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El presente trabajo final de grado de la Licenciatura en Disefio Grafico de la Universidad Empresarial Siglo 21,
consiste en la creacidn de una interfaz grafica interactiva destinada a ser el material de apoyo para el “proyecto
NOA” de la escuela Juan Mantovani, como respuesta a la brecha existente entre las ensefianzas tradicionales y

la era digital en la que viven los alumnos, buscando ser un nexo entre estos dos publicos.

El trabajo tiene como objetivo general la creacidn de una interfaz didactica e interactiva que se adapte a las cara-
cteristicas socioculturales de los agentes involucrados en el proyecto educativo, tanto alumnos como docentes,
aprovechando el potencial que poseen los medios digitales y redes sociales como canales de transmisién de
conocimientos y comunicacién, para lograr una mejora en la calidad de la educacidn, y mas especificamente en

el desarrollo de este proyecto.

Dicho trabajo se basa en una etapa previa de evaluacion e investigacion de la problematica educativa, del perfil
de usuario y su realidad y de las posibilidades que ofrece el mercado en cuanto a soportes digitales. Luego se
genera una estrategia de desarrollo del contenido analégico utilizado por los docentes en el proyecto que pueda
adaptarse sin inconvenientes a un medio digital. Finalmente se genera un sitio web que contenga el material

educativo del proyecto y sea didactico para el alumno y practico para el docente.



This Senior Thesis of the Bachelor’s Degree in Graphic Design of the Management University Siglo 21, consists
of the creation of a graphics interactive interface which is used as support material for the “NOA (Argentine
North-East) project” of Juan Mantovani Secondary School. This work was thought as an answer to the existing
gap between traditional teaching and the digital age in which students are immersed, trying to be a link between

these two parts.

The aim of this work is to create a didactic and interactive interface which adapts itself to the sociocultural
characteristics of the people involved in the educational project, both students and teachers as well, making use
of the potential of the digital media and social networks as communication and knowledge transfer channels.

Thus, a better quality of education is achieved specifically to the development of this project.

The said work is based on a previous stage of evaluation and searching of the educational issues, the user’s pro-
file and his/her reality and the possibilities offered by the market as regards digital media as well. Then, it is cre-
ated a development strategy of the analogical content used by the teachers in the project which can be adapted
to the digital media. Finally, a Web site, which has the educational material of the Project and which is didactic

for the student and practical for the teacher, is made.
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¢Por que se ha de temer a los cambios? Toda la vida es un cambio.

H. G. Wells

Transcurre el siglo XXl y la tecnologia ha avanzado hacia una red global de transmisién de informaciéon y men-
sajes en todos los ambitos de la vida; la ciencia, el comercio, la educacién, el entretenimiento, la politica, el

arte, se manejan en una sociedad de la informacidn que crece vertiginosamente.

¢Se ha de temer a los cambios? Hoy en dia vivimos una transformacién a nivel cultural que modifica nuestras
formas de vincularnos, de aprender, de leer y de vivir en general, que se ha denominado “Era digital”. Los
adolescentes que cursan sus estudios secundarios manejan un lenguaje distinto al que se manejaba hace unos
anos, se comunican por otros medios, tienen nuevos objetivos, aprenden distinto, pertenecen a la “era digital”
y se identifican con ello, su vida cotidiana gira en torno a medios digitales, a este grupo etario y cultural se lo

denomina “Generacién Net”.

Entonces, la pregunta surge: ¢ Hay que mantenerlos atados a los “viejos métodos” de aprendizaje y transmis-

ion de informacion tradicionales? ¢ O adaptarse a este nuevo medio que ellos manejan?

El presente trabajo centra su atencidn en un proyecto realizado en la Escuela Nueva Juan Mantovani con los
alumnos de 32 afio del CBU llamado “proyecto NOA”. A partir del mismo se pretende otorgar a los “alumnos
de la era digital” una nueva herramienta que sirva de apoyo y complemento al material tradicional de estudio

utilizado en dicho proyecto pero que maneje el lenguaje y la cultura propia de la generacién Net.




Dicha interfaz trata de una herramienta digital que a partir del disefio de informacién y sus aplicaciones didac-
ticas e interactivas, estimulan el estudio y aprendizaje, sin la intencidn de suplantar el material tradicional, sino

como medio de apoyo al mismo, integrando imdagenes, texto y audio.

Cuando hablamos de utilizar una herramienta digital como apoyo al material analdgico, suponemos un usuario
activo que almacena, investiga, clasifica y ordena el conocimiento. Citando a Piaget, “conocer ya no significa
aprender de memoria sino ser capaz de operar con nociones y conocimientos, aprender a buscarlos, clasificar-

los, reinventarlos.” German (2000 p.95)




TEMA: “Disefo de interfaz educativa multimedia”

Caso: “Proyecto NOA” 3° afio CBU, Escuela Nueva Juan Mantovani.

OBJETIVO: Desarrollar una interfaz educativa multimedia de tipo interactiva y didactica.

OBJETIVOS ESPECIFICOS:

Definir las caracteristicas socioculturales del publico objetivo.

Definir posibles soportes ya sea online u offline que se adecuen a las necesidades.

e Disefiar una estrategia de desarrollo del contenido para ser adaptado a una plataforma.

Determinar la resolucién grafica y el soporte mas adecuado.

e Generar prototipos de prueba de la interfaz




“Aquel que duda y no investiga,

se torna no sélo infeliz,

sino también injusto”

Blas Pascal.




Comunicacion
El desarrollo de este trabajo estara orientado a pensar el fendmeno digital desde la perspectiva de la comuni-
cacién y la educacién. Para ello se definira, en primer lugar, el concepto de “Comunicacién”, para luego entrar
en el terreno mas especifico de la Comunicacidn Digital y sus componentes, ya que es ésta la base que nos lleva

a crear una interfaz didactica e interactiva que sirva de apoyo en la educacién secundaria.

Todo tipo de comunicacién contiene informacion, pero esto no significa que toda la informacién comunique.

Un antecedente del estudio de la comunicacién es “La teoria de la informacion” de Claude E. Shannon,
considerado padre de la teoria matematica de la informacidn, “su intencién era la eficacia de la transmisién de
informacion a través de la optimizacién de los componentes de la comunicacién” (Capriotti 1992, p.70).
Shannon toma la palabra “comunicacién” en el sentido de “informacién” y de “circulacion de la informacién”

(Bartoli 1992, p.73) para crear el siguiente esquema de comunicacién.
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e FUENTE DE INFORMACION: Fuente que produce el mensaje que sera transmitido

y determina el grado de complejidad de éste.

e EMISOR: Transforma el mensaje en sefiales apropiadas.

e CANAL: Medio fisico que transporta las sefiales.

e RECEPTOR: Transforma las sefiales recibidas nuevamente en el mensaje original.

e DESTINATARIO: Es a quien va dirigido el mensaje, puede suceder que tanto destinatario como receptor
sean la misma persona.

e RUIDO: Refiere a las distorsiones externas que pueden ocasionarse.

Aplicado al medio tecnoldgico el esquema se veria de la siguiente manera:

000
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Esta teoria supone el transporte masivo de informacién sin pérdida de calidad en ningin momento de la se-
cuencia comunicacional.

(http://teoriesdelacomunicacio.wikispaces.com/Teoria+Matemtica+de+la+Comunicacion)




Citando a Capriotti, este modelo es aplicable tanto a la comunicacién de mdquinas como de personas, teniendo
asi una aplicacién universal. Esta caracteristica es lo que hace de este modelo el mas adaptable para sustentar

un proyecto de disefio de interfaz interactiva.

Por otro lado, en la comunicacidn se puede hablar tanto de mensaje como de informacion. “Mensaje, lleva
implicito la idea de elaboracidon voluntaria, mientras que informacion, hace referencia a cualquier informacién

ya sea voluntaria o involuntaria, que llega a un destinatario” (Capriotti 1992, p.12).

En la interfaz grafica planteada en este trabajo se utilizard tanto el término mensaje como informacidn, ya que

se trata de material didactico previamente tratado que es transmitido como informacion a los usuarios.




Comunicacion Digital

Una vez definido el concepto de comunicacién, se puede comenzar a definir el concepto de comunicacion digital.

Para comprender el mismo, se debe conocer antes el término digital. Este se refiere a la representacién de infor-
macién de modo binario el cual estd compuesto por unos y ceros que permiten almacenar, procesar y transmitir

cualquier tipo de informacion.

Por ende, cuando hablamos de comunicacidn digital, nos referimos a la transmisién, almacenamiento y procesa-
miento de mensajes o informacion de forma no lineal, utilizando medios digitales que permiten organizar la infor-
macidn a través de medios audiovisuales e interactivos. La digitalizacidn de dicha informacién nos permite que ésta
sea transmitida por un usuario a miles de ellos, y recibir a su vez respuesta de todos ellos formando asi una red de

comunicaciones.

Los medios digitales son:

“...aquellos que por oposicidn a los analdgicos representan la informacidn en sus distintos formatos (texto,
imagenes, animacion o video) como conjunto discretos de valores numéricos (bits), utilizan para su alma-
cenamiento y distribucidn soportes online, hoy paradigmaticamente Internet e intranets y en particular la
World Wide Web, y soportes off-line, tales como DVD, CD y en general cualquier sistema de almacenami-

ento en disco.” Orihela y Santos (1999, p.37)

Dicho medio se caracteriza por ser de tipo multimedia e interactivo.




Cuando se habla de multimedia se refiere a que la informacién puede presentarse en distintos formatos, tales
como texto, audio, imagen o video, permitiendo la integracion de los distintos formatos de informacion dando

como resultado un mestizaje de comunicaciones y productos.

Otra de las caracteristicas de los medios digitales es la interactividad, es decir “la posibilidad de articular de un
modo no lineal la informacidn, exigiendo asi la actividad del usuario para acceder a ella” (Orihela y Santos, 1999,

p.37).

Tradicionalmente los productos comunicativos que consumiamos (de tipo analdgicos) solian llegar exactamente
como habia sido creado por el productor del contenido, sin embargo, en la era digital, dicen Alberich y Roigo (2005,
p. 190) la posibilidad de la interactividad, la gestion de contenidos y los sistemas multisoporte nos obligan a distin-

guir entre dos productos diferentes en cada producto.

Por un lado, el producto matriz, que es el producto original y por el otro, el producto de consumo, que es el que

percibe el usuario como producto, es decir, con el contenido, las opciones, el disefio, o sea, la interfaz en general.

El control que se tiene sobre dicho producto se divide en diferentes momentos, a saber:

Produccidn: se define el producto matriz, es decir el contenido que tendrd el producto.

Distribucion: se adapta el producto matriz (el contenido) a las propiedades del soporte en el que se verd como un
producto de consumo.

Se controla también, las caracteristicas que tendrd el producto segun el perfil y las preferencias del usuario.




Recepcion: Con el producto ya en su soporte, el usuario todavia puede ejercer cierto control directo sobre el
producto, siempre y cuando el productor asi lo haya previsto y permita la personalizacién, una lectura abierta

y la accién de feedback.

Una de las caracteristicas mas importantes de la comunicacion digital, es la existencia de un feedback directo
y rapido. Cuando se habla de feedback se refiere a las respuestas que el receptor de un mensaje va enviando

al emisor de éste.

Asi, la comunicacion digital permite que el usuario sea mas activo que el de la comunicacién de masas.

Se pueden nombrar, segun Alberich y Roigo (2005, p. 194), tres formas de interactividad.

e Peticiones de contenidos: son las mas habituales y son requerimientos que se le hacen al gestor del
producto, el cual le envia automaticamente lo solicitado. El ejemplo mas claro de esto son las busquedas.
e Comunicacion con los productores: los productores ofrecen maneras de producir feedback por parte de
los usuarios: correo electrénico, formularios, foros, chats, etc.

® Produccion de contenidos: El usuario puede tener acceso (controlado y limitado) al gestor de conteni-

dos, por lo que puede aportar contenidos al producto.

La Interfaz
Se puede decir que la comunicacion digital sigue el mismo esquema general que la comunicacidon de masas

pero con algunas modificaciones.




Un emisor envia un mensaje (informacion) a través de un canal hacia un receptor esperando alguna respuesta

del mismo.

Gui Bonsiepe, en su libro “Del objeto a la interfaz” (1999, p.17) habla de un esquema ontolégico del disefio, el
cual comprende tres ambitos unidos por una categoria central, los cuales llevan adelante el acto de comuni-
cacioén. Estos son:

e £/ usuario, que quiere realizar una accién

e La tarea que éste desea realizar

e La herramienta que necesita el usuario para llevar a cabo la accién.

La conexidn entre estos tres términos esta dada por una interfaz.

USUARIO

A
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Para comprender este acto de comunicacidn, se describird primero el concepto de usuario.

El usuario es “lo que en los medios tradicionales se denomina el publico o la audiencia” (Orihuela y Santos,
1999, p.57). Preguntarse quién es el usuario, a qué estd acostumbrado y qué necesidades tiene, son las pre-
guntas mas importantes que debe hacerse el disefiador antes de comenzar con un proyecto de disefo de inter-
faz. Es por esto que los textos, graficos, material audiovisual y demas contenido del proyecto, deben adaptarse

a las necesidades de todos sus usuarios.

Este es quien va a operar con la aplicacidn, y ésta va a ser disefiada bajo las caracteristicas del propio usuario,
por lo que es necesario conocer, como dicen Orihuela y Santos (1999, p.57), sus necesidades de informacidn,
educacién y entretenimiento, su familiaridad con la tecnologia, disponibilidad de equipamiento y su moti-
vacion para usar el producto. El disefio de interfaz tiene como finalidad obtener una experiencia de usuario
exitosa. Esta experiencia, dice Javier Royo (2004, p.135), es el conjunto de sensaciones, valoraciones y conclu-

siones que el usuario tiene de la utilizacidon de una interfaz.

Cabe aclarar que la interfaz no es un objeto, sino mas bien un espacio en el cual se articula la interaccién entre
el usuario y la accion que éste quiere realizar o el mensaje a transmitir. De este modo permite la comunicacion

entre el hombre y la computadora.

Se considera la relacién entre usuario y computadora, como un acto de comunicacion, en el cual se produce un
intercambio de informacidn. Esta relacidn se puede llevar a cabo gracias a la interfaz de usuario que funciona

como herramienta a través de la cual hombre y computadora pueden conectarse, es decir, la interfaz va a ser el




medio o espacio que permitira al usuario acceder e interactuar con la informacién. En este caso va a permitir al
alumno acceder a los contenidos escolares planteados. La interfaz, tecnolégicamente, lo que hace es traducir
nuestras ordenes en 0y 1 (el lenguaje de las computadoras), y volver a traducirlos de la computadora hacia no-
sotros. Existe también el concepto de interfaz grafica de usuario, que es el tipo de interfaz que hace ya hincapié

en la funcionalidad y la estética, facilitando la comunicacion.

Existen ademas otras opiniones fuera del paradigma comunicativo que consideran que la interfaz tiene como
objetivo ayudar al usuario a armarse un modelo mental que reproduzca los conocimientos del programador.
De este modo se consideraria que el usuario ha aprehendido a usar un programa cuando llega a ser totalmente
transparente, a tal modo q el usuario no tenga que pensar en ello. Para lograr este objetivo la interfaz debe
tener una coherencia interna y externa que le permita el aprendizaje mas rapido y un uso mas facil. Y es en este

momento donde entra en juego el rol del disenador y el disefio de informacién.




Interfaz gréafica de usuario

Wikipedia define la interfaz grafica de usuario, también conocida como (GUI), como:

“un programa Informdtico que actua de interfaz de usuario, utilizando un conjunto de imdgenes y objetos
grdficos para representar la informacion y acciones disponibles en la interfaz. Su principal uso, consiste en
proporcionar un entorno visual sencillo para permitir la comunicacion con el sistema operativo de una md-

quina o computador”.

Este tipo de interfaz (GUI) ofrece un manejo mas intuitivo del contenido, no requiere de un conocimiento pre-
vio ni modelos mentales, sino que proporciona elementos a modo de metdaforas graficas que ayudan al usuario

a moverse agilmente por el programa.

