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INTRODUCCION

La motivacion de realizar esta investigacion como un punto final para los estudios
realizados en la Escuela Nacional de Artes Plasticas, ahora llamada Facultad de Arte
y Diseno inicia diez afios atras, cuando por primera vez se me introdujo al idioma
japonés por las clases impartidas en Chuo Gakuen. En aquellos momento sin saber
todas las gratas experiencias que éste idioma y el mismo pais, Japon, sumarian a mi
vida personal y profesional comencé a interesarme en las grandes diferencias culturales,
idiomaticas y conceptuales que existian entre esta lengua y cultura y nuestro pais.
Con el tiempo pasé de centrarme en las diferencias a concentrar mis intereses en los
puentes y conexiones que podrian conectar a estos dos paises tan distintos y a la vez
con similares conceptos de vida arraigados gracias a la cultura milenaria que Japon y
México poseén y de la cual no cualquier pais puede presumir.

Como profesional del area de comunicacion visual, considero importante aportar mis
conocimientos adquiridos tanto en comunicacion visual como en el idioma y cultura
del Japdn para construir relaciones entre ambos paises. Es por ello que decidi dedicar
esta investigacion a apoyar el idiomay la institucion que me introdujo al conocimiento
de la lengua Japonesa. Esperando que apoye a otros en este dificil y largo camino que
representa el estudio del Japonés para un hispanohablante.

Al observar la falta de material didactico dirigido a principiantes de habla hispanay al
observar tantos otros desarrollados en inglés y el abuso de imagenes decorativas en
estos software y el atraso tecnoldgico que presentaba el material didactico ofrecido a
los alumnos del Instituto de lengua Japonesa Chuo Gakuen encontré la necesidad de
desarrollar un material didactico interactivo que fuese desarrollado para Chuo Gakuen,
en espafol y que lograra una comunicacion visual efectiva , eliminando todo tipo de
imagen que no fuese funcional, que no apartase nada a el proceso de aprendizaje de
la lengua japonesa.

A continuacién expongo desde el inicio todo el proceso de investigacion que apoya
esta tesis comenzando por la recopilacién de informacién acerca del material didactico,
reconociendo las imagenes utilizadas en éste y su funcionalidad para posteriormente
identificar las necesidades especificas del usuario que pretende atender ( alumnos
del instituto Chuo Gakuen) y culminar con la resolucién del disefio de interfaz grafica
basada en el usuario y que justifique el por qué del uso de las imagenes dentro del
material didactico y argumente la funcion que cumple cada una de éstas.



DISENO DE MATERIAL DIDACTICO
INTERACTIVO DIGITAL COMO APOYO
A LA ENSENANZA DEL IDIOMA
JAPONES

Objetivo general:

Realizar el disefio de un material didactico interactivo digital que apoye la ensefianza del idioma japonés.

Objetivos especificos:

1.- Analizar, y justificar el uso de las imagenes como un medio didactico.
3.- Identificar el tipo de imagenes utilizadas en una interfaz grafica.(Uso de iconos)

2.- Categorizar las tipologias de las imagenes para la didactica (imagenes conductivas, imagenes
de instruccion, imagen ludica, imagen de refuerzo, imagenes significativas).

4.- Exponer las etapas del desarrollo de un disefio de interfaz para un material didactico interactivo
digital.

5.- Disefar y realizar un material didactico interactivo digital como apoyo a la ensefanza del
idioma japonés. Utilizando el tipo de graficos que se consideren apropiados para el proyecto,

justificando su uso y su aportacion didactica.

Problematica:

Dentro del estudio de la lengua japonesa, existen ya numerosos materiales de estudio, tanto fisicos
como virtuales. Sin embargo, son pocos los que se dirigen al publico de habla hispana; ademas, la gran
mayoria de estos materiales esta dirigido a aquellos que saben al menos leer y escribir en el silabario
basico del japonés (hiragana). El publico de la escuela Chuo Gakuen, a la que pretende asistir el material
didactico que se disefiara en este proyecto, son estudiantes que parten desde un nulo conocimiento
del idioma japonés y que tienen por lengua materna el espafol. Por tanto nuestra primer problematica
es diseflar un material didactico que responda a las necesidades de éste publico, omitidas por otros
softwares existentes.

Por otra parte se puede observar que en numerosos casos la idea de ‘material didactico’ es confundida
con la de ‘materiales ludicos’ y, muchas veces, los graficos utilizados dentro de los materiales didacticos,
son inadecuados ya que se les utiliza con un fin meramente decorativo, desaprovechando el poder
instructivo de las imagenes.



Los tres argumentos anteriores nos llevan a plantearnos una serie de cuestiones a resolver,
enumeradas a continuacion:

¢A qué publico va dirigido el material didactico digital que pretendemos realizar?
¢Cual es el contenido tematico que debe abarcar este material?

¢Qué meta pretende alcanzar el usuario al hacer uso de este material?

¢Qué tipo de soporte es el mas conveniente para contener este material didactico?

¢Por qué digitalizar los materiales didactico, qué ventajas ofrecen frente a los
materiales convencionales?

¢Cual sera la arquitectura de la informacion que utilizaremos en este interactivo
digital?

¢Qué es una interfaz grafica?

¢Qué diseno de interfaz es el mas adecuado dentro de un material didactico
digital?

¢Existen diferentes tipos de imagenes utilizadas en los materiales didacticos?
¢Qué tipo de imagen se utiliza en una interfaz grafica humano - computadora?

¢Qué otros recursos multimedia aparte de la imagen, se utilizaran dentro del
material didactico interactivo? éSonido, video?, éambos?

¢Qué grado de interactividad se requiere para la adecuada realizacion de un
material didactico?

¢Con qué plataformas sera compatible el material didactico que se va a disefar?

¢Con qué dispositivos de entrada y salida se debe de contar para la adecuada
reproduccion de este interactivo?

Resolviendo uno por uno estos problemas llegaremos a la adecuada solucion de nuestro problema
central: disefiar un material didactico digital que apoye la ensefianza del idioma japonés.

Hipotesis:

Es bien sabido que las computadoras y gadgets, de los cuales hacemos uso en nuestra vida diaria, no
solamente sirven como herramientas de entretenimiento; por el contrario, son un magnifico medio
para adquirir conocimientos. Es por ello que se han desarrollado multiples aplicaciones para apoyar el
aprendizaje de cualquier indole por medio de materiales digitales.

Sin embargo, especificamente dentro de los materiales digitales de aprendizaje dirigidos al idioma
japonés, como mencionamos dentro nuestra problematica existen muy pocos en idioma espafiol y son
aun menos los que pueden considerarse un material didactico y no simplemente un material ludico.
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Las imagenes , cualquiera que sean poseen un gran poder para comunicar conocimientos. Existen de
diversos tipos y por tanto se debe analizar qué queremos comunicar y a partir de ello utilizar el tipo de
imagen que sea mas adecuado para ello.

Por tanto esta tésis haceuna compilacion de los tipos de imagenes mas usados en la didactica general .

Sin embargo pasando a un caso particular de un material didactico digital que pretende ser reproducido
en una computadora sostengo como hipétesis que el uso de imagenes con un alto nivel de iconicidad,
no es adecuado para una interfaz grafica que ya por si misma ofrece codigos visuales y en este caso
linguisticos dificiles de comprender como es el caso de los silabarios japoneses.

Por tanto siguiendo el paradigma del disefio minimalista, donde “menos es mas”. Si nos deshacemos de
todo aquel grafico que no comunique y mas bien se comporte como un adorno o aquellos que por su
falta de clarirdad puedan prestarse a una doble interpretacion, tendremos como resultado una interfaz
limpia, funcional, clara y que a pesar de los rapidos cambios tecnologicos, ésta pueda permanecer
vigente por mas tiempo en comparacion a aquellos disefios que si bien son bastante estilizados,
responden solamente a una moda momentanea.

Ademas con el apoyo y la experiencia de los profesores de Chuo Gakuen éste software contribuira
eficientemente para alcanzar las metas de aprendizaje que pretende el curso impartido por la escuela
de Japonés. Como producto final obtendremos un software que realmente cumpla las condiciones que
su propio nombre dicta, ser: didactico, interactivo y digital.

Justificacion:

Al término de esta investigacion obtendremos como resultado una compilacion de procesos para la
realizacion de software interactivo digital, que podra servir a futuros lectores, como punto de referencia
para sus proyectos, ya que aunque existen numeros autores que han escrito sobre el tema, muchos de
estos textos aun no han sido traducidos.

Por otra parte, el software final que se disefiara e implementara en esta tesis sera uno de los pocos
materiales didacticos digitales dedicados al apoyo del aprendizaje del japonés desarrollado en habla
hispana y sera el primero disefiado a partir del temario impartido en la escuela Chuo Gakuen.
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MARCO TEORICO

A continuacion referenciaré dividido en dos partes
aquellos autores, teorias o modelos que funcionan
como eje principal de esta tesis, sin embargo en el
desarrollo del capitulo 1y 2 se expondran algunos
otros autores, modelos o teorias que enriquezcan
éste trabajo.

Marco teodrico referente a la

educacion y la didactica.

En primer lugar enlistaremos los modelos
educativos propuestos por la Secretaria de
Educacién Publica de México. Estos son el Modelo
de transmision, el modelo conductivo y el modelo
germinal. Este Gltimo corresponde a la teoria
del constructivismo propuesta por el pedagogo
Jean Piaget, en la cual se basa el método de
enseflanza propuesto en esta investigacion.

“"El constructivismo es una corriente
pedagdgica basada en la teoria del
conocimiento constructivista, que postula la
necesidaddeentregaralalumnoherramientas
(generar andamiajes) que le permitan
construir sus propios procedimientos para
resolver una situacion problematica, lo que
implica que sus ideas se modifiquen y siga
aprendiendo.” (Wikipedia,2014)

El método de ensefianza propuesto en esta
investigacion, no es un modelo propio si no que
se retoma del esquema que trabaja el instituto
Chuo Gakuen, siendo el constructivismo su base
, Ya que corresponde al proceso mediante el cual
regularmente el ser humano adquiere su lengua
materna.Comienza con sustantivos simples que
denominan los objetos y personas que lo rodean
como “mama”, "papa” , con el tiempo afadira
verbos, tiempos, pronombres, preposiciones etc.
Hasta llegar a estructurar ideas complejas.

Esta teoria a su vez es afin con la Teoria del
aprendizaje significativo de Ausubel en donde el

conocimiento se bifurca entre aquel conocimiento
repetitivo que solo permanecera con nosotros un
breve periodo de tiempo y aquél que gracias a la
practica permanece y significa una habilidad para
el desarrollo de nuestra vida diaria, como es el
caso del lenguaje.

En cuanto al uso y clasificacion de las imagenes
didacticas aparte de otros autores nos basaremos
principalmente en las investigaciones desarrolladas
por Richard E. Meyer quien es profesor de
Psicologia en la Universidad de Baja California,
Santa Barbara. Este autor contemporaneo no
solo se ha centrado en estudiar el proceso del
aprendizaje si no también el desarrollo del éste
proceso a través de la tecnologia. Ha participado
en el desarrollo de videojuegos y justifica el poder
instructivo de la imagen y del juego dentro del
proceso de cognicién.

La documentacidn sobre estas teorias servira mas
adelante, durante el proceso de elaboracion del
material didactico interactivo digital como base
para estructurar el tipo de actividades a desarrollar
mediante el software y determinar si estas apoyan
el proceso de aprendizaje o no.

Marco teodrico referente al disefo

grafico de una interfaz digital.

Uno de los objetivos especificos de esta tesis es
reconocoer las diferentes categorias en las que puede
clasificarse una imagen que pretenda ser utilizada
dentro de un material didactico, para utilizar solamente
aquellas que sean funcionales dentro de este especifico
proyecto. Por otra parte, dentro de una interfaz grafica
es necesario utilizar ciertas generalidades graficas
que comprenden ya parte de un lenguaje universal
dentro de interntet. Es por ello que los siguiente
teoricos serviran como base de esta antologia de
tipos de imagenes utilizadas en el material didactico
y posteriormente esta antologia contribuira con la

eleccion de los graficos a utilizar en el proyecto final.
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Bruno Munari Disefiador Italiano fuertemente
influenciado por Japon justifica la imagen y su
poder de comunicar como un elemento clave
en la adquisicion de conocimientos, ademas de
ofrecer una clasificacion de las imagenes segun
su funcionalidad. Este autor defiende y justifica las
imagenes desde un punto de vista objetivo mas
bien que estético.

Abraham Moles, solo hace falta el titulo de la
publicacion de este autor que toma como base
esta investigacion para saber el por qué de esta
eleccion. En su libro La imagen, comunicacion
funcional Abraham Moles descompone la imagen
endiferentesgrupos basandose en su funcionalidad
y nivel de iconicidad, ademas profundiza en su
obra en general en el poder de la imagen para
comunicary como medio de aprendizaje. Abraham
Moles también estudia la imagen y las expresiones
artisticas como un fenémeno social.

Diseno de interfaz basado

en el usuario

Los paradigmas qu son aplicados para las
interfaces humano- computadora,si bien no
puede ser atribuido a un solo autor , tiene como
representante icdnico Steve Jobs, fundador de
la compaiia Apple. Ya que su sistema operativo
llamado Apple Lisa fue el primero en utilizar
graficos para que el usuario tuviera acceso a los
directorios sin necesidad de un conocimiento en
programaciéon o informatica profundo. Gracias
a esta interfaz grafica, los contenidos de un
ordenador fueron accesibles para todos y he aqui
el comienzo del desarrollo de interfaces pensadas
para que los usuarios puedan accesar a los
contenidos con mayor facilidad. A partir de esta

base se han desarrollado otros conceptos como
la usabilidad, amabilidad, o tiempo de respuestas
(UX, User Experience)sin embargo el precepto de
el disefio de interfaz basado en el usuario parte de
conocer las necesidades especificas de un usuario
y resolverlas de manera que éste interactué con
nuestro software o producto con facilidad vy
naturalidad.

Aunque cada publico tiene necesidades especificas
existe un organismo que compila los parametros
generales de las interfaces existentes hasta ahora

y se trata de El World Wide Web Consortium,
abreviado W3C. Sin duda el disefio de interfaz (y
no solo interfaces digitales) basado en el usuario
ha sido un concepto fuerte en la ultima década y
que seguira desarrollandose transformandose al
paso de la humanidad entregandonos productos
digitales, visuales o industriales cada vez mas
accesibles, comodos y sorprendentes.

Reconocer y comparar la tendencia dentro de las
interfaces digitales, nos servira como referente
para disefar y programar una interfaz que ofrezca
claridad, sencillez y en resumen guie a nuestro
usuario a una experiencia amigable con el software.

Sin mas paso a dar comienzo a la investigacion
que esta tesis ocupa teniendo como premisa
principal éste ultimo concepto.



CAPITULO 1

ANTEDECENTES DEL MATERIAL
DIDACTICO INTERACTIVO

1.-1. El Material didactico

Es comun decir que se aprende jugando, y aun
cuando esto es cierto en muchas actividades
practicas de la vida, diferenciar entre elementos
ludicos y elementos didacticos representa
un importante reto para quien se dedica a la
ensefianza, especificamente, de idiomas.

Es un desafio mayor para quien tiene la
responsabilidad de disefar recursos didacticos
para la ensefianza. Siempre se corre el riesgo de
caer en la trampa de hacer mas atractivo el juego
para el educando y olvidar la parte de la ensefianza
que debe derivar de la herramienta didactica.

Para discernir adecuadamente qué elementos
nos podran apoyar de mejor manera para disefar
‘material didactico digital’ para la ensefianza
debemos considerar los conceptos inherentes en
esa expresion.

La mayoria de nosotros hemos hecho uso de un
material didactico, sin embargo muchas veces
confundimoslaherramientadeapoyo,simplemente,
con elementos de juego o esparcimiento dentro de
la clase. Por ello, comenzaré esta investigacion por
definir los conceptos que competen a la expresion
“material didactico digital”.

Al escuchar el término “material didactico digital”,
se debe entender por la palabra material “un
conjunto de herramientas u objetos de cualquier
clase necesarios para el desempeno de un servicio
o profesion”(Real Academia Espanola, 2005,
p.147). La siguiente palabra, “didactico”, es la que
nos lleva a la pregunta, jqué es aquello a los que
se considera ‘'didactico’?

Didactica

La palabra didactica proviene de la raiz griega
didaktikos, que significa “ensefar, instruir, explicar”.
Es la rama de la pedagogia, que estudia los
procesos y elementos que implican la adquisicion
del conocimiento en el ser humano. Su estudio no
es s6lo pasivo, si no que propone modelos y teorias
para mejorar el aprendizaje del ser humano.(Real
Academia Espanola, 2005, p.256).

Estos modelos tienen como actores a los mismos
que integran el modelo de comunicacion basico:
Emisor(maestro)---->Mensaje(conocimiento)-->
Receptor (alumno). (SEP, 2007, p.87)

Por tanto se le considera didactico al uso de
cualquier medio para lograr que un individuo
adquiera un conocimiento especifico.

Como muchos otros campos de estudio la
didactica ha tenido que pasar por multiples
modelos y paradigmas, acerca de como el
hombre adquiere conocimiento, los cuales —por
cierto—se actualizan y modifican dia a dia, con la
investigacion de los pedagogos, quienes buscan
continuamente la actualizacion de metodologias
para una mejor aprehension del conocimiento.

Segun la Secretaria de Educacion Publica de México
(SER2007, p.93), los modelos de aprendizaje mas
relevantes son:

Modelo Clasico o de transmision:

Este modelo se encuentra centrado en la
transmision del contenido por un profesor, para
que esta se lleve a cabo el maestro debe arrojar
hacia el alumno los conocimientos, esperando
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que este se encuentre atento y logre entenderlos,
después el alumno debe imitar la explicacion o
ejemplo que le ha sido otorgada por el profesor
y de esta manera se espera que obtenga un
conocimiento.

El punto débil de este modelo es que convierte
al alumno en un ente pasivo, con poca o nula
participacion en su adquisicion de conocimiento.

Modelo germinal:

Se encuentra centrado en el alumno o receptor
del conocimiento. En este modelo el maestro
debe escuchar y entender las necesidades del
alumno, para asi poder llegar a otorgarle el
conocimiento de la manera que el alumno requiere
individualmente, para esto se debe de impulsar
la curiosidad del alumno hacia determinado
conocimiento. El profesor debe programar
actividades de investigacion y experimentacion
para que el alumno a su vez aprenda a buscar el
conocimiento.

Modelo conductista:

Este modelo se centra en modificar o “educar” la
conducta del aprendiz. En este modelo participan
“estimulos” y “conducta”. Se busca que el aprendiz
reaccione de igual manera a un mismo estimulo
de manera repetitiva. Un ejemplo de cobmo la SEP
utiliza el modelo conductista en los alumnos es el
uso de las campanas al iniciar y al terminar la hora
de descanso. Con este tipo de entrenamientos
se busca un comportamiento homogeneo de los
individuos.

Los Modelos mencionados en esta tesis son solo
algunas representaciones de lo que ocurre en el
trabajo de campo de la ensefianza en aula (ya que
se bassa en un modelo de la SEP), sin embargo
estos modelos derivan de distintas teorias relativas
a la adquisicién de conocimiento y modificacion
de la conducta. A continuacién describo algunas
de las teorias de aprendizaje mas relevantes desde
mi punto de vista.

Teoria de Skinner o de Condicionamiento
Operante:

Esta teoria fue producto de la experimentacion
en animales. Dentro de estos experimentos se

reforzaba positivamente una conducta considerada
como correcta y se castigaba las conductas que se
consideraban erroneas. De esta manera el animal
después de un tiempo repetia aquellos patrones
que lo mantenian a salvo del castigo. Por tanto,
Skinner concluye que el ser humano es capaz de
aprender con base en las consecuencias de sus
acciones, también se concluyé que el medio afecta
la conducta de los individuos.

La diferencia entre el condicionamiento clasico y
el condicionamiento operante de Skinner reside
en que en éste ultimo se castiga o premia una
conducta después de que ésta sea llevada a cabo,
y en el condicionamiento clasico se estimula (o no)
a un individuo para llevar a cabo la accién deseada
0 para que no realice cierta accion.

Estateoriase suele utilizar para modificar conductas
en los individuos siempre por medio del refuerzo.

Teoria de Brunner o de desarrollo cognitivo:
Esta teoria sostiene que existen cuatro elementos
para la adquisicion del conocimiento: Motivacion,
estructura de los conocimientos en espiral y el
reforzamiento.

Motivacion: Brunner sostiene que el primer paso
para adquirir un conocimiento nuevo es tener
una motivacion, puede ser intrinseca o sugerida
por el maestro o instructor, esto ofrece un reto a
superar.

Estructuradelosconocimientosenespiral:
Los conocimientos a adquirir para superar los
retos impuestos en clase deben tener un orden
de menor a mayor, es decir no comenzaremos por
multiplicar antes de saber sumar, por ejemplo.

Reforzamiento: Los conocimientos deben verse
como bloques constructores de conocimientos
mas complejos, por tanto es importante recurrir a
conocimientos basicos para solucionar problemas
mas complejos. Por ejemplo ofrecer un problema
matematico donde deban realizarse sumas vy
restas para despues terminar con una division con
punto decimal.
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El punto central es que la instruccién sea dada en
un orden especifico y con metas concretas para
que el alumno, con base en los conocimientos
adquiridos, logre superar estos retos o metas;
después, las propuestas son evaluadas y los
conocimientos reforzados.

Brunner sostiene que el infante pasa por 3 etapas
de representacion mental de la realidad.

Representacion enactiva.

Es el conocimiento del entorno por medio del
cuerpo. Por ejemplo conocer los conceptos
de espacio, temperatura, movimiento. Etc. Son
actividades empiricas.

Representacion iconica.

Este tipo de representacion es mas evolucionado
ya que representa objetos complejos de la realidad
por medio de esquemas o dibujos, por ejemplo un
esquema de un arbol que si bien no es un arbol, el
infante entiende que lo representa.

Representacion simbdlica.

Utiliza representaciones para conceptos que no
existen en el entorno cercano o que pertenecen
a un imaginario como el concepto de amor,
hermandad etc.

Teoria de Bandura o de la imitacion:
Esta teoria surge del siguiente experimento; a un
grupo de nifios se les muestra un video donde una
joven (alumna de Bandura) golpea un mufeco,
le grita, lo patea, etc. Después, los nifios son
dirigidos a una sala de juego donde se encuentra
el mismo mufeco. Los nifios rapidamente imitan
el comportamiento visto en el video y golpean,
gritan y patean al mufieco. ;Qué quiere decir esto?
Que el conocimiento se da por imitacién y se lleva
a cabo en las siguientes etapas: atencion, retencién
y reproduccion.

Atencion:Elalumnoobservauncomportamiento.
Retencion: En este punto el aprendiz guarda todo
lo que ha podido observar del comportamiento a
imitar: palabras, imagenes, movimientos etc.

Reproduccion: El aprendiz se aventura a imitar
e intentar reproducir lo visto

Sinembargo, hace falta un elemento: la motivacion,
la cual es el estimulo o refuerzo descrito en
las teorias condicionantes. Puede existir una
motivacién a imitar y una motivacion a no imitar
y esta motivacion, al estilo del modelo conductista
antes mencionado puede darse mediante refuerzos
positivos o refuerzos negativos.

Uno de los aspectos mas interesantes de los
experimentos subsecuentes que dieron forma a
esta teoria es que el nivel de atencion, interés, y
motivacién para imitar de los infantes se elevaba
segun el modelo fuera mas real, colorido, y mas
parecido a ellos. Esto porque el modelo cada vez se
convertia en un signo significante para su realidad.

Teoria sistémica de Gagné

Gagné pretendia encontrar un sistema por el cual
se pueda adquirir el conocimiento no importando
el campo al cual éste pertenezca. Para que ocurriera
un “"acontecimiento didactico” mencionaba que
debian de ocurrir en el campo interno de cada
individuo: informacion, capacidades intelectuales
y estrategias individuales.

Informacion:Es aquella informacién con la que
el aprendiz cuenta aun antes de iniciar el proceso
de adquisicion de un conocimiento especifico. Por
ejemplos sus experiencias previas, su cultura, su
idioma, etc.

Capacidades intelectuales: Cada individuo
posee  capacidades intelectuales  distintas
deacuerdo a su morfologia, por ejemplo hay
aquellos que estan inclinados al aprendizaje
mediante la audicion, otros al movimiento,
visualizacion etc.

Estrategias individuales: Este factor tiene
que ver con la creatividad de cada individuo para
dar solucion a un mismo problema, haciendo uso
de los dos aspectos anteriormente mencionados.

En el campo externo existen los siguientes factores:

Relacion con la realidad: Cuando el
individuo se enfrenta a un fenomeno y observa su

comportamiento.
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Repeticion: La repeticion del mismo fenomeno
y la observacion de cdmo éste siempre se
comporta de la misma forma si es que se dan
ciertas circunstancias o incluso el intento de
imitacion (Ver teoria de Brunner)

Reforzamiento: Reforzar el conocimiento
adquirido mediante la misma repeticion. En
esta repeticion se pueden confirmar o negar las
observaciones hechas en el primer paso (Relacién
con la realidad)

Una de sus conclusiones relevantes son las
divisiones dentro del proceso de aprendizaje que
Gagné desglosa:

Fase de motivacion: Es la expectativa que el
alumno tiene para aprender.

Fase de aprehension (atencion selectiva):
Eslaatencionselectivadeunelementodelarealidad,
es decir es poner atencion a aquellos detalles que
nos interesan, a pesar de que esos detalles hagan
parte de un todo, solo seleccionaremos algunos
datos a los cuales prestarles atencion, esta etapa se
alamacenaran datos en la memoria de corto plazo.

Fase de adquisicion: Esta etapa almacenaremos
informacion digerida en forma de imagenes |,
representaciones verbales o esquematicas en
nuestra memoria de largo plazo.

Fase deretencion: Acumulacion de lo aprendido
en la memoria

Fase de recuperacion: Es cuando debido a
un estimulo externo, buscamos la informacion
retenida, por ejemplo para dar resolucion a algun
problema, incluso cuando recordamos algo “sin
querer”.

Fase de desempeiio: Unavez que lainformacion
ha sido “recuperada” de la memoria de largo
plazo, se espera que sea de utilidad ante alguna
dificultad, por ejemplo un examen.

Fase de retroalimentacion (reforzamiento).
Es cuando se requiere requiere verificar que se ha
dado la respuesta correcta a los estimulos, esto

garantiza que ha aprendido correctamente.

Teoria del aprendizaje significativo de
Ausubel.

