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INTRODUCCION

n casi todas las familias, independientemente

de su nivel econémico o cultural, hay por lo

menos algun integrante, generalmente un
adulto maduro o mayor, el cual se sorprende de ver
“las maravillas que puede hacer una computadora®;
ese asombro es mayor cuando ve la facilidad con la
gue otros miembros de la familia —principalmente los
jovenes— realizan diversas operaciones complejas
con ayuda del equipo, sin que ello le represente
demasiada dificultad.

Por lo general, este tipo de personas apartadas
de la computadora, se sienten acosadas por ella y
sienten nervios por el hecho de no comprender su
funcionamiento, como opera, y por qué puede realizar
tan diversas labores de forma simultanea.

Una causa es el hecho de que un equipo de computo es
una herramienta de trabajo relativamente nueva si se
le compara con algunos otros aparatos electronicos
del hogar, como lo son: el radio, la television, etc. Por
ello, personas que no han tenido contacto con esta
herramienta, no comprenden la necesidad y a su vez
la facilidad con la que una persona puede elaborar
trabajos de calidad, si su economia para adquirir un
equipo de estos asi lo permite. Por otra parte, es mas
dificil para una persona acostumbrada a cierto ritmo
de vida, y alejada de alguna de estas herramientas,
comprenderla a la par de un joven que nacié en un
entorno donde ya existian estos aparatos.

Conociendo esta problematica he decidido proponer
una solucion mediante la comunicacion y la didactica
que el disefio gréfico puede ofrecer al adulto
maduro o mayor; desarrollando para el un material
qgue satisfaga sus necesidades de funcionalidad y
aprendizaje, mismos que necesita para familiarizarse
con este tipo de herramientas.

Mi intencion con este trabajo no es que el adulto
se convierta en un experto en el manejo de la
computadora, ya que para ello se necesita todo un
compendio de materiales que abarcan desde el
manejo basico de cada accesorio hasta la utilizacion
dentro de un software dedicado.
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Mi objetivo es que el adulto se familiarice de manera
genérica con su uso, perdiendo asi el temor que este
tipo de herramienta representa para el, conozca su
manejo basico; y esto mismo de pie a que por iniciativa
propia, deseos de superarse y/ 0 mativacion de algin
familiar o cercano busque la manera de conocer
mas acerca de su operacion revisando en el amplio
mercado de impresos e interactivos que hay para
especializarse o conocer algin tema en especifico si
su tiempo, economia ylo mas importante su necesario
interés sobre el tema asi lo permiten.

Con la finalidad de obtener un buen resultado para
este objetivo que planteo, es necesario que disefie
un material de inicio que acerque al usuario con la
computadora de la manera mas cémaoda y conocida:
un material impreso donde se explique de forma
intuitiva y paso a paso el manejo basico que partira
desde el encendido de la computadora, tal como lo
hace un manual, pero disefiado especificamente para
ser atractivo al usuario antes descrito. Es por ello que
para fines practicos he decidido nombrarlo: folleto-
manual.

Este material y como lo explicaré mas adelante
representa un comodo material didactico de inicio,
pero con el fin de reforzar su ensefianza es necesario
gue se apoye con otro material que permita al
usuario interactuar de manera directa con el objeto
a ensenar. Es por tal motivo que decidi que se
acompanfara por un CD ROM interactivo, mismo que
al ser insertado en la computadora, se auto ejecutara
y ejemplificara de manera visual cada contenido para
dar mayor percepcion los conocimientos plasmados
en el impreso antes mencionado; mismo interactivo
debera de mantener una unidad visual con el folleto-
manual, misma que hara que el usuario lo identifique
como parte complementaria del mismo material.

Como buen disefiador, se que todo trabajo grafico
para cumplir su funcion y objetivo necesita de una
completa investigacion previa, misma que reforzara




y dara un mejor resultado al proyecto aqui planteado.
Este proceso se conoce como metodologia, misma
gue describiré de manera mas detallada en el primer
capitulo de este trabajo.

En el segundo capitulo, realizaré una investigacion
gue me arroje mayores datos sobre el usuario al que
estoy dirigiendo miinvestigacion y disefio, con el fin de
detectar sus necesidadesy caracteristicas especiales
de aprendizaje; delimitando asi los elementos de
comunicacion grafica que emplearé.

Dentro del tercer capitulo, la investigacién se basara
en conocer la necesidad hoy en dia acerca del manejo
basicode unaherramienta de cémputo.Eneste mismo
se explicara como la computadora tiene diversos
usos y amplia oportunidades para las personas que
saben manejarla, mostrandome con ello los puntos
gue son actualmente de mayor importancia y asi
ensefarselos al adulto; asi como el sistema operativo
estandar que mas se usa caotidianamente y este tipo
de usuario encontrara en el equipo de cémputo.

En los capitulos cuatro y cinco, planteo establecer
la propuesta de control al problema; es decir, la
elaboracion impresa del folleto-manual y el CD ROM
interactivo complemento de éste; siguiendo todo un
proceso de disefio para llegar a una correcta solucién
gue cumpla con 6ptimas caracteristicas didacticas,
funcionales y de comunicacion grafica.
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El sexto capitulo integrard ambos materiales
didacticos en uno solo y mostrar asi el producto final
o dummy, mismo que esquematizare para explicar
sus caracteristicas y funcionalidad que posee y el
adulto necesita.

Finalmente para concretar, corroborar vy finalizar la
metodologia, incluyo un anexo donde presento un
breve estudio de campo que muestra al lector que el
presente trabajo cumple con su objetivo en personas
interesadas en el tema; pero que como se dijo
anteriormente, siente nervios ante las computadoras
por no comprender el funcionamiento de una
herramienta de computo.

Como se puede notar, en este proyecto no pretendo
escribir acerca de la historia, terminologia o
caracteristicas particulares del disefio grafico que
pueden llegar a ser redundantes o repetitivas con la
basta bibliografia que existe de esta profesion. Miidea
es presentar un proyecto donde se muestre paso a
paso el proceso que sigue un disefador, pero esta
vez enfocado en un area que es poco mencionada
e inclusive desconocida dentro de la comunicacion
grafica: la educacion del adulto.
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CAPITULO 1

1.- PLANEACION DEL TRABAJO

ntes de abordar la metodologia seleccionada,

es necesario saber que en todo trabajo de

investigacion es necesario precisar, desglosar,
ordenar y estructurar los aspectos a tomar en
consideracion. Toda investigacion comprende una
serie de actividades o0 métodos que constituyen fases
0 etapas llamadas en conjunto “metodologia”.

“Una metodologia constituye un plan de trabajo que
comprende el andlisis de los aspectos especificos
de la investigacion, estructura y organizacion de las
tareas a realizar”. Es por ello que a continuacion
menciono la justificacion de la seleccién del método.

1.1- ELECCION DE LA METODOLOGIA DE
BERND LOBACH

Seleccione el trabajo de Bernd Ldbach porque a
diferencia de los demas disefiadores, Lébach habla
primordialmente de un producto funcional que es
resultado de analizar diversos datos recabados a
lo largo de la metodologia y de verificar posibles
soluciones. El no se detiene tanto en criterios tales
como: economia, produccién o factores estéticos;
busca principalmente la funcionalidad.

A mi criterio oportuno adaptar el desarrollo de
mi trabajo con su metodologia, porque el material
didactico que propongo (folleto-manual y CD ROM
interactivo) no es muy dificil de producir hoy en dia, ni
requiere grandes estrategias econémicas; ademas,
como material didactico, antes de ser estético debe
ser funcional, y debe estar basado en estadisticas y
datos recabados de estudios sobre personas que no
saben acerca del uso de un equipo de cémputo.

| Tenorio Bahena, Jorge. Técnicas de Investigacién Documental. E.d. Mc Graw Hill.
México 1990 p. 93
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Otro punto de eleccion de este método de disefio
se debe a que su estructura resuelve a mi juicio
el problema que presento a través de sus cuatro
fases:

| .- Fase de Preparaciéon

2.- Fase de Incubacién

3.- Fase de lluminacién

4.- Fase de Verificacién

Cada una de estas fases resulta esencial para
desarrallar el presente trabajo debido a que se parte
del punto en que se planea el proceso tal como lo
vengo haciendo en el presente capitulo hasta la
construccion del dummy y su verificacion seran
resueltos al final de este trabajo.

1.2- CARACTERISTICAS

Bernd Lobach considera un proceso de disefio como
el conjunto de posibles relaciones entre el disefiador
y el objeto disefiado, para que resulte un producto
reproducible facilmente.

“Para que funcione el proceso, el disefiador como
productor de ideas ha de recoger informaciones
diversas con las que trabaja para solucionar un
problema de disefio, donde junto a la capacidad de
seleccionar informaciones y usarlas en diversas
situaciones, se precisan facultades creativas™.

La forma de manifestar el aspecto creativo es el
establecimiento de relaciones novedosas basadas
en conocimientos y experiencias anteriores que se
vinculan con la informacién especifica de un problema
dado.

2 Lobach, Bernd. Disefio Industrial, Bases para la configuracién de los productos. E.d.
Gustavo Gili, Barcelona 1981 p. 190




Lo importante es el esfuerzo del disefiador en cada
una de las fases por definir y enfocar hacia la solucion:
“un objeto de disefio con cuyo uso se cubriran

necesidades duraderas™.

1.3- FASES Y ADAPTACION

El autor de esta metodologia nos muestra cuatro
fases del proceso creativo que nos haran llegar a la
solucioén del problema, y éstas son:

CAPITULO 1

Para obtener un buen resultado es necesario
establecer un buen método

PROCESO DE SOLUCION AL

PROCESO CREATIVO PROBLEMA

PROCESO DE DISENO

Anlisis del problema
Conocimiento del problema
Acopio de informacién
Valoracién cientifica

|.- Fase de Preparacién
Definicién del problema
Clasificacién del problema
Definicién de objetivos

Soluciones al problema
Eleccién de métodos para solucionar
2.- Fase de Incubacién el problema

Valoracién de las soluciones
Examen de soluciones
Proceso de seleccién
Proceso de valoracién

3.- Fase de lluminacién

Realizacién de la solucién

4.- Fase de Verificacién -, o,
Valoracién de la solucién

3 Lobach, Bernd. Op. Cit. p. 14
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Andlisis de la necesidad

Andlisis de la relacion hombre -producto
Desarrollo histérico

Andlisis de la funcién

Andlisis estructural

Fijacién de valoraciones

Exigencias para el nuevo producto

Soluciones de disefio
Concepto del disefio
Soluciones de principio
Esquemas de ideas
Maquetas o modelos
Valoracién de las soluciones

Eleccién de la mejor solucién
Acoplamiento con las condiciones en el
nuevo producto

Solucién de diseno
Construccion

Configuracién de los detalles
Documentacién




1.3.1- FASE DE PREPARACION

Como primer punto, Lébach propone un analisis del
problema, “cualquier dato puede constituir la base
sobre la que se edifique la solucion™. Aqui es donde
se comienza a ver realmente la problematica de las
personas alejadas de la computadora y me enfrento
a el no a peticion, sino porque pienso que gracias a
mis conocimientos de disefio puedo elaborar para
ello una solucion.

Aqui, Lébach nos habla acerca de recopilar y analizar
diversos datos, mismos que recabare, aprendiendo
con ello sintomas, antecedentes, etc; es decir,
recabare y analizaré datos sobre todo aquello en que
influye el entorno, ytodas aquellas relaciones o normas
gue puedan afectar la solucion del problema.

También esdeigualimportancia, que valorey clasifique
todos aquellos factores actuales que intervienen en el
problema, y me comprometa a buscar una solucion
gracias a los datos recabados.

1.3.2- FASE DE INCUBACION

Como segunda fase, Lébach habla acerca de como
el disefiador debe incursionar en la fase creativa,
probar e inspirarse de diversos medios. “La técnica
de esta fase consiste en la asociacion de ideas,
gue siempre conduce a nuevas combinaciones de
razonamiento”.

Por ello serd de mi cometido analizar materiales
gue ya existan dentro del mercado, del mismo tema
o similares. Denotar qué aspectos carecen y ver
en cuales otros son Utiles; para asi, como Lébach
prueba y se inspira, al analizar dichos materiales
pueda inspirarme de factores convenientes; pero
sobre todo, al saber de cuales carecen, tenga una
mejor idea de cémo abarcar mejory efectivamente la
propuesta de control al problema ya planteado.

4 Lébach, Bernd. Op. Cit. p. 141
5 Lobach, Bernd. Op. Cit. p. 150
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1.3.3- FASE DE ILUMINACION

En esta fase, Lobach valora el problema y examina lo
investigado hasta este punto; “sélo asi el disefiador
puede escoger la mejor solucién para el usuario™.

De acuerdo con esto, una vez que encuentre y analice
diversas soluciones de disefo ya existentes, creare y
examinare la mejor a traves del proceso de bocetaje,
plasmando asi ideas que me permitan establecer una
comparativa grafica que resuelva de mejor manera
la problematica y se ajuste a los datos previamente
recopilados en la investigacion de inicio.

En este punto esquematizare, elegire y desarraollare
el disefo que represente de forma visual el mejor
meétodo didactico de ensefanza.

1.3.4- FASE DE VERIFICACION

Es aqui donde finalmente Lébach realiza la solucion
al problema. Como él, debo concretar y realizar
la propuesta de material didactico de manera
minusciosa, para que en este punto Unicamente se
afinen pequenos detalles que mi disefio requiera. “El
disefiador elabora la mejor solucién hasta en los mas
minimos detalles™.

Es por esto que, una vez concretada la idea del disefio
final, procederé a realizar la construccion y unificacion
del mismo, presentando asi el dummy.

Para concretar, al igual que lo establece el mismo
nombre de este punto en la metodologia de Lobach,
procederé a corroborar si el proyecto resulta o no
funcional a través de un estudio de campo en el que
se pueda verificar si la solucién de disefio es la mas
acertiva y presentar una documentacion valorizada
de cada aspecto.

6 idem p. 152
7 Ibidem
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CAPITULO 2

2.- EDUCACION DEL ADULTO

lo largo del tiempo, se han desarrollado

diversos métodos y técnicas de ensefianza

producto del avance intelectual y desarrollo
tecnoldgico propio del ser humanao. Es por ello, que en
este capitulo analizaré a través del estudio de algunas
técnicas empleadas, para sabercuél esla mejorforma
de lograr que el material didactico propuesto para el
presente trabajo logre el cometido de familiarizar a
los adultos con el uso de la computadora.

Debido a que ensenar a los adultos es una
labor compleja, se ha investigado su manera de
aprender por varios afos.
Este tema requiere de especial atencion, como lo
sefiala la Secretaria de Educacion Publica en su
portal de Internet “la Educacion para Adultos requiere
de un modelo de Educacion para la Vida y el Trabajo
diferente a la educacion Escolarizada por Niveles”® Es
por ello que es aun mas complejo por las diferencias
intelectuales, sociales y el factor edad presente en
cada uno de estos individuos.

La educacion de los adultos ha estado aisladamente
presente desde tiempos biblicos y de la antigua
Grecia, pero los mayores logros obtenidos en este
ambito, han sido logrados a partir de la unién de
comunidades, intercambio de experiencias, etc.,
aungue la idea particular y especifica de educaciéon
para el adulto tiene apenas unos cuantos anos de
concretarse como término especifico, llamado hoy
“Andragogia”.

8 Secretaria de Educacién Piblica. http://www.sep.gob.mx/wb/sep|/atencion_a_la_
demanda_de_educacion_para_adultos

_ I Material didactico para familiarizar a los adultos con el uso de la computadora.

La andragogia surge debido a que por afos el adulto
fue abandonado, hasta que se pens6 y formulé la idea
de que los adultos aprenden de forma diferente, por
desinterés y falta de tiempo que los propios afios y el
ritmo de vida van dejando. Fue asi como se planed un

sistema mas comodo y flexible adecuado a ellos.

2.1- DEFINICION Y ANTECEDENTES DE
ANDRAGOGIA

Como se dijo anteriormente, este término tiene
muy poco de haber surgido. Desde tiempos de la
revolucion francesa se ha planteado seriamente esta
idea, pero siempre se ha visto como algo ajeno al
sistema educativo tradicional; y no fue hasta 1926,
cuando se fundd la American Assaociation for Adult la
cual penso en ubicar este tipo de educacion dentro
de la sociedad.

A partir de este momento y durante varios afnos,
diversos estudiosos e interesados en la materia, se
dieron a la tarea de buscar un sistema que no se
concretara en las experiencias educativas con nifos,
sino en basarse en un nuevo modelo propio con las
peculiaridades del adulto.

Es asi, que a finales de la década de los 60 y principios
de los 70, Malcom Knowles introdujo en Estados
Unidos el concepto de andragogia y la nocién de
diferencia entre el aprendizaje de nifios y adultos. Por
este motivo se considera el padre de la andragogia y
asi se introdujo el concepto andragogo.

Gracias a la introduccion oficial de este concepto,
muchos autores e investigadores de la materia
tratan dia a dia de dar avances del tema, realizando
experimentos y comparaciones de tipos de
aprendizaje y teorias propuestas hasta hoy, con el




Unico proposito de ayudar a facilitar el aprendizaje
al adulto; ya que como lo dijo el propio Knowles: “la
Andragogia es el arte y la ciencia de ayudar a los
adultos a aprender”.”

Malcom Knowles, considerado el
padre de la andragogia.

Ahora bien, el concepto manejado por cada autor para
la andragogia da una misma idea, pero es expresado
de forma distinta por cada uno, el propio Knowles cita
en su libro un par de autores que hablan al respecto:

El primer citado es un andragogo de nombre Bernard
, €l ve a la andragogia como “una disciplina definida al
mismo tiempo comao una ciencia y como un arte; una
ciencia que trata los aspectos historicos, filosoficos,
sociologicos, psicolégicos y organizacionales de
la educacion de adultos; un arte ejercido en una
practica social que se evidencia gracias a todas las
actividades educativas organizadas especialmente
para el adulto”."®

El otro andragogo citado por Knowles es Alcala, él
afirma que la “"andragogia es la ciencia y el arte que,
siendo parte de la Antropologia y estando inmersa
en la Educacién Permanente, se desarrolla a traves
de una praxis fundamentada en los principios de
Participacion y Horizontalidad; cuyo proceso, al ser
orientado con caracteristicas sinérgicas por el
facilitador del aprendizaje, permite incrementar el
pensamiento, la autogestion, la calidad de vida y la
creatividad del participante adulto, con el propdsito
de proporcionarle una oportunidad para que logre su
autorrealizacién”"”

9 Knowles, Malcom S. Andragogia. El aprendizaje de los adultos. p 40
10 Idem. p 43
11 Ibidem
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Buscando otros autores, encontré a un andragogo
de apellido Fernandez. El al igual que Knowles a su
vez cita otros autores en su obra, para dar distintas
concepciones del térming, lel mas destacado es la
del profesor Adolfo Maillo. El define a la andragogia
como “aquella que tiene por objeto capacitar a los
individuos para comprender la sociedad en la que
viven y para adaptarse a ella potenciando al maximo

sus posibilidades sociales y humanas”.'®

Como podemos ver, cada autor citado da distintos
puntos de vista pero todos coinciden en los
principales puntos, y a partir del conocimiento de
ellos resumo que: la andragogia es una practica
cientifica considerada un “arte”, la cual facilita a
través de distintos aspectos practicos y psicolégicos
el aprendizaje y la capacitacion del adulto.

Una vez conociendo el concepto de forma general,
puedo buscar cual es la mejor forma para facilitar
el aprendizaje del adulto; y sentar asi bases que me
permitiran realizar un buen didactico en los proximos

capitulos.

2.1.1.- OBJETIVOS DE LA ANDRAGOGIA.

Apoyado enlos conocimientos de Knowlesy Ferrandez,
percibo que el Unico objetivo de la andragogia es
facilitar el aprendizaje del adulto valiéndose de
distintos medios; pero realizando un breve desglose
de sus teorias resumo cuatro puntos:

Mantener intereses

Se busca conservar y enriquecer los intereses del
adulto para abrirle nuevas perspectivas en su vida, de
forma: profesional, cultural, social y politica.

Orientacién
Muestra al adulto nuevas perspectivas, para asi
promaver en €l, la idea de progresar como individuo.

12 Ferrandez, Alberto. La educacién. Constantes y problematica actual. p.60




Actualizacion

Renueva sus conocimientos para que siga
aprendiendo, investigando y enriqueciendo su vida.

Proyeccion humana
Interpreta las variantes de lo que fuimos, somos y
seremaos como individuos sociables.

A través de lo expresado por los andragogos
descritos destaco la preocupacion de esta ciencia
por encontrar la mejor forma de ensefianza, que de
acuerdo a la perspectiva del adulto, sea la mejor para
aprender. Ahora bien, me surgié una duda ¢por que
se basa Unicamente en la perspectiva del adulto, y
no se aplica la de cualquier educando? Esto lleva a
definir las diferencias que existe entre el adulto y el
aprendizaje del nifio.

Uno de los principales objetivos de la andragogia
es mantener el interés del adulto.

2.2.- DIFERENCIAS ENTRE EL APRENDIZAJE DEL NINO Y EL ADULTO
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Una vez abordando este punto, la pregunta que planteo es: ¢por qué es necesario comparar la experiencia que
pueda recibir el adulto con la que recibe el nifo? La respuesta es simple, porque el ensefiarle a los nifios, es una
practica muy antigua de la sociedad, y personalmente me atreveria a decir que es algo instintivo del ser humano
ensefar a los pequenos; algo que los psicologos llaman sentido de “supervivencia®.

Con este dato y citando la obra del andragogo Palladino entre el tipo de aprendizaje planteado, y el mas comun
aplicado en la actualidad. A continuacién anoto algunas diferencias de interes:

Adultos

Ninos

Motivacién para el estudio débil, incentiva e
intermitente

Motivacién para el estudio intensa, espontanea y
persistente

Objetivos difusos, impuestos, no valorizados y
diferidos

Objetivos claros y elegidos, valorizados y
actualizados

razonamiento pausado

Ritmo de aprendizaje lento, mente preocupada y

Ritmo de aprendizaje rapido, mente fresca,
perspicacia y detallismos

establecidos

Personalidad desarrollada, patrones de conducta

Personalidad en formacién, ductilidad, posibilidades
abiertas

Menor perseverancia a pesar del interés

Mayor perseverancia a pesar del interés

sus excepciones

Menor capacidad de memorizacién, aunque hay

Mayor capacidad de memorizacién

13 E. Palladino. http://dewey.uab.es/pmarques/adultos.htm
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Con esto observamos algunas de las que llamaria
“limitaciones” del adulto en cuanto al aprendizaje, y
del por que se debe dar mayor énfasis al estudio de
éste. Para aclarar esto; marco las tres principales
diferencias entre el tipo de educacién que reciben los
nifos y los adultos, como describe Ferrandez.'*

Educacion de adultos Educacion escolar

Pretende resolver problemas Ve mas a alla del momento
actuales actual

Ve la educacién como tarea
para toda la vida

Ve la educacién como
ejercicio profesional

Se refiere a los que no
recibieron ese tipo de
ensenanza o la abandonaron

Abarca todo un sistema
escolar

A pesar de las diferencias sefialadas en el cuadro
anterior, se puede apreciar en éste Ultimo como el
sistema tradicional escolar margina de cierta forma
a la educacion de adultos; y hago la aclaracion “de
ciertaforma”, porque en su momento fue desarrollado
pensando Unicamente en sus principales beneficiados:
los nifios, como lo expresan las fechas citadas en las
obras previamente citadas.

