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RESUMEN

El presente proyecto de investigaciéon pretende ser de ayuda como método de
ensenanza- aprendizaje a través de la utilizacién de una multimedia web en Ia
asignatura Psicologia de la Comunicacién Visual, ya que la educacion esta en constante
cambio y hay que ser conscientes de las nuevas propuestas educativas que facilitan el
proceso de ensenanza-aprendizaje. El objetivo del mismo, fue disefar una multimedia
web para la ensenanza de la asignatura Psicologia de la Comunicacién Visual en Il aho
de la carrera de Disefio Grafico y Multimedia de la UNAN — Managua, FAREM- Esteli. Es
una investigacion aplicada ya que intenta resolver un problema practico. La
metodologia utilizada fue la realizacion de encuesta exploratoria para identificar la
problematica y elaborar una multimedia web para la ensenanza en la asignatura de
Psicologia de la Comunicacién Visual. Los principales resultados muestran que la
metodologia utilizada en esta asignatura es muy tedrica, lo que dificulta el aprendizaje
significativo del estudiante, por tanto, se crearon recursos visuales para incluirlos en la
multimedia web para el aprendizaje interactivo de la asignatura estudiada. Las
conclusiones principales de este estudio, estan relacionadas al analisis de que el uso de
una multimedia web, representa una excelente herramienta didactica para cualquier
proceso de aprendizaje que se pretenda desarrollar, dado que los elementos que se
usan facilitan de manera efectiva el proceso de ensefanza-aprendizaje. Finalmente, se
destaca que el avance tecnoldgico ha permitido el desarrollo de software que se
aprovechan para la elaboracién de aplicaciones interactivas, entre estas, la multimedia

web.
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CAPITULO I: INTRODUCCION

La educacién del siglo XXl esta experimentando, desde hace algun tiempo, una serie de
transformaciones tanto dentro, como fuera del salén de clase. A pesar de los cambios
en el campo educativo, conocer y entender el proceso de ensehanza-aprendizaje es

clave para crear una efectiva accién pedagdgica. (Goémez, 2017)

La Revolucion Digital ha traido con ella nuevos medios de comunicaciéon y contenidos
mas adecuados a los mismos adaptados a la demanda de nuevas formas de distribuir y

de consumir contenido. (Gonzalez, 2019)

Para construir un aprendizaje significativo en los estudiantes, los docentes deben dar
respuesta a tres cuestiones claves: {Quién aprende? {Cémo aprende? y {Qué, Cuando
y Como evaluar? Un adecuado proceso de ensehanza-aprendizaje nos ayudara a

responder y actuar ante estos retos educativos. (Goémez, 2017).

En el primer acapite se desarrollan los antecedentes encontrados, la justificacion, el
planteamiento del problema y posteriormente los objetivos a desarrollar durante el
proceso investigativo. En el siguiente acapite se presenta el marco tedrico que sustenta

esta investigacion, divididos a su vez en capitulos.

El capitulo uno aborda las definiciones de Ensefanza — Aprendizaje, en el capitulo dos
se plantea los elementos de una multimedia web, en el capitulo tres se presentan
algunos programas informaticos relacionados con diseno y en el capitulo cuatro se
aborda el proceso de elaboracion de una multimedia web, el tercer acapite plantea

hipotesis y variable siendo este el capitulo dos.

Luego el cuarto acapite como capitulo tres se desarrolla el disefio metodolégico, aca se
define el enfoque, tipo de investigacion, participantes o informantes, los métodos y
técnicas para la recoleccién y analisis de datos. Posteriormente en el capitulo cuatro el
andlisis de resultados y, por ultimo, el capitulo cinco conclusiones, recomendaciones,

bibliografias y anexos.



1.1 Antecedentes

En la revisién de trabajos relacionados con el tema de la presente investigacién se
encontrd a nivel Internacional dos trabajos monograficos relacionados con el tema de

estudio.