Ausubel presenta dos categorias dentro del
aprendizaje, el mecanico y el significativo.
El primero es aquel que consta en la simple
memorizacion de conceptos, de los cuales no se
tiene una base previa y dificilmente se conectan
con nuestra realidad inmediata. Sin embargo,
el conocimiento significativo se trata mas de
recordar o de responder segun un estimulo.
En este conocimiento no se parte de las nuevas
informaciones a aprender, mas bien se parte de
lo que los educandos o aprendices ya saben, y
de acuerdo con ello, los nuevos contenidos son
preparados y adaptados segun la percepcién de
nuestros cognoscentes.

Por asi decirlo, se aprovecha el conocimiento
previo parara entretejer los conocimientos nuevos.
De esta manera, el aprendizaje es organizado,
l6gico, acumulativo y, lo mas importante, tiene
una relacion con la realidad del cognoscente.

En aquellos modelos de adquisicion del
conocimiento que buscan liberar al alumno del
papel pasivo y mas bien convertirlo en un actor
activo que sea capaz de interpretar el mensaje
o conocimiento, ponerlo en practica e incluso
cuestionarlo y formular nuevos conocimientos, es
donde cabe el uso de los materiales didacticos. Ya
que buscan el verdadero aprendizaje significativo.

De acuerdo con estas exposicionesgeneralesacerca
de los diferentes modelos didacticos podemos
definir ‘material didactico’ de la siguiente manera:
un material didactico es cualquier dispositivo
que tiene como fin facilitar la adquisicion del
conocimiento especifico de una forma activa.

El propdsito de exponer este breve listado de
teorias y modelos del aprendizaje es basar en ellos
las estrategias y actividades que se realizaran en el
proyecto final, es decir en el material didactico.

La estructura del material didactico
Definido lo que es el ‘'material didactico’, en sus

aspectos generales, nos encontramos ante la
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necesidad de detallar qué elementoslo constituyen,
cuales son sus caracteristicas e importancia dentro
del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Segun el Dr. Peré Marqués Grael, (Peré M., 2013)
titular de Tecnologia Educativa del Departamento
de PedagogiaAplicadadelaUniversidad Auténoma
de Barcelona, existen cuatro componentes del
material didactico los cuales son:

El sistema de simbolos. Se refiere al texto,
imagenes y cualquier simbolo que pertenezca a
un codigo a interpretar por el receptor.

El contenido material. Se refiere a la
informacién o tema que se pretende aprender.

Plataforma tecnoldgica. Es el soporte en
el que esta contenido el material didactico. Por
ejemplo si se trata de una pelicula, su soporte
podra ser un Blue Ray.

Caracteristicas del material didactico
Independientemente de la plataforma tecnologica
en que se encuentre un material didactico. Todo
material didactico cumple con las siguientes
caracteristicas.

Proporcionar una nueva informacion.

Guia la adquisicion de conocimiento.

Permite la practica.

Motiva, es decir, despierta el interés del usuario en
el tema.

Evalla el conocimiento adquirido. Por ejemplo un
libro de texto, ofrece su evaluacion por medio de
una serie de preguntas al final de una lectura.
Proporciona simulaciones, o ejemplos, en los que
el conocimiento puede ser puesto en practica.
Son activos.

Son experiencias multimedia. (En el subtema
siguiente abordaremos el concepto de mutimedia
mas a fondo)

Es importante rescatar estas dos Ultimas
caracteristicas “son activos y multimedia”, en los
siguientes puntos analizaré estos detalladamente

1.2 Multimedia y material
didactico

Se dice que vivimos en la era de la tecnologia,
pero no toda la poblacién tiene acceso igual a los
recursos tecnoldgicos (computadoras, gadgets y
software) de diversa indole. Por tanto actualmente
se usan 'materiales didacticos’ convencionales e
interactivos. Veamos.

Algunos pedagogos, como el citado Dr. Peré
Marqués, realizan la siguiente clasificacion de los
materiales interactivos.

Materiales convencionales:

Impresos (textos): libros, fotocopias, periddicos,
documentos...

Tableros didacticos: pizarra, gis, plumones...
Materiales manipulativos: recortables, cartulinas...
Juegos: arquitecturas, juegos de sobremesa...
Materiales de laboratorio...

Materiales audiovisuales:

Imagenes fijas proyectables (fotos): diapositivas,
fotografias...

Materiales sonoros (audio): casetes, discos,
programas de radio...
Materiales  audiovisuales (video): montajes

audiovisuales, peliculas, videos, programas de
television...

Nuevas tecnologias:

Programas informaticos educativos: videojuegos,
actividades de aprendizaje, presentaciones
multimedia, enciclopedias, animaciones vy
simulaciones interactivas...

Servicios telematicos:

paginas web, weblogs, tours virtuales, webquest,
cazas del tesoro, correo electronico, chats, foros,
unidades didacticas y cursos on-line...

TV y video interactivos.



Aunque esta divisibn pareciera ser completa,
encuentro erroneo el hecho de que soélo a
los materiales contenidos dentro de nuevas
tecnologias se les considere “multimedia”. ;No son
acaso las explicaciones orales apoyadas de gis y
pizarrdn una experiencia multimedia?, ;No son por
obviedad los medios audiovisuales, multimedia?

Para despejar estas dudas debemos definir el
concepto de multimedia.

Como bien explica Richard E. Mayer, en su libro
Multimedia learning (Mayer, R., 2001,p.5), existen
opiniones diversas acerca de lo que implica la
multimedia. Para muchas personas implica la
idea de sofisticados gadgets, pantallas tactiles
y software complicados. Una idea mas simple:
la de una persona recibiendo por medio de una
computadora, mensajes o visuales auditivos. Otro
ejemplo de multimedia puede ser un espectaculo
en vivo, como un concierto o una obra de teatro o
el mirar television.

De acuerdo al mismo Richard E. Mayer, existen tres
formas de entender la multimedia.

El punto de vista desde la entrega
(Mayer, R., 2001,p.6). Este punto de vista se define
como la presentacion de un mensaje, mediante el
uso de dos o mas dispositivos tecnoldgicos para
“entregar” el mensaje. Esta hace mas énfasis en
la tecnologia utilizada que en la forma en que el
receptor obtiene el mensaje.

El punto de vista sensorial (Mayer, R,
2001,p.6). Para este punto de vista, la multimedia
se refiere a dos o mas sentidos sensoriales,
involucrados en la recepcidon de un mensaje. Este
enfoque se basa en el receptor y en el cobmo recibe
un mensaje.

El punto de vista de la presentacion
(Mayer, R., 2001,p.6). Se refiere a una presentacion
de la informacién que hace uso de dos o mas
formas de presentarse. Este punto de vista se
enfoca en la manera en que el individuo aprende,
ya que parte de la premisa de que éste es capaz
de decodificar dos sistemas de cédigos distintos,
al mismo tiempo.

;Queé tienen en comun estas definiciones para ser
consideradas multimedia?

La respuesta es que todas estas actividades
transmiten un mensaje por medio de dos o mas
medios. Por ejemplo, una presentacion realizada
por medio de una computadora implica varios
medios: la lengua escrita, la visualizacion de
graficos, y el uso del audio por medio de las
bocinas. En el caso de un concierto, podemos
considerarlo un evento multimedia ya que
tenemos uso de graficos, juegos de luces, audio
—por supuesto— y los gestos o movimientos
corporales de los individuos sobre el escenario.
Todos estos medios se conjuntan y hacen llegar al
receptor un mensaje especifico. No importando el
nivel tecnoldgico de estos medios. Esta definicion
propuesta por Richard E. Mayer enriquece el
concepto de material didactico propuesto por el
Dr. Peré Marqués. Ya que hace énfasis en el mensaje
y en como este llega al individuo por medio de
varios sistemas sensoriales, en vez de poner peso
en el nivel de complejidad tecnologica mediante el
cual se expone el mensaje.

Luego entonces, podemos concluir que podemos
llamar Multimedia a un sistema, dispositivo o
experiencia que hace uso de dos o mas codigos
sensoriales para hacer llegar un mensaje a su
receptor.

Cuando escribe especificamente de la multimedia
aplicada al aprendizaje, Richard E. Mayer define
multimedia de la siguiente manera:

"I define multimedia as the presentation of
material using both words and pictures. By
words, I mean that the material is presented
in verbal form, such as using printed or
spoken text. By pictures I mean that the
material is presented in pictorial form, such
as using static graphics, including animation
or video” (Mayer, R., 2001,p.2).



"Defino multimedia como la presentacion de
material usando palabras e imagenes. Por
palabras, me refiero a que el material es
presentado en forma verbal ya sea usando
texto impreso o hablado. Por imagenes
me refiero a material presentado en forma
pictorica, ya sea utilizando graficos estaticos,
animacion o video”

Es el mismo autor quien nos propone un concepto
llamado Multimedia instruction, este segun sus
propias palabras se define como:

“..presentation involving words and pictures
that is intended to foster learning”
(Mayer, R., 2001,p.3).

"...presentacion  involucrando  palabras
e imagenes que pretende fomentar el
aprendizaje”

En esta definicion. Observamos que se destacan
los dos elementos que forman la mancuerna
basica de un material multimedia, enfocado a la
educacion.Informacionverbal en cualquier formato
(hablado o escrito), e imagen ya sea estatica o en
movimiento. Cuando al menos estos dos medios
estan presentes dentro de un material educativo,
se pueden llamar multimedia sin importar el grado
de complejidad tecnoldgica del medio por el cual
sean presentados. De esta manera un libro de
texto también puede tener un nivel de multimedia
ya que implica el uso de la palabra escrita e integra
el uso de graficos estaticos.

Por ultimo Richard E. Mayer hace tres definiciones
especificas acerca de las multimedia aplicadas a la
cognicion que son importantes.

"Multimedia  learning- learning  form
words and pictures.Multimedia message
or multimedia presentation- presentation
involving words and pictures or Multimedia
instructional message or multimedia
instructional presentation (or multimedia
instruccion) - presentation involving words
and pictures that is intended to foster
learning” (Mayer, R., 2001,p.3).

“"Aprendizaje multimedia, aprendizaje a
partir de imagenes y palabras.

Mensaje  multimedia o  presentacion
multimedia- presentacion que involucra
palabras e imagenes o Mensaje instructivo
multimedia ( o instruccion multimedia)
Presentacion que envuelve palabras
e imagenes que pretende fomentar el
aprendizaje”

Es decir existe un mensaje multimedia que si bien
se compone de imagenes y texto no es su fin
ultimo el aprendizaje, puede ser solo comunicar
una emocion, por ejemplo. El mensaje instructivo
debe tener como fin ultimo el aprendizaje .

En este punto surge la siguiente cuestion: ;Es
mejor la enseflanza multimedia que la ensefianza
que se imparte por un solo medio?.

Una forma de justificar este tipo de ensefianza,
parte de la premisa de que el ser humano cuenta
con la capacidad de descifrar cddigos por mas de
un canal (Umich,20013)., al mismo tiempo, por
tanto esta capacidad debe ser aprovechada. Por
ejemplo, cuando un bebé se enferma es imposible
que nos lo comunique por via del canal oral, sin
embargo su cuerpo nos otorgara otras sefales,
tales como gestos, temperatura. En segundos los
padres percibiran por varios canales como el tacto,
oido, vista, etc. el mensaje que el infante transmite.

De acuerdo con la teoria dual(Umich, 2013).
propuesta por el psicélogo Allan Paivio en los 70,
los seres humanos en el proceso de aprendizaje,
hacemos uso de dos sistemas principales que son
un sistema para la interpretacién de imagenesy un
sistema para la interpretacion de codigo verbal (no
importa si es oral o impreso). La memoria mejora
cuando a la palabra se le apoya con imagenes en
comparacion a una informacién presentada sélo
con texto.

Usando una analogia, cuando queremos enviar por
correo electronico un archivo, pero este contiene
demasiada informacién y rebasa la medida de
Mega Bytes que ofrece nuestro servicio de correo.
;Qué haria usted?, para evitar la compresion y

pérdida de la calidad de informacion, lo mas l6gico
14



seria dividir este archivo, y enviarlo en dos correos
diferentes, dirigidos a un mismo destinatario.

De igual manera es mas facil que el ser humano
perciba una mayor cantidad de informacion, por
dos medios simultaneos, que recibir la misma
cantidad de informacién por un solo canal.

La eficacia del aprendizaje multimedia parte de
las premisa de que el ser humano adquiere un
conocimiento mas significativo (a largo plazo),
cuando se reciben mas de dos estimulos en lugar
de uno sélo. Por ejemplo la relacién que hace el
cerebro humano con las imagenes y palabras,
a diferencia de las que haria si a ese mismo
individuo se le mostraran solamente las imagenes
o solamente el texto.

éPor qué usar la
aprendizaje?

La imagen y el proceso cognoscitivo
Como hemosvisto en parrafos anteriores, laimagen
es uno de los ejes centrales de la multimedia
enfocada al aprendizaje y por tanto incumbe a los
materiales didacticos.

imagen para el

En primer lugar debemos puntualizar que el texto
escrito, sibien es percibido por el sentido de la vista,
al igual que las imagenes, consiste en diferentes
codigos y por tanto procesos de codificacion
totalmente diferentes. Ambos codigos contienen
cierta informacion que pretenden hacer llegar al
receptor, pero aunque el texto y la imagen este
relacionados entre si, o expliquen exactamente el
mismo tema, no contienen la misma informacion.

Esto quiere decir que la imagen no pretende
reemplazar al texto, ni el texto reemplazar a la
imagen; ambos deben trabajar conjuntamente
para lograr el conocimiento, es por eso que se
habla de educacion multimedia.

Existen dos tipos de imagenes: las de sensacion
inmediata, con las cuales me refiero a toda imagen
que percibimos con nuestro sentido de la vista, no
importando si comprendemos su significado o no
y; la imagen mental, que podria definir como la
representacion de una cosa o un concepto, que
si bien no esta presente, justo en ese momento

delante de nuestros ojos, nuestra mente es capaz
de reproducir sus caracteristicas, esto gracias a
que el concepto u objeto ha sido aprehendido
anteriormente.

Personalmente en este texto diferencio el acto
de aprender y aprehender, de la siguiente forma,
aprender entendido como un acto de simple
memorizacion y aprehender como un acto de
analisis y verdadera comprensién de un evento
u objeto de la realidad o incluso del imaginario
(objetos intangibles).

En cuanto a lo que se refiere a “una imagen
mental”, segun el pedagogo Jean Piaget, el ser
humano es capaz de construir imagenes mentales
a partir de los 2 afios de edad (SEP, 2011 ,p.73);
se refiere a ella como si fueran fotografias
estaticas o diapositivas que vienen a nuestra
mente y estan relacionadas con un concepto, es
imposible formarse una imagen mental cuando
no conocemos de qué se esta hablando. De tal
manera que usted, como lector, al leer la palabra
“comida” es imposible que por su cabeza no pase
la imagen de alguna “comida”, aunque sea por
unos breves segundos. De igual forma, si usted lee
el concepto “"teoria dopler”, es dificil hacerse de
una imagen mental si no esta familiarizado con el
significado del concepto. Existen conceptos mas
abstractos que otros, pero es justo por eso que la
imagen se encuentra para apoyar la palabra.

El psicologo Jhonson Laird, propone una teoria
llamada” teoria de los modelos mentales”. Define
sus premisas basicas de la siguiente manera:

“Lo que percibimos depende de lo que hay en este
mundo y de lo que estd en nuestras cabezas, lo
que la evolucién ha instalado en nuestro sistema
nervioso y lo que conocemos como un resultado
de la experiencia. Los limites de nuestros modelos
son los limites de nuestro mundo.” (Rodriguez P, s.f)

Por tanto, podemos decir que cuando el ser
humano aprehende un objeto de la realidad, por
medio de solo una explicacion oral o escrita, esta
memorizando el entendimiento, conclusiones y
experiencias de alguien mas que, simplemente, le

estan siendo transmitidas. Esto no quiere decir que
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el conocimiento adquirido de esta forma sea malo,
no es mi intencion demeritarlo. Pero, si sequimos la
|6gica de la teoria del conocimiento planteada por
Vygotsky que plantean el medio social como un
agente altamente significativo para el aprendizaje,
y la teoria de los modelos mentales propuesta
por Johnson Laird, o la ofrecida por Richard E.
Mayer, podemos concluir que un conocimiento
es realmente significativo cuando el ser humano
es capaz de observar el fenbmeno en cuestion
por medio de una imagen (ya sea estatica o en
movimiento), leerla bajo su propio razonamiento,
discriminar las partes que no le parecen relevantes
de la imagen bajo un criterio de atencién vy
percepcion, y finalmente construir una “imagen
mental” propia y Unica que pueda relacionar con
lo aprendido oralmente y a su vez que le permita
comprender mejor el fendbmeno que se encuentra
a aprender. Sélo de esta forma se da el verdadero
entendimiento y un aprendizaje significativo. De
otra manera, solo estariamos llenando nuestro
cerebro con informacion sin ningun analisis, que
no comprendemos, que no hemos aprehendido
y solo la reproducimos la informacion que otro
ha programado dentro de nuestro cerebro. Si
esto fuera asi, no seriamos diferentes de una
computadora, sélo seriamos enormes almacenes
de informacidon y no explotariamos nuestra
creatividad, el conocimiento seria pasivo en lugar
de activo.

Las caracteristicas del diseiio de la
imagen didactica.

Toda imagen comunica algo, este algo nos siempre
es intencional, este algo no siempre es acertado,
no siempre comunica aquello que el autor de la
imagen quiso comunicar en primer lugar.

Por ejemplo dentro de un episodio de una seria
inglesa llamada Outsourced que trata acerca de
un hombre norteamericano que es transferido
por parte del trabajo a una oficina en la India,
uno de sus empleados cuelga una manta con la
imagen de una suastica detras de su escritorio,
la imagen obviamente en un contexto occidental
resulta aberrante, ya que representa una ideologia,
fascista y asesina. El norteamericano, en la serie,
ordena al personaje que colgd esta manta "Quita
eso, es ofensivo”. La imagen es retirada, pero el

personaje indio no comprende el porqué de
esta ofensa, ya que esta misma imagen que en
la cultura occidental representa odio y represion,
en su cultura puede verse impresa en tarjetas
de felicitacion, ya que representa bienestar o un
augurio de buena suerte. De hecho en idioma
sanscrito suastica quiere decir bienestar.

Este, es un ejemplo del poder de conceptualizacion
gue tiene una imagen en el imaginario popular de
la humanidad y por tanto de la responsabilidad
que recae en el autor o expositor de una imagen.

La imagen es un cédigo, un cddigo que contiene
un mensaje, este mensaje es dibujado, o plasmado
por “alguien”, ese alguien es llamado emisor, este
mensaje debe ser leido, visto o codificado por un
segundo individuo. Este es el receptor.

Esta explicaciéon divide al proceso de comunicacion
visual en partes claras autor o emisor, mensaje o
imagen y destinatario o receptor. Es un proceso
de toda comunicacion basica, pero en tanto que el
mensaje en el que se centra esta tesis esta basado
en imagenes, la llamaremos comunicacion visual.

Segun BrunoMunarilacomunicaciénes "un medio
imprescindible para pasar informaciones de
un emisor a un receptor, pero la condicion
esencial para su funcionamiento es la
exactitud de las informaciones, la objetividad
de las sehales, la codificacion unitaria,
la ausencia de falsas interpretaciones”
(Munari,B.,1985,p.72).

A su vez es el mismo autor quien hace dos
categorias del tipo de “lectura” que puede tener
un mensaje visual esta son:

Casual. Es aquella de interpretacion libre, la
imagen es expuesta y puede tener multiples
significados, segun el lector entienda la imagen de
acuerdo a su bagaje cultural. El ejemplo claro de
este tipo de interpretacion es aquel que se le da a
una obra artistica, que si bien el artista pudo haber
tenido alguna intencién, esta puede interpretarse
de muchas formas o incluso perderse el mensaje
original dependiendo del receptor, sin afectar la

lectura a la obra en si.
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Intencional. Es la comunicacion visual que no
admite segundas interpretaciones, el lector debe
de entender exactamente aquello que el autor o
emisor del mensaje se propuso. Como es el caso
de la simbologia de emergencia de un edificio.

Maria Paz Prendes Espinosa, en su texto jimagen
didactica o uso didactico de la imagen? (Prendes
M., 1995) expone la idea de que entre el receptor
y el mensaje existen filtros, que hacen que la
percepcion del mensaje sea diferente a la que
el emisor del mensaje quiso dar. Estos filtros
serian el equivalente de ruido en un modelo
de comunicacion basica, es decir aquellos que
distorsionan el mensaje. Los filtros que menciona
Maria Paz, son los siguientes:

Sensoriales, por ejemplo cierto grado de miopia
en el individuo receptor.

Operativos, por ejemplo que el individuo receptor
posea un retraso mental.

Culturales, aquellas preconcepciones que el
individuo aprende a partir del medio en que se
desarrolla.

Esto quiere decir que dentro de la comunicacion
visual el emisor del mensaje debe tomar en cuenta
en primer lugar al receptor de esta informacion,
antes de elaborar el mensaje visual. De otra forma
esta comunicacion no sera asertiva o intencional,
mas bien seria una comunicacion visual casual.

Por ejemplo si queremos explicar el concepto de
amor a un nifio pequefo, dificilmente lograremos
hacerlo mediante una explicacion oralyunaimagen
de una pareja, ya que el nifo adn no conoce el
concepto de amor de pareja, sin embargo si se
ejemplifica con una explicacion oral y una imagen
de una madre cargando y abrazando a un bebég,
entonces es posible que el nifio interprete la
imagen de una forma adecuada, ya que dentro de
su cultura ya ha llegado a conocer el amor entre
madre-hijoy el mismo la experimenta diariamente.

Bruno Munari se refiere al problema de la
comunicacion visual como un problema de
“claridad y simplicidad”, de aqui concluimos nuestra
primera caracteristica de la imagen didactica: la
imagen didactica, deber ser clara, simple y debe

buscar explicar un concepto o idea de forma
precisa, en su elaboracion siempre se debe tomar
en cuenta quién es el receptor, esto para poder
elaborar un mensaje visual que sea comprensible
para éste en una sola forma, en lugar de otorgarle
multiples significados. De esta forma se garantiza
que la perdida de informacidn dentro del proceso
de comunicacién sea minima y el mensaje emitido
sea practicamente igual al mensaje recibido.

Sin embargo, todos los signos poseen multiples
significados, nunca un signo significara lo mismo
para absolutamente todas las personas en el
mundo, esto es lo que dificulta el aprendizaje
por medio de las imagenes por si solas. Vilches
afirma: “La imagen tiene significacion porque hay
personas que se preguntan sobre su significado.”(
Vita J,, 2014), Martinez Sanchez otro tedrico de la
comunicacion menciona que “no son los signos
los que significan, sino que el significado esta en
los receptores que los interpretan.”’(Martinez S.

Entonces, icomo es que podemos disefar
una imagen didactica adecuada? A partir de
la previamente vista teoria del aprendizaje

significativo y apoyandonos en el siguiente
paradigma de Bruno Munari:
“Si la imagen utilizada para un mensaje

determinado no es objetiva, tiene mucho menos
posibilidades de comunicacion visual: es preciso
que la imagen utilizada sea legible por y para
todos y de la misma manera, ya que en otro caso
no hay comunicacion visual sino confusion visual.”
(Munari B., 1996, p.120)

Deducimos que el disefio debe hacer mancuerna
con la investigacion del individuo que va a
recibir nuestro mensaje. Hasta el momento
hemos comparado el proceso de aprendizaje
con el proceso de comunicacién basico,
emisor-mensaje-receptor. Dentro del proceso
de aprendizaje especificamente este Ultimo
pasara progresivamente de ser un receptor a ser
cognoscente, por ello nos referiremos de esta
forma al receptor de esta forma.

Existen muchas técnicas de conocer a un grupo
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de individuos, estas técnicas han sido formuladas
por psicologos y resultan de gran utilidad para la
mercadotecnia, ya que antes de lanzar un producto
suelen valerse de estas técnicas para definir su
producto. Si entendemos que al final de esta
investigacién tendremos un producto educativo,
entonces podemos tomar como guia algunos
estudios de mercadeo para conocer a nuestro
individuo objetivo (cognocente), segun estos se
deben investigar los siguientes aspectos:

éCual es el volumen de cognoscentes
o alumnos?. Es decir vamos a dirigirnos a un
grupo de dos alumnos o a un auditorio con mas
de cien personas, en efectos practicos, ;basta
con una imagen del tamafio de un rotafolio o es
necesario proyectar una imagen a un formato que
pueda llenar una pared?

&Cual es su edad? Los nifios y los adultos
son estimulados por diferentes tipos de imagenes
por tanto es importante saber la edad del publico
objetivo.

&Cual es su sexo? El sexo bioldgico determinara
algunas caracteristicas fisicas de nuestro publico
objetivo que pudieran ser Utiles para algunos
tipos de productos, por otra parte el sexo juega un
papel en los canones de comportamiento que se
esperan del individuo, esto se ve complementado
por lel medio social y educativo que se aborda en
los siguientes puntos.

éCual es su nivel economico y social?
Esto influye de manera directa en el bagaje
cultural, por ejemplo a un publico de clase alta
que se le muestra la fotografia de una cartera
de piel con un logotipo que imprime la palabra
Cartier, comprendera rapidamente que Cartier
hace referencia a una marca de lujo. Si esta misma
imagen se le muestra a una persona que toda su
vida ha vivido en las calles, dificilmente entendera
el mensaje.

ZCual es su nivel educativo? Este punto
corresponde unavez mas al modelo del aprendizaje
significativo. El cual parte de los conocimientos
previos para poder entrelazarlos con los nuevos.

&Cual es su ocupacion?
éCuales son sus pasatiempos?

Estas son algunos de los principales aspectos que
se utilizan para los estudios de un publico objetivo,
en este caso nuestros cognoscentes sin embargo
cuando se trata de una investigacion para un
publico que va a recibir un material didactico, la
investigacion debe adaptarse a las necesidades
del mensaje a transmitir.

Es por ello que el disefiador de la imagen no
debe trabajar solo, sino realizar su trabajo con
ayuda de psicélogos y pedagogos que le ayuden
a puntualizar las necesidades y el contexto del
cognoscente y de la funcion de la imagen frente
a este. Esto responde a la siguiente afirmacion del
tedrico Moles:

"Cada sub publico posee sus rasgos
caracteristicos, los cuales determinan el tipo
de mensaje que sera adecuado transmitirle"
(Costa J., Moles A.,1991, p.16)

Tipos de imagenes encontradas en el
material didactico

Diversos autores han observado y clasificado
el tipo de imagenes que se encuentran en los
materiales didacticos (principalmente se han
registrado aquellos analisis de los libros de texto)
y han propuesto las siguientes clasificaciones para
las imagenes contenidas en el material didactico.

