“El saber matemdtica, ademads de ser
satisfactorio, es extremmadamente necesario
para poder interactuar con fluidez y eficacia
en un mundo matematizado”

Educacion, 2010




“Educar de manera diferente, ayuda al
desarrollo integral del escolar”

Andnimo, 2015




1.3.8 Analisis de Homologos
Infografia Multimedia

El andlisis del homologo es acerca de una infografia multimedia creada por
el Ministerio de Educacién de la Republica de Argenting, la misma propuesta como
material de ensefianza para uso de docentes en escuelas del pais. Esta se la puede

encontrar en la direccion:
http:/www.educ.ar/sitios/educar/recursos/fullscreen?id=11058.

Forma

*Color

Los colores aplicados en esta infografia multimedia es acorde
al publico o usuario, en este caso son colores referentes a la
biologia (tonos de verde) los mismos que son variados en su
tonalidad para poder identificar y separar diferentes niveles
en la navegacién por el mismo, a mas de tonos verdosos estdn
presentes tonos anaranjados y marrones para contrastar
informacién o elementos de importancia.

*Tipografia

Latipografia utilizada en toda lainfografia es la de la familia Sans
Serif, debido a la buena legibilidad que presta ésta, la misma es
utilizada en encabezados, en secciones de menus, de recursos
multimedia y en la informacion, se a utilizado en la informacién
debido a que no es extensa y logra que el estudiante capte de
mejor manera, también manejan la variacion de la misma con
énfasis (negrita) en las palabras de mas relevancia.

Forma

La principal funcién de esta Infografia de tipo multimedia
es la de ensefiar las caracteristicas de los seres vivos y sus
componentes que ayudan a que funcionen los organismos que
componen a un ser vivo, enfocada para contenidos curriculares
de Biologia, el aspecto significativo es la mejora de un entorno

Tecnologia

Esta infografia esta utilizada en
soportes de paginas web y en pizarras digitales interactivas, ya
que posee interactividad con el usuario, su interfaz es dindmica
con un elemento principal la mariposa que esta presente en
toda la infografia la misma que con su movimiento proporciona

fluidez en cada pagina, a mas de los hipervinculos con algunos
elementos para una mayor informacion y mejor

realizada para ser
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*Imagen

Son varios los recursos que aqui se utilizan, empezando por
imdagenes vectoriales las mismas utilizadas para poder explicar
componentes de mayor importancia pero que en tamafo son
dificiles de captar, es decir imagenes que representan moléculas
y células, a mas de vectores se manejan animaciones en esta caso
el elemento principal, la mariposa, es una animacién la misma
que proporciona interactividad y no causa que sea aburrida la
informacion dandole un aspecto de movimiento a la misma y se
utilizan fotografias las mismas para reforzar entornos o ejemplos
de temas que estdn en explicacion.

de aprendizaje para facilitar la ensefianza y el aprendizaje,
utilizando recursos extras como enlaces de mayor
(hipervinculos) también el uso de videos explicativos, material
de respaldo y actividades para los alumnos.

interés

retroalimentacion con el usuario.

Es un producto que es creado y difundido por el Ministerio de
Educacién para implementar en las aulas de la Republica de
Argentina.




CARACTERISTICAS DE LOS SERES VIVOS MENU
1- COMPLEJIDAD * =

Igual que la materia inerte, los seres vivos estan compuestos por atomos y moléculas. Sin embargo, las principales
sustancias responsables del desarrollo y funcionamiento de un organismo son meléculas complejas o macromoléculas,
como los acidos nucleicos y las proteinas, que no existen en la naturaleza no viva,

La expresidn materia viva se utiliza para designar el tipo de materia de la que estan formados todos los seres vivos. Por eso, al concepto de materia
viva no se opone el de materia muerta, sino el de materia no viva: aquella que constituye el resto de los elementos naturales que no estan vivos.
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iateria y energia con el medio gue los rodea.
Los seres vivos evolucionan. El proceso reproductor
lleva asociados dos fendmenos: la herencia, que
mantiene las caracteristicas de una generacion a la
siguiente, y |a variacién o aparicion de diferencias
en los descendientes. La interaccién entre estos dos
fenémenos es la base de la evolucién biolégica.
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Juego Diddctico Online

El siguiente homologo se trata de juegos de nUmeros y de operaciones de multiplicar,
sumas, restas para segundo afios de bdsica, son operaciones que se ensefian en esta
etapa de educacién, son juegos y material multimedia proporcionado por Mundo

Primaria. Se los puede encontrar en:

http:/www.mundoprimaria.com/juegos/matematicas/numeros-operaciones/1-

primaria/16-juego-lectura-51-al-99/index.php
Forma

*Color
Son utilizados colores de tonos frios para transmitir calma al
momento que el estudiante realice la actividad del juego, a mas
también es utilizado estos tonos por la cromatica que maneja la
pagina web en donde se encuentran estos juegos, pero también
contrastan con colores brillantes como el blanco y el verde que
contrastan con los tonos frios para dar un aspecto de equilibrio.