El primero trata una propuesta de: Disefio de una multimedia en el Programa Nacional
de Formacion de Medicina Integral Comunitaria en la Republica Bolivariana de
Venezuela, elaborado por Martinez Lima Maria Nelia (2007). El tema de investigaciéon
fue “Propuesta metodoldgica para el diseho de multimedia de las Asignaturas del
programa nacional de formacion de medicina Integral comunitaria en la republica

bolivariana de Venezuela”.

El objetivo general del estudio era: Disenar una propuesta metodoldgica para la
elaboracion de multimedia educativas como recursos del aprendizaje en las asignaturas
curriculares del Programa Nacional de Formacion de Medicina Integral Comunitaria en

la Republica Bolivariana de Venezuela.

El estudio presenta los elementos metodoldgicos y didacticos necesarios para el diseno
de multimedia para una mayor comprension. En conclusiéon, se identificaron los
elementos metodoldgicos y aspectos didacticos a tener en cuenta para el diseno de
multimedia educativas de las asignaturas del Programa Nacional de Formacién de
Medicina Integral Comunitaria, también se elaboré la metodologia para el disefo de
multimedia a punto de partida de los elementos identificados en correspondencia con
las exigencias para su elaboracion. El resultado fue el diseho de una propuesta
metodolégica para la elaboracion de multimedia para estudiantes del Programa
Nacional de Formacion de Medicina Integral Comunitaria en la Republica Bolivariana de

Venezuela.

Por su parte, en Ecuador, la autora Chiguano Marcillo Rita Anabela (2016), realizé tesis
titulada “Diseno de una multimedia educativa en el aprendizaje de Ciencias

Naturales en el sistema endocrino humano en los y las estudiantes de octavo ano



de Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Oswaldo Guayasamin”,

parroquia Sangolqui, Ecuador, Periodo 2016."

Con el objetivo general de establecer como una multimedia educativa fortalecera en el
aprendizaje de Ciencias Naturales en el Sistema Endocrino Humano en los y las
estudiantes de Octavo de Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Oswaldo

Guayasamin”, periodo 2016.

La autora concluye que una multimedia educativa es necesaria para optimizar el
aprendizaje en los y las estudiantes de octavo afno de Educacidon General Basica, ya que
asimilarian de mejor manera el conocimiento de la asignatura de Ciencias Naturales,
también se realizd las encuestas a estudiantes y docentes de la Unidad Educativa
“Oswaldo Guayasamin” para determinar si el diseno de una multimedia educativa es
factible, los resultados muestran una acogida al tema planteado, puesto que los

estudiantes aprenderan de una manera mucho mas didactica la tematica.

En el contexto nacional se encontré en la Universidad Politécnica de Nicaragua (UPOLI),
la monografia titulada “Transicion del diseno editorial al diseno audiovisual, una
experiencia de sistematizacion de la practica, Universidad UPOLI"”, elaborada por

Brenes Reyes Camilo Alejandro y Gonzalez Gomez Emilio. (2016)

El objetivo general del estudio era sistematizar sus experiencias del disefo grafico a la
produccién de audiovisuales a partir de los conocimientos adquiridos en su formacién
como disenadores graficos, con la finalidad de compartir esta experiencia con los
estudiantes que cursan la carrera e implementen las técnicas para la produccién de sus
audiovisuales. En la misma, los autores concluyeron que este proceso de aprendizaje les
permitié reflexionar de manera introspectiva sobre las diferentes etapas que vivieron al
irse adentrando al mundo laboral y empezar a realizar propuestas audiovisuales para

crear un nombre en el mercado laboral.

A nivel local de la UNAN-Mangua, FAREM-Esteli, se encontré la monografia titulada

“Aplicacion del software EdiLIM como estrategia didactica para la comprensiéon



lectora del poema “Lo fatal”, de Rubén Dario”, los autores Ruiz Blandén Carlos José,

Betanco Rosario de los Santos y Sequeira Tania Fidelia (2019).

