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1. Introduccién

La tendencia de llevar la tecnologia multimedial a las aulas se hace cada vez mas
evidente cuando observamos que tanto a nivel del Ministerio de Educacion Ptblica
como en las Universidades, las autoridades han comenzado a mostrar interés por
mejorar los procesos de entrega de la docencia mediante el uso de instrumentos
educativos audiovisuales y multimediales.

En las escuelas y colegios se han implementado laboratorios de computacién para
que los estudiantes vayan adquiriendo destrezas informaticas desde los primeros anos
de formacién académica. Esto marca una diferencia entre la forma en que se venia
ensenando y la forma en que se deben planificar las lecciones en las diferentes areas
del conocimiento.

Por otro lado, este nuevo paradigma nos indica que los profesores necesitan cono-
cer los ambientes computacionales y los recursos multimediales que pueden disponer
para poder disenar estrategias de aprendizaje mediadas por instrumentos audiovi-
suales.

Mas aun, el profesor deberd dominar no solo la parte técnica del manejo de
software y de los artefactos electrénicos involucrados en la experiencia de aprendizaje
que pretenda diseniar (proyectores, computadoras, sistemas de sonido , cdmaras etc.)
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sino, ademas, dominar un nivel basico de las técnicas de diseno grafico, ya sea para
producir dichos instrumentos por su cuenta o bien para poder interactuar con los
especialistas y técnicos de encargados de la produccion y realizacion de los mismos.

La Ensenanza de la Matematica del presente siglo, como proceso inserto en el
paradigma tecnoldgico actual , debe tener entre sus objetivos que el profesor de
matematica pueda realizar planes de leccién en los cuales el uso de tecnologia mul-
timedial es una componente que debe ser desarrolada.

Este taller tiene una duracion entre dos a tres horas. Esta dirigido a profesores de
matematica de ensefianza secundaria y profesores de nivel universitario. El proposito
principal serda mostrar como algunas de las técnicas basicas que se emplean en el
diseno grafico comercial se pueden usar la produccién y realizacion de instrumentos
educativos multimediales. El fin principal sera definir en forma conjunta estrategias
de diseno que les puedan servir como principios orientadores en la produccion de
imégenes para uso educativo.

2. Objetivos

2.1. Objetivos General

Realizar una experiencia de aprendizaje en grupo en la cual los profesores apren-
deran algunas técnicas basicas de manejo de imagen, color, tipografia, distribucion
de elementos visuales, etc. que les sirva de guia para la elaboracion de instrumentos
educativos multimediales.

2.2. Objetivos especificos

1. Exponer los elementos de una metodologia proyectual adaptada al diseno de
instrumentos educativos multimediales.

2. Definir reglas bésicas del diseno grafico para la disposicién de los elementos
visuales en la pantalla.

3. Definir reglas basicas para el manejo del color.

4. Definir Reglas basicas para el manejo de tipografia.



D.

3.

3.1.

3.1.1.

Realizar actividades de grupo en la que se apliquen los principios estudiados.

Actividades

Experiencia de Aprendizaje 1: Elementos de Diseno

Objetivo

Establecer en el publico un punto de referencia o punto de inicio de los conceptos

que se desarrollaran.

3.1.2.

Materiales

Computador, Video Beam, Recortes de anuncios de periddicos y revistas, Instru-

mento de evaluacién.

3.1.3.

Metodologia:

Se reparte entre los presentes hojas en blanco y se les pide que hagan el bo-
seto de una la portada de una presentacion digital sobre la Funcion Lineal.
Posteriormente la guardaran para que les sirva de referencia con respecto a los
conocimientos aprendidos en el taller. ( 5 minutos )

Se divide el grupo en subgrupos dependiendo de la cantidad de personas.

Se le asigna a cada grupo un anuncio tomado de una revista o periodico para
que realicen un andlisis de las caracteristicas mas llamativas. (5 minutos)

Con la computadora se proyecta la imagen de cada uno de los anuncios y se
cada grupo relata sus observaciones. Se discute acerca de las observaciones
dadas por el grupo. (20 minutos)

Se realiza una explicacion sobre los elementos basicos de una composicion de un
anuncio comercial y se contextualiza al proceso de produccion de instrumentos
educativos. (presentacién Power Point) ( 15 minutos)



3.1.4. Contenidos

1. Estrategias de manejo de imagen. (ver anexos)
2. Estrategias de manejo de Tipografia.(ver anexos)

3. Estrategias de disposicién de los elementos. (ver anexos)

3.1.5. Recapitulacion y cierre

Se hace una exposicién de uno de los anuncios mostrando las técnicas menciona-

das.