Existen dos tipos de interfaces basadas en graficos:
e Lainterfaz de simulacion:
Este tipo de interfaz estd basada en metdforas. La GUI se basa en la representacion de un espacio real
conocido por el usuario. La navegacion se propone a través de elementos que son evidentes para el inter-

actor, porque lo conoce o puede deducirlo por el contexto.

e La interfaz directa:
Es una interfaz grafica que se basa en imagenes pero no representa ninguna idea general que una sus

componentes. Los recursos que utiliza para la interaccién son literales y directos.




Metafora de Interfaz Grafica de Usuario
La interfaz grafica de usuario utiliza como medio para lograr una maxima funcionalidad las metaforas graficas.
Una interfaz, para ser valida y lograr el objetivo deseado, debe ser util, directa y atractiva, y lo mas importante

debe ser representativa para el usuario.

Mok (1998, p.130) en su libro “El disefio en el mundo de la empresa” define una interfaz grafica de usuario
dependiendo de en qué contexto se encuentre. Afirma que “en las industrias de la informatica y el software, el

término connota ventanas, iconos y menus”.

El concepto de metafora funciona como un lenguaje figurado que ayuda a representar el contenido para que
este sea interpretado correctamente por el usuario. Estas metaforas se basan en elementos reales de la vida
cotidiana los que el usuario reconoce y esta acostumbrado a interactuar, tales como documentos, escritorio,

paginas, indices y portadas.

Citando a los autores Orihuela y Santos (1999, p.42) las metaforas “se definen en funcién del tema y de los
usuarios de la aplicacién y sirven para facilitar la navegacion”. Justifican el uso de metéforas asociado a tec-
nologias digitales como una respuesta a la necesidad de generalizar la utilizaciéon de las mismas entre usuarios
no expertos. Ademas, permite llevar a un medio digital una analogia de la realidad fisica con la que el usuario

esta interiorizado y que le va a permitir comprender facilmente los conceptos virtuales.

Es comun encontrar tres tipos de metdaforas:

¢ las metaforas de objetos, tales como el libro, el album, el escritorio y la biblioteca.




¢ las metaforas de actividades, donde se incluyen ejemplos como la visita, la exploracién y la navegacion.

¢ las metaforas de lugares tales como la casa, el museo, la ciudad, etc.

En la comunicacién interactiva, una metafora muy utilizada es la de mapas, y constituye una “representacién
grafica de la estructura hipertextual del proyecto” (Orihuela y Santos 1999, p.43). Se clasifican en dos tipos de
acuerdo a su funcion:

* mapas de orientacidn, que ofrecen al usuario una perspectiva global de la interfaz;

e mapas de navegacion, que ademas permiten acceder a cada uno de los nodos incluidos en el disefio.

Hipertexto e hipervinculo

Cuando hablamos de comunicacién digital y sobre todo de interfaz grafica de usuario no podemos dejar de
lado los conceptos de Hipertexto e hipervinculo que son conceptos bdsicos que nos ayudan a entender el fun-

cionamiento de esta red y las posibilidades de interactividad que nos brinda.

En 1995, el matemdtico Robert K. Logan (1995) sostuvo que internet constituye un lenguaje, el sexto lengua-
je, en una cadena evolutiva que comienza con el habla, la escritura, la matemadtica, la ciencia, la informdtica
y el aprendizaje. Y sostiene que internet tiene su propia semdntica y sintaxis (hipertextos e hipervinculos) y
define tres caracteristicas esenciales de este lenguaje: Comunicacion de ida y vuelta, Fdcil acceso a la infor-
macion, aprendizaje continuo, alineacion, integracion y comunidad.

(www.opyguadigital.wordpress.com citando a Logan)

Se entiende por Hipertexto un “sistema de escritura ramificada solo posible en entornos digitales” (Orihela




y Santos, 1999, p.38), en el cual la informacidn se estructura en nodos y enlaces permitiendo asi el flujo de

informacion.

Un nodo es la unidad de informacién, que puede ser tanto una pagina como una pantalla o una escena, y el

enlace es la conexion entre estos nodos.

La informaciéon puede organizarse bajo seis estructuras basicas que representan los diversos modelos de hiper-

texto. Estos son: lineales, ramificados, paralelos, concéntricos, jerarquicos, reticulares y mixtos.

Orihelay Santos (1999) explican los diferentes tipos de estructuras de hipertexto de la siguiente manera:

e Lineal: Representa una secuencia Unica y por tanto necesaria de nodos, entre los cuales la navegacion

posible consiste en acceder al nodo posterior o al anterior.

ENTRADA SALIDA




e Ramificada: A una estructura lineal se le incluyen nodos subordinados para permitir un mayor grado de

interactividad al usuario.

ENTRADA SALIDA

e Paralela: En este modelo se representan una serie de secuencias lineales en las que es posible, ademas

de la navegaciodn lineal el desplazamiento entre los nodos de un mismo nivel.

ENTRADA SALIDA




e Concéntrica: Este modelo organiza una serie de secuencias lineales en torno a un nodo de entrada,

pero sin permitir la navegacién entre los nodos de un mismo nivel.

ENTRADA

SALIDA

e Jerarquica: Constituye el clasico modelo de organizacidén tematica de la informacién que refleja la sub-
ordinacién o dependencia de unos conocimientos respecto de otros, asi como el orden que va de lo

general a lo particular.

ENTRADA
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e Reticular: articula cada uno de los nodos con todos los restantes, permitiendo asi el maximo grado de

flexibilidad en la navegacion.

e Mixta: combina dos o0 mds modelos de los arriba explicados.

ENTRADA




El concepto de hipertexto es clave a la hora de disefiar una interfaz, ya que nos indica cdmo va a estar dispuesta
la informacion dentro de la pagina o dispositivo que se elija.
Como se ve, existen distintos tipos de estructuras de hipertexto lo que permite una variedad en la organizacion

de informacidén dependiendo del objetivo final y el tipo de medio que se utilice.

Por otra parte un hipervinculo es un enlace que une una pdagina con otra del mismo sitio, o con una pagina
externa, un archivo o una imagen. También se conoce como hiperenlaces, vinculos o links y al hacer clic sobre

ellos se dirige directamente hacia el destino final previamente asignado.

Existe una gran variedad de tipos de hipervinculo. Por un lado tenemos los elementos de origen del vinculo,
qgue van a funcionar como disparadores reconocibles por el usuario y van a permitir el acceso a la informacion,

estos son:

¢ Hipervinculos de texto: el cual es un enlace asociado a un texto que tiene asignado un destino. Para
identificar este enlace, el texto aparecera subrayado y de color distinto al resto del texto que no pertenece
a un hipervinculo.

¢ Hipervinculo de imagen: es un enlace asociado a una imagen que tiene asignado un destino particular,.

Por lo general para identificar dicho enlace se rodea la imagen con un color llamativo.

En cuanto al destino, se puede clasificar a los hipervinculos en:
e Hipervinculo interno: se trata de vinculos que enlazan con una pagina dentro del mismo sitio.

¢ Hipervinculo externo: es un vinculo hacia un sitio fuera del sitio actual.




e Hipervinculo a una direccion de correo electrénico: Se trata de enlaces directos al servidor de correo

electrénico previamente instalado en la computadora de cada usuario.

Se puede concluir que estos dos conceptos, tanto hipertexto como hipervinculo, van a proporcionarle a la in-
terfaz la caracteristica de interactividad, dado que posibilitan distintas “rutas” de acceso a la informacion y la
posibilidad de “visitar” algun link a eleccion.

Sin embargo, siempre estas posibilidades estan previamente restringidas u organizadas por el disefiador.

Orihuela y Santos (1999, p.55) hacen referencia a ciertos conceptos que constituyen un marco de referencia
para orientar la construccidn de estructuras hipertextuales, estos son: el concepto de enlace, busqueda, se-

cuencialidad, mapas y agentes.

Cuando hablan de enlace se refieren al sistema bdasico de articulacidon entre los diferentes nodos, asi como la
informacion dentro de cada uno. Los tipos de enlace existentes son: de pdgina, tal cual la disefia el autor; de
jerarquia, siguiendo un orden légico de las secciones; de similitud, los nodos se conectan segun contenidos

homogéneos; y de busqueda, generados a partir de la consulta del usuario.
En cuanto a la busqueda, ésta se da en proyectos de alta complejidad que posee mucha informacion, facilitan-
do la navegacién al usuario y haciendo de la interfaz un medio mas eficaz. La busqueda puede ser por palabras

o frases claves, por tema o categoria y por zonas o areas de la aplicacién.

La secuencializacion, por su parte consiste en el disefio de la informacion de la interfaz estableciendo o privi-




legiando un orden de lectura de los nodos, garantizando al usuario un acceso directo a la informacién mas

importante.

Por su parte, los mapas son representaciones metaféricas del espacio que muestran cual es la disposicién de
los nodos en la aplicacion facilitando su vision y acceso. Pueden ser de tipo orientativos, donde solo se muestra
la ubicacién de la informacion dentro de la interfaz, o de tipo mapa de navegacion, donde no solo muestra la

ubicacidn sino que se puede acceder desde ahi mismo a los diferentes nodos.

Los mapas permiten al usuario observar donde se encuentra, qué trayecto ha recorrido y cuales son las op-

ciones de navegacidn que tiene.

Los agentes, son guias y sistemas de ayuda y su funcién es asistir al usuario a lo largo de su visita por la interfaz,
principalmente ayudandolo a utilizar los elementos antes nombrados, realizar una busqueda, seguir ciertos

enlaces, etc.

Multimedia e interactividad
El concepto multimedia, es un concepto que puede aplicarse tanto a hardware como a software, equipos, pro-

gramas u otro tipo de material.

Etimoldgicamente, multi significa numerosos y media, plural de médium, significa medios. Su nombre lo
define todo, varios medios. Multimedia es entonces aquello que se expresa, transmite o percibe a través de

varios medios.




Para dar una definicidn concreta se podria decir que es la integracion de varios medios digitales para la creacién
de un proyecto multisensorial e interactivo, donde la informacion esta expresada en diferentes cédigos, prin-

cipalmente textos, sonidos e imagenes.

La estructura de los proyectos multimedia suele no ser lineal, aunque en algunos casos lo sea, y a diferencia de
los libros 0 manuales donde la informacidn esta disefiada con un punto de entrada y otro de salida proveyendo
al usuario de un orden de lectura de principio a fin, los documentos multimedia suelen estar compuestos por
textos, imagenes y/o sonido, con relativa independencia entre si. Los mismos pueden tener varios puntos de
entrada y de salida, estan ligados unos a otros, y organizados en estructuras no lineales. (Gutierrez Martin,

2002, p.24)

Los proyectos multimedia suelen agregar, aparte de sus caracteristicas de incorporacion de sonido, texto e
imagen de modo no lineal, una caracteristica no menos importante, la interactividad, es la posibilidad de in-
teraccidn y comunicacion mutua entre el usuario y el medio.

|ﬂ

La interactividad combina el “mondlogo” de las interfaces multimedia tradicionales (libro, imagen fija, musica,
etc.) donde el autor presenta la informacién al usuario, con una relacién de “didlogo” donde el usuario pre-

senta respuestas a acciones previstas, requiriendo de la cooperacién activa del mismo.

Los proyectos de multimedia interactiva, permiten al usuario elegir qué y cuando, se vera cierta informacién

en la pantalla, por lo que el usuario tiene el control parcial de la informacidn.




Clement Mok (1998, p.132) plantea las cuatro C para definir el grado de interaccion de un proyecto (Control,
Consistencia, Contexto y Corroboracion).
® En primer lugar, los usuarios deberian tener un cierto nivel de control sobre una experiencia dentro de
la interfaz, la entraday la salida, el recorrido a seguir y la ubicaciéon que desean tener.
¢ En segundo lugar, todos los elementos que constituyen la interfaz, con respecto a su apariencia y com-
portamiento, desde el contenido en cuanto a informacidn hasta el sonido e imagenes utilizadas deberian
tener una consistencia.
e En tercer lugar, el proyecto interactivo deberia tener un contexto, cierta relacion y pertinencia con su
alrededor.
¢ Y en ultimo y cuarto lugar, deberia reflejar la naturaleza del contenido, se deberia corroborar el conte-

nido para ver por ejemplo si es propicio a ese formato o no por ejemplo.

Imagen didactica

Una de las caracteristicas de este trabajo final de grado es el didactismo con el que va a contar la interfaz.

La didactica grafica, afirma Molehs (p.16) “consiste en el empleo de los procedimientos de la imagen, del
dibujo, del croquis o del esquema para ayudar a los hombres a pensar a partir de informaciones pertinentes”.
Se trata de la emisién de cierto conocimiento, que se espera sea aprendido de forma definitiva, utilizando un
proceso “didactico” entre el emisor y el receptor a través del canal determinado. En este caso se trata de conte-

nido educativo a modo de informacion que es transmitido hacia los alumnos por medio de una interfaz grafica.

La imagen diddctica es siempre una esquematizacién de la mente concretada en formas visuales (Costa p.41),




mientras que la grafica es el resultado de la combinacién de elementos icénicos, signos linglisticos y cromati-

COos.

La funcién de la imagen diddctica es hacer transparente, comprensible y memorizable la informacién que el
alumno recibe. Es tarea del disefador el conceptualizar y hacer alcanzable dicha informacidn, pero también

forma parte del didactismo la participacion efectiva del usuario receptor, es decir, del alumno.

Existen diferentes estrategias de comunicacion a través de la imagen didactica. Joan Costa (p. 55) las clasifica

en:

Estrategia de la persuasion, que consiste en el juego retérico apelando a la sorpresa, la sensacion (im-
pacto) y la sensualidad perceptiva.

Estrategia de la mostracion documentaria, a través de ediciones periodisticas, documentarias o fotogra-
ficas.

Estrategia del razonamiento, como modo participativo y que se dirige a la reflexion légica por medio de

la presentacion de conocimientos, la demostracién y la explicitacion.

El autor, afirma que:
“la grafica diddctica se esfuerza en hacer comprensibles (comprender y aprender al mismo tiempo) las cosas comple-
jas o abstractas, las cosas ocultas o impenetrables por nuestros sentidos, los procesos temporales que no podemos

imaginar de una sola vez, los fendmenos de lo infinitamente grande y de lo infinitamente pequefio”. Joan costa (p.57)




Esta clase de imagen necesita de la participacidn activa del usuario decodificador quien va a extraer los cono-
cimientos utiles, es decir del alumno. Pero es el disefiador quien va a llevar a cabo la sintetizacion de ideas en
una imagen didactica, para que luego sea el alumno receptor quien decodifique dicho mensaje y recupere la

informacién que de un modo ldgico fue programada por el disefiador.

Se observa en este caso, al igual que en el modelo de comunicacidon de masas, un doble proceso simétrico; por
un lado la sintesis y codificacién por parte del disefiador (emisor) en un esquema comprensible, y por el otro el
de la decodificacion por parte del receptor, ésta etapa de comprensién de la informacidn por parte del alumno

receptor depende del grado de interés y motivacidén que este posea.

OBJETO de
REFERENCIA

\/
* COMPRENSION
INTENCIONALIDAD a D,\IADEXICS%JCEO == geligmuy= = =§ + RENDIMIENTO
DIDACTICO

Esquema referenciado de Joan Costa (p.58)




Navegacion
Cuando anteriormente se definia el concepto de hipertexto, se decia que estos estaban constituidos por nodos
gue se enlazaban unos con otros permitiendo el paso de uno hacia el otro en cualquier direccidn. Esta accion

que realiza el usuario dentro de la interfaz es la denominada navegacion.

La navegacion permite a los disefiadores guiar a los usuarios por la informacion, indicdndoles a donde pueden
ir y a donde no. Esto lo hacen a través de sefializaciones a modo de metdforas, que permiten que el usuario

identifique las guias para los distintos nodos de informacién.

El objetivo de la navegacidn es ayudar a los usuarios a responder a tres preguntas fundamentales: ¢Dénde

estoy?, ¢Dénde he estado?, ¢ Ddnde puedo ir?

