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RESUMEN

El presente Trabajo de Fin de Carrera pretende ser un aporte al labor del disefio grafico
fuera de los espacios de la publicidad y el marketing, trabajando dentro del campo
educativo con el proyecto educomunicativo Taller de Periodismo en el Centro Educativo
Jahibé. Dentro de este trabajo encontraremos la relacion que actualmente el ser humano
tiene con los medios de comunicacién y como el nifio puede participar dentro de esta
perspectiva. La alfabetizacion mediatica, tiene un papel importante, ya que es el pilar
fundamental en la cual el taller se desarrollara, es asi que se expone tedricamente y con
referencias de proyectos exitosos. El disefo grafico aporta con la creacién de estrategia
grafica interrelacionando conceptos y metodologias propuestas para el Taller de
Periodismo. Dentro del contexto se explora las caracteristicas necesarias para reconocer

al usuario final, y su capacidad critica ante su entorno.



ANTECEDENTES

La ensefianza de los medios de comunicacién no es un area de conocimiento reciente,
en 1979 se celebréo el Simposio Internacional sobre la Educacién en medios de
comunicacion organizada por la UNESCO, donde se definié la Educacion en medios de

comunicacion como:

“Todas las formas de estudiar, aprender y ensefar a todos los niveles(...)la Educacién en
los medios de comunicacion como artes préacticas y técnicas, asi como el lugar que
ocupan los medios de comunicacion en la sociedad, su repercusion social, las
consecuencias de la comunicacién mediatizada, la participacion, la modificacion que
producen en el modo de percibir. El papel del trabajo creador y el acceso a los medios de
comunicacion.” (UNESCO, 1984)

Por tal motivo, la educacién de los medios debe entenderse como un proceso de
formacion para vivir y defender la vida democratica de la comunidad. En los afos 70, tras
el impulso de la UNESCO, se vio en América Latina los primeros proyectos de educacién
critica, muchos amparados en movimientos cristianos o con un caracter popular y
progresista, entre ellos destacan los proyectos realizados por Paulo Freire y Mario
Kaplun. Ellos tomaron conciencia del reto de la educacion de la comunicacion en la
Sociedad de la Informacion, la cual supone formar ciudadanos para que sepan buscar,

analizar e interpretar la informacién de modo que puedan transformarla en Conocimiento.

La escuela como agente de socializacion juega un papel importante en la alfabetizacion
de medios, es asi que el Centro Educativo Jahibé bajo la premisa de su mision de formar
ciudadanos y ciudadanas lideres para el ejercicio de competencias artisticas,
tecnoldgicas, cientificas, humanisticas, creativas, cimentadas en el esfuerzo, la virtud, el
respeto, la equidad, la responsabilidad y con sentido de pertenencia a la comunidad
educativa (Comunicacion personal, noviembre 2013); tiene planificado la creacién de un

taller extracurricular sobre periodismo enmarcado en la alfabetizacién de medios.

El Centro Educativo Jahibé tiene como vision convertirse en promotora de una educacion
integral basada en calidad y calidez, que desarrolle altos niveles de pensamiento critico,
auténomo y creativo para generar una conciencia social e individual en los estudiantes;
mismos que podran ser capaces de transformar positivamente su entorno apoyados en

una formacion axioldgica, cientifica y tecnoldgica. Actualmente el centro educativo se



encuentra ubicado en el sector Capelo en el Valle de Los Chillos, y asisten 193 alumnos

entre primero y noveno de Educacion Basica General.

Para este proyecto, la unidad de analisis sera el taller de periodismo del Centro Educativo
Jahibé, el mismo que tiene como propdsito despertar el interés e involucrar a los
estudiantes en actividades de investigacion, critica, redaccion y cumplimiento de
objetivos. Ademas que serd un mecanismo para difundir las noticas de la escuela, la
ciudad y la comunidad. Para Heiddie Ayala, profesora titular, comenta que el trabajo sus
alumnos, tienen una actitud proactiva en actividades sobre comunicacion, en el aula es
comun que al realizar las carteleras de la escuela el trabajo se alterne entre varios

alumnos voluntarios.

El Centro Educativo tiene la disponibilidad de recursos tecnolégicos y humanos para que
los nifios que se encuentren dentro del proyecto, tengan el acercamiento hacia
periodismo, y las distintas ramas que involucran la creacion de un periddico. El grupo a
quien se realizara la convocatoria para que conformen el taller de periodismo se
encuentra entre los 9 y 11 afos de edad, es decir cursan quinto, sexto y séptimo afio de
Educacion Basica General. El tiempo del cual se dispone el trabajo con los nifios es el
primer quimestre 2015-2016, para comenzar el siguiente periodo se estima tener el
periddico maquetado y armado. Dentro de la fase final, se pretende como resultado de
este proyecto involucrar a la comunidad educativa en la generacion de informacién y una

invitacion al usuario a mirar desde otras perspectivas su entorno.

JUSTIFICACION

En el proceso educativo, bajo los pautas de la Constitucién de la Republica del Ecuador
(2006), se debe contemplar la preparacion de los futuros ciudadanos y ciudadanas, los
cuales deben comprender y ser participativos en su entorno. Dentro de mismo
encontramos que, el mayor porcentaje (6,61%) de televidentes en el Ecuador se
encuentran entre 0 y 17 afos de edad (INNEC, 2012), estadistica que refleja ya una
relacion dependiente entre la television y los nifios. Para Barcalo y Matilla en su ensayo
sobre la Publicidad Solidaria, el hecho de que los medios de comunicacion se rijan solo
ante las leyes del consumismo, no solo justifican, sino que hace necesario introducir los
medios de comunicacion en el aula, educando a los alumnos para que sean receptores

criticos y selectivos de los mensajes que reciben (Barcalo & Matilla, 2000).



El Centro Educativo Jahibé incluye a los medios de comunicacion en el aula con el
proyecto del Taller de Periodismo, lugar donde los nifios tendran la oportunidad de
reconocer criticamente la construccién de un periédico por medio de su experiencia. Los
ninos que seran convocados para participar del Taller de Periodismo se encuentran
dentro del estadio de operaciones concretas (Piaget, 1970) comprendiendo una edad
entre los 9 y 11 anos. La generacién de conocimiento, se apoya fundamentalmente en la
estrategia grafica que acompafara al nifio en el desarrollo del Taller de Periodismo. El
juego y la metafora, enriquecen a la propuesta ya que por medio de estos recursos el
nifo podra actuar con mayor espontaneidad y libertad, ante los problemas que seran

establecidos.

La alfabetizacion mediatica no se debe convertir en una practica meramente instrumental
y reproductiva del conocimiento, para lo que es imprescindible Ila reflexion
interdisciplinaria entre educacién y comunicacién (Kaplun, 1998). El disefio grafico aporta
como catalizador del proyecto, con la interrelacién de teorias y metodologias, por medio
de la creacién de una estrategia grafica para el desarrollo del Taller de Periodismo. El
proyecto sirve como referente dentro de la alfabetizacién de medios, y como aporte al
cambio de percepcion del disefio grafico ante el publico, siendo este una actividad
interdisciplinaria que abre espacios no solo dentro de la publicidad, sino en cualquier

campo que se requiera.

OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Disenar una estrategia gréafica basada en lineamientos del disefio de experiencias, para
contribuir al proceso educomunicativo del Taller de Periodismo del Centro Educativo

Jahibé dentro del primer quimestre del 2015.
OBJETIVOS ESPECIFICOS

* Detectar las necesidades educativas del Taller de Periodismo del Centro
Educativo Jahibé, que sean aplicables a la propuesta del proyecto.

» Estructurar los conceptos basicos de periodismo, disefio, y administracion a
través de la metafora y la dinamica del juego.

* Elaborar un fragmento del juego, aplicacién multimedia, mostrando personajes y

actividades propias del trabajo de un periddico.






Marcos Epistemologicos




MARCO TEORICO

EDUCOMUNICACION

A partir de los anos treinta, las Ciencias Sociales comenzaron a estudiar el rol de los
medios masivos de comunicacién como agentes de socializacién, no obstante fue el
pensamiento de McLuhan, el cual revolucion6 las teorias de la comunicacion,
sosteniendo que los medios estan provocando la aparicibn de un hombre nuevo:
poseedor de multiples lenguajes, intuitivo (Aguadez Gomez, 2000). De esta manera, en
los afios 70, los modelos norteamericanos de analisis de la comunicacién comienzan a
perder vigor en América Latina, centrandose los estudios en el analisis de los sistemas
ideoldgicos, la dependencia cultural, y las condiciones de recepcion de los mensajes.
Este ultimo representa, la etapa crucial en el desarrollo de la comunicacion en América

Latina.

La apertura de canales de comunicacion con las clases populares y la participacion
popular en la comunicacion comienza a tener sentido, potenciados ya por un paradigma
investigador propio. El pilar ideoldgico para la investigacion y creacion de la teoria de
concientizacion fue Paulo Freire, sus ideas sobre la educaciéon liberadora o
transformadora fueron la base para que en sus libros Pedagogia del oprimido,
Pedagogia de la esperanza, Pedagogia de la autonomia, Pedagogia de la indignacién, y
Pedagogia: didlogo y conflicto, se refleje una pedagogia que debe ir mas alla de las
perspectivas funcionales del sistema. El docente tiene un papel fundamental dentro de
esta corriente pedagdgica, porque es quien debe provocar la participacion del alumnado,
con la mision de desarrollar habilidades que le permitan conocer con quienes trabaja,
para proponer estrategias que permitan investigar juntos la realidad del entorno. La
ensefianza de los medios de comunicacion o alfabetizacion mediatica, ayuda a los
usuarios de los medios a ser criticos con ellos, a seleccionar lo que les interesa y hacer

un buen uso de toda la informacién que tienen a su disposicion.

El enfoque pedagodgico defendido por la educacion para los medios de comunicacion, es
de la participacion activa del sujeto en el proceso educativo, las actividades que
contribuyan a formar en el uso de los medios de comunicacién son iniciativas que tienen
como finalidad ampliar las capacidades de analisis activo y critico de la oferta mediatica,
a la vez, se intenta familiarizar al alumnado con los codigos propios de los medios y
ensefarle como se selecciona la informacién que aparece en los periddicos, de qué
forma se nos presentan los contenidos y tratamientos de la informacion en funcion del

medio. Paulo Freire (Center for Media Llteracy, 2003) conformd un proceso de
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empoderamiento de la comunicacién para utilizarlo dentro y fuera del aula, este proceso

es conocido como la espiral de empoderamiento:

* Toma de Conciencia: Los alumnos participan en una actividad que conduce a
realizar observaciones y conexiones personales en busca de un potencial
descubrimiento.

* Analisis: ofrece a los estudiantes tiempo para imaginar “cédmo” se genera un
topico.

* Reflexion: Se presenta al grupo, la responsabilidad del que pueden hacer ellos
ante lo que sucede en su entorno.