Finalmente se hace un receso de 10 minutos.

3.2. Experiencia de aprendizaje 2. Uso de un Presentador
de Imagenes Digitales como Recurso Comunicativo y
Estrategia Didactica.

3.2.1. Objetivos General

Realizar una experiencia de aprendizaje en grupo en la cual los profesores apren-
deran algunas técnicas bésicas para la realizacion de instrumentos educativos hechos
en un presentador de imagenes digitales.

3.2.2. Objetivos Especificos

1. Exponer ejemplos de presentaciones de Power Point y discutir los elementos
multimediales involucrados.

2. Definir reglas basicas del manejo del color e imégenes en una presentacién con
un presentador de imagenes digitales

3. Definir reglas basicas para el manejo de la Tipografia en una presentacion con
un presentador de imagenes digitales

4. Definir Reglas basicas para el manejo del contenido del mensaje escrito en una
presentacion con un presentador de imagenes digitales.



5. Realizar una discusion de grupo en la que se clarifiquen los conceptos estudia-
dos.

3.2.3. Actividades

Actividad 2: Elementos de diseno involucrados en la produccién de presentaciones
con imagenes digitales

3.2.4. Objetivo

Establecer en el publico un punto de referencia o punto de inicio de los conceptos
que se desarrollaran.

3.2.5. Materiales

Computador, Video Beam, Presentaciones en Power Point, Instrumentos de eva-
luacion.

3.2.6. Metodologia:

La dindamica de la actividad consistira de una discusion interactiva entre el expo-
sitor y los participantes en el analisis de diferentes presentaciones de Power Point.
Para esto se realizara lo siguiente:

1. Se exponen tres presentaciones de power point y se analiza los elementos de
diseno grafico y los elementos comunicativos involucrados. (20 a 30 minutos)

2. Se expone el concepto del piblico meta de un producto multimedial para
efectos de escoger las imagenes utilizadas. (5 minutos)

3. Se exponen estrategias de diseno para el manejo del color (5 minutos)
4. Se exponen estrategias de diseno para el manejo de la tipografia. (5 minutos)

5. Se exponen estrategias de presentacién del contenido escrito. (5 minutos)



6. Se exponen estrategias de distribucion de los elementos en la hoja de trabajo.
(5 minutos)

3.3. Contenidos

1. Concepto de publico Meta
2. Estrategias de manejo de imagen. (ver anexos)
3. Estrategias de manejo de Tipografia.(ver anexos)

4. Estrategias de disposicién de los elementos. (ver anexos)

3.3.1. Recapitulacion y cierre

Se escuchan las opiniones de los presentes con respecto a la producciéon multime-
dial. Se hace un resumen final como cierre.

Finalmente se hace un receso de 5 minutos.

3.4. Experiencia de Aprendizaje 3: Metodologia Proyectual
para la elaboracion de instrumentos educativos multi-
mediales

3.4.1. Objetivo

Exponer una metodologia proyectual que sirva de guia en la produccién de ins-
trumentos educativos multimediales.

3.4.2. Materiales

Computador, Video Beam, Presentacion Power Point sobre Metodologia Proyec-
tual, VHS, Video “La Funcion Lineal’.



3.4.3. Metodologia:

1. Se hace una presentacion de la presentacién Power Point “Como Nacen los
Objetos” (15 minutos) .

2. Se abre la discusién de los presentes sobre como llevar a cabo un proyecto
multimedia en Matematica.(5 a 10 minutos)

3. Se Presenta el video de la Funcién Lineal y analizar los detalles técnicos es-
tudiados. Estéd actividad es opcional y se realizard si el tiempo lo permite (20
minutos)

3.4.4. Contenidos

1. Metodologia Proyectual de Bruno Munari. (ver presentacion digital en anexos)

2. Video de la Funcién Lineal.(Video de la funcién Lineal con una incégnita,
UNED 2004)

3.4.5. Recapitulaciéon y cierre

Se escuchan opiniones de los participantes sobre el taller y se hace el cierre del
mismo

4. Desarrollo de contenidos

4.1. Elementos del Diseno Grafico

El Diseno Grafico contempla diversos aspectos relativos a la imagen entre ellos:
Color, Tipografia y distribucién de los elementos enla composicion.