Clasificacion de Yves Deforge

Ilustraciones ilustrativas, éstas imagenes
cuentan con un alto nivel de iconicidad, es decir
son bastante apegadas a laimagen que percibimos
en la realidad, un ejemplo de una imagen con un
alto grado de iconicidad seria la fotografia de un
hurdn, en contra de una imagen con un bajo grado
de iconicidad que seria un boceto caricaturizado
de un huron.

Ilustraciones simbédlicas, representan
fendmenos o conceptos que no existen en la
realidad tangible, por ejemplo, los nUmeros o los

esquemas conceptuales.
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Clasificacion de Abraham Moles

Para Moles (Costa J, Moles A,1991, p.17) las
imagenes contenidas en un libro de texto tienen
tres finalidades:

Explicar posiciones geométricas o formas dificiles
de presentar con palabras.

Hacer el texto mas agradable al ojo e introducir
cierta variedad

Repetir mediante un mensaje grafico, aquello que
ya ha sido suficientemente expresado mediante el
texto, aumentando asi la redundancia del mensaje.

Clasificacion de Richard E. Mayer
(Mayer R., 2001, p.3)

Decorativas. Son las imagenes que tienen la
intencionde llamarlaatencién o entretenerallector,
incluso pueden ser utilizados como descansos
visuales después de un texto complicado. Estos
pueden ser margenes, balazos o cenefas, por
ejemplo.

Representacionales. Ilustraciones que tienen un
elemento de apoyo literal al texto, por ejemplo una
fotografia de una manzana con un encabezado
que dice "manzana”.

De organizacion. Ilustraciones que descomponen
las partes de un todo y las exponen de forma
ordenada, un ejemplo que da el mismo autor es
el de un esquema del corazon humano, la imagen
es sintetizada y descompuesta en partes para
después formar un solo elemento, el corazon.

Explicativas. Son esquemas que ayudan a
entender cédmo funciona algo. Retomando el
ejemplo del corazon, la imagen de organizacion
puede convertirse en una imagen de explicacion
si este contiene flechas y colores que ayuden a
comprender cdmo y por donde el corazon bombea
la sangre hacia nuestros cuerpos.

En estas dos clasificaciones observo que las dos
primeras categorias de cada una, ilustraciones
ilustrativas e ilustraciones decorativas son las

mas comunes, pero no las mas eficaces para
el aprendizaje, su uso no es erréneo ya que
contribuyen a mantener al lector interesado o
hacer un descanso visual, pero no se debe abusar
del uso de estas imagenes en la elaboracién de un
contenido didactico ya que la aparicidon excesiva
de imagenes decorativas, podria distraer al lector
del contenido importante del material.

Hasta ahora podemos resumir que una imagen
didactica adecuada, esta debe ser simple y no
debe prestarse a segundas interpretaciones, para
lograr esto la imagen debe ser construida en base
a una seria investigacién del cognoscente y a un
conocimiento claro del mensaje que se quiere
transmitir.
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1.3 Interactividad

Regresando a las caracteristicas del material
didactico en su penultima caracteristica enlistada
encontramos que son “activos”. Sabemos que el
material didactico promueve la adquisicién del
conocimiento de forma activa en lugar de pasiva,
permitiendo al usuario conocer un hecho tanto
como por la explicacion de alguien mas, tanto
como haciendo uso de su propio discernimiento
para aprehender un “algo” de la realidad.

El objetivo de esta tesis pretende es obtener un
material didactico interactivo digital, él qué se
entiende por material didactico, y la imagen
didactica han quedado desglosados en los
subtemas anteriores. Pero ;qué es un material
didactico interactivo? ;Qué es la interactividad?

“Interactividad es la capacidad del receptor
para controlar un mensaje no-lineal hasta
el grado establecido por el emisor, dentro
de los limites del medio de comunicacion”
(Bedoya A. s.f.). Esta definicion es la que
Alejandro G. Bedoya, nos ofrece en su articulo
;Qué es la interactividad?

Estelimite 0 “elgrado establecido porelemisor” que
existe dentro de la interactividad, en informatica
se conoce como instruccion. La instrucciéon es el
codigo o datos previamente determinados que el
procesador interpreta y a esta lectura corresponde
una accion.

Otra definicion mas centrada en el area digital
publicada en el reporte de comunicacién de 1997,
lo define como:

"Sistema de transmision de informacién, por
el intercambio de mensajes, entre usuario
y computadora u otro sistema audiovisual.
Cuando se aplica a la television el sistema
permite el acceso a los televidentes a
servicios como el pago por evento, educacion
a distancia o compras por television.”
(Sabatini A. s.f.)

Al igual
multimedia

concepto de
confunden la

que sucede con el
muchas personas

palabra “interactividad”, con el concepto de
“interactividad humano-maquina”, segun la pagina
interfacemindbraincomputer.com, la interactividad
humano- maquina, se define como: “la que hace
referencia a un intercambio de

informacion o comunicacion entre dos individuos,
la cual esta vehiculizada o mediatizada por una
maquina”. (Sabatini A. s.f.)

Aunque este punto de vista no es erréneo, y en esta
investigacion este punto de vista sera retomado
mas adelante, la interactividad en el sentido mas
puro de la palabra no esta estrictamente ligada
al uso de tecnologia de punta. Si partimos del
hecho de que la interactividad es el control o
poder que ejerce el receptor de un mensaje para
recibir la informacién y que no precisamente sigue
un sentido lineal, incluso un libro puede llegar a
ser interactivo. Un ejemplo es la novela del autor
latinoamericano Julio Cortazar, Rayuela. En esta
obra el lector puede decidir el sentido de lectura
que quiera darle a la novela, puede leerla de
forma lineal , una pagina sucediendo a la otra, o
elegir la forma “desordenada” de leer los capitulos
saltando del capitulo 1 al 15 para luego volver al
10y asi construir una historia que resulta diferente
a la lineal.

Segun el articulo antes mencionado, de Alejandro.
G. Bedoya, la television por ejemplo, no es
interactiva, segun el autor por que los programas
se suceden de forma lineal uno tras otro. Yo no
estoy de acuerdo con esto ya que la television si
puede resultar interactiva. Cuando uno cambia
constantemente de canales, se le conoce en
inglés como zapping, los programas transmitidos
entre canal y canal son contenidos diferentes,
transmitidos por un mismo medio, el receptor, o
televidente decide qué contenido y en qué orden
prefiere recibirlos ;no es esto ya interactividad?,
eso sin mencionar los servicios de paga que
permiten “ver tus programas favoritos cuando tu
quieras”, como si se tratara de una videograbadora
o decidir por medio de votos (por teléfono, o por
medio de votos online) el programa que va a
seguir a continuacion.

Los libros interactivos, la tv, la radio, etc. poseen

la caracteristica de interactividad; pero, jse puede
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considerar que es el mismo grado de interactividad
entre cada uno de ellos? No. Una pagina web es
mas interactiva que la tv, por ejemplo. Esto se debe
a los niveles de interaccion; éstos se miden segun
el nivel de control que tiene el usuario sobre el
material presentado. Segun si el grado de control
es mayor o menor, sera su clasificacion.

A continuacién expongo una clasificaciéon de
niveles de interaccion

Baja.El grado de opciones que tiene el usuario
es limitado.

Media.las opciones o respuestas no son
explicitas, sino que el usuario debe encontrar o
proponer sus propias opciones y enfrentarse a la
prueba y error.

Alta.Es el caso de aquellos que permiten al
usuario alterar el contenido del programa, un
ejemplo: Facebook.

Esto quiere decir que, por ejemplo, una
presentacion de la informacion en power point,
permite cierto grado de interaccion permitiendo
al usuario, adelantar o retroceder las diapositivas
pero ésta no se comparar al grado de interaccion
que tiene un videojuego, en el cual el receptor
puede controlar los movimientos y decisiones de
un personaje y, por tanto, modifica los escenarios
que va a visualizar. Incluso, hay juegos que
dependiendo de las decisiones tomadas por el
usuario los finales se modifican, habiendo dos o
mas finales para una misma historia.

El grado de interactividad en este sentido, dentro
del material didactico, puede darse en el momento
en que el usuario decide qué informacién va a
adquiriren qué momentoy en el sentido de prueba
y error; es decir, en el caso de un cuestionario
interactivo, el usuario puede decidir entre varias
opciones derespuestay segun sea ésta el programa
reaccionara indicando si la respuesta es correcta o
no, parecido a lo que hace el videojuego de roll,
tomando en cuenta las decisiones del usuario para
poder dar un final determinado.

En sus sentido mas general este es el concepto de
interactividad, pero volviendo al punto de vista de
interactividad entendida como la comunicacion
existente entre humano y maquina, los tedricos

dictan que para que esta comunicacion exista debe
haber una interfaz, este concepto es el siguiente a
definir en nuestra investigacion.

1.4 Interfaz  Gréfica

El término de interfaz tiene multiples significados;
en primer lugar, puede referirse a un programa
que permite el intercambio de informacion entre
humano y maquina, esta definicion se centra en
el software; en segundo lugar, puede referirse a
una parte electrénica de una maquina que permite
introducir una informacion de un sistema a otro,
como por ejemplo un puerto USB, que permite
llevar informacién de una computadora a otra, ésta
definicién abarca el hardware. La tercera definicion
es aquella que se refiera a interfaz como el medio
por el cual el ser humano se comunica con una
maquina, estos medios pueden ser hardware,
como el mouse, teclado, scanner o pueden ser
menus o botones que requieren la accion de un
usuario para ser activados e introducir a este a
cierta informacion. Es decir tomando elementos
del software y del hardware como componentes
de la interfaz. (Scolari C.,2004,p.256)

Es esta ultima definicion es la que tomarmos
en cuenta de aqui en adelante ya que es la que
concierne a nuestro campo de estudio, que es
finalmente, el disefio. Cuando hablamos de una
interfaz enfocada a los graficos; entonces, surge
un nuevo concepto conocido como interfaz
grafica, mas conocido por sus siglas en inglés GUI
(Graphic User Interface) (Computer Active, s.f),
esta interfaz se define como un programa, que
contiene graficos, cuyo fin es facilitar el acceso del
usuario hacia una informacion determinada.

Durante las siguientes paginas, entenderemos
interfaz como interfaz grafica y a la palabra
maquina la entenderemos como computadora.

La introduccion de las interfaces graficas surge con
el fin de hacer las computadoras mas accesibles
y comerciales, ya que de otra forma el acceso
a la informacion contenida en ella, requeriria
conocimientos amplios de programacion e
ingenieria que no toda la poblacion esta dispuesta
a aprender. Su antecedente mas popular es el
sistema Apple Lisa, Macintosh, Apple II GS, lanzado
por la hoy prestigiada compafhia Apple Macintosg.1



La funcion de una interfaz grafica es, hacer
accesible la informacion a las masas. Es por ello
que existen ciertas generalidades en las interfaces
graficas, de no existir estas el usuario cada vez
que se enfrentara a una interfaz grafica nueva
tendria que aprender como usar los elementos de
cada interfaz, lo cual no es conveniente. Mas bien
conviene una rapida adaptacion del usuario con la
interfaz para que este acceda a la informacion de
la manera mas rapida posible.

Ahora bien, jqué tipo de imagenes utilizan las
interfaces graficas humano- computadora? Utilizan
simbolos. Los simbolos se refieren a aquellas
imagenes que representan una idea o un objeto
de la realidad y son reconocidos y aceptados por
una gran mayoria de aquellos que lo observan.

Existen simbolos que pueden representar una
ideologia religiosa (como el caso de la cruz o el
pez en la cristiandad), o simbolos que representan
grupos y causas sociales (como el lazo rosa en
simpatia con la lucha contra el cancer de mama).
Ahora bien dentro de un lenguaje informatico
a estos signos se les llama iconos, los iconos
paraddjicamente en esta area informatica tienen la
caracterisitica de poseer un bajo nivel de iconicidad.
Por lo tanto son sencilos y poseen solamente los
rasgos necesarios para ser identificables.

Estos signos o iconos utilizados en las interfaces
graficas humano- computadora, han sido
estandarizados hasta cierto punto en un acuerdo
no dicho por los desarrolladores de software,
con el fin de facilitar al usuario la interaccion con
diferentes software, ya que si estos no fuesen
estandarizados, el usuario deberia aprender qué
significa . como y para qué se usa cada icono con
cada uno de los software que maneje.

A continuacion enlistaré los aspectos elementales
que contienen las interfaces graficas, actuales.

Puntero: es un simbolo generalmente en flecha
que permite seleccionar, arrastrar o tocar un
elemento grafico, es visible en pantalla y dirigible
desde un dispositivo externo como el ratdn,
plumilla o dedo.

Iconos: Pequeias imagenes que representan
alguna seccion de la informacion, por ejemplo en
Windows un folder representa una “carpeta”.

Ventanas: A este aspecto debe su nombre el
sistema “Windows" (ventanas en inglés), ya que
permite desplegar diferentes informaciones en
una misma pantalla dividiéndolas en subpantallas,
desplegables, que conocemos como ventanas.

Menus: En los menus, como si de una cafeteria
se tratara se le otorga al usuario una cantidad
de opciones de entre las cuales él debe elegir,
éste aspecto se relaciona con los grados de
interactividad anteriormente descritos.

Botones: Son iconos que responden a una
accion determinada del usuario, ya sea un click,
un puntero sobre el botén o un doble click. Esta
accioén del usuario es precedida por una reaccion
en el software.

El diseiio de la interfaz grafica.

La revista digital de la UNAM, en su volumen
5, numero 7, publicé el articulo “El disefio de
interfaz grafica de usuario para publicaciones
digitales”(Gonzalez L., 2004) describe al disefio de
interfaz como aquel disefio que busca satisfacer
una necesidad de comunicacion, en un medio
electronico.

Es en este punto donde nuestro papel como
disefiadores en comunicacion visual entra al ciento
por ciento, ya que se debe realizar un disefio de
interfaz que segun el International Standard (1999)
Norma ISO 13407, (ISO, s.f)referida al disefio de
la interfaz centrada en el usuario, debe dar mayor
importancia a:

Identificar la necesidad del disefio centrado
en el usuario.

Entender y especificar el contexto de uso.
Especificar los requisitos del usuario y los del
sistema a interactuar.

Proveer las soluciones posibles.

Contrastar los disefios con los requisitos.
Evaluar el sistema disefiado con la satisfaccion
de los requisitos del usuario y los del sistema.
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Existen otros parametros basicos para el disefio
de interfaz grafica, descritos por Lizbeth Luna
Gonzalez en la anterior publicacion en linea, ya
citada. Estas son:

Sencillez.Los elementos graficos no deben ser
excesivos, de manera que confundan al usuario

Clara.La informacion debe estar organizada,
puede ser bajo los criterios de la l6gica o la
jerarquia.

Predecible. "A acciones iguales, resultados
iguales”, por ejemplo en sistema operativo
Windows, cada vez que damos clic en un botén
rojo que contiene una “x" en el centro, cerramos
una ventana, no puede ser que a veces cierre una

ventana y otras veces la minimice.

Flexible La lectura del material debe hacerse lo
mas flexibe posible, es decir que pueda ser leida
por él maximo de equipos que sea posible, para
no encontrar dificultades del usuario entre MAC
y PC por ejemplo o que requiera la instalacion de
pluggins (programas auxiliares) que usuario no
tenga instalados en su maquina.

Consistente.El estiio de graficos debe
permanecer de forma similar en cada una de las
secciones de la interfaz.

Coherente. El tipo de graficos utilizados, el
color e ilustraciones deben corresponder con el
contenido a mostrar.

La interfaz grafica posee un bajo nivel de
iconicidad sin perder la caracteristica principal de
los simbolos, es decir ofrecer graficos que sean
facilmente reconocibles para el usuario y que éste
sepa por sus rasgos visuales a qué se refiere y que
accion puede realizar con ellos.

Al igual de los sefalamientos con los cuales
interactuamos en las carreteras, los simbolos
o iconos de wuna interfaz nos guiaran
proporcionandonos nuestra ubicacion dentro del
software, asi como diciéndonos qué acciones se
pueden realizar dentro de éste.

1.5 Desarrollo cronoldgico del

material didactico Interactivo

El uso de materiales audiovisuales para apoyar
la adquisicion de conocimiento, puede traernos
a la mente la idea de sofisticados gadgets,
pantallas tactiles y software complicados, y
aunque estos son una realidad hoy en dia, los
materiales audiovisuales existen desde el principio
de la humanidad y estos han sido ampliamente
utilizados para la transmisiéon y adquisicion de
conocimiento. Por ejemplo un ademan explicativo,
los gestos faciales, el uso de una imagen o
un esquema en una simple hoja de papel
consisten ya en apoyos didacticos audiovisuales.

El doctor en pedagogia, Manuel Area Moreira,
cita en su conferencia “Los materiales educativos,
origen y futuro”( Area M.,s.f.), impartida en Espafia
en el 2007, el libro titulado Orbis Sensualium Pictus
(el mundo visible en imagenes) de JA. Comenio,
publicado en Alemania en el afo 1968, como la
primera publicacién didactica formal.

Este libro se enfocaba en la ensefianza del latin y
las caracteristicas por las cuales se considera un
material didactico es que apoya la palabra escrita
con imagenes. Ademas el texto se encuentra
en lengua “vernacula”, que no quiere decir otra
cosa mas que “vulgar”, es decir que el grueso de
personas era capaz de comprender el texto.

Los griegos y los romanos por ejemplo hicieron
uso de las representaciones teatrales no soélo
como una forma de entretenimiento, sino también
las utilizaron para educar, el género de comedia,
es uno de los ejemplos mas claros ya que esta se
centra en la historia de personajes que poseen
algun vicio, y que debido a este caen en situaciones
desgraciadas, estas fueron hechas con el fin de
entretener, pero también reforzaban la moral y los
valores de la época.

Sin  embargo, segin nos sefiala nuevamente
Moreira: "La escolaridad, es decir, la educacion
institucionalizada dirigida a toda la poblacion,
es un fenémeno histérico relativamente
reciente que surgi6 en Europa, en plena
revolucién industrial, a mediados del siglo
XIX.” (Area M. s.f.)
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A partir de entonces el material didactico
impreso fue ganando popularidad en el sistema
escolarizado, este contaba casi siempre con texto
e imagenes que reforzaban lo ya escrito. Este tipo
de material impreso dio lugar a otros materiales
didacticos tales como:

Pizarron: Tablero en el cual el profesor escribe o
dibuja con el fin de reforzar la palabra oral con un
estimulo visual.

Rota folio: Caballete sobre el cual se expone un
conjunto de laminas con imagenes y/o texto que
refuerzan el discurso oral.

Tarjetas: Este método suele wusarse para la
ensefanza de la lengua, en ella se encuentran
graficos de casi cualquier objeto de la realidad de
manera que pueden servir, por ejemplo en el caso
de la lengua, para mostrar el grafico a un alumnoy
este pronuncie la palabra que designe a tal objeto.
Este medio tiene gran versatilidad.

Con el advenimiento de las nuevas tecnologias,
en los afos 60’s surgié la posibilidad de grabar
cintas magnéticas (casettes) con audio, para asi
reforzar el conocimiento con un estimulo auditivo,
mientras se repasa con la vista un libro de texto,
por citar un ejemplo.

En esta misma época ,1963, el Jerrold E. Kemp
menciona en su libro Planificacion y produccion de
materiales audiovisuales, lo siguiente: "A medida
que se reconoce mejor el valor de los medios
audiovisuales se incrementan y proporcionan
mayores facilidades para su uso, se hace evidente la
necesidad de varios de estos medios para alcanzar
muchas metas educativas; ya no pueden usarse
los medios audiovisuales simplemente como un
enriquecimientodidacticoaccidentalqueseemplea
cuando el tiempo y las circunstancias lo permiten;
sino como parte integrante y cuidadosamente
planeada del proceso de ensefanza-aprendizaje”
(Kemp, J. 1973, p.3).

Esta afirmacion, apoyada de las teorias modernas
sobre adquisicion de conocimiento, desarrolladas

por los pedagogos Piaget y Vygotsky, que
proclaman que la interactividad, el juego y la
estimulacion de dos o mas sentidos favorecen
el aprendizaje, empuja a los pedagogos y a
las instituciones de ensefianza a actualizar sus
materiales didacticos para la ensefianza.

La pelicula cinematografica de 16 mm a partir
de la segunda guerra mundial tuvo una gran
distribucién, ésta también se utilizd para la
didactica. Las investigaciones realizadas en esa
época demostraron que cuando a un discurso
oral se afadia una pelicula, el aprendizaje
mejoraba en los oyentes, (Kemp, J., 1973, p.4) estas
peliculas también demostraron su eficacia, en el
entrenamiento militar, principalmente durante la
segunda guerra mundial, ejemplo que a su vez
apoya la teoria de Vygotsky que refiere que el
compromiso emocional acelera el aprendizaje, o
en este caso militar especifico, educa al humano,
haciendo uso de la emocion, para llevar a cabo
acciones que en situaciones normales no realizaria,
como el asesinato.

El formato de pelicula de 16 mm fue remplazado
en 1975 por el formato de video Betamax, y este
a su vez fue remplazado por el VHS y después
aparecio en 1995 el DVD, y el Blue Ray en 2008.
Sin embargo, la idea de transmitir una pelicula, no
importando el formato siguid siendo basicamente
la misma.

Igualmente en el siglo XIX, durante la segunda
guerra mundial en el entrenamiento militar se
utilizaban simuladores virtuales, de estrategia y
de aviacion, con el fin de abaratar los costos de
este tipo de entrenamiento. Este tipo de software
antes solamente utilizada por el ejército y con la
aparicion de las computadoras personales dentro
de los hogares, se vio popularizada y se le dio
en un principio con un fin de entretenimiento
(videojuegos), aunque nunca dejo de ser un
medio de adquisicion de conocimiento especifico
mediante el software. Un ejemplo de esto es
la enciclopedia Encarta. Esta consistia en una
enciclopedia virtual, cuyo soporte era un cd, que al
ser instalado en la computadora, el usuario podia
realizar busquedas sobre un tema en especifico,

si la version del software contenia la informacion
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deseada, entonces la desplegaba. Este software
era muy popular a principios de los afios 90,
cuando la Internet no era una herramienta de uso
masivo. Este tipo de software son los antecedentes
directos al interactivo didactico audiovisual que
se pretende desarrollar en este trabajo, ya que
permiten la participacion del usuario y el estimulo
de mas de dos sentidos, en este caso, la vista y el
oido.

Volviendo atras, en el aflo de 1969, se formaban
las bases para el sistema de comunicacion mas
eficiente y de largo alcance hasta el momento:
Internet o World Wide Web, a grandes rasgos
esta red permite la multiple conexion entre
computadoras, no importando su localizacion
geografica, haciendo posible la transmisiéon de
cualquier tipo de informacion.

Esta informacion es desplegada en paginas web,
que mediante “ligas” y "“botones” permiten al
usuarioaccederamasy masinformacion, formando
una cadena interminable, de conocimientos. Sin
duda este es el medio audiovisual mas utilizado
en el mundo, hasta el momento.

sEl tipo de programaciéon que permite la
visualizacion de las paginas web asi como todas
las teorias de disefio utilizadas en su realizacion,
son igualmente transferibles al desarrollo de cds
interactivos didacticos, el cual es la médula central
de esta investigacion. En un capitulo posterior se
analizaran cada uno de los puntos que se toman
en cuenta en el momento del disefio grafico, para
este tipo de medio.
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CAPITULO 2

LAS PROBLEMATICAS EN TORNO
AL DISENO DEL MATERIAL
DIDACTICO DIGITAL

Es comun escuchar que el aprendizaje de una
nueva lengua es equivalente a la adquisicion de
una llave que nos permite abrir una puerta, que
nos da acceso a un nuevo mundo.

Lo cierto es que en tiempos actuales es
indispensable el aprendizaje de lenguas extranjeras
es una necesidad, inherente al nivel de desarrollo
alcanzado por las sociedades del siglo XX,
caracterizadas porsualto nivel deinterdependencia
econdmica y cultural, toda vez que vivimos en una
época de creciente e irreversible globalizacion.

Por tanto, el aprendizaje de una lengua extranjera
impone desafios singulares para el que la ensefa
y para el que la aprende, ya que requiere de
un excelente manejo de la lengua materna y
del desarrollo de la competencia comunicativa
en la lengua extranjera elegida, ademas del
conocimiento de los contextos sociales, culturales
y comunicativos de ambos idiomas, toda vez
que las lenguas transmiten la cosmovision de los
pueblos que la hablan.

Debido a ello, la ensefianza de una lengua
extranjera es tarea compleja, que implica, entre
otros aspectos, definir una metodologia apropiada
y la correcta aplicacion de wuna estrategia
didactica que facilite al estudiante el desarrollo
de sus habilidades linguisticas, de acuerdo a sus
requerimientos de comunicacion.

La ensefanza-aprendizaje del idioma japonés en
México presenta dificultades adicionales a la sola
complejidad de dicha lengua; es decir, mas alla de

que el idioma tenga que ver con una cosmovision
totalmente diferente a la occidental, hay cuestiones
practicas, didacticas, que dificultan la labor. Entre
otras, la escasa oferta de diccionarios de japonés en
las librerias locales (a deferencia de la abundancia
de opciones que hay para el aprendizaje del inglés
o el francés, por ejemplo); la dificultad de ver
programas de television, peliculas o noticiarios
en japonés, que ayuden a desarrollar el oido y
aumentar el vocabulario, a la vez que informen
acerca de lo que ocurre actualmente en Japon.

En mi experiencia directa en el aprendizaje del
idioma japonés, en Chuo Gakuen, observe,
adicionalmente, que se utiliza un material didactico
100% tradicional, dejando de lado el potencial que
ofrecen otras plataformas de mayor complejidad
tecnoldgica como las computadoras, celulares o
tabletas.

Por ello, es eje central de esta tesis, el disefio de
un material didactico con disefio grafico funcional
para el aprendizaje del idioma japonés. ;Como
lograrlo? Vayamos examinando el tema.



2.1 Falta de Material de Aprendizaje
del Japonés Dirigidido a Estudiantes de
Habla Hispana

Existen ya multiples materiales didacticos para el
aprendizaje de japonés desde las llamadas “flash
cards”, videos, libros de texto y hasta videojuegos,
pero son muy pocos los que estan dirigidos
especificamente a publico de habla hispana.