* Accién: La oportunidad de formular ideas constructivas para actuar, para

“aprender haciendo”.

Es asi que este enfoque pedagdgico tiene una estructura dialégica, intersubjetiva y
relacional hace que la comunicacion sea considerada como elemento esencial del
proceso de construccidén personal, del conocimiento y de la experiencia de la convivencia
social, inserta y radicada en la realidad local, pero siempre en apertura a las dinamicas y
problematicas del entorno global. “EN”, “DESDE” y “PARA” el ambiente educativo
escolar. El Taller de Periodismo del Centro Educativo Jahibé, representa una propuesta
pedagodgica, educativa/comunicativa/sociopolitica, donde se expondran las disciplinas de
Periodismo, Disefio Editorial y Administracion para que los nifios puedan “aprender
haciendo” un periédico. Los conceptos manejados para creacion de las zonas son los

siguientes:

TABLA 1: Disciplinas del Taller de Periodismo

Disciplina Definicion Concepto

Periodismo ...Es una actividad organizada de | Zona de investigacion
comunicacion social que lleva el
hombre mensajes de interés vario:
informacion, orientacién, pasatiempo,
etc., en intervalos de tiempo

determinados.

(Gil Tovar, 1984)
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Diseno
Editorial

Es el area de disefio grafico
especializada en maquetacién vy
composicion en diferentes
publicaciones tales como revistas,
libros, catalogos, y folletos. Se
encarga de organizar en un espacio
texto, imagenes, y en algunos casos
multimedia; tanto en soportes
tradicionales como electronicos. Es la
busqueda del equilibrio estético y
funcional entre el contenido escrito,

visual y espacios. (Zanon, 2012)

Zona de creatividad

Administracion

Proceso de planeacion, organizacion
direccion y control de conjuntos de
recursos orientados hacia el logro de
metas, para llevar a cabo las tareas
del entorno organizacional. (A. Hitt,
Black, & Poter, 2006, pp. 8-26)

Zona numérica

Elaborado por Cristina Escudero
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MARCO REFERENCIAL

PROYECTOS DE ALFABETIZACION MEDIATICA

Al rededor del mundo existen varias aristas donde los medios de comunicacién son el eje
principal de su funcionamiento, las mismas se han dividido en publicaciones dirigidas
hacia el publico infantil, publicaciones realizadas por nifios hacia su comunidad y por
ultimo proyectos de alfabetizacidon de los medios. Para el presente trabajo se presentan
referencias acerca de las dos ultimas aristas, ya que exploran de mejor manera temas

educomunicativos y la comprension del usuario con su entorno.

*» TELEKIDS - http://tallertelekids.blogspot.com

TELEKIDS (Sanchez Carrero, 2008), es un proyecto realizado por Jacqueline Sanchez y
Enrique Martinez, profesionales del area periodistica audiovisual, quienes ensenan sobre
cine y television a los nifios inscritos en sus talleres. En este taller los nifios adquieren
habilidades técnicas y creativas pero también se desarrollan sus valores y cualidades
como toma de decisiones, y trabajo en equipo. Ante esta propuesta los nifios han
respondido con gran entusiasmo a la tarea de explicar su propia vision del mundo ante

nifios y adultos.

Collage del proceso de trabajo tomado de http://tallertelekids.blogspot.com

En este taller es utilizada una guia de alfabetizacion audiovisual denominada “Los
secretos de la tele” , destinada a chicos a partir de los 8 afos e inspirada en el trabajo
real de un canal de television. En este caso los temas son acompafiados por personajes,

cada uno creado para acompafiar un contenido especifico. Ademas como complemento
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se anexa un CD interactivo en el cual se ilustran ciertos temas con vifietas animadas,
como por ejemplo los planos y movimientos de camara o el proceso basico de la edicién

en el ordenador.

* Center for Media Literacy - http://www.medialit.org

El Centro para la alfabetizacion de medios “Center for Media Literacy” (CML), basado en
sus 25 anos de experiencia, mas el aporte de lideres expertos, recopilo tanto el sustento
tedrico, como las experiencias para conformar la guia titulada: “Conjunto de Herramientas
para el alfabetismo de medios”, la misma nos presenta 25 lecciones aplicables en el aula.
Este recopilacion de lecciones, estan trabajadas, bajo la presentacion de 5 preguntas,

basadas en los conceptos basicos para la alfabetizacion de medios:

Tabla 2: Preguntas para la alfabetizacion de medios

Preguntas Concepto

¢, Qué es esto?, ; COmo se arma? Todos los mensajes mediaticos se

‘construyen’.

¢, Qué veo, oigo, huelo toco o saboreo? | Los mensajes mediaticos se construyen
utilizando un lenguaje que tiene sus

propias reglas.

¢, Como pienso y siento sobre esto? Diferentes personas experimentan el

. ] _ mismo mensaje medidtico de distintas
¢Como podrian pensar y sentir sobre
maneras mensaje mediatico de distintas
esto otras persona?
maneras.

¢, Cuales estilos de vida, valores y puntos | Los medios llevan incorporados valores
de vista estan representados u omitidos | y puntos de vista y puntos de vista.

en este mensaje?

¢ Esto esta tratando de decirme algo? La mayoria de los mensajes de los
medios se construyen para obtener

ganancia y/o poder

Realizado por Cristina Escudero , en base a la guia “Conjunto de Herramientas para el alfabetismo

de medios”, disponible en http://www.eduteka.org/pdfdir/MediaLitGuia.pdf
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* ACNNA - http://www.acnna.ec

La Agencia de Comunicacion de Nifios, Nifias y Adolescentes (ACCNA), siendo un
proyecto conjunto con Fundacion Yupana, Plan y Unicef Ecuador, promueven el trabajo
periodistico con enfoque a los problemas y temas que afectan a nifias, nifios y
adolescentes (ACNNA, 2008). Ademas trabaja con este grupo etario, promoviendo su
participaciéon en la vida de las comunidades, es asi que a través de la Red NNACE, se
realiz6 un equipo de trabajo donde los nifios y adolescentes pudieron realizar notas
periodisticas acerca de su entorno y exponerlas semanalmente, a través del Noticiero del

Canal Nacional Ecuavisa.

Jovenes realizando notas periodisticas

PRENSA ESCOLAR

El Periédico Boardman Camera, realizado en Colorado, Estados Unidos, por Eli
Boardman de 11 afios, quien es el editor, reportero, dibujante, vendedor de publicidad,
gerente de la circulacion y distribucién. La idea surgié desde el nifio, a la edad de 6 afios,
Eli, comenzd por realizar informativos familiares, y posteriormente al percatarse que no
conocia a sus vecinos, surgio el periédico Boardman Camera como un medio exclusivo

para su comunidad (Snider, 2012).
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Eli Boardman junto a uno de sus ejemplares

En el Ecuador, el Ministerio de Educacion promociona los llamados periddicos murales,
en Ambato y Riobamba, entre 2011 y 2012, se han venido realizando proyectos junto con
las Direcciones de Educacién de Tungurahua y Chimborazo, ademas se realizan
encuentros estudiantiles sobre periddico leido, con las instituciones educativas que
deseen participar. Estos proyectos tienen la finalidad de propiciar, la utilizacién de los
periédicos como fuentes actualizadas de investigacién, orientacién y conocimiento de los

acontecimientos del mundo contemporaneo. (Ministerio de Educacion, 2012)

Los medios de comunicacion mas cercanos a la comunidad educativa han sido los
medios impresos, especialmente el periddico. Al momento no se cuenta con una
estadistica acerca de colegios y escuelas que cuentan con un Taller de Periodismo,
aunque en Quito los periddicos estudiantiles fueron promocionados por la antigua
administracién de la Coordinacién Zonal de Quito del Ministerio de Educacion, se dirigian
a estudiantes interesados de los colegios invitados. Nidia Franco (Franco, 2012),
coordinadora zonal del Distrito Metropolitano de Quito, sefala que la Revista CICUPEN,
se la realizaba entre los integrantes de los colegios participantes, quienes realizaban
fotografias y textos redactados en Microsoft Word. Las publicaciones se distribuian dentro
de los colegios hasta el 2007. A su vez, Maria Gabriela Burbano, licenciada en
Comunicacién Social y Periodismo de la PUCE propone un manual para realizar estos
periddicos, teniendo 3 pilares: administrativo, redaccion y diagramacion, siempre
exponiendo sobre el porque y para quien se realiza el periddico escolar (Burbano, 2004).
La guia se baso en tres talleres de periodismo de distintos colegios y fue realizada como
una presentacion del programa Microsoft Power Point, utilizando imagenes y tipografia

predeterminadas.
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REFERENTE VISUAL

Por parte de organizaciones se ha publicado algunas guias pedagdgicas para la
educacién en medios de comunicacion. El funcionamiento de estas guias muestran
diferentes actividades, exponiendo a los participantes a visualizar peliculas, clips de video
o realizar trabajos en grupo. El uso de ilustraciones ayudan en un aspecto fundamental
en el disefio de entornos educativos, este recurso permite la reduccion de texto, ya que
un texto largo puede dificultar la comprensién y aprendizaje de conceptos y valores
expuestos. Una ilustracion brinda mucha informacién, hace llegar de forma directa el
mensaje, y centra la atencion de forma rapida. Para Martin Salisbury, disefiador y director
del programa del master en ilustracion de libros infantiles de la Anglia Rushkin University,
explica que la responsabilidad de crear imagenes, para nifios es muy grande, ya que al
tener una gran cantidad de imagenes para escoger, los nifios son mucho mas selectivos

sobre lo que leen.

En el Ecuador, dentro de la comunidad de ilustradores “llustres llustradores” , se observa
en sus trabajos que las editoriales también han apostado por la ilustracion de libros en
temas complejos como la ensefianza de la computacion, donde Manthra Editores cont6
con ilustraciones para los libros de texto infantil del area de computacion "Mundo Tics".
Actualmente la tendencia en el disefio web, tiene un estilo de disefio basado en el uso
reducido de elementos decorativos, colores solidos o planos (flat color), evitando el uso
de degradados, sombreados, biselados u otro tipo de efectos . Este estilo es conocido

como “flat design”.

Asi mismo observamos este estilo aplicado a la ilustracion, en el cual se maneja un trazo
delgado y sin textura, con representaciones reales y con una composicion sencilla de los
elementos. Dentro de la serie de TV transmitida por Disney Channel, Kid vs Kat se puede
observar el uso de este estilo en la ilustracion de personajes y escenarios, por tal motivo

es el referente principal para el proyecto.
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Imagenes de la serie animada Kid Vs Kat

El referente maneja una linea sin textura, de trazo delgado. El uso de figuras geométricas

para la realizacion de mobiliario el uso de colores monocromatica.