*Tipografia

Es utilizada una tipografia de la familia Sans Serif para la
informacién de todo el juego aplicada a la informacién para
la actividad , en la actividad y en el menU del mismo; pero en
la parte en donde el estudiante interactla con el juego esta
tipografia es tratada y se utiliza una tipografia Bold (gruesa)
para que el estudiante se centre en la actividad y no se distraiga
con el entorno que rodea a la misma.

*Imagen
Lasimdgenes utilizadas paralosjuegos sonimdgenes vectoriales,
ya sea para los juegos como para la interfaz del juego, son

Forma

Las aplicaciones de juego son un material fundamental al
momento de ensefiar, la parte [Udica es la que llama el interés
del estudiante para aprender mediante el juego, esta actividad
puede ser desarrollada tanto por el profesor en clase como por

Tecnologia

Esta aplicacién puede ser aplicada a Pizarras Digitales
Interactivas (PDI) para su utilizacién en la clase y asi hacer una
clase participativa debido a su caracteristica que es un juego
interactivo en donde los elementos del juego estdn propensos a

imdgenes con caracteristicas propias para los nifios, tratadas en
personajes, cosas y animales estas son llamativas y producen un
mayor interés en la actividad realizada, también juegan con un
elemento principal que es el triangulo que es el contenedor del
juego el mismo hace alusién a las figuras geométricas.

*Sonido
Todo el juego, los niveles del juego tienen un sonido particular
para las acciones correctas e incorrectas y al final de cada nivel
un sonido que informa que el juego termino llevando a que el
nifio se interese por nuevos niveles propuestos.

elalumnocomomeétodoextracurricular paraun mejor desempefio
en el aprendizaje, principalmente es un material enfocado en el
estudiante y asi reforzar temas impartidos en clase.

un movimiento por parte del que esta interactuando, al igual es
una aplicacién que puede sr utilizada en el hogar con ayuda de
los padres los mismo que pueden ayudar al estudiante a manejar
el mismo y asi aprender de manera conjunta.




1° de primaria 2° de primaria 3°de primaria

4° de primaria 6° de primaria

2° de primaria - matematicas - NUmeros y operaciones: sumas.
-astra al circulo azul el resultado de la siguiente suma: 15+2

" NiiMuy bien!!
: . . . iHas finalizado el juego!
1 6 - N Pulsa sobre la imagen para volver a jugar /,)

Pulsa sobre el boton + Juegos para seleccionar otro juego

Pulsa sobre el boton Inicio para volver a la pantalla principal
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Presentacién Multimedia

Elsiguiente homologo trata acerca de una aplicacioninteractivade informacion
acerca del reciclaje llamada “Escuela de Reciclaje” ayuda al nifio y estudiante con
informacion acerca de la importancia del reciclaje de componentes y aparatos

electrénicos. Esta aplicacion se puede encontrar en:
http:/www.escueladereciclaje.com/aula/introduccion-b]

Forma

«Color

En la aplicacion son aplicados tonos cdlidos y frios debido a la
interactividad que esta presenta, pero el predominante son los
colores de tonos azules, las secciones estdn divididos por colores
como el verde para la informacion del reciclaje, el anaranjado
para la informacion de tipos de reciclaje, el azul para la zona de
juegos y el violeta para la zona de articulos para la ensefianza
en el aula; también los personajes manejan esta cromatica para
tener un sistema tipoldgico y hacer que toda la actividad no se
salga del concepto de la aplicacion.

*Imagen

Se utilizan imdgenes vectoriales tanto para el personaje de
la introduccion al tema como para los personajes de los tipos
de reciclaje, en la zona de juegos igual se utiliza imagenes
vectoriales para animar los mismos, toda la aplicacion cuenta
con un fondo en donde se encuentran los personajes de los tipos
de reciclaje los mismos que refuerzan a la aplicacién y su funciéon
de ensefiar el reciclaje.

Funcion

Esta aplicaciéon esta dirigida a nifios escolares para
ayudar a reforzar el tema del reciclaje de aparatos eléctricos y
electronicos, en los que se les informa el tipo de reciclaje que
estos tienen y el como el nifio podria ayudar en el proceso del

Tecnologia

Esta aplicacion se la puede aplicar en clase con la ayuda
de una Pizarra Digital Interactiva (PDI) debido al nivel de
interaccion que presenta, también se la puede manejar desde
un ordenador (computador) la misma que necesita del raton

*Sonido
Los sonidos son utilizados para los personajes ya que estos
interacttan con el momento de explicar
informacién en concreto como alguna actividad que deberd
realizar, también existen sonidos que ayudan a reforzar la
interaccion con elementos de la aplicacion asi esta tendrd
siempre una interfaz que no cae en la monotonia.

usuario al una

*Animacion
Para poder entregar la informacién de manera mas entretenida
a los personajes se los animo, estos tienen movimientos de
expresiones al hablar, el movimiento es fluido dando una
percepcion viviente, es decir que son animaciones que llaman la
atencidon delusuario dando una mayor atencién alas actividades
e informacion que dan en la aplicacién.

reciclaje, también se le afadid la seccidon de juegos que tiene
por objetivo la persecucion para reforzar temas que antes se
habian mencionado.

para su interaccion.