Para esto los sistemas de navegacidn estdn compuestos por varios elementos, “algunas como las barras de
desplazamiento y menus desplegables, se implementan en las mismas paginas relacionadas con el contenido.
Otros como las tablas de contenido y mapas del sitio, dan acceso remoto al contenido dentro de la estructura

de la organizacion.” (Rosenfeld, Morville, p.48)
Al igual que los hipertextos, la navegacidn organiza el contenido para facilitarle el acceso al usuario, es gracias
a la caracteristica de hipertextualidad que permite al usuario moverse mas alla de la estructura jerarquica de

contenido, dando lugar a distintos tipos de sistemas de navegacién.

Segun Rosenfeld y Morville (p. 53) los sistemas de navegacion pueden clasificarse en:




e Sistemas de navegacion jerdrquicos: |a jerarquia de la informacidn es el sistema de navegacién prin-
cipal que recorre desde la pagina principal hacia las demas secciones. Sin embargo, esta caracteristica
la hace restrictiva desde el punto de vista de la navegacion, ya que obliga al usuario a moverse de arriba

hacia abajo solamente, sin permitir saltos de una rama a otra o por varios niveles de una jerarquia.

e Sistemas de navegacion globales: Suele complementar los sistemas de navegacién de tipo jerarquicos,
permitiendo mayor capacidad de desplazamiento vertical y lateral en todo el sitio.

Este tipo de sistema de navegacion podria contar con una barra de navegacion grafica en la parte inferior
de cada pagina de la interfaz junto a un vinculo que lleve a la pagina principal.

Este sistema debe estar integrado con el disefio gréfico de la interfaz para proporcionar flexibilidad y

contexto.

e Sistemas de navegacion local: Cuando el sitio web es mas complejo se puede complementar el sis-
tema de navegacién global con un sistema de navegacion de tipo local. Para entender la necesidad de
implementar este tipo de sistemas los autores dicen que es necesario entender el concepto de subsitio,
utilizado para identificar las situaciones en las que un conjunto de paginas web de un sitio muy grande
sugiere un estilo y un mecanismo de navegacién Unico compartido entre ellas.

Un ejemplo de esto son los software que ofrecen catalogos de productos en un drea del sitio. Este catal-
0go es un subsitio del sitio global. El mismo, es un sistema de navegacion que debe estar disefiado para

complementar, no para sustituir los sistemas de navegacion globales.

e Navegacion ad hoc: Hay veces que el contenido no encaja dentro de los tipos de navegacién antes




nombrados. Una categoria adicional de vinculo es la ad hoc, la cual es mas bien una caracteristica edito-
rial que se refiere a la arquitectura.

De este modo ciertas palabras o frases del contenido son vinculos de hipertexto integrados.

Diseio de informaciéon
Ademas de las consideraciones respecto a la interfaz y su familiaridad con el usuario, se debe tener en cuenta

el disefio de la informacién que va a estar contenida en la interfaz.

En su definicidn mas bdsica, el disefo de informacidén hace comprensible y accesible la informacién al usuario.
“El disefio de la informacidn analiza, define y estructura las relaciones entre las ideas y la manera de visualizar-

las” (Mok, 1998, p. 46).

La informaciéon puede ser presentada al usuario de muchas maneras distintas, dependiendo de la necesidad
del proyecto. Para lograr una comunicacién satisfactoria, se tiene en cuenta previamente el medio donde es-
tard implantada la informacioén, ya sea CD-ROM, Internet, intranet, etc; para luego decidir de qué forma estara
expresada la misma, a modo de texto, imagen fija 0 en movimiento y si utilizard musica o algin otro medio

didactico.

Bonsiepe (1998, p. 63) sostiene que “el fin del disefio de informacidn es reducir la entropia cognoscitiva. Sig-
nifica ordenar una masa de particulas informaticas y ayudar a los usuarios a moverse en el espacio informatico”,
logrando asi que la comunicacién se de como fue planeada, en este caso de modo diddctico, ya que tratamos

con alumnos adolescentes que pueden interactuar con la informacion y nutrirse de ella.




Mok, en su libro “El disefio en el mundo de la empresa” (1998), distingue tres categorias dentro del disefio de

informacion: la arquitectura de la informacion, el diseio de la informacion vy |as artes de la informacion.

Cuando habla de Arquitectura de la informacion, se refiere a la integracion de las estructuras que subyacen en
un sistema, es decir, se determina dénde encajaran las diferentes partes de la informacién dentro de la estruc-
turay qué medios se utilizardn para expresarla. La arquitectura es la gran base que sostiene la informacién. Son
las principales decisiones sobre qué medios se emplearan para la transmisién de la misma, como se hablaba
anteriormente, si se utilizaran medios graficos, didacticos, videos, enlaces u otra aplicacién y cdmo ird organi-

zada esta informacidn, ya sea en secciones, categorias o al azar.

En cuanto al disefio de la informacion, se refiere a la coordinacion y organizacién de los contenidos producidos
o estructuras informativas, que se nombro anteriormente. Se trata de colocar el contenido educativo que ten-
emos, dentro de aquella arquitectura o base que ya se ha planteado, siempre teniendo en vista el objetivo de

lograr una comunicacion eficiente y la apropiacion de la informacion por parte del usuario/ alumno.

Las artes de la informacion, por su parte, se refieren a la organizacién meditada de los datos. Existen seis mod-
elos de organizacién de datos que se relacionan directamente con los modelos de organizacién de informacion
planteados bajo el concepto de hipertexto, donde se plantea la organizacién premeditada de la informacién
dentro de un entorno digital. Estos son: lineal, ramificada, paralelos, jerarquicos, reticular y mixto, las cuales
aceptan cinco tipos de datos: texto, sonido, musica, fotografia y video.

Para cada objetivo planteado o fin, existe un modelo de organizacién que va a hacer mas facil su funcionami-

ento.




Concluyendo, el disefio de la informacion “proporciona contexto y significado a la informacién” (Mok, 1998, p.
108). Es el modo en que se organiza el contenido dentro de una estructura general que varia segun el proyecto

y que permite que aquel contenido tome diferentes formas de acuerdo a las necesidades.

Disefio de interaccion
Existe otro concepto que es mutuamente dependiente con el disefio de informacién y el concepto de interfaz
antes explicado, es el de “disefio de interaccion”. Este concepto se refiere a la creacién de una forma para que

dos sistemas puedan funcionar juntos. Supone la interaccién entre el sistema humano y la informatica.

Para ello se debe analizar estos dos sistemas y “comprender qué tipo de interaccion se adecua a cada apli-
cacién para determinar en qué punto deberia tener lugar la interaccidn entre el ordenador y el usuario o el

contenido y el usuario.” (Mok, 1998, p. 49)

La interaccidn exige al usuario poner en marcha una actividad, convertirse en un usuario activo. A dicha inter-
actividad “se la denomina metafdéricamente navegacion, y consiste en la accién y efecto de explorar un hiper-

texto”. (Orihuela y santos 1999, p. 42)

Este concepto esta enteramente relacionado al de disefio de informacion y al de interfaz, ya que se refiere al
momento en que el usuario interactua, valga la redundancia, con la interfaz grafica para nutrirse de la infor-
macién que en ella se encuentra. Es la accidn de buscar, explorar, compartir, interactuar, de modo activo. Es en

este momento donde el alumno se convierte en usuario e interacttia y navega dentro de la informacion.




On-line y Off-line
Como se menciond, las tecnologias digitales vienen cobrando una importancia cada vez mayor en el ambito
educativo. Segun Orihuela y Santos (1999, p.133) “la Ensefianza Asistida por Ordenador, basada en sus inicios
en los soportes off-line, ha incorporado de manera progresiva las tecnologias on-line, y actualmente com-
binan ambos tipos de soportes en el formato multimedia”.
Los medios digitales pueden ser ahora tanto on-line, Internet e intranets, como off-line, CD-ROM, DVD, u

otros dispositivos de almacenamiento en disco, o la combinacién de varios.

Cualquiera sea el caso, la informacidn se representa a través de un conjunto de valores numéricos denomina-
dos “bits”, que permiten que el receptor se convierta en activo y cambie su rol hacia emisor, generando una
estructura en red que rompe con el esquema de comunicacion clasico de masas. A lo largo de este trabajo se
realizard un andlisis para determinar qué medio, ya sea on-line u off-line, o la combinacidn de ambos, es mas

pertinente para cumplir con los objetivos deseados.

Factores como la multimedialidad e interactividad y la posibilidad de conectarse desde cualquier punto ge-
ografico, asi como la inmediatez de recepcion y actualizacidon permanente de los contenidos (1999, p.133) han
hecho de la comunicacion digital un medio para llegar a los alumnos, y fomentar la relacion alumno-docente,

asi como también el intercambio de informacién y la busqueda de la misma.

El material escolar actual con el que se trabaja en el nivel secundario es de tipo didactico, pero basado en
textos escritos e imagenes fijas. Los medios digitales permiten utilizar imagenes en movimiento, sonido y

videos, lo cual incrementa las posibilidades de interactuar con el alumno y la incorporacién de conocimiento




por parte de éste.
El hecho de que no exista limitacién geografica permite el acceso a la informacion en cualquier momento y en
cualquier lugar, no es necesario que el usuario se encentre siempre en el mismo punto, en este caso el alumno
en la escuela.

Pruebas de aceptacién del usuario o Pruebas de usabilidad
Las pruebas de aceptacién de usuario o también llamadas pruebas de usabilidad, tienen como objetivo validar
gue un sistema cumpla con el funcionamiento esperado y permita al usuario de dicho sistema que determine
su aceptacion, desde el punto de vista de su funcionalidad y rendimiento (http://gemini.udistrital.edu.co).
Las pruebas son de tipo repetitivas y se realizan en varias oportunidades a lo largo del proyecto para comprobar
el correcto funcionamiento en cada una de sus etapas de creacidn, y asi ir solucionando posibles errores. Este

tipo de pruebas son comunmente realizadas por el usuario final y supervisadas por el desarrollador del sitio.

Al usuario se le presenta tanto un sitio web, como el prototipo de este o algunos pasajes de paginas individuales
y se le pide que averiglie de qué se trata o intente utilizarlo para llevar a cabo una tarea normal. Se trata de la
prueba de captacion, donde se evalla si el usuario entiende el propdsito del sitio, su valor, cdmo se organiza,
como funciona, etc; y la prueba de tarea clave, donde se le pide al usuario que realice alguna tarea y se observa

coémo lo hace.

En los productos de software se suelen llevar a cabo dos tipos de pruebas:
e Las pruebas Alfa: se llevan a cabo por el usuario en el lugar de desarrollo del sitio. Se usa el software
de forma natural con el desarrollador como observador y registrando los errores y problemas de uso. Las

pruebas alfa se llevan a cabo en un entorno controlado.




e Las pruebas Beta: se llevan a cabo por el usuario final del software en los lugares de trabajo de los cli-
entes. A diferencia de la prueba alfa, el desarrollador no esta presente normalmente. Asi, la prueba beta
es una aplicacién en vivo del software en un entorno que no puede ser controlado por el desarrollador.
El cliente registra todos los problemas que encuentra durante la prueba beta e informa a intervalos regu-

lares al desarrollador. (http://gemini.udistrital.edu.co)

Prototipo de baja fidelidad
Un prototipo de baja fidelidad es un prototipo econdmico que se utiliza en test para evaluar interfaz graficas.
Al ser de baja fidelidad significa que el prototipo no va tener el mismo aspecto real que la interfaz que se esta

probando y sin embargo, opera de la misma forma.

“Laidea es conseguir una gran cantidad de informacion de la interaccion entre la interfaz y el usuario mediante
la evaluacion de este prototipo. Dado que los prototipos de baja fidelidad son baratos, tanto en términos de
dinero como de tiempo, es posible permitirse un mayor nimero de ciclos de test, mas sujetos o mads prototi-

pos.” (http://www.sidar.org)

Para llevar a cabo el prototipo, se maqueta éste en ldpiz y papel y se presenta al usuario para que evalle su
funcionamiento. La ventaja del prototipo de baja fidelidad es la de poder inventar a lo largo de la sesién nuevos

elementos en la interfaz, sélo basta dibujarlos.




“El disefio es, inherentemente, un proceso cadtico,

es irdnico que el resultado se refiere a la
creacion de un orden.”

Tom Meckler




A continuacién se establece el marco metodoldgico que ha encaminado este Trabajo Final de Grado, determinan-
do el proceso de disefio a seguir y los distintos métodos y técnicas que se emplean para cumplir con los objetivos

planteados.

Frascara (2006, p.95) expresa que no existe una secuencia de pasos preestablecida que pueda aplicarse a todo tipo
de proyectos de comunicacién visual, ya que las caracteristicas de cada drea de trabajo necesitan de un tratamiento
diferente.

Es por esto, que para crear esta interfaz digital interactiva y diddactica se utilizard un proceso de disefio que surge de
la combinacion de los procesos planteados por Bruno Munari (1983) en su libro “Cémo nacen los objetos” y Clement

Mok (1998) en su libro “El disefio en el mundo de la empresa”.

Como base general para guiar el proceso de disefio, se utilizaran los pasos planteados por Mok, quien introduce
el proceso DADI de creacion de un sistema de disefio. Este proceso da lineamientos generales para desarrollar un
proyecto de comunicacion visual, basado en cuatro pasos: definicién, arquitectura, disefio e implementacién. Den-

tro de cada una de estas etapas se alojan pasos a seguir que deben ser completados para pasar a la etapa siguiente.

En cuanto a Bruno Munari, éste plantea un proceso de diseio para la creacion de objetos de tipo industrial, pero
bien se puede aplicar en este caso a un disefio de interfaz, ya que solo se toman como referencia los lineamientos
generales que el autor plantea, partiendo de la busqueda de un problema y el andlisis del mismo, hasta llegar a una
solucidén, pasando por diferentes etapas de recopilacién de datos y analisis de los mismos. El autor hace hincapié en

la flexibilidad de cada etapa y la posibilidad de alterar su orden.




Se rescata de este proceso principalmente la etapa de creatividad que plantea el autor antes de llegar a una
solucién pertinente. Munari (1983, p.53) expresa que “la creatividad (a diferencia de la idea), antes de de-
cidirse por una solucién, considera todas las operaciones necesarias que se desprenden del analisis de datos”,
de este modo la soluciéon nace como consecuencia directa de la correcta realizacién de la etapas anteriores,
del desglose del problema, la recopilacion de datos y analisis de los mismos, teniendo como resultados una

consistencia en el proceso y sobre todo en el resultado final.
Para integrar estos dos procesos se resolvié utilizar como lineamientos generales las cuatro etapas del proceso
DADI de Clement Mok, y dentro de éstas se incluyen los pasos planteados por Munari, qguedando como re-

sultado final el siguiente proceso de disefio:

ETAPA UNO: DEFINICION

e Definicidn del problema

e Recopilacidn de datos
e Recopilacidn de datos de la empresa
e Recopilacién de datos del usuario

¢ Analisis de Software similares existentes y su tecnologia.

e Definicidn de la tecnologia mas apropiada para el proyecto




ETAPA DOS: ARQUITECTURA
e Andlisis del contenido de la interfaz

e Definicién de la jerarquia del contenido

ETAPA TRES: DISENO
e Creatividad

e Seleccion de un concepto y un estilo
e Disefo de una identidad para el proyecto
¢ Disefo o rediseno de las ilustraciones, graficos y fotografias
e Creacion o modificacion del material audiovisual
¢ Disefio de la informacion
e Disefio de los elementos de la interfaz

¢ Diseflo del mapa de navegacion

® Experimentacion

e Creacidn de un prototipo de prueba

ETAPA CUATRO: IMPLEMENTACION
¢ Definicion de la interfaz final.

e Programacidn y creacién de la interfaz.




Metodologia de investigacion
Para el desarrollo del proceso de disefio se utilizard un método de investigacién de tipo cualitativo que va a
descubrir y refinar preguntas de investigacion para la obtencion de datos que luego se transformardan en infor-

macion.

Este tipo de metodologia se adapta perfectamente al desarrollo de un proyecto de estas caracteristicas, didac-
tico e interactivo, donde el usuario esta en contacto directo con la interfaz, ya que la investigacién cualitativa
tiene como propdsito explorar las relaciones sociales y describir |la realidad tal cual la vive el usuario. Hace
mayor hincapié en entender el comportamiento del usuario respondiendo a preguntas tales como porqué y
como se toma una u otra decision, a diferencia de la investigacion de tipo cuantitativa que responde mas a las

preguntas de cual, dénde y cuando.