Manejo de lineas como
conectores de areas

Representacion bajo el
uso de figuras geométricas

Textura visual en el piso
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Figuras solo con Manejo de luz
color de contorno con figuras geométricas

Los rasgos caracteristicos de cada personaje, son sus equivalencias como protagonistas
y antagonistas. Juan Acevedo en su libro “Para Hacer Historietas”, detalla la informacion
que nos interesa de los personajes a ser representados son sus rasgos, gestos,
costumbres, ideas, sentimientos. No es necesario hacer una representacion minuciosa de
la realidad, pues explica que podriamos llegar a extremos absurdos. Es asi que para la
creacidon de personajes se mantendra esta estética, tomando en cuenta solo lo

representativo de cada personaje.
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MARCO METODOLOGICO

APRENDIZAJE EXPERIENCIAL

El aprendizaje es un proceso permanente y activo, mediante el cual el conocimiento se
crea en base a la transformacion de una experiencia. Los procesamientos de la
informacion implican a los aprendices como socios del aprendizaje, quienes deben
construir y reorganizar el conocimiento por medio de sus propios niveles de
representacion, con los cuales transforman esa informacién acorde con sus propias
realidades, experiencias anteriores, con sus valores, normas y reglas, siempre y cuando

estén alertas, reflexionen y procesen la experiencia para conceptualizarla a su realidad.

El aprendizaje experiencial es una poderosa metodologia constructivista orientada a la
formacion y transformacion de las personas desde su propia individualidad, sus
competencias, su liderazgo, capacidad de toma de decisiones, asi como desde el punto
de vista sinérgico y sistémico en la inter-relacion con otros individuos. La “Teoria de
Aprendizaje Experiencial, fue estudiada por David Kolb para identificar y describir los
diferentes estilos individuales de aprendizaje. Al igual que la Espiral de Empoderamiento
desarrollada por Freire, la “Teoria de Aprendizaje Experiencial’, incluye cuatro etapas

para generar un aprendizaje efectivo.

Experiencia Concreta

En estc etapa captamos nueva
informacién (percibimos)
sinfiendo, es decir, ¢ fravés de
los sentidos, del contacto con
lo concreto, con los aspectos
tangibles de las experiencias.

Experimentacién Activa Observacion Reflexiva
En esta etapa comprendemos la En esta etapa procesamos o
nueva informacién (la experiencia observando;
procesamos) haciendo, otorgamos sentido observando
implicdndonos en nuevas la experiencic y reflexionando
experiencics y experimentando en sobre la conexion entre lo que
forma activa para comprender. hicimos y las consecuencias de

nuesiras acciones.

Conceptualizacién
Abstracta

En esta etapa obtenemos
nueva informacién (percibimos)
pensando; por medio del
pensamiento obtenemos
nuevos conceptos, ideas y
teorics que orienten la accién.

Teoria de Aprendizaje Experiencial, disponible en http://bit.ly/1xbkm9x

20



La informacion entregada a lo largo de las fases debe ser estructurada y secuenciada
forma la base de una nueva comprension practica y operativa de la situacion. El
aprendizaje puede comenzar por cualquiera de las fases, pero generalmente comienza
con la experiencia concreta (Toma de Conciencia), para después sustentar con la misma
el resto de fases. Dentro del trabajo de Kolb, encontramos como uno de los elementos
basicos para el buen manejo de cualquier proyecto basado en la experiencia, es el

contrato psicoldgico, el cual se trata de exponer y delimitar las “reglas del juego”.

Desde esta teoria de aprendizaje experiencial, se reconocieron los modos en el que el
ser humano percibe y procesamos la informacion, es asi que se toma las cuatro fases
como cuatro habilidades necesarias para aprender. En base a este trabajo, la
especialista en métodos de aprendizaje Bernice McCarthy, desarrollé el Sistema 4MAT,
basando en los estilos de aprendizaje y amplificé las fases descritas por Kolb (Gomez,
2012).

EL SISTEMA 4MAT - BERNICE MCCARTHY

Experiencia Concrela
ENCONTRAR PROBLEMAS
|
teograr o negrar o
op:cocibn yha {o qus sucade an lo experencia con

experiencia ofidiana ol Yo

5

g § o §§
g: s é. Procticary g‘g
i s g

Teoria de Aprendizaje Experiencial, disponible en http://bit.ly/1xbkm9x
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DISENO DE EXPERIENCIA

Este término se desarrollo a partir del progreso de la tecnologia y el modo en el cual el
ser humano interactia con la misma por medio de las interfaces, es por eso que la
experiencia de usuario, es una practica que se utiliza en funcion de las necesidades del
usuario. En el libro Ingenieria de Software e (Pressman, 1997) , nos sefala que la
experiencia de usuario es el conjunto de factores y elementos que determinan las
emociones que generan la interaccion de un entorno o dispositivo en concreto. En este
conjunto intervienen la arquitectura de la informacion, el disefio de interaccion, el disefio
gréfico, la usabilidad, la accesibilidad, entre otros. Para Jesse James Garret e (Pressman,
1997), primero hay que diferenciar entre que tipo de producto ofreceremos al usuario.
Para el presente trabajo de TFC, se realizara un juego, para la presentacion de
personajes y actividades que actuan en la creacion de un medio de comunicacion. El
diseno grafico, se apoya fundamentalmente en la interactividad para este proyecto, en el
cual se trabajara como interfaz de software, desarrollandose segun lo expuesto en la

siguiente imagen:
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Los Elementos de la Experiencia de Usuario duose:Junms Larrers

iig@jjg.net
Una dualidad basica: La web fue originalmente concebida cono un espacio de informacién hipertextual; pero el desarrcllo de tecnologias 30 Marzo 2000
cada vez més sofisticadas tanto en el despliegue como Iz administracidn han nutrido su uso como interfaz remota de software. Esta
naturaleza dual ha guiado 2 mucha confusion, ya que los practicantes del desarrollo de experiencia de usuaric han intentado adaptar su Traduccion
terminologia a casos mas all del alcance de su aplicacién original. El objetivo de este documento es definir algunos de estos términos al Castellano
dentro de su contexto apropiado, aclarar las relaciones subyacentes entre estos varios elementos. por Javier Velasco
Web como interfaz de software Concreto Culminacién Web como sistema de hipertexto
................................. A e A O S G e S S S A

Disefio Visual: tratamiento gréfice de los Diseo Visual: tratamiento visual de los
elementos de la interfaz (el *look" del elementos de texto y gréficos en la pagina
*look & feel) y componentes de navegacion

“Diseio dela Inferaz: comoen el Estodiode” (T 1 [ | Disefio de la Navegacién: diseioce
Interaccidn Humano-Computador tradicicnal: elementos de interfaz para facilitar el
disefic de los elementos de la interfaz para movimiento de los usuarios 2 través de la
facilitar la interaccion del usuario con la 3 & g
funcionalidad arquitectura de la informacién
Disefio de Ia Informaci6n: en el sentido de Tufte, Disefio de la Informacién: en el sentido de

Tufte, disefio de la presentacion de la

disefio de la presentacion de 2 informacién para 5 - rer 8
facilitar el entendimiento informacién para facilitar el entendimiento

Disefio de la Interaccién: desarrollo del flujo
de las aplicaciones para facilitar las tareas

del usuario, definiendo cémo el usuario W d e

interactta con la funcionalidad del sitio

V-V d Arquitectura de la Informacion: el disefio
estructural del espacio de informacién
para facilitar el acceso intuitive al contenide

E’m'ﬁ.m"’."es Fu'.'c"?"aks’ jseL.ce Requerimientos de Contenido: definicion
herramientas’: descripciones detalladas de de los elementos de contenido requericos

las f""c!°"a"dades qe ?' sitio debe '"Cl.u" para satisfacer las necesidades de usuario
para satisfacer las necesidades del usuario

de Usuari jetives para el sitio de U: io: obj para el sitio
externamente derivados, identificadas a través externamente derivados, identificadas a través
de la investigacion de los usuarios, de la investigacién de los usuarios,
etnoftecnolpsicogratices, etc. etnottecno/psicograficos, ete.
Objetivos del Sitio: de negocios, creatives, u Objetivos del Sitio: de negecios, creativos, u
ofres generadas de manera interna para el sitio otros generadas de manera interna para el sitic

orientada a tareas Abstracto Concepcién orientado a informacién

La imagen no estd completa: EI modelo delineado aqui no incluye consideraciones secundarias (como aquellas que surgen durante el desarrollo técnico y de
contenide) gue pueden influir en las decisiones durante el desarrollo de la experiencia de usuario. Ademas, este modelo no describe un medelo del proceso de
desarrolio, ni define roles dentro del equipo de desarrollo de la experiencia de usuario. Lo que busca definir son las consideraciones clave que forman el desarrollo
de la experiencia de usuario en el Web actualmente.

© 2000-01 Jesse James Garrett http/iwww.|jg.net/al

Los Elementos de la Experiencia de Usuario de Garret (2002) traducido por Javier Velasco. Disponible en:

http://www.nosolousabilidad.com/articulos/uxd.htm#sthash.Pb9I2VVm.dpufinteraccién

Dentro de los principios de disefio, presentado en el en el libro Ingenieria de Software
(Pressman, 1997), se deben tomar en cuenta los siguientes principios de disefio

experimental.
e Tareas del usuario final

El usuario tiene la potestad de elegir la zona a la que protegera primero, en base a esta
eleccion se presentan tareas definidas por la actividad de cada personaje, de esta
manera tiene el control del camino para llegar al final del juego. Esto generara que cada
nino tenga su propia experiencia y concepto que ayudara a la activacion de su

pensamiento moral efectivo.
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* Medidas empiricas

Se sugiere realizar un testeo con usuarios reales, para esto se establecerd algunas
especificaciones cuantitativas como numero de usuarios, tiempo necesario para cada

tarea y los numeros de errores por tarea.

R REQUERIMIENTOS
D biseno
| IMPLEMENTACION
P pruEBA

Lineal

RIDIIIP

Iterativo
Qo Qo B

* Enfoques de las etapas de creacién de un software

Ronda Leén, Rodrigo (2013) Disefio de Experiencia de Usuario: etapas, actividades, técnicas y

herramientas. Disponible en el sitio web http://www.nosolousabilidad.com/articulos/uxd.htm

El enfoque escogido para el desarrollo de las etapas es el iterativo en el cual se van
haciendo repeticiones del propio ciclo de software hasta lograr el producto deseado. Es
por eso que para el prototipo de este trabajo se desarrollara solo la fase de disefio del

juego interactivo.
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MARCO CONCEPTUAL

El nacimiento de los medios electronicos para comunicar en masa coincide con el
nacimiento de la modernidad, la cual es reflejada en los grandes movimientos
demograficos, la fragmentacion de hébitos, y la masificacion de la sociedad y de la
cultura. En esta época comienza la omnipresencia de los medios de comunicacion en la
vida cotidiana, abriendo paso a un efecto de des-ubicacion del principio de realidad,
debido al descubrimiento de una pluralidad de dialectos y racionalidades. De esta
manera, los medios de comunicacion, se transforman de fuentes de informacion a los
responsables de construir las multiples visiones del mundo y de la realidad. Para el
filosofo italiano Giannini Vattimo (1989), esta situacion da pie para la emancipacién del
mundo de la comunicacion, ya que existe la oportunidad de expresion para las minorias y

sectores acallados.