Esta aplicacion fue creada por un conjunto de empresas que
promueven el reciclaje de aparatos electronicos y esta dirigida
a un publico escolar y de secundaria.
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Conclusiones

Al entender como la tecnologia puede ser incluida en los métodos de ensefianza
proponiendo un nuevo campo en lo educacional, se puede establecer que se
mejorara la educacion y los métodos aplicados en ella, ya que la nueva generacion,
la generacion de nativos digitales, centraran su atencién en métodos que a ellos les
llame la atencidn y que se sientan a gusto al interactuar en ellos, complementando
las clases con actividades lUdicas en un formato multimedia.







CAPITULO




PROGRAMACION






INTRODUCCION

En el segundo capitulo se abordd los aspectos de programa-
ciéon, estos son aspectos de target, es decir hacia quien va a
ir dirigido el producto, en donde se realizo un andlisis para
poder saber y entender mas a nuestro publico.

Para este andlisis se realizo entrevistas a docentes del drea
escolar, en este caso en el drea de matemdticas, para poder
entender mas a profundidad el como se manejan recursos
diddacticos en la clase y saber si los mismos funcionan al mo-
mento de su aplicacion.

En base a los aspectos que se lograron definir en esta etapa
se procedié a una pequefa bocetacién de los partidos de di-
sefio, en donde a manera general se definieron aspectos que
ayudaran en el proceso de disefio.
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2.11 Entrevista

Para poder entender los gustos, preferencias y demas aspectos de nuestro
target, se realizdé una entrevista la cual abordaba topicos acerca de las formas de
ensefianza que los docentes practican en la clase, tambien acerca del desempefio de
los alumnos en clase, las actitudes y el empefio que pone en clase, para poder saber
todos los aspectos formales que se deben tomar en cuenta para el disefio.

2.2.2 Objetivo de la Entrevista

Poder constatar aspectos formativos del docente aplicados en su clase al dar
una nueva clase y la actitud del escolar frente a estos aspectos.

2.2.3 Target

La infografia multimedia estardenfocada en dos pUblicos objetivos, los mismos
que estdn relacionados por la actividad escolar (ensefianza - aprendizaje), estos
pUblicos son:

- Publico Principal
Este esta conformado por los docentes de segundo afio de bdsica de 25 afios en
adelante, los cuales serdn los mediadores para a utilizaciéon de la misma.

- POblico Secundario
El pUblico secundario esta conformado por los estudiantes de segundo aflo de basica
que comprenden una edad de 5 a 6 afios, el mismo que se divide en nifio y nifa, al
igual interactuaran con actividades que se proponga por el tema y estas seran parte
de la Infografia Multimedia.

A quién nos estamos dirigiendo

Cudles son su gustos

asi se definen los componentes de disefio,
en base al publico objetivo.




2.2 ENTREVISTA

Para poder constatar la situacion
de la educacion y los métodos de
ensefianza - aprendizaje que se utilizan
se realizaron entrevistas con los actores
principales, los docentes, en donde se
constato que los métodos de ensefanza
utilizados hasta o
métodos que ya estdn dejando de ser los
principales métodos y los cuales estan
siendoremplazados por nuevos formasde
ensefianza, siendo el material de apoyo
es el medio mas utilizado para poder
ensefiar es aplicado mediante el juego
en donde el nifio aprende de manera
mas divertida enfocando su atencion
a la actividad propuesta, una forma
idonea para que pueda desarrollar los
sentidos, ademads se esta implementando
el uso de la multimedia a las clases para
cada tema se utiliza videos para que los
estudiantes entiendan de mejor manera,
todo este material utilizado es preparado
con anticipacién para poder escoger la
mejor manera de aplicar por los docentes
y por el distrito de educacién asignado a
cada provincia.

actualidad son

Pero al preguntar a los docentes el
uso de la tecnologia como un recurso
para la ensefianza estos se muestran
optimistas, opinan que este uso causa en

el estudiante un gran interés al momento
de la clase, por ejemplo el uso del video
despierta el interés del nifio por atender,
mediante el uso de material multimedia
se puede sintetizar la informacién en un
video o enimdagenes que es mas atractivo
que impartir una clase de pura teoria.

Aligual es un tema imprescindible ya que
estamos en un cambio de épocaen donde
losnifiosestandirectamenteinfluenciados
por estos cambios debido al acceso g
ellos tienen al mismo, la interaccién que
un nifio tiene con un material multimedia
es constructivo tanto en conocimiento
como en el desarrollo de la persona, el
uso en la educacidn seria de gran ayuda
para las clases como material de apoyo
sustituyendo al material concreto que en
la mayoria de los casos son materiales
que tienen un solo uso y propodsito, en
cambio un material multimedia es mds
versatil en la ensefianza, debido a la
grdfica y funciones del mismo aplicados
a un cierto tema en especifico y este
puede ser utilizado con frecuencia sin
que se altere su contenido.
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Imagenll: Ensefianza Escolar



2.3 PARTIDOS DE DISENO

Para la creacién de la Infografia Multimedia se tomaran en cuenta algunos
conceptos que se mencionaron de manera anticipada, los mismos que nos ayudara
a crear una interfaz para que nuestro target pueda interactuar en la misma de
manera intuitiva y al mismo tiempo que tengan un grado de familiaridad para que
no pierdan el interés en el mismo; los cuales estdn divididos en forma, funcion y
tecnologia.