A mi opinién hasta este punto, para lograr una buena
técnica de ensefianza para el adulto, tengo que
interesarme con mayor detalle en sus mativaciones
e inclinaciones hacia el aprendizaje, propias de su

edad.

14 Ferrandez, Alberto. La educacién. Constantes y problemética actual. p. 452
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2.3.- CARACTERISTICAS DE APRENDIZAJE EN
EL ADULTO

Para poder ayudar al adulto con un buen meétodo,
es necesario buscar informacion y comprender sus
necesidades, habilidades y capacidades con que
cuenta; de esa forma sabré si el criterio a seguir a
partir de este punto es adecuado o no.

Cada adulto es diferente, cada uno se desarrolla en
un ambiente distinto y sobre todo, cada uno tiene una
forma distinta de pensary de percibir las cosas; pero
hay ciertas caracteristicas marcadas a lo largo de los
afos, que involucran a la gran mayoria.

Cada adulto es diferente, pero es primordial para su
aprendizaje que tenga una buena motivacion.




Para empezar es de dominio publico que el factor que
los distingue es la edad. Esta caracteristica, nos da por
si sola la idea hacia donde queremos llegar, aunque
antes de continuar me gustaria aclarar una cuestion,
en Mexico la ley considera adulto a un individuo
después de cumplir su mayoria de edad a los 18 afios,
pero como mencioné al inicio de este trabajo esta
pensado para adultos en la etapa de transicion de la
edad madura, ya que como lo menciona la psicologa
Craig en su obra “en esta estapa se estructura una
nueva forma de vida y reaccionamos ante nuevaos
signos”.'® Ella misma menciona que esto se da
después del cuadragésimo aniversario.

Otra caracteristica, es que el adulto busca la
necesidad de saber como serd conducido en el

aprendizaje, qué se aprenderd y por qué seré valioso.'
Esa necesidad de aprender algo influye notablemente
en la motivacion para continuar con ello

Knowles expresa en su obra que existen cuatro
tipos de estudiantes adultos, los cuales marcan sus
exigencias y caracteristicas propias. Para su mejor
apreciacion los enlistaré en orden alfabético.

Autodirigido
Le gusta unicamente el trabajo y el estudio
autodirigido

Dependiente

Aprende con realimentacion y aplicacion inmediata
de lo aprendido, prefiere la lectura de informacion y
trata de superar deficiencias a través de ello.

Interesado
Necesita una lectura guiada del tema de interés,
establece metas propias vy estrategias de
aprendizaje.

Participante
Prefiere debatir con un profesor o alguien en iguales
condiciones.

|5 Craig, Grace J. Desarrollo Psicolégico.. p..483
16 Knowles, Malcom S. Andragogia. El aprendizaje de los adultos.
Ed. Oxford University Press México, México D.F. 2001 p 167
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Una vez citado lo anterior, me dirijo hacia otro
denominadorimportante de caracteristicas. Y aunque
se relaciona estrechamente con el tipo de estudiante
gue puede ser el adulto, no necesariamente influye
en su comportamiento como lo mencionan varios
autores, pero si puede hacer que en determinado
momento cambie a ser otro tipo de aprendiz; por
tanto, lo mencionaré en este momento.

El adulto marca sus propias exigencias al ser
conducido al aprendizaje.

Este denominador es la division marcada por el propio
entorno; es decir, las caracteristicas individuales y
socic-ambientales que arrastra el individuo adulto.
Para hacer mas clara esta division, usaré el cuadro

que plantea la pedagoga Carmen Serradell.”’

17 Serradell Guisan, Carmen. Como realizar un diagnostico pedagégico. p. 17




Causas fisicas y sensoriales
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7 N
/" Salud
r Evolucion fisica Defectos fisicos leves
Individuales ) Inteligencia
Personalidad Propias < Intelectuales Aptitudes especificas
\ Ambite de preferensias Con]uqto de compor‘tam@ntos
Reacciones y comportamientos
Relacion social Personal
Adaptacion Social
. . Familia
Sacio - ambientales Trabajo
Sociedad
\L J

Como se puede apreciar, con la division individual
y socio-ambiental desarollada por Serradell vy
conociendo previamente el tipo de estudiante que
puede ser el adulto, tenemos hasta este punto las
principales caracteristicas de aprendizaje o al menos
las mas comunes. Ya que por un lado sabemaos como
puede actuar el individuo adulto o que factor es que lo
puede hacer cambiar de actitud.

Hasta este momento, estaria olvidando dentro de la
investigacion tal vez lo mas importante: el presente y
el pasado que influye en el adulto. Es por ello que deje
este tema hasta el final de este punto, porque teniendo
una vision amplia del actuar adulto, ahora si podre
desglosario en los dos aspectos mas importantes:
la motivacion y experiencia previa, y su disposicion e
inclinacion al aprendizaje. Algo que Knowles sugiere
como una buena técnica de ensefianza.




2.3.1.- MOTIVACION Y EXPERIENCIA PREVIA

La experiencia es el primer aspecto a tomar en
consideracion, porque sirve como recurso de
aprendizaje y relaciona nuevos que van surgiendo; asi
mismo, el adulto puede redescubrir capacidades y
talentos. Pero a su vez, el adulto conserva creencias y
paradigmas que aprendid en su momento; por tanto,
existe una resistencia a aprender cosas nuevas.

Algunas de estas experiencias —la mayoria positivas—
motivan a continuar con el aprendizaje:

Motivacién e interés de la familia

Si el interesado es alentado por su familia, aumenta
en gran escala la motivacion a superarse, y mayor
sera la retencion.

Competencia profesional

Cuando el individuo siente que esta compitiendo en
conocimientos de educacion, trata en la mayoria de
los casos de demostrar sus aptitudes, reteniendo
mentalmente mas cosas.

Conocimientos basicos de la técnica

Si hubo una metodologia eficaz aplicada en la juventud,
sera mas facil acercarse a un orientador o material
de estudio que proporcione algin conocimiento.

Organizacion de acuerdo al logro anterior
Cuando se han obtenido logros al leer materiales o
practicar el tema de interes, se planea conseguir el
nuevo aprendizaje como se obtuvo el anterior.
Terminar un proyecto educativo inconcluso

Si algun proyecto no se pudo realizar por un maotivo
de fuerza mayor, y se sigue con el interés, se busca
terminarlo a toda costa y obtener intereses de ello.

Lograr un cambio de conducta

A lo largo de la vida, se va acoplando a la mente que
cada nueva experiencia trae consigo nuevas actitudes
gue dejan algo positivo en ella.
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Tiende a la bausqueda de solucion de
problemas

Llegando a la edad en la que se busca un reajuste
de plan de vida, el adulto trata inconscientemente de
solucionar sus dificultades.

Pero por el contrario, algunas experiencias impiden
continuar un aprendizaje 0 imponen resistencia a
aprender son:

Arrastra experiencias frustrantes

Si el individuo obtuvo una experiencia desagradable en
su infancia, producto del estudio voluntario u obligado,
su subconsciente rechazara retomar cualquier forma
de aprender.

Necesita alternancia y variabilidad

Llegando a la edad adulta es muy comdn tener
la mente saturada de pensamientos, por ello se
necesita una forma de aprendizaje que sea dindmica
e innovadora.

Resistencia a modalidades didacticas

Entre mayor edad, se acumulan mas costumbres;
por ello, el inconsciente rechaza asimilar nuevas
modalidades.

Poca actitud de aceptar el cambio
Al igual que el anterior, los antiguos paradigmas y

creencias dan resultados negativos.

La conducta y la motivacién son factores
importantes.
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2.3.2.- DISPOSICION E INCLINACION AL APRENDIZAJE

Otro aspecto que destaco es del por qué se obtienen
resultados positivos y negativos para aprender y
concluyo que adulto estaé centrado en su vida; por lo
tanto, al experimentar situaciones reales, centra su
expectativa de acuerdo a un tipo de experiencia. Si es
una experiencia positiva, le dara como resultado mayor
entusiasmo por superarse; pero si por el contrario
hay experiencias negativas, los deseos de superacion
y avance son reducidos o anulados de acuerdo a que

tan desalentadora fue esa experiencia.

Algunas inclinaciones positivas son:

Un entorno de aprendizaje con las menores
restricciones posibles

A mayor ocupacion, se busca la forma mas comoda,
sencilla y facil de aprender.

Comprensién
El adulto busca que sus semejantes comprendan de
la mejor manera sus deficiencias.

Llevar a cabo una programacion

Si se logra acomodar el tiempo de actividades
educativas de forma que no influya en horas laborales
o de descanso, se puede facilitar el aprendizaje, ya
gue no se encontrara un impedimento alguno.

Atreverse a enfrentar cualquier tipo de
problema

Conforme se alcanza la madurez, el ser humano
trata en la mayoria de los casos de enfrentar sus
problemas.

El interés gira en torno al ascenso laboral
Cuando se busca una mejor posicién laboral, el
individuo toma decisiones rapidas e intrepidas.

Se motivan mas al aprendizaje que los ayude a
resolver problemas

Por lo general, al llegar a cierta edad, el individuo
busca resolver los conflictos analizandolos, dejando
asi de lado su instinto experimental.
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Desean experimentar un aprendizaje
placentero

Cuando se decide retomar el aprendizaje, se busca
gue éste sea lo mas placentero posible.

Comienza a tomar las riendas de su existencia
La madurez va dejando claro que la experimentacion
no es siempre la mejor manera de realizar bien las
cosas, ahora entiende que para ello necesita un
analisis.

Ahora bien, las cuestiones negativas que encuentro
son:

El alumno maneja conocimientos que en
realidad no tiene

Al confrontar un problema surge otro; el ¢como lo
realizare?

Problemas de dedicacion y tiempo
Por lo general el adulto es un individuo cargado de
responsabilidades y deberes consigo mismo o con

otros.

Incertidumbre al trabajo adicional
Por la falta de tiempo, el adulto se predispone a pensar
que no tendra el tiempo suficiente para dedicarlo en

su aprendizaje.

Es auténomo y por lo general piensa no
necesitar supervisién

Por el hecho de llegar a cierta edad, el ser humano
tiene la mentalidad inconsciente de no necesitar
ayuda, gracias a logros anteriores.

Se arriesga con un cierto grado de
desconfianza

A mayor edad se piensa que serd mas dificil o casi
imposible un aprendizaje que no se realizé durante la
infancia.




Después de conocer todas las caracteristicas

individuales, ambientales, experimentadas,
psicologicas y de disposicion, podré continuar con las
teorias de ensefanza.

2.4.- METODOS Y TEORIAS DE LA
ENSENANZA DEL ADULTO

A fin de llegar a la solucién del problema en mi
investigacion, elaboré desde el inicio una metodologia
de disefio para trabajar paso a paso hasta llegar a
la solucion gréafica-multimedia que me corresponde
solventar. Pero como es conocido, cada etapa de
un método de trabajo se desglosa en subcategorias
del mismo método que resultan indispensables para
realizar una buena investigacion y definen asi una idea
mas concreta.

Como mencione anteriormente, diversas teorias
de ensefianza para el adulto han surgido desde la
concepcion del término andragogia; algunas han
sido propuestas por diversos autores y otras han
aparecido por la preocupacion de investigadores en la
materia o instituciones publicas en México como por
ejemplo el Instituto Nacional para la Educacion de los
Adultos (INEA). Pero la interrogante aqui es: ¢cémo
se seleccionara correctamente el método o plan de
ensefianza mas adecuado?; para resolverlo, en el
presente punto desglosareé los métodos comidnmente
usados hasta el dia de hoy.

Un modelo educativo no siempre funciona de la
misma manera para cada individuo, todos tenemaos
formas distintas de pensar; y si a eso le afladimos
los diferentes obstaculos en el aprendizaje del adulto
mencionados en puntos anteriores, nos encontramas
con un sin ndmero de limitantes para encontrar la
técnica idonea de ensefianza. Asi que para llegar
facilmente a ello, mencionare las teorias o planes
comUnmente usados.

Antes de empezar, cabe mencionar que la accion del
guia o maestro en un alumno adulto es valida, solo
cuando es sometida a alguna regla o condicionada
por algin metodo. Porque de lo contrario, a diferencia
de la educacion hacia los infantes o la ubicada en el
sistema escolarizado, resulta demasiado arriesgado
tratar de ensefar a los adultos de igual manera.
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Comprendido esto, destaco que hay dos tipos de
métodos de ensefianza, de los cuales se desprenden
diversas teorias de ensefianza; estos meétodos son: el
l6gico y el psicolagico.

2.4.1 METODO LOGICO:

Apela los contenidos de ensefianza a la légica de la
mente del adulto; la cual procesa la informacién en un
sistema de analisis y sintesis, que puede ser alterada
de acuerdo a sus exigencias y objetivas del momento.
De este método se desprenden cuatro mas que
incluyen una aplicacién independiente.

a) Método Inductivo

Es el llamado inicial, por eso es usado en nifios como
en adultos; y no es méas que el que obedece a la
intuicion. Sus procedimientos son:

Observar: dirigir la atencién del alumno hacia
objetos o formas que de cierta forma sienta como
espontaneas.

Experimentar: como su nombre lo dice es vivir u
observar un fenémeno determinado.

Comparar: el buscar que el alumno encuentre
semejanzas o diferencias respecto a lo que se le
presenta.

Abstraer: dirigir la atencién del alumno hacia un
elemento determinado.

Generalizar: consiste en englobar aspectos del objeto
de estudio de acuerdo a su origen, importancia o
especie.

b) Método deductivo
Es el que trata Gnicamente lo racional o lo légico. Sus
procedimientos son:

Aplicacion: es el llevar a la préactica algun conocimiento
recientemente aprendido.

Verificacion: no es otra cosa que constatar la practica
aplicada.

Demostracion: es lograr que el alumno saque propias
deducciones.




c) Método Analitico
Es cuando se separan los elementos del todo. Sus
procedimientos son:

Dividir: es separar mentalmente los conocimientos
adquiridos para no provocar estrés mental.

Clasificar: una vez separados los elementos,
se reagrupan para poder asi retenerlos mas
claramente.

d) Método sintético
Engloba los elementos simples. Sus procedimientas
son:

e Concluir: es satisfacer las necesidades
psicologicas a traves de planteamientos lagicos.
e Definir: cuando el alumno formula ideas y las lleva

a la préctica.

e Resumir: reunir los principales elementos de
experiencia.

e Recapitular: reunir de forma légica el o los temas
de interes.

2.4.2 METODO PSICOLOGICO:

Este método es un tanto mas simple que el anteriar,
porque usa procedimientos “globales”; es decir,
trata de unir lo estructural y lo funcional, junto con el
esfuerzo individual y colectivo. Hablando claramente,
pretende la combinacion de la préactica y el intelecto
para materializar un procedimiento mas enriquecido.

Como resultado, la practica y el razonamiento ya no
pueden ser separados, y se pretende que con ello el
alumno aprenda mejor; es por ello, que este método
es muy aceptado por la psicologia del aprendizaje
moderno.

_ I Material didactico para familiarizar a los adultos con el uso de la computadora.

CAPITULO 2

2.4.3 TEORIAS DE ENSENANZA

Una vez mostrados los metodos de ensefanza,
se observa que existen dos métodos que abarcan
diversos procedimientos para llegar a la solucion
del problema de aprendizaje en el adulto. Partiendo
de ello, en la investigacion encuentro que algunos
especialistas proponen teorias de ensefianza para
ser mas especificos a las necesidades que ellos
encuentran frecuentemente en mayor escala en el
adulto.

Estas teorias estan pensadas en necesidades mas
concretas, y me pueden servir para seleccionar mas
acertadamente la técnica de ensefanza adecuada
para el adulto.

El pedagogo e investigador del caso de los adultos:
Ludojosky'® menciona en su cbra los principales
planes. Comenzaré con el Plan Dalton, por ser una de
las teorias mas aceptadas tanto en nifios como con
adultos. Esta teoria propuesta por Helen Parkhurts,
se fundamenta en una teoria que expresa que el ser
humano “posee una curiosidad innata y un deseo de
aprender”.

Esta teoria introduce tres aspectos fundamentales:

* La necesidad de tratar individualmente a cada
alumno.

e El respeto de su libertad.

* El favorecer la responsabilidad individual.

De aqui, otro autor de nombre R. Daottrens la sintetiza
a los siguientes principios.

* El aprendizaje es un proceso individual, por lo que
se debe de permitir en él diversidad de ritmo y
modalidad.

e Elinterés del alumno es el factor mas importante;
pero a su vez, esta sujeto a variaciones.

e El horario debe de estar contemplado por el
alumno, pero una vez establecido debe ser
respetado al maximo.

18 Ludojosky, Roque Luis. Andragogia. Educacién del adulto. P 130




Bésicamente esta teoria se basa en: libertad,
individualidad y cooperacion.

Ahora bien, procedo con otra que pretende reformar
la ensefianza escolar para poder proponer y ser mas
especifica en una ensefianza adulta; es el denominado
Plan Winnetka.

Este plan es propuesto por Carleton Washburne, él
idea este plan con el lema: “favorecer el desarrollo de
la individualidad del alumno, en y para la sociedad” y a
partir de aqui desarrolla tres fundamentos:

e FEl progreso depende del desarrollo de cada
individuo.

* Lasociedad requiere una fuerte conciencia social
en el individuo.

e (ada individuo debe adquirir conocimientos de
los que tendra necesidad en su convivencia social
y laboral.

En relacion con lo anterio el profesor Titote R.
propone:

* Realizar un estudio previo de las necesidades
locales del alumno.

* Realizar un programa de estudio dividido en una
parte informativa y en una parte creativa.

Por lo tanto este plan se basa principalmente en la
idea de que el alumno debe aprender primero lo que
puede y posteriormente aquello necesario en su vida.
Es por ello que a pesar de ser un plan de ensefianza
general, se especializa en adultos; porque al llegar a
la edad en la que se piensa en un reajuste de forma
de vida, el adulto busca adquirir conocimientos que
no posee pero su vida actual los requiere.

Otra teoria o plan que resulta también importante es
el propuesto por el investigador E. Hilgard. El llama a
su plan: teoria del estimulo respuesta (E-R] y propone
para ella seis principios que pretenden ser aceptables
en cualquier parte, estos son:
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1. Para una buena ensefianza, el alumno tiene que
ser un receptor activo, obviamente esto tiene
gue ser alentado por la fuente de estimulo.

2. Debe haber repeticion en lo ensefiado, a fin de
gue se retenga lo aprendido.

3. Se debe reforzar los temas deseables; y si
es posible, recompensar de alguna forma las
respuestas correctas.

4. Laensefianza debe ser generalizada, para
estimular los temas de interés.

5. Se debe imitar conceptos mediante modelos.

6. La guia se debe hacer en un ambiente en
el que se relacionen conceptos, sin llegar
a confundirlos con preocupaciones o

distracciones.

Pasando ahora a una teoria propuesta por una
institucion, encontramos el plan propuesto por la
UNESCQO (Organizacion de las Naciones Unidas para
la Educacion, la Ciencia y la Cultura). Esta organizacion
propone un plan para servicio internacional a la
educacion de adultos con el fin de reducir costos sin

disminuir la calidad de ensefanza.

—.

Tt}

Este plan consta de cuatro puntos de control para
uso en paises en vias de desarrallo.

1.- Controlar los medios de informacién, obligandolos
a difundir programas educativos exclusivos para
educacion de adultos o anuncios que promuevan la
necesidad de educacion en los adultos.

2.- Promover la competencia laboral, introduciendo
cursos de capacitacion y dando estimulos econémicos
de acuerdo a las necesidades individuales vy
colectivas.




3.- Radiodifusion educativa. Como el radio es
el segundo medio mas conocido después de la
television, difundir a través de él cultura y programas
educativos.

4 dmplementar meétodos especificos para cada
factor, localidad y necesidad educativa.

A mi punto de vista el problema es que en los paises
como el nuestro no se promueve estas ideas por el
desinterés social predominante en nuestra cultura y
dificilmente se usan materiales de otros lugares.

En nuestro pais existe una institucion social que busca
solucionar este problema educativo, misma que
mencioné con anterioridad: el INEA (Instituto Nacional
de Educacion para los Adultos). Este instituto no solo
tiene un buena teoria; sino una excelente técnica, por
lo que para su mayor apreciacion la dejare para el

siguiente punto

Gracias al INEA, la educacion de adultos en México
ha alcanzado un alto grado de desarrollo.

2.5.- TECNICAS DE ENSENANZA PARA EL
ADULTO

Una vez mencionados los métodos de ensefianza, me
surge la necesidad de saber cémo son llevados a la
practica actualmente. Asi que como mencioné en el
punto anterior, haré primero referencia a algunas de
las técnicas de ensefianza adulta, para seleccionar la
gue a mi criterio sea la adecuada.

Como mencione en péarrafos anteriores, primero
hablaré de la técnica del INEA. Encontré que
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esta institucion pone en préactica un plan que ha
dado muy buenos resultados positivos a Meéxico.
Esta organizacion propone a los capacitadores o
formadores las siguientes técnicas:

1.- Mativar a los alumnos a través de materiales que
fomenten la auto educacion, e introducir proyectos
gue estimulen una mentalidad con deseos de
continuar con la educacién aun sin el capacitador.
Esto se subdivide en:

* Relacionar la teméatica con alguna necesidad.

* Proporcionar elementos necesarios para que el
sujeto se ubigue como ente actuante.

e Evitar por completo las frases desestimulantes o
advertencias.

e Adecuar materiales de autoeducacion.

2.- Implementar factores para facilitar una auto
percepcion.
Esto se subdivide en:

e Se aprendera mas, mientras mayor cantidad
de sentidos intervengan al captar el mensaje
educativo.

e Al mostrar figuras ilustrativas, que sean lo mas
claras posibles.