Hasta hoy existen tres cursos de japonés basico
contenidos en libros de texto dirigidos a publico
hispano: Japonés para hispanohablantes.
Obra de las autoras Juunnichi Matsuray de Lourdes
Porta. Curso intensivo de japonés para
hispanohablantes de Miwako Okura, Ryuji Oki 'y
Yoshie Awaihara. Y el mas reciente es Marugoto,
un proyecto de fundacion Japon traducido al
espafol a partir de la version inglesa.

Dentro de los medios digitales existen contados
sitios en espafol que contienen material didactico
de utilidad, estos son:

http://konnichiwajapon.com/ Una pagina
realizada por el estudiante de japonés William
Fernando Arias, quien ha compilado 50 lecciones
de japonés basico y ha expuesto los temas vy
materiales para estas lecciones, en las que el
mismo ha preparado los contenidos tematico.

http://www.tufs.ac.jp/common/mimc/
kyouzai/southamerica/esp/Este proyecto
denominado Céndor. Ofrece un limitado temario
dirigido a nifios sudamericanos. Fue realizado por
la universidad de Estudios Extranjeros en Tokio.

https://www.erin.ne.jp/es/Este proyecto
avalado por la fundacion Japén es el mas
completo y estructurado que he encontrado hasta
el momento. Contiene videos, animaciones, hojas
de trabajo, repaso auditivo, y test en linea que
automaticamente ofrece una retroalimentacién

Ademas de la escasa oferta de materiales para
el publico hispano, en todos los materiales
previamente mencionados encuentro que todos
estan dirigidos a un publico mayor de 15 afos. Por
otra parte parten de un contenido tematico propio
o incluso hasta desorganizado.

En el caso particular de esta tesis nos enfrentamos
al problema de realizar un material didactico
dirigido particularmente al publico de Chuo
Gakuen, entre los cuales se encuentran menores
de 15 anos. Por otra parte, esta institucion cuenta
con un programa de estudios particularmente
disefado para las necesidades de sus alumnos.

Encontré este tema de vital importancia, ya que
si bien muchos materiales didacticos del japonés
como estudio de lengua extranjera, dada las
tendencias graficas propias de la cultura japonesa,
parecieran dirigidos a un publico menor de edad,
pocas veces lo son. En México el material para
menores de edad mexicanos, es aln mas escaso
ya que solamente existen dos escuelas de japonés
que cuentan con nifos en su alumnado(Chuo
Gakuen y el Liceo Mexicano Japonés), siendo la
mas antigua Chuo Gakuen.

Como hemos visto previamente, en el marco
tedrico, es importante partir del usuario o
cognoscente para construir un material didactico.
Hasta el momento los materiales existentes han
ignorado o la edad, la nacionalidad o incluso la
lengua materna. Es por ello que hay la necesidad de
construir un material adecuado a las necesidades
de los alumnos de la escuela mencionada.

Para resolver un problema de disefo, es necesario
enlistar una serie de tareas a realizar, estos a su vez
pueden ser vistos como problemas particulares,
que siendo resueltos, en conjunto, resolveran el
problema global. A continuacion, enlisto aquellos
problemas particulares con los que el disefador
se encontrara durante el proceso de disefio de un
material didactico digital.
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2.2Problematicasenlaconstruccion
de un material didactico interactivo
digital

Existen estudiosy ensayos acerca de la construccion
del material didactico. Mismos en los cuales nos
apoyaremos para desglosar las problematicas
en sus construccion contenidos en este segundo
capitulo y en la resolucién de los problemas en un
tercer capitulo.

Sin embargo podemos resumir el problema
principal en la falta de adaptacion del contenido
y del material didactico con el cognoscente. Esto
se debe a que el material didactico muchas veces
esta pensado para una generalidad, cosa que no es
inadecuada pero en este caso especifico adaptar
el material a los estudiantes de Chuo Gakuen sera
primordial.

Dentro de esta adaptacion del material didactico,
especificamente en el area de disefio surge el
problema de utilizar el disefo grafico de una
manera apropiada. ;Pero cual es esta manera
apropiada?, ;Existen diferentes tipos de imagenes?
iCuales son las imagenes qué se utilizan en los
materiales didacticos?

Por otra parte, nos hemos propuesto la tarea
de realizar un material didactico interactivo
digital, ;Qué tipo de disefio gréafico es necesario
y adecuado a un medio digital? ;Qué nivel de
interactividad es necesaria?, ;De acuerdo a esta
cual sera nuestro soporte, nuestra programacion?
En los subtemas siguientes desglosaremos mas a
fondo estas problematicas.

2.3 Descripcion del Receptor o

Cognoscente

El fin Gltimo del disefio es comunicar un mensaje,
para ello tiene que establecerse la comunicacion
entre el emisor y receptor, esto se logra gracias
a un medio (por ejemplo un cartel, un video, una
postal, entre otros soportes graficos).

Tratdndose especificamente del disefio de un
material didactico, es de suma importancia
transmitir el mensaje deseado de la forma mas
clara posible, ya que de lo contrario este material

provocaria confusion en el usuario en vez de
apoyarlo en su adquisicion de conocimiento. Para
lograr esta meta entonces como disefadores
debemos investigar a las personas a las cuales
gueremos comunicar el mensaje.

En un mundo sobrecargado de estimulos
sensoriales y especialmente visuales, el disefiar un
mensaje grafico, que llame lo suficientemente la
atencion de nuestro publico puede suponer todo
un reto. Luego entonces el primer problema que
debemos enfrentar es ;como llamar la atencién
de nuestro cognoscente? Sin embargo, este
problema puede resolverse de manera optima si
el emisor del mensaje, en este caso el disefador,
conoce tanto el mensaje como a su cognoscente,
de la mejor manera posible. De manera que pueda
seducir la percepcion del receptor para llamar su
atencion.

Para entender esto, describamos una situacion
cotidiana. Supongamos que usted siente hambre
en este momento y tiene la television prendida
durante un periodo de comerciales, los comerciales
son variados, entre medicinas, diversion, musica,
etc; pero, usted en ese momento notara que
los comerciales referentes a alimentos llaman su
atencion mas que los demas y, a su vez, parecen
mas atractivos en comparacién a momentos en los
que usted no siente hambre.

Esto sucede gracias a la percepcion (algunos
autores manejan la atencién y percepcion, pero
en este documento se tomara a la atencion como
una cualidad de la percepciéon). Todos estamos
expuestos a una gran cantidad de estimulos
sensoriales dia a dia, estas son sensaciones, pero
no somos conscientes de cada una de ellas, cuando
nos hacemos conscientes de estas sensaciones, las
organizamos e interpretamos; entonces, es cuando
se esta llevando a cabo la percepciéon y se abre la
oportunidad de establecer comunicacion entre un
emisor y receptor por medio del mensaje.

De acuerdo a esto la percepcion puede ser definida
como el proceso por el cual se selecciona una
serie de estimulos sensoriales y se organizan para
otorgar un significado.
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Una segunda y acertada definicion de la palabra
percepcion es, la imagen mental que tenemos
acerca de una idea o un concepto.

La percepcion tiene
caracteristicas:

Es selectiva, esto quiere decir que dentro de
un gran grupo de estimulos, nuestra atencion,
filtrara solamente aquellos que nos interesen, que
nos sean convenientes en ese momento o que
correspondan a nuestra condicidon sociocultural.
Por ejemplo, si estamos de viaje en un pais cuyo
idioma desconocemos y buscamos comprar
un boleto de autobus, pero no sabemos cuanto
cuesta, lo mas probable es que discriminemos la
informacion a nuestro alrededor, centrandonos
solamente en aquellos signos que nos remitan
al precio del boleto. En este ejemplo podemos
entender quela percepcion esun proceso completo
y la atencion es parte de éste. Cuando decidimos
centrar nuestra atencion en un punto especifico
dentro de un todo, es cuando la percepcién se
vuelve selectiva.

las siguientes

Es subjetiva, todos los seres humanos somos
Unicos, todos contamos con un pasado, valores,
religion, cultura, emociones y niveles economicos
diferentes, es por ello que no todos reaccionamos
de la misma manera a los mismos estimulos.

Sin embargo, es posible lograr un consenso vy
formar grupos los cuales tengan mas o menos la
misma respuesta al mismo estimulo.

La percepcion también se educa, es por ello que
se crean paradigmas aceptados por la mayoria y
se logran crear consensos. Un ejemplo, el lenguaje
por si mismo, es una convencién para todos
aquellos hablantes de la lengua espafola que el
siguiente signo: A, se lee Ay a su vez representa
el primer caracter del abecedario y también puede
representar el primer lugar de un enlistado (cuando
decimos “mi plan A es...").

Estas dos caracteristicas de la percepcion(Fuen
M. Yeriling V., s.f. ) justifican la razén por la cual
es necesario conocer al publico objetivo al que
va dirigido nuestro mensaje, ya que debemos
conocer sus necesidad, objetivos y antecedentes

para poder llamar su atencion y para conocer
el tipo de estimulos que se le deben presentar,
de acuerdo a sus caracteristicas psicoldgicas,
culturales, econdémicas y sociales, para que
entienda de la manera mas adecuada el mensaje
que se le pretende transmitir.

De la necesidad de conocer al publico objetivo
surge un problema secundario, para nuestra
investigacion: ;Cual sera el método que utilicemos
para conocer a nuestro publico objetivo?

La mercadotecnia a lo largo del tiempo ha
establecido diferentes métodos para conocer al
publico objetivo o target y asi poder construir
mensajes dirigidos, especialmente al sector de
la poblacién con el cual se desea establecer una
comunicacion. El uso de este tipo de modelos
de segmentacién de mercado no se limita a la
venta de productos, sino que también son Utiles y
necesarios para conocer a nuestro receptor, antes
de realizar siquiera un boceto de nuestro producto
a disefar.

Para conocer el publico objetivo se deben conocer
tres criterios basicos (Lamb C,, & McDaniel C,2006, p.76):

Nivel sociodemografico: Se refiere al sexo,
la edad, lugar en doénde vive, nivel de estudios,
estado civil y lugar que ocupa dentro de su familia.

Nivel socioecondmico: Este nivel se refiere al
posicionamiento que ocupa la persona dentro de
la piramide social, este suele ser proporcional a su
poder adquisitivo.

Nivel psicografico: Es tal vez el mas dificil
de consensar, ya que se refiere a caracteristica,
individuales, tales como los valores o |la
personalidad.

Conociendo estos tres niveles, entonces podemos
hacernos una idea de quiénes son nuestro
publico objetivo, qué conocen, qué les interesa
y entonces podremos contar con mas elementos
para llamar su atencion y logar que perciban y
comprendan nuestro mensaje. Otras caracteristicas
que especialmente en el caso de un material

educativo convendria saber del individuo son sus
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expectativas, es decir qué espera obtener con el
uso de este material, si el individuo ve en este
material la posibilidad de que sus expectativas se
cumplan, entonces su atencién se centrara ain mas
en nuestro mensaje. Por otra parte, es conveniente
conocer sus motivos; si conocemos cual es la
necesidad nucleo de obtener un conocimiento o
adquirir un producto, entonces podremos dirigir
de manera acertada el mensaje.

Cuando se trata de disefar un material educativo
existe también otro factor a considerar que es, la
necesidad educativa (SEP, 2010, p.87).

La necesidad educativa debe responder a la
pregunta ;Qué se busca obtener del estudiante
con este material?, esta necesidad por ejemplo,
puede ser, en el caso del estudio del sistema 0seo:
que el estudiante conozca visualmente el sistema
0seo e identifique dentro de un esquema grafico
la localizacion de cada uno de los huesos en el
cuerpo humano.

Esta necesidad educativa serd determinada tanto
como por el usuario, como por la institucion u
organizaciéon que este proveyendo el material.
Este debe tener como base un plan de estudios,
previamente constituido por la institucion
educativa. De acuerdo a sus criterios se establecera
el contenido que debe tratarse en el material
educativo a disefar.

Existen varios métodos para adquirir la informacion
necesaria para conocer a nuestro usuario, como
encuestas  electrénica, encuestas impresas,
entrevistas, o incluso mediante el control de trafico
en las paginas web, para determinar cuales son los
intereses de los usuarios.

En México, la mas utilizada es la encuesta escrita;
esta consiste en elaborar un cuestionario que
involucre aquella informacion que nos interesa
saber sobre nuestro publico objetivo y entregarla
a nuestros candidatos a estudio, para que ellos
mismos respondan con libertad las preguntas
realizadas.

En conclusion, la primera problematica a resolver
en un caso de disefio, es definir al publico

objetivo, esto nos ayudara a dar forma al mensaje,
a seleccionar los estimulos requeridos para llamar
la atencion del individuo, ahorraremos tiempo vy
sobre todo obtendremos mejores resultados, ya
que el contenido de nuestro disefio se encuentra a
la medida de nuestro publico.

2.4 Seleccion de Hardware

y de Software

Para reproducir cualquier programa de computo y
hacer interaccion con él se requiere de Hardware
y software.

El hardware, es un término anglosajén, cuya
traduccion literal al espafiol es “partes duras”, es
decir el hardware implica todas las partes fisicas.
Tangibles de nuestro equipo de cdémputo. Un
ejemplo de hardware es el monitor, gabinete,
teclado, circuitos y cables, entre otras partes que
constituyen de manera fisica a la computadora.

El software o “partes blandas”, es definido por el
Institute of Electrical and Electronics Engineers
(Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electronicos)
como: “El conjunto de los programas de computo,
procedimientos, reglas, documentacion y datos
asociados que forman parte de las operaciones de
un sistema de computacion”;(Microsoft® Encarta,
2009) es decir, es el conjunto de programas que
nos permiten visualizar la informacion e interactuar
con la computadora.

El hardware a su vez se divide en dispositivos
de entrada y dispositivos de salida, con esto se
refiere a dispositivos de entrada, como aquellos
que nos permitiran introducir informacion a la
computadora, por ejemplo el teclado, que nos
permite introducir texto dentro de un software,
el dispositivo de salida es el que permite la salida
de la informacién, como puede ser una impresora,
que da salida a determinado producto creado con
la computadora (por ejemplo una imagen o un
texto).

A continuacién enlistare los dispositivos de entrada
y salida de mas uso en nuestro pais.
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Dispositivos de entrada
Teclado

Mouse

Micréfono

Tableta grafica touch y/o con pluma
Camara web

Scanner

Dispositivos de salida
Impresora

USB

CD

El siguiente problema que se nos presenta
tras conocer a nuestro publico objetivo, debe
responder a la pregunta ;qué software y hardware
debe utilizar nuestro material didactico para que
sea util, funcional y accesible a nuestro publico? es
el de establecer el software y hardware que vamos
a utilizar para realizar nuestro material didactico
digital, asi como el software y plataforma en que
sera reproducible y que dispositivos de entrada y
de salida se van a ver implicados en su uso.

Una vez identificado el publico objetivo de
nuestro material didactico digital, resultard mas
facil identificar el tipo de equipo tecnoldgico al
que tiene acceso, conocer esto nos ayudara a
disefar un material que sea adecuado al equipo de
computo que se va a utilizar. A su vez, resolver la
cuestiéon de recursos tecnologicos en las primeras
etapas del disefio del material interactivo didactico
digital, nos ayudara a realizar el resto del proceso
conociendo los medios y limitaciones con las que
va a trabajar nuestro usuario.

Una vez que determinemos el tipo de hardware
y software a utilizar entonces podemos elegir
el software con el cual vamos a desarrollar el
proyecto. Es conveniente que una vez terminado el
producto, este se pruebe en diferentes equipos y
tras comprobar su funcionalidad y requerimientos,
informar al usuario final, de los requerimientos
minimos con los que debe contar su equipo para
hacer uso del material didactico digital.

2.5 Eleccion de un contenido

tematico
Desde un principio, se parte de la idea de que el
disenador del material didactico estd enfocado

a un tema, materia u objeto de conocimiento en
general, sin embargo, cualquiera que sea nuestro
tema, puede subdividirse en varios campos,
niveles y sectores.(SEP, 2010, p.25) Por ejemplo,
en el caso de la lengua podriamos separarlo en
cuatro sectores basicos: Comprension auditiva,
comprension de lectura, comprensién auditiva y
habilidades de conversacion. Estos factores a su
vez se subdividen en nivel basico, intermedio,
avanzado y perfeccionamiento. Al existir una
gran cantidad de informacion para cualquiera de
los temas que se vayan a desarrollar dentro de
un material didactico digital, surge la siguiente
problematica: ;De acuerdo al tema inicial, qué
contenido va a abarcar nuestro material didactico
digital?

Cuando se disefia un material didactico digital,
Después de determinar el tema principal debemos
conocer a qué necesidad educativa, responde el
material que se esta disefiando, cual es el punto
de partida, o nivel de conocimiento que tiene
nuestro usuario en un principio y cual es la meta
que pretende alcanzar mediante el uso de este
material didactico.

En el caso especifico que concierne a esta tesis
el contenido tematico sera determinado por la
institucion o escuela que este impartiendo las
clases que se pretenden apoyar con el material
didactico en desarrollo, esta informacion por
tanto es variable. De igual manera, no existe un
solo método para realizar un programa educativo.
Sin embargo, antes de concretar una propuesta
de disefo es imprescindible conocer la necesidad
educativa que se pretende apoyar de esta manera
se podran establecer objetivos de aprendizaje a
cortoy largo plazos para llegar a la meta educativa
final. Conociendo este esquema de organizaciéon
de la informacion y con ayuda especializada de los
maestros o pedagogos que estén requiriendo el
producto, se seleccionaran los temas y contenidos
que se abordaran en el material educativo que se
esta realizando.

Como hemos visto en el primer subtema del
capitulo dos, la percepcién al ser selectiva, puede
llevarse a cabo de mejor manera si se presenta una
informacion clara y breve, esto solo es posible por
medio de la organizacion y seleccion de los temas

que se pretendan tratar con el interactivo.
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Este aspecto de organizacion y seleccion del
contenido tematico, se encuentra ligado a otras
problematicas como: ;Cual es la arquitectura de la
informacién, con la que va contar nuestro material
(la estructura y organizacién del contenido del
interactivo)?, ;Qué estimulos sensoriales son los
que requiere el tipo de informacion que se pretende
hacer del conocimiento del usuario? ;Qué tipo de
navegacion requiere el material didactico digital
que se esta realizando. (Galvis Panqueva, A.1997,
p.143).

Por ejemplo, si la meta de un Material didactico
digital consiste en que el usuario aprenda a usar
una cafa de pescar y la necesidad educativa es
gue nuestro publico aprenda a controlar el peso y
movimiento de la cafa, resultaria ildgico entonces
pensar que el interactivo se basara en un método
de preguntas y respuestas acerca de la cafa de
pescar. En este tipo de casos se requeriria que
el usuario utilizara un dispositivo de entrada
con las caracteristicas de una cafia, para que le
permitiera una practica mas real y Util, que el puro
conocimiento empirico.

Como expliqué en parrafos anteriores no existe un
solo método para realizar un programa de estudios,
y este no debe ser realizado por el disefador, si
no por maestros y/o pedagogos especializados
en el tema. Sin embargo, a modo de ejemplo a
continuacion presento las partes estructurales de
un programa de educativo elaborado por la SEP.
(SEP, 2010, p.70)

Area de desarrollo personal

Tema Psicomotricidad

Contenido | Desarrollo Sensorial
Identificar forma, tamafo y textura

Eje en diferentes objetos, identificar,
sonidos diferentes, diferenciar
sabores basicos.

En este ejemplo podemos observar cuatro partes estructurales del
programa educativo.

Necesidad educativa u objetivo general
(Area de desarrollo personal): Esta parte
corresponde a la necesidad educativa primaria,
que se pretende cubrir, describe la generalidad del
tema a tratar.

Tema u objetivo especifico: En este punto
se establecen objetivos especificos o metas a corto
plazo para alcanzar el objetivo general.

Contenido: Desglosa el temay se enfoca en una
meta especifica para el desarrollo de este.

Eje: Son la parte practica del programa educativo,
en base a estas se elaboran y organizan las
actividades a realizar en clase.

Este tipo de desglose es del tipo deductivo ya que
va de lo general a lo particular, entre mas especifica
sea la meta u objetivo resultara mas facil planear el
material didactico.

Ahora bien, dentro de los programas educativos,
siempre se cuenta con una etapa de evaluacion
y esta no debe faltar como parte del material
didactico digital, para planear una evaluacién,
es necesario haber planteado correctamente el
contenido tematico asi como sus objetivos.

“La evaluaciéon es un proceso de continuo
suministro de informacién para determinar si las
acciones planeadas dan los resultados pertinentes,
o se requiere ajustar o modificar las actividades
disefadas”(SEP, 2010, p.21).

La evaluacion es realizada, tanto como por el
profesor, asi como por el alumno, el profesor en
clase es capaz de observar si el alumno esta o no
adquiriendo las habilidades y conocimientos que
pretende, puede ser por medio de actividades,
examenes escritos y la aplicacion de preguntas,
visto desde el punto de vista especifico de un
material didactico digital del que se puede
hacer uso en presencia o no de un profesor, la
autoevaluacion, es un elemento que no debe faltar
dentro del material didactico. Esta autoevaluacién,
puede darse de las siguientes formas segun el tipo
de aprendizaje que se requiera alcanzar.



Aprendizaje reproductivo (por ejemplo, historia o
idiomas): Se utilizan preguntas cerradas, es decir
de eleccion multiple, es facil medir el resultado ya
que no se presta a subjetividades.

Aprendizajes productivos (analisis):
Se utilizan pruebas como desarrollos de caso
o elaboracion de ensayos, debido a la libertad
de resolucion de problema que existe es dificil
evaluarlo por medio de un material didactico
digital cuando no se cuenta con la guia de un
profesor al momento, por ello la ayuda que podria
introducirse en el material didactico se limitaria a
una guia de pasos para que el estudiante mismo
revisara la manera en que ha dado resolucion a su
problema.

Teniendo en cuenta el tipo de conocimiento que se
requiere transmitir al usuario entonces debemos
plantear la problematica, ;Se realizara una etapa de
evaluacién dentro del material didactico digital?,
en caso de que la respuesta sea afirmativa, jqué
tipo de evaluacion deberiamos realizar?

Cuando se elabora una evaluacion es importante
no limitarse a sefalar las respuestas correctas o
incorrectas, sin mas informacién, es preferible
aprovechar el material didactico digital para
otorgar al estudiante retroinformacién y refuerzo
(Galvis Panqueva, A, 1997,p.155).

La retroinformacién, es informacion adicional
gue se otorga al estudiante con el fin de ayudarle
entender por qué su respuesta es correcta o
incorrecta, el grado de retroinformacion que se
requiera, dependera del contenido tematico.

El refuerzo consiste en un factor de motivacion
para el estudiante, existen refuerzos positivos y
negativos, por ejemplo dentro de un videojuego,
cuando el juego llega a su fin por error del usuario
existe un refuerzo negativo, acompaiado de
un sonido poco agradable y una leyenda que
por lo regular escribe “game over (el juego ha
terminado)”, un refuerzo positivo por el contrario
seria un sonido agradable y una leyenda con
alguna frase como “muy bien”.

El tipo de evaluacion, retroinformacién y refuerzo
varia en funcion del tipo de material didactico
digital a realizar, el publico y contenido tematico,
en conclusion antes de disefiar cualquier medio
grafico es importante conocer las necesidades del
cliente, y en conjunto decidir la tematica abordar,
entre mas organizacion exista desde la planeacion,
el mensaje final resultara eficaz.

2.6 Eleccion del tipo de material
didactico

Una vez teniendo en claro las necesidades que el
material didactico digital debe cubrir, podremos
elegir el tipo de material que vamos a desarrollar.
El siguiente problema a resolver es ;Qué tipo de
material didactico vamos a realizar?, para entender
el porqué de esta cuestiéon debemos aclarar que
existen dos clasificaciones para los materiales
educativos: los algoritmicos, y los heuristicos (
Salcedo P, s.f).

La definicién de tales conceptos de manera general
es la siguiente:

Heuristica: Su etimologia griega significa hallar
o inventar. Es la capacidad del ser humano de
dar resolucion a los problemas haciendo uso del
razonamiento y de la creatividad. La heuristica
propone para un mismo problema una gran
cantidad de soluciones.

Algoritmo: Son una serie de lineamientos o
pasos a seguir previamente establecidos para
solucionar un problema.Cuando se aplican estos
conceptos a métodos educativos entonces sus
caracteristicas son

Métodos Algoritmicos: Son recomendables,
cuando el conocimiento objetivo es reproductivo.
Pueden consistir en tutoriales y programas
que permitan la ejercitacion y practica de un
conocimiento dado.

Métodos Heuristicos: Son utilizados para
transmitir un conocimiento productivo y creativo.
Fomentan la experimentacion y simulaciéon de
situaciones, su programacion por tanto es mas
compleja a nivel de ingenieria



Los métodos algoritmicos o heuristicos no son
mejores o peores entre si, simplemente responden
a necesidades diferentes, es importante el
plantearnos qué tipo de tipo de método se
utilizara en nuestro material educativo desde un
principio para asi tener en claro el resto del disefio
ya que este se modificara en funcion del método
elegido.

Retomando el tema anterior de refuerzo y
retroalimentacion, el sistema heuristico, mostrara
al usuario el efecto que ha tenido su accion, sin
importar si el resultado es positivo o negativo, un
sistema algoritmico otorgara una evaluacion mas
cerrada, entre correcto e incorrecto e invitara al
usuario a intentar nuevamente hasta obtener el
resultado que se considera correcto.

Un software educativo puede ser algoritmico y
heuristico al mismo tiempo pero en diferentes
etapas o ejercicios dependiendo una vez mas
de nuestro eje educativo. El reto es cumplir con
la meta educativa aprovechando al maximo las
caracteristicas de cada una de estas dos corrientes.

Determinar el tipo de material didactico que
vamos a realizar esclarecera el resto del disefio
del mismo, por ello es importante resolver esta
cuestion antes de comenzar con el disefio de
interfaz, programacion y grafico.

2.7 Diseiio de interfaz

Al realizar un disefio enfocado a un interactivo el
disefador se enfrenta a la creacion de una interfaz.
Como definimos en nuestro capitulo1, la interfaz
es el medio por el cual el ser humano interactta
con cualquier objeto de la realidad. En el caso
especifico del area de coOmputo, es el medio por el
cual el ser humano interactta con la computadora.

La interfaz depende de tres factores.