Si bien existe una oportunidad de expresién para las minorias, esta oportunidad se pierde
ante el continuo proceso de globalizacion . Desde su nacimiento, el ser humano se
convierte en un consumidor de cultura, crece con una vision del mundo construida por los
medios, a través de publicidad, fotografias, series de TV, y actualmente el internet. La
interpretacion de la realidad siempre es modificada por su creador, por la técnica y por el
punto de vista del observador. El intercambio del conocimiento a través de la imagen, dan
la responsabilidad a quienes las realizan, de interrelacionar lo universal con lo individual,
investigar las necesidades reales de los usuarios. La percepcién de nuestra profesion, se
encuentra ligado al campo de la publicidad y el marketing, situacién que conlleva a una
confusion entre los mismos y que el proceso de disefio se vaya disolviendo como
disciplina, por la incesante demanda que existe, los cortos tiempo de entrega y la poca
relacion del disefiador con el usuario real. El disefio grafico es un medio de desarrollo
para la sociedad, por eso es necesario que el disefio se desligue de estos nichos del

mercado.

A partir de un acto de lenguaje el disefiador realiza un proceso de programacion racional
que conduce a la produccién de sus ideas dentro del contexto elegido/requerido. Este
tipo de proyecto abre las miradas de los usuarios, y de los propios disefiadores, para ir
mucho mas lejos de la versién mecanicista, que aplica su conocimiento para “envolver” al
consumidor. Es por eso que dentro del proyecto, el disefio grafico disefio, es capaz de
dar una solucion interdisciplinaria que no solo aporta con la conformacion grafica de las
herramientas, si no ofrece una solucidon general a la problematica de generacion de

conocimiento a través del juego.
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Capitulo |

Medios de Comunicacion y los ninos
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1.1 LOS MEDIOS DE COMUNICACION COMO AGENTES DE EDUCACION NO
FORMAL

La aceleracién de cambios sociales, politicos y econdémicos han configurado un
panorama social distinto, que apenas si encontramos en nuestro sistema de ensefianza
elementos que, en este tiempo, no hayan sido modificados sustancialmente. Los nifios
no solo aprenden contenidos y acceden a informacién, también incorporan practicas
sociales que asumen como comportamientos cotidianos en su vida dentro y fuera de la
escuela. Los niflos y adolecentes construyen su identidad segun modelos de vida que
surgen de la necesidad comercial (DIEGUEZ, 1999) . En buena parte de los paises el
debate actual sobre el sentido y el rol de la educacion aparece vinculado a imaginarios de
sociedad solidaria. La construccion de sociedades mas justas constituye el nucleo central
de estos imaginarios y hoy, mas que nunca, la educacion se define como condicién

necesaria para que dicho imaginario sea realizable.

La estandarizacion de contenidos, el uso indiscriminado de imagenes y estereotipos
fabricados por las denominadas industrias culturales, entidades dirigidas por la légica del
mercado, fortalecidas por los medios de comunicacion, con el objetivo de afianzarse en la
mente del usuario ahora convertido en consumidor asiduo de lo cultural. Los medios de
comunicacion crean una nueva percepcion del espacio y del tiempo, difundiendo una
manera de vivir, de ver el mundo, y de consumir solo lo que nos presentan. Se puede
decir que ejercen el papel de educadores-manipuladores, promoviendo una educacion
generadora de habitos consumistas y entretenimiento individual, a una sociedad incapaz

de realizar una interpretacion y/o reflexion de la realidad.

Para José Vicente Mestre Chust (Mestre Chust, 2007), tradicionalmente se considera

cuatro agentes de socializacion:

. La Familia. Es el primer nivel social al que tenemos acceso por eso suele ser el agente
de socializacidn por excelencia. Es en su seno en el que aprendemos a hablar, y a

relacionarnos. Ademas interviene como transmisora de conocimientos y de valores.

La Escuela. ElI ambito principal de actuacion de la escuela como agente de

socializacién es la transmision de conocimientos y de valores.

. Los iguales. De los iguales a nosotros aprendemos valores, actitudes en un proceso de
aprendizaje mutuo. Es fundamental el tener como referencia los que son iguales a

nosotros, ya que es lo que nos permitira ser sociales, aprendiendo asi a convivir.
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Los medios de comunicacién. Los medios de comunicacién nos informan de los

sucesos, crean opinion, transmiten valores, se forma una idea de lo que la sociedad en
su conjunto tiene como valores. Todos tenemos contacto con los medios de

comunicacion por lo que todos somos influenciados por ellos.

Durante mas de treinta afios la visién predominante entre los educadores en relacion con
los medios de comunicacion ha sido casi siempre de desconfianza (Masterman, 1993).
La escuela cre6 un ambiente hostil y una actitud defensiva ante la “amenaza” que
representaban los medios de comunicacion ante la cultura, asi lo sefiala Roxana
Morduchowicz (Morduchowicz, 2001), en su ensayo Sociedad Educadora, donde explica
que este pensamiento cre6 una pedagogia paternalista y defensiva en la cual los
educadores tuvieron dos tipos de reacciones la primera en que los medios fueron
ignorados, por ser vehiculos de la anticultura, (se oponian a la esencia educadora) y la
segunda reaccion que fue utilizarlos para desenmascarar su poder “diabdlico” ante los
nifios con el objetivo de protegerlos. La preocupacion social ante el tiempo que nifios y
jévenes dedican a los medios cada dia va en aumento, ya que pueden existir

representaciones contrarias a lo que intentan transmitir otros agentes de socializacién.

Ante este panorama donde el vinculo escuela-medios es aun muy complejo, se debe
considerar que los medios de comunicacidn no son obligatorios, y es imposible
adjudicarles efectos ilimitados sobre los receptores. Hoy en dia, no hay cabida para la
vision apocaliptica de los medios de comunicacion como educadores, pues fueron los
responsables de la apertura del saber hacia todos los sectores sociales del mundo,
conformandose como un sistema educativo informal, que actia como escuela paralela
con sus propios codigos y lenguaje. Los medios como agentes de formacion y
sociabilizacion ocupan un lugar central en la vida de los nifios, ensefan a los nifios
contenidos y comportamientos de la vida diaria, proceso donde se mezclan razén y

emocion.

El conocimiento estd cada vez mas mediatizado y la sociedad nos exige mayor
dependencia de los medios para conceptualizar el mundo, aunque los nifios no se podran
alejar de esta realidad, depende del resto de agentes de sociabilizacién, que no tengan
una actitud idealizadora y pasiva que acepta todo sin ningun cuestionamiento. Es
necesario que el usuario reconozca que la realidad que nos muestran los medios no es el
reflejo ni la reproduccion de la realidad, es una construccion y siempre tratara de
homogenizar la informacion. Por esta razon debemos tener una visién critica ante lo que
los medios nos representan, y de esta manera formar una conciencia acerca de lo que

vemos, leemos y escuchamos (Aparici, 2003). Por su parte, la escuela debera establecer
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una relacién fluida entre educacion y comunicacion, para que espectadores y lectores
participen en la negociacién de significados ofrecidos por los mass media, en funcién de
su "historia", intereses, y circunstancias. En Ecuador, actualmente se propone la
educacion basada entre otras cosas en desarrollar un pensamiento critico y el pleno
desarrollo de la personalidad (pag. 52 Art 66, Constitucion del Ecuador). Esto abre paso a
que en la educacién basica, se desarrollen en los niflos capacidades para comprender la
vida social, y a su vez produzcan textos que reflejen su comprension del mundo

contemporaneo.

1.2 EL NINO EN LA SOCIEDAD

Multiples descubrimientos y avances de un amplio abanico de disciplinas cientificas a lo
largo del siglo XX, han ido demostrado como los nifios son seres intensamente
interactuantes con su entorno. Hoy en dia es imposible entender a la infancia, como un
grupo pasivo o con un peso social insignificante dentro de la poblacién, ya que se ha
demostrado que son capaces de crear culturas propias diferenciadamente de la sociedad
adulta. Se han originado nuevos discursos entre los infantes quienes ahora, siendo a su
corta edad consumidores y usuarios, tienen otra conciencia de si mismos, se asumen
como individuos independientes y capaces. En el libro, Infancia: Perspectivas
Psicosociales (Casas, 1998), se sefiala que debido a las nuevas formas de organizacién
familiar, las relaciones entre los miembros de la familia se han ido democratizando, los
nifos han ido adquiriendo nuevos protagonismos, la infancia ya no se percibe solo como
un periodo de la vida, los nifios han aprendido a desenvolverse en nuevas situaciones,

esto implica que tiene mayores espacios de autonomia y libertad.

Los habitantes de esta época, hemos sido testigos de grandes transformaciones
economicas, politicas y culturales que han surgido en el ultimo siglo, por tal motivo
nuestras relaciones y modo de vida también han cambiado. La defensa de los derechos
sociales, han tomado forma varias protestas y activaciones, la mayoria referente a la
igualdad de género, racismo, y en cuanto a los derechos de los nifios la Organizacion de
las Naciones Unidas, en 1989 realizd la primera Convencion especial basado en diversos
sistemas juridicos y tradiciones culturales, que reconocen que los nifios y nifias también
tiene derechos como todos los seres humanos y ser cuidados con proteccién especial.
Este fue un gran paso en favor de la infancia, ya que no solo tienen derechos de ser
protegidos si no que tienen derechos civiles y politicos, pueden expresar su opinién, y

deben ser escuchados. Los articulos que sustentan son (Casas,1998):
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Art. 12. El nifio tiene derecho a expresar su opinion libremente en todos los
asuntos que le afecten. También debe ser escuchado en todo procedimiento
judicial o administrativo que le afecte. Su opinién sera tenida debidamente en

cuenta en funcioén de su edad y madurez.

Art. 13. El nifio tiene derecho a la libertad de expresion. Ello incluye la libertad de

buscar, recibir y difundir informaciones e ideas de todo tipo.

Las diferencias abismal que existia entre el mundo adulto y el mundo infantil se basa
principalmente en la superioridad de los adultos hacia los nifios en el acceso a la
informaciéon y el conocimiento. Debido a las transformaciones tecnoldgicas, el
conocimiento es ahora accesible a todos, en efecto los nifios se encuentran en igualdad
con respecto a la informacion. La facilidad para el manejo de las nuevas tecnologias, crea
situaciones donde la sociabilizacién del conocimiento es de parte del nifio hacia el
adulto. Estos cambios, han formado nifios mas atentos de su entorno y aunque no todos
los nifios reaccionen del mismo modo a la “realidad”, estd comprobado que han

cambiado y no dudan en imponerse frente a adultos que han perdido su autoridad.