Por otro lado la investigacion cualitativa permite basarse en muestras mas chicas, como un grupo de amigos de
caracteristicas similares, o en este caso, un curso de escuela.
El principal objetivo de este tipo de metodologia de investigacion es la comprensidn de los hechos, entender

el pensamiento y modo de actuar de los usuarios, para poder crear una interfaz adaptada a sus necesidades.

Las técnicas que se usaran para recopilar la informacion necesaria para llevar a cabo el trabajo final de grado,

seran:

El cuestionario: Dario Rodriguez (1999, p.95), en su libro lo define como “un instrumento masivo de infor-




macién”, consiste en un conjunto de preguntas predeterminadas impresas o enviadas on-line a numerosas
personas. El lenguaje que utiliza el cuestionario debe ser aproximado al lenguaje del usuario, para lograr una
mejor comunicacion y mejores resultados, el mismo “debe contener preguntas que, en su forma y contenido,

enfrenten al encuestado con temas conocidos, acerca de los cuales él pueda opinar”.

Las preguntas realizadas en el cuestionario pueden ser de dos tipos:
e preguntas abiertas, donde el encuestado tiene la labor de elaborar sus respuestas desarrollando un
tema en particular, de este modo el encuestador puede obtener informacién que no habia anticipado.
e Preguntas cerradas, son mas estructuradas, el encuestado debe seleccionar su respuesta entre difer-
entes alternativas previamente definidas. Este tipo de preguntas pueden hacerse cuando se tiene cono-
cimiento del tema a tratar y las alternativas son conocidas.
A este tipo de preguntas se le puede adicionar una categoria “otros”, que permite hacerla un poco mas

abierta y dejar al encuestado la posibilidad de extender su respuesta.

El cuestionario va a ser utilizado para obtener datos representativos y mas generalizados del usuario de la inter-
faz. Se opta por utilizar aparte de la entrevista esta técnica porque permite recaudar datos mas especificos que
no son faciles de conseguir mediante una entrevista abierta, donde el objetivo es otro. En este caso lo que se
busca es conseguir datos que sean representativos del segmento al que pertenece el usuario, sobre temas mas

especificos como ser la frecuencia con la que utilizan internet y los motivos por los cuales lo hacen.




Analisis de documentos: El tipo de analisis de documentos que se utilizara en este trabajo final de grado, es el
analisis de contenido, por el cual se pretende comprender la idea expresada en un determinado texto.

Esta técnica serd utilizada en aquellos casos que se necesite obtener cierta informacién previamente plasmada

por otras personas en libros, articulos, cartas o discursos.




Proceso de diseno

1.1.Definiciéon del problema
Como primer paso se debe definir el problema en su conjunto. Munari (1983, p.40) dice que “es necesario
empezar por la definicion del problema, que servird también para definir los limites en los que debe moverse

el proyectista”.

El problema puede haber sido detectado por el cliente y propuesto al disefiador en blsqueda de una solucién
pertinente o mas bien detectado por el disefiador y propuesto al cliente junto a una solucién. En el caso de
este trabajo final de grado, el problema ha sido reconocido por el disefiador y se lo ha planteado a la instituci-
6n, la cual reconocié el problema y acepto la solucidn, dispuesta a trabajar en conjunto para lograr un mejor

resultado.
Esta etapa no solo consta de la definicidn del problema y la definicidn de sus partes, sino también del planteo
de una solucién o al menos del tipo de solucién por la cual se optar3, si es de tipo permanente, o provisional,

si va a ser sofisticada, o mas sencilla y econémica, o si se tratard de un software o un medio analdgico.

De este modo se podra tener conciencia de cudles son los limites por los que se movera el proyecto.




1.2 Recopilacion de datos
1.2.1 Recopilacion de datos de la empresa
Antes de comenzar a darle forma a la interfaz, se debe comprender y conocer a la organizacidn que sera el

sustento del proyecto.

Se conocerad su estructura, su ideologia y el modo en que se maneja como institucién educativa, con el fin de
definir un perfil de institucién en el cual se basara el proyecto para crear una interfaz que no solo sirva como

solucién al problema sino también que se reconozca con el perfil de la escuela.

Para esto se utilizard como técnicas de recopilacion de informacion el analisis de documentos.
Como documentos pertinentes para su analisis se utilizardn los libros escritos por el fundador de la escuela

Gregorio German.

1.2.2 Recopilacion de datos sobre el usuario
Para llevar a cabo este trabajo final de grado es necesario tener pleno conocimiento del usuario, a quien estara
dirigida la interfaz, porque como se explicé anteriormente, el diseiio de la interfaz esta pensado y dirigido hacia

éste, y el objetivo final es lograr una mejor experiencia de usuario.

Para ello es necesario recoger informacién sobre el usuario/alumno a través de entrevistas y cuestionarios
realizados en la escuela y a través de internet. Por un lado, se recogera informacién de tipo general, ¢qué edad
tienen los usuarios?, écuales son sus hobbies?, étienen conocimientos en software y aplicaciones interactivas?,

écon qué frecuencia utilizan internet?, é cudles son sus actividades diarias, sus gustos y preferencias?




Y por otro lado, se recogera informaciéon mas especifica de tipo pedagdgica, como por ejemplo su metodologia
de estudio, el uso de material complementario, el uso de internet a la hora de estudiar y las horas dedicadas

a esta actividad.

1.3 Analisis de Software similares existentes y su tecnologia.

En esta etapa se llevard a cabo la busqueda y andlisis de software educativos que mantengan un perfil parecido
al que busca este trabajo final de grado, con el fin de investigar el mercado actual, no como competencia, sino
como pares. El objetivo es ir conociendo su funcionamiento y caracteristicas especificas, lo que los hacen un
software educativo.

Al mismo tiempo se ird analizando el tipo de tecnologia utilizada ya sea tecnologias on-line, o tecnologias off-
line.

Comparando las ventajas e inconvenientes de cada tecnologia, y analizando sus caracteristicas en términos de
soporte, almacenamiento, velocidad de reproduccion de la informacidn, facilidad de acceso y posibilidad de
feedback con el usuario, se verd cual se adapta mejor a un proyecto de interfaz digital didactica e interactiva

de estas caracteristicas.

Esta etapa de definicidn finaliza con la creacidén de un brief, que es un documento que funciona como orden
de trabajo, donde se especifica detalladamente toda la informacidn antes recopilada y sirve como guia para el

resto del proceso.




2.1 Analisis del contenido de la interfaz
Una vez creado el brief y teniendo ya la informacién bésica sobre el problema, el usuario y la tecnologia a
utilizar, es necesario tener conocimiento sobre el contenido de la interfaz.

En esta etapa se procederd a analizar la informacién que funcionard como contenido.

“Esta etapa proporciona un andlisis conciso del contenido y un plano exhaustivo de la informacion”. (Mok,

1998, p.58)

Se identifica el contenido del proyecto y se definen las relaciones ldgicas y los vinculos entre la informacién.

Una vez recopilada toda la informacidn necesaria se procede al analisis de la misma.

2.2 Definicion de la jerarquia del contenido
Citando a Mok (1998, p.57) en esta fase se determina donde encajan las diferentes partes de la informacion en
la estructura. Se determinan los mensajes claves y se prioriza la informacion, asi como también la definicién

de los tipos de funcionalidad que tendrd la misma.




3.1 CREATIVIDAD
3.1.1 Seleccién de un concepto y un estilo

En esta etapa se definirdn las caracteristicas estéticas de la interfaz, las soluciones gréficas y de estilo.

Antes de comenzar con los aspectos estilisticos se debe crear un concepto bajo el cual se llevara a cabo toda la
interfaz. Este concepto no solo afecta el disefio de la interfaz graficamente sino también el disefio de la infor-
macién, del material audiovisual y de la navegacién. Tanto el concepto como la identidad visual general de la
interfaz se crean pensando en el perfil de usuario, en la funcionalidad que va a tener, en la tecnologia que va a

utilizar y en el contenido de la misma.

Dentro de las definiciones de estilo entran aquellas decisiones acerca del color, las tipografias, la composicién,

los graficos, las imagenes y fotografias y los textos.

“Se define un marco sobre el que se construird la apariencia y el comportamiento del proyecto”. (Mok, 1998,

p.57)

3.1.2 Diseio de una identidad para el proyecto
Se considera importante que el proyecto que funciona como contenido de la interfaz cuente con una identidad
propia para que pueda ser reconocido e identificado por el usuario en todos sus casos, ya sea aplicado a redes

sociales, libros o a la misma interfaz.




Es por esto que en la etapa de disefio se ha optado como paso primordial la creacion de una identidad para el
“proyecto NOA” el cual forma parte en su totalidad del contenido de la interfaz. De este modo, se le dard una

conceptualizacién grafica que constituird la apariencia del proyecto.

3.1.3 Diseio o redisefo de las ilustraciones, graficos y fotografias

En esta etapa de disefio se procederd, como su nombre lo indica, a la creacion, en caso de que fuera necesario,
o modificacién de aquellos graficos, mapas e ilustraciones que se utilizaran a lo largo de la interfaz, con el fin
de hacerlos lo mas legibles posible y acrecentar su interpretacion por el usuario; asi también como generar una

unidad de disefio conceptual, donde todo forme parte de un mismo concepto estético.

3.1.4 Creacion o modificacion del material audiovisual
Al igual que la etapa anterior, en este caso se procedera, si fuese es necesario, a modificar o crear el material
audiovisual de la interfaz adaptandolo al concepto de disefio manejado por la interfaz y a las caracteristicas del

usuario de la misma.

3.1.5 Diseiio de la informacidn

En esta etapa se procedera a disefiar la estructura de la informaciéon, de modo que facilite la interactividad de
los usuarios. Es un modo de organizar la informacidn y construirla como hipertextos.

3.1.6 Diseiio de los elementos de la interfaz

Es en esta instancia donde se disefiaran los elementos que constituirdn la interfaz en si misma, tales como




metaforas, botones, iconos y mapas.

Estos elementos son de ayuda para llevar adelante la navegacion por parte del usuario. Primordialmente se
disefiaran los enlaces que articularan los distintos nodos, se disefiara un sistema de busqueda de ser necesario
y los mapas de orientacion; asi como también un agente de ayuda que guiara al usuario a lo largo de toda la

interfaz.

3.1.7 Diseio del mapa de navegacion
Para finalizar con la etapa de creatividad, se procede a realizar el disefio del mapa de navegacion, el cual serd
de tipo orientativo, para guiarse dentro de la interfaz y hacer mas rapida y eficiente la busqueda en caso de

ser necesario.

3.2 EXPERIMENTACION

3.2.1 Creacion de un prototipo de prueba.

En esta etapa se le da forma a la interfaz gréfica, con el fin de comprobar que todos los elementos y etapas
antes realizadas funcionen correctamente juntas dentro de la interfaz.

Este prototipo es presentado a un grupo de usuarios que cumplen con el perfil, y se evaluia la funcionalidad del
mismo y la interactividad con el usuario.

El prototipo de prueba va a permitir extraer muestras e informacién que luego va a servir para mejorar la in-

terfaz en caso de que sea necesario.




4.1 Definicion de la interfaz final.
En esta etapa, como su nombre lo define, el proyecto toma forma como interfaz final.

Luego de realizado el prototipo de prueba y vistas las correcciones que surgieron del mismo, se llega a la solu-

ciéon del problema, la interfaz grafica diddctica e interactiva final.

4.2 Programacion y creacion de la interfaz

La resolucion de esta etapa no entrard en el trabajo final de grado, se llevara a cabo sélo si el cliente lo solicita.







1.1 Definicidn del problema
El problema consiste en la creacién de una interfaz grafica educativa y sobre todo interactiva, que sirva de

apoyo al material tradicional utilizado para el proyecto NOA de la Escuela Juan Mantovani.

ARGUMENTO

Hoy en dia nos encontramos frente a una brecha digital que tiene como protagonistas a padres y docentes por
un lado y a alumnos por el otro.

Transitamos la era digital, donde los adolescentes van cambiando la cldsica biblioteca de la escuela por la mod-

erna wikipedia, comprenden la tecnologia y la manejan con facilidad.

Es ante esta realidad, y con el objetivo de eliminar esta brecha, que se plantea al cuerpo docente de la Escuela
Nueva Juan Mantovani, la posibilidad de crear un material de tipo digital, didactico e interactivo que sirva de

apoyo al material escolar tradicional.

El fin de este trabajo final de grado es lograr una interaccion entre el material analégico tradicional y el mate-
rial digital, adaptandose a lo que los chicos de la generacidn net necesitan hoy en dia, no suplantandolo, y asi

generar un lazo entre el “mundo” de los adolescentes y el de los docentes y la educacién.




1.2 Recopilacion de datos

1.2.1 Recopilacion de datos de la empresa.

Un poco de historia
La Escuela Nueva Juan Mantovani, nace de la mano de Gregorio German, fundador, quien durante la época de
la dictadura militar de Argentina comenzé a reflexionar sobre una nueva propuesta educativa, que buscaba

superar los viejos criterios pedagdgicos.

Es en este contexto, cuando en 1983 nace la Escuela Nueva Juan Mantovani en su nivel inicial y primario. En
tiempos donde la sociedad volvia a recuperar la democracia, la aceptacién de una propuesta educativa difer-

ente era favorable.

Para 1986 la demanda llevé a abrir un nivel secundario y terciario manteniendo la estructura sobre Avenida
Gauss en el barrio Villa Belgrano. En 1988, estudiaban en la escuela alrededor de 1.000 alumnos, egresaba la
primera promocién del nivel primario, y se inauguraba un nuevo edificio para el nivel medio y terciario en la

Avenida Recta Martinolli en el barrio de Arguello.

Equipo docente
Actualmente, la escuela cuenta con 28 profesionales en tareas directivas, mas las secretarias y un total de 200

docentes en todos los niveles y ciclos.




EQUIPO DE CONDUCCION CENTRAL
e Rector: Gregorio German - Lic. en Ciencias de la Educacion (UNC) y Mag. en Educacién (UNER).
e Vice-Rectora: Liliana Abrate — Prof. y Lic. en Ciencias de la Educacion- UNC
¢ Representante Legal: Sergio Tobal- Contador- UNC
e Comunicacion Institucional: Lucas German. Lic. en Comunicacién Social. UBP

e Secretaria Institucional: Analia Van Cauteren. Prof. y Lic. En Ciencias de la Educacion. UNC

NIVEL INICIAL
e Directora: Ana Maria Nieto — Prof. en Educacién Pre — Escolar. Prof. y Lic. en Educ. Fisica. (UBP)

e Coordinadora Pedagdgica: Ana M. Bustos — Prof. en Educ. Pre — Escolar. Lic. en Ciencias de la Educ.

(UNSA)

NIVEL PRIMARIO
e Directora: Janeth Patricia Saltanovich. Prof. y Lic. en Psicopedagogia. Instituto Cabred.
* Vicedirectores:
o Beatriz Pillado - Profesora para la enseflanza primaria. Instituto Sobral.

o Rubén Ulloque - Maestro superior de ensefianza primaria. Esc. Lequizamén.

NIVEL MEDIO
e Directora: Elisa Molina — Lic. en Letras Modernas — UNC

e Vice directora: Marcela Toledo - Lic. en Matematicas y Estadisticas — UNC




PROFESORADO EN EDUCACION FiSICA
e Director: Daniel Viale — Lic. y Prof. en Educacién Fisica.

e Coordinador de alumnos: Carlos Sardiano. Prof. y Lic. En Educacién Fisica (UBP)

Como se sostiene en la pagina Web institucional (http://www.mantovani.edu.ar/) “La capacitacién tedrica y
experiencia de los profesionales nucleadas en torno al Proyecto Pedagédgico de la Escuela Nueva Juan Man-
tovani, expresada en su trayectoria y en el nivel de los egresados, posibilitan la concrecién de nuevos em-

prendimientos, y el sostenimiento de una educacién innovadora, en constante crecimiento.”

La cultura institucional

La Escuela Juan Mantovani basa su cultura institucional en una propuesta de educacion integral, considera la
escuela como una institucién con una cultura particular y abre la posibilidad de promover cambios desde las
practicas concretas de la propia institucion y no sélo desde el exterior de la misma. Como se comenta en la
Web institucional, esta perspectiva no niega la necesidad de apoyo y asistencia externa, pone el acento en el
protagonismo de los actores institucionales que se convierten en los verdaderos artifices en la concrecidn del

Proyecto Educativo Institucional y dejan de ser meros ejecutores de politicas disefiadas externamente.