4.1.1. Color

Por lo general el uso de color se realiza de manera que haya un contraste que
facilite la visualizacién de los objetos. En general se escogen no mas de dos o tres



colores para evitar la saturacion visual. Por lo general se escogen colores opuestos
en el circulo cromatico.

Cuando se escribe un texto, es conveniente que el fondo sea azul y la letra sea
amarilla o blanca.

4.1.2. Tipografia

Existen cientos o quizas de tipografias. No obstante, el tipo de letra usada en las
carteles o presentaciones suele ser una que no contenga serifes. Los tipos de letra
con serifes como el “Time New Roman”, son muy elegantes y propios de un medio
escrito pero, por lo general, tienden a cansar visualmente.

Este tipo de letra sin serifes, como el tipo “Verdana”, se recomienda pues es mas
limpia a la vista.

4.2. Distribucion de los elementos en la composicién

En general se busca que no haya saturacién de elementos como exceso del color,
exceso de texto.

El exceso de color cansa la vista y genera rechazo visual. Lo mismo ocurre en una
imagen excsivamente saturada de texto.

La riqueza de la imagen esta en que se puede dar un mensaje con unminimo de
palabras.

4.3. Estrategias para la elaboracién de presentaciones digi-
tales

4.3.1. Aspectos Técnicos de las presentaciones digitales

El profesor que desarrolle laboratorios y presentaciones multimediales para ma-
tematica debe de tener formacién en tres aspectos: como especialista en conteni-
dos, como técnico del programa o plataforma usada y como disenador audiovisual.
Comunmente se tiende a descuidar este ultimo aspecto y se le da énfasis a la parte



técnica o al contenido. Sin embargo, los instrumentos que descuiden el manejo de

la imagen audiovisual, por lo general tienden a cansar al publico hacia el cual va

dirigido. De esta manera, se recomienda que el especialista en contenido que deci-

da desarrollar material educativo para matematica debera considerar las siguientes

indicaciones:

El tiempo: Se recomienda que una presentacién no dure méas de 10 minutos.
Si se hacer una presentacion muy larga se tiende a disminuir la atencién del
publico meta.

El Contenido: Se recomienda que en pantalla no aparezca mas de seis lineas
de texto. El exceso de texto tiende a cansar la vista y por lo general no se lee.

La tipografia: El tipo y tamano de letra debe ser legible. Preferiblemente los
tipos Arial o Verdana son adecuados.

La cantidad de contenido en pantalla: El exceso de contenido en la pantalla
tiende a causar saturacion visual lo que ocasiona que el lector se abstenga de
leer la informacion. Se recomienda que se presente la cantidad minima de texto
o simbologia y que sea el orador el que explique la informacién presentada.

El color: La letra negra y el color blanco es adecuada para el texto escrito, sin
embargo para una presentacién con proyector no es recomendable pues tiende
a cansar la vista. Se recomienda que el fondo de la presentacion sea un color
azul o negro y que el color de la letra o simbologia se escoja por contraste.
Ademas es conveniente resaltar con otro color, los conceptos mas importantes
de la presentacion. En todo caso, se debe tener en cuenta que el uso de color
no debe causar saturaciéon o ambigiiedad visual.

El audio: Cuando sea pertinente, el apoyo de algin efecto de sonido puede
ser una valiosa herramienta sobre todo si se trata de captar la atencién del
publico. Sin embargo, este recurso no debe convertirse en un pretexto para
mostrar las habilidades del expositor en el uso de la herramienta.