1.3 LA REFLEXION EN LA INFANCIA

Los estudios del reconocido psicologo Jean Piaget (Piaget, 1932) se basan justamente
en los resultados obtenidos de experiencias determinadas de los nifios, para investigar su
desarrollo cognitivo. Sus trabajos son un gran aporte para determinar el pensamiento
I6gico, su relacion con el entorno y el conocimiento que podrian tener del mismo. Dentro
de su estudio, se divide a los nifios en varios grupos llamados “estadios”. Los nifios que
forman parte del Taller de Periodismo, estan en el margen de edad de 9 a 11 afos, por
eso se encuentran en el tercer estadio, el cual trata de operaciones concretas segun

Piaget.
Las caracteristicas del estadio de operaciones concretas, son las siguientes:

* Desprendimiento de la nifiez
* Inicia un actitud mas critica y razonada

* Objetiva la percepcion y la compresion de si mismo y el mundo

30



* Avance en la capacidad critica
* Opinién de los adultos y companeros son importantes para la autopercepcion

* Despertar de la expresion artistica

Como se puede observar, en este estadio, los nifios tienen la capacidad de formar su
propio criterio ante las situaciones que vive. Para esto Piaget también aport6é con estudios
sobre la vida moral de los nifios, como se genera su conciencia y reflexiébn ante su
entorno. Aunque estos estudios fueron realizados en la década de los 70s, siguen siendo
referencia para el trabajo con el mundo infantil. Piaget, determiné dos tipos de
pensamiento moral en el nifio: el primero el pensamiento moral efectivo, o la “experiencia
moral”, la cual se construye poco a poco, en el contacto con los hechos, y los conflictos; y
el segundo el pensamiento moral tedrico o verbal, el cual esta determinado por el
conocimiento previo. Como resultado de esta actividad cognitiva, se generan los juicios

de valor y da paso para que los nifios puedan evaluar los actos de los demas.

Cabe recalcar que el resultado de la apropiacién de los temas, y la generacion de juicios
de valor seran variados, ya que como se explica la generacién de juicios de valor se
conforma también con las experiencias previas que cada nifio tenga desde su hogar y
escuela. Para esto se obtuvo informacion previa del usuario final mediante entrevistas
con el objetivo de evidenciar las tendencias en cuanto a informacién e interaccion que
conocen y usan los nifios. Las encuestas fueron realizadas a los 3 niveles de Educacion

General Basica (quinto, sexto y séptimo) involucrados, en el Taller de Periodismo.

¢Qué tipo de dispositivo utilizas con mayor
frecuencia?

Otros
Computadora

Celular

Tableta
-2 3 8 13 18 23

M Dispositivos
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¢Qué actividades realizas en este
dispositivo?

Mai '—I [
Video/entretenimiento |

4 i Paginas Visitadas

Juegos f
Busqueda

Redes sociales ¥
-2 3 8 13 18 23

Resultados de la Encuesta Anexo 1

En base a los resultados de las encuestas realizadas, se escoge el computador como el
dispositivo donde se utilizara el juego. Ademas las encuestas arrojaron datos sobre la
relacion del usuario con la informacién, comunicacién y entretenimiento, siendo la
televisiéon y la comunicacién directa con sus padres quienes les presentan su visiéon del

mundo.

¢Cual es tu fuente de informacién?

¥ TV/noticias ™ Padres “Porsisolo ¥Internet
Entrada de leyenda
“ Revistas ' Periodico Radio M Noseentera

0%3%
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¢En qué canales de TV, observas tus
series favoritas?

23
18
13

g = | —

FOX Nickelodeon Disney XD  Cartoon Network

w

B Empresas de Televisén

Resultados de la Encuesta Anexo 1

Por otra parte las entrevistas realizadas a la profesora en jefe, Heiddie Ayala, se conoce
acerca del sistema de comunicacién establecido en la escuela, el cual se basa en la
comunicacion presencial. Ademas junto a la profesora titular, se define el hilo conductor y
las actividades para las fases del Taller de Periodismo. Debido a varios entrevistas con la
profesora en jefe y las encuestas realizadas, se define al usuario final: nifio de 9 a 11
afnos, estudiante de escuela con sistema educativo formal, con condicion socioecondmica
media alta. Sus habitos de comunicacién presencial e iniciandose en la comunicacion

virtual.
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Capitulo 2

Juego interactivo en la escuela
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2.1 LA METAFORA EN EL JUEGO

La metafora dejo de ser un simplemente un fendmeno linguistico. Actualmente es un
recurso que se usa de forma habitual en imagenes publicitarias, en el mundo del arte, en
los cémics y en disefio grafico. José Gdmez Hermosilla (como se cita en Subirats, pp. 2-
4), establece una relacion triangular en la que la idea o concepto, actia como mediador
entre la palabra y la realidad. La metafora y la conceptualizacion utilizan un proceso
cognitivo comun, en el caso de la formacién de conceptos, se integran las experiencias
distintas y se agrupan dentro de un mismo concepto, mientras que en la metafora, se
utiliza una palabra de un dominio conceptual concreto para conceptualizar un significado
abstracto. Es decir se parte de una idea elaborada en el pensamiento abstracto para dar

forma y sentido a un concepto real.

Por otro lado para David Jonassen (Jonassen,2000), autor del modelo denominado
“Entornos de Aprendizaje Constructivista” (EAC), la representacion del problema es
fundamental para que el alumno pueda adquirirlo y “ha de ser atractiva, interesante y
seductora, capaz de perturbar al alumno”. El autor ve a la inclusién de tecnologia dentro
de este tipo de proyectos de manera satisfactoria siempre y cuando se mantengan dos
principios: la representacion del problema y su contexto mantengan un hilo conductor que
conduce a un problema que es necesario resolver y que se apoye en ejercicios del

mundo real.

Por lo expuesto, la necesidad de la metafora viene dada por el hecho de que constituye
un proceso cognitivo imprescindible para poder conceptualizar lo abstracto a partir de lo
concreto. De esta manera y para que se potencialice el pensamiento moral en los nifios el
Taller de Periodismo del Centro Educativo Jahibé se presenta metaféricamente como
una entidad ficticia de proteccion de la comunicaciéon presentando en cada fase
actividades determinadas para la resolucién de problemas, tomando el nombre de
"misiones” que cada nifio debera resolver. Ademas del pensamiento metaférico y el uso
del juego se mantendra en cada fase, actividades con el procedimiento sugerido por el

Center of Media Literacy.
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Tabla 3: Metafora a través del Taller de Periodismo

Fases del Taller

Aplicaciones Graficas

Actividades del Taller

Aplicaciones impresa

Empaque de cd

Entrega del juego por parte de
la profesora en jefe, a los
Taller de

ninos inscritos al

Periodismo.

Para que la propuesta sea
atractiva, la entrega se
realizara de forma andénima
ante los nifos, de esta manera
se busca crear expectativa en
referencia al Taller de

Periodismo.

Toma de conciencia

Aplicacion multimedia
Juego en computador

Se presentarda un problema

general al usuario, el cual

debera elegir su camino
mediante a que area de
trabajo ayudara en primer

lugar., De esta manera

conocera a los personajes
titulares en diferentes
escenarios segun como se
haya elegido. El usuario
debera obtener el premio de
cada una de las etapas para
resolver el

poder problema

general.

A partir del juego se puede
explotar las 5 preguntas
formuladas por CML en su
guia Media Lit Kit, expuestas

en el Marco Referencial.
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Analisis Actividades seleccionadas de
.. la Media Lit Kit realizada por el
Observacion o
. CML, con el objetivo de
Reflexiva
representar la comunicacién
de doble via.
Reflexiéon Aplicacién impresa Actividades seleccionadas de
. _ _ la Media Lit Kit realizada por el
Conceptualizacion Fichas de personajes o
CML, con el objetivo de
Abstracta o, _
Con la cual se explicara, las | conocer quienes y con que se
actividades y herramientas | construye un periédico.
que tiene cada uno y su aporte
a la construccion de un
periddico.
Accioén Aplicacién impresa Actividades seleccionadas de
i o _ la Media Lit Kit realizada por el
Experimentacion Identificativo por personaje o
. CML, con el objetivo de
Activa ) . ,
Se entregara al “agente” una | involucrar a los usuarios en la
medalla con la cual se | construccion de un periddico
identifica con el personaje | propio.
elegido y asignado.

Elaborado por Cristina Escudero en respuesta a las especificaciones funcionales del proyecto.

2.2 CONOCIMIENTO INTEGRADO AL JUEGO

Los juegos dan un gran soporte para la educacién. Cuando el nifio juega se siente libre y
cémodo dentro de su entorno, actua con mayor espontaneidad, y se comporta mas como
realmente “es”, que como cree que “deberia ser” (suposicion establecida por el grupo
social). En el libro “Disefio Pedagdgico de un Programa Educativo Multimedia Interactivo”
(Claves Lopez, 2012), se presenta que para la inclusién efectiva del conocimiento
mediante un juego, este debe ser acertadamente estructurado y bien dirigido, dentro de
un ambiente propicio, para mantener la atencién del usuario. Para Verdnica Bronstein y
Ricardo Vargas(2001), el conocimiento se presenta como entretenimiento y ocio, dentro
del margen de edad sugieren actividades de seleccidn, secuencia y resolucion de

problemas. La dinamica del juego se estructura a través de las fases del aprendizaje
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experiencial (Tabla No. 3), el involucramiento del nifio, se refleja con la acreditacién como
miembro de esta agencia de comunicacion, para que posteriormente cumpla ciertas

actividades enmarcan dentro de las sugerencias expuestas.

Para las caracteristicas del entorno educativo del juego se toma en cuenta la
interactividad, navegacion no lineal, contenidos estructurados, control del sistema por
parte del usuario, una interfaz organizada y clara (Hall,1997) . La estructura del juego en

base al lenguaje creado por Jesse James Garret, se distribuye de la siguiente manera:
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Estructura del juego en base al lenguaje de programacion elaborado por Jesse James Garret

MISION FINALIZADA
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La presentacion de cada personaje esta estructurado en base al producto final de cada
disciplina, a pesar del orden que sean elegidas el orden que tiene cada zona se

mantendra de la siguiente manera:

ZONA DE CREATIVIDAD: llustradora, Fotégrafo y Diagramador — ASPECTO VISUAL
ZONA DE INVESTIGACION: Periodista, Corrector de Estilo, Editor - INFORMACION
ZONA NUMERICA: Publicista, Contador, Distribuidor — INGRESOS

Esta informacion acerca de personajes y zonas se complementara con la informacion que
se transmita por medio de las actividades que se realizaran dentro del aula.
Posteriormente, para la fase 2 del Taller se utilizara fichas de los personajes expuestos
en el juego, las cuales contendran informacién basica de los personajes, asi como su

herramientas principal de trabajo.