En su libro “Hacia una nueva escuela” German (2000) comenta que la Escuela sustenta un estilo de autoridad
basado en el liderazgo de los educadores, en su orientacion ética, en su solidez profesional y en sus aptitudes
pedagdgicas; liderazgo que debe ser ganado a través de una adhesion consciente y reflexiva por parte de los

alumnos que pueden compartirlo democraticamente.




La institucion promueve un clima que estimula la espontaneidad, la expresidn, la aceptacidén de las posibi-
lidades y de las limitaciones propias y ajenas, el reconocimiento y la tolerancia de las diferencias. Intenta

romper con las formalidades.

Desde este punto, tradiciones como formar filas y usar timbres para marcar cambios de actividad se entienden
como poco propicios para el encuentro con los otros y con el conocimiento que debe brindar la institucion
escolar.

Los alumnos deben visualizar a los directivos y docentes de la institucidn como personas y viceversa, se deben

considerar ambos desde sus dimensiones humanas.

Estas ideas parten de un enfoque pedagdgico que plantea la superacion de |la pedagogia tradicional basada en

el miedo y la culpa.

Para que alumnos, docentes, directivos y padres puedan expresarse como personas es indispensable que se

respire un clima institucional saludable.

Las instalaciones

La Escuela Nueva Juan Mantovani, cuenta con tres edificios; uno para el nivel Jardin, otro donde funciona el
nivel Primario, que cuenta con 22 aulas, salén de teatro y eventos, sala de musica, 2 salas de pldstica, sala de
ceramica y construccidn, laboratorio de quimica y fisica, biblioteca, sala de maestros, gabinete de computacion
gabinete psicopedagdgico, secretaria docente, recepcion, direccion y vicedireccion, S.U.M (Salén de Usos Mul-

tiples), playén deportivo y cuatro patios; y un tercero para el nivel Secundario, el cual cuenta con 12 aulas,




gabinete de informatica, biblioteca con sala multimedia, laboratorio de Quimica y Fisica, sala de maestros,
celaduria, secretaria, quiosco, bar, playon deportivo cubierto, cancha cubierta de volley, playén deportivo
externo, sala de teatro, sala de musica y sala de plastica. El Profesorado de Educacién Fisica, por su parte fun-

ciona en el Club Barrio Parque.

1.2.2 Recopilacidon de datos sobre el usuario
En el desarrollo de esta interfaz educativa se puede hablar de dos tipos de usuarios:
1.Por un lado el usuario alumno, para quien estda creada la interfaz.

2.Y por el otro al usuario docente el cual va a utilizar la interfaz como herramienta para la educacién.

1. El usuario alumno se define como aquellos adolescentes de ambos sexos entre 13 y 15 afios de edad que

estén llevando a cabo sus estudios secundarios en tercer ano del CBU de la Escuela Nueva Juan Mantovani.

Se considera a este grupo como los protagonistas de la llamada Generacidn net, un grupo nacido y educado
en la cultura global y digital (Lamas 2009, p.9). Son chicos que estan viviendo en la cultura del uso de disposi-
tivos electrénicos, contenidos digitales y globales, y sobre todo tienen acceso a una conectividad a internet

desde los ultimos afios del siglo XX y principios del siglo XXI.

Utilizan esta posibilidad de la conexidn y la interactividad que los medios digitales les ofrecen para actuar e
interactuar entre ellos, con su cultura y el consumo. Usan internet como un espacio para comunicarse, expre-
sarse, compartir o publicar textos, imagenes, musica y videos; bajan informacidn, buscan, investigan y suben

contenidos.




Segun lo recopilado en las encuestas (Anexo pdg.131) son personas que poseen computadoras en sus hogares
con conexién a un servidor de internet, y acceden a ella todos los dias (80%) entre una y dos horas por dia (67%)
o todo el dia (27%), lo que comprueba la convivencia de los adolescentes de esta generacion con los medios

digitales y las conexiones on-line.

Dentro de las actividades que diariamente realizan los usuarios en su paso por internet, se destaca (90%) el
uso de redes sociales (Facebook, Twitter, etc.) y la busqueda de informaciéon (70%), en su gran mayoria (77%)
utilizan internet como medio para buscar informacién de indole educativa. Cabe destacar que el 87% de los
alumnos de 32 afio del colegio Juan Mantovani afirmaron que les gustaria contar con material on-line como

apoyo al material tradicional.

Ana Maria Lamas (2009, p.19) comenta que las experiencias vividas, las practicas vinculadas a la familia, la es-
cuela, el trabajo, el deporte y los medios de comunicacién construyen el entramado de simbolos colectivos en

el que una generacién va conformando su identidad.

Estamos tratando con una generacidn que tiene contacto desde muy temprana edad con la cultura digital, por
lo que tienen una alta capacidad para descifrar la informacién; resuelven problemas utilizando internet como
medio; son creativos y no estereotipados; prefieren la interconexion, donde existe la retroalimentacion como
forma de comunicacion antes que la comunicacidn unilateral, como la recepcién pasiva del Tv; escriben con
otros cédigos, sintetizando palabras por la omision de letras, para que esta tarea sea mas rapida; pueden llevar
varias conversaciones a la vez o hacer varias tareas, son lo que se llama “multitasking”; y sobre todo participan

en comunidades virtuales (redes sociales y blogs), compran y venden a través de sitios de e-compra y suben y




bajan contenidos diariamente.

2.El usuario docente por su parte se define como hombres y mujeres entre 30 y 60 afios de edad, que practican

la docencia en escuelas secundarias.

Forman parte de la denominada “generacidn X”, constituida por los nacidos entre 1960 y 1980 (aproximada-
mente), personas que nacieron sin internet, pero sin embargo la conocieron en su adultez, saben manejarla'y
se adaptan sin inconvenientes a ella. Son una generacién marcada por el intercambio cultural y el surgimiento
de nuevas lenguas, vivieron tanto el surgimiento del televisor a color y los primeros videos juegos, como la

caida del muro de Berlin y el deterioro del ente familiar.

Segun las encuestas realizadas (20 encuestados), las personas pertenecientes a la generacién X, hoy en dia,
gozan de una computadora con conexidn a internet en sus hogares, la cual en su mayoria (98%) la utilizan con
fines laborales donde se ve el uso de internet comprometido (82%), el 52% utiliza internet mas de tres veces a
la semana mientras que el 41% restante hace uso entre dos y tres horas diarias. Por lo que se puede concluir
que, si bien se trata de una generacién que no nacié en un mundo digitalizado, hoy en dia estan inmersos en el
mundo de la voragine de internet y se valen de ella tanto a nivel laboral como una forma de entretenimiento

(ocio).

El 100% de los encuestados dieron vista que el medio de comunicacion digital mas utilizado por esta gener-
acion es el correo electrdnico, al cual ingresan cada vez que utilizan internet, a diferencia de la generacién net

que utiliza como medio de comunicacién las redes sociales. En el caso de la generacidon X solo el 29% utiliza




facebook cada vez que ingresa a internet, sin embargo el 71% posee una cuenta realizada en dicha red social.
Estos porcentajes llevan a concluir que para el proyecto NOA, que integra el uso de internet tanto de los alum-
nos como los docentes, el correo electrénico seria el medio de comunicacidn primordial para los docentes, no
tanto asi las redes sociales, y deja en vista que las personas pertenecientes a la Generacidn X, utilizan internet

como medio laboral y tiene pleno conocimiento del mismo.

1.3 Analisis de Software y sitios similares existentes y su tecnologia.

Con la finalidad, en primer lugar de comprender y conocer los software educativos que hoy en dia existen en
el medio, y en segundo lugar para comparar las ventajas e inconvenientes de cada tecnologia y poder optar
por la que mas se adecue a las necesidades de la interfaz, es que se analizan los siguientes sitios y software
educativos: “Cédmo funcionan las cosas” de Zeta Multimedia, “JClick” de Zonaclick, Web “Pueblos originarios”

de Canal Encuentro y Conectar lgualdad e “infancia y tecnologia” del foro Generaciones Interactivas.

Se puede concluir que: en los software y sitios web educativos, hoy en dia, existe una amplia variedad en cuan-
to a disefo de la informacion, arquitectura y comunicacidn. Sin embargo, en cada uno de los casos analizados
se puede observar un claro lineamiento en su estética vinculada a la tematica de cada sitio, asi por ejemplo
el caso del software “como funcionan las cosas”, una enciclopedia virtual sobre maquinarias y el mundo tec-
noldgico, utiliza como metafora grafica un taller cientifico animado y dirigido por un mamut profesor.

El sitio web “Pueblos originarios” mantiene una estética en tonos tierra con pequefias imagenes de arboles
y hojas silvestres, generando un tono calido y sugerente de la pacha mama tan aclamada por estos pueblos.
Por su lado el software “jclick” utiliza una estética menos figurativa, basa su disefio en una pantalla de dia-

positivas con los clasicos botones de avanzar y retroceder, dando la posibilidad al usuario de modificar ciertos




patrones como el color o los elementos a utilizar para las diferentes actividades.

El software “cédmo funcionan las cosas” y el sitio web “infancia y tecnologia” basan el funcionamiento del sitio
en un personaje animado que cumple el rol protagdnico y guia al usuario a lo largo de la visita. En el caso del
primero lo protagoniza un mamut personificado como cientifico que va dando una breve explicacién de cada
seccion y el funcionamiento de las distintas maquinarias, y en el segundo una joven adolescente muestra sus

vivencias con la tecnologia a partir de cortos animados junto a otros personajes.

Tanto “cédmo funciona las cosas” como “Iclick” entran dentro de la categoria de software, a diferencia de
“Infancia y tecnologia” y “Pueblos originarios” que son sitios web. Los primeros tienen como caracteristica
principal la necesidad de un dispositivo de almacenamiento o algin medio de instalacién, y un ordenador
multimedia que permita su reproduccion. El software “Cédmo funciona las cosas” se encuentra almacenado en
un CD-ROM, el cual se requiere para el manejo del mismo. En su ultima versién cuenta con una opcidén de ac-
ceso multimedia a un link externo dentro de la red, por lo que se puede describir como un soporte hibrido. En
el caso de “Iclick”, no se adquiere mediante un dispositivo de almacenamiento sino que permite su descarga
desde la web para luego instalarlo en el ordenador particular y a su vez compartir las actividades alli creadas
también mediante la web; sin embargo en todos los casos se debe instalar previamente el software.

Esta caracteristica resulta negativa para el proyecto NOA, ya que el facil acceso se ve comprometido por las
posibilidades de adquirir el CD-ROM o el link de instalacion y tener conocimientos sobre cdmo realizar tal ac-

cion.

“Pueblos originarios” e “Infancia y tecnologia”, por su parte, son sitios web que cuentan con un URL particular

para cada uno, lo que posibilita el facil acceso en caso de tener conocimiento sobre él, desde cualquier lugar




geografico siempre y cuando se cuente con una ordenador conectado a un servidor con un ancho de banda
adecuado. Ambos sitios cuentan con la posibilidad de acceder a links externos hacia otros sitios de interés
dentro de la red, permitiendo al usuario ampliar su busqueda y experiencia.

“Pueblos originarios” cuenta ademas con posibilidades hibridas de baja de los documentos alli presentados en

un formato PDF, asi como links externos a videos alojados en otros sitios web.

Andlisis de las tecnologias existentes
Analizando los software y paginas web se puede concluir en un andlisis de los posibles soportes a utilizar en
términos de: facilidad de acceso, capacidad de almacenamiento, actualizacidn de contenidos, posibilidad de

feedback e interaccién con y entre usuarios.




Facilidaod de acceso

OFF-LINE

Acceso limitado a la posibi-
lidad del usuario de
adquirir el dispositivo de
almacenamiento del
software y contar con un
ordenador multimedia.

ON-LINE

Acceso limitado a la posibili-
dad del usuario de acceder a
un ordenador con conexién
ainternet.

Posibilidad de
Feedback ¢ interac-
cion entfre usuarios.

No permite feedback ni
interaccion con el usuario ni
entre ellos.

Permite un feedback directo

con el usuario de la interfaz asi
como la multiple comunicaciéon
entre los usuarios.

Capacidad de
almacenamiento

Limitada al dispositivo de
almacenamiento.

llimitada.

Actualizacion de
datos

Exige una nueva edicion del
software.

Permite la actualizacion en
tiempo real.

Interactividad

Permite al usuario navegar
libremente por la interfaz
siguiendo su propia “ruta”.

Sin embargo no puede acceder
a links externos.

Permite al usuario navegar
libremente por la interfaz
siguiendo su propia “ruta”.
Permite una relacion espacio-
temporal entre alumnoy
profesor o entre los mismos
alumnos.

Posibilita una flexibilidad
horaria y geografica.

Cuenta con enlaces externos
que permiten ampliar la infor-
macion hacia otras rutas o
sitios web.




Como se puede apreciar en el cuadro ambos soportes presentan ventajas y desventajas. Para su utilizacién en el
“proyecto NOA” se pueden encontrar iguales limitaciones en cuanto a la accesibilidad, ya que ambos soportes
dependen de factores externos como el acceso a un ordenador con conexién a un servidor de internet con un
ancho de banda adecuado, o el acceso al dispositivo de almacenamiento en caso de ser off-line, y al ordenador
multimedia. Donde se encuentra mayor discrepancia sin embargo, es en cuanto a la posibilidad de feedback e
interacciéon entre usuarios, ya que el soporte de tipo off-line proporciona nulas posibilidades de respuesta por
parte del alumno hacia el docente, y se encuentra totalmente limitado a interactuar con otros alumnos dentro
del software, mientras que con un soporte on-line, no solo se puede esperar una respuesta por parte del alum-
no sino que ésta puede ser en tiempo real. Lo mismo sucede con la posibilidad de intercambiar informacién y

contenidos entre alumnos durante toda su estadia en el sitio, mediante grupos de chat o foros de opinién.

Es la misma caracteristica lo que permite en los sitios on-line una constante actualizacion o modificacion de los
contenidos por parte del docente que administra el sitio, mientras que en un software off-line para actualizar
contenidos es necesario generar una nueva version de éste, lo que implica una nueva edicién y que el alumno
tenga que volver a adquirir el dispositivo de almacenamiento. Hoy en dia con los cambios vertiginosos que se
dan en cuanto a la informaciéon y la necesidad de mantenerse actualizados constantemente puede considerarse
una oportunidad la posibilidad de la actualizacion diaria de contenidos, de este modo el docente podria man-
tener siempre al alumno informado.
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En cuanto a la posibilidad de almacenamiento, en el caso del “proyecto NOA”, es un proyecto que requiere no
solo de gran contenido en forma de texto, sino que también utiliza un gran volumen de videos, fotografias,

mapas y demas contenidos multimedia, por lo que necesita una amplia capacidad de almacenamiento que no




retrase la visita del alumno en el sitio. No seria eficiente la utilizacidon de un soporte que limitara esta posibili-

dad.

Uno de los puntos de andlisis mdas destacados es la interactividad que permite el soporte, dado que este sitio
busca no solo atraer al alumno sino (apoyando al proyecto pedagdgico de la escuela) permitirle la libre nave-
gacidn y que genere su propia busqueda segun sus necesidades. Siempre con una “ruta” previamente pautada
0 mas bien sugerida que sirva como guia pero que a su vez permita el razonamiento y la libertad del alumno
para llevar a cabo las actividades del proyecto NOA como mejor le parezca, el soporte on-line permite person-
alizar el proceso de aprendizaje brinddandole ademas enlaces externos para ampliar el contenido a diferentes

rutas.

Es por esto que se elige para la creacidn de una interfaz educativa de caracteristica didactica e interactiva para

el “proyecto NOA”, la utilizacién de un soporte de tipo on-line.




Empresa: Escuela Nueva Juan Mantovani

Rubro: Educacion

Sitio web: www.mantovani.edu.ar

Filosofia: La escuela basa su filosofia en la superacion de la pedagogia tradicional basada en el miedo y la
culpa. El alumno ve a sus directivos y docentes como personas y viceversa, se consideran ambos desde sus
dimensiones humanas.