Usuario. Aquel que pretende una interaccion con
un objeto, a través de la interfaz

Tarea. El objetivo por el cual se usa la interfaz
Contexto

Es necesario aclarar que una interfaz no solo

existe dentro del area de la computacion, un
ejemplo simple de la vida cotidiana de interfaz
seria por ejemplo, un libro. El lector del libro se
convierte entonces en un usuario, su tarea es leer
y comprender el texto contenido en el libro, la
interfaz son todas las partes que componen al libro,
papel, encuadernado, tinta y tipografia. El contexto
esta determinado por factores psicoldgicos,
economicos y sociales del usuario, asi como la
situacion y lugar donde se esta llevando a cabo la
opcion. El concepto de interfaz no es algo ajeno a
la realidad cotidiana, si pensamos en nuestra vida
diaria hacemos uso de ellas a cada segundo de
nuestras vidas.

Desde estos tres puntos de vistas iniciales, la tarea
de realizar un interactivo digital para Chuo Gakuen,
supone la ventaja y reto de adaptar el disefo de
interfaz a un grupo reducido de estudiantes y no
a una generalidad como muchos otros materiales
didacticos proponen dando como resultado un
material que no es totalmente funcional para la
meta que pretende abarcar el curso de la citada
institucion. En nuestro caso la tarea (0 meta
educativa), asi como el contexto son elementos
que los usuarios comparten, ya que su objetivo es
el mismo que propone la escuela y se encuentran
en parcialmente mismo contexto (al menos dentro
de la generalidad dado que pertenecen al mismo
instituto, dejando de lado particularidades, sociales
y economicas).

En el caso de un material didactico digital la
comunicacion, hombre -maquina se encuentra
mediada en primer lugar por el software y
hardware (dispositivos de entrada y salida) que se
haya determinado utilizar.

La asociacion llamada, usability professional’s
asociation , propone que el disefio de interfaz se
divide en cuatro fases(Vita J.,2014):

Fase de analisis o recopilacion de informacién.
En esta etapa se cubre el perfil del usuario,
necesidades a cubrir, asi como el conocimiento del
hardware y software a utilizar.

Estos factores han quedado explicados en temas

anteriores, haciendo referencia a la falta de un
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analisis especifico para nuestro caso, a la ausencia
de estructura de la informacion que existe si bien
no en todos pero en algunos materiales didacticos
digitales y la mas preocupante la desviacion de la
meta educativa.

Diseino. En este punto se define el nivel de
interaccion, el tipo de programaciony por supuesto
el aspecto grafico de la interfaz.

Al disefiar una interfaz, en general en todo tipo
de material didactico y en especial aquel que
va dirigido a un publico joven, observo que
suele suponerse que hay que llamar la atencién
mediante numerosos graficos, animaciones,
sonidos y colores, lo cual no siempre es justificable.
Durante el proceso de disefio debemos hacer uso
de los elementos del disefio y comunicacién que
sean adecuados en nuestro mensaje, sin embargo
icuales son estos elementos?, ;Qué justificacion
tienen?. La carencia de un anadlisis de estos
elementos da lugar a distracciones y disefos de
interfaz entretenidos mas no funcionales, lo cual se
pretende evitar en el desarrollo de este proyecto.

Implementacion. Es la etapa final en donde
se pone en marcha el producto.

El disefiador grafico Eduardo Mercovich (Mercovich
E., s.f),aflade un cuarto punto para el disefio de
interfaz.

Evaluacion. Por medio de test o pruebas,
es posible conocer si el disefio de interfaz es
realmente funcional para nuestro publico usuario,
en caso contrario debe procederse a regresar al
punto dos, para replantear el disefio de interfaz.

La evaluaciondentrodeundisefio,comosesefialara
en capitulos posteriores, lamentablemente carece
de un punto de vista objetivo. El disefio no es una
ciencia ciento por ciento comprobable. Se rige
por principios mas no por leyes inapelables. Lo
cual es un arma de dos filos, mientras se cuenta
con libertad para la creatividad y la invencion de
nuevos paradigmas se camina en la cuerda floja de
la subjetividad.

Sin duda se han realizado otros estudios centrados

en esta problematica especifico del disefio, jcuales
son estos y qué proponen?, ;Como pueden
ser adaptados y utilizados dentro del disefio
del material didactico interactivo digital? Estas
interrogantes deberan ser resueltas para asi poder
obtener una evaluacion lo mas objetiva posible.

El listado anterior muestra las cuatro principales
areas a desarrollar cuando se esta disefiando una
interfaz, estas cuatro areas no son mas importantes
unas que otras, de hecho, el resultado de una,
complementa al otro, como si de un ciclo en espiral
se tratase. A este tipo de disefio se le conoce como
disefo iterativo. (Definiendo Conceptos, 2008)

La fase de analisis y recopilacion de informacion,
ha quedado explicada en los subtemas anteriores
de este capitulo, el area referente al disefio, es la
parte medular de este proceso y de sumo interés
para el area de disefilo y comunicacién visual,
esta fase debe tomar en cuenta los siguientes
aspectos: Ergonomia de la comunicacion, Disefio
grafico, interaccion y programacion. Al igual que
el proceso anterior, el proceso de disefio de una
interfaz debe ser iterativa.

Ergonomia de la comunicacion.

La ergonomia de manera general es una ciencia
aplicada a la optimizacion del disefio de lugares,
espacios y herramientas que usa el hombre en
la vida diaria. La ergonomia vista desde el punto
de vista de comunicacion hombre- maquina es
aquella que se encarga de facilitar, optimizar y
favorecer la agil comunicacién, entre hombre y
maquina. Alvaro H. Galvis Panqueva, enlista las
cualidades de comunicacién que debe poseer una
interfaz. (Galvis A, 1992, p.62)

Consistencia. Es decir se deben usar los
mismos comandos, para efectuar la misma accion
durante toda la interfaz, no es posible que un click,
produzca determinada accién en un momento y
otra accion totalmente diferente en otra ocasion.

Simplicidad. Mientras menos esfuerzo vy
atencion requiera el establecer una comunicacién,
el usuario no llegard a un nivel de frustracién,

ademas de que permite que la interfaz sea mas
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accesible a un mayor numero de personas.

Adaptacion al usuario. Como hemos visto
a lo largo de este capitulo conocer al usuario y
adaptar la interfaz a sus necesidades es crucial
para un buen diseiio de interfaz. Un buen disefio
de interfaz dependera de la adaptabilidad que este
tenga segun el perfil de nuestro pubico objetivo,
cuya importancia se determind al principio de
este capitulo. Una vez que somos conscientes
del usuario, hardware y software que utiliza, el
contenido tematico y tipo de material didactico a
realizar, entonces podremos pasar esta etapa de
adaptacion.

A este apartado corresponde uno de las grandes
problematicas que surgiran dentro del desarrollo
de nuestro material didactico digital: ;Cual sera el
disefio de nuestra interfaz grafica?, de esta gran
pregunta podemos desglosar otras como ;cual
sera el nivel de interaccion que se le otorgara al
usuario?, ;Qué tipo de programacion se requiere?,
;Cual sera la reticula o diagramacion sobre la
cual se establecera nuestro disefio?, ;Qué tipo
de imagenes deberan utilizarse y qué funcion
cumpliran?, ;Cual sera la paleta de colores que
se determinara para nuestra interfaz grafica? ,
;Qué tipografia principal se utilizara y cual sera la
tipografia secundaria?, Al conjunto de respuestas
a estas preguntas se le conoce como guia de
estilo. En los subtemas siguientes desarrollaré una
explicacion acerca de cada uno de los temas que
intervienen en el desarrollo del material didactico
interactivo digital y a qué problema corresponde.

2.8 Interaccion y programacion
Sabemos que la interaccién en su definicion mas
simple es una accion bilateral entre dos sujetos
u objetos (Real Academia Espafiola, 2005, p.453).
Cuando hablamos de cualquier tipo de software
(como el que vamos a disefar) se considera
interactivo, ya que con la programacion adecuada,
el software se modificara, o realizara cierta
accion, dependiendo del comando que el usuario
introduzca por medio de un dispositivo hardware
de entrada.

En el caso de un procesador de textos, por ejemplo,
si el usuario presiona la tecla "E”, el procesador de

textos respondera a esta accion, poniendo la letra
“E" en pantalla. Esto es interaccion desde el punto
de vista de la computacion y la programacién de
un software. La interaccion, también puede ser
vista como el modo en qué se comunica el usuario
con el hardware y el software y la libertad que este
tiene para manipularlos.

De manera resumida el disefio de interaccion
consiste en determinar las funcionalidades que
ofrecera el software en cuestion y establecer las
secuencias y comandos que seran necesarios para
su ejecucion. Sin embargo cémo disefiador ;cémo
podemos determinar el tipo de interaccién que
tendra un software? ;Existen niveles de interaccion
y cuales son los adecuados dentro de un software
educativo?

Por tanto el primer obstaculo al disefiar un
interactivo se interconecta con el subtema ndmero
1 de este capitulo. Es decir con el conocimiento del
usuario. En base a este analisis del usuario se prevé
las posibles acciones y reacciones que el alumno
pueda tener ante nuestro software, y teniendo
esto como base es posible disefar las reacciones
y acciones del sistema en funcion del ser humano.
Este tipo de disefio se le conoce como disefio de
interaccion basado en el usuario.

Teniendo en cuenta el disefio de interaccion
basado en el usuario, el cognoscente se convierte
en el epicentro de cada uno de los procesos que
complete el software, sin embargo a lo largo de
éste camino existen complicaciones.

Un reconocido productor y animador Japonés, de
nombre Hayao Miyazaki, critico en una entrevista
para la web Golden times a la industria de la
animacion de tal manera:

“Si no pasas el tiempo observando a gente real,
no podras hacer esto (dibujo), porque no has visto
personas reales. Casi toda la animacién japonesa
serealiza sin apenas observar a las personas reales,
;sabes?. Esté producida por seres humanos que
no soportan mirar a otros seres humanos”(Hazu,
s.f.).

;Qué es posible rescatar de esta critica?, ;A qué

complicacion general del disefio nos refiere?
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Dentro del proceso del disefio de cualquiera de
los campos existentes (de interfaz, grafico, de
moda o de interiores, etc.), los creativos pueden
ensimismarse en el proyecto, basado desde un
punto vista personal, dando por hecho de que los
futuros usuarios, piensan, perciben y conciben las
ideas como uno mismo. Esto podra dar resultados
aquellos que pretenden solamente una intensién
estética, pero para aquellos proyectos en los que
se requiere una comunicacion y un entendimiento
de un mensaje especifico no resulta funcional.

Durante el proceso de la interaccion y la
programacion el disefiador en conjunto con el
programador deberan darse a la tarea de conocer
al usuario para poder Partir de los conocimientos
técnicos (en este caso especifico computacionales)
que le son familiares y accesibles para manipular
el material didactico interactivo digital y esto
promuevay facilite el uso del mismo. De lo contrario
podria existir que una consecuencia negativa
hacia el material didactico interactivo digital, como
puede ser la falta de interés y atencién hacia éste
por parte del usuario y como consecuencia final el
abandono del uso del software.

2.9 Diseio grafico

El disefio grafico del entorno del material educativo
digital que nos proponemos disefiar, es el punto
medular de esta investigacion.

Entendemos por disefio grafico, la disciplina que
se encargar de conceptualizar y elaborar mensajes
graficos con el fin de establecer una comunicacién.

El disefio grafico aplicado a la interfaz, se basa
principalmente en las mismas caracteristicas de
construccion que cualquier otro mensaje visual.
Estos aspectos a considerar son: recopilacion
de informacién del mensaje y el receptor del
mensaje, determinacién del grado de abstraccion
de las imagenes a utilizar, factores humanos de la
comunicacion grafica, diagramacion o distribucion
deloselementos, colory tipografia. Comenzaremos
explicando a partir del segundo aspecto ya que la
recopilacion de informacién que se requiere del
usuario, del software y hardware ha sido explicada
con anterioridad.

2.10 Tipos de imagen y su uso
dentro del material didactico

Gabriela Cruder, en su libro “La educacién de la
mirada”, define imagen de la siguiente manera:
“imagen, figura o representacién mental de
alguna cosa percibida por los sentidos”, cuando
nos referimos a una imagen grafica, esta es
percibida por el sentido de la vista. Sin embargo es
posible con la vista percibir otras cualidades cuya
percepcion pertenece a otro sentido, por ejemplo
mirando la fotografia del pétalo de una rosay la de
un cactus podemos “sentir” su textura, aun cuando
no estemos tocando el objeto. A este fendbmeno se
le conoce como kinestésica y las imagenes graficas
ofrecen bastantes posibilidades de presentar este
fenomeno de la percepcion.

Desde su apariciéon la imagen ha tenido un poder
educativo, por ejemplo en la evangelizacién, las
imagenes eran utilizadas para contar las historias
contenidas en la biblia a aquellos que desconocian
laescritura. Una de las ventajas que ofrece laimagen
dentro del aprendizaje es que nos permite conocer
elementos de la realidad lejana para y a partir de
estas imagenes visuales, crear una imagen mental
(es decir “hacernos una idea”), del conocimiento.
Existen multiples objetos de la realidad, cuya
existencia conocemos y es imposible de negar,
dado que hemos visto imagenes de ellas, aun
cuando nunca hemos estado en contacto directo
con tal objeto, un ejemplo, la via lactea.

A pesarde esto, lamentablemente laimagen dentro
del sector educativo se encuentra “satanizada” ya
que “Se considera como un alejamiento de los
«deberes», como una huida de las verdaderas
tareas escolares; el estudio de las asignaturas...
"(Santos G., s.f.)

Esta idea erronea respecto a la imagen de la
educacion, es en parte consecuencia del descuido
de los disefiadores, en la seleccién y utilizacion de
las imagenes. Cuando se hace uso de una imagen
no deberia perderse de vista el objetivo por el cual
se esta insertando cierta imagen, su relacion con el
contexto y la relacion que la imagen puede tener
en el contexto sociocultural del usuario, el uso
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de imagenes indiscriminados puede hacer caer
a la imagen en un nivel de ornato, distraccion y
redundancia, que en vez de propiciar el aprendizaje
lo entorpecen.

Para hacer uso de una imagen verdaderamente
didactica deberiamos comenzar a reconocer si
existen o no, una categorizacion de las imagenes
que se caracterice por ser de uso educativo.
Por supuesto existe una infinidad de puntos de
vista desde los cuales clasificar a las imagenes,
cronolégicamente, segun su soporte, segun
formato, grados de abstraccion, técnicas, técnicas,
regiones o funcionalidad. Sin embargo el punto
de vista del material didactico el grafico antes que
nada, esta clasificacion deberia concentrarse en
ser funcional.

Es decir durante el desarrollo del disefio que
esta tesis se propone como producto final
cuestionaremos la existencia de una clasificacion
de imagenes que apoyen a la didactica y cuales
son las caracteristicas de estas. En caso de
encontrar cuales son las imagenes que responden
a estas necesidades se aprovecharan estas para
implementarlas en el disefio grafico del material
didactico interactivo digital.

Diagramacion o distribucion

de los elementos

Cada uno de los elementos contenidos en un
disefio forman en conjunto una composicion.
Dicho de una forma sencilla, la composicion es
la disposicion que ocupan los elementos graficos
dentro de un mensaje visual., de tal forma que
transmitan al espectador el mensaje que se quiere
dar a comunicar.

“..Por decirlo con palabras mas sencillas:
creamos un disefio a partir de muchos colores,
contorno, texturas, tonos y proporciones relativas.
Interrelacionamos activamente esos elementos;
y pretendemos un significado. El resultado es la
composicién, la intencién del artista, fotégrafo o
el disenador”.(Dondis A., 2007, p.57)

La estructura en donde se apoya esta composicion
es llamada reticula.

Su uso es conocido en el disefio editorial, ya que
debido a la reticula que el texto y las imagenes
crean, suele ser obvia a la vista, pero la reticula
no es ni debe ser exclusiva del campo editorial.
Sus principios de distribucion y legibilidad son
aplicables al disefio grafico de interfaces digitales.

A primeravista puede parecer sencillo, sinembargo
lograr el dominio de la reticula toma afos, es por
eso que algunas personas optan por no utilizar
una reticula, no es el motivo de esta tesis resolver
el dilema del uso o no de la reticula.

Mas bien centrandonos en la funcion de un
material didactico, considero necesario el uso
de la reticula, ya que es un disefio en el que se
utilizaran obviamente mas de una pantalla, estas
deben tener coherencia grafica entre ellas. Por lo
cual la ausencia de reticula quedara descartado.

Muchos disefios carecen de una reticula adecuada,
ya que es facil caer en dos extremos. El primer
caso se refiere a una reticula con pocas variantes,
que puede resultar monétona y poco llamativa. Al
disefar este tipo de reticulas, los graficos y cajas
de textos contenidos en ésta ofrecen al mismo
disefador pocas posibilidades de composicion e
imponen un obstaculo a la creatividad.

Para el receptor de nuestro mensaje también
crea un disefio poco atractivo que no retendra
su atencién por largo tiempo como requiere un
material educativo.

En editorial existen varios tipos de reticula, sin
embargo estas también son aplicables al disefio
de interfaz grafica.

Reticula de manuscrito. Es la reticula mas
simple que consiste en una caja de texto, y sus
margenes, sirve para contener textos, largos y
continuos, un ejemplo de esta reticula, es los
margenes determinados del programa Word.

Reticula de columnas. La informacién se
distribuye en dos o mas columnas, es util para
separar un tipo de informacion, de otra dentro
de la misma pagina (o pantalla en el caso de un

programa digital).
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Reticula modular. Consiste en una reticula de
multiples modulos, que pueden ser irregulares o
no entre ellos (pueden ser solamente cuadrados,
solamente rectdngulos, o una mezcla de ambos.

Composicion

La reticula es la base de nuestra composicién, la
composicion es el disefiofinal, pero ;qué elementos
podemos utilizar para realizar una composicion?

Punto: Es la unidad minima de un elemento
grafica, puede tener cualquier forma, no
precisamente redonda.

La linea: Es una sucesion de puntos, que tiene
tres dimensiones; direccion, grosor, y longitud.

Contorno: Hay tres contornos basicos; el
cuadrado, el circulo y el triangulo. “A partir de
estos contornos baésicos derivamos mediante
combinaciones y variaciones inacabables todas
las formas de la naturaleza y de la imaginacion

del hombre.”

Color: Todos sabemos que el color es el
resultado de la refraccion delas ondas de luz
sobre un objetos, pero dentro del disefio son los
significados que culturalmente le atribuimos a
los colores son lo que importan .Por ejemplo en
todo el mundo la sangre de los hombres es roja,
la naturaleza es verde, el agua es azul y ejemplos
como estos abundan.

Textura: A pesar de que la textura real solo
pueda corroborarse con el tacto, también existen
texturas Opticas, es decir aquellas imagenes que
nos remiten aun a textura que ya conocemos
previamente. La textura en el disefio debe servir
como un elemento enriquecedor y que otorga
realismo a nuestra composicion.

Escala: Se refiere al tamafio de los objetos,
el tamafo y posicion otorgardn o restaran
importancia a un elemento, segin sea el caso,
también logran dar un efecto de profundidad.

Equilibrio: El hombre por naturaleza tiene la
necesidad de equilibrio. Por ello nuestro cerebro
otorga un eje de equilibrio imaginario a todos los

elementos que observamos, si al poner este eje no
encontramos el equilibrio entonces obtendremos
tension en vez de armonia.

Segun el tipo de reticula sobre la cual apoyemos
nuestro  disefio, se determinara factores
importantes como el sentido de lectura que
tendra nuestro interactivo, asi que he aqui el
problema que resolveremos, teniendo en cuenta
la informacién de este subtema. ;Qué reticula
elegiremos para apoyar nuestro disefio y por qué?

Tipografia

Un elemento imprescindible en la mayoria de las
interfaces graficas de computo, es el texto, aunque
por usabilidad se ha procurado que la mayoria de
las acciones se identifiquen por medio de graficos
(icono, botones cursores), el texto siempre aparece
en la interfaz, por ejemplo, menus de ayuda o
cuando se sefiala un icono con el cursor, puede
aparecer un cuadro de texto que indique, qué
funcidn realiza tal boton o icono.

La tipografia generalmente se elige en funcion al
soporte sobre la cual ira aplicada y la finalidad del
disefo, asi como el publico dirigido, por ejemplo,
no utilizaremos el mismo estilo tipografico en
una tarjeta de cumpleafios dirigida a un nifio de 7
afos, que en una carta de recomendacién dirigida
a un alto ejecutivo de una empresa importante.
iPor qué? En primer lugar porque la tipografia
cumple con una funcién comunicativa y de
acuerdo a sus caracteristicas sera o no funcional,
respecto al caso especifico que se intente resolver.
En segundo lugar cumple una funcion estética
y dependiendo del problema de comunicacién
que se esté resolviendo puede preponderar la
intencion funcional o la estética.

Por tanto el cuestionamiento que se nos presenta
al momento de elegir una tipografia aplicada
a un disefio de un material interactivo didactico
digital es el siguiente: ;Qué funcion debe cumplir
la tipografia?, y de acuerdo a esto ;Qué estilo
tipografico utilizaremos, desde el punto de vista
de la funcionalidad y desde el punto de vista de
la estética?, ;Qué funcion sera preponderante
nuestro disefio la estética o la funcional?
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De acuerdo a la problematica principal que
encuentro en el disefio de los materiales didacticos
interactivos digitales dirigidos a estudiantes de
japonés encuentro que en muchos casos la funcion
estética se coloca por encima de la funcionalidad,
dando por resultados problemas de legibilidad en
el texto tipografico.

Ya sea por dos razones, falta de contraste entre el
fondo y la tipografia y por la excesiva decoracion
de la tipografia.

Resulta obvio observar que si un texto es de dificil
lectura por su falta de contraste o legibilidad en los
trazos de los tipos, el lector abandonara la lectura
en corto tiempo o dificilmente sera capaz de recibir
el mensaje de la manera Optima. La existencia
del problema de legibilidad en la tipografia por
las dos razones mencionadas crea un ruido en la
comunicacién y en medida de lo posible, como
disenadores debemos evitar estos impedimentos
para la transmision de el mensaje.

Por otra parte observo que en algunos casos en
donde la tipografia si es legible, en busca de un
contraste seguro como es el negro sobre se ha
desaprovechado las ventajas que ofrece el color. El
color puede indicar errores, puede resaltar puntos
claves y algunos tonos como el amarillo o el rojo
alteran la retina humana y la circulacion sanguinea
produciendo efectos positivos para la memoria y
el aprendizaje.

Antes de plantear soluciones para los tres
cuestionamientos descritos es necesario conocer
algunos aspectos técnicos de la tipografia, por
tanto en los siguientes parrafos resumiremos los
aspectos importantes de la tipografia aplicada a
un disefio grafico.

La tipografia el arte y la técnica que se encarga
de crear y componer tipos(letras) para comunicar
un mensaje. Dentro del disefio web y editorial la
regla es que la tipografia mantenga legibilidad
por encima de todas las cosas, es decir que sea
facil de entender, que la tipografia no sea tediosa
o cansada a la vista en textos, por supuesto su
acomodo, formas y colores pueden ser creativos,
pero no se debe abusar de ellos, ya que no cumpliria

su finalidad, que es comunicar un mensaje de
manera, rapida, clara y eficaz. Dentro del estudio
de la tipografia existen ciertos conceptos que vale
la pena explicar, toda vez que influyen en el disefio
de una interfaz grafica.

Fuente tipografica es la que se define
como estilo o apariencia de un grupo completo
de caracteres, numeros y signos, regidos por
caracteristicas comunes.

Familia tipografica, en tipografia, significa un
conjunto de tipos basado en una misma fuente
con algunas variaciones, como por ejemplo en el
grosory anchura, pero manteniendo caracteristicas
comunes. Los miembros que integran una familia
se parecen entre si pero tienen rasgos propios
que los hacen Unicos. Normalmente, una familia
incluye cuatro variantes: Regular, cursiva, negrita y
cursiva negrita

La cursiva es la letra que termina en una forma
curva, conserva el estilo de la escritura caligrafica.

La letra negrita tiene los trazos mas gruesos y
la hacen parecer de un color mas oscuro que las
demas, aun cuando es el mismo. Se ha tendido
a evitarla porque destruye la uniformidad
llama demasiado la atencion. Por ello, su uso
se ha restringido a titulos, subtitulos, voces en
diccionarios y similares.

Versalita Tiene la forma de las versales (la
palabra versal es sindbnima de mayuscula) pero de
un tamafio cercano a las minusculas (ligeramente
mayor).

Puntaje de una tipografia: Se refiere a la
unidad de medida que tiene el tamafo de las
letras, este se mide en puntos. Entre mayor sea el
puntaje mas grande sera la letra

Interletraje: Es el espacio de separacion que
hay entre letra y letra dentro de las palabras
ejemplo:h o r ay hora

Interlineado: Es el espacio que existe entre
linea y linea del texto.
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Alineacion del texto: La alineaciéon del texto
es un paso importante para mantener también una
buena legibilidad. Las opciones de alineacion en
un disefio de una pagina tradicional son: Alinear a
la izquierda, alinear a la derecha, centrar, justificar
y alineaciones asimétricas.

Sangria: La sangria determina la distancia del
parrafo al borde derecho o izquierdo del cuadro de
texto. Dentro de los margenes, puede aumentar o
reducirla sangria de un parrafo o grupo de parrafos.
También puede crear una sangria negativa (una
anulacion de sangria) que mueva el parrafo hacia
el margen izquierdo si el sentido del texto es de
izquierda a derecha o hacia el margen derecho
si el sentido del texto es de derecha a izquierda.
Otra posibilidad es crear una sangria francesa, en
la que no se sangra la primera linea del parrafo y
se sangran las lineas siguientes.

Letras capitales: Cuando nos referimos a
una letra capital hablamos del estilo que se le
da a la primera letra de un parrafo, estas suelen
ser de mayor tamafo vy resaltan ya sea por
su ornamentacion, o su color, son de caracter
decorativo.

Al tener en cuenta estas caracteristicas de la
tipografia, el disefiador podra cubrir la necesidad
funcional y de paso otorgara un sentido estético
a su diseflo. Analizando la funcionalidad del
texto en una interfaz digital nuevamente el autor
Alvaro H. Galvis Panqueva nos hace las siguientes
observaciones.

Densidad del texto desplegado en
pantalla: Los caracteres mas densos( con
menor distancia entre ellos), son leidos de forma
mas rapida que aquellos que se encuentran muy
separados, un fendmeno inverso sucede con el
interlineado ya que los textos escritos a doble
espacio son mas rapidos de leer que aquellos
que tienen un interlineado sencillo, ademas de
que estos ultimos son abandonados con mayor
rapidez, sin concluir su lectura.

Scrolling: Se debe de evitar el uso de la barra
que nos permite deslizarnos por la pantalla hacia
abajo para mirar el resto de una informacion, debe

procurarse que su uso sea minimo y los textos que
comuniquen una idea completa, aparezcan dentro
del campo de visién de una sola ventana y no sean
fragmentados.