* llustrar el proceso de ensefianza con ejemplos
graficos u orales sencillos.

* Manejar caracteres tipograficos con un puntaje
uno o dos puntos mayores al usado, dependiendo
el medio o soporte.

* Si se emplean videos, lo idoneo es que no se
excedan de 20 minutos, para asegurar una
retencién de los mismaos.

3.-- Utilizar un lenguaje sencillo, para dar mayor énfasis
cuando se usen terminos especificos.

4- Tratar la informacién. Esto es manejar la
sofisticacion del mensaje de acuerdo al nivel de
conocimiento del tema.

En todos estos casos, es imprescindible tener un
conocimiento previo del alumno.




5- Facilitar algin documento o material
complementario que estimule a continuar con el
gjercicio educativo al tiempo que extiende sus marcos
de referencia.

6- Adecuar la informacion de manera que no sea muy
densa, porque si se concentra demasiado contenido
tedrico; ademas de dificultar la lectura, desestimula
al alumno.

7- Mostrar un estilo de recursos, materiales o
documentos uniformes.

8- Facilitar un material que pueda faciimente ser
incorporado al acervo del area laboral o dentro del
hogar, sin que pase posteriormente inadvertido u
olvidado.

Otras instituciones de caracteristicas similares al
INEA proponen técnicas por separado que producen
igualmente buenos resultados. Algunas son:

Desaprender
El requisito basico encontrado para el aprendizaje, es
el desaprendizaje.

“Desaprender es sencillamente eliminar lo que
hemos aprendido que ya no nos sirve y dejar espacio
para gue lo que necesitamaos aprender puede entrar
en nuestro cerebro con facilidad. Para realizar esto,
el ser humano debe darse la oportunidad de verse
a si mismo como el poseedor de un punto de vista
sobre cualquier aspecto y desarrollar la conciencia
de la existencia de muchos mas puntos de vista que
puedan ser tan o mas validos que el percibido por él.
Esto obviamente exige el postergar el juicio critico, lo
cual no es una costumbre arraigada en la mayaria
de los adultos, mucho menos cuando estos poseen
un alto nivel intelectual; pues cuanto mas ha invertido
en aprender cierta informacién, mayor compromiso
existe en defender esta informacién ante otra nueva.
El desaprendizaje es un eslabén ubicado entre el
aprendizaje y el reaprendizaje”'”

19 Sanchez Arias, F. http://www.geocites.com/sanchez
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Establecer un diagnéstico pedagégico

Realizar antes de cualquier “prueba”un diagndstico
preventivo o correctivo del sujeto, conocer sus
necesidades, dificultades y objetivos que trata de
cumplir con el aprendizaje, a fin de librar trabas en el
desarrollo del aprendizaje.

Mostrar actitudes de respeto

La autoestima se puede ver afectada ante alguna
situacion en la que se ridiculice la falta de conocimiento
del tema. El respeto hacia esas personas por parte
del capacitador o material de apoyo, es un factor que
hace mucho mas viable el proceso de aprendizaje.

Mostrar actitudes de profesionalidad

Lo que mueve a cada adulto es muy variado, pero
independientemente de a qué o a quién acuda para
solucionar su problema educativo; lo que se busca
es un ambiente de confianza y amistad que responda
claramente a las inquietudes de estas personas.

Entornos miltiples de aprendizaje
Ofrecer al alumno diversos entornos de aprendizaje
con las menores restricciones de tiempo y costo.

Reflexionar el método con que se ensefia
Valerse de distintos medios audiovisuales en una
practica participativa para detectar demandas o
intereses del alumno, para que a través de responder
las preguntas: ¢qué se ve? y squé se interpreta?
Jerarquizar lo mas relevante y reformular las ideas
gue no sean claras.

Disefiar un material o dispositivo efectivo
Para disefiar cualquier material o dispositivo es
necesario:

1. Ejercitacién: se recuerda mas lo que se ha
repetido y ejercitado a través de la practica.
Existen investigaciones que demuestran que se
memoriza 90% de lo que se hace, 70% de lo que
se habla, 50% de lo visto y oido y 10% de lo leido™.

20 http://apuntes.rincondelvago.com/andragogia.html




Efecto: Las experiencias satisfactorias son mejor
comprendidas y memorizadas. Los objetivos
deben de formularse con el fin de cumplirlos.
Primacia: producir desde el primer contacto una
impresion fuerte y agradable de aprendizaje.
Intensidad: el aprendizaje debe asociarse a
un impacto emocional, porque si se cae en
monotonia, se olvida rapidamente lo aprendido.
Utilidad: si se asocian los conocimientos
aprendidos a ejercicios 0 vivencias de la vida
rutinaria, estos se aprenden mejor.

Autonomia: se debe dejar la seleccién de horarios,
y las oportunidades de retomar a cualquier hora
del dia el aprendizaje; para que de esta forma el
adulto se sienta en confianza y no sienta presion
por un aprendizaje condicionante.
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Finalizando este punto y como se vera mas adelante,
pienso que lo idéneo para cada adulto es ser tratado
y analizado de forma independiente; pero a su vez es
necesario proporcionarle un material practico con
elementos de facil apreciacion. Es por ello que me
base en los siguientes puntaos para la realizacion del
didactico:

* Manejar elementos simplificados que transmitan
confianza y sea un formato practico de facil
acceso.

e Incluir ademas del escrito, un material de apoyo
visual (en este caso un CD ROM interactivo) con
suficientes imagenes y un lenguaje sencillo.

* Integrar elementos que aseguren la retencion de
cada tema.

e Asegurarse de que los textos puedan ser

facilmente leidos.

Las actitudes de respeto y profesionalismo reflejan
buenos resultados.
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CAPITULO 3

3.- IMPORTANCIA Y NECESIDAD DE ESTABLECER EL
CONTACTO DEL ADULTO CON LA COMPUTADORA Y

SU SISTEMA OPERATIVO

uando surgieron las computadoras personales

en la década de 1960, las computadoras

estaban disefiadas de forma tal, que se
requeria de un verdadero profesional en computacion
para operarlas, y hasta hace poco tiempo se seguia
con esa misma limitante. Pero si comparamos eso
con el dia de hay, podemos ver que el sistema técnico
y el sistema operativo de la maquina esta disefiado
de forma tal que la mayoria pueda operarlas sin
demasiada dificultad.

Hoy en dia las computadoras han transformado
el mundo entero, ya no hay lugar laboral en donde
por lo menos alguna funcién sea facilitada por la
computadora, debido a su alta calidad para elabora
servicios y el relativo bajo costo que esto implica.

Actualmente las computadoras acompanan la
mayor parte de nuestros entornos.

El gran desarrollo alcanzado en la actualidad y ante
el reto de la globalizacion, demanda el proceso de
una enorme cantidad de informacion, cada vez mas
precisa y cada vez mas rapida. Es por ello que la
ciencia de la informatica, y més concretamente las
computadoras, han invadido todo nuestro entorno.

Esta revolucion tecnologica, llamada ahora digital; ha
transformado la sociedad, la forma en que vivimos,
nos comunicamos, hacemos negocios y aprendemas.
Para muestra, solo basta dar una pequefa mirada
a nuestro entorno y ver como cada aparato de uso
cotidiano tiene al menos alguna relacion con algin
elemento de computacion

La vida actual introduce a estos aparatos en cualquier
actividad sin ser necesariamente tecnologica; por lo
gue sin este desarrallo, la vida moderna se convierte
en un verdadero caos sin estos aparatos.

El uso de una computadora aumenta a medida que el
sistema de informacion se vaya haciendo mas grande,
y en estos momentos el mundo social depende de la
cantidad de informacién que se maneja.

Actualmente ante este creciente progreso, se
vuelve necesario que toda persona conozca su uso
o al menos tenga una idea de la operacion de dichos
aparatos. Es por ello que en este capitulo hablare
de la importancia de estos aparatos partiendo de
su evolucion para caer en la conclusion del porque
un adulto se ve envuelto en la necesidad de adquirir
dicho conocimiento.
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3.1.- EVOLUCION DE LA COMPUTADORA

Antes de continuar, mencionare la definicion técnica
para la palabra computadora, ésta es: “maquina
automatica para el tratamiento de la informacion,
gue obedece a programas formados por sucesiones
de operaciones aritméticas y légicas™'. En otras
palabras, es una herramienta electronica capaz
de procesar datos e informacién por medio de
operaciones ya programadas.

Ahora bien, para hablar de la evolucion de la
computadora, cabe mencionar que lo que origina
este avance tecnoldgico es la necesidad del hombre
por procesar informacion. Esto se origina desde
los primeros tiempos, cuando el hombre comienza
a integrarse en sociedad, ya que se enfrenta a la
necesidad de organizar por ndmero animales o
ganado que poseia, para posteriormente efectuar
trueques y asi poco a poco realizar operaciones mas
complejas con el paso del tiempo.

Pasando ya a los primeros artefactos disefiados para
efectuar tales procesos, fue hasta 1642 cuando el
frances Blaise Pascal desarrollo la primera maquina
calculadora, operada por una serie de discos unidos
a engranes que tenian nimeros del cero al nueve en
circunferencia y al dar la vuelta el disco de la derecha
automaticamente avanzaba un digito el disco de la
izquierda.

Pascalina. Disefiada en 16842.

2| El Pequeno Larousse 2003
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Aproximadamente treinta afios después, el cientifico
aleman Gottfrien Leibniz dijo: “No es digno de hombres
excelentes el desperdiciar su tiempo valioso como
esclavos efectuando célculos tediosos™® asi que
basandose en el invento de Pascal, desarrollo una
maquina en forma de rueda escalonada que podia
sumar, restar, multiplicar y dividir.

Fue entonces que, a partir de los avances de estos
dos cientificos, durante los afios siguientes se siguio
efectuando el desarrollar maquinas que pudiesen
realizar calculos mayores y precisos. Para 1822,
el inglés Charles Babbage tuvo la idea de tarjetas
perforadas para almacenary dar instrucciones a una
maquina analitica bastante avanzada para su tiempo,
pero eso ocasiono que nunca fuera concretado ese
proyecto.

La idea de las tarjetas perforadas no dio éxito a
Babbage, pero afios después sirvié para que antes del
censo de Estados Unidos de 1890, Herman Hollerith
desarrollara un sistema que, basandose en el mismo
uso de las tarjetas, podia codificar nombre, sexo,
edad, etc; reduciendo a la tercera parte del tiempo la
obtencion de los resultados del censo.

Como era de esperar, a partir de este acontecimiento
las cosas no volvieron a ser iguales. Hollerith formo
una compafia que posteriormente se fusiono con
otras para finalmente después de varios afios surgir
la compania que hoy conocemos como IBM. Misma
gue gracias al apoyo brindado para el doctor Howard
H. Airen desarrollo en 1944 la primera maquina
automatica de computo llamada Mark 1.

La maquina autémata pesaba 5 toneladas, tenia 800
metros de cables y sus operaciones se realizaban
mediante interruptores eléctricos. Pero a pesar
de ser todavia muy lenta y estar muy lejos —por no
decir demasiado distante— de alguna de las que
conocemos hoy en dia, fue la precursora de iniciar
estudios al respecto y de dar paso al surgimiento de
la primer computadora llamada: ENIAC.

22 Squire, Enid, La computadora, un auxiliar indispensable, p.4




Dicho aparato era ain enorme, media tres cuartos
y pesaba 30 toneladas; usaba tubos de vacio para
almacenar funciones, era alimentada en sus tableros
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por clavijas; pero su principal caracteristica y ventaja
era que podia efectuar 300 multiplicaciones por
segundo; algo sorprendente para su tiempo.

La primera computadora llamada ENIAC era un
enorme y complejo aparato.

Después de ello, los avances no se hicieron esperar;
la primera generacion de computadoras surgida con
el ENIAC estuvo desarrollada meramente para fines
cientificos a pesar de ser aun muy grandes. Otro
gran paso fue cuando surgio la segunda generacion
de computadoras introducidas por IBM alrededor de
1960, donde estas mismas reducieron notablemente
su tamafio, sus componentes fueron sustituidos por
diodos y transistores, pero sobre todo, los lenguajes
de la maquina comenzaron a ser mas sencillos y mas
estudiosos de la materia pudieron acercarse a ella.

Diez afos despues, las computadoras dieron otro
salto. IBM introdujo las primeras mini computadoras,
dotadas ahora por circuitos, mini procesadores y

almacenamiento magnético; convirtiéendose ello en
una industria que gracias a la competencia surgida
por otras empresas y al abaratamiento de los costos
de produccion, permite que cada vez mas personas
puedan tener acceso a ellas.

A partir de aqui, puedo hablar de lo que vivimos y
observamos actualmente. Las computadoras cada
dia son mas veloces, cada vez son mas pequenas,
cuentan ya, de mas periféricos; pero sobre todo,
permiten que gracias a sus miles de calculos exactos
en milisegundos se pueda desarrollar tecnologia
como la que tenemos en puerta, la cual contara con
componentes a nivel celular que no requieren energia
eléctrica para operar, llamada nano-tecnologia.
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3.1.1.- IMPORTANCIA DE SU USO

Como podemos apreciar después de conocer su
evolucion, y retomando un poco lo que mencione en
un principio, hoy en dia la computadora es mas que
una herramienta para realizar calculos exactos; ya
gue gracias a las paqueterias existentes actualmente
y los periféricos hacia todo tipo de aparatos vy
electrodomeésticos cada vez mas avanzados, se ha
convertido en un auxiliar indispensable para el hombre
tanto en su vida laboral, académica y también comao
medio de entretenimiento.

El momento en el que vivimos requiere el manejo de
demasiada informacion, cada vez las comunicaciones
son mas estrechas a larga distancia; y desde la difusion
masiva de computadoras y el abaratamiento de
costos, la llamada “tecnologia digital” —que no es mas
gue la representacion de un cadigo binario procedente
de la computadora— hace que la sociedad tenga
mas comodidades; pero a su vez, crea necesidades
gue antes no existian, como el hecho de tener que
conocer el funcionamiento de camaras digitales,
celulares, televisores, videocamaras, videojuegos,
etc. los cuales al basarse en tecnologia digital estan
provistos de alglin aditamento para conectarse a la
computadora.

Ahora con la llegada y los avances del internet, un
ndmero importante de servicios presentan ello como
una alternativa que avanza rapidamente, hasta lo
gue podria pensarse como una necesidad adquirida,
ademas en la mayoria de los empleos; si no es que
en todos los de oficina, la usan comao herramienta
de trabajo. Por lo tanto es necesario al menos saber
lo minimo acerca de esta tecnologia, antes de ser
absorbidos por ella.

“Similar a los servicios de electricidad y agua que
no pueden dejar de faltar para que todo funcione
correctamente en el hogar, la computadora y alguna
conexion a internet se han convertido en uno de los
recursos basicos a disponer en casa”*

23 PC Magazine en espanol, Vol. |3 Num. 8, Agosto 2002 p.71
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3.2.- LA COMPUTADORA EN LA VIDA
COTIDIANA

Como acabo de mencionar, la computadora absorbe
nuestros objetos de uso cotidiano en la casa y oficina
e invade con ello poco a poco nuestra privacidad,
es una herramienta que al evolucionar tan répido
abarca la mayoria del entorno que nos rodea. Asi que
analizaré por separado como influye en cada uno de
los &mbitos de la vida cotidiana; recordando pues, que
la computadora no puede hacer nada a menos que &l
ser humano lo indique.

Hoy en dia la computadora es un instrumento
basico.
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3.2.1.- COMO MEDIO EDUCATIVO

La introduccion de la computadora en la ensefianza,
fue através del area de matematicas; pero graciasala
revolucion tecnoldgica que vivimos, hace tan necesario
el ensefar computacion, como lo es el ensefar a
leer o escribir, es por ello que poco esta disciplina
ya no es Unica en los ambientes de estudio cientifico-
tecnologicos, cada vez abarca a pasos agigantados
los niveles mas basicos de la ensefanza.

Actualmente, las instituciones educativas con
recursos han integrado a las computadoras como
herramienta interactiva para el aprendizaje. La
aportacion de estas fuentes interactivas aporta una
experiencia a los diversos sentidos que facilita la
retencion de lo mostrado. Es por ello que a mi punto
de vista no se puede marginar a los adultos ante dicho
conocimiento; ya que ademas de ser otro recurso,
gracias a sus capacidades facilita el aprendizaje.

Hoy por hoy las computadoras se encuentran en
casi todas las escuelas.

De acuerdo con diferentes especialistas, el software
educativo puede ejercitar diversas habilidades; la
revista PC Magazine® menciona algunas:

24 PC Magazine en espanol Vol. 13 Num. 7, Julio 2002 p.86
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* (Capacidad de concentracion

e (Coordinacion visual y manual

e \Visualizacion espacial

* Habilidades l6gicas matematicas

* Reconocimiento de relaciones causa/ efecto
e Toma de decisiones

* Manejo de la computadora

Hablandodelastareasoinvestigaciones,estastambién
se presentan ya de forma electronica o impresa,
pero conteniendo en ellas imagenes alusivas; ya que
gracias a las enciclopedias electronicas e internet, se
facilita la obtencion de textos, imagenes, videos, etc.
de todo el mundo acerca del tema de interés. En la
actualidad se esta buscando la manera de proveer de
internet a todas las escuelas con computadoras. Una
motivacion mas para que el adulto mayor se acerque
a dicho conocimiento.

Otra aportacion por parte de la computadora a la
ensefianza, es que al permitir la digitalizacion de voz,
se puede corregir problemas de entonacion y gracias
a ello se avanza considerablemente en la ensefianza
de todo tipo de idiomas.

Y no dejando de lado las demas opciones que
encontramos eninternet, algunos especialistas opinan
gue en este "transita el conocimiento y la academia,
con las nuevas tecnologias los procesos de ensefianza
aprendizaje han adquirido una nueva dimension; aulas
virtuales, tutores electrénicos, postgrado a distancia,
y catedras en linea representan las mas avanzadas
opciones de estudio™”.

El problema a todo ello es el miedo adn predominante
y tal vez se convierte en la principal limitante, porque
los maestros piensan en ser remplazados por
estas herramientas o se enfrentan a la obligacion
de adaptarse al manejo de la computadora como
recurso educativo; pero imagino que ese miedo con
el paso de tiempo se ira perdiendo y tanto el alumno
como el maestro se iran adaptando a este cambio.

25 PC Magazine en espanol Vol. 13 Nim. 8, Agosto 2002 p.32
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3.2.2.- COMO HERRAMIENTA DE TRABAJO

Desde sus inicios el hombre ha buscado la forma de
mejorar la calidad de trabajo, y para ello ha buscado
diversos métodos para lograr este propoésito y a
su vez, permitan realizarlo en las condiciones mas
cémodas posibles.

Ahora, el caso mas comun es encontrar en cualquier
oficina a la secretaria realizando sus labores usuales
con la ayuda de la computadora, ésta le facilita la
captura de datos de forma mas répida y eficaz; ya
gue pueden enfrentar eficazmnente una conversacion
telefénica de negocios y escribir simultaneamente,
contando ademas con la ventaja de poder maodificar
en cualquier momento lo anteriormente escrito.

Otro caso se da dentro de una oficina matriz o centro
de control, gracias a la informacion actualizada de
datos y estadisticas de procesos por medio de redes,
las computadoras pueden ejercer automaticamente
un control operativo de procesos en sucursales o
plantas donde la instalacién propia no lo permita, o
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el personal que labora ahi no esta en condiciones de
llevar a cabo un contral.

Un factor importante en el mundo moderno es en
el drea de negocios. Ante el reto de la presente
globalizacién; se requiere el manejo continuo de
transacciones, registro acelerado de actividades
y eventos, etc., siendo ahi donde las computadoras
mas potentes y modernas, y las redes mas veloces se
encuentran presentes para ayudar productivamente
facilitando en gran medida la sintonizacion, registro y
administracion de todos estos datos.

En al area de laboratorios o centros de investigacion
cientifica; ademas de recolectar y comprobar datos,
los cientificos pueden generar estudios detallados
acerca de fendémenos naturales, simular eventos
biolégicos complejos, calcular niveles de radiacion
inaccesibles para el hombre, etc. En pocas palabras,
la computadora facilita todos aquellos procesos que
son de dificil acceso o apreciacion para el hombre.

Dentro del &rea laboral, las computadoras son
una herramienta esencial.
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Otro ejemplo que me incluye, es el desarrollo del
presente trabajo y el area de disefio en general.
Gracias alacomputadora se pueden capturarinfinidad
de datos, que con ayuda del usuario y el programa
adecuado pueden ser manipulados hasta lograr
alguna intencién comunicativa que pretenda mostrar
el disefiador. Con ayuda de estos equipos se pueden
manipular imagenes, videos, etc. de manera mas
precisa y reduciendo los tiempos de produccion.

Y bien, como se observa hasta este punto, continuar
dando ejemplos de los usos de la computadora en
el medio laboral produciria una lista enorme de
ellos; porque como apreciamos a nuestro alrededor,
es casi un hecho que en cualquier drea de empleo
existe al menos algun elemento que tiene relacion
estrecha con algun equipo de computo. Un factor que
esta reduciendo en cierta medida la generacion de
empleos, pero que por otra parte genera otros que
antes no existian.

3.2.3.- COMO FUENTE DE ENTRETENIMIENTO

Un area donde antes no era comun la diversidad
de empleos, es la ya bastante amplia area del
entretenimiento digital. Esta principalmente abarca
con la computadora, el internet y los videojuegos.
Con el abaratamiento y la facilidad cada vez mayor
de acceso a la interconexion de redes informaticas,
mas personas buscan la manera de hacerse de una
computadora con conexion a internet.

Hasta este momento existe un sin ndmero de
opciones de entretenimiento dentro de la red, pero
los dos servicios de entretenimiento que atraen a mas
de los denominados “cibernautas” son la distribucion
de musica y los servicios de mensajeria instantanea.

Lo primero, es una actividad que se ha multiplicado
considerablemente en los Ultimos cinco afos;
porque ya sea con o sin el respaldo de la industria
discografica este tipo de archivos musicales circulan
en cantidades enormes, por la facilidad de copia
qgue ofrecen los formatos digitales y los niveles de
compresion que manejan los mismos para facilitar
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su transferencia; por lo que ahora se dice que “el
mundo tienen una supercarretera de la informacion
con efectos sonoros™*.

El segundo servicio, se ha hecho popular a partir de
los programas de mensajeria instantanea, donde es
muy facil contactar por medio de notas rapidas en
tiempo real a un familiar o un amigo que se encuentre
a kildmetros de distancia; ademas esto también se ha
visto en considerable crecimiento, porque el sistema
operativo Windows ha incluido su propio mensajero
llamado MSN Messenger. Algunos otros mensajeros
también populares son: Yahoo Messenger y Skype.

iconos de los popularas mensajeros desarrollados
por Microsoft y Yahoo.