La oralidad: El discurso del profesor es fundamental. Es conveniente que el pro-
fesor explique ampliamente los conceptos que se muestran en pantalla y que a
su vez complemente la exposicion. También se recomienda que la presentacion
no se convierta en un monologo sino que las dudas tanto tedricas (relativas a
la materia) como técnicas (relativas al software) se vayan aclarando conforme
se desarrolla la presentacion.
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4.4. Metodologia Proyectual

Este material es un resumen de la obra “;Cémo nacen los objetos? Apuntes para
una metodologia proyectual”’del disenador Bruno Munari. El objetivo principal es
indicar a los profesores las fases principales del proceso de disenio que se deben llevar
a cabo para la realizacién de una produccién multimedial. En e powerpoint anexo se
presenta una adaptacion de la propuesta de Munari a la produccion de instrumentos
educativos multimediales en donde se tman en cuenta los paradigmas educativos, el
uso de una bitacora para llevar conrtrol de los procedimientos y el manejo racional
de los recursos.

4.4.1. ;Cbémo nacen los objetos?

Cuando necesitamos elaborar un diseno, sea cual sea la naturaleza de este, es ne-
cesario seguir un proceso ordenado que nos permita realizarlo utilizando los recursos
lo mejor posible. El ahorro en tiempo y la escogencia de la linea de trabajo adecuada
determinara que el desarrollo del proyecto se realice el menor esfuerzo posible.

En el ambito artistico se acostumbra llamar a esta linea de trabajo “Metodologia
Proyectual’ .

El método proyectual consiste en una serie de operaciones necesarias, dispuestas
en un orden logico dictado por la experiencia. Su finalidad es la de conseguir un
maximo resultado con el minimo esfuerzo ([9, 1981].

Estas operaciones son presentadas como un diagrama de flujo en el que se resume
la secuencia adecuada de los pasos a seguir para elaborar el proyecto de diseno. En
este sentido, se parte de la base de que su aplicaciéon es una consecuencia légica de
el planteamiento de un problema de diseno.

El problema de diseno surge de una necesidad. La soluciéon a dichos problemas
mejora la calidad de vida ([9, 1981]).

Las diversas disciplinas utilizan una metodologia proyectual adaptada a sus ne-
cesidades. En computacién, cuando se va a elaborar un programa lo primero que se
disena es un Diagrama de Flujo en el cual se especifican los pasos que se deben pro-
gramar para obtener una ejecucién correcta del programa. Por ejemplo, para crear
un programa que resuelva la ecuacion de segundo grado
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Ax? +bx +c=0;a € Ra # 0.

se deben realizar los siguientes pasos:

Leer los coeficientes a, b, ¢ del polinomio de segundo grado.

Definir el discriminante A = b% — 4ac.

Preguntar : Es A < 07

a)
b)

a
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s
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@

Si es asi imprima: 'No hay solucién’ y deténgase.

Sino continie en paso 4.

Preguntar : Es A =0

Si es asi entonces: 1. Defina z = —g
Imprima:” Hay una solucién Unica : z = —g”
Deténgase

Si no es asi: Continue en paso 5

(=b+1/A)

Defina z; = —Ga

(=b—VA)
(2a)

Defina z9 =
Imprima : "Hay dos raices reales:xy y x2
Imprima los valores de 1 y x5

Pare star

Este método es aplicable a aquellos proyectos de diseno de tipo funcional. La

elaboracion de los diversos objetos de la industria, la ingenieria, el diseno grafico
pueden ser elaborados siguiendo una metodologia de este tipo.

Munari indica que lo primero que hay que hacer es “definir el problema en su

conjunto ”. Es necesario empezar por la definicién del problema que servira también

para definir los limites en los que debera moverse el proyectista.([9, 1981])

Para resolver un problema de diseno se tiene el siguiente esquema;”

Problema == Definicion del Problema = Solucion

O en su forma reducida

P—DP—=—S
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Una vez definido el problema, alguien podria pensar que una buena idea es sufi-
ciente para resolverlo automaticamente. Esto no es exactamente asi porque hay que
definir exactamente el tipo de solucién que se quiere dar: una solucion provisional o
una definitiva, una soluciéon puramente comercial o una solucién que perdure en el
tiempo, una solucién tecnicamente sofisticada o una solucién sencilla y econémica.