2.31 Forma

eImdgenes Vectorizadas
Estas imdagenes estardn basadas en el disefio plano. El disefio plano se presta a los
principios minimalisticos, que resultan en pdginas sin desorden, limpias, rapidas y
concentradas en el contenido (Maria, 2014). Esto no solo se trata de una estética
atractiva, sino también prdactica, que permite que el usuario se concentre sin
distracciones. Estas imdgenes estardn conformadas por elementos geométricos y
orgdnicos, las mismas se utilizaran para la interfaz del usuario.

a

Imagen 12
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*Tipografia Sans Serif
La utilizacién de esta tipografia es necesaria por la legibilidad que presta la misma
para contenidos multimedia (Maria, 2014), la misma que se variard en manejos de
contraste mediante el estilo de fuente, al mismo tiempo esta tipografia serd de
tamafo grande (42pt en adelante) para una legibilidad del contenido.

n Infant

Imagen 13

*Cromdtica de Contraste
Se utilizaran colores cdlidos y frios, que parten de los colores bdasicos RGB, con los
cuales se contrastard la separacion de la informacién, estos serdn colores de rango
RGB, asi se evitaran distorsiones por problemas de contraste en pantallas, también
la utilizacién de capas de filtro borrosas y coloridas que ayudardn a que el texto
sea legible sin comprometer la usabilidad.

Imagen 14




*Uso de Formas y Patrones
Serdn formas y patrones que se utilizaradn para que el estudiante interprete para la

resolucion de problemas, estos serdn obtenidos de patrones que utilicen (la grdafica
de su edad) para dar un grado de familiaridad y que sea facil de entender.
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Imagen 15

eImdgenes Grandes
La utilizacion de imdagenes grandes ayudard a centrar la atencién del usuario, la

misma que podrd ser utilizada como fondo de pantalla de la aplicacion y serd
de acuerdo a cada tematica, esta serdn igualmente imdagenes relacionadas con la
edad del nifio, imagenes que no estén sobrecargadas ni de colores brillantes.

Imagen 16
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2.3.2 Funcion

La infografia multimedia debe
tener una interfaz intuitiva y facil de
utilizar tanto para el docente como para
el alumno, la misma debe tener algunos
principios que autores nos indican para
un optimo disefio de la interfaz, estos
principios nos ayudaran a jerarquizar la
informaciéon para que la navegacion sea
rapida y no existan problemas en su uso.

Las imdgenes vectorizadas, formas
y patrones se utilizaran para poder separar
y jerarquizar la informacién mediante el
uso de formas geométricas que ayuden a
jerarquizar la informacion por bloques.

Por otra parte la tipografia sans
serif, al tener un manejo optimo en
soportes multimedia, ayudara a ordenar
la informacién mediante la variacion
de su tamafio y cromatica la misma que
ayudara a separar el contenido que se
expondr@, la cromatica también ayudara
a esta funcién de ordenar la informaciéon y
sus componentes, la misma se utilizara en
tonos de acuerdo al bloque de ensefianza
quesedardenclase, todosestoselementos
graficos, cromdaticos y tipogrdaficos estaran
colocados de manera ordenada utilizando
variaciones de tamafio y cromdtica, los
mismos dispuestos en el espacio de
disefio, el cual estara dividido mediante
la ley de los 1/3 para optimizar de una
manera equitativa el espacio.

Para que cumpla el papel de
multimedia intuitiva se aplicara las
caracteristicas principales del target,

en este caso la interfaz grafica estard
en funcion del puUblico secundario y la

parte de usabilidad estard en funcion
del publico principal, haciendo enfazis
en la navegacion mediante el principio
de multimedia cerrado y de navegacion
lineal.

La informacion a ser utilizada en
la misma se manejara por bloques de
ensefianza, esto en funcién de cdémo el
Ministerio de Educacién a predispuesto
para el desarrollo curricular, todo esto se
lograra mediante la ensefianza de manera
de forma grdafica, utilizando grdaficos del
target secundario, relacionando grdaficos
con procedimientos  para resolver
problemas asi el publico secundario podra
comprender, registrar y organizar ideas
que estén en funciéon de la clase.

Todo esto bajo un sistema de
ensefianza como la [Udica, la misma que
proporcionara un grado de interactividad
diferente en donde el publico principal sera
el mediador y el pUblico secundario sera el
principal de esta actividad, la misma que
serd aplicada como material de apoyo a
la clase y que tiene como cierre de clase
un ejercicio en donde el nifo tendra que
resolverlo con las ayuda de la maestra en
funcion al tema de clase, esto ayudard
que la clase sea participativa y que el
publico secundario centre su interés en la
actividad.