Tamaio de la letra: El tamafo de la letra debe
determinarse en funciéon de la edad del usuario y la
distancia a la que va observar el texto desplegado
en la pantalla. Factores como la el grado de
relevancia del mensaje, también determinaran su
tamano.

Color: Dependiendo del resto de decisiones
acerca del disefo de la interfaz el texto puede ser
de cualquier color, sin embargo debe evitarse el
cambiar de colores excesivamente y contrastes
poco legibles.

Familia tipografica: De la misma manera que
ocurre con el color, la familia tipografica no debe
variar tantas veces, que resulte confuso o molesto
para el usuario. Este tipo de determinaciones
dependen del buen juicio del disefiador, pero en
la fase de implementacion y prueba, es prudente
revisar que las elecciones determinadas acerca de
la interfaz sean adecuadas para el usuario, de lo
contrario se deben corregir (Galvis G., 1997, p.82).

Ahora bien estos parametros son generales pero
para el desarrollo de un disefio centrado en la
ensefianza del idioma japonés sera necesario
conocer la tipografia japonesa.

La tipografia en Japon

La tipografia japonesa, se merece en esta tesis
un apartado para explicar, aunque de manera
sintética, sus semejanzas y diferencias con la
tipografia occidental.

Al igual que ocurre con el alfabeto occidental, en
Japdn existen grandes cantidades de sitios donde
descargar tipografias, con estilos, serif, san serif,
script, gothic, etc. Sin embargo debido a la gran
cantidad de caracteres con los que cuenta el idioma
(mas de dos mil caracteres), en comparacion de
nuestro alfabeto compuesto por 27 letras , el
disefio de una tipografia que contenga todos

los caracteres resulta una tarea titanica. Es por
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ello que muchas de estas tipografias solamente
contienen los caracteres correspondientes a uno
de los tres alfabetos que componen el japonés;
el hiragana, que consiste en 102 caracteres,
cada uno 102 de ellos representado una silaba
completa. Sin embargo, escribir solamente con
hiragana en un medio eléctrico resulta poco
funcional, asi que existen compafilas como
Microsoft, Epson y Morisawa, que han disefiado
y registrado tipografias que contienen todos los
simbolos que corresponden al idioma(hiragana,
katakanay kanji), y al igual que en occidente se
encuentran subdivididas en familias, cada una con
caracteristicas y usos distintos.

Caracteristicas principales

En semejanza con nuestro conocimiento occidental
de la tipografia, podemos dividir los rasgos
principales de las tipografias japonesas en sans
serif, serif y script.

Sans serif
FIUFZIWNLFIFEULEET DS

Como se puede observar en laimagen, la tipografia
sans serif es mas clara y el trazo termina en palo
seco (linea recta).

Serif
FURNLFIRE L AT B,

La tipografia serif, se puede observar el trazo
terminado con un trazo alargado, haciendo
referencia al trazo del pincel, sin llegar a ser script.

Script

2L TCEviedbhig

£ Y T X Tow 41k

La tipografia script, tiene un disefio referente a la
escritura en pincel, donde los trazos no se separan
claramente el uno del otro, si no que se dibujan
de forma fluida, en algunos casos sin despegar el
trazo, esta tipografia es muy estilizada y por tanto
para todo aquel que no se encuentre en un alto

nivel de conocimiento de la escritura japonesa,
puede verse confundido entre una letra y otra.

Aplicaciones comunes de la tipografia
Haciendo un consenso, las tipografias mas
utilizadas y predeterminadas por software de
procesadores de texto como Microsoft word o
programas de disefio desarrollados por Adobe.
Son las siguientes:

Ming dynasty print style
HEIE & CTEV 72 B ARGE

Estatipografiaserifesutilizadaenmaterialesdetextos
largos, como los libros de literatura o los periddicos.

Gothic print style
Iy OEETEV-BREE

Como se puede observar, su trazo es de palo seco,
esta tipografia pertenece a las sans serif y tiene
un alto nivel de legibilidad, debido a su grosor y
legibilidad es utilizada en sefialamientos, como los
del "chikatetsu" (metro) o en los sefalamientos
de transito. Sin embargo su grosor le afiade peso
y resulta poco practica para textos de una larga
extension.

Kyokashou

BAMEHRE TEVWZBARE

La palabra kyokashou, literalmente significa "libro
de texto" y esta tipografia es la que se ha utilizado
ne multiples libros de texto, su disefo es serif, sin
embargo conserva algunas caracteristicas de las
serif, como son los trazos rectos y claros, ya que
precisamente el uso en libros de texto requiere
un alto grado de legibilidad, incluso en puntajes
pequefos, y al mismo tiempo, las serifas también
ayudan a que la vista recorra de una palabra a otra,
uniendo letra con letra por medio de las serifas. En
resumen esta tipografia como su nombre lo dice

fue disefiada para su uso en libros de texto.
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Esta tipografia resulta la mas estilizada e inspirada
en el trazo tradicional de pincel y tinta, en la
primera imagen observamos una tipografia script
menos estilizada y aun legible, la segunda imagen
resulta de un trazo continuo que resulta poco
legible.

Aligual que entodo disefio elegiremos la tipografia
mas adecuada, en funcién a nuestro disefio, publico
y funcionalidad. Como se menciona al principio
del texto existen muchas mas tipografias en la
escritura japonesa, pero hacer un compendio de
todas ellas resultaria tema de texto completo por
si mismo, es por ello que he resumido los aspectos
mas importantes que todo diseflador occidental
debe conocer para comenzar a familiarizarse con
los caracteres de las tipografias japonesas.

El color

El color es un atributo que percibimos de los
objetos cuando hay luz. La luz es constituida
por ondas electromagnéticas que se manifiesta
en ondas. Los objetos devuelven la luz que no
absorben hacia su entorno. Nuestro campo visual
interpreta estas radiaciones electromagnéticas que
el entorno emite o refleja, con lo que conocemos
como “COLOR".

Los colores producidos por luces, tienen como
colores primarios, al rojo, el verde y el azul (RGB)
cuya fusion de estos, crean y componen la luz
blanca, por eso a esta mezcla se le denomina,
sintesis aditiva y las mezclas parciales de estas
luces dan origen a la mayoria de los colores del
espectro visible. Cuando se esta disefiando para
una interfaz grafica que va a ser visualizada en un
monitor, entonces estamos trabajando con colores
luz, RGB. Una de las ventajas de los colores RGB es
que se puede utilizar una amplia gama de colores
sin encarecer el costo del disefio y ademas, los

colores que se aprecian en pantalla suelen ser mas
reales que los colores pigmento.

El hecho de que los colores en pantalla suelen
ser mas vibrantes y su uso es gratuito, ha llevado
a algunos disefiadores a abusar de su uso no
tomando en cuenta conceptos como el contraste,
la armonia o la jerarquia.

Nuevamente observo un exceso o por el contrario
unamonotoniaen el color,que como anteriormente
he mencionado en el aspecto tipografico
desaprovecha las caracteristicas fisioldgicas
y psicologicas del color. En este proyecto a
desarrollar especialmente es importante no caer
en la monotonia de un contraste seguro entre
blanco y rojo, ya que el instituto Chuo Gakuen
tiene la necesidad de ser llamativo para jovenes
estudiantes, sin exagerar.

El color puede otorgar jerarquia y orden pero es
importante encontrar un equilibro para no perder
legibilidad, ;como es posible lograr esto?,;Qué
justificacion tiene el uso o la omisién del color en el
material didactico interactivo digital?. Estos son los
principales aspectos a resolver en la problematica
del color aplicado a nuestro disefio.

2.11 El sonido

Teniendo en cuenta que la gran mayoria de las
computadoras cuentan con salidas de audio,
es posible aprovechar el sonido en el disefio de
la interfaz, el sonido tiene el poder de evocar
espacios y sensaciones, también resulta Util
cuando el conocimiento que se pretende alcanzar,
deriva del sonido (por ejemplo una interfaz
que pretenda ensefiar musica). Dentro de una
interfaz existen tres tipos de sonidos: palabra
oral, musica y ruidos. La primera es utilizada para
ejemplificar o dar instrucciones, la segunda se
utiliza para identificar al programa, un personaje
o escenario dentro de la interfaz, ademas de que
define un ambiente, el ruido por su parte puede
otorgarnos un sentido de realidad, por ejemplo
cuando hacemos click con el ratén, el sonido que
escuchamos, ancla la accion fisica y el sonido para
indicarnos que aunque nuestra accidon no tiene
una reaccién en la realidad inmediata(fuera de
pantalla), al menos la tiene en forma de sonido4:3



El ruido también puede funcionar como refuerzo
positivo o negativo, como hemos explicado
con anterioridad, los ruidos negativos suelen
aparecer cuando nos equivocamos y los ruidos
positivos cuando hemos alcanzado alguna meta.

La problematica en cuestion es jusar o no usar
sonido en nuestro material didactico? Dependiendo
del tema que vayamos a desarrollar este podria
ayudarnos a reforzar el tema o salir sobrando, en
caso de ser afirmativo debemos tener cuidado de
que este sea funcional en lugar de distractor, de la
misma forma que las imagenes.

Si decidimos usar el sonido este debera tener una
justificacion para no caer en el tan repetido error
del abuso de los elementos dentro de la interfaz
de un material didactico interactivo digital.

2.12 Implementacion y evaluacion

La implementacién de un material educativo
siempre va de la mano con la evaluacion. Desde
el punto de vista didactico existe el método de los
grupos pilotos que prueban el material y tras un
tiempo ofrecen los puntos positivos y negativos,
posteriormente se hacen modificaciones en
caso de ser necesarias y asi el material puede
ser usado por una poblacion mas amplia. El
método de implementacion y evaluacion desde
el punto de vista pedagdgico no es un tema que
cuestionaremos en el disefio del material didactico
interactivo digital que pretende esta tesis, mas
bien se trabajara de acuerdo a los pedagogos y
educadores que han estructurado el programa
educativo del Instituto Chuo Gakuen.

Sin embargo alrededor de la evaluaciéon de un
disefo existe un problema de subjetividad. Dado
que en muchas ocasiones el disefio es evaluado
por el cliente que en muchos casos no es experto
en el tema del disefio grafico, suelen juzgarlo por la
funcion estética sin ver la funcionalidad del disefio
y cdmo este responde a la necesidad comunicativa
de su mensaje.

Por tanto creo necesario encontrar un meétodo
de evaluar el disefio desde el punto de vista
funcional y asi justificar el uso y eleccién de las
imagenes, reticulas, paleta de colores y cada uno

de los elementos que conforman el disefio. Esto es
necesario para evaluar si realmente nuestro disefio
no cae en los mismos errores de comunicacion
qgue hemos mencionado, que convierten al disefio
del material educativo didactico en un ornamento.
Por otra parte en ocasiones surgen disputas entre
disefador y cliente con respecto al disefio y esto
resulta en cambios a veces innecesarios que
alargan el proceso del disefio y produccion y dan
como resultado disefios que no son uniformes y
hasta disfuncionales. Si contamos con elementos
justificados y fundamentados desde un punto de
vista objetivo resultaria sencillo evaluar el disefio y
decidir si es apropiado implementar cambios o no.
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CAPITULO 3

DISENO Y PRODUCCION
DEL MATERIAL DIDACTICO

3.1Conocer al receptor o coghoscente
En el punto 2.1 de esta tesis se subraya la necesidad
y, al mismo tiempo, los problemas inherentes al
reconocimiento del usuario y sus necesidades.
Al conocer al usuario, podemos crear un disefo
funcional y adecuado a sus niveles de atencion y
percepcion. Como resultado, se tendra un producto
eficiente, amigable y capaz de retener su atencién.
Para el caso especifico de Chuo Gakuen se usara
el método de la encuesta para conocer a nuestro
receptor.

Planteamiento de objetivos y preparacion
de la encuesta. Se eligio este método debido
a que es facil para los cognoscentes realizarlo
dentro del mismo proceso de inscripcion a la
escuela y puede ser contestado sin intervencion
de un tercero, lo cual podria afectar su respuesta.

El publico, en general, de Chuo Gakuen es joven; por
tanto, se redactara una encuesta breve que pueda
ser contestada en un periodo corto de tiempo.
Por otra parte, con el fin de obtener respuestas
concretas y objetivas se realizard una encuesta
con respuestas de opcidon multiple, evitando asi la
subjetividad de las respuestas abiertas.

La encuesta se centrara en conocer los tres ejes
principales del usuario descritos en el capitulo dos,
que son: nivel sociodemografico, nivel
socioeconomico y nivel conductual.

Las preguntas se distribuiran de la siguiente
manera:

Nivel sociodemografico
1.-Sexo:
2.-Edad:
3.- Cuentas con capacidades diferentes: Si / No
Cudl?___
4.-Lengua materna: Espafol/ Japonés/ Otra
5.-Conocimiento previo de japonés: Si / No.
En caso de que la respuesta sea si, pasar a la
pregunta 6; en caso de que la respuesta sea No,
pasar a la pregunta 8.
6.- ;Cuentas con la capacidad de escribir el
silabario basico Japonés? Si / No. En caso
afirmativo, pasar a la pregunta 7; en caso
negativo, pasar a la pregunta 8.
7. Circula el aspecto en el que encuentres
mayores dificultades al escribir el silabario
basico de japonés.
a) Orden de trazo
b) Belleza y equilibrio de los trazos
c) Relacionarlaletraconelsonido que representa
d) Otro. Especifica:
8.- Grado de estudios.
a) Primaria
b) Secundaria
¢) Preparatoria
d) Universidad
e) Otro:

Nivel socioeconémico.
9.- Marca la casilla que corresponda aquellos
dispositivos electrénicos y o servicios que
poseas. Recuerda que puede ser mas de uno o
ninguno.
Computadora de escritorio
Computadora tipo lap top



Teléfono afirmativo
especifica:

Tableta. Especifica

Bocinas o audifonos para computadora
Entrada de CD o DVD para computadora
Conexion a Internet

10.- Los dispositivos marcados anteriormente,

inteligente, en caso

ison propios o compartidos? Por favor,
especifica:
Propios Compartidos

Nivel conductual
11. ¢Cuantas horas al dia pasas frente a la
computadora, lap top, tableta y o celular? Ya
sea estudiando o por entretenimiento.
0-2
2-5
5-10
Mas de 10 horas.
12.- Si pudieras elegir, jcual de las siguientes
técnicas de aprendizaje preferirias?
a).- Estudiar por mi cuenta un tema vy,
posteriormente, aplicar un test de respuestas
abiertas.
b).- Estudiar por mi cuenta un tema vy,
posteriormente, aplicar un test de respuestas
multiples.
¢).- Estudiar con ayuda de un profesor o tutor
un tema y, posteriormente, aplicar un test de
respuestas multiples.
d).- Estudiar con ayuda de un profesor o tutor
un tema y posteriormente aplicar un test de
respuestas abiertas.

Planificacion del muestreo

La encuesta descrita anteriormente se condensd
en un formulario impreso en papel bond y fue
distribuido al 100 por ciento de los alumnos que
se inscribieron al curso de introduccién al japonés
de Chuo Gakuen.

El total de encuestados fue de 35 alumnos. Por
tanto tomaremos estos 35 alumnos como nuestro
100% de poblacion estudiada.

Recoleccion de datos
Se obtuvieron las siguientes respuestas a partir de
las encuestas:

Nivel sociodemografico

1.-Sexo:
Mujeres: 11.- 31%
Hombres: 24 hombres.- 69%

2.-Edad:
Mujeres (11):
10 anos= 2 mujeres.- 5.8%
11 anos= 1 mujer.- 2.9%
13 anos= 2 mujeres.- 5.8%
15 afos= 6 mujeres.- 17%

Hombres (24):

9 anos= 8 hombres.- 22.9%
10 afilos= 1 hombres.- 2.9%
11 anos= 3 hombres.- 9%
12 afios= 1 hombre.- 2.9%
13 afios= 5 hombres.- 14%0
15 afios= 4 hombres.- 11%0
16 afios= 1 hombre.- 2.9%
18 afios= 1 hombre.- 2.9%

3.- Cuentas con capacidades diferentes:
Si / No éCual?

Ningun alumno cuenta con capacidades diferentes
declaradas.

4.-Lengua materna: Espanol/ Japonés/
Otra

EI 100% de los alumnos tiene como lengua materna
el espanol.

5.-Conocimiento previo de japonés: Si / No
En caso de que la respuesta sea si, pasar a la
pregunta 6; en caso de que la respuesta sea No,
pasar a la pregunta 8.

4 de los 35 alumnos cuentan con conocimiento
previo en japonés:

1 Mujer de 13 afios

2 Mujeres de 10 afios

1 Hombre de 18 afios

6.- ¢Cuentas con la capacidad de escribir el
silabario basico Japonés? Si / No. En caso
afirmativo, pasar a la pregunta 7; en caso
negativo, pasar a la pregunta 8.
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1 alumno (2.9%) de 18 afios si cuenta con la
capacidad de escribir el silabario basico en japonés.

2 alumnas (5.8%) de 10 anos si cuentan
con la capacidad de escribir el silabario basico en
japonés.

7.Circulaelaspectoenelqueencuentres
mayores dificultades al escribir el
silabario basico de japonés.

Alumna 1:

a) Orden de trazo c) Relacionar la letra con

el sonido que representa

Alumna 2:

a) Orden de trazo b) Belleza y equilibrio de

los trazos

Alumno:

a) Orden de trazo b) Belleza y equilibrio

de los trazos

8.-Grado de estudios.
a) Primaria:
13 hombres, 3 mujeres.- Total: 45.7%
b) Secundaria:
10 hombres, 8 mujeres.- Total: 51.4
c) Preparatoria:
1 hombre.- Total. 2.9%
d) Universidad: 0

Nivel socioeconéomico.

9.- Marca la casilla que corresponda
aquellos dispositivos electronicos que
poseas. Recuerda que puede ser mas
de uno o ninguno.

Computadora de escritorio: 32 alumnos

cuentan con ella.- 91.4%
Computadora tipo Ilaptop: 13
alumnos cuentan con ella.- 37%
Teléfono inteligente: 15 alumnos
cuentan con éste.- 42.8%
Tableta, especifica:
cuentan con éste.- 31.4%
Bocinas o audifonos para
computadora: 35 alumnos cuentan con
estos.- 100%

11 alumnos

Entrada de CD o DVD para
computadora: 35 alumnos cuentan
con éstos.- 100%

Micréfono para PC o lap top:
29 alumnos cuentan con éste.- 83%

10.-Los dispositivos marcados
anteriormente son en su mayoria propios
o compartidos.

Propios: 6 alumnos (17%).
Compartidos: 29 alumnos (83%)

Nivel conductual.

11. éCuantas horas al dia pasas frente a la
computadora, lap top, tableta y o celular?
Ya sea estudiando o por entretenimiento.

0-2 horas: 3 alumnos (9%)

2-5 horas: 23 alumnos (66%)

5-10 horas: 7 alumnos (19%)

Mas de 10 horas: 2 alumnos (6%)
12.- Si pudieras elegir, écual de las
siguientes técnicas de preferirias?
a).- Estudiarpormicuentauntema yposteriormente
aplicar un test de respuestas abiertas.
b).-Estudiarpormicuentauntemayposteriormente
aplicar un test de respuestas multiples.
¢).- Estudiar con ayuda de un profesor o tutor un
temay posteriormente aplicar un test de respuestas
multiples.
d).- Estudiar con ayuda de un profesor o tutor
un tema y posteriormente aplicar un test de
respuestas abiertas.

8 alumnos: opcion b.- 23%

12 alumnos: opcion d.- 34%

2 alumnos: opcion a.- 5.8%

13 alumnos: opcion ¢.- 37.2%

Condusiones generales a partir de la encuesta.
Los datos recabados en la encuesta serviran uno a
uno para desarrollar los siguientes puntos dentro
del procesos de disefio de un material didactico
interactivo digital y se explicaran a detalle en estos.
Sin embargo de manera general podemos concluir

lo siguiente:
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El 69 por ciento de los estudiantes son varones,
el rango general de edades es de 9 a 18 afos.
Por tanto son estudiantes de primaria hasta
preparatoria. Pertenecen a una clase social media
superior, todos cuentan con conexién a internet
y al menos con una pc y bocinas compartidas en
casa. Pasan alrededor de 4 horas diarias en linea,
ya sea jugando o estudiando.

En cuanto a sus habitos de estudio, estan
acostumbrados a un estilo constructivistay a contar
con la ayuda de un tutor. No estan acostumbrados
a ser estudiantes autodidactas.

La mayoria de los alumnos no cuenta con un
conocimiento previo del japonés.

De acuerdo a la informacion recolectada del
alumno que si tiene un conocimiento previo de
la escritura japonesa y la propia experiencia de la
plantilla de profesores de Chuo Gakuen ensefiando
japonés a extranjeros , se concluye que el orden
de trazo y la belleza y equilibrio de las letras es
uno de los elementos mas dificiles de aprender.

Gracias a esta recoleccion de datos podemos dar
paso al disefio del material didactico interactivo
digital.

3.2 Seleccidén de un software

y de hardware

De acuerdo con los resultados arrojados en la
encuesta, encontramos que el 100% de los alumnos
cuenta con una computadora con entrada en CD o
DVD y audifonos o bocinas que les permitan una
salida de audio, ademas de que en un 90% de los
casos el uso del hardware es compartido.

En cuanto al uso del internet, el 100% del alumnado
de Chuo Gakuen cuenta con acceso a este servicio.

Por tanto, se ha determinado que nuestro material
didactico digital se diseflara y programara para
ser montado como un sitio web en linea. De tal
manera que el alumno pueda acceder a él desde
cualquier dispositivo de computo con tan solo
tener conexion a internet.

Ademas el alumno no dependera de un CD, DVD o
USB para accesar al software.

Teniendo en cuenta la encuesta realizada a los
alumnos de Chuo Gakuen, se ha determinado
que los requerimientos de software y hardware
necesarios para hacer uso del material didactico
interactivo digital, sin importar si se trata de
una plataforma Macintosh o Windows serian los
siguientes:

Equipo de computo con conexion a internet
Monitor a color

Teclado, mouse o tableta

Bocinas o audifonos

Conexidn a internet:

Ademas, se requerira alguno de los siguientes
exploradores de internet:

Mozilla Firefox

Google Chrome

Safari

Cuenta de correo electronico.

No solamente el usuario debe tener en cuenta
estas caracteristicas para poder hacer uso del
software, sino mas bien a partir de ahora el disefio
y la programaciéon seran ideadas alrededor de
estos requerimientos.

3.3 Seleccidon de un contenido

tematico

El marco de referencia para el disefio de este
material didactico interactivo digital parte de la
necesidad de la escuela Chuo Gakuen de contar
con una herramienta de repaso en casa que
contenga los temas estudiados durante su curso
de introduccion al japonés.

Por tanto, el contenido tematico del material
didactico trabajado en esta tesis es el mismo
contenido que maneja el curso mencionado,
dejando de lado aquellos temas que no competen
al idioma y son mas bien culturales. Estos temas
son exclusivamente abarcados dentro de la clase.

Programa de Estudios del Curso de Introduccion
al Japonés
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Elaborado por la planta docente de Chuo Gakuen.

Objetivo General:

Que el alumno tenga un primeracercamiento conla
lengua japonesa partiendo de los principios basicos
y ordenados de tal manera que pueda hacerse
una idea de las estructuras que acompafaran
posteriormente un estudio profundo de la lengua.

Objetivo Especifico:

Que el alumno se familiaricé con los sonidos,
escritura, pronunciacion y vocabulario japonés.

A su vez se introducira al alumno en temas
referentes a la cultura japonesa que van desde el
saludo al llegar a clase, al despedirse hasta en la
forma y orden de escritura, entre otros

Al final del curso el alumno sera capaz de:
Leer y escribir Hiragana (silabario basico del
japonés que comprende de 46 caracteres

Leer, escribir, y reconocer auditivamente: 70
palabras de vocabulario

Saludar y despedirse cortésmente segun las
costumbres japonesas (rei)

Acerca de la escritura:

El idioma japonés comprende oficialmente de
tres tipos de silabarios: Hiragana, Katakana y
Kanji. Probablemente el sistema de escritura
mas complicado y conocido del japonés es el
kanji. Esta forma de escritura es importada a
Japén desde China y se considera una escritura
ideogramatica. Es decir, los signos representan
conceptos completos, no simplemente sonidos
fonéticos. Por supuesto que entre Japon y China los
kanjis comparten el significado de concepto, pero
debido a que Japon ha buscado siempre cierta
independencia y originalidad ha reinterpretado
los kanjis fonéticamente. Lo cual significa que no
comparten las mismas lecturas fonéticas.

Hasta mediados del siglo XIX, Japdn se considera
un pais cerrado en el que las intervenciones
extranjeras en cualquier parte de la cultura,
economia o formas de gobierno son minimas.
Por ello, es capaz de conservar sus tradiciones
(incluso hasta nuestros dias) y desarrollar estilos
artisticos e ideoldgicos Unicos. Sin embargo, como
es natural la avidez de conocimiento provoca

su apertura al mundo occidental. Los primeros
paises occidentales con quienes Japon realiza
tratos comerciales y de intercambio intelectual
son paises de habla inglesa como Reino Unido y
Estados Unidos.

Gracias a esto surge la necesidad de los japoneses
de reinterpretar de forma silabica los complejos
sonidos del inglés y hacerlos parte de su lengua
a raiz de que estas palabras denominaban
objetos o conceptos que hasta este momento
eran inexistentes en Japon. La respuesta a esta
necesidad fue el silabario denominado katakana,
que funciona exclusivamente para escribir las
palabras extranjeras y facilitar su pronunciacion.

El Hiragana es sistema de escritura mas antiguo
del japonés. Este sistema es silabico y comprende
46 caracteres, las palabras japonesas, aun aquellas
que tienen kanji pueden ser reinterpretadas y
escritas en hiragana.

El hiragana es la escritura mas sencilla del
japonés, por tanto los nifios japoneses aprenden
esta modalidad de su idioma materno antes que
cualquier otra escritura. Con el conocimiento del
hiragana podran hacer frente a lecturas sencillas
antes de encontrarse con la mixta escritura adulta.

Por este hecho, el curso de introduccion al japonés
de Chuo Gakuen tiene como primer objetivo que el
alumno sea capaz de leer y escribir correctamente
este sistema de escritura, para asi mas adelante, en
los cursos regulares, poder pasar a estudiar otros
temas, como gramatica o comprensién de lectura.

Contenido del curso

Hiragana

El curso, como se ha mencionado antes pretende
el aprendizaje de la escritura del sistema silabico
basico del japonés llamado hiragana, que se
muestra a continuacion.