Dentro de este mismo servicio encontramos el
inmenso numero de paginas de conversacion,
llamadas salas de chat, las cuales atraen a un nimero
importante de usuarios de la red principalmente para
concertar citas amorasas, entablar conversacion con
gente de todo el mundo o tratar de foros de diversaos
temas especificos. Este tipo de servicios a pesar de
no obteneren la mayoria de sus casos algo productivo
cumplen con su funcién, la de entretener.

Hablando un poco de videojuegos, encontramos que
la computadora permite el desarrollo de titulos con
mecanismos graficos sorprendentes y mas horas de
juego contenidas en ellos. Ademés, la computadora
puede ser usada como la consola de juegos mas
sofisticada que permite ver a mas detalle los efectos
visuales que el 3-D ofrece.

26 PC Magazine en espanol Vol. 14 Nim. | Enero 2003 p.60
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3.3- VENTAJAS Y DESVENTAJAS COMO
USUARIO O NO DE UNA COMPUTADORA

A mi punto de vista, un factor determinante para
considerarladiferencia entre ventaja o no, es marcada
por nuestra misma sociedad; como lo explica Nélida
Rodriguez en su investigacion. Ella afirma que en la
sociedad “se valora y se otorga prestigio a aquellas
personas que producen en forma eficiente y que
estadn capacitadas y entrenadas para adaptarse a
las nuevas situaciones que ocurren en una sociedad
compleja y en permanente cambio™’.

Al ser usuario de un equipo de computo, saber como
se maneja, sus aplicaciones, accesorios, etc. genera
grandes ventajas en la vida moderna, porque en el
ambito laboral es una herramienta de uso comun;
ademas, de acuerdo a la experiencia en el manejo de
ella se pueden conseguir mejores oportunidades de
empleo. Ahora bien, si se diera el caso de no ser un
conocimiento aplicado en el ambito laboral, no trae
desventaja alguna en conocer su uso.

El entorno social puede ser un factor
determinante.

27 Nélida Rodriguez Feij6 http://copsa.cop.es/congresoiberoa/base/social/soct|37.
htm
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Ahora bien, pasando a la contraparte, el no saber usar
una computadora puede disminuir las oportunidades
de trabajo o simplemente generar la inquietud del
saber porque es tan usada en cualquier parte, o
hasta llegarse a sentir marginado. El Unico consuelo
de desconocer su uso, seria el hecho de no haber
usado el corto o largo tiempo que requiere aprender
el manejo de los equipos.

Comprendido lo anterior, analizaré de forma breve
pero detallada, como influye el conocer acerca de una
computadora en usuarios 0 no de dichos aparatos.

3.3.1.- EN USUARIOS CON CONOCIMIENTOS
AVANZADOS

Sin llegar a ser profesional acerca del manejo de una
computadora, pero teniendo mas conocimientos que
el promedio de las personas, trae consigo diversos
beneficios. Entre ellos podemos considerar mayor
eficiencia en el trabajo al reducir tiempos, realizar
labores complejas y prondsticos que requirieren
demasiado esfuerzo para el ser humano; todo ello
trae consigo recompensas al encontrar mejores
empleos y satisfacciones personales.

Hablando delas oportunidades de un usuario avanzado
o profesional en el area de las computadoras, es
requerido no solo para el proceso electronico de
datos, sino también para establecer los controles
y mecanismos de seguridad que alguna empresa
requiera, llegando a alcanzar excelentes salarios. Es
por ello que los profesionales de alto nivel cierran
cada vez las oportunidades de nuevos e innovadores
desarrolladores, dejando el procesamiento basico de
datos a otros que no consideran capaces.

Como resultado, esto ha provocado una demanda
excesiva de técnicos analistas o programadores,
los cuales cuentan con muy pocas capacidades
administrativas; por lo que en consecuencia, Sse Ve
menos valorado el trabajo de algun profesional con
dichos conocimientos. Pero en mi opinion y como
comentario personal este fenomeno esta surgiendo
en todas las areas laborales; y por su puesto, Meéxico
no es la excepcion.
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3.3.2.- EN USUARIOS PRINCIPIANTES

Como usuario principiante o promedio de un equipo,
el conocimiento acerca de la computadora se vuelve
parte de la vida cotidiana; algunas labores que en el
momento en que iniciaron se consideraban atractivas,
mediante el paso del tiempo se vuelven rutina; un
ejemplo que puedo mencionar, es el uso de la red.
Ahora ya no es uso exclusivo de algin profesional, ya
gue gracias al avance de las tecnologiasyaunado aello
el hecho de encontrar en él todas las manifestaciones
humanas, cualquiera que sepa el manejo béasico de
un navegador, puede buscar o transmitir los dataos
deseados por medio de este.

Pienso que la principal ventaja de ser un usuario
promedio, no radica en el hecho de beneficiarse
con el nivel de manejo de la computadora y lo que
se le puede aportar; sino mas bien en el hecho de
sacar provecho a través de ella. Es decir, se puede
buscar informacién valiosa a través de enciclopedias
0 internet, redactar trabajos de calidad y buscar por
medio de programas la forma de entretenimiento o
temas deseados.

Como factor primordial para obtener resultados
positivos del uso de la computadoras y garantizar
gue estas actlen en nuestro propio beneficio, “es
indispensable saber lo que dichas maquinas pueden
hacer por nosotros. Debemos seguir el sabio consejo
del antiguo proverbio japonés que dice: aprovecha
lo inevitable™®. Es por ello que la intencién de este
trabajo es ganar el interés del adulto con el equipo
de computo para asi ser alentado a aprender de
manera autodidactica a través de las herramientas
gue posee.

3.3.3.- EN NO USUARIOS

Ahora bien, ser alguien inexperto o nulo en el
manejo de computadoras no genera desventajas
graves, pero como explique en los puntos anteriores,
disminuye las oportunidades laborales, de educacion
0 entretenimiento que se consiguen por medio de
estos equipos

28 Sanders, Donald, Informatica: presente y futuro p. 553
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En el caso de los adultos a los que se enfoca este
trabajo, no es esto Ultimo la principal preocupacion
en ellos; es el hecho de sentirse marginados por
no poder adaptarse a este modelo de tecnologia,
fomentado asi a resistirse ain mas a adaptarse ante
dicho conocimiento.

3.4.- SISTEMA OPERATIVO DE UNA
COMPUTADORA PERSONAL

Cambiando al tema de como las computadoras
realizan tan facilmente las tareas antes descritas,
tenemos que actualmente, pueden funcionar de
forma relativamente facil gracias a que funcionan
bajo el control de un sistema operativo. Sin este la
computadora no tendria control propio sobre sus
labores y seria muy dificil de manejar por el usuario
comun.

El Sistema Operativo puede ejecutar varios
procesos administrados por el usuario.
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3.4.1.- ¢QUE ES UN SISTEMA OPERATIVO?

De acuerdo con Sanders, el sistema operativo es “un
programa maestro que realiza las tareas generales
de administracion de un sistema de computo, que
integrando un conjunto de programas de control y
procesamiento, puede mejorar el funcionamiento

general de la computadora™’. En mi opinion es un
intérprete entre las instrucciones del usuario y el
lenguaje propio de la computadora, ejerciendo en
esta control sobre sus actividades.

Entre sus tres grandes funciones o capacidades
encontramos:

e Coordina y manipula el hardware de la
computadora, como la memoria, las impresoras,
las unidades de disco, el teclado o el mouse.

*  Organiza los archivos en diversos dispositivos de
almacenamiento, como discos flexibles, discos
duros, discos compactos o cintas magnéticas.

e (Gestiona los errores de hardware y la pérdida de
datos.

Todos los sistemas operativos modernos son
multitarea y pueden ejecutar varios procesos
simultdneamente. En la mayoria de los ordenadores
sélo hay una Unidad de Procesamiento Central -
CPU por sus siglas en ingles-; un sistema operativo
multitarea crea la ilusion de que varios procesos se
gjecutan simultaneamente.

Los sistemas operativos empleados normalmente son
Windows, UNIX, Linux y Mac-0S. Los cuales ofrecen
diferentes caracteristicas de manejo e interfaz de
usuario; pero todos se basan en lo mismo, garantizar
el control necesario a la computadora.

29 dem p.445
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3.4.1.1- éPOR QUE HABLAR DEL SISTEMA
OPERATIVO?

Tal vez la pregunta obligada en este momento sea
ésta: ¢por qué hablar en este capitulo del sistema
operativo? La respuesta es porque es necesario dar
un panorama de cdmo estan siendo administradas
las computadoras actualmente, con la finalidad de
reforzar la idea de que hoy en dia la computadora ya
no es exclusivamente una herramienta de trabajo;
sino por el contrario, es también un centro de
entretenimiento multimedia gracias a los diversos
programas y tecnologias periféricas a ella.

Es de suma importancia mencionarlo, porque
el desarrollo del presente trabajo al pretender
familiarizar a los adultos con el uso de la computadora,
hace obligatorio familiarizarlos con el programa que
encontraran de lleno al encender el equipo: el sistema
operativo. Que a pesar de ser actualmente bastante
amigable con el usuario, genera temor en personas
gue no lo conocen o tienen una idea errdnea acerca
de él.

3.4.2.-WINDOWS XP

Como lider de mercado, Microsoft, posiciona aun
a Windows XP como el sistema operativo mas
importante desde Windows 3.1, debido a la estabilidad
en cuanto a que a pesar de que las aplicaciones se
colapsen, el sistema operativo no lo hace. Ademas
ofrece mayor facilidad para la administracion a todo
tipo de accesorios de computo.

Existen tres versiones: Windows XP Professional,
Windows XP Home edition y Windows XP de 64 bits.
La diferencia consiste en que la primera es ideal para
los negocios y computadoras portatiles, la segunda
version corresponde al sistema operativo idéneo
para uso casero y de entretenimiento; por ultimo, la
version de 64 bits esta disefiada para estaciones de
trabajo y especialidades técnicas.




3.4.2.1.- éPOR QUE BASAR ESTE TRABAJO EN
WINDOWS XP?

Antes que nada, cabe mencionar que una
computadora personal PC, soporta basicamente
por sus configuraciones técnicas como control de
procesos a los sistemas: Windows, Unix y Linux.
Siendo el primero hasta el dia de hoy, el sistema
operativo lider por una ventaja inmensa sobre sus
contrincantes. Algo asi como el S0% de usuarios de
sistema Windows, contra un 10% de usuarios de los
demas sistemas.

Ahora bien, el desarrollo de este trabajo se basara
en Windows version XP, por ser hoy en dia el sistema
operativo mas usado en el mercado.

Actualmente hay una nuevas versiones: \Windows
Vista y Windows 7, pero el manejo de su interfaz
grafica y operacional es muy similar a Windows XP,
sumado a ello tienen poco tiempo de ser lanzado al
mercado; por ello considero conveniente basarme
solo en Windows XP.

Y bien, por ultimo antes de continuar; menciono
también, que el presente trabajo sera desarrollado
tomando como base las caracteristicas béasicas de
Windos XP Home edition, ya que hablar sobre las
otras dos versiones, seria introducir cuestiones y
conceptos mas técnicos que el adulto no buscara
inmediatamente en el sistema operativo.

Microsoft

Windows*”
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3.4.2.2.- CARACTERISTICAS DE
WINDOWS XP

Hablando de sus caracteristicas y como breve anexo
a este capitulo, tenemos que combina la capacidad
de para ejecutar juegos y configurar dispositivos con
estabilidad. Ademas ofrece un sistema operativo
mas facil de usar al aglomerar menaos elementos en
el escritorio e incluir un menu de inicio refinado. Otra
caracteristica menos elegante pero con la misma
importancia es que cuenta con una interfaz de ayuda
gue permite solicitar auxilio técnica en vivo a través
internet.

Dentro de sus aplicaciones integra su conocido
dispositivo de mensajeria instantanea, un editor de
video y aplicaciones para la cdmara digital, donde
se permite guardar las fotos o enviarlas por correo
electranico.

Béasicamente ofrece al usuario:

* Interfaz gréfica e intuitiva para el usuario

* Herramientas para manejo y uso de archivos
multimedia

* Ayuda remota

* Herramientas de facil acceso a internet

e Soporte para multiples usuarios

* Herramientas para generar redes caseras

*  Muro de fuego (firewall) para proteger la conexion
a Internet

Imagen comercial del Sistema Operativo
desarrollado por Microsoft.
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CAPITULO 4

4.- ELABORACION DEL FOLLETO - MANUAL

analisis del usuario consumidor y valorada la

necesidad que éste tiene para familiarizarse
con una nueva herramienta. Procederé en el actual
capitulo a elaborar la fase de solucién mediante el
disefio grafico del material de inicio para lograr tal
meta: el folleto - manual.

l l na vez definida la problematica, presentado el

Como bien sabemoas, el folleto es un soporte gréfico
gue se origina a traves de una hoja plegada y doblada
donde relne desde 4 hasta 50 paginas; conteniendo
informacion para un receptor en especifico, en este
caso, el adulto interesado en familiarizarse con el uso
de la computadora.

Entonces, asi como el folleto redne diversas
caracteristicas; debo de reunir para €l, un contenido
clasificado y visualmente bien comunicado que
cumpla con el objetivo didactico tan mencionado en
este trabajo.

Comenzaré haciendo un breve andlisis de materiales
similares ya existentes, hasta concluir con la
presentacion de mi disefio, enumerando paso a paso
cada uno de los procedimientos hasta llegar a la
mejor solucion del problema. Todo ello con la finalidad
de describir las fases propuestas por Lobach y mi
aportacion propia como disefiador grafico.

4.1.- SELECCION DE MATERIALES SIMILARES
EN EL MERCADO MEXICANO PARA SU
COMPARACION Y RETROALIMENTACION

Para obtener un producto diferente, innovador que
cumpla con lo que el tipo de usuario, es necesario
realizar una investigacion previa del consumidor final,
tal como lo he hecho en los capitulos anteriores. Pero
también es de dominio publico que de igual manera
necesito conocer a los posibles competidores de mi
producto para obtener un resultado distinto y mejor
a los que ya existen actualmente.

Asi bien, en los siguientes puntos presentaré una
seleccion entre los diversos materiales encontrados,
para realizar una comparativa entre ellos y lograr una
amplia retroalimentacion con la finalidad de obtener
un producto que cumpla especificamente con lo
planteado en este trabajo: familiarizar a los adultos
con la computadora.

Todo buen trabajo requiere de una
retroalimentacion previa.

4.1.1.- ¢POR QUE DE LA SELECCION DE LOS
MATERIALES?

Como bien podemos recordar hasta este momento,
en el segundo capitulo del presente escrito destaco
resumidamente las siguientes técnicas de ensefianza,
presentadas aqui nuevamente pero ahora de forma
sintética.
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1. Evitar frases desestimulantes. :  Asi entonces; con base en lo anterior, mi bisqueda
2. Mostrar figuras ilustrativas. :  comenzo recorriendo el mercado de materiales
3. Usar ejemplos sencillos : impresos en busca de aquellos que explicaran un
4. Emplear tipografia con dos puntos minimo :  nivel de iniciacion al mundo de las computadoras.
arriba del promedio de materiales similares !  Después de la busqueda extensa y dedicada donde
en dimensiones. : en casi todas las librerias con amplio surtido en
9. Clasificacion sencilla de contenido. ¢ libros, manejan varios con esa temaética, sin hablar
6. Manejar algun material complementario. :  del extenso catdlogo de revistas que hay, donde
7. Contenido de informacién no denso. :  decenas tocan tematicas similares (por ello recordé
8. Debe deserunmaterial que facimentepueda : las caracteristicas que deben de cumplir para ser de
ser incorporado al lugar de estancia sin que : interés de una adulto alejado de la computadora) asi
pase inadvertido por ello. ¢ fue como reduje considerablemente mi blisqueda a
:  s6lo seis.

4.1.2.- CARACTERISTICAS DE ESTOS MATERIALES

Seguramente en este momento la pregunta obligada es: ¢,qué tienen de especial estos materiales? o ¢por qué
pienso cumplen con los requisitos antes descritos? Pues bien, procedere a explicar uno a uno y por qué a mi juicio
cumple con lo antes dicho.

En primer lugar destaco a la guia didactica presentada por los servicios de Computo
académico de la UNAM llamada: “Introduccién a la Computacion™. Este cuadernillo
lo edita la UNAM dirigido a la comunidad universitaria y al publico en general, con
la finalidad de realizar una educacién continua e introducciéon al mundo de las
computadoras.

Dentro de las caracteristicas que el adulto necesita para un facil aprendizaje tenemos
gue es un cuadernillo no muy extenso (50 péaginas), usa tipos de 13 pts y emplea un
amplio catalogo de imagenes dentro de su contenido.

Como segundo lugar expongo la guia visual editada por Anaya Multimedia llamada:

“Introduccién a la Informética™". Este libro presenta una amplia gama de colores y un
buen nidmero de imagenes, logrando asi una buena composicion.

30 Introduccién a la computacién. Direccién General de Servicios de Cémputo Académico.
31 Martinez Herrero. Jorge. Introduccién a la informatica.
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Consecutivamente fue de mi eleccion “Windows XP, El Sistema Operativo de su PC™*
publicado por GIC. Como recurso emplea un formato de bolsillo muy practico con un
gran nimero de imagenes ejemplificando cada tema.

5 29

La siguiente seleccion es “Windows XP para todos” “ publicado por Studio Press.
Este manual maneja tipografia de 10 puntos, lenguaje sencillo y una excelente
ejemplificacién con imagenes.

Posteriormente presento la guia rapida disefiada por Grupo Patria Cultural llamada:
“Aprenda Facil Windows XP Profesional”.®* Este triptico en tamafio carta ofrece
lenguaje muy sencillo y un colorido vistoso agradable a la vista.

Por dltimo analizo la guia practica publicada por prensa técnica y que lleva por nombre:
“Microsoft Windows XP"“°. En ella podemos observar una buena ejemplificacion con
imagenes asi como la practicidad de su formato BB (125mm x 176mm).

32 Gonzales Nava, Luis. Windows XP, El sistema operativo de su PC.

33 Guerrero, Javier. Windows XP para todos.
34 Aprenda Facil Windows XP Profesional.
35 De Luis Mario. Microsoft Windows XP
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4.1.2.1.- VENTAJAS ENCONTRADAS

Ya explicado el por qué seleccioné solamente
estos materiales y qué los hace diferentes del
resto, procederé a esquematizar las ventajas que
proporciona en el aprendizaje de este tema al
consumidor adulto; y para ser mas concreto ubico
cada una de ellas dentro del cuadro inferior.
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Cada material seleccionado sobresale en alguna
0 varias caracteristicas, pero no por ello cumple
con todos los requisitos graficos que un adulto
necesita para su idonea retencion. El mas acertado
es: “Windows XP para todos” ya que cuenta con
de manera mas acertada con las caracteristicas
mencionadas al final de esta pagina.

., ., . Windows XP, El Aprenda Facil .
b e I R B o
P de su PC Profesional
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* Eltamano tipogréfico es de 11 pts; facilitando
su lectura.

* Ejemplifica

graficamente

cada

tema,

reafirmando asi lo que el usuario acaba de
leer segundos antes.
* El indice presentado ordena de manera
sencilla cada uno de los temas.

La cantidad de informacion no es muy

extensa, reteniendo gracias a ello mas tiempo

al usuario.

Cuenta con glosario de términos.
Complementa el aprendizaje con un CD-

ROM

Su fo'r‘mato A5 (148mm x 210mm] facilita
su practico transporte.
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4.1.3.- COMPARACION ENTRE DICHOS MATERIALES

Una vez conocidos los aciertos de publicacion por
las editoriales de estos materiales, sin tomar en
cuenta que no estan dirigidos especificamente a un
consumidor adulto, me es necesario realizar otra
comparativa entre ellos; pero esta vez para detectar
otros factores ampliando asi mis ideas, mismas que
haran de mi trabajo un material mas enriquecedor y
enfocado a la problematica antes descrita.

CAPITULO 4

Al igual que el esquema en el punto anterior puedo
observar que el impreso que cumple de manera mas
eficaz que el resto de los materiales es: “Windows XP
para todos”. Mismo material que me servira como
guia al diseno final que realizare, donde superare los
aciertos o cualidades que este maneja.

Introduccion a la Introducciénala | Windows XP para Si\ggr‘g:gs )e(thliE\lo 'C\F;i;edrf\z:;(cg Microsoft
Computacion Informatica todos de su F;’C Profesional Windows XP

Facil almacenamiento

N N

v

v O v

Contenido breve

v

Publicacién a color

NN

Ejemplificacion grafica

v
v
v

Incluye material
de complemento
interactivo

NN

VI N NN

St s ® ® ®
Esti::j;iguoagcrl'gﬁco ® @ ® ® ®
Portada ilustrativa de
acuerdo al tipo de @ @ @ ® B ®
contenido
Calificacién * A% *hAAN | Ak hkhk 2 0 0 & ¢ 1.0 8 & ¢ * %
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4.2.- SELECCION DE CONTENIDOS PARA EL
MANUAL

Una vez que di a conocer a grandes rasgos los puntos
comparativos y detalles en donde fallan o aventajan
los materiales que ya hay en el mercado mexicano
procederé con lo mas importante: seleccionar el tipo
de contenido Util, practico y sencillo para el folleto
- manual que desarrollaré en este capitulo.

4.2.1.- BUSQUEDA

Realizando un busqueda simple, puedo percatar que
existen decenas de temas para aprender a usar
una computadora, que van desde los componentes
fisicos internos y externos hasta el uso especifico
de cada paquete o programa incluido en \Windows.
Pero no debo olvidar que el objetivo de este trabajo es
familiarizar al adulto con el uso de la computadora, no
especializarlo en cada software; ya que ello dependera
de adquirir un material mas especializado si su interés
y necesidad asi lo requieren.

CAPITULO 4

Una vez aclarado esto, procederé a enlistar
los contenidos que cumplen con dicho fin y no
sobresaturaran de informacion al usuario del folleto,
lo cual podria en determinado momento alejar su
atencion.

* Descripcion de los elementos fisicos de una
computadora.

* Soportes de almacenamiento.

e Uso del teclado.

e Encendido y apagado de una computadora.

e Interfaz de Windows.

e Uso del ratén y su batones.

e Escritorio de Windows.

* lconos.

e Barra de herramientas de un programa

e Mend “Inicio” en Windows.

e Abriry cerrar ventanas

e Creary abrir archivos.