“crear un punto de interes mediante el uso de
graficos y movimientos bdasicos”




2.3.3 Tecnologia

eAdobe llustrador
Elorograma me ayudara para la creacion de las formas geométricas, formas
orgdnicas, imdgenes véctorizadas y el uso de la cromatica en el rango RGB.

Imagen 17
°*Adobe Flash

El programa me ayudara para la creacion de animaciones y de la infografia
multimedia, mediante las herramientas de animacién.

Imagen 18




*Sistemas de Proyeccion
Con el sistema de proyeccion del infocus me ayudard para poder mostrar la
Infografia en un formato grande (4:3), este porque es la proyeccion de un infocus
ayudando que toda la clase pueda observar, la misma serd proyectada en el soporte
de lona que servird de espacio para la presentacion de la clase y las actividades
que se propongan para los estudiantes.

*Sistemas Interactivos
Para que la infografia cumpla el papel de ensefiar de manera diferente se necesita
también de un sistema que ayude a la misma a ser interactiva, asi el sistema [Udico
funcionara con un controlador el cual captara el movimiento funcionando como un
mouse de un ordenador.

*Resolucién de Pantalla
Para la proyeccion optima de la aplicacion, se manejara el formato de 3:4 (800 x
600 pixel) el cual estara dividido mediante la ley de los tercios.




Conclusiones

Mediante el uso de formas geometrizadas y patrones con
colores planos, predispuestos en un espacio que no este
saturado de formas, texto, imdgenes me ayudara a crear un
material que sea atractivo y sobretodo que se concentre en
el contenido sin distracciones y esta debe ser intuitiva tanto
para el publico principal como para el publico secundario

llegando a ser una herramienta multimedia facil de aprender,
memorizar y sobre todo que se adapte al target.
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3.1 IDEAS PRELIMINARES

311 1deacion

Para poder cumplir con los partidos de disefio las
ideas a llevar a cabo para este proyecto deben ser ideas de
una interfaz atraactiva, una funcion simple y una tematica
ludica.

En base a los gustos de los nifios, por el uso de figuras
simples, sencillas asociadas con figuras geométricas para
darles el aspecto de un animal por el motivo que son la
especie ya conocida bien por el nifo de 2° de bdasica los
mismos tendrdn una cromdética de colores de la gama RGB
de tonalidades rojo, verde y azul por el motivo de que es un
material multimedia y la cromdtica a manejar es diferente.
Para centrar la atencién del escolar, el cual es el objetivo
de esta tesis, es hacer que el material multimedia tenga
una fucion de ideas que esten en nivel de informativo y
de un nivel de juego, por el echo de que son nifios a los
cuales se puede llamar la atencion mediante el movimiento
de figuras y cambio de tonalidad en las figuras a utilizar,
para llegar a nuestro target se debe cumplir primero con la
funcionalidad que el material multimedia para el docente
sea facil de utilizar y que la interfaz grdafica sea llamativa
para el nifo.

el funcionalismo del mismo estara regido por una
navegabilidad lienal, creando un proceso jerarquico de
linea, es decir que el docente tendra que seguir un proceso
de etapas para poder utilizar este material multimedia,
al final de cada tema proponer una dindmica es decir
terminar una tematica con algun tipo de ejercicio-dindmica
para crear un ambiente participativo de clase.

3.1.2 Bocetacidn
10 Ideas

A partir de las ideas preliminares se procedio a la
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bocetacion que constituye la parte de donde pasa la idea al papel en
donde se plasmo como sera la aplicacion multimedia que contendra
esta propuesta de infografia.

los bocetos estan separados en tres faces preliminares en donde se
comenzo con la lluvia de ideas que fueron clasificadas en grupos
hasta contar con 10 grupos, los grupos fueron los siguientes:

1. Infografia de nivel 8.Interfaz de Juego
- Jerarquizacion basica - Formas basicas
- Secuencial - Interactividad

- Tendencias
9. Infografia Motion Graphic

2. Infografia de juego - Interactividad
- Grdfica significante - Movimientos Bdsicos
- Movimientos - Novedoso
- Interaccion - Colores planos
3. Infografia diddactica 10. Infografia virtual 4D
- Interactividad - Manejo espacio virtual
- Movimientos - Interactividad mejorada
- Inclusivo
4. Infografia de historia - Tecnologia 3.0

- Explicativo
- Hilo conductor
- Interactividad

5. Infografia animada
- Efectos Visuales
- Interactividad

6. Infografia multimedia
- Medios audiovisuales
- Sonidos
- Interactividad

7. Infografia tipo App

- Manejo de interfaz de
acuerdo a tendencias

- Niveles

- Interactividad
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5 Ideas

A partir de las 10 ideas se realizé una mezcla de estas para obtener unas 5 ideas sin
descartar las ideas antes mencionadas, teniendo como resultado 5 nuevas ideas:

1. Nivel de historia - juego diddctico.

2. Nivel de juego electréonico y animacién.

3. Nivel de juego diddactico y animacion.

4. Nivel de tutorial, motion graphic y animacion.
5. Nivel de motion graphic, historia y animacién.
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Idea Final

Luego de haber bocetado las cinco ideas anteriores la idea principal quedo
en una infografia que esta estructurada en una breve explicacion acerca de un
tema y para reforzar el tema al final de cada infografia se contara con un ejercicio
expositivo, en el cual el docente y el alumno podrdan interactuar en el mismo.