En total se le ensefiaran al alumno 46 caracteres y
23 variaciones formando un total de 69.
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Vocabulario

Se introducira al alumno 50 palabras de uso
comun, con campos semanticos como saludos,

familia, colores y nimeros.

Saludos
ZLM- VOCABULARIO
HWED - SALUDOS

BlxLS EWE T - BUENOS DIAS

Z hlcBlE - BUENAS TARDES
Z AIE LS - BUENAS NOCHES

BT M5 TLY - BUENAS NOCHES

(ANTES DE DORMIR)
T ATEE LN .- DISCULPAME
HFHLLETJ - PORFAVOR

{ F£&LN - POR FAVOR - (ME DA ESTO)

LN L% 9 - COMPERMISO

1= LTz - HASTA MANANA

(AL SALIR O DESPEDIRNSE)

HYUHES - GRACIAS

ESWLE LT - DENADA
Familia

HZ < - FAMILIA

HbfcL -YO

BHHETA - MAMA

BESETA -PAPA

Bl E A - HERMANO MAYOR

HF AT A - HERMANA MAYOR

W& 5 & - HERMANA MENOR

H &S5 & - HERMANO MENOR

Versién basica de la tabla de hiragana, a partir de la cual pueden formarse todos los sonidos que conforman el idioma japonés.

BlEHET A - ABUELA
H LT A - ABUELO

Animales

ES 32D - ANIMALES
)9 - ARDILLA
5% - CABALLO
LA - VENADO
LN h - DELFIN
Z 5 - ELEFANTE
- GATO
HHH - LOBO
L b - PERRO
123 3 - RATON
&5 - TIGRE
FDH - ZORRO
H & - TORTUGA
HV % - PATO
D% - GRULLA

Colores

LM% - COLORES
FULVA - AMARILLO
BNk L - NARANJA
HFHL - AZUL

L AL - BLANCO

B » L5 - CAFE
HH5EEF - MORADO
< % - NEGRO

b - ROJO



Uh < -ROSA
T FHUNS - GRIS

Numeros
95 L - NUMEROS
L5 -UNO
| - DOS
T h -TRES
L - CUATRO
Z - CINCO
A< -SEIS
L -SIETE
35 - OCHO
T D -NUEVE
Cw > -DIEZ

Aula
75 X- EXTRA
AL - PROFESOR
ZhRUD-LAPIZ
D> S - ESCUELA
IZIFA- JAPON
[ZIFA - JAPONES
U5 HVx-HIRAGANA

Plan de trabajo

Durante el periodo de dos semanas el alumno
aprendera la lectura de las 46 letras que conforman
el hiragana y como son afectadas por los signos
ortogréficos ten- ten y maru, sumando un total de
69 caracteresy 50 palabras minimas de vocabulario.

Dividiremos el curso en Semana
1y Semana 2.

Semana 1
Eje tematico: Escritura

No solamente se copiara la forma de la letra en
el papel sino se ensefiara al alumno mediante
esquemas y otros recursos que el profesor crea
necesarios, el orden y direccion correctos de la
escritura de los caracteres.

En la primera semana el alumno trabajara en la
relacién de la palabra de manera auditiva y su
relacién con su significado en espafiol ya que
escribe completamente el hiragana y por tanto no
se cuenta con la habilidad de lectura.

Semana 2
Eje tematico: Lectura

Conforme la comprensién de la relacidon fonética
con el signo, el alumno debe ejercitar la relacion
con aquellas palabras que haya escuchado
oralmente en la semana 1y llevarlas a la escritura
y realizar una lectura apropiada de estas, asi como
relacionarlas con su significado en espafol.

Distribucion de los contenidos

El curso de introduccion de Chuo Gakuen esta
planeado para diez dias divididos en dos semanas,
de lunes a viernes con 5 horas de estudio al dia.

Semana 1:
Objetivo: Aprendizaje del hiragana reconocimiento
y entendimiento del vocabulario basico.

LUNES:

Kanas o letras por estudiar: 13

Vocabulario: 10 palabras
MARTES:

Kanas o letras por estudiar: 14

_ Vocabulario: 10 palabras

MIERCOLES:

Kanas o letras por estudiar: 14

Vocabulario: 10 palabras
JUEVES:

Kanas o letras por estudiar: 14

Vocabulario: 10 palabras
VIERNES:

Kanas o letras por estudiar: 14

Vocabulario: 10 palabras

Semana 2 :

Objetivo: Reafirmar el aprendizaje de la lectura
y de la escritura de los 46 caracteres o kanas
del hiragana. E introducir las 25 variaciones que
ocurren con los signos ortograficos ten ten y maru.
Durante este periodo se organizaran actividades
culturales de acuerdo a la época del afio y/o temas
de interés de los alumnos

LUNES:
5 palabras de lectura
5 palabras de reconocimiento auditivo
espafol- japonés
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Reconocimiento visual 8 caracteres del hiragana

MARTES: 5 palabras de lectura

5 palabras de reconocimiento auditivo espafiol-
japonés

Reconocimiento visual 8 caracteres del hiragana

MIERCOLES: 5 palabras de lectura

5 palabras de reconocimiento auditivo

espafiol- japonés

Reconocimiento visual 8 caracteres del hiragana

JUEVES: 5 palabras de lectura

5 palabras de reconocimiento auditivo espafiol-
japonés

Reconocimiento visual 8 caracteres del hiragana

VIERNES- EXAMEN FINAL

EVALUACION:

La evaluacion sera divida en las siguientes
actividades y con los siguientes porcentajes:
Examen escrito acerca de los contenidos vistos en
clase: 80%

Participaciony actitud durante las clases culturales:
10%

Asistencias: 10%

3.3 Eleccion del
didactico

De acuerdo con el apartado 2.4 del capitulo 2
de este mismo documento existen dos tipos de
materiales didacticos el heuristico y el algoritmico.
Dado que el idioma es un sistema generalizado
de la comunicacion y deber entendido por todos
de la misma forma, se trabajara con un sistema
algoritmico. Este es un sistema recomendado para
conocimientos objetivos y reproductivos, que
ademas es ideal para la practica de una habilidad.
Y justamente es el fin de este material didactico,
practicar en casa lo previamente visto en clase.

tipo de material

El método algoritmico no por ser un método
cerrado debe carecer de una evaluaciéon. Esta
evaluacion consistira en si la respuesta dada es
correcta o no. En caso de ser incorrecta otorgara
una pista al usuario de el por qué su respuesta es
incorrecta y le ofrecera la posibilidad de volverlo a
intentar.

Como se parte de que la informacién necesaria
para poder responder a las preguntas del material
didactico interactivo digital han sido previamente
trabajadas en clase, de acuerdo al temario este
interactivo no ofrecera al usuario la solucion
explicitamente si no que le invitara a pensar en su
error y en repetir cuantas veces quiera el gjercicio
para poder solucionar el problema.

En caso de que el alumno no pueda resolver el
problema por el conocimiento que ha adquirido
siempre se podra apoyar del material impreso que
ofrece la escuela Chuo Gakuen o en su profesor
(dentro de un horario de clase).

En este apartado es importante aclarar que este
material didactico interactivo digital NO pretende
reemplazar o crear una version digital de las
clases impartidas en Chuo Gakuen, sino mas bien
convertirse en un complemento de éstas, que se
trabajara a la par y al mismo ritmo que las clases.

3.4 Arquitectura de la informacion

y diagrama de la interaccion

Para comenzar a crear un sistema de interaccion
era necesario antes conocer las necesidades
especificas del usuario, determinar hardware y
software, establecer el contenido tematico y el
tipo de material interactivo. Gracias a este ultimo
punto podemos establecer qué tipo de actividades
didacticas se utilizaran en nuestro material, estas
las estableceremos en el siguiente apartado.



ESCRITURA

L Z e B D U E BT 8

[ENONZS

ESCRITURA
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POEKS

Arquitectura de la informacion

SEMANA 1
DiA:1
DiA: 2
DiA: 3
DiA: 4
DIiA: 5

SEMANA 1/ DiA 1

ESCRITURA
RECONOCIMIENTO AUDITIVO

RECONOCIMIENTO VISUAL

RECONOCIMIENTO A.
TUN BLEDBRESTEVET
TAITEIE TAIEAIR,
BRTHEEN, THABEL,
LONWLET BYHES,
E3u7eLELT.

SEMANA1/ DIA 2

ESCRITURA
RECONOCIMIENTO AUDITIVO

RECONOCIMIENTO VISUAL

RECONOCIMIENTO A.
2 DL BhBEA
BESTABITVEA BRATA
VESEBESEESRDES

SEMANA1/ DIA 3

ESCRITURA
RECONOCIMIENTO AUDITIVO

RECONOCIMIENTO VISUAL

RECONOCIMIENTO A.
RT VB RTH D LB,
FWB BHAL BB HEY,
GoEE

RECONOCIMIENTO V.

B DA BN ES

RECONOCIMIENTO V.
H T E LT AL

RECONOCIMIENTO V.
BTG EBEIT B R



ESCRITURA

Yo B AL DD AN E

FooE

ESCRITURA

CRE B R TCERTR
NE

SEMANA1/ DIiA 4

ESCRITURA
RECONOCIMIENTO AUDITIVO

RECONOCIMIENTO VISUAL

RECONOCIMIENTO A.

KA. HBH RFTHWNA . THLC. WV,
[FR Y YN PN NZ TS

SEMANA1/ DIA 5

ESCRITURA
RECONOCIMIENTO AUDITIVO

RECONOCIMIENTO VISUAL

RECONOCIMIENTO A.
LB 5. F35 w5 752
FAENZAUD DTS,
ICIEALITIBAT. OSHE

RECONOCIMIENTO V.
<B.BH BFHLB TS LB,

RECONOCIMIENTO V.
IO DB RDEDS



LECTURA
UL BLED BIEESTENE
T TAITEI ThIEAIE,

LECTURA
HZL DL BB EA
BESEABITVEAL

LECTURA
RTLVBRTH D VB,

SEMANA 2
DIA: 6

DIA: 7

DIA: 8

DIA: 9

DIA: 10

SEMANA 2/ DIA 1

LECTURA
RECONOCIMIENTO AUDITIVO

RECONOCIMIENTO VISUAL

RECONOCIMIENTO A.

BPTHEEN THABEL,
LDONWLET, HUDED,
ESVLELT.

SEMANA2/ DIA 2

LECTURA
RECONOCIMIENTO AUDITIVO

RECONOCIMIENTO VISUAL

RECONOCIMIENTO A.

BRAETA . VLWESE BESE.
ESRDZFS

SEMANA2/ DIA 3

LECTURA
RECONOCIMIENTO AUDITIVO

RECONOCIMIENTO VISUAL

RECONOCIMIENTO A.

EVBBNAL, BB HEY,
ECoEE

RECONOCIMIENTO V.
5B N B DEA

RECONOCIMIENTO V.
BECH T ELT

RECONOCIMIENTO V.
BB RTEREXR



LECTURA RECONOCIMIENTO A. RECONOCIMIENTO V.
B BH RTHNS TS et ho L2 2C RUER.LLO S 8
Wb, LBl 5. %63, LS,

SEMANA2/ DIiA 4

LECTURA
RECONOCIMIENTO AUDITIVO

RECONOCIMIENTO VISUAL

SEMANA2/ DIA 5

LECTURA

RECONOCIMIENTO AUDITIVO

RECONOCIMIENTO VISUAL
RECONOCIMIENTO A.
TV, BOED,BIRESTEVET, TAICEI , ThKEAK R
BOTHIE, THAGED LONLLET FB, BHAL, BB, HEY GEEF (5, 8, RTHLS, T3
BIBES, ESUTLELT HZS, BEL W5, 15, ®h, L,T, 54, U5 5,213, LeS AT ZATD,
BOBER, BESE , BICLERBRAT, BT, IEiEhy, IKiEAT, DB
WESE, BESE £5 52, 25, T\Nth 1ad s b 15
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Diagrama de interaccion

Un diagrama de interaccion suele de ser de gran
ayuda para el disefiador, programadory creador de
contenidos ya que en éste se expresa de manera
grafica la accidén que corresponde a cada elemento
del interactivo y la consecuencia de esta accion y
de igual forma se representa de manera grafica en
un diagrama de flujo.

De acuerdo con los conceptos basicos sobre
interaccion desarrollados en el capitulo 1, ésta
debe de ser: sencilla, clara, predecible, flexible y
consistente.
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3.5 El diseio de interfaz grafica
Como se ha mencionado en capitulos anteriores la
interfaz grafica se refiere a aquella guia visual que
nos permite interactuar con el software.

Esta contiene, entre otros, elementos graficos
estandarizados que tienen como funcion permitir
al usuario el uso del software. Estos son ventanas,
botones, menus etc. Estos gréficos son simbolos o
iconos con un nivel minimo de iconicidad.

La hipdtesis de esta tesis se basa en un disefio
minimalista y funcional en el que “menos
es mas". Por tanto analizaré en el siguiente
apartado las tendencias graficas que a su vez
responden a las necesidades que aparecen tras
cambios tecndlogicos como el uso de tabletas,
Smartphones, etc.

Esto con el fin de retomar aquellos elementos
gue contribuyan a una correcta interaccion con el
software y por supuesto desechar aquellas que no
sean funcionales y que mas bien sean decorativas.

Referente de diseiio 2013- 2014

A partir de los afios 90, el disefio grafico
de interfaces para web y ordenadores ha
experimentado numerosos cambios y tendencias.
Sin embargo, algunas de ellas han permanecido
en el tiempo por su funcionalidad y hoy con el uso

Responsive design

de los gadgets y monitores cada vez mas potentes
y portatiles han permanecido aquellas tendencias
que apelan a la funcionalidad de un disefio y a su
facil interaccion con cualquier tipo de usuario, ya
sea experto o novato.

Diseifo Plano y Disefio Web Responsivo
En los Ultimos afios, la compafia Apple y su disefio
grafico han servido como referente para el disefio
deinterfaz de teléfonos inteligentes y ordenadores.
En el 2014, han cambiado los disefios sombreados
y vectores con campos de profundidad por un
disefo plano, caracterizado por plastas de colores
intensos, vectores cada vez mas simplificados.El
color es manejado en plastas sin herramientas de
difuminado, ademas se evita en la medida de lo
posible el uso del negro. Podria decirse que es un
disefo colorido y minimalista que busca siempre
la funcionalidad sobre la forma y esto va de la
mano con el Disefio Web Responsivo.

El Diseno Web Responsivo(w3c, 2008), mejor
conocido por sus siglas en inglés RWD (Responsive
Web Design), es una filosofia de disefio y desarrollo
web que busca hacer una sola programacion e
interfaz grafica capaz de ser desplegada en su
totalidad por todos los dispositivos posibles. Hasta
hace algunos afios, cuando recién era posible

Fuente:www.infobtl.com



consultar paginas web desde dispositivos moviles,
los programadores tenian que hacer dos versiones
de la misma pagina una versién de escritorio o
laptop y otra para moviles, lo cual requeria doble
inversion. Con la tendencia RWD, se realiza un solo
disefo, que aunque sencillo, solo sera necesario
programar y disefiar graficamente una sola vez
y este sera compatible y adaptable a cualquier
pantalla y dispositivo de entrada o salida.

Por ejemplo, los botones de las paginas web han
incrementado su tamafo e incluso muchas son
delimitados por un cuadro de color totalmente
visible, esto no es solamente una tendencia
estética, responde a la necesidad de seleccionar
los botones por medio de nuestro dedo (sistema
touch) , de esta forma se asegura que el usuario
puede presionar la opcion de su eleccién sin
ningun problema.

A su vez esta tendencia del RWD, dalugaraun popular
efecto en las paginas web que explicaré a continuacion.

Fuente: www.inboundcycle.com
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Scroll infinito y parallax effect

En algunos sitios donde la informacion es
reducida y los botones o imagenes son el principal
contenido de la pagina, pueden utilizar este efecto
para seguir manteniendo el tamafio grande en los
botones, aln en dispositivos pequefios como un
celular o ipod.

Aunque sigue existiendo la barra de menu y
siempre esta disponible para el usuario, toda la
informacion se encuentra contenida en una sola
pagina y se puede accesar a ella mediante el
scrol (barra de desplazamiento que funciona para
deslizar el contenido de una pantalla y desplegarlo
dentro de esta); la informacion esta simplificada y lo
mas corta posible, predominando las imagenes y el
color. A esta practica se le conoce como scroll infinito.

El parallax effect es una ilusion creada por dos
capas, una correspondiente al fondo y otra al
texto, al hacer scroll la capa de abajo se mueve
mas lento que la capa correspondiente al primer
plano creando un efecto de animacion simple, lo
cual permite crear una ilusién de un disefio mas
complejo, cuando en realidad se trata de una
pagina contenida en un solo archivo (scroll infinito).

En estas imagenes el scroll infinito nos
permite ver paginas con un solo fondo que
se extiende verticalmente a lo largo de
la pantalla, estos pueden contar historias
uy llevarnos por diferentes secciones sin
necesidad de apretar un solo botén.
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Diseio plano

El disefio plano mejor conocido por su nombre
en inglés “flat design” corresponde a un estilo de
disefio minimalista en un contra respuesta hacia
el estilo Skeumorpho. El disefio Skeumorpho
utilizado sobre todo en las interfaces graficas de los
90 pretende emular las caracteristicas de un objeto
real. Por ello los graficos que afectaban nuestros
punteros, barras de desplazamiento, ventanas y
botones poseian volumenes, texturas y sombras.

En 2013 Apple, empresa que siempre ha marcado
un referente en cuanto a disefio lanza el IOS 7 que
muestra un disefio que si bien se aleja mas de la
realidad , elimina texturas, sombras y elementos

fil—

OS 7
Vector lcon
Redesign

Designed by lda Swarczewskaja

Fuente: www.apple.com
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innecesarios en los iconos de su interfaz,
obteniendo como resultado una interfaz gréafica
sobria y minimalista.

Aln cuando esta tendencia de disefio ya existia
no solamente en el disefio de interfaz si no en
otros campos como la ilustracion, es a partir de
este momento que se populariza y se comienza a
observar alin mas en otras interfaces.

Un disefio plano permite ademas todavia una
mayor ligereza en los archivos lo cual a nivel técnico
permite que las imagenes sean descargadas con
mayor rapidez y cuando son vistas en distintas
plataformas presentan alteraciones minimas.

Redisefio vectorial de la iconografia para
el sistema operativo de apple ios7, anunciado
bajo el eslogan "when something is designed to
work beautifully, it tends to look that way too"

100%

Messages Calendar Photos Camera

&0

Weather Clock Maps

Reminders Stocks Game Center

) ==

iTuris% App Store  Passboo
A—

Settings

Compass

W

Safari

ip

Music
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Phone

8 O

Passbook

d =¥

Photos

A %

FaceTime
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Reminders Safari Game Center Weather
A @ e an
o || — = £
= % e
Newsstand Maps Contacts Clock
_— Prass—| - "
e = 13\280/4 Tl “\'LI__ Gt
U o 4 s il
Music Notes Compass Calendar
5 — T
e = » 12 0
Videos Stocks Camera unes
. — )
< N B &)
Messages App Store Calculator

OO0 @@ 8 &

Interfaz del IOS 6 en comparacién con el IOS7

En el cual se observa que los iconos de igual tamario sin embargo los gréficos
interiores ocupan un mayor espacio sobre dentro de la caja tipogréfica y si bien
algunos colores conservan degradados, se ha sustituido el negro poreltono mas
intenso del mismo color. De esta manera la pantalla luce mas limpia y brillante.

Microsoft a partir
de su version 8
utiliza un disefio
plano en su interfaz
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Upgrade to Google+

Get more out of
Google by using
Google+

I're using G Search

. i
JTUDE, Maps, ¢

Blogger »

Easily share your posts on Google+ so
that wou can expand the audience for
your blog.

Android »

Get photos that upload as you take : 5 C

them, group chats instead of multiple th to just the rig
texts, and video chats with friends. le+,

Chrome =

Recommend sites, share pages,
and always stay uj date with the
people in your Google+ circles.

Google y todos los productos del mismo mantienen
un disefio plano que gracias a la reduccién al minimo
de las sombras resulta a la vista ain mas limpio y
brillante que el del propio Apple.

Search »

Search everything on the web, plus
your photos, posts from your circles,
and the things your friends have
shared with you.

Youtube »
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Protagonismo de las tipografias
Debidoalasnuevas caracteristicasde programacion
asi como al aumento de la velocidad de la
Internet para descargar imagenes, las tipografias
se han convertido en protagonistas de la web,
aumentando su tamafo, sus formas y el espacio
que ocupan dentro de una pantalla.

De manera general se observan 3 tendencias:

Fuerte e impactante

Las tipografias san serif, geométricas y bold
se han idealizado para textos cortos y slogans,
que en ocasiones llegan a ocupar mas del 60%
de una pantalla.

PHARRELL WILLIAMS

HAPPY

| THE WORLD'S FIRST 24 HOUR MUSICVIDED |

Fuente: http://24hoursofhappy.com/

2]
<
-
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Tipografias multiples

¢ Recuerdan que uno de los primeros principios
que nos ensefian en disefio es nunca utilizar
mas de cincofamilias tipogréficas en un disefio?
Si bien es un paradigma totalmente funcional
en los textos largo, no lo es en el caso de la
web o las redes sociales en donde los textos
® son lo mas breves posible. La combinacién
tipogréfica abre paso al juego de equilibrios y
ala creacién de una mancha que més que texto
pretende ser una ilustracién por si misma.

Zedlor
TYPEWEAR

Fuente http://typewear.com.mx/
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Tipografias humanas

La relaciéon que existe entre el disefio y las
emociones humanas ya sea del disefiador o
usuario — espectador no es un tema nuevo, sin
embargo, desde la publicacién de “Emotional
Design” (Disefio emocional ) de Donald
Norman en 2005, los disefiadores han retomado
consiencia en lo importancia de pensar en las
emociones de los usuarios y sobre todo de
imprimir en los disefios las emociones de el
propio creador.

En la web esta corriente del disefio puede
verse expresada en las redes sociales.Cuando
las grandes marcas se unieron a las conocidas
redes; facebook y twitter dejaron de ser
companias gigantescas, frias e impenetrables.
para convertirse en nuestros amigos, cémplices
y consejeros. Por ello han utilizado en sus redes
sociales (principalmente) tipografias scripts
y gréficos que parecieran trazados a mano
para reafirmar su humanidad y cercania con el
publico.

Otra buena estrategia de comunicacién es el
contestar mensajes “personalmente” casi de
inmediato, de esta forma cuando el cliente
tiene una duda, problema, felicitacién o queja
acerca de determinado producto puede
acercarse a la marca con la misma familiaridad

que lo haria con un amigo.

w.ntfjfr& w dedeo

Fuente: https://es-la.facebook.com/yyuyaa




Color

Como mencioné previamente en el apartado de
disefo plano el color presente en la web ocupa
una mayor proporcién de la pantalla; la mayoria
de las veces en todo el fondo. Este se utiliza en
plastas y también para colorear las sombras y
evitar el peso de una sombra negra.

El color como auxiliar para crear jerarquias es
importante ya que de esta forma sabremos en
que seccién de la pagina nos encontramos, ya no
basandonos simplemente en banderas o mensajes
escritos.

Cabe mencionar que como cada afo la empresa
PANTONE ha determinado una paleta de colores
que seran los colores guia tanto como para el

disefio grafico y el disefio de modas. Destacando
el color orquidea radiante.

Placid Blue
Violet Tulip
Hemlock Green
Paloma Grey
Sand Brown
Freesia Yellow

Cayenne Red

Celosia Orange
Radiant Orchid

Dazzling Blue

Ambar Damaris Ramirez Maldonado

Paleta de colores Pantone 2014 RGB
Muestra de los colores tendencia y su

denominacién hexadecimal.

#acchbe8

#9295ca

#9eceb4d

#a9b2b1

#cdb48c

#ffd602

#e66665

#f47d43

- E-YAVEY

#076bb6
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3.6 Diseino de interfaz del material

didactico interactivo digital
Conceptos generales:

Guia de estilo

Una guia de estilo en disefio grafico es un
documento que recopila un conjunto de
lineamientos o reglas generales que determinaran
la identidad de un disefo. Esto con el fin de que
posteriormente cualquier otro disefiador pueda
desarrollar materiales graficos que pertenecen a
una misma linea de disefio.

Bases de la comunicacion grafica
Considerando toda la informacion recabada en
el capitulo 1 y las necesidades especificas del
usuario recopilados en el capitulo 2 concluyo
que las imagenes dentro del material didactico
interactivo digital deben ser ante todo funcionales,
cumpliendo con las siguientes caracteristicas y
funciones:

Intencionalidad. Es la comunicacion visual
que no admite segundas interpretaciones, el
lector debe de entender exactamente aquello que
el autor o emisor del mensaje se propuso. Como
es el caso de la simbologia de emergencia de un
edificio.

Jerarquizacion. Es aquella imagen que
descompone las partes de un todo y las exponen
de forma ordenada. Esto puede ser desde el
puntaje superior en el nombre de un titulo, colores
o incluso cenefas. Siempre y cuando aparezcan
con esta intencion de orden.

Esquematizacion. Son las iméagenes que
ayudan a entender como funciona algo. Por
ejemplo una ilustracion puede convertirse en una
imagen esquematica si contiene flechas y colores
que ayuden a comprender cémo y por donde el
corazén bombea la sangre hacia nuestros cuerpos.
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Color
Referentes Nacionales de color

Fuente:http://ancienjapani.weebly.com/ Fuente:http://ancienjapani.weebly.com/
Actual Bandera Nacional de Japon Bandera del Ejercito Imperial Japonés
(2015) (1870-1945)

Fuente: www.wikipedia.com Fuente: www.wikipedia.com
Bandera del Batallon de Defensa Interna Estandarte de la defensa Maritima Japonesa
Terrestre Japonés (1972) (1965)
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El sumi e es un estilo pictérico originalmente
desarrollado en China,si embargo los japoneses lo
asumieron con sus propios temas, siempre cercanos
a la naturaleza y el cambio de las estaciones. El
material clasico del sumi e consiste en barras de
carbon diluidas en un medio acuoso para dar paso
a tintas fluidas que segun la densidad del pigmento
pueden crear negros intensos a transparencias
grises.

El sumi e comparte el material con otra técnica
japonesa el shodo. El shodo o camino de la
escritura , es una técnica poética — pictorica en la
que se le pretende agregar una intencién grafica a
las palabras o a las letras.(Sumi- e, s.f.)