Tabla 4 Personajes y Herramientas

Disciplina Personajes relevantes Herramientas caracteristicas

Periodismo Periodista Grabadora de voz
Libreta y esfero

Fuentes de informacion

Editor Redaccidén

Articulos

Corrector de Estilo Redaccién

Articulos

Crénicas

Disefio Diagramador Caja de Texto

Editorial .
Imagenes

Color y espacio

Fotografo Luz

Camara fotografica
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Tripode

llustrador Papel
Lapiz
Administracion | Distribuidor Ruta de Distribucién

Puntos de distribucion

Calendario de entrega

Contador Cuentas administrativas
Presupuesto
Publicista Lista de cuentas

Bases de datos

Elaborado por Cristina Escudero en base a la informacién de la disertacion de grado de Ma.

Gabriela Burbano, licenciada en Comunicaciéon Social y Periodismo de la PUCE.

2.3 LA EXPERIENCIA DEL TALLER DE PERIODISMO EN LA ESCUELA

Rafael Yous (1996), comenta en su libro: Temas transversales: hacia una nueva escuela,
que estos suponen una oportunidad de globalizar la ensefianza y de realizar una
verdadera programacion interdisciplinar. Ademas tienen la ventaja, de que estan a la
orden del dia en la sociedad, partiendo de intereses cercanos al alumno(pg. 45). Cada
uno de nuestros paises, ha desarrollado el disefio del curriculo educativo, aplicando ejes
transversales en las diferentes areas de educacién. Nuestro pais, trabaja para el
fortalecimiento de los procesos de participacion, consejos estudiantiles, clubes de
periodismo, atletismo, haciendo un buen uso del tiempo libre de los estudiantes con
actividades culturales, deportivas, artisticas y recreativas que los lleven a relacionarse

con los demas y su entorno, como seres humanos responsables, solidarios y proactivos.

Los problemas de comunicacion detectados por la profesora en jefe Heiddie Ayala, en el
Centro Educativo Jahibé se dan por la falta de atencién e interés de los padres de familia
y estudiantes. Es asi que la creacion de una estrategia de comunicacion se enmarca en
la formacién de un proceso participativo —teorico- practico apoyado por aspectos lidicos

que permitan una mayor interaccién y participacion. La accion de proponer a los nifios el
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Taller de Periodismo como un juego tiene el propdsito que los nifios sean quienes
transmitan esta experiencia a través de la creacion de un periodico interno,

transformando a la escuela en un lugar de encuentro con su entorno.

El periddico escolar es un excelente instrumento de interrelacion humana de experiencias
de la realidad de la escuela con la realidad comunitaria. Al presentar a los nifios los
diferentes oficios que se encuentran en un periddico, se impulsa a la generaciéon de
varias alternativas, sobre como observar el mundo (Lejarraga, 2004). La esencia del
proyecto consiste, en garantizar el desarrollo de diferentes puntos de vista, es asi que se
presenta a cada personaje dentro de una zona especifica. A partir de esto en el
desarrollo de las siguientes fases del Taller se explicaran las herramientas y actividades
con las que el nifio conozca instrumentos, técnicas que le ayuden a tener una idea sobre

el trabajo existente, dentro de la conformacién de un periddico.

Los talleres extracurriculares de la escuela cuentan con la participacion de alrededor de
20 estudiantes, a su vez el Centro Educativo debe informar a los padres de familia, sobre
la dinamica del Taller de Periodismo, para que los mismo se involucren en el proceso.
Una parte fundamental del proceso, sera el de la organizacién del grupo de trabajo pues
sera necesario que cada nifo tome un rol dentro del proyecto, deberan existir los
diferentes cargos que existen en un periddico, como director general, director artistico,
director del periddico; los demas roles tales como redactor y disefiador estaran bajo la
tutela del profesional competente. El trabajo de realizar un periddico siempre se ha
caracterizado por ser interdisciplinar, por lo cual, si cada nifio tendra su rol respectivo, se

realizaran comités para que todos se involucren en cada uno de los procesos.

El juego interactivo es parte de la estructura de la metodologia de Aprendizaje
Experiencial, el cual se presentara en la fase de experiencia concreta. El juego interactivo
trabaja principalmente en la presentacién de personajes y herramientas, su accionar
involucra al nifo dentro de la metafora. La metafora es llevada hasta la fase de
conceptualizacion abstracta, la cual aporta al proceso educativo a a nivel cognitivo,
procedimental y actitudinal, de manera que para la fase de Experimentacién activa, la
estrategia grafica culmina como herramienta al proceso de aprendizaje de los nifios, con

el identificativo que cada nifio elegira-

La creacion del pensamiento critico se origina en el aula en la fase de Observacion
Reflexiva, es en esta fase en la cual el docente tomara la experiencia adquirida en el
juego para la realizacion de actividades, en las que el nifio pueda reflexionar y analizar lo

que vivi6 jugando.
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FASES DELTALLER
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Gomez, J. (2012) El aprendizaje experiencial , Buenos Aires, UBA

El método de evaluacion de la fase experiencia concreta, en la cual se presenta nueva

informacion y a través de la metafora se potencializa la percepcién de los nifios mediante

el juego interactivo, se basa en los siguientes conocimientos:

- Apropiacion de la metafora

- Reconocimiento de personajes

- Conocimiento de herramientas

- Conocimiento de funciones

- Reconocimiento del medio impreso

La evaluacion se llevara acabo en la fase de Observacion Reflexiva, en la cual el docente

a través de dinamicas de grupo podra conocer el estilo de aprendizaje de cada nifo.

El docente a cargo del Taller de Periodismo es Heiddie Ayala, quien cuenta con una guia

de uso de la estrategia grafica que la acompafara en este proceso educativo.
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Capitulo 3

Estrategia Grdfica para el Taller de Periodismo
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3.1 Identidad Visual

3.1.1 Naming

En relacion a lo expuesto sobre los objetivos, usuarios y el disefio de la interaccidon e
informacion del Taller de Periodismo, se conforma la estrategia grafica, la misma que es
la parte concreta de este proyecto. Para dar soporte a la metafora escogida se considerd
el comportamiento de entidades de proteccién similares reales vy ficticias (FBI,MI6,CIA),
llegando a la conclusién que el nombre escogido se manejara principalmente con sus
siglas. El proceso de seleccién del nombre se realizé bajo la técnica “Lluvia de ideas” o
“brainstorming”, tomando en cuenta 3 palabras para determinar la entidad, su actividad y
su alcance. De esta manera se redujo a la lista corta con los nombres que percibian
mejor sonoridad, semantica y significado, obteniendo como resultado AGENCIA
INTERNACIONAL DE COMUNICACION — AlC.

Dentro de la investigacion para determinar el nombre de la entidad, se indaga con las
palabras agencia, servicio y corporacion. Siendo la palabra corporacién, con su primer
significado una organizacion compuesta por personas que, como miembros de ella, la
gobiernan (RAE,2014), la menos cercana a la actividad que se busca para la entidad
protagonista. Asimismo para la presentacion de los problemas que deben ser resueltos
por el usuario, el nombre del antagonista surge durante la busqueda del nombre para el
proyecto, siendo la unién entre las palabras corporacion y la palabra en inglés mad;. La
palabra en inglés mad, se determina adecuada por su simplicidad y la fonética que

aporta para determinar el nombre del antagonista MADCORP.

45



LISTA CORTA

DENOTACION
AGENCIA CENTRAL PRQTECCION  COMUNICACION
CORPORACION INTERNACIONAL  Dgf INFORMACION
SERVICIO

AGENCIAINTERNACIONAL DE PROTECCION DE LA COMUNICACION=AIPC

AGENCIA CENTRAL DE DEFENSA DE LA INFORMACION - ACD}

AGENCIAINTERNACIONAL DE DEFENSA DE LA COMUNICACION-AIDE
AGENCIA INTERNACIONAL DE DEFENSA DE LA INFORMACION - AIDI

ORPORA NTRALDEPRO DE LA COMUNICA y 3
CORPORACION CENTRAL DE PROTECCION DE LA INFORMACION = CCP}

ORPORA TERNACIONALDEPROT DE LA COMUNICACION=CIP
CORPORACION INTERNACIONAL DE PROTECCION DE LA INFORMACION - CIPI

CORPORACION CENTRAL DE DEFENSA DE LA INFORMACION - CCDI

CORPORACION INTERNACIONAL DE DEFENSA DE LA COMUNICACION - CIDC
CORPORACION INTERNACIONAL DE DEFENSA DE LA INFORMACION - CIDI

~SERVICIO-CENTRAL DE-PROTECCION-DE LA COMUNICACION-SCPE————
- SERVICIO CENTRAL DE PROTECCION DE LA INFORMACION -SCPl

SERVICIO INTERNACIONAL DE PROTECCION DE LA COMUNICACION - SIPE
SERVICIO INTERNACIONAL DE PROTECCION DE LA INFORMACION - SIPI

—SERVIEIO-CENTRAL DE DEFENSA DELA- COMUNICACION~SEDE———
SERVICIO CENTRAL DE DEFENSA DE LA INFORMACION - SCDI

SERVICIO INTERNACIONAL DE DEFENSA DE LA COMUNICACION - SIDC
SERVICIO INTERNACIONAL DE DEFENSA DE LA INFORMACION - SIDI

Proceso de Brainstorming para la seleccion del nombre.

Para la conformacion visual se explora con los referentes visuales de proteccién como la
placa o el escudo, siendo determinante la seleccion del recurso metaférico de la imagen
estereotipada del globo de dialogo, el cual también connota comunicacion. Ademas el

significado de dialogo fortalece el objetivo educomunicativo del taller de realizar la

AGENCIA INTERNACIONAL DE COMUNICACION - AIC
AGENCIA INTERNACIONAL DE INFORMACION - All

SERVICIO INTERNACIONAL DE COMUNICACION - SIC
SERVICIO CENTRAL DE LA INFORMACION - SCI

AGENCIA CENTRAL DE COMUNICACION - ACC
AGENCIA CENTRAL DE INFORMACION - ACI

SERVICIO INTERNACIONAL DE COMUNICACION - SIC
SERVICIO CENTRAL DE LA INFORMACION - SCI

informacion en base al dialogo y la participacion de todos.

3.1.2 MANUAL DE MARCA
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\ Cromdtica Maca Full Color |

C98-M95-Y 14-K3 C73-M21-Y0-KO

R48-G53-B 132 R3I-G160-B218

#303584 #I|FAODA
PANTONE 7687 PANTONE 2925C

CO0-M22-Y98-KO0 C57-M37-Y3l-K2
R255-G 198-B [9 RII8-G 141-B 154

HFFC613 #768D9A
PANTONE 7408C PANTONE 7544C

7 Cromdtica Maca BIN

CO-MO-Y0-K85 CO-MO-YO-K60 CO-MO-YO-K20 Cl6-MI12Y13-K0
RIIB-GI41-B |54 RI128-G130-8B |32 R 204-G 206 -B 208 R2I1-G21|-B2I]
=768D9A =808284 =CCCEDO =D3D3D3

PANTONE 7544C PANTONE COOL GRAY 9C PANTONE 7544C PANTONE 428C
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\ Estructura de la Marca

|

La marca se encuentra dentro del rectangulo aureo, es simetrica verticalmente y
se componede de isologotipo y logotipo con tipografia Avenir Next Regular.