El concepto deberd ser sencillo de utilizar, graficos sencillos con personalidad, es
decir con alguna temdatica para llamar la atencién del nifio.

Se realizaran tres propuestas para cada bloque de contenido, los mismos son el
blogue numérico, geométrico y de medida, para cada bloque se realizard una
propuesta de como sera la interfaz grafica y la animacién de cada una de ellas, con
movimientos bdsicos y una estructura sencilla.

Bloque Numérico Bloque Geométrico
Suma Cuadrado

X A %

- .aQ
b
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Blogue de Medida
Longitud

A ———o

J mMundo |
eveuba e mssente ] oo |
:‘ A 4 A e i { !
e - 6:
®- - o
@ _ . o A partir de estos bocetos se iniciard la etapa de vectorizacion para

crear personajes, escendrios Yy movimientos, se propuso realizar tres
propuestas ya que son bloques de contenido y asi se quiere establecer un
sistema tipologicamente afin para desarrollar nuevos temas con las mismas

caracteristicas que en la etapa de disefio propondré.

3.1.3 Perfil de Usuario

Al usuario que se llegarda serdn dos tipos de usuario que anteriormente se
menciono, elusuario primario el docente tendrdel control de manejo de la aplicacién
eltendraque realizar la parte de navegabilidad por este motivo la usabilidad estard
centrado en este usuario, la misma deberd ser una navegaciéon sencilla de tipo
lineal en donde tenga que seguir un proceso jerdarquico asi no podrda perderse en
este proceso.
Por otra parte tenemos al usuario secundario para el cual la interfaz grafica y la
temdtica estardn de acuerdo a los gustos de ellos, son un pUblico de 5 a 6 aflos de “Crear a base de gustos y preferencias
segundo de bdasica nifios y nifias, la grafica serd sencilla con un toque de comic para ayuda en el proceso de Disefio”




llamar la atencion, esta grdafica partird de un canon invertido para sistematizar
los personajes y elementos. La temdtica serd de magia, ya que es un temdtica
que ya es conocida por los nifios a esta edad con su personaje principal el mago,
acompafiado de animales para los ejercicios los mismos son animales que el nifio
ya conoce de ellos.

Partiendo de estos aspectos se realizardn las propuestas para los bloques de
contenido en la clase de matematica.

LNTMHIIVFHH
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1/3

1/32

3.1.4 Sistematizacién

En la sistematizacion se procedidé con el disefio de los personajes y la
divisién del espacio, en el espacio se partié con un formato de 800 x 600 pixel el
cual no variara en tamanfo, para el personaje se lo realizo como se menciono antes
partiendo del canon invertido a continuacidon se mostrara el proceso que se realizo.

Formato
800 x 600 pixel
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Personaje
Mago

PERSONAJE
CANON MEDIDAS - PROPORCION CROMATICA
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Espacio Infografia
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Cromatica / Tipografia / Trazo

» CROMATICA

Colores Web
Relleno

R= 51
G=153
B=51 #339933

R=0

G=159

B= 227 #0O0O99FE3
R=204

G= 51

B=0 #CC3300
R=153

G=153

B=102 #999966

R=204
G=166
B=147 HCCAL9S

REMATE

VERTICE

‘ ]
' Mt

Trazo

R= 51
G=122
B=51 #337A33

G 139
B= 227 #0OOB8BE3

R=184
G= 51
B=0 #B383300

R=153
G=133
B=102 #998566

R=204
G=109
B=147 #CC6D93

* TIPOGRAFIA

Sassoon Infant Std
- Regular
- Bold

ABCDEFGHIJKLMNOP
QRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnopgrstu

VWXYZ

1234567890



Elementos Ejercicios
Animales

cl/¢
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Canon: 2 cabezas
Tamano: Variable




3.1.4 Sistematizacién

Constantes / Variables

Enlainfografia existiran constantesy variables las cuales ayudaran a que el sistema

grdfico no sea muy variable y asi no perder el interes del escolar, logrando centrar
su atenciéon en partes que son de importancia.

» CONSTANTES

1: Escenario

2: Espacio para la
Infografia 1

3: Personaje

75




Constantes / Variables

* VARIABLES

I: Elementos
Explicatives

Movimientos
Basicos
Interaccion
Lineal

76

formar infersaccion




3.1.5 Arquitectura Contenidos

Los bloques de contenido necesitdn una sistematizacion, es decir un orden
separandolos por bloques, sobre los cuales la informacién de igual manera estara
jerarquizada, a continuaciéon se mostrara la jerarquizacion que se realizo para la
propuesta de la infografia.