Cualquier problema puede ser descompuesto en sus elementos. Esta operacién
facilita la proyectacion porque tiende a descubrir los pequenos problemas particula-
res que se ocultan tras los subproblemas. Una vez resueltos los pequenos problemas
de uno en uno ( y aqui empieza a intervenir la creatividad abandonando la idea
de buscar una solucién inmediata) se recomponen de forma coherente a partir de
todas las caracteristicas funcionales de cada una de las partes y funcionales entre
si, a partir de las caracteristicas materiales sicologicas ergonémicas, estructurales,
econdémicas y, por ultimo, formales.

Lo bello es una consecuencia de lo correcto, reza una regla japonesa. El esquema
inicial se transforma en

P—=DP=—= FEP — 1=

Donde i representa una idea de trabajo que no necesariamente debe ser la idea final.

El principio de descomponer un problema en sus elementos para poder analizarlo,
procede del método cartesiano.

Como los problemas son en general muy complejos, y complicados, es necesa-
rio que el proyectista tenga toda una serie de informaciones sobre cada problema
particular para poder proyectar con mayor seguridad.

Segin Abrahan Moles citado por Munari indica: “un producto es complicado
cuando los elementos que lo componen pertenecen a numerosas clases diferentes;
mientras que es complejo si contiene un gran numero de elementos reagrupables no
obstante en pocas clases”.

Descomponer el problema en sus elementos quiere decir descubrir numerosos sub-
problemas . Archer citado por Munari asevera: “Un problema particular de diseno es
un conjunto de muchos subproblemas. Cada uno de ellos puede resolverse obteniendo
un campo de soluciones aceptables’

Cada subproblema tiene una solucién optima que no obstante puede estar en
contradiccion con las demas. La arte mas ardua del trabajo del disenador sera la de
conciliar las diferentes soluciones con el proyecto global.
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La solucién del problema general consiste en la coordinacién creativa de las solu-
ciones de los subproblemas.

Antes de pensar en cualquier solucién posible, es mejor documentarse para ver la
viabilidad y originalidad del proyecto. Para esto reslizaremos una Recopilacién de
Datos. Asi,esquema inicial se expande a lo siguiente:

P—DP=—FP—RD —i=—3S

Luego, en una sucesiva operacion, todos estos datos deberan ser analizados para ver
como se han resuelto en cada caso algunos subproblemas.

A menudo se resuelven técnicamente bien algunos aspectos que luego se cargan
de valores estéticos falsos porque de lo contrario, se dice, que el mercado no los
aceptaria. En este caso, se eliminan los valores llamados estéticos que en realidad
no son mas que una decoraciéon aplicada, y se toman en consideracion solamente los
valores técnicos.

El analisis de todos los datos recogidos puede proporcionar sugerencias sobre que
es lo que hay que hacer para proyectar un diseno.Puede orientar la proyectacion
hacia otros materiales, otras tecnologias, otros costes.

Luego el esquema que se viene trabajando queda:
P—=DP=— FP—=— RD = AD — 1= S

Donde AD significa “Anélisis de Datos”.

A esta altura el metodo proyectual cambia: la busqueda de una idea que lo resuelva
todo es desechada a favor de otra forma de proceder mas creativa.

La creatividad reemplazara la idea intuitiva vinculada todavia a la forma artistico-
roméantica de resolver un problema. La creatividad ocupa el lugar de la idea y procede
segtin su método. Mientras la idea, vinculada a la fantasia, puede proponer soluciones
irrealizables por razones técnicas materiales o econémicas, la creatividad se mantiene
en los limites del problema, limites derivados del analisis de los datos y de los
subproblemas. Nuestro esquema paradigma se transforma en lo siguiente:

P—DP= EFP— RD — AD — (C =S

El paso siguiente consiste en otra pequena recopilacion de datos relativo a materiales
y tecnologias que el disenador tiene a su disposicién en aquel momento para realizar
su proyecto.
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La industria que ha planteado el problema al disenador dispondra ciertamente de
una tecnologia propia para fabricar determinados materiales y no otros. Por tanto
es inutil pensar en soluciones al margen de estos datos relativos a los materiales y a
las tecnologias.

En este momento el proyectista realizara una experimentacion de los materiales
y las técnicas disponibles para realizar su proyecto. Esto permite descubrir nuevos
usos de un material o un instrumento. También permite recoger informacién sobre
nuevos usos de un producto concebido para un tnico uso. El esquema se amplia de
la siguiente forma:

P—DP—FP—RD —=AD —=(C=F =S

Las experimentaciones permiten extraer muestras, hacer pruebas. Informaciones que
pueden llevar a la construccién de modelos demostrativos de nuevos usos para de-
terminados objetivos. Estos usos pueden ayudar a resolver subproblemas parciales
que a su vez, junto con los demas, contribuiran a la solucién global.