.
\

Tipografia |

Avenir Next Regular Avenir Next Regular

ABCDEFG H |J KLM N Tipografia de palo seco, de trazo

- medio, fue producida como una
NOPQRSTUVWXYZ alternativa real para el disefio de la
.. fuente Futura.
abcdefghijklmn
~ Con construccion recta aporta serie-
nopq rStuvwxyz dad y modernidad, su construccion
1 234567890 optica que le da un aspecto mas

humano.

49



Gills Sans Oblique se utilizara para el texto para botones o titulos tanto en |a
aplicacion digital como en las impresas. En el juego ubicamos una segunda
tipografia para dar mayor soltura al texto explicativo.

Teiron Fro Bold

ABCDEFGHIJKLMN
NOPQRSTUYWXYZ
abcdefghijkimn

fiopgrstuvwxyz
1234567890

ABCDEFGHIJKLMN
NOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijklmn

nopqrstuvwxyz
1234567890

\ Restricciones |

Tekton Pro Bold

Tipografica de palo seco, de trazo redondo,
gracias a las formas de las letras sencillas y
limpias funcionan con clara legibilidad. Se
elige esta tipografia por su estructura amiga-
ble hacia el usuario final.

Gill Sans Oblique

Tipografia de palo seco, con una estructura
mas formal y moderna; para dar una diferen-
ciacion y mejor lectura a botones y drdenes.

La escala minima para la reproduccion de la
marca sera aquella en la que el tamario de la
fuentg de la palabra Agencia, sea legible. Es asi
que se recomienda que la tipografia no sea
menor a 9 puntos, es decir, la medida total de la
marca sera 35,2 mm de alto por 57,3 mm de
ancho.

Si existe un requerimiento de reproduccion con
una medida menor, la marca presindira de la
tipografia y se manejara tan solo el isologotipo

No existen limites para las escalas maximas
siempre y cuando se respeten las proporciones
de reproduccion de la marca.
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\ Prohibiciones |

Agencia Internacional de Comunicacién

Agencia Intermnacional de Comunicacion

Agescia lrtemackonl do Comuncecién

No alterar los colores, ni su tipografia. El uso de
degrades y bordes, quedan restringidos.

No alterar las proporcion y orden de los
elemento.Queda restringido el uso Unico del
logotipo sin presencia del isologotipo.

Si el color de fondo no contrasta con la Marca
Institucional, se debera utilizar la marca a un
solo color dependiendo de la composicion, o a
su véz publicar un parche de color blanco.
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3.3 EMPAQUE

Dentro de la dinamica del juego y en base al nombre del proyecto se entregara la primera
“mision”, en un empaque similar a uno de correspondencia internacional, los cuales se
caracterizan por ser de carton prensado y obtener sellos de autorizacion. Por lo tanto se
presenta la marca del proyecto y para fortalecer el concepto de “mision” el mismo contara

con la palabra confidencial.

Tu primera misién dentro de la AIC,
se encuentra en el disco que

Bienvenido

Empaque final
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3.4 JUEGO

El testeo para el establecimiento del tiempo necesario para cada tarea se realizd en la
validacién de este proyecto. Se determina que el juego se juego se utiliza de manera
individual, este usuario tendra el tiempo de 45 segundos para terminar cada tarea
asignada. La eleccion de la zona, establece la navegacion que se presentara al usuario,
ya que segun su eleccion las tareas cambian, permitiendo una experiencia Unica a cada

usuario.

El juego, esta programado bajo el lenguaje AS3, orientado a objetos, utilizando librerias
para animaciéon como GREENSOCK AS3 y el cédigo a medida para que el juego funcione
de manera correcta, mediante validaciones y similares. La resolucion del proyecto es de
1024px x 768px.

Los requerimientos de software para poder ejecutar el proyecto son las siguientes:

*  Windows XP en adelante o OSX 10.7 en adelante.

e 2GB de RAM.

* 128MB tarjeta de video

* 1.6GHZ en procesador.

* Tener instalado en FLASH PLAYER Version 10.3 en adelante.

A ‘ ‘ Marca del proyecto

Agencia Internacional de Comunicacién

MISION 1 "
EL DOCUMENTO ORIGINAL

Boton

Pantalla de inicio del juego
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Posteriormente se presenta el problema con el antagonista en 3 pantallas explicativas,
las cuales tienen la misma composicién. La ilustracién ayuda en la reduccién de texto

para una mejor compresion del usuario.

=10l
E:! MADCORP

<4—e Boton

‘ ) — b,‘im.'m. -’
E .J%—J.‘ / 7111

4—=e Texto explicativo

4—e Boton siguiente

Composicion pantallas introductorias

Pantallas explicativas
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La decisidon del usuario sera a partir de la pantalla de exposicién de zonas, las mismas
estan representadas por medio de puertas, en las cuales se pueden observar distintas
formas, que fueron elegidas por la naturaleza de la disciplina.

El tiempo se acaba los ataques de MADCORP son cada vez més frecuentes. «—®rcE d
wmswuawcsmvmmsmcﬂmmumm Ackdo

ELIGE LA ZONA QUE QUIERES PROTEGER

A

@ Botones

Eleccion de zona

A partir de la decisidon tomada por el usuario se presenta los problemas como primera

opcion de la zona de creatividad, siendo el primer personaje la llustradora.

IDENTIFICACION DE
PERSONAJE

B TEXTO EXPLICATIVO

M AREA DETRABAJO

M TIEMPO ESTABLECIDO

LINEA DE FASES INTERNAS POR ZONA

Pantalla de inicio del subjuego- Personaje llustradora
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Terminada la actividad de este personaje, el usuario debe dirigirse hacia el siguiente
subjuego, el cual es el del fotégrafo.

Aunque exletan varias herramientas y técnicas para realizar graficos o
llustraclones, los agentes llustradores de la AIC trabajan con las
herramientas que acabas de descubrir.

R ia tu mision de proteger el
documento original, ahora que haz
descublerto las herramlentas mas
utllizadas por los agentes
llustradores, podréde seguir en tu
mision.

S B BOTON SIGUIENTE FASE

LINEA DE FASES INTERNAS POR ZONA

Pantalla final del personaje ilustradora

La actividad de la primera etapa del personaje fotografo se basa en alguno errores
comunes al capturar imagenes, tal como el desenfoque y el encuadre.

IDENTIFICACION DE
PERSONAJE

Aunque con dificultad AIC ha capturado variae fotografias de MAD-
CORP. Escoge la fotografia donde se observe mejor al villano que
quiere apoderaree de toda la comunicacion.

B TEXTO EXPLICATIVO

B AREA DETRABAJO

Tiempo limite: 00:45

¥ 3

=}
LINEA DE FASES INTERNAS POR ZONA

Pantalla de subjuego “fotégrafo”

Al final del subjuego de cada personaje, se presenta informacién acerca de cada uno de
los personajes y como se integran al juego.
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IDENTIFICACION DE
PERSONAJE

Lae fotografias son imagenes que representan a personajes y
objetos, los cuales generan alguna sensacién. Los agentes que
capturan las imagenes tienen el cédigo de FOTOGRAF0S.

M TEXTO EXPLICATIVO

Ahora que conoces a MADCORF,
gracias a la imagen capturada
por los agentes fotégrafos,
debes terminar con la misién.

M AREA DETRABAJO

M BOTON SIGUIENTE FASE

L
LINEA DE FASES INTERNAS POR ZONA

Final del subjuego del personaje fotografo.

Dentro de la primera etapa de los personajes se basan en eleccion de herramientas
especificas de cada personaje, de esta manera para el personaje diagramador el usuario

debe elegir el formato, reticula y tipografia que sea de su agrado.

IDENTIFICACION DE
PERSONAJE

El documento original, debe estar organizado, ayuda a este agente a } TEXTO EXPLICATIVO

elegir el tamafo, la mallay laletra que se utllizara para el documento
original.

ABCDEFGHI
JKLMNOPRS
abcdefghi
jklmnoprs

tuvwxyz

M AREA DETRABAJO

1234567880

B BOTON FINAL DE FASE

LINEA DE FASES INTERNAS POR ZONA

Pantalla del subjuego del personaje diagramador.
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Después de realizada todas las fases internas, el usuario obtiene el emblema de la zona,

protegiéndola del antagonista MADCORP.

Zona Numérica Zona de Investigacion Zona de Creatividad

Concepto: Concepto: Concepto:
Moneda Lupa Nube

Emblemas por zonas

CON TU AYUDA ESTA ZONA ESTA PROTEGIDA Y

|HAZ CONSEGUIDO EL EMBLEMA DISENO! )
Enunciado

T e R G
S i =

@® Emblema disefio

\ CONTINUAR .
o Boton

e |

Final de la Zona de Creatividad

Si es que falla en alguna actividad mas de 3 veces o no se la realiza en el tiempo
establecido el juego termina con la posibilidad de reintentar desde la eleccién de la zona

o el subjuego.
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Enunciado

@ llustracion

INICIO REINTENTAR Botones de reinicio

Pantalla de falla de actividad

3.5 DISENO DE PERSONAJES

3.5.1 ESTRUCTURA DE LOS PERSONAJES

Aunque el referente maneja la estructura de sus personajes dentro con una proporcion de
cabeza cuerpo iguales, los personajes del proyecto tienen la proporcion sugerida para
obtener una proporcion mas real, necesario para el grupo objetivo al que va dirigido. El
proceso para la elaboracién de los personajes, comienza con la parte de bocetaje a

mano.

o I
& 7 {
0, >W ;
& UL Y Q/J

\ |

S p o

Boceto a lapiz de los personajes
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Posteriormente se vecoriza el boceto y se realiza pruebas de color, en base al referente y

al manual de marca del proyecto.

Bocetos digitalizados

Finalmente se realizan propuestas en cuanto a vestimenta y cabello, siendo los

personajes finales los siguientes:

Estructura de los personajes finales

Finalmente se realiza el escenario en donde cada uno de los personajes trabajan, dando

una idea de su labor y sus herramientas.
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Fichas finales de los personajes

3.5.2 IDENTIFICATIVO POR PERSONAJE

Los personajes arquetipicos son los cuales responden a un emblema, que en este caso
determind las caracteristicas visuales del personaje. Para este trabajo se parte de la
propia experiencia, para determinar el emblema de cada personaje, de tal manera que

exista una relacion ante nuestros lectores.