Se brinda un clima propicio para que cada alumno, y asi también docentes, puedan expresarse libremente
como personas, fomentando el trabajo en equipo, el compaferismo, el respeto por el otro, y la espontaneidad

en las acciones.

Producto: Interfaz grafica educativa didactica e interactiva para el “proyecto NOA” de la Escuela Juan Man-
tovani.

Funcion: La interfaz funcionara como material de apoyo al material tradicional utilizado en 3° afio del CBU
en el llamado “Proyecto NOA”, el cual integra las materias de Geografia, Historia, Biologia y Quimica, y consta
de un viaje que se realiza al noroeste argentino con el propdsito de obtener conocimientos a nivel ecoldgico,
histérico y sociocultural de la region.

La interfaz solo funcionard como material de apoyo al material que se viene utilizando segun curricula. El obje-
tivo de dicha interfaz es adaptar el material escolar al mundo de la “Generacién Net”, y de este modo disminuir
la brecha digital que existe entre los avances tecnolégicos con los que conviven los alumnos diariamente, y las
pedagogias tradicionales que se utilizan en la escuela.

Soporte: ON - LINE

Distribucién: SOLO A MODO DE PRUEBA, distribuido entre los alumnos de 3° Afio de la Escuela Juan Mantovani




Publico objetivo: Estudiantes de ambos sexos entre 14 y 16 afios que estén cursando el 3° afio del CBU en la

Escuela Juan Mantovani.

Mercado: Actualmente no existe una competencia directa. Dentro del mercado podemos encontrar otras in-
terfaces educativas con las mismas caracteristicas en cuanto a interactividad y didactismo, pero que no sirven
especificamente como material de apoyo para algun tema en particular, sino mas bien abordan temas educa-

tivos mas generales o especificos pero sin una base tradicional o analdgica a la cual apoyar.




2.1 Analisis del contenido de la interfaz

“EL PROYECTO NOA”

El “Proyecto NOA” se desarrolla en 3°afio del CBU, en la Escuela Juan Mantovani, es un proyecto integrador
que abarca las materias de Geografia, Historia, Biologia y Quimica. Se trata de un viaje de una semana de du-
racion a las ciudades de Salta y Jujuy, visitando distintas regiones del noroeste Argentino con el fin de estudiar
su diversidad, en cuanto a ambiente, sociedad y cultura. Se visita el organismo INTA, la regidn de la Quebrada
de Humahuaca, la cooperativa Cauqueva y Punha, las Salinas Grandes, Purmamarca, Susques, Tilcara, el Valle

de Lerma, la Quebrada de Guachipas, los Valles Calchaquies, Cafayate, la regién de los Quilmes y Tafi del valle.

Durante los meses previos a realizarse el viaje los alumnos iran estudiando del material de tipo analégico (libros
y apuntes) otorgado por los docentes sobre lo que irdn a vivenciar en el NOA y de este modo contaran con una

base de conocimientos educativos previos.

Una vez en el viaje, y ya habiendo leido las guias de trabajo otorgadas por los docentes, los alumnos deberdn
hacer una toma de notas exhaustiva de todo lo observado y de lo que el guia acompafante les ira contando,

asi como tomar fotos y videos.

Una vez de regreso, los alumnos irdn completando (por indicacion del docente) una serie de guias sobre cada
lugar, las cuales seran corregidas en clase por los respectivos docentes.
Una vez finalizada esta etapa, y como trabajo integrador, los alumnos deberdn presentar un informe final

donde se resuma el viaje, las guias y todo lo que consideren relevante para cada materia.




CONTENIDO
Para la ejecucidén de la interfaz se tomara como material de contenido el utilizado actualmente por los do-
centes de la escuela durante el proyecto. El mismo consta de dos apuntes informativos sobre la regién no-
roeste argentina y cuatro guias de trabajo que llevan el titulo de: “GUIAS DE TRABAJO, diversidades regionales:
ambiente, sociedad y cultura en el noroeste Argentino”.
Andlisis de las guias:
Las guias se estructuran de la siguiente manera:
e Numero de guia.
e Titulo correspondiente al lugar de visita.
e Objetivos: Se enumeran los objetivos que se esperan en cuanto a lo académico para cada visita y el
completado de la guia.
* Breve resefia histérica o explicacién académica sobre el lugar a conocer.
* Guia de actividades, formada por alrededor de diez preguntas, que incluyen analisis de mapas o com-

pletado de los mismos.

El contenido de la interfaz se trabajara en base a las guias creadas por los docentes, las cuales se han venido
utilizando en los ultimos afios. Dado que el objetivo de dicha interfaz es servir de apoyo al material analégico
utilizado por los docentes en el aula, se partira desde la posibilidad de los alumnos de completar el proceso de
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aprendizaje del “proyecto NOA” de manera digital e interactiva.

Se mantendra la estructura de las guias antes planteadas presentando al alumno, por cada lugar que se visita




dentro del proyecto, una breve reseiia histdrica del lugar, los objetivos esperados para dicha visita y posterior
informe y las actividades que deberan resolver respecto al lugar en cuestidon. Se agregara ademas como conte-
nido adicional de caracter interactivo y didactico, la localizacién de cada lugar en un mapa on-line que plantea
el recorrido realizado durante el viaje, que brinda la posibilidad al alumno de acceder directamente al lugar
que mas desee, al mismo tiempo que observa su ubicacion dentro del mapa. Se adicionard una seccién de
“consulta” donde el docente podrd responder a todas las dudas que le planteen los alumnos, mds una seccién
de Preguntas frecuentes, donde el docente va subiendo, a medida que surgan, respuestas a las preguntas mas
frecuentes entre los alumnos. Ademas la posibilidad de bajar en modo PDF las guias; links externos a articulos
e informacién de interés segun el lugar de visita y una pagina de Facebook, que permita la comunicacién infor-

mal entre los alumnos.

Para la estructuracién del contenido antes descripto se escogerd una estructura hipertextual mixta, combinan-
do diferentes estructuras, por sobre todo ramificadas y jerdrquicas. Con esto se busca reducir las limitaciones
en cuanto a la personalizacion del proceso de aprendizaje y la navegacién dentro del sitio, aprovechando las

ventajas de cada modelo hipertextual y dejando de lado sus desventajas.

Clasificacion del contenido:
e Sesion personalizada: Los alumnos, reunidos en grupos de trabajo, contaran con una sesion personali-
zada, bajo un nombre de usuario y contrasefia, que les permitird guardar los avances realizados sobre
las guias y solventar sus dudas con los docentes mediate una comunicacién privada.
e Mapa de recorrido: Mapa que traza el recorrido realizado durante el viaje con links a la informacién de

cada lugar visitado.




e Facebook: Link externo a una pagina de facebook donde los alumnos podran compartir experiencias,
vivencias y demas entre ellos sin restricciones ni formalidades.

e Seccion Articulos: Seccion donde los docentes cargan articulos extra-curriculares que sirven como “ma-
terial de interés” para el completado de las guias y posterior informe.

e Seccion Consultas: Seccion donde cada grupo tiene la posibilidad de enviar consultas a los docentes, las
cuales le llegaran a estos via email y podran ser respondidas por la misma via.

A través de esta seccidon los alumnos podran acceder a una pagina de preguntas frecuentes, donde los
docentes van subiendo respuestas a las preguntas que surgen mas a menudo entre los alumnos.

e Seccion Guias: Seccion en la que se encuentran cargadas todas las guias que los alumnos deben reali-
zar. Al ingresar con un usuario especial el alumno puede ir completandolas y guardando para ser com-
pletadas en otro momento. Al finalizar |la actividad se le presenta al alumno la posibilidad de imprimirla

para corregirla posteriormente en clase.
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IDENTIDAD
Antes de comenzar con el proceso de disefio de identidad y de la interfaz en general, se definié un concepto

gue va a servir como lineamiento a lo largo de todo el proceso.

Concepto: “Humanidad”, no del ser humano como género, sino humanidad en el sentido de personas cultu-
rales. Tomado en cuanto a la ruptura de las formalidades educativas y la busqueda del ser humano en su esen-

cia mas pura y expresiva, donde todos somos iguales y diferentes al mismo tiempo.

La libre expresién, la tolerancia de las diferencias, la aceptacion de las posibilidades y las limitaciones propias
y ajenas, son algunos de los conceptos inspiradores que surgen de la pedagogia implementada en la escuela

Juan Mantovani, y que la diferencia de otro tipo de instituciones.

Isologotipo: Estd formado por tipografias de tipo manuscrita que presentan un trazo suelto e informal, tratan-

do de romper con la monotonia de los titulos clasicos de manual de estudios.

Combina tipografias caligraficas y sans serif que dan al logotipo un caracter de diversidad, soltura e informali-

dad.

El logotipo tiene la intensién de ser divertido, atrayente y pregnante, que los alumnos se sientan identificados
con la informalidad del mismo y que a su vez sirva como imagen identificadora del proyecto, construyéndose

dentro de un cactus, que se relaciona con las caracteristicas del noroeste Argentino.




Construccion grafica
El Isologotipo se presenta en forma de circulo con figuras lineales que emergen del mismo, iconograficamente

representa un cactus, especie autéctona del noroeste Argentino.

En su interior se encuentra el nombre “proyecto NOA” figurado por dos tipografias diferentes.

Por su lado la palabra “proyecto” presenta una tipografia de tipo manuscrita caligrafica (wonder brush, modi-
ficada) en caja minuscula y en un tamafio menor al de la palabra “NOA”, |la cual es de tipo Display o de ex-
hibicidn, con caracteristicas similares a las tipografias manuscritas graficas o casuales. Esta se presenta en un

tamafio mayor y en caja mayuscula (bosque modificada).

Elisotipo por su parte representa metaféricamente a un cactus, a través de una figura circular con “espinas” sa-

liendo de él. El cactus es una de las especies autdctonas mas representativas de la zona Noroeste de Argentina.




Croma

El logotipo se construye en color cromatico CMYK negro y la tipografia en color cromatico blanco.

Se utilizan como croma principal dada su versatilidad para resaltar el uno del otro y sobreponerse ante difer-

entes fondos texturados y coloridos, ademas de permitir la facil reproduccidn en todo tipo de impresion.

Asi mismo, y siguiendo el concepto planteado en cuanto a la relatividad entre las igualdades y la aceptacién
de las diferencias, asi como la libre expresion, es que se presentan otras posibilidades cromaticas de reproduc-

cion, que permiten adaptarse a distintos medios

I Pantone 297-1c
C:50
M: 0
Y: 100
K: 40




- Pantone 49-1c

C:0
M: 70
Y: 100
K:0

- Pantone 114-2 U

c:0
M: 80
Y: 40
K:0

Se opta por esta variante de croma, ya que son colores que derivan de la naturaleza, el verde propio
de los cactus de la regidn norte del pais y el naranja y rosa tipicos de las montaiias coloridas de Huma-

huaca y alrededores.




Pauta Modular

12 a

17 a

25a

,5a
19 a

eg'y

eg




INTERFAZ GRAFICA
En su generalidad, la interfaz plantea un disefio informal y divertido, que intenta romper con lo estructural a
partir de las lineas manuscritas, el color distribuido aleatoriamente sobre el espacio y la presencia de todos los
colores posibles haciendo hincapié en la variedad y diversidad. Se dejan ver tambien pequenos simbolos que

remiten al noroeste argentino, como los banderines, cactus, espinas, personajes de la regién,etc.

INICIO

La interfaz grafica comienza con una pagina de registro de usuario, donde los alumnos, reunidos en grupos de
trabajo, se “loguean” e ingresan a una sesién personal.

El nombre de usuario y contraseia es previamente otorgado por el docente a cada grupo de trabajo confor-
mado por entre 3y 4 alumnos.

Una vez en el sitio, los alumnos tienen la posibilidad de cambiar la contrasefia previamente otorgada y elegir la
gue mas les guste; asi también como la opcidn de “olvidé mi contraseia” en el caso que sea necesario redactar

una nueva, dada la situacion de pérdida de la original.
Este recurso permite a los alumnos, principalmente, contar con una sesidn propia donde pueden ir registrando
y guardando el trabajo que se va realizando a lo largo del sitio, asi como mantener una comunicacion directa

y privada con el docente.

Ademas, de evitar también el ingreso de personas ajenas al proyecto o a la institucion.







HOME

La Home o pagina principal de la interfaz esta constituida por un mapa de ruta, que figura el trayecto seguido
por los usuarios durante su viaje al Noroeste Argentino, marcando con puntos cada uno de los lugares visitados
(los cuales a su vez funcionan como link hacia la informacién y posterior guia de cada sitio).

Si los alumnos desean ver el mismo mapa pero con marcaciones fisicas, en el costado inferior se encuentra un
interruptor que permite realizar este cambio , cuando el interruptor esta encendida los personajes permane-

cen ocultos para no generar ruido sobre el mapa.

En la parte superior se encuentra el menu de navegacién con links hacia las diferentes secciones, y en la parte
inferior una pequefia barra de menu para acceso directo al mapa de navegacioén vy a las tres provincias princi-

pales.

En cuanto a la interactividad del sitio, en la pagina de inicio se pueden observar tres personajes animados que
representan cada una de las provincias y se ubican junto a la capital de las mismas, de este modo la llama rep-
resenta a Jujuy (ubicada junto al punto que indica la ubicacién de San Salvador de Jujuy), el cactus representa
a Salta y se ubica justo al lado de la capital, y el coya representa a Tucuman (ubicado junto al punto de San

miguel de Tucuman).

Estos van a ir guiando al usuario a lo largo del sitio, acompainando la informacién de cada seccién.

Cada personaje fue escogido y tomado como representacion de estas tres grandes provincias que constituyen

el Noroeste Argentino.
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PERSONAIJES
Los personajes que forman parte del sitio web y a su vez representan a cada provincia son: una llama, para rep-
resentar a Jujuy, un cactus representando a la provincia de Salta, y un coya, en la provincia de Tucuman.

Cada uno con su serie de movimientos animados que acompafian a lo largo del sitio.

El Coya:

Secuencia de creacion

Dibujo a mano Vectorizado




Secuencia de movimientos y poses
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El Cactus:

Secuencia de creacion

Dibujo a mano Vectorizado Final







La llama:

Secuencia de creacion

Dibujo a mano

Vectorizado

Final




Secuencia de movimientos y poses
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FICHA TECNICA DE CADA LUGAR

Una vez que el usuario ingresa al sito puede escoger entre utilizar el menu de tareas ubicado en al parte su-
perior de la pagina, donde se encontrard con las posibilidades de ingresar a la fan page de Facebook, ir al sitio
de consultas a los docentes, leer articulos relacionados al proyecto o bien ingresar de modo directo a las guias
de estudio, o seguir su camino a través del mapa de recorrido donde solo debe clickear sobre el lugar al que

quiera dirigirse.

Una vez escogido el lugar el link derivara al alumno a una pagina interna a modo de ficha técnica, donde el
usuario tendra acceso a distintos tipos de informacion sobre el sitio en cuestion, resefia histdrica, caracteristi-

cas geograficas y geo-econdmicas, etc.




Este pueblo cercano al limite con Chile, permite disfrutar del arte ata- 7~
cameio y de la rica historia y belleza de la iglesia mas amtigua de la
Puna. Serd una experiencia donde a traves de sendas transiadas por los
arrieros entre cerros de formas caprichosas, podremos disfrutar de un

paisaje diferente y bello

s

\ U&AC\ON Y CARACTERISTICAS GEO-DEMOGRAFICAS: “

La localidad se encuentra a 3.896 msnm en el fondo de un pequeia hoya o
vega, rodeada por meseas salitrosas en las que se encuentran ejemplares de
cardon, quefioa y tola. Desde sus planicies pueden observarse los picos neva-

dos pertenecientes a la cordillera de los Andes; hacia el sudeste del poblado
se encuenta la confluencia de los arroyos Pastos Chicos, Las Burras y el coran-
zuli.

Segun datos del INDEC (2010), la poblacion total asciende a 3757 habitantes,
conformada por 1880 varones y 1877 mujeres, obsrevandose un incremento
global del 6.3% respecto de los datos arrojados por el censo de 2001.