Nuameros Suma ~——— PROPUESTA
Naturales
Operaciones Resta
* CONTENIDOS Algebraicas
» BLOQUE NUME » Semirrecta
Numérica
Circulo
mlaitn Cuerpos Cuadrado  ——
* BLOQUE GEOMET Geométricos
Tridngulo
Relacién de
Correspondencia
Capacidad
Longitud
* BLOQUE DE MEDIDA ' Peso
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888 38888000000
888 8888000000
888 0800000
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80000 o
oooooo
oooooo
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3.1.6 Propuesta de Diseno

En la propuesta final se establecieron movimientos y formas a ser utilizadas

para la animacién, estas fueron descritas a modo de story board siendo un guidn
para el proceso de animacién, las tres propuestas estdn descritas y se encuentra
una mas que es el intro de la aplicacion.
Se opto por realizar una aplicacion debido a que las infografias deben tener un
soporte en donde guardarlas y tenerlas en el momento que se requiera sin estar
buscando en carpetas, esta aplicacion contendrda los bloques separados en menuUs
y cada tema en submenus.



Bloque Numérico
Operacién Algebraica: Suma

mundo

suma matemadgico

Animacion
Suma

Mediante la animacién pasar de la palabra
suma al signo correspondiente para luego
mencionar lo que significa la operacién
matemadtica.

80

mundo
ma.temdg ico

Animacion
Suma

Mientras el mago habla apareceran palbras
que estan asociadas a la funcién especifica
mediante animacidon apareceran una por
una.



mundo
m.atem.tig ico

Animacion
Suma

Cuando termine la parte de la explicacién
los elementos expositivos se agruparan
mediante un movimiento circular para dejar
solo el simbolo.

-+

= . ¥= .
QPP + QP

123456789

mundo
matemdgico

QP+ Q
1 QPP QP+ QO

Animacién
Suma

La 'Lnjograﬁa termina con un ejercicio
juego en donde el nifio debera resolver la
operacion arrastrando al circulo anaranjado
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el resultado correcto.



Bloque Geométrico
Cuerpos Geométricos: Cuadrado

mundo mundo
matemr.ig ico matemagico

frontera

Animacion Animacion

Cuadrado Cuadrado

Mediante la animacién pasar de la palabra Mediante la animacién explicar la anatomia

cuadrado a la figura en si para poder del cuadrado cuantos lados al igual de las

explicar sus partes que conforman el cuerpo fronteras y su interior y exterior.
geométrico.



mundo
ma.temdg ico

Animacion
Cuadrado

Al momento que termine la explicacién

los elementos se uniran al cuadrado con
movimientos rectos para dejar al cuadrado
y empezar el ejemplo.

mundo
ma.temrig ico

Animacién
Cuadrado

Para terminar la infografia se realizara
un ejercicio en donde el nifio encuentre en
el dibujo la figura que anteriormente se
explico.
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Bloque de Medida
Longitud

mundo mundo

l.O n lt U d. DTS R matemdgico

\/

( ¥

Animacion Animacion

Regla Regla

Mediante la animacién pasar de la palabra Mediante la animacién explicar que es la
longitud a una regla e indicar que es la lon?ltud entre dos puntos, lue(?o explicar
longitud con palabras claves animando los la longitud lar?a y la longitud corta, las
centimetros que posee como ejemplo de palabras igual se animaran para dar la
medida. percepcién de movimiento.

8 _



distancia

)

mundo
ma.temdg ico

Animacién
Regla

Cuando termine la animaciéon los elementos
se uniran a los monos para empezar el
ejercicio ejemplo, la re
parte superior junto con

1

la se ubicard en la
a explicacién de la
actividad.

mundo
matemdg ico

Animacién
Regla

En la actividad de ejemplo se debera escojer
el camino mas corto hacia el punto la regla
ubicada en la parte superior ayudara como

un sistema de medida.
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Aplicacién
Sistema de Menu

Cargador Menu

El sombrero gira hasta que la aplicacién se Los tres globos contienen los tres bloques

cargue completamente, luego se ird al lugar de matemadtica divididos en tres niveles de

en donde corresponde y servird como botén los bloques numéricos, geometrlcodg de

para dirigirse nuevamente al inicio de la medida.
aplicacién.



i o S T mundo

matemadgico

Submenu

La temdtica de cada bloque estard en las
estrellas que saldran del globo a modo de
nivel la estrella que este en funcionamiento
se cambia de trazo a 2pt.

La aplicacion iniciara con el cargador para indicar que ya
estd listo para ser usado, para luego pasar al menu en donde
se encuentran las infografias
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CAPITULO



CONCLUSIONES



Al concluir con la presente tesis se puede concluir con lo siguiente:

El disefio multimedia es una herramienta que aun no es explotado en nuestro
medio como herramienta educativa, la misma ayuda a proporcionar una mejor
interaccion entre los alumnos, el docente y la aplicacién.

Las teorias mencionadas en la presente tesis ayudaron en la etapa de disefio,
las mismas estéan aplicadas en la navegabilidad de la misma mediante el uso de
formas, cromdtica y tamafo de los elementos, la arquitectura de la informacién
ayuda también en la etapa de jerarquizar la informacion a ser utilizada y los niveles
de interactividad que ayudan a dar a un elemento una funcidn especifica en la
aplicacion.