Con este método y a esta altura del proyecto se tiene la certeza de que el margen
de errores en minimo. Ahora podemos empezar a establecer relaciones entre los
datos recogidos e intentar aglutinar los subproblemas y hacer algiin boceto para
construir modelos parciales.Estos bocetos hechos a escala o a tamano natural pueden
mostrarnos soluciones parciales de englobamiento de dos o mas subproblemas. El
esquema que se tiene entonces es:

P—DP=—FEFP—RD —=AD —(C —= F=— M =S

En este momento se procede a una Verificacién del modelo o de los modelos en
caso de tener mas de una solucion. Se presenta el modelo a un determinado niimero
de probables usuarios y se les pide que emitan un juicio sincero sobre el objeto en
cuestion.

Sobre la base de estos juicios se realiza un control de modelo pare ver si es
posible modificarlo; siempre que las observaciones posean un valor objetivo. En este
momento conviene efectuar un control econémico para ver si el coste de produccion
permite un precio de venta correcto del objeto. Nuestro esquema a esta altura sera:

P—=DP—FP—RD—=AD—=(C=—=F=—M=—V =S
Con base en todos estos datos ulteriores se pueden empezar a preparar los dibujos

constructivos a escala o tamano natural, con todas las medidas exactas y todas las
indicaciones necesarias para la realizacién del prototipo.
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Los Dibujos Constructivos tendran que servir para comunicar a una persona
que no este al corriente de nuestros proyectos todas las informaciones tutiles para
preparar un prototipo. Estos planos serdn realizados de forma clara y legible en
cantidad suficientes para entender todos los detalles, y donde no lleguen los planos
se harda un modelo al natural con materiales muy semejantes a los definitivos, con
las mismas caracteristicas, por lo que el realizador debe tener muy claro lo que debe
realizar.

El esquema propuesto por Munari es finalmente el siguiente:

P—=DP—FP—RD—=AD —=(C=—=F—=>M=—V=—DC=S

Aunque el mismo establece que no es un esquema fijo, ni es el inico ni es definitivo.
Podria considerarse un modelo en el que se refleje el proceso de retroalimentacion
que debe producirse durante las etapas de experimentacién, creaciéon de modelos y
verificacién ya que en cada una de estas etapas se puede llegar a la conclusion de
que algo se debe cambiar y de debe volver atrds en el proceso. La etapa a la que
se debe retornar estarda determinada por la informaciéon aportada en la respectiva
etapa de desarrollo.”

Esta metodologia puede adaptarse a un proyecto de diseno cualquiera segin sean
las necesidades proyectuales , anadiendo o eliminando los pasos de control que se
consideren necesarios.

5. Conclusiéon

Los elementos de diseno presentados en este taller son usados a diario por los
disenadores de anuncios comerciales con elproposito de atraer la atencion de los
compradores potenciales. Vimos como el principal objetivo es el “vender” el produc-
to o al menos la idea del producto y crear la necesidad por medio de motivaciones
visuales. Estas motivaciones visuales han sido ampliamente estudiadas por los di-
senadores graficos y son de hecho parte esencial en su formacion profesional.

Se ha visto que estas estrategias se pueden uasar de una forma constructiva
a nivel de metodologias didéacticas para motivar al estudiante mediante recursos
audiovisuales.

Dado que el profesor de matematica del siglo XXI debe de dominar, aunque sea
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en un nivel elemental, destrezas multimediales para enfrentar los cambios que el
paradigma de la virtualizacién de los aprendizajes, el aprendizaje en linea y la mul-
timedializacion de los recursos audiovisualeas trae aparejada con la produccion de
conocimiento y los nuevos ambientes de aprendizaje;M es necesario tomar conciencia
de los procesos que se han llevado a cabo durante décadas en el uso de la imagen
para que los podamos usar como un recurso mas en nuestro quehacer didactico.

Este taller es uno de los primeros pasos en la formacion de profesores en esta
linea.
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