I —
|UNA BREVE APROXIMACION HISTORICA |

El poblado de susques tiene un origen muy antiguo, que aun no ha sido de-
terminado con precision por los investigdores. Sus primeros pobladores fueron
grupos ¢tnicos llamados likan antai, quienes mantuvieron su cultura pese a la
ocupacion del espaci en el marcode la expansion incaica (1475). En el con-
texto el orden clonial, la aridez de la region determind el casi nulo asentami-
ento espanol, guque los conguistadores no desaprovecharon la explotacion
irregular de los recursos mineros. La iglesia Nuestra Serora de Belen de Susu-
qes (1589), considerada el santuario cristiano mas antiguo de la region, con-
stituye el indicio mas claro de la presencia hispana.

Recuerden que el sistema clonial fue efecto del Estado Absolutista y, en ese

MAPA DE NAVEGACION

SALTA




marco, el mercantilismo (teoria economica dominante entre los siglos XVI y
XVIII) estblecia, entre otras cosas, que la riqueza de las naciones dependio
de la cantidad de metales preciosos que se concentrard. Paralelamente la
region funciond como instrumento fundamenal a los fines de la colonizacion y
el disiplinamiento de las poblaciones orginarias.

Luego, tras la reviucion de Mayo, se establecio la pertenencia a la provincia
de Salta del territorio en cueation. Es importante destacar que Susques fue
escenario de multiples conflicots en cuanto o su pertenencia provincial -
nacional; y recien en 1943 paso a integrar plenamente parte de la prvincia
de Jujuy.

En la actualidad, la explotacion minera constituye una actividad economica
significativa para toda la provincia de Jujuy y, en el caso de Susuges, en fia
Mina Loma Blanca se practica a cielo abierto la extraccion de Boratos de
sodio (tincal), de calcio y sodio (uiexita) y de calcio (inovoita). La infrestruc-
tura disponible en la mina es la de un pequeiio campamento minero para los
directivos y el presonal contratado.

Los operarios son de la localidad de Coranzuliy, poblado ubicado a |0km
del centro minero. En ¢l se realiza n pre-concentrado de materiales geu se
despacijan a la planta ubicada en palpala (Jujuy), donde se concentran y se
tratan en hornos especialespy-
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Cada una de las fichas tiene una botonera en el margen derecho que ofrecen distintos links a los usuarios, ellos
son: “Galeria de fotos” un link interno que invita al usuario a recorrer una serie de fotografias tomadas en el viaje
y subidas por los docentes, “Guias” un link interno que lleva al usuario directamente hacia la guia correspondiente
con el lugar del mapa en el que se encuentra y “mas informacién” un link externo que lleva a alguna pagina pre-

viamente escogida por los docente para brindarle al alumno mayor informacién dentro de la red.




Galeria de fotos

! T
\( N
Y volver a )
| \
1

MAPA DE NAVEGACION  SALTA  JUJUY TUCUMAN




Si el usuario desea seguir el recorrido por la barra de menu superior se encontrara en primer lugar con una

seccion que lo lleva directamente a una pagina de Facebook

FACEBOOK
La pagina presenta un link externo a una pagina de Facebook creada especialmente para la comunicacién entre
los alumnos del proyecto, la misma sera administrada por dos alumnos previamente delegados por votacién

de los docentes y alumnos.

Este es un espacio comun a los alumnos de la escuela, donde saben desenvolverse y le permite mantener una
comunicacion fluida, natural y sin estructuras burocraticas.
Es el momento donde se hace presente la “humanidad” del proyecto, el compartir experiencias y vivencias

entre ellos.




facebook

@ Trabaja en Aprender
# Estudi6 en Escuela Nueva Juan Mantovani

Informacicn Amigos 465

[E publicacion  [[F Foto

Escribe algo....

Rober Lessona
Hace 18 horas @

Me gusta * Comentar * Compartir

Facu Torres dc Siempre durmiendo ustedes dos, precen las llamas esas

Hace 18 horas * Me gusta

Milu martinez Igualitas
Hace 16 horas * Me gusta * «y 1

Rober L jajaij jaja callate Facu!
Hace 16 horas * Me gusta

‘ v Amigos | ‘Mensaje #* v‘

-~

B iclos paz v_Cérdoba \ Q"' 1+

Quorum Cérdoba Hot... \ i H
Fotos 41 Mapa 2 Me gusta 22

Amigos
52 amigos en comuin Ver todos

Proyectos se hizo amiga de Anita Devalis.

O
\ A Proyectos le gusta Twice media group.

Vale Carballo compartic la foto de Aww Me encanta Las
Gomiitas *_*,

Viernes

Pero claaaaaaaaro!!

ahhaha Me gusta si entendiste ..ayudame abajo por favor

Inicio «




SECCION CONSULTAS
Es en esta secciéon donde el alumno toma contacto con el docente, es la via de comunicacién entre estos, posi-
bilitando al los alumnos hacer consultas a los docentes sobre temas especificos del proyecto.

Estas dudas llegaran al docente via e-mail, y se responderan al mail del remitente.

Dentro de la seccidn existe una pestafia de F.A.Q, preguntas frecuentes, donde los docentes diariamente van
subiendo respuestas a las preguntas que surgen con mayor frecuencia entre los alumnos, con el fin de agilizar

la labor de los docentes y solventar las dudas de los alumnos rapidamente.
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V:Qué tengo que tener en cuenta al descrbir el
paisaje de la quebrada?

Chicos, cuando vayan a describir el paisaje de la quebrada
(Pregunta n® 6 de la guia 2) tengan en cuenta ademdas de los aspectos
geograficos y paisajisticos, los aspectos fisicos y quimicos, como los min-
erales que interactuan en la coloracion, etc.

PRI T

Pueden ayudarse con el link que les dejamos en la seccion de Humahuaca.

V¥ £n o prequnta 5 de la guia de las Ruinas de
Quilves jes necesario trazar sobre un mapa?

Si chicos, es necesario que identifiquen todos los sitios que se les piden en
el mapa. Para ayudarse les recomiendo que consulten los links de +info que
les dejamos, alli van a encontrar un mapa fisico de la region donde se
pueden ver todos los asentamientos.

- >

<
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SECCION ARTICULOS

En esta seccion los docentes tiene la posibilidad de subir articulos extracurriculares que consideren de impor-

tancia o interés para los alumnos.

El usuario accede a ellos en formato .pdf y puede descargarlos para su uso.
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o ﬁ A ¥V :Qué es una cooperativa?

¥ Del chogye entre clturas, al respeto por

, la diversidad
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SECCION GUIAS

En esta seccidn se le presenta al usuario un listado de todas las guias numeradas y con el titulo correspondi-
ente.

A través de esta seccidn el alumno tiene un facil acceso a las guias sin necesidad de ingresar por el mapa de
ruta, le ofrece una via mas directa en caso de haber realizado en una instancia anterior el recorrido a través
del mapa. Dado que ha ingresado con un nombre de usuario, el alumno, tiene la posibilidad de completar las
guias con total libertad temporal, ya que puede guardar el trabajo realizad hasta el momento y continuarlo en
otro momento.

En caso que el docente en la instancia de aula le pida a los alumnos una entrega de las guias o estos prefieran

tenerla e papel pueden descargarlas en formato .pdf.
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| - L) § COOPERAIVA CAUQUEVA Y PUNHA
L4 PUMAMARCA

7 SUSQUES

ENRANDOD A LA QUERADA DE HUMARUACA
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y WINA COOPERATIVAS

guiada y con la ayuda de los links externos.

1. {Que es el INTA y cudl es su funcion?

N
N
g

-

«
N N

.
Teereir?

44

Respondan valiendose de la toma de notas realizada a lo largo de la visita

N
N
d

VAN

/N
N\
Vv -
2. ¢{Que objetivos tiene en esta zona?
N /
ViV

MAPA DE NAVEGACION

SALTA  JUJuY TUCUMAN




INTERFAZ GRAFICA - ADMINISTRACION DE CONTENIDOS
El sitio “proyecto NOA” es un sitio de tipo autoadministrable, ya que los docentes tienen la posibilidad de ir

actualizando el contenido diariamente.

Para ello se disefio una interfaz de administracién de contenidos que sea agil y simple para que los docentes
con baja experiencia en sitios web puedan comprenderla y utilizarla sin dificultad. Unicamente los docentes
tienen acceso a esta seccion administrable del sitio, y lo hacen a través de un nombre de usuario y contraseina

determinados previamente.

Al ingresar, el docente se encuentra en primera instancia con una pagina de inicio donde se van actualizando
las ultimas entradas subidas, de este modo los usuarios-docentes pueden ir constatando lo que otros usuarios-

docentes han ido subiendo y no repetir contenidos.

En la parte superior se encuentra una barra de tareas con pequefos iconos que grafican cada una de las sec-
ciones en las cuales se puede cargar contenido, estas son: Articulos, Guias, F.A.Q y Ficha técnica.

Cada uno de ellos llevan al docente a una pdagina de edicién donde pueden subir el texto y hacerle ciertos re-
toques de disefio tipografico, como colocarle negrita o subrayado. En algunos casos, como los titulos el disefio
estd predeterminado.

En la parte inferior se encuentra la posibilidad de guardar lo realizado hasta el momento (quedando en etapa

de borrador) para continuarlo mas adelante.
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s(ueé tengo que tener en cuenta al describir el ? i
paisaje de la quebrada?

Chicos, cuando vayan a describir el paisaje de la quebrada (Pregunta n2 6 de la guia 2) tengan en cuenta
ademads de los aspectos geograficos y paisajisticos, los aspectos fisicos y quimicos, como los minerales que 2
gue interactuan en la coloracion, etc.

Pueden ayudarse con el link que les dejamos en la seccién de Humahuaca.

;Qué es una cooperativa?

Dado que nuestro viaje incluye visitas a dos cooperativas (Cauqueva y Punha), es importante que
sepamos que tipo de orgnizacién es definida como tal. \

A diferencia de otro tipo de emprendimientos o empresas (publicas o aquellas controladas por el
capital) las cooperativas surgen a partir de la asociacion de personas que tienen como objetivo resolver una
necesidad. Por eso se las puede clasificar segun el objeto por el cual fueron credas, esto es, la necesidad que
buscarn satisfacer (cooperativas de vivienda, de trbajo, de servicios publicos, agropecuarios, etc).

La Alinza Cooperativa Internacional definid a las cooperativas como “una asociacion auténoma de
personas que se han unido voluntariamente para hacer frente a sus necesidades y aspiraciones econémicas,
sociales y culturales comunes por medio de una empresa de propiedad conjunta y deocraticamente contro-
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Pregunta
iQué tengo que tener en cuenta al describir el -

paisaje de la quebrada?

Respulesta

B I #¢ |:= iS¢ | B | & = |wm .
Chicos, cuando vayan a describir el paisaje de la quebrada (Pregunta n2 6 de la guia 2) tengan en cuenta
ademas de los aspectos geograficos y paisajisticos, los aspectos fisicos y quimicos, como los minerales que
gue interactuan en la coloracién, etc. /

Pueden ayudarse con el link que les dejamos en la seccion de Humahuaca.
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Dado que nuestro viaje incluye visitas a dos cooperativas (Cauqueva y Punha), es importante que
sepamos que tipo de orgnizacion es definida como tal.

A diferencia de otro tipo de emprendimientos o empresas (publicas o aquellas controladas por el /
capital) las cooperativas surgen a partir de la asociacion de personas que tienen como objetivo resolver
una necesidad. Por eso se las puede clasificar segun el objeto por el cual fueron credas, esto es, la necesi-
_|| dad que buscarn satisfacer (cooperativas de vivienda, de trbajo, de servicios publicos, agropecuarios, etc).
La Alinza Cooperativa Internacional definié alas cooperativas como: “una asociacion auténoma de /
\ || personas que se han unido voluntariamente para hacer frente a sus necesidades y aspiraciones econémicas,
sociales y culturales comunes por medio de una empresa de propiedad conjunta y deocrdticamente contro-
lada”.

Es una empresa de propiedad conjunta porque todos los asociados son sus duefos, y estd sometida a un 4
control democratico porque todos los socios pueden participar de las decisiones sobre la empresa: si bien
se elije un Consejo de Administracién que esta a cargo de la gestion, ese Consejo se renueva periddica-
mente conforme al estatuto de cada cooperativa, y ademds debe rendir cuentas de su accionar todos los
anos en la Asamblea de socios. Por otra aprte en esas Asambleas todos los socios que asisten tienen dere-
cho a votar las posibles desiciones a tomar.

' Las caracteristicas de propiedad conjunta y control demografico de otr tipo de organizaciones, no




3.2 Pruebas de usabilidad

Se realizd un prototipo de baja fidelidad con el fin de evaluar la eficiencia de la interfaz a cinco personas, cuatro
de ellas entre 14 y 17 afos y una perteneciente a la generacion X (51 afios). Se les presento en papel un dia-
grama de la interfaz desde la pagina de registro, donde se les pidié que ingresaran sus datos para comenzar a

utilizar la web.

Una vez en el home, se les pide que localicen el pueblo de Susques (porque deben realizar la guia correspondi-
ente a ese lugar el dia de la fecha), las cuatro personas localizaron sin dificultad al pueblo en el mapa de ruta. Al
ingresar leen la informacién que alli se encuentra y bajan con la barra de desplazamiento para seguir leyendo
lo que continuaba, al encontrarse con las fotografias, dos de las tres personas pertenecientes a la Generacién
Net y la perteneciente a la Generacion X, quisieron ampliar las fotografias y guardarlas en su ordenador, esta

posibilidad no estaba aun planteada en la interfaz.

Se les recuerda que ese dia deben completar la guia perteneciente al pueblo de Susques, por lo que las cuatro

personas clikearon en el botdn “ir a guia”, sin pasar por “mas informacion”.

Al ingresar a la seccién de guias indicaron que completarian la guia alli mismo donde estaba la opcién, sin em-
bargo dos de ellos (la persona de 51 afios de edad y uno de los adolescentes) plantearon que les gustaria poder

descargar la ficha una vez completada e imprimirla, tenerla en papel para una posible entrega.

Una vez realizada la actividad en la seccidn fichas, se le pregunta al potencial usuario que haria ahora, los cuatro

dirigieron su mirada hacia la barra de navegacién superior, dos de ellos eligieron la opciéon de muro, uno fue




hacia articulos, y el otro se dirigié a consultas.

Se puede concluir que la interfaz en su generalidad se comprende correctamente, y su dinamismo es eficiente,
sin embargo se detectaron algunas errores a corregir, como ser el hecho de no contar con la opcién de retorno
al home, la posibilidad de descargar las fichas ya completadas en .pdf, ni la opcion de ampliar las fotografias y
contar con la opcién de descarga de las mismas.

Se rescato el hecho de ingresar al sitio con un usuario, y que permita dejar guardado los avances que se hacen
sobre las guias para poder abrirlas luego en otra computadora ubicada en un punto geografico distinto (ej,

escuela- hogar).
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Segunda prueba de usabilidad
Se realizé una segunda prueba de baja fidelidad con el disefio del sitio mas avanzado y con los contenidos

corregidos de la prueba anterior.

En esta oportunidad se le presento el sitio (en papel) a tres potenciales usuarios, alumnos de la escuela Man-

tovani y a dos docentes, a los cuales se les agrego la seccién de administracién del sitio.

Al “abrir” el sitio los tres alumnos quisieron ingresar un supuesto nombre de usuario y contrasefia para in-
gresar al sitio, preguntando previamente si este ya estaba generado o debian generarlo ellos. A lo que se les
respondidé que los docentes lo otorgarian en clase.

Una vez en el home, se les planted a los usuarios una historia hipotética en la que debian completar la guia de
Susques y entregarla al dia siguiente al docente en clase. Los tres usuarios se decidieron por buscar la ruta en
el mapa, leyeron el contenido y al finalizar dos de ellos clikearon en “ir a guias” y el restante fue a buscar mas

informacion.

Los alumnos que siguieron su ruta hacia la guia comprendieron como debia ser completada y al finalizar pre-

sionaron en “imprimir”, concluyendo ahi su visita al sitio.

El alumno que decidié ir a ver mds informacion, volvid al sitio, completo la guia y sin dificultad presiono en
el link “imprimir”, Luego de esta accion ingreso a ver de qué se trataba el link Facebook, sin retornar al sitio

original.