* Busqueda de archivos.

e Copiary eliminar archivos y/o carpetas.

e Uso del explorador de Windows.

* Uso del navegador de Internet.

e Ayuday soporte.

* Impresoras.

e Panel de contral

e (Conexion de dispositivos USB.

Los temas relacionados a las computadoras
son bastante amplios.
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4.2.2.- CLASIFICACION

Una vez que enlisté los contenidos Utiles para un
adulto que no ha tenido contacto con un equipo de
computo o ha sido casi nulo, procederé a clasificarlos
para facilitar el acceso a ellos por parte del adulto, asi
como para la creacion del folleto - manual.

Antes de proceder recalco que los aspectos
esenciales para llegar al objetivo deseado se lograran
resolviendo las siguientes preguntas, mismas que el
usuario se plantearia:

1 .- ¢ Como se enciende una computadora?

2.- ¢Una vez encendida que es lo que muestra en el
monitor?

3.- ¢Como manejo lo mostrado?

4 - ;Qué puedo hacer con los accesorios conectados
a la computadora?

9.- ¢Cémo puedo ejecutar alguna tarea basica?

Dando respuesta a estas preguntas, desglosare
los puntos esenciales y colocaré dentro de ellos
el contenido correspondiente, obteniendo como
resultado el indice del folleto - manual.

Elementos descriptivos de una
computadora.

CAPITULO 4

1.- Conocimientos elementales
* Descripcion de los elementos fisicos.
* Encendido del equipo
* Uso del teclado.
* Uso del raton.

2.- Elementos basicos de Windows
¢ Interfaz de Windows.
e Escritorio de Windows.
* [conos.
¢ Menu Inicio.
* Abrir, cerrar y mover ventanas.

3.- Manejo de archivos y programas
* Crear y abrir archivos.
* Copiar y eliminar archivos y/ o carpetas.
* Barra de herramientas.

4.- Componentes externos
* Soportes de almacenamiento.
* Conexion de dispositivos elementales.

5.- Tareas basicas de oficina
* ;Donde puedo encontrar ayuda?
* Impresion de un documento.
* Uso elemental de internet.

6.- Uso del CD ROM incluido

7 - Apagado del equipo
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4.3.- CRITERIOS GRAFICOS DE ELABORACION

Después de analizar toda la informacion recabada y
adecuada para el tipo de proyecto aqui mencionado,
procederé con la pieza clave de este trabajo: el
disefio. Como bien dice John Laing “Para comunicar
la informacion eficazmente es preciso elegir el estilo
adecuado a cada paso™®*.

4.3.1.- COMPOSICION TIPOGRAFICA

Como pude observar en el proceso de seleccion de
materiales que existen en el mercado, la mayaoria
usa tipografia serif, la cual emplea patines en sus
terminaciones; descrita por varios autores y estudios
especializados como la propia para la lectura por sus
caracteristicas de continuidad entre caracteres. Aqui
el problema no es que estos materiales usen ese estilo
de fuente, el problema es que como bien sabemos el
diseno esta regido por modas y tendencias; y estos
materiales usan tipografias de estilo muy comun, ya
gue a simple vista se pueden confundir con la tipica
fuente que encontramos en cualquier editor de textos:
Times New Roman

Actualmente el mercado de estilos tipogréaficos es
densamente amplio, haciendo una busqueda en
Internet o en cualquier banco de tipos, podemos
encontrar que hay millones de ellos listos para ser
utilizados a un bajo costo; encontrando asi estilos que
van desde lo conservador hasta un estilo de fantasia.

En la época que vivimos, donde los medios como el
Internet, la television y los medios impresos estan en
continua competencia por ganar un mercado, por
ello no me extrafna que inclusive los nifios conozcan
miles de tipos distintos y se familiaricen faciimente
con ellos por alguna marca o promocional; pero sin
olvidar que los adultos mayores no estan alejados
de este constante bombardeo. EI mismo Robert
William lo comenta en su obra: “Desde la llegada de
los ordenadores personales, la autoedicion y, mas

36 Laing, John. Haga ud, mismo su Disefio Grafico. p18

CAPITULO 4

recientemente, el desarrollo de Internet, se han
habituado a usar fuentes y a trabajar con tipos”.? Por
ello para realizar este trabajo estoy abierto a usar
una fuente moderna y legible.

“La cuestion de como usar la tipografia para transmitir
un mensaje puede subdividirse en dos, la primera
parte se ocupa del aspecto o estilo de la tipografia.
Esta varia segun la época y el lugar. La segunda
parte se refiere a los aspectos practicos del trabajo
tipogréafico, como legibilidad, escala y formato.”

Antes de proceder debo recalcar algo como lo
expuesto por el disefiador William Scout: “Es esencial
gue el tipo elegido para un titulo, por ejemplo, sea
consistente en el titulo entero y que el tipo elegido
para el texto también lo sea”.*®

En la actualidad hay millones de
estilos tipograficos.

37 Gilliam Scott, Robert. Fundamentos del disefio. p 44
38 Baines, Phil. Tipografia. Funcién, forma y disefio p.6
39 Gilliam Scott, Robert. Fundamentos del diseno. p 44
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4.3.1.1.- SELECCION DE TIPOS PARA LOS TITULOS

Para cualquier disefiador e inclusive para personas
involucradas en el manejo de impresos no es ajeno
saber que los titulos ocuparan una jerarquia mayor,
y que la tipografia a emplear debera de ser mas
vistosa y llamativa que el resto del impreso. Por tanto,

CAPITULO 4

Asi pues, definido el tipo de fuente y después de
realizar una busqueda en los bancos tipograficos a
mi alcance de los miles existentes en el mercado,
encontré algunos que a mi criterio cumplen con lo
descrito.

para lograr tal cometido seleccionaré una tipografia
palo seco, moderna pero elegante, la cual facilitara al
usuario reconocer dicha jerarquia a simple vista.

Nombre del Tipo Ejemplo
Agency FB Abcdefghijkmnopgrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPURSTUVWXYZ
Eras Demi ITC Abcdefghijkimnopgrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUV\WXYZ

Eurose Abcdefghijkimnopgrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
Abcdefghijkimnopqrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Abcdefghijklmnopgrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
Abcdefghijklmnopgrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Franklin Gothic Demi

Gill Sans Mt

Humanst 521 Bt

Poplar Std Abedefghijkimnopqrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPORSTUVWXYZ
Tahoma Abcdefghijkimnopgrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
Tw Cen MT Abcdefghijkimnopqrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Zurich Ex Abcdefghijklmnopgrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Después de observar cuidadosamente la construccién, forma, proporcion y espesor de cada una de las familias
aqui presentadas, he decidido seleccionar la fuente:

Eurose
Abcdefghijklmnopgrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPGRSTUVWXYZ

Ya que a mi criterio cumple con el cometido de destacar los titulos y mantener una imagen moderna y formal para
una discreta composicion que facilmente armonize con las cajas de texto dentro del folleto.
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CAPITULO 4

4.3.1.2.- SELECCION DE TIPOS PARA TEXTOS

Pasando a este punto debo de recordar que : Aligual que en el punto anterior, seleccionaré solo
siguiendo los estandares de lectura 6ptima para : unos cuantos de los cientos existentes; mismos que
textos en parrafos; los tipos empleados para dichofin ~ ©  a mi criterio muestran modernidad y permiten una
son los serif, o comunmente llamada tipografia con @  armonia visual al ser colocados en conjunto con el
remates. :  tipo seleccionado para el titulo.

Nombre del Tipo

Ejemplo

Bernhard Modern Std

Al)cdefg‘hijlzlmnopqrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Bodoni MT

Abcdefghijklmnopqrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Caslon Pro

Abcdefghijklmnopgrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Ducth 801

Abcdefghijklmnopqrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Garamond Premier Pro

Abcdefghijklmnopqrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Minion Pro

Abcdefghijklmnopqrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Romantic

Abcdefghijklmnopqrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

SuperFrench

Abcdefghijklmnopqgrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

Con base en diferencias encontradas como: decoracion de los patines, espesor, modulacion, proporcion,
construccion y forma; selecciono la tipografia:

Minion pro

Abcdefghijklmnopgrstuvwxyz ABCDEFGHIJKLMNOPGRSTUVWXYZ

Mi criterio se basa en que el uso de los patines de esta fuente persigue trazos mas libres; la relacion entre el peso
y la longitud son adecuados para una optima lectura; ademas no rompe la armonia con los titulos.
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4.3.2.- IMAGENES Y FOTOS

“El mensaje puede comunicarse e incluso modificarse
mediante una cuidadosa manipulacion visual de los
elementos que van a ser utilizados dentro del area de
diseno”.”” Parello es muyimportante en este momento
realizar una seleccién muy cuidadosa de imagenes,
fotografias e ilustraciones que se emplearan dentro
del manual, ya que de ello dependera una buena
composicion y comunicacion del mensaje con el
adulto que usara tal material.

Como bien se dijo en el capitulo nimero dos, la
manera de educar al adulto mayor es muy diferente
a la aplicada en nifos, jovenes e inclusive adultos
jovenes; quedando descartado asi el uso de imagenes
saturadas en exceso de color o ilustraciones
caricaturizadas, empleando por ello, imagenes
grandes, conservadoras que preserven un sentido
real del objeto a describir con ellas, evitando asi
posibles confusiones.

CAPITULO 4

4.3.2.1.- BUSQUEDA Y SELECCION

“Nunca hay que utilizar nada por el simple hecho de
utilizarlo; siempre hay que examinar y justificar su
inclusién como una contribucion al efecto global del
diseno”.”" Ademéas de buscar elementos gréficos
e imagenes ilustrativas modernas, llamativas vy
con estructura visual adecuada, se puede retomar
algunas similares a las que con éxito son empleadas
en otros materiales como los antes descritos; para
ello complementare la consulta dentro de bancos de
imagenes en Internet, y en CD’s.

Algunos ejemplos de los resultados encontrados:

Estos son solamente algunos ejemplos de
gréficos que se pueden obtener en un banco

40 Gilliam Scott, Robert. Fundamentos del disefio. p | |

de iméagenes.

41 idem
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4.3.3.- MANEJO DE COLOR

Como expliqué en el capitulo nimero dos, el adulto
necesita una expresion sobria y conservadora para
poder retener el mensaje grafico a diferencia de
un nifo, donde este Ultimo retiene mas informacion
cuando el mensaje se le presenta con una amplia
gama de colores que abarca todo un arco iris de
tonalidades. Es por ello que tengo que ser mas
cuidadoso en el manejo del color para el folleto -
manual dirigido al adulto.

Bien es sabido que el color tiene un caracter
psicolégico propio y que “el color es el mas relativo de
los medios que se emplea”,’” pero sabiendo manipular
adecuadamente el tipo de colorido que se empleara
se puede llegar a una solucion armaénica donde mi
Unico cometido sea comunicar de manera exitosa el
mensaje ya planteado.

4.3.3.1- ¢MANEJO DE UN COLORIDO O
EMPLEO DE TONOS?

Es en este momento la pregunta que me hago, y
la respuesta es porque “un carnaval de colores no
siempre es el mejor modo de presentar un disefio”,**
por ello y con base a los estudios del INEA, sélo un
maximo de tres colores para el interior del folleto
- manual, donde Unicamente las imagenes estén a
todo color, dando asi todo el énfasis necesario sobre
ellas ademas emplearé colores relacionados con el
sistema operativo Windows XP (azul, verde, naranja,
amarillo, gris y negro), a fin de estrechar la relacion
visual entre el usuario y el objeto a ensefar.

Ahora bien, para el disefio de la cubierta emplearé
una completa seleccion de colores, sin llegar a
saturar la vista como un arco iris y sin perder unidad
con el resto del manual; justificando ello debido a que
la cubierta retiene toda la atencion e invita a leer el
contenido de la misma en cualquier publicacion; y en
este caso, es necesario que el adulto destaque este
material del resto de los materiales que pueda estar
ocupando conjuntamente, sin olvidar que buscara
una imagen familiar a lo que esta aprendiendo.

42 Alberts, Josef N. La interaccién del color. p94
43 Gilliam Scott, Robert. Fundamentos del diseio. p 54

CAPITULO 4

4.3.4.- FORMATO DEL FOLLETO — MANUAL

Para concluir con los criterios graficos de elaboracion
del manual procedo a resolver el formato de tan
mencionado impreso; ya que Comao es necesario
recordar, el usuario de este folleto necesita de un
material practico, el cual pueda ser almacenado
facilmente, sin que por ello sea confundido con algun
otro material de escritorio.

Asi que antes de continuar procedere a enlistar los
formatos internacionales de papel mas comunes
en materiales impresos similares al que propongo,
de acuerdo a la norma I1SO 216 de la Organizacion
Internacional para la Estandarizacion (Internacional
Organization for Standardization] la cual especifica los
formatos de papel usados actualmente en el mundo.

¢cPero por qué es necesario que enliste estos
formatos? La respuesta es la siguiente: para poder
seleccionar el mas adecuado de acuerdo a los
estudios mostrados en el capitulo nimero dos; pero
recalcando que no mencionareé todos los formatos
existentes, sino solo aquellos que servirdn como guia
para llegar a una seleccion.

Nombre de Formato Tamano
Carta 216mm x 279mm
A4 210mm x 297mm
A5 148mm x 210mm
B5 176mm x 250mm
Bé6 125mm x |76mm
©5 162mm x 229mm
Cé I 14mm x 162mm
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CAPITULO 4

4.3.4.1.- SELECCION DE ACUERDO AL TIPO DE USUARIO Y CONTENIDO

Una vez que presenté los posibles formatos para un
folleto - manual, procedo a dar los puntos a favor y
en contra de cada uno para asi seleccionar el mas
adecuado y practico que cumpla con la necesidad del
usuario.

El tamafio carta es el formato estandar que todos
conocemoas, formato con el cual dia a dia se elaboran
diversos escritos u oficios dentro del drea de trabajo,
escolar e inclusive en casa. Al ser un formato tan
comun permite el uso de mas de una columna de
texto y la facil compaosiciéon con imagenes, pero es
un formato que puede pasar faciimente inadvertido
junto a otros, siendo asi un punto en desventaja por
lo descrito en el capitulo numero dos.

Eltamano A4 es muy similar en cuanto a dimensiones
con el carta, ya que Unicamente unos pocos milimetros
lo diferencian con este, por tanto presenta el mismo
problema y el mismo acierto que el anterior.

El formato A5 es préctico y facil de almacenar.
Ademas por ser un tamano no muy pequeno, permite
emplear mas de una columna de texto e incluir varias
imagenes, tal como lo demuestra el manual: Windows
XP para todos.

El formato B5 presenta una cualidad de facil
almacenamiento y suficiente espacio para lograr
una buena composicion con el disefo, pero es mas
incomodo de llevar consigo a diferencia del AS.

Eltamano B6 es un formato que facilita enormemente
llevar consigo el manual y pueda ser almacenado en
casi cualquier lugar, inclusive un bolsillo; lo cual es un
muy buen punto a favor. Pero precisamente por esa
practicidad de espacio tan reducido, limita el area de
diseno, reduciendo asi las capacidades de colocar el
suficiente texto en cada pagina y emplear imagenes
de grandes dimensiones.

El tamano C5 es un gran competidor con el A5, ya
gue presenta cualidades muy similares a éste, y las
dimensiones son muy cercanas. El factor que rompe
estas similitudes son sus dimensiones mayores.

Como dultimo formato enlistado, el tamafio CB6
(114mm x 162mm) presenta grandes similitudes
con el B6; y aunque sus dimensiones son superiores,
aun asi el area no es completamente suficiente para
lograr un buen material didactico.

Por ello mi seleccion para elaborar dicho material
es el formato AS (148mm x 210mm]J; ya que me
permitird el empleo de mas de una columna de texto
para evitar fatiga visual, ademas de permitir una
buena composicidn entre las imagenes y el texto. Y en
cuanto a dimensiones, presenta una mayor facilidad
de transporte con respecto a otros como el C5; lo cual
permitird al adulto almacenarlo mas facilmente en
algun escritorio o librero que cualquier otro formato
sin que por ello pierda su capacidad didactica.

4.3.4.2.- DOBLECES Y DESPLEGADO

Una vez definido el tamafo del folleto manual,
procedere con la tarea de definir el tipo de folleto. En
este punto no hay mucho camino de donde escoger,
pues como bien podemos deducir hasta este punto
por la cantidad de informacion que se maneja sera
un poliptico; tentativamente propongo de 25 paginas
tomando en cuenta la cubierta. Ya que como bien se
establece en el capitulo nimero dos, es necesario
explicar al adulto con una buena cantidad de imagenes
y tipografia uno o dos puntos superiores al estandar,
pero también no se le debe de saturar de informacion
para no perder su atencion.

Ahora bien, retomando el tema central de este punto
hay que elegir entre cuatro tipos: doblez de caracal,
doblez de acordeon, encuadernado con engrapado de
canto o encuadernado con grapa lateral. De los cuales
usare el llamado "encuadernado con engrapado de
canta”, ya que permite una consulta mas comoda de
los contenidos del folleto; facilitando asi el acceso a
cada uno de los temas por parte del usuario, tomando
en consideracion de igual modo el tamario de pagina
y la cantidad de las mismas.
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CAPITULO 4

4.4.- PROCESO DE BOCETAJE i 4.4.1.-LLUVIA DE IDEAS

Conocidos los parametros para la construccion del @ Llenaré de ideas graficas para la solucion del
folleto -~ manual, continuaré consecutivamente con  :  problema planteado a fin de ir experimentando
aquello imprescindible a todo disenador, el bocetaje i  ideasyformas cercanas a lo que sera el resultado.
para llegar a una solucion eficaz de disefio. “El Gnico  :  Este paso se conoce también como boceto burdo.
modo practico de descubrir las diversas posibilidades i Usaré una escala real, pero no necesitaré colocar
consiste en esbozar toscamente numerosas : texto o imagenes reales, ya que los siguientes
variaciones”.* :  esquemas son solo una referencia para el disefio

¢ real

En esta etapa realizaré un proceso que va desde el
uso de ideas graficas hasta el boceto mas cercano
a la realidad.

44 Gilliam Scott, Robert. Fundamentos del disefio. p 12
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CAPITULO 4

4.4.2.- BOCETO DEFINIDO

Después de lalluvia deideas continuaré seleccionando  :  imagenes referentes a la tematica para una mejor
las ideas mas cercanas a la solucién del problema. :  apreciacion. Del mismo modo emplearé a escala el
Estavezycon base en ellas definiré elmanejodelcolor, :  formato que el adulto necesita para este material.

usare la tipografia elegida y comenzaré a seleccionar
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4.4.2.- BOCETO FINAL

Una vez que experimente con diversas ideas burdas,
es necesario para definir el boceto final, usar
contenido lo mas cercano a la realidad (colores, tipos,
imagenes, etc.), ya que “a partir de este punto, debo
de utilizar el buen juicio, guidndome por mi intuicion
creativa.””

Aqui presento una idea mas concreta del producto
final, por ello que presento el folleto abierto.

45 Gilliam Scott, Robert. Fundamentos del disefio. p 14
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Sin olvidar que esta sujeto a cambios, mismos que
vendran al unificarlo con el CD ROM e ir agregando
el contenido.

Como se puede apreciar, las cajas de texto estan
definidas, los tipos e imagenes se presentan en una
escala real, los colores estan definidos para mostrar
relacion con el sistema operativo y la connaotacion que
el adulto necesita descrita en el capitulo anterior.
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4.5.- DISENO DE LA CUBIERTA

La cubierta es la parte donde primeramente el usuario
depositara la mirada, por tanto cumple con la funcion
de informar el contenido del folleto e identificarlo de
cualquier otro material similar o de escritorio.

La informacion visual de ésta es completamente
diferente al resto del contenido, pero debe de guardar
elementos de unidad que lo identifiquen con el interior;
ya que en la mayoria de los casos “la atencién no se
detiene en la cubierta mas de diez segundos, y a
veces durante no mas de tres: es todo este tiempo
que hay para convencer al posible lector”*® por ello es
obligado emplear una composicion bastante atractiva
para convencerlo de que lea el folleto - manual.

46 Laing, John. Haga ud, mismo su Disefo Grafico. p103
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4.5.1.- LLUVIA DE IDEAS

Al igual que para el disefio del contenido del folleto,

es necesario plasmar diversas ideas a fin de llagar

a la mejor solucion para el disefio de la cubierta. En
este punto empleare la misma dinamica de simular
texto e imagen a través de formas.

-
—

: 1
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4.5.2.- BOCETO DEFINIDO

Aligual que en el punto anterior, continuaré bocetando | imagenes de manera muy distinta entre cada boceto,

colores y formas de una composicion mas cercana :  con la finalidad de detectar el disefio mas acertado.
a la cubierta real. En este caso empleareé objetos e
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4.5.3.- BOCETO FINAL

Retomando lo plasmado para el disefio del interior,
aln esta sujeto a cambios; pero es el disefio mas
cercano a lo real; ademas aqui lo presento con la
portada y contraportada del folleto.

CAPITULO 4

Se puede observar que la contraportada es de un
color sélido derivado de la portada, con fin de denotar
seriedad y formalidad al tipo de usuario dirigido. Por
estos mativos no me vi en la necesidad de bocetarla
anteriormente.
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Elaboracion del CD ROM interactivo
complemento del folleto




CAPITULO 5

5.- ELABORACION DEL CD ROM INTERACTIVO
COMPLEMENTO DEL FOLLETO

omo mencioné al inicio de esta investigacion,
' el presente capitulo esta destinado va la
elaboracion del material de complemento para
el folleto - manual, mismo material servird para

reforzar visual e interactivamente lo aprendido a
traves del folleto.

Un CD ROM interactivo puede ser un excelente
recurso didactico.

¢,Por qué propongo el CD ROM como complemento
del material desarrollado en el capitulo anterior,
y no como medio didactico independiente? Esta
modalidad la formule después de conocer todos los
requerimientos que el adulto necesita, mismos que
se explican a detalle en el capitulo dos; ademas, como
sostienen las compafias desarrolladoras de software
Microsoft y Adobe Systems: muchos escépticos
rechazan las capacidades didacticas de un aprendizaje

multimedia y recurren solo a medios impresos,
dejando de lado las capacidades que la multimedia
ofrece; pero en el otro extremo, los amantes de la
tecnologia usan exclusivamente este recurso. Asi
ambos se limitan a lo suyo olvidando que el mejor
aprendizaje se construye usando todos los recursos
disponibles, ya sea electronicos o impresos.