Zona de Creatividad

v

llustrador Fotografo Diagramador
Caracteristicas Caracteristicas Caracteristicas
Manejo de lapices Manejo de la Manejo de
y pinceles para camara fotografica, reticulas, imagenes
bocetar sus ideas trabaja en base a y texto, para
sobre un papel la luz. obtener un

equilibrio visual

Conceptualizacion para el identificativo
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3.4 GUIA DE USO PARA EL DOCENTE

La guia de uso para el docente toma la grafica ya realizada y la aplica para explicar los
momentos especificos dentro del proceso educativo en los cuales se utilizara el material
grafico. La misma sera entregada al docente en formato pdf junto con el juego interactivo

en cd.

La metifora viene dada por el hecho de
que constituye uUn proceso cognitivo
imprescindible para poder conceptualizar
lo abstracto a partir de lo concreto. De esta
manera y para que se potencialice sl
pensamiento moral en los nifics el Taller de
Periodismo del Centro Educativo Jahibé se
presenta metaféricaments como una
entidad ficticia de proteccidon de la
comunicacién presentando en cada fase
actividades  determinadaz para la
resolucion de problemas, tomando sl
nombre de “miziones” que cada nifio
deberé resolver. Ademés del pensamiento
metafdrico y el uso del juego se mantendra
en cada fase, actividades con el
procedimiento sugerido por el Center of

Media Literacy.

Agencia Internacional de Comunicacién
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L ensefianza de loz medios de
comunicacién o alfabetizacién mediética,
ayuda a los usuarios de los medios a ser
criticos con ellos, a seleccionar lo que les
interesa y hacer un buen uso de toda la
informacién que tienen a su disposicién.

El docente tiene un
papel fundamental
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Participacion activa del sujeto

El resultado de la apropiacion de los temas, y la generacién
de juicios de valor serédn variados, ya que como se explica la
generacién de juicioz de valor ze conforma también con las
experiencias previas que cada nifio tenga desde su hogar y
escusla.
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Dentro de la dinémica del juego y en bazs al
nombre del proyecto se entregaréd la
primera “misién”, en un empaque similar a
uno de correspondencia internacional, los
cuales se caracterizan por ser de cartdn
prenzado y obtener zellos de autorizacién.
Por lo tanto se presenta la marca del
proyecto y para fortalecer el concepto de
“misién” el mismo contara con la palabra
confidencial.

Ahora TU formas pane de
AIC, w responsabilided
como agente o5 trabajar

por la comunicecidn y
protegeris de cuaiquie
AMAnALS,
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Expenenaa Concreta

JUEGO INTERACTIVO NO LINEAL

El juego se juego se utliza de manera
individual, este usuario tendra el tiempo de
45 segundos para terminar cada tarea
asignada. La sleccién de la zona, establece
la navegacién que se presentara al usuario,
ya que seglin su eleccidn las tareas cambian,
permitiendo una experiencia Unica a cada
usuario.

El juego, esta programado bajo el lenguaje
AS3, orientado a objstos, utilizando librerias
para animacién como GREENSOCK AS3 y el
cédigo a medida para que el jusgo funcione
de manera correcta, mediante validaciones
y similares. La resolucién del proyecto es de
1024px x 768px.

Los requerimientos de software para poder
ejecutar el proyecto son las siguientsa:

*  Windows XP en adslante 0 OSX 10.7 en
adelante.

* 2GB de RAM.

* 128MB tarsta de video

* 1.6GHZ en procezador.

e Tener instalado en FLASH PLAYER
Verzidén 10.3 en adelante.
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ﬁ-’ ernencaa Conaeta

JUEGO INTERACTIVO NO LINEAL

PUNTOS DE DISTRIBUCION
DISTRIBUIDOR
ADMINISTRACION CONTADOR CALENDARIO DE ENTREGA
PUBLICISTA CUENTAS ADMINISTRATIVAS
PRESUPUESTO
ZONA NUMERICA LISTA DE CUENTAS
BASES DE DATOS

PERIODISTA GRABADORA DEVOZ
EDITOR LIBRETAY ESFERO
CORRECTOR FUENTES DE INFORMACION
ZONA DE INVESTIGACION DE ESTILO

PERIODISMO




A ‘ c I

Agencia intemacicnal e Comumncadic

MISION 1 "
EL DOCBMENTO ORIGINAL

Posteriorments se presenta el problema con sl antagonista en 3
pantallas explicativas, las cuales tienen la misma composicion. La
ilustracién ayuda en la reduccién de texto para una mejor
compresion del usuario.
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La decision del usuario seré a partir de la pantalla de exposicién
de zonas, las mizmas estén representadas por medio de puertas,
en las cuales se pueden observar distintas formas, que fueron
elegidas por la naturaleza de |a disciplina.

® Cnurciado

@ Bclones

Para las caracteristicas del entorno educativo dsl jusego se toma
en cuenta la interactividad, navegacién no lineal, contenidos
estructurados, control del sistema por parte del usuario, una
interfaz organizada y clara.

Dezspuéz de la sleccién de la zona, cada nifio vivird una
experiencia distinta bazada en la variedad de sub juegos que se
les presentard en base al orden de su eleccidon de zonas. Por
sjemplo =i un nifio escoje la zona de puerta verde primero, jugaré
distintos juegos a lo que otro nifio haya slegido la mizma puesta
en segundo lugar.
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Observacion Reflexiva

El enfoque pedagdgico defendido por la
educacién para los medios de
comunicacion, es de la participacidn activa
del sujeto en el proceso educativo, las
actividades que contribuyan a formar en el
uso de los medios de comunicacién son
iniciativas que tienen como finalidad ampliar
las capacidades de anélisiz activo y critico de
la oferta medidtica, a la vez, se intenta
familiarizar al alumnado con los cédigos
propios de los medios y ensefiarle cémo se
selecciona la informacién que aparece en
los periédicos, de qué forma se nos
presentan loz contenidos y tratamientos de
la informacién en funcién del medio.

En esta fase de Observacidn Reflexiva, se
inicia en base a lo vivido en el jusgo
interactivo, la estapa de reflexién y analisis
los cuales se realizaran mediante actividades
grupales e individuales acerca de la
comunicacion. El apoyo de la metafora se
debe hacer presente en esta fass, para lo
cual el nifio se siente libre y cémodo dentro
de su entorno.
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Conceptualizacion Abstracta

FICHA DE PERSONAJES

En base al juego y las experiencias
exploradas en la fase de Observacién
Reflexiva, en la fase de Conceptualizacién
Abstracta, a traves de clases dictadas, se
presentan conceptos y habilidades que
presentan loz personajes dentro del jusgo.

Esta fase se da dentro del aula, con el apoyo
de las fichas de los personajes, con los
cuales el docente pusde explicar sus
herramientas, sus funciones y las
caracteristicaz de cada uno de sllos.
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Experimentacion Activa

IDENTIFICATIVO POR PERSONAJE

La accién de proponer a los nifios el Taller
de Periodismo como un juego tiene el
propdsito que los nifios sean quienes
transmitan esta experiencia a través de la
creacidn de uUn periddico interno,
transformando a la escuela en un lugar de
encuentro con su entorno.

La esencia del proyecto consiste, en
garantizar el desarrollo de diferentes
puntos de vista, ez asi que se prezenta a
cada personaje dentro de una zona
especifica. Una parte fundamental dsl
proceso, seré el de la organizacién del
grupo ds trabajo pues serd necesario que
cada nifio tome un rol dentro del proyscto,
deberan existir loz diferentes cargos que
exizten en un periddico,

Zong de Cramivdad

® O

llustradar Fotsgrate Diagrarrador
Smeacsarydom Corncteriviiens Smesccar oo
Awwjc o8 lipces MAwep oe 12 Wanejo cs
v ’ﬂmﬂ'u:a lmas felogdifes we i b bl ewe
Docilar sus i Tabaja er 2o A ¢ o, para
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wulbio visud
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VALIDACION

En el video realizado como validacion del proyecto se observo que después de utilizar el
juego, los niflos muestran interés por la tematica del juego y desean combatir a
MADCORP. Ademas se observé que no existe ningun problema con la interaccion del
juego hasta la parte desarrollada, es decir dentro del disefo iterativo la fase de prueba
fue solventada. La validacién se realizé con una experiencia piloto con nifos dentro de la

edad de 9- 11 afios.

Capturas de Pantalla de video
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PRESUPUESTO

Tabla de Cotizacion de materiales de impresion

Producto *Cantidad Valor Unitario Valor Total
Empaque de CD y 25 2,50 62,5

Cd Impreso

Couché 300grs

Impresiéon full color

Tiro y retiro.

Impresiéon sobre cd

en blanco.

Fichas de | 9 2,80 25,20

personajes

Fomboard gramaje
Impresiéon A4 Full

color Tiro

Pines de 5 cm 20 0,85 25,5
impresos full color,

distintos modelos.

*La cantidad tomada para la realizacién de empaques y L&l

pines, se la realiz6 en base al promedio de inscripciones

a talleres extracurriculares

Realizado por Cristina Escudero en base a cotizaciones realizadas
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CONCLUSIONES

Mediante encuestas y entrevistas se confirma la relacion de nifios y medios de
comunicacion es cercana, por lo tanto es importante el desarrollo del Taller de
Periodismo del Centro Educativo Jahibé, siendo la estrategia grafica una
herramienta educativa relacionada a la alfabetizacién de medios.

La metafora como juego, es un componente vital en el desarrollo del proceso, ya
que existe una respuesta positiva por parte del grupo objetivo ante la metafora
escogida.

A través de la interrelacion de disciplinas, metodologias y teorias, se genera la
propuesta de estrategia grafica para ser utilizada bajo la tutela de la profesora en

jefe en el Taller de Periodismo del Centro Educativo Jahibé.

RECOMENDACIONES

Dentro del trabajo realizado como disefiadora grafica dentro de un grupo
interdisciplinar, se confirmo la importancia de generar espacios donde la disciplina
explore campos fuera de la publicidad y el marketing.

La alfabetizacion de medios es necesaria todo nivel educativo, los usuarios deben
ser criticos y participes del intercambio de informacion para que se practique una

verdadera comunicacion.
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ANEXOS

ANEXO 1 : ENCUESTA A NINOS Y NINAS DE QUINTO, SEXTO Y SEPTIMO DE
BASICA - TOTAL: 67 NINOS Y NINAS

Encuesta

Nombre:
Edad:
Sexo:

{Qué tipo de tecnologla utilizas con mayor frecuencia?

7| |
L @ =

[:] Tableta [:] Celular E] Computador

(Qué actividades realizas en este dispositivo?

¢Cuél es tu programa animado favorito? ;En qué canal se transmite?

JCuéles son tus juegos de video favoritos?

¢Cémo te enteras de lo que pasa en tu ciudad/barrio, en el mundo?
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ANEXO 3: BOCETOS

Agencia Internacional
de Comunicacién

Agencia Internacional
de Comunicacién

Agencia Internacional
de Comunicacién

Bocetos digitales para la marca del proyecto

&

)

7

£

Bocetos a mano del disefo visual del juego
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