A las docente se les mostro el funcionamiento del sitio a rasgos generales y se les pidid la tarea de subir un
articulo.

Ambas ingresaron al sitio sin dificultad, leyeron rdpidamente los publicado en “Ultimas entradas” y se dirigi-
eron al icono superior que llevaba la palabra “articulos”. Luego de leer cuidadosamente todo lo que alli se abria
clikearon en “nueva entrada“y comenzaron a redactar.

Una de ellas se mostro interesada por las posibilidades escasas de edicién tipografica, remarcando que no
podia cambiar el tipo de letra o su tamafio, mientras que la otra persona tan solo escribié el articulo.

Al finalizar ambas docentes clikearon en “publicar” y preguntaron qué sucedia si clikeaban en borrador.

Se concluyo que tanto los usuarios alumnos como los docentes podian moverse con total facilidad dentro del
sitio comprendiendo cada link.
Sin embargo se hace hincapié en que es necesario guiar previamente a los docentes que pueden tener menos

conocimientos sobre internet y sitios administrables, para que su visita sea mas agil y efectiva.




Al comienzo de este trabajo surge el interrogante sobre si abrirse a los cambios en cuanto a comunicacién y
educacion, si seguir “atados” a los viejos métodos de aprendizaje tan lejanos a la realidad de hoy en dia, o si

adaptarse a los nuevos medios de comunicacién que avanzan vertiginosamente.

Es a través del disefio grafico que se propone animarse al cambio poniendo a disposicién de la educacién se-
cundaria nuevos canales de comunicacion y aprendizaje; y asi, acortar la brecha que existe hoy en dia entre los

docentes y los alumnos inmersos en plena Era digital.

La intencidn, siempre en vista de la educacidn, es unificar lenguajes y generar complementos entre los medios
educativos tradicionales utilizados en la escuela y los medios que los alumnos manejan hoy en dia, principal-
mente Internet.

A través de la correcta implementacion del sitio web planteado como apoyo al material tradicional se puede
lograr principalmente un mayor interés y motivacién por parte de los alumnos para la realizacién de las dif-
erentes tareas escolares, ya que se sienten cémodos, en un sitio que les pertenece y que sobretodo pueden

hacer propio, ademas de brindar el espacio para una comunicacion mas fluida entre alumnos y docentes.

La correcta utilizacién del sitio web va a ofrecer ademds un ambiente dptimo de comunicacién entre los alum-
nos involucrados en el proyecto, ya que se les brinda un espacio para compartir entre ellos sin la intervencién
de docentes o autoridades, destacando siempre el lado humano del proyecto que plantea la escuela, fo-

mentando la comprensidn y la ayuda entre pares.
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ANALISIS DE SOFTWARE Y SITIOS WEB EXISTENTES

Software: COmo funcionan las cosas

ncionan las cosas

—{>> PAGINA DE INICIO

[Miguines ]

v

MENU DE ACTIVIDADES

Cémo funcionan las cosas, es una enciclopedia multimedia basada en el libro de David Macaulay, se puede en-
contrar en sus dos versiones 2.0 (creada en 1995) y 3.0 (creada en 1999). Ambas versiones son de tipo off-line

(En CD-ROM) sin embargo la version 3.0 cuenta con una opcién virtual en su menu de tareas “mamut online”,




por lo que podemos decir que utiliza una tecnologia hibrida entre off-line y on-line.

El software trata temas de tecnologia brindando informacion sobre maquinas, aparatos, herramientas, asi tam-
bién como los principios cientificos que estos ponen en juego. Proporcionando la informacién relativa al con-

texto de produccién de los inventos y de sus inventores.

El software cuenta con dos personajes conductores, por un lado Davis Maculay que va explicando en cada sec-
cion lo que uno puede hacer en ellay por el otro el Gran mamut, quien a través de animaciones e imagenes va

mostrando el funcionamiento de las maquinarias.

Secciones: El software esta constituido por una pagina principal llamada “taller”, la cual tiene efectos de ani-
macién en cada uno de los elementos que se encuentran en pantalla. Al ingresar a esta seccidn el personaje
conductor cuenta lo que se puede hacer en ella.

En el margen izquierdo se encuentra la barra de tareas, también animada, esta barra permanece en su lugar
durante todas las secciones.

Cada seccidn esta entrelazada con otra, de este modo se puede navegar por la informacion, a través de links de
palabras ubicados dentro de lo textos.

La version 3.0 cuenta con una seccion llamada “Escuela del Mamut” donde el usuario pude realizar un test on-

line de conocimiento sobre lo aprendido.

Soporte: “Coémo funcionan las cosas” se encuentra Unicamente en soporte off-line, en CD-ROM. Es de tipo

comercial y se adquiere




Software: JClick

[7] shape2 [demo] - IClic ) et o
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actividad que se le
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MENU DE COMANDO. CONTROL DE PUNTAJE
Permite adelantar o retroceder
una presentacion.

Jclick es una herramienta de creacidn de actividades didacticas multimedia, consta de un conjunto de apli-
caciones informaticas que sirven para realizar diversos tipos de actividades educativas como: rompecabezas,

asociaciones, ejercicios de texto, palabras cruzadas, etc.

Las actividades se presentan en proyectos, cada uno de los proyectos cuenta con varias actividades y secuen-

cias que se van pasando hasta llegar a la final.




El usuario tiene un pequeio menu de comando en la parte inferior izquierda donde se pueden elegir las op-

ciones de avanzar o retroceder en la presentacion.

JClic esta desarrollado en una plataforma de tipo Java, por lo que es un proyecto de cédigo abierto y funciona

en varios sistemas operativos

Se puede acceder a los proyectos de Jclick de dos maneras: visualizando las actividades en un applet, que es
un objeto incrustado en una pagina web. “Los proyectos que se ven de esta manera no quedan almacenados
en el disco duro: JClic los descarga, los utiliza y finalmente los borra” (http://clic.xtec.cat/es/jclic/howto.htm)
La otra manera es instalando las actividades en el ordenador, “JClic tiene un asistente que permite descargar las
actividades y guardarlas en la biblioteca de proyectos del ordenador. La biblioteca se crea la primera vez que se
pone en marcha JClic, o cuando se intenta hacer la primera instalaciéon de un proyecto”

(http://clic.xtec.cat/es/jclic/howto.htm)
Esta herramienta otorga muchas posibilidades a la hora de crear una actividad, sin embargo es muy escaso a
nivel disefio y animacién. Ya que utiliza la misma plataforma estandar para todos los proyectos, permitiendo

solo el cambio de color y la ubicacidon del menu de comando.

Soporte: El software es de tipo on-line se puede acceder a él mediante una descarga.




Web “pueblos originarios” (http://pueblosoriginarios.encuentro.gov.ar/html/)

Temas e

Transversales —_ . Originarios - :r_. > MENU DE CONTENIDOS

—|> PANTALLA PRINCIPAL

Introducciin ¥ I B PO D LlnkS d VidEOS,
imagenes y descargas
pdf

Pueblos originarios es una web educativa creada por el canal Encuentro y Conectar lgualdad.

La interfaz que utiliza es muy simple, consta de una pantalla principal y un menu de contenidos ubicado en la
parte superior. El disefio se mantiene a lo largo de toda la interfaz, siempre utilizando la misma pantalla prin-

cipal donde se abre una pequefia ventana al medio.

Al ingresar a cada seccién se abre una ventana donde cuenta brevemente la historia de la cultura seleccionada,
y en la parte superior derecha ofrece un pequefio menu donde se puede entrar a una galeria de fotos, o videos

y a una version pdf.




Utiliza una interfaz muy simple y clara, todos los puntos de acceso se encuentran ubicados al alcance del

usuario, siempre en la parte superior derecha.

En cuanto a la interactividad se puede encontrar una galeria de fotos y videos en cada una de las secciones.

Web Infancia y tecnologia (http://www.infanciaytecnologia.com/)

: ®B 9 MENU DE
> > ¥ RO icion p =
Finteimctivas antallas-imigas CO NTE N I DOS
&\,
2 i MENU
= Z DESCARGAS
O il ok - -
.f‘ Guia Didactica ~f\ Guia Didactica ~j Guia Didéctica - v
° Ver Animacion ° Ver Animacion ° Ver Animacion - s
CONTENIDOS

Esta es una web educativa que pertenece al Foro Generaciones Interactivas.
Al ingresar a la web se encuentra el usuario con una pagina de inicio animada, que lleva automaticamente al
Home, es muy corta y simple, utiliza la misma estética que luego se vera en el fondo de la pagina principal.

El Home posee un disefo divertido y juvenil, utilizando tipografias artisticas y dibujos animados.




Todos los contenidos son contados como una historia animada por tres personajes.

Secciones: En el Home se puede ver una barra de menu en el lado superior con acceso a: inicio, presentacion

y contacto.

En el centro se encuentran los tres videos que funcionan como contenido de la web, con sus respectivas op-
ciones de “guia didactica” y “ver animacién”.

Del lado izquierdo se encuentra una barra de menu que ofrece al usuario la posibilidad de descargar los mismos

contenidos pero para telefonia mavil.

Soporte: es de tipo On-line, se accede a él a través de una direccién web o URL




PROTOTIPO ENCUESTA A DOCENTES

EL USO DE INTERNET

Esta es una encuesta para mi trabajo de TESIS, agradezco su respuestal
Lucia Svetlitza

EDAD ‘ I

SEXO ‘ |

PROFESION [

i Tiene computadora en su hogar? (O Sl

O No

;Paraqué lautiliza? O Trabajo
puede marcar mas de O QOcio

una respuesta .
(O Uso de internet

O Investigacién

;Tiene conexién a internet? O SI
O No

;Con qué frecuencia utiliza internet? O Una vez a la semana
(O Mas de tres veces a la semana
O Todos los dias

;Cuantas horas por dia utiliza internet? O Entre una y dos horas
O Més de tres horas
O Todo el dia

$Qué actividades realiza en internet? (O Busquedas (ej. google)
puede marcar mas de
una respuesta o Chat
O Redes sociales (facebook, twitter, blogspot,etc)
O Trabajo
O Baja y suba de contenidos (videos, peliculas, libros,etc)

OTRA




;Tiene cuenta de Facebook? O Sl

O NOo

{Con que frecuencia lo utiliza? () Cada vez que entro a internet
O Mas de tres veces por semana
O casinunca

;Tiene correo electonico? O Sl

O No

{Con qué frecuencia lo utiliza? O Cada vez que entro a internet
O Mas de tres veces por semana
O casinunca

GRACIAS POR SU AYUDA!

SILE INTERESA SEGUIR AYUDANDOME EN FUTURAS ENCUESTAS DEJEME SU E- MAIL




SEXO

FEMENING

MASCULING

0 2 4 6

¢ Tiene computadora en su hogar?

SI[17] NO [0]

¢ Para qué la utiliza?

Trabajo
Uso de internet

Ocio

FEMENING 12 BO%

MASCULINO 3 20%

People may select more than one checkbox, so

percentages may add up to more than 100%.
Sl 17 100%
NO 0 0%
Trabajo 16 94%
Uso de internet 14 B2%
Oclo 12 T1%
Investigacién 13 T6%

People may select more than one checkbox, so

Investigacion percentages may add up to more than 100%.
0 3 6 9 12 15 18
4 Tiene conexion a internet?
Sl 17 100%
NO 0 0%

SI[17] NO [0]




£Con qué frecuencia utiliza internet?

————todos los dias [7] Una vez a la semana 0 0%
mas de tres veces a la semana 10 59%
todos los dias 7 41%
Una vez a la sema
% a la semana [10]
&Para qué utiliza internet?
Chat 4 24%
Chat Redes Soclales 10 | 59%
¥ o,
Findss Eankiled Busguedas (e]. google) 17 | 100%
subida y bajada de contenidos (musica, peliculas, articulos, etc) 9 53%
Busguedas (gj. go... Trabajo 16 | 94%
Other 6 35%

subida y bajada d...

People may select more than one checkbox, so percentages may add up to

Trabajo more than 100%.

Other

0 3 6 9 12 15 18
¢ Tlene correo electrénico?
Si 17 100%

No 0 0%

Si[17]




:Tiene cuenta de Facebook?

W
[~

£ Con qué frecuencia lo utiliza?

vez por semana [2]—

——

e

mas de tres veces

cada vez gue ingre

Si 12
Mo 5

cada vez que ingreso a internet
una vez por semana
mas de tres veces por semana

T1%
29%

29%
12%
24%




PROTOTIPO ENCUESTA A ALUMNOS

EL USO DE INTERNET EN ADOLESCENTES

Esta es una encuesta para mi trabajo de TESIS, agradezco tu respuestal
Lucia Svetlitza

EDAD ‘ I

SEXO ‘ I

¢En qué ano estas? | |

;Tenés computadora en tu casa? () Sl

O No

;Para qué usas la computadora? O Juegos
QO Chat
(O Hacer tareas del colegio

O Uso de internet

;Tenés internet? O S
O no

;Con qué frecuencia usas internet? O Una vez ala semana
(O Mas de tres veces a la semana
QO Todos los dias

;Cuantas horas por dia estas en internet? O Entre unay dos horas
O Més de tres horas
O Todo el dia

$Qué actividades realizas en internet? O Juegos
O Chat
O Redes sociales (facebook, twitter, blogspot,etc)
QO Busqueda de informacion
O Baja y suba de contenidos (videos, peliculas, libros,etc)
OTRA




;Tenés cuenta de Facebook? O Sl

O No

¢Con que frecuencia lo usas? O Cada vez que entro a internet
O Mas de tres veces por semana
O Casinunca

;{PTenés correo electonico? O Sl
O No

iCon qué frecuencia lo usas? O Cada vez que entro a internet
O Mas de tres veces por semana
O casinunca

;Usas internet para buscar contenido educativo? O SI

O No

;Te gustaria que en el colegio se utilizara mas material on-line? O Sl

O nNo

GRACIAS PORTU AYUDA!

SITE INTERESA SEGUIR AYUDANDOME EN FUTURAS ENCUESTAS DEJAME TU MAIL




Sexo
Masculino [15]

Femenina [15]

En que afio estas?
primer afo|

segundo afo|
tercer afo |
cuarto ano |
quinto afo-

sexto ano|

0 6 12 18 24

Tenés computadora en tu casa?

Para qué usas la computadora?

Juegos
|

Chat-

l

Tareas del colegio |
|

uso de internet |

Other ‘

30

0 ] 12 18 24

30

Femenino
Masculino

primer afio
segundo afio
tercer afio
cuarto afio
quinto afio
sexto afio

Si 30
No 0

Juegos

Chat

Tareas del colegio
uso de internet
Other

15
15

12
28
21
22

0

50%
50%

0%
0%
100%
0%
0%
0%

100%
0%

40%
93%
70%
73%

0%

People may select more than one checkbox, so percentages

may add up to more than 100%.




Usas internet?

Con que frecuencia usas internet?

Todos los dias [24] ——

Dl 12 voz 2 la sema

Mas de tres veces

Cuéantas horas por dia estas en internet?
ds de tres horas [2]

— Todos el dia [8]

na y dos horas [20]

Qué actividades realizas en internet?

Juegos

Chat

Redes sociales
Blsqueda de infor...
Bajada de conteni...

Other

Si 30
No 0

Una vez a la semana 1
Mas de tres veces a la semana 5
Todos los dias 24

Entre una y dos horas 20
Més de tres horas 2
Todos el dia 8

Juegos

Chat

Redes sociales

Busqueda de informacion

Bajada de contenidos (Msica, videos, peliculas, etc.)
Other

12
16
27
23
18

0

100%
0%

3%
17%
B0%

67%
7%
27%

40%
53%
90%
7%
60%

0%

People may select more than one checkbox, so percentages may

add up to more than 100%.




tenés Facebook?

Si 30 100%
No 0 0%
Si [30]
Con qué frecuencia lo usas?
Cada vez que entro a internet 27 90%
Casinunca 3 10%
— Casi nunca [3]
antro a internet [27]—
Tenés correo electrénico?
Si 30 100%
No 0 0%
5i [30] N [0]
Tenés correo electrénico?
Si 30 100%
No 0 0%

Si [30] No [0]