“‘No es el medio utilizado el que hace posible el
aprendizaje, sino que se trata mas bien de la forma
en que la tecnologia utilizada refuerza los procesos
de aprendizaje humano”.”” Es por ello que partiendo
del conocimiento de la mejor manera de acercar a
un adulto que desconoce el uso de una computadora
con esta, independientemente de lo leido en el capitulo
anterior, debe de existir un medio interactivo que lo
ponga en contacto directo con la herramienta de
computo: el CD ROM a elaborarse en este capitulo.

5.1.-SELECCION DE MATERIALES MULTIMEDIA
SIMILARES EN EL MERCADO MEXICANO PARA
SU COMPARACION Y RETROALIMENTACION

Al igual que mencione en el capitulo anterior,
dentro de nuestro mercado hay una gran cantidad
de material que toca el tema del aprendizaje de un
sistema de computo y el area de los CD'’s es ain mas
extensa hablando de esto, por tanto las posibilidades
del usuario para adquirir un recurso como este
son igual o mayores que en el medio impreso por la
competitividad entre marcasy las posibilidades que la
tecnologia provee.

Asibien, la pregunta que me formulo en este momento
es, si existen tantos materiales multimedia ¢qué
haréa diferente a éste? La respuesta es la siguiente,

47 Aprovechamiento de los recursos multimedia para el aprendizaje. Informe
redactado por Ruth Clark
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CAPITULO 5

si cualquier consumidor potencial asiste a cualquier : 51.1.- ¢POR QUE DE LA SELECCION DE LOS
kiosco de revistas, establecimientos o puestos : NMATERIALES?

ubicados en la ciudad, efectivamente encontrara que
hay un gran nimero de revistas que incluyen un CD
ROM con temas de computo, pero ellas anteponen
gue su consumidor es alguien que conaoce la funcién
de dicho sistema y busca especializarse en algin
tema en especifico. Ahora bien, si acudimos a una
libreria especializada podremos encontrar material
gue tocara temas muy basicos del sistema operativo
o de la computadora en si; pero al igual que los
encontrados en un kiosco, estos tocan temas desde
un punto donde suponen que el usuario ya conoce
por lo menos el manejo basico.

Redundando nuevamente en lo explicado en el
capitulo anterior, es importante hacer una seleccién
de materiales similares por dos motivos: detectar
carencias y/0 aciertos para realizar un mejor
material y tener una guia base del tipo de material
consumido actualmente en el mercado; todo ello
con fines de retroalimentacion y mejoramiento del
material multimedia propuesto a ser desarrollado en
el presente capitulo.

5.1.2.- CARACTERISTICAS DE ESTOS MATERIALES

No todos los materiales de ensefianza multimedia del mercado mexicano cumplen con las caracteristicas que un
adulto necesita para un aprendizaje desde cero, por tanto procedere a hablar de los que a mi punto de vista se
acercan a dicho cometido.

Primeramente llamé mi atencién el “Curso Interactivo de Windows
XP” “8 publicado por Alaska Software, este  CD ROM maneja una
interfaz sencilla e intuitiva facil de navegar desde el momento en que
es auto ejecutado por la computadora.

Seguidamente el “Curso Interactivo de Internet” “° publicado por la
compafia proveedora de software Nano Soft, fue de mi eleccién por
contar con una interfaz sencilla, y de igual manera por contar con
auto arranque que evita confusiones acerca de cémo visualizar tal
material.

Por ltimo las “Guias visuales XP” °° publicadas como complemento
mes a mes durante un corto periodo dentro de la Revista Dr. Max; ya
que muestran videos del manejo de una computadora con el sistema
operativo mencionado para desarrollo del presente trabajo.

48 Curso Interactivo Windows XP CD ROM editado por: Alaska Software, 2002.
49 Curso Interactivo de Internet. CD ROM editado por: Nano Soft, 2000

50 Computacién mas facil!. Guias Visuales Dr. Max. CD’s ROM'’s editado por: Representaciones Editoriales Internacionales S.A de C.V.
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CAPITULO 5

5.1.2.1.- VENTAJAS ENCONTRADAS

El mas acertado en este caso es el “Curso Interactivo
de Windows XP” el cual ofrece las siguientes
caracteristicas de manera destacada:

Retomando la esquematica de comparacion del
capitulo anterior, expongo nuevamente a traves de
esta modalidad dichos aciertos encontrados en los
materiales ya seleccionados.

Como muestro, cada disco seleccionado sobresale

en alguna o varias caracteristicas.

Curso Interactivo de Windows
XP

Curso Interactivo de Internet

Guias Visuales del Dr. Max

Horzontal (capitulos, ayuda,
volumen, salir)

Horzontal (capitulos, ayuda,
volumen, salir)

No cuenta con menu

Men visible ®

* k% 2. 0. 0 ¢
S . Capitulos y Médulos Capitulos y Médulos Se muestra en un video
Distribucion organizada de P Y P Y
contenido
*kk * % *
Sonido ambiental y locucién con Unicamente sonido ambiental con | Unicamente locucién con control
. control de volumen control de volumen de volumen
Empleo de sonido

* k% * k% * k%

Tamano tipografico

Superior al usado en otros discos

kk

Comun en la mayoria de los discos

Tk

No cuenta con tipografia

o

Contenido grafico

Muestra ejemplos animados e
imagenes a todo color

1.8 .8 ¢

Muestra ejemplos animados e
imagenes a todo color

Tk

El curso es un video capturado en
tiempo real

1.8 .8 ¢

Cajas de dialogo

Cuenta con cajas en cada
fotograma y en la botonera

1.0 .8 ¢

Cuenta con cajas en cada
fotograma y en la botoner

Tk

Sélo cuenta con cajas de dialogo
en algunos fotogramas

*

Calificacién

1.0 .8 ¢

Tk

*

e Eltamario tipografico es bien legible a una resolucién de 800 x 600 pixeles y 1024 x 786

pixeles.

¢ Mantiene su menu siempre visible, permitiendo al usuario tener un mayor control sobre la
interaccion con el contenido.

* A pesar de estar disefiado para una resolucion de 800 x 600 pixeles, puede adaptar su
contenido a una resolucién de 1024 x 768 pixeles; que es la mas usada actualmente
segun datos arrojados por Microsoft.com

* Emplea sonido de fondo con opcién de controlar el volumen.

* Ejemplifica con animaciones cada tema.

¢ Muestra cajas de dialogo en cada punto.
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5.1.3.- COMPARACION ENTRE DICHOS MATERIALES

Los criterios para comparar un material audiovisual
interactivo como lo es un CD ROM son muy distintos
a los del medio impreso, ya que este cuenta con otras
variantes propias del medio tecnoldgico; comenzando
con que el material impreso cuenta con mayor tiempo
de apreciacion por parte del usuario, el contenido
electrénico se apoya principalmente de elementos
interactivos, sonoros y visuales animados. Otro motivo
gue marca una diferencia considerable, es porque a

CAPITULO 5

medida que surgen nuevas tecnologias aparecen a
menudo nuevos trabajos de investigacion acerca de
los mismos, por ello el tiempo de actualizacion de
cada uno es mucho menor que en el impreso.

Asi una vez que consideré lo anterior, procedo a
explicar los tipos de comparacion necesarios para
este trabajo de manera esquematizada tal como lo
vengo haciendo en puntos anteriores.

Curso Interactivo de
Windows XP

Curso Interactivo de Guias Visuales del Dr.
Internet Max

Facil acceso a su g
contenido

v

Contenido breve

Ejemplificacion animada

Informacién del
significado de cada botén

Jerarquiza los tamarios
tipograficos

Cajas de dialogo en cada
fotograma

Capacidad de ajustarse a
cualquier resolucién de
monitor

o [ N|IN| N |W

2 o |N|SN(8N|©@
N|o|lo|le |N|N|o

Capacidad auto
ejecutable de disco g

v o

Con este ultimo cuadro muestro nuevamente que
el material mas adecuado para retomar puntos
en el desarrollo de mi propio CD ROM es el “Curso
Interactivo de Windows XP”. En este caso puedo
destacar:

* Esun disco auto ejecutable.

*  Muestra informacion en la batonera.

* Realiza una jerarquizacion de contenido.

* Facilita el acceso a su contenido mediante

menus.
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Destaco ademas que este mismo no posee la
capacidad de ajustarse a cualquier resolucion de
monitor por tratarse de contenido dindmico y no
video como lo son las guias del “Dr Max”.

Es por ello que para crear un material dinamico
y que no presente dificultades de lectura usaré la
resolucion mas usada en la actualidad: 1024 x 768
pixeles, tal como lo recomienda Microsoft en su sitio
de Internet.




5.2.- SELECCION DE CONTENIDOS PARA EL CD ROM

Para la seleccion de temas me basaré en el temario
desarrollado para el folleto-manual; explicando
nuevamente, pero ahora de manera interactiva, los
puntos donde se genere una ejemplificacion para el
usuario. Recordando asi que el mecanismo que debe
de seguir un medio didactico es el de interactuar con
la persona a quién esta dirigido dicho material.

1.- Conocimientos elementales
* Descripcion de los elementos fisicos.
* Encendido del equipo
* Uso del teclado.
* Uso del raton.

2 .- Elementos basicos de \Windows
¢ Interfaz de Windows.
¢ Escritorio de Windows.
e |conos.
e Mendu Inicio.
¢ Abrir, cerrar y mover ventanas.

3.- Manejo de archivos y programas
* Creary abrir archivos.
* Copiar y eliminar archivos y/ o carpetas.
* Barra de herramientas.

4 - Componentes externos
* Soportes de almacenamiento.
* Conexién de dispositivos elementales.

5.- Tareas basicas de oficina
e ;Dénde puedo encontrar ayuda?
¢ Impresion de un documento.
¢ Uso elemental de internet.

6.- Uso del CD ROM incluido

7.- Apagado del equipo

CAPITULO 5

Una vez vuelto a analizar el temario, procedo a
descartar el primer y Ultimo tema; ya que el primero
nos habla acerca del encendido de la computadora y
la descripcion del teclado y ratén, pero recordemaos
gue en el momento en que el usuario introduzca el CD
ROM y comience a usarlo en la computadora, tuvo
qgue haber realizado dichas funciones; pues aunque
el disco sera auto ejecutable, es necesario que la
computadora este encendida y se haya dado algunos
clics del ratdn para iniciar el contenido del disco.

El dltimo maédulo sera eliminado, porque nos habla
acerca del uso del CD ROM, pero si el disco ya
esta dentro de la charola correspondiente, seria
redundante y aburrido hablar de algo ya hecho.
Ademas recordemos que el medio informativo que
necesita el adulto para retener mejor la informacion,
es donde la cantidad de datos de aprendizaje sean los
mas reducidos y lo menos redundantes.

El CD ROM interactivo ante todo debe ser un
recurso didactico.
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5.2.1.- TEMARIO DEL CD ROM

Ahora bien, una vez que explique porque se eliminaran
algunos puntos, el temario final para el CD ROM
guedara de la siguiente manera:

1 .- Elementos béasicos de Windows
¢ Interfaz de Windows.
e Escritorio de Windows.
* [conos.
* Menu Inicio.
e Abrir, cerrar y mover ventanas.

2.- Manejo de archivos y programas
* Creary abrir archivos.
* Copiar y eliminar archivos y/ o carpetas.
* Barra de herramientas.

3.- Tareas basicas de oficina
¢ ;Donde puedo encontrar ayuda?
* Impresion de un documento.
* Uso elemental de internet.

4 - Componentes externos
* Soportes de almacenamiento.
* Conexion de dispositivos elementales.

CAPITULO 5

5.3.- ELEMENTOS TECNICOS A
DESARROLLAR

Las capacidades tecnoldgicas de los medios actuales
son cada vez mas extensas. El manejo actual de
un soporte como lo es un CD ROM ofrece un muy
amplio catélogo de opciones que van desde el empleo
de gréaficos estaticos y texto hasta interactividad
compleja con el sistema operativo donde el usuario
puede hacer grandes modificaciones al sistema
desde la programacion incrustada en el disco.

Pero ¢,que elementos son de interés para el usuario
final? Como bien sabemos este material sera
Gnicamente de apoyo, en donde el usuario recibira
un aprendizaje meramente visual e interactivo; por
tanto, es necesario que el disco se reproduzca de
manera automatica y contenga un menu donde se
le de libertad al usuario para cambiar de tema en
cualquier momento y con la misma facilidad pueda
finalizar la ejecucion del disco. Es por ello que a
continuacion desgloso cada uno de estas necesidades
tecnoldgicas.

EI CD ROM es un medio de facil ejecucion cuando
se ha configurado correctamente.



5.3.1.- REPRODUCCION AUTOMATICA

Como bien sabemos, el CD ROM es un dispositivo
electronico de almacenamiento de datos que permite
la lectura de sus contenidos mediante un lector
conectado a la computadora y procedimientos de
visualizacion del sistema operativo.

El concepto de reproduccion automatica se refiere a
la capacidad de reproducir sus procesos de edicion
sin la necesidad de un proceso de instalacién previo.
Permitiendo asi crear una “reproduccion multimedia
accesible al usuario sin que requiera de determinado
nivel de instruccion informatica™' y a su vez evita
utilizar programas visualizadores que pueden generar
conflictos con el sistema operativo o confusion con el
usuario.

El método para que logre tal fin es a través de los
siguientes tres pasos:

1.- Genero un archivo ejecutable o .exe, el cual se
encargara de dar las instrucciones necesarias al
equipo de computo para realizar determinados
procesos necesarios para visualizar todo el contenido
de CDROM

2.- Se genera mediante un editor de texto como el
Bloc de notas, un archivo llamado “autorun.inf” con el
siguiente cadigo en su interior

[autorun]

Open=nombre_del_archivo.exe

3.- Mediante algun programa de grabacion de CD
ROM, elijo al menos ambos archivos y los grabo en
la raiz del CD

51 Educacién y nuevas tecnologias. Sitio redactado por Juan Carlos Lozano
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5.3.2.- MENU INTERACTIVO

Un contenido electronico, no es necesariamente un
texto creado en un editor como lo es Word. Para
cumplir una buena funcion didactica, debe de ser un
material interactivo y practico que jerarquice cada
elemento con verdadera importancia.

Independientemente de la forma de presentacion
y a la distribucion de su informacion es necesaria
una estructura de manera eficaz para navegar su
contenido y establecer asi una relacion mas estrecha
con el usuario.

Primeramente debo de tomar a consideracion que
los botones basicos y necesarios en un material
multimedia son los siguientes: inicio, salir, control de
volumen (en caso de existir audio). Partiendo de aqui,
necesito colocar -independientemente de los antes
citados- tantos botones como temas centrales o
principales haya, facilitando asi el acceso a cada uno
de ellos por parte del usuario.

Cabe decir que el nivel de abstraccion de los iconos
empleados para ejemplificar cada botén debe de
representar lo mas agradable y clara la idea que
pretendo dar, para no de confundir al usuario sobre
el significado del mismao.

Las capacidades de un CD ROM actualmente
son bastante amplias.




5.4.- METODO DE DESARROLLO

Lamanera eficazde desarrollarel CDROM comprende
las siguientes etapas:

1. Diseno de la interfaz principal siempre visible
al usuario

Como primer lugar tengo que definir el espacio
visual, asi como su disefo para posteriormente ir
colocando sobre él, tantos elementos como crea
son convenientes o necesarios. Como mencione
anteriormente, la resoluciéon mas usada hoy en
dia es de 1024 x 768 pixeles; por ello debo de
tomar a consideracion que dicha resolucion sera
mi area de trabajo, misma que se convertira en
la interfaz que el usuario usara para interactuar
con el contenido

2. Distribucion de los textos e imagenes en el
espacio virtual
Con el fin de mantener la unidad visual con el
folleto-manual;, retomareé el tipo de elementos
visuales definidos en el capitulo anterior; asi
qgue teniendo los textos e imagenes a emplear,
necesito ir distribuyéndolos en el espacio virtual,
utilizando tantos fotogramas o pantallas como
sea necesario para clasificar asi la informacion
y no sobre saturar con demasiada informacion
una sola pantalla.

3. Creacion e insercion de contenido adicional
Con el fin de que el usuario reafirme algun
contenido de su interés, debo crear puntos
adicionales que muestran contenido extra al
posicionar el ratdn sobre alguna zona activa, tal
como fue el resultado de la comparativa de los
discos antes mencionados; donde eficazmente al
situar el raton sobre algin boton se muestra en
una caja de texto el uso de cada uno.

4. Incorporacion del mend

Aligual que lo descrito en el punto anterior de este
capitulo e independientemente de la distribucion
del contenido, es necesario desarrollar el modo
de navegacion ya definido para que el usuario
pueda acceder faciimente a él.
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5. Grabacion del CD ROM

Finalmente una vez terminado el contenido del
disco y este completamente seguro de que esta
listo para visualizarse en cualquier computadora,
procedere a grabar la informaciéon empleando la
técnica de un disco auto ejecutable que se pueda
usar en casi cualquier computadora.

Asi bien, una vez definidas las etapas de desarrollo
necesito buscar una herramienta que me permita la
integracion y desarrollo de cada uno de estos puntos
y me acerque lo mas posible al resultado final.

5.4.1.- USO DEL SOFTWARE PARA LA
INTEGRACION DE LOS ELEMENTOS

Después de una extensa busqueda a través de
Internet y revistas de actualidad especializadas en
programas de computo, de algun software capaz de
crear rapida y eficazmente simulaciones atractivas
usando todo tipo de técnicas multimedia mediante
una sincronizacion en tiempo real de grabacion de
video y contenido interactivo; he decidido emplear el
programa Adobe Captivate.

Logotipo del programa Adobe Captivate.




Este programa aparece como lider en el mercado
dentro de pruebas de laboratorio como las ofrecidas
por Adobe Labs® ya que ofrece la posibilidad de
crear proyectos sofisticados e interactivos con
fines didacticos, permitiendo diversos modos de
aprendizaje e integracion con otros programas como
Flash, que actualmente esta instalado en el 99% de
los equipos de cémputo.

Grafica comparativa de los plugins comerciales,
mostrando el porcentaje de equipos con dichos
softwares instalados..

Las principales caracteristicas de este programa y
gue son de mi interés para desarrollar en el presente
trabajo son:

* Grabacion en diversos modos

Crea, en una Uunica sesién de grabacion,
simulaciones de software con diversos modos
de aprendizaje que incluyen: una demostracion
del proceso y una simulacién para practicar los
pasos.

e Diapositivas que aparecen al pasar el raton
Proporciona informacién adicional en las
diapositivas justo cuando se necesita, haciendo
gue aparezca contenido multimedia sofisticado
(por ejemplo, imagenes, texto, audio y video]
cuando el usuario desplace el cursor sobre una
zona activa.

*  Compatibilidad con el contenido multimedia
interactivo

Crea interesantes experiencias de aprendizaje

electrénico incorporando audio y video (lo que

incluye archivas MP3, AVI, FLA, SWFy FLV).

52 Adobe Labs. http://labs.adobe.com/
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5.4.2.- REQUISITOS DEL SISTEMA

El CD ROM a realizarse se reproducira en la
computadora mediante la tecnologia del programa
Flash Player; ya que a pesar de ser desarrollado por el
programa Adobe Captivate, su flujo de transferencia
de archivos para publicacion aprovecha los recursos
electronicos de dicho programa.

Asi bien, Adobe System muestra los siguientes
requisitos para el buen flujo de informacién usando
esta tecnologia.

Procesador: Pentium Ill 2 450Mhz o superior
Memoria RAM: 128 MB de RAM o superior

Sistema Operativo: Windows 98 SE o superior

Lector: Unidad lectora de discos 6pticos a 8x o superior

Los requisitos de operacion de Adobe Flash son

los minimos encontrados en cualquier computa-
dora de la actualidad.




~

5.5.- PROCESO DE BOCETAJE

Para el bocetaje de la interfaz del CD ROM, debo
de mantener la misma tipografia y colores que los
empleados en el folleto-manual para mantener
unidad visual y esto sirva para que el usuario sienta
ambos materiales como un solo conjunto didactico, y
no como dos elementos separados.

En este caso el formato es completamente distinto
al del impreso, debido a las caracteristicas tan
diferentes de cada soporte; pero ello no implicara
gue tenga que hacer un nuevo analisis de elementos
graficos, ya que como dije arriba, con la finalidad de
integrar ambos elementos es indispensable que uso
el mismo tipo de elementos de composicion.

|
pEm
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5.5.1.- BOCETAJE DE LAS PANTALLAS O
FOTOGRAMAS

Comenzaré con el bocetaje de la interfaz, tomando
como referencia una pantalla o fotograma, evitando
asi construir un store board

5.5.1.1.- LLUVIA DE IDEAS

Aligual que el capitulo anterior, el proceso de bocetaje
lo inicio con las primeras ideas graficas para solucién
del problemay asi experimentar con todo tipo de ideas
y formas cercanas al resultado real. Del mismo modo
gue en el impreso, no es aln necesario usar tipos o
imagenes reales, ya que los siguientes graficos son
so6lo un bosquejo que plasma las posibles soluciones.
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5.5.1.2.- BOCETO DEFINIDO

Continuaré bocetando, ahora con colores y formas
de una composicion mas cercana al resultado final.

CAPITULO 5

Aqui experimentare con distintas proporciones en los
menus y cuadros de texto, asi como la pantalla donde
se presentaran las simulaciones animadas de mayor
contacto con el usuario.




5.5.1.3.- BOCETO FINAL

Ahora procedo con el boceto mas cercano a la
realidad; sin olvidar que aun puede haber cambios
dentro de €l, uso una escala mas precisa en la
distribucion de cada elemento.

CAPITULO 5

Como se puede ver, empleo una mezcla de elementos
gue de acuerdo a lo detectado en el punto anterior
son los mas acertados. Con ello muestro una
composicion armonica y relacionada con el sistema
operativo, familiarizando al usuario con la imagen que
observara al comenzar al equipo.




~

5.5.2.- BOCETAJE DE LA CUBIERTA O 5.5.2.1.- LLUVIA DE IDEAS

CARATULA DEL DISCO :

Una vez definido el disefio para la interfaz y navegacion S\ igual que en el desarrollo de la interfaz debo de
del disco; es necesario que continde con el bocetaje | €xperimentar con todo tipo de ideas.

para la caratula del mismo; ya que ésta al igual que
la cubierta del folleto es donde el usuario deposita la
miraday permite la identificacion del tipo de contenido
en el.

=
L
E 4

=
w
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CAPITULO 5

5.5.2.2.- BOCETO DEFINIDO

En este paso integro los colores, imagenes y formas : Me basaré en los mismos lineamientos de disefio
gue generan una composicion mas cercana al i  definidos en el folleto; con la finalidad de crear unidad
resultado final. ¢ visual almomento de integrar de manera fisica ambos

materiales.