Fuente: http://th07.deviantart.net
yer

Fuente: http:77th07.deviantart.net
Sumi e donde se lee "Yume" ,

sueino




Basandome en las tres anteriores referencias de
arte japonés y de simbologia nacional conclui que
la paleta de colores para la identidad principal del
material didactico.

#000000 #D75F62
NEGRO CAYENNE

Una vez definidos los colores que utilizaremos
para la paleta de identidad del material didactico
digital pasaremos a definir la paleta de colores
secundario.

El establecer una paleta secundaria de colores
surge de la necesidad de dar un orden y secuencia
predecible a las actividades que se realizaran
dentro del material didactico.

La eleccién de los colores se baso en la tendencia
de colores 2014 propuesta por pantone eligiendo
los siguientes:

Violet Tulip

Fuente: http://www.idearium30.com

#ATA9AC
HEMLOCK

Cayenne

Celosia orange

| Radiant Orchit |

Ambar Damaris Ramirez Maldonado

#FFFFFF
BLANCO

Dazzling Blue

TENDENCIAS
PANTONNE 2014
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Los colores elegidos por legibilidad y contraste

son los siguientes

#FFDE08 HEF7C45

FRESIA

En una primera instancia se compararon los colores
armonicos de esta paleta, sin embargo la falta de
variedad en los colores podria resultar demasiado

#EFT7CA45
CELOSIA ORANGE

#FFDEOS8
FRESIA

En una segunda paleta se observo que los
colores Violet Tulip y Radiant Orchid, debido a la
connotacion femenina que guardan en la cultura
mexicana y dado que buscamos un disefio unisex

#D75F62
CAYENNE

#FFD608
FRESIA

Finalmente se eligieronlos colores que mantuvieran
un mayor contraste entre ellos, esto para propiciar
la legibilidad en los textos y lograr mantener una
mayor atencién en ciertos elementos del disefio.
AUn cuando aparece nuevamente el color azul

CELOSIA ORANGE

Ambar Damaris Ramirez Maldonado

#ETB566
CAYENNE

#CDB48C
SAND

homogenea y dado que el color sera un elemento
para crear divisiones y subdivisiones dentro de este
material didactico se desecharon las armonias.

#HET6566 #CDB48C
RADIANT ORCHID DAZLING BLUE

evitamos su uso dentro de este disefio, por otra
parte evitamos el uso de Dazzling Blue debido a
su fuerte caracter masculino.

#81BEAS #CDB48C
HEMLOCK PLACID BELUE

este es un tono claro que si bien contrasta con
los demas no se antepone a los otros colores.
Por otra parte estos colores si bien son distintos
no compiten en jerarquia ya que tienen un brillo
similar.
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Como mencionamos antes con el fin de crear
una division visual entre cada una de las areas a
trabajar dentro de nuestro material didactico se le
asignd un color a cada una de estas areas:

#FFD608 #D75F62 #81BEA9 #CDB48C
FRESIA CAYENNE HEMLOCK PLACID BLUE
LECTURA ESCRITURA COMPRENSION COMPRENSION

AUDITIVA AUDITIVA

Con base a estas dos paletas se usara el color en
el disefio de este material didactico.
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Tipografia espanol y romaji:
Gotham es un tipo de letra digital sans serif
disenada por Tobias Frere-Jones en el afio 2000.

Este tipo de fuente crea el efecto de modernidad,
sobriedad, alegria y seguridad, es mas neutra y
aunque es muy popular, se usa sélo en casos de
textos cortos, es la mejor opcidn para el disefio de
presentaciones digitales, ya que son mas legibles
que las fuentes Serif cuando se proyectan para
su visualizacion en pantallas, incluso en tamafos
pequefos y limpias a tamafios grandes.

Cuenta con distintos pesos tipograficos. Lo que
facilita la jerarquia dentro de un cuerpo de texto.

GOTHAM
ABCDEFGHIJKLMNO
PQRSTUVWXYZAAE
IO@Uabcdefghijklmn
opqgrstuvwxyzaaéiog
&1234567890(%$£.,1?)



Gotham Light
Gotham Book
Gotham Bold

Esta tipografia se utilizara para textos breves en
espanol  (instrucciones o traducciones cuando
sea necesario) y para el texto en romaji, el texto
en romaji como su nombre lo sugiere es la
romanizacion de los caracteres japoneses para
denotar la pronunciacion de estos.

Por ejemplo la palabra & #>cuyo significado es
rojo: se escribe en romaji AKA .



Tipografia Japonés:
DF KYOKASHO es un tipo de letra digital serif
desarrollada por EPSON.

Como su nombre lo indica, esta disefiada
especialmente para los libros de texto y es comun
encontrarla en aquellos materiales disefiados
para el aprendizaje del japonés como lengua
extranjera ya que emula la escritura manual y
pone enfasis en las curvas y los hane (o ganchillos
que poseen algunas letras) correctos en cada
letra, la deformacion que sufre con respecto a la
escritura correcta y manuscrita del japonés es casi
imperceptible.

HDA —/Npb—"TFD
—;3 Zﬁ?f:ﬂ\

RTHREIZAT-X

*EOFWE DL,

)2 LOWRTHLNIZE) —A T,

WHDEL XL

UM% EDRK,

MLt B MR A E
ABCDEFGHIJKLLM
abcdefghijklm
1234567890

Como esta tipografia es bastante clara y organica,
con lo que quiero decir que emula la escritura
de molde con caracteristicas como los hane ,
tome y harai. me parece la mas adecuada para
implementar en un proyecto que tiene por objetivo
el aprendizaje de el silabario basico del japonés.
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Tome
Caracteristica del trazo que muestra un alto
abrupto en el trazo.

> -

Fuente: http://www.slideshare.net/

Harai
Es un trazo que termina con un efecto barrido
el trazo.

it £ Mmarunihongs fwab, comsd

Hane
Caracteristica del trazo que muestra un ganchillo
que termina el trazo.

ruente. | lLLL‘J,/ JWWW.Sslidesnare.net/



Reticula:

El formato de tamaio estandar del disefio web hace
algunos afos era de 600 pixeles por 900 pixeles.
Con el aumento de tamano de las resoluciones
el tamano estandar al 2014 se ha establecido de
1024x768 pixeles, asi que este sera el tamafo
sobre el cual comenzaremos a disefar.

La ley de tercios

Esta reticula esta basada en la ley de tercios que
divide la superficie en 3 partes iguales horizontales
y 3 partes iguales verticales creando 9 rectangulos
y 9 nodos.

Se dice que los puntos de atencidn se encuentran
en los nodos formados por esta reticula.

Esta reticula se utilizara como base para disefar
cada una de las pantallas del interactivo, como se
muestra a continuacién. Cuando sea necesario se
subdividiran en tercios alguno de los 9 rectdngulos
formados por la reticula principal.

13 213

213

213

13

23 : 173

Esquema de la ley de tercios
Se observa la reticula base para

el disefio de nuestra interfaz.
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Ilustracion de portada (justificacion)

El disefio de este interactivo busca la imagen
funcional ante todo, sin embargo sera necesario
otorgarle un nombre al interactivo y a modo de
logotipo se ha desarrollado la siguiente ilustracion.

El titulo del interactivo en romaji es nihongo ga
suki, en japonés simple hiragana es IZIZA T2 ¥ X,
que significa “me gusta el japonés”.

La tipografia japonesa se ha modificado siguiendo
la tendencia doodle o garabato para crear una
sensacion amable, divertida y de cercania con el
usuario. Los componentes de la ilustracion son
tres iconos nacionales inconfundibles.

Sol Naciente Se dice que fueron los chinos
los que otorgaron a Japon con su nombre actual
debido a que desde la perspectiva geografica de
China , japén es el pais donde nace el sol (este)
por tanto su nombre se comenzé a escribir de
esta manera:

H A& Si desglosamos estos caracteres encontramos
que su significados son:

H Sol

A Raiz

Estas etimologias justifican el por qué el sol
naciente es la representacion de Japon y es el
emblema de su bandera nacional.

Monte Fuji El Monte Fuji es en realidad un
volcan y es el pico mas alto de todo Japon.

Se asocia con algunas historias en las que
participan deidades, pero en la actualidad su
importancia reside en el Goraiko (Camacho C,
s.f) o recepcion de la luz, esto es la vision que
tienen las personas al escalar a la cima durante
los meses de Julio y Agosto durante la noche, ya
que esperan en los cdmodos hoteles ubicadas en
la cima la vista del amanecer. El Monte Fuji fue
pintado por artistas como Van Gogh y Monet y asi
es como occidente lo asocié rapidamente con su
pais de origen.(Viajando por Japdn, s.f.)

Olas Uno de los estilos pictoricos mas
representativos de Japdn es el ukiyo- e, creo
importante recalcar que fue un estilo que se
desarrollo durante la era edo, periodo en el cual
Japdén se encontraba herméticamente aislado de
cualquier influencia extranjera por tanto es un
estilo puramamente japonés.

Uno de los mas conocidos representantes de este
estilo fue Katsushita Hokusai, este pintor realizd
una coleccion de pinturas titulada “36 vistas del
monte fuji”, siendo la pieza “ La ola de Kanagawa”
la mas conocida en occidente.

De esta referencia, decidi utilizar las olas como un
elemento para representar Japdn ya que ademas
de la referencia pictérica, supone un referente al
contexto de Japon como una isla, y por tanto su
relacion con el mar.

Al ser una ilustracion con elementos graficos
tan clasicos se ha optado por mantenerlo en los
colores nacionales de la msima bandera de Japon:
blanco, y rojo.

He afladido el color negro en diferentes porcentajes
ya que en distintas obras pictéricas del ya mencionado
periodo E-do se utiliza la tinta china como base para
crear diferentes tonos de gris.




llustracion Final

Iconos

Como se explica en el capitulo 1 subtema 4 los
dentro de una interfaz los iconos son aquellos
graficos que nos ayudaran a acceder a una carpeta,
a un proceso , comando o en resumen a realizar
una accién dentro de la interfaz.

En esta interfaz, el icono también se utilizara para
otorgar una identidad visual a cada una de las
actividades en que consiste el material didactico,
estos iconos resumiran la actividad sin necesidad
de serreforzados con tipografia, asi mantendremos
el campo visual lo mas limpio y resumido posible.

Bocetaje y Seleccion

Como primer paso se realizd una seleccion de
posibles iconos para cada una de las areas a
trabajar en blanco y negro y se selecciono aquella
que cumpliera las caracteristicas deseadas para el
disefio a continuacion expongo dicho proceso.

Boton para index semana 1 y semana 2

Era necesario dividir el programa en 2 partes que
corresponden a la programacién del curso por
tanto se propusieron los siguientes botones

SEMANA . vANA



Se optd por elegir la cuarta opcion ( de izquierda
a derecha) ya que cuenta con una envolvente que
lo hace destacar aliin mas del texto plano, ademas se le agrego
el signo de grado( °) con el cual la lectura cambia de uno o una
a primer o primera fue necesario indui la palabra semana para
denotar esta gran division del curso, de la cual derivan otras
subdivisiones.

Aunque la primera opcion, con sus adaptaciones
bien podria haber cumplido con las caracteristicas

mencionadas haciendo ajustes, se opté por el
circulo como envolvente base de los iconos, ya que
por sus formas resulta mas organica y amigable
que un cuadrado.

Al aparecer este elemento en conjunto con la
ilustraciéon de portada e identidd del material
didactico se utilizo la paleta destinada a dicha
ilustracién es decir, rojo cayenne y el gris paloma
en contraste con el blanco.

O

SEMANA

Boton para la seccion escritura.

Al inicio se presentaron los siguientes bocetos

/

Se opto por el simbolo de escritura que contuviera
el menor nimero de elementos ( de izquierda
a derecha, cuarto elemento),de esta manera al
reducir su tamafo evitariamos emplastar laimagen
,ademas éste por sus curvas guarda relacion con
otros elementos del proyecto. A éste se le afadio
una envolvente circular, para relacionarlo con el
primer icono.

Al

O
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Boton para la seccion lectura
Al inicio se presentaron los siguientes bocetos

Se opto por el simbolo de escritura que contuviera
el menor nimero de elementos ( de izquierda
a derecha, cuarto elemento),de esta manera al
reducir su tamafio evitariamos emplastar laimagen
,ademas éste por sus curvas guarda relaciéon con
otros elementos del proyecto. A éste se le afadio
una envolvente circular, para relacionarlo con el
primer icono.

Boton para la seccion auditiva.
Al inicio se presentaron los siguientes bocetos

En este apartado se descarto el tercer boceto
por entenderse mas como el control de volumen,
el Ultimo representa musica, que no refiere
exactamente a el sonido que ofrece el material
didactico, la oreja se descartd ya que no es comun
encontrarla en otras interfaces ademas de poseer
demasiadas lineas en lugar de plastas. Habiendo
elegido los audifonos como icono se convirtio en
una plasta con curvas quedando como resultado
el siguiente icono.




Boton para la comprension visual

Este set es el Unico que cuenta con un érgano
humano ya que las gafas pueden confundirse con
la interfaz utilizada para listas de lectura en los
navegadoresy lalupa se prestaa unainterpretacion
de busqueda, por tanto se eligio el propio ojo para
denominar esta actividad didactica.

Otras acciones

Existen otras acciones dentro del software para
las cuales también se utilizaron iconos, los cuales
estan basados en iconos estandar y solamente se
estilizaron a formas redondas para que formasen
una familia con los otros iconos

Para el acceso de a la pagina principal Ppara dar “reproducir” a los sonidos
o home.




Para acceder a la siguiente pregunta Para intentar de nuevo una pregunta
fallida

De esta manera otorgandoles un color de la paleta
de colores que elegimos en el apartado color , la
familia de iconos resulta de la siguiente manera.




Ademas en cada una de las actividades se ofrecen
instrucciones breves para realizar la actividad, con
la opcidn de ocultarse en caso de que el usuario asi
lo requiera, como se muestra en la siguiente imagen.

’ Encuentra la letraque corresponde al sonido
que escucharas aqui, solo tienes 10 segundos.

Bajo los parametros establecidos en esta breve guia
de estilo se desarrollaran los graficos de cada una
de las partes que conforman el material didactico
interactivo digital. Durante este proyecto se ha
recalcado la importancia de que la iconografia no
se preste a segundas interpretaciones, asi que se

ha agregado una guia de usuario para facilitar el
entendimiento de la interfaz.

A continuacion expongo una serie de pantallas
para complementar lo ya visto en el diagrama de
interaccion.

lciZAC

DIES

o

SEMAMNA

©

SEMAMNA

Acceso de a la pagina principal o home.
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SEMMAMNA SEMANA

SEMANA 1 DIA 1

A e rmeeo e Bago
¥ commespords ¢ trazo

0O @

Seccion de escritura

” » Escucha | v elige la letra gus
. seprriente b guee ercuchasle

bbH

Seccion de reconocimiento visual

Fa—
| )



Ambar Damaris Ramirez Maldonado
SEMANA 1 DIA 1

() vz Qs ()

@ Saludos @ Temprano

| JON N

Seccion de reconocimiento auditivo

SEMANA 2 DIA 7

SEMANA 2 DIA 7

PR @

" -

LURON W&

Seccion de lectura

2000

Retroalimentaciéon negativa
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Ambar Damaris Ramirez Maldonado

SEMANA 2 DIA 7

=)

FIGLIENTE

(NN N

Retroalimentacion positiva

SEMANA 2 DIA 7

LN N

Retroalimentacion final



CONCLUSIONES

Tiempos traen tiempos. Esta frase comdn en el
refranero popular encierra la idea de que el tiempo
no es estatico, porque las cosas cambian. Una nueva
época trae consigo una serie de modificaciones
que hace distinto el contexto en que transcurre la
vida. Es realidad inobjetable que el mundo cambia
y que nosotros mismos en el curso del tiempo no
somos exactamente iguales. El reto permanente
para los seres humanos, por tanto, es adaptarse
a nuevas circunstancias. Estar a la altura de su
tiempo. En el ambito de los procesos de ensefianza-
aprendizaje, las tecnologias de la informacion y
la comunicacién (TIC) han aportado elementos
fundamentales para contribuir al acceso universal
a la educacién, a la igualdad en la instruccion, al
ejercicio de la ensefianza-aprendizaje de calidad y
al desarrollo profesional de los docentes, asi como
a una direccion y administracion mas eficientes
del sistema educativo. Sin embargo, el acceso real
de las personas a las TIC define nuevas asimetrias
sociales.

Debemos afadir que la mirada humana se ha
modificado a través de la historia, lo mismo
que la manera de comunicarnos. Vivimos
en un mundo en que las imagenes se han
multiplicado y es un desafio constante contar
con las herramientas adecuadas para interpretar
y utilizar adecuadamente la informacién visual
a la que tenemos acceso. Ahi esta la ventana de
oportunidad para los comunicadores visuales: en
aportar las herramientas idéneas para propiciar
que las personas puedan relacionarse, entender,
reflexionar y construir en el ambito social en el que
se desenvuelven a partir de las imagenes visuales.
El adecuado manejo de la comunicacion visual
y el disefio conlleva la una actitud responsable
y creativa para generar una actitud critica de las
personas hacia su entorno.

Con estas consideraciones, se llevd a cabo,
durante el desarrollo de esta investigacién, el

disefo y elaboracion de un software dirigido a
estudiantes de habla hispana, principiantes en el
aprendizaje de la lengua japonesa, que atendieran
las necesidades del curso de introduccién a dicho
idioma impartido por Chuo Gakuen, escuela
pionera en la ensefianza del japonés en México.

Para resolver estas necesidades se plantearon
objetivos especificos dentro de la investigacion en
tres areas: educativa, grafica y tecnoldgica.

Dentro de la primera etapa de investigacion,
referente a los métodos didacticos hoy dia
utilizados, asi como a las teorias del conocimiento
y de la ensefanza que los respaldan se pudo
concluir que los métodos aplicados al sistema
de aprendizaje utilizado y comprobado por
Chuo Gakuen responde a las siguientes teorias:
el constructivismo, el aprendizaje significativo
y el desarrollo cognitivo y modelo germinal.
Todos estos modelos coinciden en retomar las
habilidades, contextos sociales y psicologicos del
individuo asi como sus conocimientos previos para
formar bases de conocimiento y a partir de dichos
fundamentos construir paradigmas, susceptiblesde
enriquecerse paulatinamente con la introducciéon
de nuevos datos y nuevos problemas, que siempre
tendran referencia a informacion o conocimientos
previos.

Esta caracteristica se ve aplicada en nuestro
software (ver software: semana 1, actividad 1,
“lectura- escritura”), al introducir poco a poco
la lectura mediante el reconocimiento visual y
auditivo de los vocablos japoneses, considerando
que, siendo esta lengua tan distinta a la nuestra,
era necesario, en primer lugar, romanizar -de
acuerdo al sistema romaji— la lectura de las letras,
de tal manera que el hablante hispano pudiese
reproducir su sonido. A su vez, ésta lectura
romanizada era reforzada visualmente con la
letra japonesa que representa ese sonido. Poco a
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poco, en el uso del software, se introducen letras y
silabas completas con mayor grado de dificultad,
partiendo de que el conocimiento adquirido debe
dar lugar a construir habilidades que resuelvan
lecturas, reconocimientos auditivos o visuales
cada vez mas complejos.

Tomando en cuenta el contenido tematico del
instituto Chuo Gakuen, y como resultado de esta
primera etapa de investigacion centrada en las
teorias y métodos didacticos, la planeacion de las
actividades pedagdgicas contenidas en el software
que resultd de esta investigacion fueron realizadas
bajo los parametros para actividades didacticas
que registra el Programa de Educacién Inicial de la
SEP; es decir, son actividades que toman en cuenta
una necesidad educativa, un tema, un contenido
y el eje por el cual se introduce este nuevo
conocimiento. A partir de esto, fue posible avanzar
en las siguientes dos etapas de la investigacion que
son la tecnoldgica y el disefio grafico de interfaz.

Una vez determinadas las necesidades del usuario,
las metas educativas, informacion y actividades
que debia contener el software se dio paso a
crear los diagramas de flujo de la informacion y
de la interaccion. A partir de éstos, fue posible
programar y disefar el software final.

A manera de listado expondre las conclusiones
finales de estas este proceso de la elaboracion de
un material didactico digital:

1.Es necesario identificar y delimitar claramente
las necesidades educativas que busca cubrir el
material didactico en cuestién, de esta manera los
objetivos seran claros y facilitara la planeacion de
las actividades.

2.Se deben planear las actividades a realizar con el
material didactico deacuerdo al eje educativo en
el cual se base la institucion, programa o sistema
que va a hacer uso del material didactico. Esto
para que exista una congruencia con el temario
y forma de trabajo con el cual el aprendiz ya este
familiarizado o se le pretenda familiarizar.

3.A través de a la encuesta realizada, fue posible
conocer al publico objetivo y determinar sus

necesidades, el tipo de hardware que tiene a su
alcance y si existia o no una familiaridad con el uso
de aplicaciones digitales.

4.Una de las conclusiones mas importantes para
este proyecto es que es totalmente posible crear
un material didactico que contenga el minimo
de ruido visual y que no busque implementar
imagenes y/o actividades puramente ludicas, ya
que cada uno de los recursos graficos utilizados
en este software se encuentra respaldado en su
funcionalidad para llevar a cabo las actividades
que a su vez, como expliqué en puntos anteriores
de este listado, se basan en necesidades
educativas claras, actividades pedagdgicas y en las
necesidades y capacidades del usuario.

Cabe subrayar que los graficos utilizados en este
software siguen lineamientos establecidos por
la tecnologia y la vanguardia del disefio en la
fecha que se desarrolla esta investigacion (disefo
responsivo, disefio plano, minimalista, etc) y
corresponde a imagenes representativas, como
aquellas fases en las que se presenta la imagen
simbolica de una escritura y se acompafia con su
lectura en romaji para apoyar al hispanohablante
en la reproduccion del sonido japonés, o en el
momento que se presenta un audio reforzado
por la imagen de los simbolos alfabéticos que
representan ese sonido en la lengua japonesa.

Se utilizan imagenes de organizacion como son las
franjas de colores que subdividen las secciones de
este software, el cambio de color en los botones
para saber qué accion se esta realizando sobre
este (click, o un over).

El uso de simbologias para reducir la cantidad
de texto que representan la actividad que se esta
realizando y sefialan otras que se pueden realizar
(lectura, escritura, visualizacion, audio), ademas
del uso de simbolos convencionales como las
flechas dirigidas hacia la derecha para continuar
O un reversa para regresar a la pregunta anterior.
En esta tesis se demuestra una vez mas que es
importante analizar y reconocer los iconos con
los cuales el usuario ya se encuentra familiarizado,
esto para que resulte una interfaz predecible,

intuitiva y facil de usar.
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De esta manera, siendo conscientes del uso que
tendria cada una de las imagenes utilizadas en el
software se eliminaron todos aquellos elementos
que pudieran ser meramente decorativos y no
funcionales, logrando una imagen didactica
funcional, basadaenlos usuarios, que no se prestara
a segundas interpretaciones y que resolviera las
necesidades del curso impartido en Chuo Gakuen
y que pudiese ser accesible a hispanohablantes.

5. En caso de que la interfaz pudiese resultar aln
confusa para el usuario, se optd por implementar
una guia de usuario, disponible en la pantalla
principal del proyecto, en caso de que se quisiera
acceder a ella.

6. La etapa de evaluacion con los alumnos fue
enriquecedora debido a que, como pasa a todo
software en modo de prueba, se presentaron
algunas dificultades a nivel de interaccion con el
usuario, que podran ser superadas en versiones
posteriores.

A continuaciéon enlistaré los resultados de esta
investigacion y que a su vez corresponden a
los objetivos generales planteados en esta
investigacion:

1.Sepropusierondistintoscriteriosdecomunicacion
visual y disefio para categorizar el uso de las
imagenes didacticas, segun su funcionalidad.

2. Se identifico el tipo de imagenes que fuesen
apropiadas para le Interactivo Didactico
Digital, correspondiendo a su funcionalidad,
correspondencia con las tendencias actuales (2014-
2015) de disefo y las necesidades del usuario.

3. Se expuso un método ordenado, logico y
constructivo para el desarrollo de un material
Interactivo Didactico Digital basado en un usuario
especifico.

4.Se obtuvo como producto final el primer
Interactivo Didactico Digital desarrollado para
el curso introductorio a la lengua japonesa del
instituto Chuo Gakuen y se suma a la reducida lista
de los materiales didacticos para el aprendizaje del

japonés desarrollados pory para hispanohablantes.

5. Se justifico el uso de las imagenes dentro de los
materiales didacticos con argumentos basados en
su funcion informativa y apoyo para la adquisicion
de conocimiento.

Es firme proposito que el desarrollo del software
resultado de esta investigacion (disefio grafico
de interfaz basado en necesidades educativas de
estudiantes principiantes en el aprendizaje de
lengua japonesa) permita ser punto de referencia,
critica o comparacién para otros disefiadores
interesados en el tema, ademas de que ofrezca
oportunidades para desarrollar software de
apoyo a la ensefianza del idioma japonés en otras
plataformas teconolégicas.

De esta manera, se cumplio la hipotesis planteada
al inicio de esta investigacion, en el sentido de
que las imagenes aplicadas en este material
didactico digital, fundamentadas en su sintesis,
simpleza y limpieza responden a las necesidades
de comunicacion e interaccion que el software
requiere sin llegar a un nivel de iconicidad tan
alto, que afada una dificultad mas a la ya de por si
compleja tarea del aprendizaje del idioma Japonés.

Por otra parte el resultado de esta investigacion
es el disefio e implementacion del primer software
basado enelsistemadeensefianzade Chuo Gakuen,
en habla hispana. Al ser un software original y
no una tropicalizacion, estoy segura que tendra
un proceso mucho mas largo que lo que pueda
abarcar esta tesis, ya que requerira actualizaciones
y otros complementos en el transcurso del tiempo
y el avance de recursos tecnologicos, sin embargo
me siento orgullosa de haber creado uno de los
primeros materiales didacticos digitales para el
aprendizaje del japonés en espafiol.

Finalmente, debo subrayar que los conocimientos
obtenidos en la licenciatura de disefio y
comunicacion visual son propicios para la
formacion de profesionales capaces de proponer
estrategias de difusion e informacién en los mas

diversos sectores de la sociedad.
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Los mas diversos ambitos profesionales
(educativos, de gobierno, empresariales, etc.)
tienen necesidades que inciden en las herramientas
que aportan el disefio y la comunicacién visual. Ahi
radica, cabe remarcarlo, la ventana de oportunidad
de disefiadores y comunicadores visuales: en
generar los soportes graficos necesarios, las
propuestas audiovisuales y multimedia que
permitan a las generaciones actuales estar a la
altura de su tiempo y de sus circunstancias.
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