En conclusion general el proyecto realizado me ayudo de una manera mas
directa atrabajar con una problemdatica que en el Ecuador esta latente y asi entender
todos los aspectos que se deben tener en cuenta para su desarrollo, es un proyecto
multidisciplinar en donde el docente como autor directo ayuda a dar las pautas
para poder crear esta aplicacion multimedia en donde la infografia ayude en la
explicacion de temas y realizar al final un ejercicio de refuerzo. El disefiador grdéfico
mediante las pautas dadas por el docente trabaja en las propuestas de disefio, en
donde se basa en gustos y preferencias del target para la parte de la interfaz grdafica
y la manera de que esta serd navegada por el usuario y por Ultimo se necesita un
programador para dar el nivel de interactivo a la aplicacion, en donde el pueda dar
una accion determinada a un elemento que se establecié como interactivo.

Disefiar para la educacion es una tarea interesante, debido a que existen
diferentes variables con las cuales se puede lograr un producto novedoso e
innovador con la ayuda de la nueva tecnologia para la educacion en donde la
parte interactiva pasa a formar parte de la 3 dimension en donde los hardware de
sensores de movimiento pasan a ser el nuevo soporte de interaccion.

“El Disefio Grafico es una tarea
multidisciplinar, en donde las partes
enfocan sus aspectos formales para crear
un producto innovador y atractivo, en los
aspectos multidisciplinares se encuentra la
solucion al disefio”
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4.3 Anexos

Entrevista
UNIVERSIDAD DEL AZUAY 6. #Qué opinién tiene usted acerca de los nuevos métodos de ensefianza basados
FACULTAD DE DISERO en la aplicacién tecnolégica?
ESCUELA DE DISENIQ GRAFICO
Docente:
Unidad Educativa:
PREGUNTAS:

A cada pregunta puede usted responder mediante una opinién o un aspecto significativo:
7. £Qué cree usted que le falta a los métodos tradicionales de ensefianza?

1. JCudntos anos es usted Docente?

A £0Qué método de ensefianza usted a utilizado en su trayectoria como Docente?

3 En su trayectoria como Docente, ha tenide algdn caso de un alumneo que no aprendic
la clase con los métodos que usted a aplicado?

4, sUtiliza usted material didactico comeo apoyo para las clases?

5. 2El material didéctico utilizado es realizado por los Docentes o tienen alguna forma de
adquirirlos?




4.3 Anexos

Persona Desing

Infografia multimedia aplicada a las nuevas tecnologias de aprendizaje escolar. PERFIL DE USUARIO (PROFESOR)

Nombre: Estelita

Edad: 49 afios

Actividades: Profesora, ama de casa, dos hijos un hijo de 8 afios y la hija de 5
afos, es licenciada en educacién, ensefia matematicas a nifios de segundo afo
de basica, para la ensefianza de matemdticas y para sus clases utiliza material
didactico, a ella como a muchos de sus comparieros docentes se le hace dificil
el paso a la tecnologia como un nuevo soporte para ensefar por el miedo a no
poder utilizarlo de manera correcta, aplican el metodo de ensefianza inductivo
al cual le han agregado la ensefianza lidica que hacen que el nifio aprenda a
traves del juego y de materiales echos por ellos mismo para aprender de una
manera distinta sin que el nifio pierda el interes.

Estelita utiliza material didacti-
co para ensefar en su clase de
matemética, como la utiliza-
cion de figuras geométricas,
nimeros y carteles para poder
ensefiar la parte practica de
una nueva téoria que esta en-
sefiando, utiliza colores llama-
tivos como los amarillos, rojos,
azules que llamen la atencién
del alumno, ella opto usar el
material didactico por que el
uso de la pizarra se ha vuelto
aburrido para el nifo.




4.3 Anexos

Persona Desing

Infografia multimedia aplicada a las nuevas tecnologias de aprendizaje escolar. PERFIL DE USUARIO (ESTUDIANTE)

Nombre: Andrea Castillo

Edad: 5 afios

Actividades: le gusta ir a la escuela, le gusta aprender mediante el
juego, adora los colores rosas y morados colores de sus series
animadas favoritas, adora hacer su tarea y es una nifa activa en
clase, cooperativa y atenta, le gusta usar la tablet del papa para
jugar.

Nombre: Luis Dominguez

Edad: 6 afios

Actividades: no le gusta mucho las clases por ser aburridas, le
gusta jugar con sus amigos en clase, es distraido en clase y al
hacer la tarea, sus colores favoritos son el azul y el amarillo, le
gusta las actividades lidicas y cuando usa material didactico,
tiene cierta preferencia por el uso de la tecnologia.

En los inicios de aprendizaje los nifios empiezan a crear formas
basicas y sencillas, con las mismas e interelacionadas entre si
forman figuras como personas, animales y cosas, es asi que
comienzan con la construccion de la parte creativa del nifio, al
igual el profesor ya tiene esta parte creativa de utilizar figuras
simples para crear un ambiente y asi ensefiar mediante la practica
un teorema y el nifio asi empieza a relacionar.
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