CAPITULO 5

5.5.2.3.- BOCETO FINAL

Este es el boceto mas cercana al producto final. En este
punto he incluido los legales de un CD ROM donde se
especifica que es un disco libre de virus y muestra su
compatibilidad con Windows XP.

Como se puede ver, he seleccionado la misma imagen
de la cubierta del folleto a fin de mostrar que se trata en
conjunto del mismo material. Y aunque los colores son
distintos a los del interior del folleto donde se colocara a
fin de evitar rayaduras; el usuario facilmente relacionara

la imagen de ambos materiales.
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Capitulo No.6 )
UNIFICACION E INTEGRACION DE
LOS ELEMENTOS
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6.- UNIFICACION E INTEGRACION DE

LOS ELEMENTOS

6.1.- RETICULAS Y MAQUETAS

Antes de que inicie la maqueta o representacion final,
debo de definir el objeto de disefio dentro de una
reticula. Lo primero que debo hacer es definir el area
sobre la cual se desarrollaré el trabajo conforme al
boceto seleccionado anteriormente.

La reticula es un instrumento para dividir o modular
medidas horizontales o verticales; gracias a ella se
puede distribuir con exactitud y de manera funcional
las imagenes, textos y elementos graficos que
acompanfan un disefio, permitiendo asi trabajar con
mayor velocidad y confianza. La reticula hace también
que, la lectura se efectie con mayor rapidez, se
visualicen los contenidos a distancias mas lejanas y
se retenga con mas facilidad en nuestra memoria la
informacion que estamos recibiendo.

Ahora bien, una maqueta es la representacion final
a escala de un material o composicion. En ella se
esquematiza cada elemento, asi como el orden de
su importancia. Es la pagina maestra o base donde
aparece el estilo y todas las caracteristicas ideadas
para toda la publicacién. De esta forma, todas las
paginas que conforman mi disefio tendran siempre el
mismo estilo y presentacion.

En ellas se muestra:

* La orientacion del papel.

e El nimero de columnas y el tamano de
estas.

e La separacion existente entre ellas
(medianil).

e El color y formato del texto, los titulares,
cabeceras, pies de imagen, etc.

* Eluso de las imagenes como fondo en todas
las paginas (marcas de agua).

Es por ello que decidi dejar estos dos puntos al final
de este trabajo antes de presentar mi dummy final,
logrando asi apreciary valorar si mi trabajo de disefo
esta construido de manera racional u ordenada;
para que en caso de ser necesario, aun sea posible
realizar los debidos ajustes segun sea el caso.

Asi como Lobach realiza una fase de verificacion en
su metodologia, me es imprescindible que retome esa
idea a fin de presentar un trabajo estético, ordenado
y muy funcional.

Ejemplo de una maqueta tipica a dos columnas,
misma que se ha dividido en cuantro para distribuir
los pies correspondientes a las ilustraciones de
pequeno formato.

Material didactico para familiarizar a los adultos con el uso de la computadora.
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6.1.1.- RETICULA Y MAQUETA DEL FOLLETO

Como primer lugar procedo al desarrollo la reticula
gue se empleara para la elaboracion del dummy del
folleto-manual. La reticula se puede definir como
una plantilla, muy Util para componer este disefio de
varias paginas, a fin de que tenga un orden, que sea
claroy legible.

Para lograr tal objetivo empleare una division
tipografica a cuatro columnas, tal como fue
seleccionado el disefio dentro del proceso de bocetaje
en el capitulo cuarto.

La division de los elementos queda de la siguiente
manera, como la imagen de la derecha:

Una vez establecido el disefio de la reticula, procedo
a esquematizar cada elemento y distribuirlos de
acuerdo a los espacios establecidos a fin de construir
la maqueta del folleto, misma que gracias a esta
division impondra orden, uniformidad y coherencia en
cada pagina.

“La maqueta se hace en las dos péaginas, tanto en la
derecha como en la izquierda, a paginas enfrentadas
para que pueda observar el resultado final que tendria
todo el conjunto™®. Esto reduce eficazmente el
tiempo de construccion para el resto de las paginas,
gue se maqueten posteriores a estas, ya que aplicare
automaticamente el mismo estilo y formato.

Como se puede observar a continuacion, los pies
de las ilustraciones y las vifietas se encuentran
distribuidas en una sola columna de texto, mientras el
resto del texto ocupa tres columnas, generando una
medida de lectura muy comoda, tal como detecte
anteriormente durante la comparativa de materiales
similares.

53 http://www.fotonostra.com/grafico/diseno.htm

Margenes progresivos:
(Izqg 8 mm, Sup 10 mm, Der |2mm e Inf
14mm)
Puntaje:
Texto = |2pts Titulos = 18 pts

He distribuido cada uno de los elementos de mane-
ra unforme dentro del espacio de la réticula.

El material ilustrativo, se organiza espacialmente
dentro las columnas, acomodandose asi a una
anchura de informacion, que va desde una columna
como lo muestro a la izquierda, hasta abarcar las
cuatro columnas como es el caso de la derecha.
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6.1.2.- RETICULA Y MAGQUETA DE UN FOTOGRAMA DEL CD ROM

Consecutivamente dentro del apartado de la maqueta
electrénica del CD ROM, no es posible utilizar un
tipo de distribucion como lo es el medio impreso;
ya que como sabemos el medio electronico se rige
por un distinto tipo de lectura visual, donde se esta
acostumbrado a ver mayor cantidad de gréafico que
textos. Ademas de que la escala de dichos gréficos
se rige por la resolucion de monitor que tenga en ese
momento el usuario y del tipo de monitor en si.

Tomando en cuenta lo anterior, necesito tener
presente que algunos monitores de modelos
anteriores permiten que una parte de los bordes
exteriores quede cortada por el borde de la pantalla.
Esto se conoce como sobrebarrido. La cantidad de
sobrebarrido no es la misma en todos los aparatos,
por lo que se recomienda mantener las partes
importantes de una imagen de video dentro de los
margenes conocidos como zonas seguras. La zona
de accion segura convencional es el 90% del ancho'y
largo de la pantalla o fotograma. La zona segura para
los textos de lectura, convencionalmente es el 80%
del ancho y largo de la pantalla o fotograma.

Zona de accién segura convencional

Una vez que obtuve los datos anteriores, procedo a la
construccion de la reticula que me ayudara a obtener
una mejor proporcion y distribucion de los elementos
en caso de que el usuario use una resolucion mayor
de 1024 x 768 pixeles, medida usada actualmente
por los usuarios, de acuerdo a las estadisticas
arrojadas por: Infobae™ las cuales presento en el
siguiente cuadro:

1024 x 768 56,15%
1280 x 1024 15.79%
800 x 600 12.04%
1280 x 800 4.09%
1152 x 864 3.90%

Analizando los datos anteriores, deduzco con base
en el analisis previo de los discos incluidos en los
materiales comparados, que para construir la
reticula de cada pantalla sera necesario emplear
una division cuadricular a fin de poder visualizar una
escala que puede variar dependiendo del monitor,
pero mantendra una constante en proporcion de los
elementos, tomando un madulo por cada 64 pixeles.
Fabricando asi una reticular cuadricular de 16:12.

18 maddulos de manera horizontal y 12 maddulos de
manera vertical.

54 http://www.infobae.com/notas/nota.php?ldx=263814&IdxSeccion= 1006 |4
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Una vez construida la reticula, procedo a colocar cada
uno de los elementos dentro de ella esquematizando
cada elemento y sin olvidar las zonas seguras.

6.1.3- RETICULA Y MAQUETA DE LA
CARATULA DEL CD ROM

Antes de que proceda a la construccion de una reticula
para la caratula del disco, es necesario conaocer que
fisicamente no es posible la impresion sobre toda la
superficie del disco; ya que primeramente cuenta con
un orificio al centro ([como a simple vista se observa),
mismo que sirve de soporte para su lectura dentro
de cualquier reproductor; ademas, a la orilla cuenta
con un espacio de 3 milimetros que por razones de
seguridad al momento de la lectura con el laser, la
mayor parte de los fabricantes insisten se deje libre,
tal como es el caso de la productora MPO®®. Y para
mejor apreciacion coloco el esquema de la derecha:

55 http://www.mpo.es/productos/packaging/cd.asp
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Una vez conocido este dato, al igual que en el apartado
anterior procedo al desarrollo de una reticula con
division cuadricular con relacion 12:12, ndmero
obtenido de acuerdo a la cantidad de centimetros que
componen la superficie del disco, es decir un maédulo
por cada centimetro.

Una vez construida la reticula, procedo a colocar
cada uno de los elementos dentro de ella:
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6.2.- INTEGRACION DEL CD ROM DENTRO DEL FOLLETO - MANUAL

En estos momentos la pregunta que me planteo
es: si ya he construido el folleto y el disco ¢como se
van a presentar como un solo conjunto al usuario?
La respuesta la obtengo de la siguiente manera. Si
de antemano se sabe que un disco suelto puede ser
objeto de rayaduras, posibles rupturas o extravio por
parte del usuario, lo mas recomendable es incluirlo
dentro del folleto-manual, tal como si se tratase de
un solo objeto.

Ahora como segundainterrogante es: ¢ fisicamente en
que lugar estara? Asi que de acuerdo a lo investigado
previamente durantel analisis de materiales similares,
encontré que el mejor lugar es al final del impreso; y
estolo reafirmo con elhecho de que si estoy consciente
de que el usuario tendra acceso a el, sélo hasta haber
completado o terminado el folleto-manual, es logico
pensar que el usuario leeréd el contenido y al finalizar
encontrara dicho disco para proceder a su uso.

Con el fin de lograr tal integraciéon de manera que sea
de facil acceso y pueda el folleto servir de soporte
como si se tratara de algun estuche o sobre donde
comunmente son colocados los discos compactos;
s necesario crear un suaje como los usados en
las casas productoras®™, de acuerdo al siguiente
esquema de formas y medidas que proponen:

56 idem
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La manera esquematizada de construccion del corte
dentro del folleto-manual quedara de la siguiente
manera, y para evitar que dicho suaje traspase la
superficie de la cubierta del folleto-manual. Sera
necesario colocar dos superficies de forma paralela
una con otra, generando asi un sobre donde pueda
sostenerse el disco.

Representacién de como sera colocado el disco en
la dltima pagina del folleto - manual.
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6.3.- PRESENTACION DEL DISENO FINAL O DUMMY

Esta es la vista tridimensional del objeto final.

Material didactico para familiarizar a los adultos con el uso de la computadora. m
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ANEXO

OBJETIVO

El presente anexo tiene como funcién mostrar al
lector que el disefio grafico del material didactico
realizado a lo largo del presente trabajo, cumple con
su objetivo principal: familiarizar a los adultos con el
uso de la computadora. Ademas es parte esencial de
la Fase de Verificacién de la metodologia expuesta en
el capitulo uno.

BENEFICIOS

Los beneficios que proporciona este anexo son los
siguientes:

e Corroborar que el disefio grafico presentado
es la solucion mas acertada a la problematica
planteada.

* Disponer de la opinion de un grupo potencial de
usuarios, a fin de comprobar la veracidad de la
investigacion previamente hecha.

* Reforzar la resolucion de disefio y conocer
sus beneficios y/o0 deficiencias en caso de
encontrarlas.

* Atraves de la recoleccion de items o preguntas
se obtiene en poco tiempo una medicion de
actitudes respecto al material presentado.

* Atraves de graficas se puede apreciar el nivel de
aceptacion del manual realizado.

_ I Material didactico para familiarizar a los adultos con el uso de la computadora.

ANEXO

ELABORACION

Para realizar la medicion del grupo de personas
interesadas en el manual didactico, me veo en la
necesidad de aplicar una técnica cuantitativa de items
0 preguntas que me permite medir las actitudes
gue tomaran los individuos, y que sean ellos mismos
quienes califiquen si el didactico funciona o no.

A fin de realizar tal medicién, utilizaré el instrumento
creado por el psicologo Rensis Likert, llamado
escala de Likert. Esta escala ha sido un método
de medicion ampliamente aceptado desde 1932
por investigadores, psicologos y pedagogos; ya que
permite medir actitudes donde los mismos sujetos
expresan su grado de acuerdo, desacuerdo o bien
indecision ante un conjunto de items presentados
en forma de juicios o0 preguntas, mismas que pueden
estar jerarquizadas segun su importancia o bien de
acuerdo a un orden cronoldgico.

Esta escala se aplica presentando una lista de
preguntas y solicitando al sujeto que externe su
reaccion eligiendo uno de los puntos o incisos de
cada una de ellas. A cada punto se le asigna un valor
numerico; asi cada individuo obtiene una puntuacion
individual y al final se obtiene un total sumando las
puntuaciones obtenidas en cada afirmacion.

Siguiendo mi investigacion de esta escala y tomando
en cuenta ejemplos de diversas fuentes como lo son
evaluaciones educativas, mediciones electronicas
entre otros, encontré que comunmente las
afirmaciones se representan en cinco puntos, dentro
de los cuales se califican de la siguiente manera:

a).- Totalmente de acuerdo S puntos
b).- De acuerdo valor 4 puntos
c)-- Ni de acuerdo ni en desacuerdo 3 puntos
d).- En desacuerdo valor 2 puntos
e).- Totalmente en desacuerdo 1 punto
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De acuerdo a lo presentado por Leonor Buendia en
su investigacion nombrada “Métodos de Investigacion

en psicopedagogia™’ existen dos maneras de aplicar
la escala. La primera se aplica de una manera auto
administrada en la cual se le entrega la escala
correspondiente al sujeto y este marca por si mismo
cada afirmacion. La segunda un entrevistador lee las
afirmaciones y alternativas de respuesta y anota lo
que el sujeto conteste.

Una vez que analicé lo anterior y estableciendo un
juicio propio de acuerdo a la investigacion previamente
hecha, lo mejor es que el adulto se sienta en confianza
y no este bajo la presién de un entrevistador; por tanto,
la manera en que apliqué la encuesta fue entregando
un conjunto de preguntas a cada uno de ellos para
gue respondieran por si mismos a cada item.

Encuesta de analisis de desarrollo arafico l

Encuesta de andlisis de desarrollo grafico

Nombre:
Edad: Sexo:

;Consideras practico el formato y las dimensiones de este manual?
a) Tetalmente de acuerdo
b) De acuerdo
) Nide acuerdo ni en desacuerdo
d} En desacuerdo
€ Totalmente en desacuerdo

;Consideras adecuada la cantidad de informacién contenida?
a) Totalmente de acuerdo
b) Die acuerdo
€) Ni de acuerdo ni en desacuerdo
SE d) En desacuerdo
€) Totalmente en desacuerdo

JEltamaio de los textos facilita la lectura del manual?
) Totalmente de acuerdo
b) De acuerdo
€) Ni de acuerdo ni en desacuerda
d) En desacuerdo
¢ Totalmente en desacuerdo

;Consideras que los colores empleados son adecuados para comprender ¢l tema?
a) Totalmente de acuerdo
b) De acuerda
) Ni de acuerdo ni en desacuerdo
b d} En desacuerdo
“ ) Totalmente en desacuerdo

i Distingues ficilmente la diferencia entre el titulo v el texto de cada ema?
a) Totalmente de acuerdo
b) De acuerdo
) Nide acuerdo ni en desacuerdo .

d} En desacuerdo
¢€) Toralmente en desacuerdo

57 Buendia Eisman, Leonor. Métodos de Investigacion en psicopedagogia. pp37-57

APLICACION

El presente estudio se aplico a veinte personas
gue cumplen con las caracteristicas de edad, no
comparten el mismo espacio habitacional para no
provocar desviacion en los resultados y estuvieron de
acuerdo con que les fuera aplicado el estudio. El lugar
de aplicacion varig, algunos fue en su mismo hogar,
otros en algdn lugar publico y otros cuantos en su
lugar de trabajo.

Una vez que fueron seleccionados e invitados a
participar en este estudio dichos individuos, se
procedio a la entrega del material didactico y una
vez que finalizaron su lectura y pusieron en practica
los temas que fueron de su interés frente a la
computadora, se les solicito de manera atenta que
respondieran el siguiente cuestionario:

1. ¢Consideras practico el formatoylas dimensiones
de este manual?

2. ¢Consideras adecuada la cantidad de informacion
contenida?

3. ¢El tamarfo de los textos facilita la lectura del
manual?

4. ;Consideras que los colores empleados son
adecuados para comprender el tema?

9. ¢Distingues facilmente la diferencia entre el titulo
y el texto de cada tema?

6. ¢Lasimagenes empleadas son de buen tamaroy
reafirman el tema?

7. Hablando de la portada ¢,Esta te remite a primera
vista que se trata de un manual ilustrativo del uso
de la computadora?

8. Hablando de la caratula del disco incluido ¢La
imagen te remite a la misma informacion que el
material impreso?

9. Alfinalizarlalectura del materialimpreso ¢Sientes
la inquietud de hacer uso del disco incluido?

10. ¢Hubo algun progreso en el conocimiento de las
computadoras después de leer este material?

11. ¢ Representa el manual un cdmodo material que
puede ser consultado en cualquier ocasion?

12. Después de leer todo el material ¢Sientes la
inquietud de adquirir algin otro material que
amplie alguno o varios de los temas?

Material didactico para familiarizar a los adultos con el uso de la computadora.
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N O
Cada cuestionario se entregd en un formato similar i De igual modo durante la lectura o estudio de manual,
al mismo manual, a fin de que pudieran establecer : se tomaron algunas fotografias para comprobar la

mayor relacion visual con elmismo. Y acadapregunta @  veracidad de dicha encuesta.
se le establecieron las cincovaloraciones previamente
mencionadas.

Finalmente se hizo la recoleccion de las encuestas y se clasificaron por puntuacion.

_ I Material didactico para familiarizar a los adultos con el uso de la computadora.
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RESULTADOS

Una vez que obtuve todos los resultados, procedi a contabilizar los puntos de cada item y el total de cada una
de ellas lo dividi entre el nimero de adultos encuestados para obtener el promedio de acuerdo-desacuerdo
correspondiente a cada item, dando como resultado la siguiente tabla:

| 4.6 Totalmente de acuerdo
2 34 Ni de acuerdo ni en desacuerdo
3 4.7 Totalmente de acuerdo
4 4.5 Totalmente de acuerdo
5 4.7 Totalmente de acuerdo
6 4.6 Totalmente de acuerdo
7 4.1 De acuerdo

8 4.8 Totalmente de acuerdo
9 4.8 Totalmente de acuerdo
10 4.8 Totalmente de acuerdo
Il 4.7 Totalmente de acuerdo
12 4.8 Totalmente de acuerdo

Conociendo estos datos, la siguiente tarea es facilitar la apreciacion de los mismaos, para ello los muestro
mediante una grafica sencilla. De acuerdo a mi investigacion en diversos medios, los resultados de una escala
tipo Likert pueden representarse de diversas formas; fue por ello que decidi usar la manera mas sencilla y
moderna de ello: siguiendo el modelo de graficas de la empresa mundialmente conocida en Internet de nombre

Google, a través de su herramienta Google Insight™®

Resultados

Totalmente de acuerdo

5.0

De acuerdo

4.0

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

3.0

En desacuerdo

2.0

Totalmente en desacuerdo

1.0

#1 #2 #3 #4 #5 #6 #7 #8 #9 #10 #11 #12
46 34 47 45 47 46 41 48 48 48 47 A8

58 Google Insights. Estadisticas y Busquedas. http://www.google.com/insights/search/

_ I Material didactico para familiarizar a los adultos con el uso de la computadora.




Ahora bien, en este momento tal vez la pregunta
forzada es ¢Qué rangos de edad abarcé dicho
estudio? Es por ello que presento la siguiente grafica
basandome en el mismo modelo de graficas Google
gue muestra dicho dato:

Por ultimo muestro con la siguiente grafica el género
de los participantes:

Como podemaos ver se han presentado tres graficas.
La primera grafica nos muestra que salvo dos
preguntas, en su mayoria el material didactico tiene
muy buena aceptacién, dando un total de 100 puntos
de aceptacion sobre un maximo de 120.

La segunda grafica nos muestra un rango de edades
que van desde los 49 hasta los 74 afos. Para
establecer un promedio mas especifico, basandome

Rango de Edad

68 -

63 -

56 -

49 -

0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40%

Género

= Hombres

® Mujeres

nuevamente en Google Insight, dividi el total de edades
en cuatro grupos, arrojando cada grupo de seis anos
y asi se puede ver que predominaron encuestados
entre 68 y 74 anos de edad.

Por dltimo, la grafica final solamente nos muestra el
porcentaje de acuerdo al genero, donde no hace falta
explicar que hubo mayor participacion femenina.

Material didactico para familiarizar a los adultos con el uso de la computadora.
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CONCLUSIONES

Como se puede ver, mi estudio se baso en la
blusqueda de sujetos cuyas caracteristicas no fueran
iguales para asegurarme que este factor no fuera
una limitante de aceptacion de manual. En primer
lugar traté de encontrar sujetos cuya edad no fuera
la misma, sino que hubiese una variedad de edades
entre cada uno de ellos. En segundo lugar busque que
los encuestados fueran en igual cantidad hombres
y mujeres para que el género tampoco influyese; y
aunqgue no fue posible, la diferencia es minima.

Ahora bien, con los datos obtenidos de cada item
gracias a la participacion de cada adulto, puedo
constatar que en promedio el manual es Totalmente
aceptado por el tipo de personas al cual esta dirigido.
Tal como se puede ver en la primera grafica.

Hablando de la primera grafica se puede ver que con
excepcion de la pregunta nimero dos y nimero siete
todas estuvieron en el rango de total aceptacion.
Pero para dejar en claro que sucedia con dichas
respuestas me di a la tarea de conocer en primer
lugar por qué no habia sido de su total aceptacion
la cantidad de informacion y la respuesta que
obtuve fue: “me parece un formato practico, pero
no estoy seguro si la informacién de cada tema es la
suficiente”. Esto me provoco conflicto, pues tenia que
asegurarme gue el manual cumpliera con su funcién
didactica, pero al tratar de recabar mayor informacion
con otro tipo de preguntas como ¢Algin tema no le
guedo claro? ¢Qué temas necesitan mayor énfasis?
¢Cuanta informacion cree prudente? Las respuestas
no coincidieron entre si y los encuestados no seguian
un mismo patroén, pues lo que a algunos les parecia
excesivo otros opinaban lo contrario, y mientras
algunos pensaban en sumarle informacién a algin
tema en especifico, a otros no les parecia correcto.

Otro punto que fue de mi atencién es por qué la
portada no les remitia a primera vista que era un
manual ilustrativo del uso de la computadora. La
respuesta que abtuve fue: “Veo que tiene un ojo y
una computadora, pero como no he usado libros de
computo, no se si esa es una portada correcta”. Ante
tal respuesta no tuve mayor pregunta, pues era obvio
gue no podian relacionar la portada con el tema, pues
el tema en si no lo visualizaban.

Una vez conocido lo anterior puedo concluir en lo
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siguiente. La relacion visual que establecemos con
imagenes, formas, tamafos, etc. va en relacién a
nuestras experiencias previas, tal como se explico
en el segundo capitulo. Es por ello que el par de
preguntas donde no se obtuvo la aceptacion maxima
por los adultos, se debe a que ellos no han tenido
relacién con la computadora o bien no ha sido lo
suficientemente cercana con materiales que hablen
del uso de la computadora; por tanto, alin no saben
comparar si es “mucha o poca” informacion o bien si
la portada es “buena o no”, como facilmente lo podria
hacer un joven estudiante o un adulto que por su
trabajo esta relacionado con la computadora o algin
individuo que ha procurado buscar informacién con
sus familiares o amigos.

Por dltimo en este momento al ver estos resultados,
puedo decir que me siento orgulloso de que mitrabajo
haya rendido frutos, y que con este analisis corrobore
gue seguir una metodologia para elaborar algun
proyecto es de gran utilidad y practicamente nos
asegura exito; pues de acuerdo a los datos que arrojo
esta técnica, el manual didactico es en promedio es
aceptado por los adultos en edad madura.
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CONCLUSION

na vez finalizado el material de control para

la problematica planteada en este proyecto

y verificada su eficacia, me pude percatar
acerca de la importante labor del disefiador grafico
al momento de plasmar una idea en un producto
funcional donde se facilita la comunicacion hacia
el usuario. En este caso conceptualiceé un metodo
de ensefanza conocido como andragogia en un
material didactico funcional que permite a los adultos
acercarse a la computadora y familiarizarse de
manera genérica con su funcionamiento.

Al momento de elaborar esta investigacion, descubri
una parte poco conocida por el disefiador promedio,
pues estamos acostumbrados a realizar fuertes
campafias cuya Unica finalidad es vender o exaltar
un producto y por lo general van dirigidas a jovenes y
poco nos preocupamos por atender las demandas de
los adultos con mayor edad.

Al realizar el analisis aprendi como el adulto presenta
diferencias muy importantes y cierta resistencia al
adquirir un conocimiento con el cual no ha tenido
contacto previo; pero a pesar de ser un alumno que
de alguna manera se resiste a aprender algo que no
considera de su epoca o generacion, el disefio puede
aportarle una correcta comunicacion acorde a sus
necesidades de aprendizaje, descubiertas a lo largo
del tiempo por diversos investigadores e interesados
en el area, hoy conocidos como andragogos. Teniendo
siempre presente que el adulto debe mostrar interes
o algun tipo de motivacion por el nuevo tema.

Comprobando lo dicho al principio del presente
proyecto, tuve de igual modo la oportunidad de
corroborar directamente con el grupo de personas
a quién va dirigido este trabajo por medio de un
estudio de encuestas conocido como escala de
likert; lo indispensable y util que resulta establecer
paso a paso un méetodo o metodologia de trabajo
a fin de encontrar la solucion mas acertada a una
problematica planteada, misma en la que yo como

disenador aporte mi creatividad y propio criterio
de comunicacion grafica; pero solamente pude
lograrlo hasta haber delimitado las necesidades
del adulto maduro, y haber hecho una investigacion
de los mejores metodos de ensefianza que se han
establecido al dia de hoy por diversos estudiosos
e instituciones para este grupo de personas en
particular.

Con este trabajo reafirme como el disefio grafico no
s6lo es un medio de comunicacion o de exaltacion
de un producto o servicio, como comunmente la
sociedad cree debido al fuerte impacto de los medios
de comunicaciony la publicidad sobre sus receptores;
sino también cumple con una excelente labor comao lo
es el adecuar, manipular y facilitar una funcién social,
en este caso lo experimente con la ensefanza del
adulto.

Otro punto de interés corroborado en este trabajo
hablando meramente dentro del area de diserfio, es
como una vez realizado un primer material o material
de inicio; mismao que llamé Falleto Manual, es mucho
mas sencillo continuar con otro tipo de materiales
gue mantendran los mismos lineamientos de disefio
y comunicacion, en este caso plasmados en el CD
ROM interactivo. Ya que a pesar de ser objetos
cuyas caracteristicas no son iguales desde el mismo
soporte hasta sus caracteristicas de construccion;
solamente es necesario una adecuacion en tamarnos
tipograficos, dimensiones, modo de publicacion,
soporte, entre otros.

Con este trabajo comprobé con un método de
medicién de resultados que no solo aporté a la
sociedad un material para que el adulto se familiarice
con el uso de la computadora. También es de mi idea
que el presente proyecto pueda motivar a algunos
disefiadores que piensan 0 creen que su trabajo
Unicamente tiene como finalidad alcanzar los medios
publicitarios lucrativos o artisticos; a que busquen la
forma de apoyarse en ciencias, profesiones o algintipo
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de instituciones con el fin de servir productivamente
a la sociedad, generando asi una nueva ideologia,
pues recordemos que para este caso también es
indispensable la labor del disefiador; un ejemplo de
ello son las campanas sociales o educativas.

Fue de mi especial satisfaccion el poder ver plasmado
en mis manos el material elaborado y de comprobar
con resultados reales presentados en el anexo; como
el seguimiento paso a paso de una metodologia se ve
reflejado no solo en un producto que resulta funcional,
sino en un material que es Util para un importante
grupo de la sociedad.

Lamentablemente en la actualidad la duracion de
la jornada laboral o la urgencia desmedida de los
proyectos no nos permiten seguir un método al
pie de la letra o con el debedido detenimiento, pero
esta es la prueba que nunca esta de mas tenerlo
presente pues los resultados seran mejores, y aqui
esta la prueba; pues desde la preparacién hasta la
verificacion de este proyecto el proceso creativo dio
solucion a la problematica planteada y poco explotada
actualmente por no tener el mismo impacto que una

campanfa publicitaria que abarca todos los medios de
comunicacion.

Finalmente en mi experiencia personal y profesional,
al tener la oportunidad de penetrar con este trabajo
en el area educativa, misma rama que muchos
disefiadores no se atreven a descubrir porque
erroneamente la consideran aburrida o poco
retroactiva; aprendi diversos factores que me ayudan
a entender al educando y en este caso a entender
mejor este proceso en el adulto maduro, tales como:
costumbres, tendencias, inclinaciones, maotivaciones,
etcétera, y del por qué es necesario que la sociedad
no discrimine su actualizacion o aprendizaje en nuevas
herramientas o tecnologia que solo se cree destinada
al funcionamiento a través de nuevas generaciones.

Como disefiador grafico e individuo pude experimentar
la sensibilidad con la que el adulto maduro aprende,
y me enorgullece saber que contribui a través de
mi profesién con un pequefio grano de arena al
familiarizarlo con el uso de las herramientas de
computo mediante el disefio como medio didactico.

Material didactico para familiarizar a los adultos con el uso de la computadora. m



Glosario




L
GLOSARIO

Adobe Labs:

Es un foro en el que los equipos de desarrolladores
de Adobe pueden utilizar los primeros comentarios
del cliente para crear un programa de software
que satisfaga las necesidades y expectativas de la
comunidad. http:;/ /labs.adobe.com/

Adobe Flash:

Flash es una aplicacién disponible para Microsoft®
Windows®, y para Mac. Es el entorno de creacion
mas avanzado para generar contenido interactivo
de alta calidad para plataformas maviles, digitales y
web.

Andragogia:

Programa de aprendizaje organizado y desarrollado
para atender las necesidades educativas de los
adultos. La Andragogia es el arte y la ciencia de
ayudar a los adultos a aprender.

Antropologia:

Es la ciencia que estudia al ser humano. Combinando
en una sola disciplina los enfoques de las ciencias
naturales, sociales y humanas, la antropologia es,
sobre todo, una ciencia integradora. Analiza al hombre
en el marco de la sociedad a la que pertenece, como
hacedor de culturay, al mismo tiempo, como producto
de la misma. Se le puede definir como la ciencia que
se ocupa de estudiar el origen y desarrollo de toda
la gama de la variabilidad humana y los modos de
comportamiento sociales a través del tiempo vy el
espacio, es decir, del proceso biosocial de la existencia
humana.

Auto ejecutable:

Se denomina a la habilidad de varios sistemas
operativos para que se lleve a cabo una accion al
insertar un medio removible como un CD o DVD.

AVI:

AVl es el acronimo de Audio Video Interleave
(intercalado de audio y video). Se trata de un formato
de archivo que actla como contenedor de flujos
de datos de audio y video. El formato avi permite
almacenar simultdneamente un flujo de datos de
video y varios flujos de audio.

Barra de herramientas:

Una barra de herramientas, conocida por su inglés
toolbar, es una interfaz grafica de usuario mostrada
usualmente en pantalla a modo de fila, columna,
o0 blogue que contiene iconos o botones que al
ser presionados activan ciertas funciones de una
aplicacion. Muchas de las aplicaciones y sistemas
operativos desarrollados recientemente permiten a
los usuarios personalizar las barras de herramientas
y ajustarlas a sus necesidades.

Boceto:
Esquema en que se bosqueja de manera burda
cualquier propuesta.

CD ROM:

(Sigla del ingles: Compact Disc Read-Only Memaory).
Disco compacto de gran capacidad que puede
almacenar informacién, en distintos formatos, para
ser procesada por una computadora u ordenador.
Esté formado por una base de plastico recubierta de
un material que refleja la luz, habitualmente aluminio.

Chat:

Chat (espafol: charla), que también se le conoce
como cyber charla, es un anglicismo que usualmente
se refiere a una comunicacion escrita a través de
Internet entre dos o mas personas que se realiza
instantaneamente. Esta puede ser desde cualquier
lado del mundo tomando en cuenta que se necesita
una cuenta de correo electronico.
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Cibernauta:

En principio es un término aplicable a cualquier
persona gue utiliza un navegador web vy visita sitios
web; pero suele utilizarse especialmente para aquellas
personas que son expertos navegantes de la WW\W,
incluso sin saber demasiado sobre computacion.

Cadigo (informatica):

Término genérico para nombrar las instrucciones
del programa, utilizadas en dos sentidos generales.
El primero se refiere al cédigo fuente, legible a
simple vista, que son las instrucciones escritas por
el programador en un lenguaje de programacion. El
segundo se refiere al codigo maquina ejecutable, que
son las instrucciones convertidas de codigo fuente a
instrucciones que el ordenador o computadora puede
comprender.

Color:

El color es la sensacion producida por los rayos
luminosos al impresionar los 6rganos visuales (0jos)
en funcién de la longitud de onda. Es un fenomeno
fisico asociado a las infinitas combinaciones de la luz,
relacionado con las diferentes longitudes de onda en
la zona visible del espectro electromagnético, que
perciben las personas y animales a través de los
organos de la visibn, como una sensacion que Nos
permite diferenciar los objetos con mayor precision.

Computadora:

Dispositivo electronico capaz de recibir un conjunto
de instrucciones y ejecutarlas realizando calculos
sobre los datos numéricos, o bien compilando y
correlacionando otros tipos de informacion. Toda la
sociedad utiliza estas maquinas, en distintos tipos y
tamanos, para el almacenamiento y manipulacion de
datos.

Cubierta:

Envoltura de papel, cartulina, plastico, etcétera, que
protege al impreso. En ella se encuentran datos
como: titulo, autor, editorial, ilustracion del contenido,
etc.

Dispositivo:

Componente de hardware utilizado tanto para
proporcionar como para recibir informacién del
ordenador o computadora. Un dispositivo de entrada/
salida transfiere informacioén en las dos direcciones
posibles.

Didactico:
Material adecuado para ensefar o instruir

Dispositivos de almacenamiento:

Todo aparato que se utilice para grabar los datos de
la computadora de forma permanente o temporal.
Una unidad de disco, junto con los discos que graba,
es un dispositivo de almacenamiento.

Dummy:

Boceto final con especificaciones para el cliente.
Al ser el disefio final que propone la solucion del
problema, ya se puede realizar a través de este un
original mecanico o produccion.

Editor de textos:

Programa que permite redactar, corregir, archivar,
etc., textos registrados en ficheros de simbolos.
Programa de computadora utilizado para crear
archivos de texto o para madificar un archivo de texto
existente. Un editor ofrece algunas de las capacidades
de un procesador de textos, aunque suele ser menos
potente. Puede utilizarse, por ejemplo, para eliminar,
insertar y buscar texto.

Educacién permanente:

Se basan en esquemas educativos abiertos y flexibles
para adecuarse a las caracteristicas de tiempo y
forma de la poblacion a la que van dirigidos.

Explorador de Internet:

Interfaz que permite al usuario acceder a los distintos
lugares de Internet y navegar de uno a otro utilizando
los hiperenlaces. También se denomina navegador de
Internet.
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FLV:

FLV (Flash Video] es un formato de archivo propietario
usado para transmitir video sobre Internet usando
Adabe Flash Player.

Fotografia:

Procedimiento por el que se consiguen imagenes
permanentes sobre superficies sensibilizadas por
medio de la accién fotoquimica de la luz o de otras
formas de energia radiante. Aquello que se relaciona
con el arte de representar los objetos por medio de
lineas o figuras, expresion y lenguaje iconico.

Folleto:

Obra impresa, no periddica, de reducido ndmero
de hojas. Soporte grafico impreso de forma vy
presentacion muy variada; se origina a partir de una
hoja o pliego de papel y posteriormente es disefiado y
doblado o encuadernado para originar cualquiera de
los dos tipos de folletos: plegable o encuadernado.

El plegable reine desde dos hasta treinta y dos
paneles, mientras que el encuadernado va desde
cuatro hasta cincuenta paginas.

Formato:
Se llama al tamario del impreso. Adopta una forma
determinada por sus dimensiones y su posicion.

Hardware:

El hardware se refiere a los componentes
materiales de un sistema informatico. La
funcién de estos componentes suele dividirse
en tres categorias principales: entrada, salida y
almacenamiento.

Instituto Nacional para la Educacién de los Adultos
(INEA):

El INEA propone y desarrolla modelos educativos,
realiza investigaciones sobre la materia, elabora y
distribuye materiales didacticos, aplica sistemas para
la evaluacion del aprendizaje de los adultos, asi como
acredita y certifica la educacion basica para adultos y
jévenes de quince afios y mas que no hayan cursado
o concluido dichos estudios.

Informatica:

Conjunto de conocimientos cientificos y de técnicas
gue hacen posible el tratamiento automatico de
la informacién por medio de computadoras. La
informatica combina los aspectos tedricos y practicos
de la ingenieria, electrénica, teoria de la informacion,
matematicas, logica y comportamiento humano.
Los aspectos de la informatica cubren desde la
programacion y la arquitectura informatica hasta la
inteligencia artificial y la robatica.

Internet:

Interconexion de redes informaticas que permite
a los ordenadores o computadoras conectadas
comunicarse directamente, es decir, cada ordenador
delared puede conectarse a cualquier otro ordenador
de la red. La tecnologia de Internet es una precursora
de la llamada “superautopista de la informacién”, un
objetivo tedrico de las comunicaciones informaticas
gue permitiria proporcionar a colegios, bibliotecas,
empresas y hogares acceso universal a una
informacion de calidad que eduque, informe vy
entretenga.

Interfaz:

En el campo de la informatica se distinguen
diversos tipos de interfaces que actuan a diversos
niveles, desde las interfaces claramente Vvisibles,
gue permiten a las personas comunicarse con los
programas, hasta las imprescindibles interfaces
hardware, a menudo invisibles, que conectan entre
si los dispositivos y componentes dentro de los
ordenadores o computadoras.

Justifiacion:
Acomodo de un parrafo en un disefio.

Manual:

Es el documento que contiene la descripcion de
actividades que deben seguirse en la realizacion de
las funciones de una unidad.
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Memoria RAM:

Memoria basada en semiconductores que puede
ser leida y escrita por el microprocesador u otras
dispositivos de hardware tantas veces como se
quiera. Es una memaoria de almacenamiento temporal,
donde el microprocesador coloca las aplicaciones que
ejecuta el usuario y otra informacién necesaria para
el control interno de tareas; su contenido desaparece
cuando se apaga el ordenador o computadora.

Metodologia:
Ciencia que trata el estudio del modo razonado de
actuar o hablar para llegar a algin conocimiento.
Conjunto de meétodos que se siguen en una
investigacion.

Menu electrénico:

Lista de opciones dentro de las cuales el usuario de un
programa puede seleccionar una accion, como abrir
o cerrar un documento, o dar un formato particular a
una parte del mismo.

MP3:

(MPEG Audio Layer 3) Modo de distribucion de
archivos de audio, como por ejemplo musica digital,
mediante técnicas de compresion que disminuyen
su tamano en gran medida y permiten un ahorro de
espacio de almacenamiento y una mayor velocidad
de transmision a través de sistemas de red, como
Internet.

Multimedia:

Es la forma de presentar informacion que emplea una
combinacion de texto, sonido, imagenes, animacion y
video. Entre las aplicaciones informaticas multimedia
mas corrientes figuran juegos, programas de
aprendizaje y material de referencia. La mayoria de
las aplicaciones multimedia incluyen asociaciones
predefinidas conocidas como hipervinculos, que
permiten a los usuarios moverse por la informacion
de modo mas intuitivo e interactivo.

Panel de Control:

El panel de control es una parte de la interfaz grafica
de Microsoft Windows que permite a los usuarios
vean, y que manipulen ajustes y controles del sistema
basico, tales como Agregar nuevo hardware, Agregar
0 quitar programas, Cuentas de usuario, y cambiar
opciones de accesibilidad. Los applets adicionales
se pueden proporcionar por el software de los
terceros.

Paquete o Software:

Sonlasinstrucciones responsables de que elhardware
(la méaquina] realice su tarea. Como concepto general,
el software puede dividirse en varias categorias
basadas en el tipo de trabajo realizado. Las dos
categorias primarias de software son los sistemas
operativos (software del sistema), que controlan los
trabajos del ordenador o computadora, y el software
de aplicacion, que dirige las distintas tareas para las
gue se utilizan las computadoras.

Pedagogia:

Ciencia que se ocupa de la educacion y la ensefianza.
Teoria de la ensefianza que se impuso a partir del
siglo XIX como ciencia de la educacion o didactica
experimental, y que actualmente estudia las
condiciones de recepcion de los conocimientos, los
contenidos y su evaluacion, el papel del educador y
del alumno en el proceso educativo y, de forma mas
global, los objetivos de este aprendizaje, indisociables
de una normativa social y cultural.

Periférico:

Término utilizado para dispositivos, como unidades
de disco, impresoras, modem o joysticks, que estan
conectados a un ordenador o computadora y son
controlados por su microprocesador. Los teclados,
las pantallas y los ratones se consideran también
dispositivos periféricos; sin embargo, al ser las
fuentes primordiales de entrada y salida, se pueden
considerar, mas bien, como extensiones del sistema.

Ratén (Mouse):

Dispositivo sefialador muy comun que une un puntero
en la pantalla de la computadora, cuando el usuario
lo mueve, una bola situada en la base hace girar un
par de ruedas que se encuentran en angulo recto.
El movimiento de las ruedas se convierte en sefiales
eléctricas, contando puntos conductores o ranuras
de la rueda.
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Requisitos de sistema:
Requisitos técnicos que piden ciertas aplicaciones no
instaladas en el mismo sistema.

Resolucion de monitor:

Nivel de detalle que alcanza un monitor. La resolucion
se define como el nimero de pixeles por unidad de
medida (un centimetro o una pulgada, cominmente]).
La palabra resolucién se usa generalmente para
indicar el nimero de pixeles mostrados horizontal
o verticalmente en el monitor de video; por ejemplo,
una resolucion de 800x600 significa una resolucion
horizontal de 800 pixeles y una resolucion vertical de
600.

Revolucién tecnolégica:

Se refiere a una creciente demanda de tecnologia de
la informacién, donde la constante son equipos cada
vez mas rapidos, pequerios, eficientes y poderosos,
la miniaturizacion hace esto posible. Para lograrlo
se reduce el tamario de los circuitos, se introducen
mas elementos y la distancia entre los transistores
es mas pequena.

Secretaria de Educacion Puablica (SEP):

La SEP tiene como proposito esencial crear
condiciones que permitan asegurar el acceso de
todas las mexicanas y mexicanos a una educacion de
calidad, en el nivel y modalidad que la requieran y en
el lugar donde la demanden.

Soporte:
Material en cuya superficie se registra informacion.

SWEF:

Es un formato de archivo de graficos creado por
la empresa Macromedia (ahora absorbida por
Adobe). Los archivos SWF pueden ser creados por
el programa Flash, aunque hay otras aplicaciones
gue también lo permiten. Los archivos suelen ser
suficientemente pequefios para ser publicados en
la World Wide Web en forma de animaciones con
diversas funcionesy grados de interactividad. También
son usados para crear animaciones y graficos en
otros medios, como menus para peliculas en DVD y
anuncios de television.

Tipografia:

La tipografia trata el tema de las letras, nimeraos y
simbolos de un texto impreso [ya sea sobre un medio
fisico o electromagnético), tales como su disefio, su
forma, su tamafo vy las relaciones visuales que se
establecen entre ellos.

Transferencia de archivos:

FTP (File Transfer Protocol) es un protocolo entre
sistemas conectados a una red basada en la
arquitectura cliente-servidor, de manera que desde
un equipo cliente nos podemaos conectar a un servidor
para descargar archivos desde él o para enviarle
nuestros propios archivos independientemente del
sistema operativo utilizado en cada equipo.

UNESCO:

Siglas de United Nations Educational, Scientific,
and Cultural Organization (Organizacion para la
Educacion, la Ciencia y la Cultura de las Naciones
Unidas), organismo integrado en la Organizacion de
las Naciones Unidas (ONU], creado en 1946 para
promover la paz mundial a través de la cultura, la
comunicacion, la educacion, las ciencias naturales y
las ciencias sociales.

World Wide Web (Web):

La Web es un sistema de documentos enlazados y
accesibles a través de Internet. Con un navegador
web, un usuario visualiza sitios compuestos de
paginas que pueden contener texto, imagenes, videos
u otros contenidos multimedia.

Windows:

Familia de sistemas operativos graficos para
computadoras desarrollada porlaempresa Microsoft.
Su traduccion literal al espafiol es Ventanas, pues su
interfaz se basa en ellas. Microsoft Windows es el
sistema operativo mas usado del mundo con un 90%
de penetracion en el mercado.
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