Como objetivo general se propusieron validar el software EdiLIM como estrategia
didactica para la comprension lectora del poema “Lo fatal”, de Rubén Dario, con
estudiantes de noveno grado del Instituto Nacional José Marti, La Trinidad-Esteli, Il

semestre, 2019.

Como resultado de este estudio, se evidencié que la docente de aula posee amplios
conocimientos en el uso de las TIC, los cuales implementa con frecuencia en su
planificacién didactica. En tanto, los estudiantes conocieron un nuevo software: EdiLIM,
en el que lograron resolver ejercicios practicos en el analisis de “Lo fatal”, desde las
diversas paginas interactivas que ofrece este LIM. Asimismo, percibieron que este
software es efectivo, pues permite la participaciéon activa, interactiva y dinamica de sus

aprendizajes.

Se concluy6 que EdiLIM cumple con caracteristicas técnico-metodolégicas pertinentes
para su aplicacién, dado que cuenta con una variedad de paginas interactivas que
desarrollan la comprension de textos liricos, por lo que, es factible su propuesta como
estrategia didactica. Por otro lado, se recomend6 al Ministerio de Educacion (MINED),
director de centro, docentes y estudiantes a capacitarse en el uso y aprovechamiento

de las TIC con miras a mejorar la calidad de los aprendizajes.

De igual manera en la Facultad Regional Multidisciplinaria FAREM- Esteli se elaboré un
trabajo para optar al titulo de Técnico Superior en Diseno Grafico y Multimedia titulado
“Diseno de una Multimedia como método de ensenanza-aprendizaje acerca del
cambio climatico”, los autores Méndez Yessica, Raitt Elvira y Valdivia Yahoska (2018).
El objetivo general fue disefar una multimedia como método ensenanza-aprendizaje
acerca del cambio climatico para estudiantes de Ingenieria Agronémica de FAREM —

Esteli.

En la que concluyen que una multimedia influyé de manera efectiva a estudiantes de

Ingenieria Agrondmica de FAREM-Esteli para poner un alto a la destruccién del medio
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gue nos rodea, también se aplic6 herramientas de recopilacién de informacién a un
porcentaje minimo de docentes y estudiantes de FAREM-Esteli. Asimismo, se desarroll6
una estrategia metodolégica donde hubo aspectos facilitadores a docentes vy
estudiantes de esta carrera, donde la multimedia revolucioné en el proceso ensehfanza-
aprendizaje y finalmente se presenté una multimedia a docentes del departamento de

Ciencias, Tecnologia y Salud, a fin de que fuera aplicada en el aula de clase.

1.2 Planteamiento del problema

En la asignatura de Psicologia de la Comunicacién Visual, de la carrera de Disefo Grafico
y Multimedia, la primera generacion experimenté que la materia necesita ser
enriquecida a través de material audiovisual, dado que la metodologia impartida por el
docente no fue satisfactoria, considerando las autoras del presente trabajo, que una
buena parte del programa de asignatura no se comprendié a totalidad. Segun la teoria,
el 90 % de lo que percibe nuestro cerebro llega a través de los ojos, debido a esto el
aprendizaje de un disenhador grafico se basa principalmente en lo visual y las técnicas

utilizadas en esta asignatura, en su mayoria fueron tedricas.

Algunas dificultades en el aprendizaje se deben a la forma de ensenanza tradicional que
utiliza el docente al momento de impartir las clases, regularmente lo que se hace es que
el profesor presenta los conceptos basicos y no se apoya en material visual para
complementar la informacion, es decir, no se desarrollan estrategias metodolégicas
creativas que propicien un aprendizaje mas integral, lo que conlleva a que los
estudiantes no logren apropiarse de la importancia de la Psicologia de la Comunicacion

Visual.

La educacion estd en constante cambio y hay que ser conscientes de las nuevas
propuestas educativas que facilitan el proceso de ensehanza-aprendizaje. En este
sentido, es necesario que los docentes planifiquen actividades y estrategias didacticas

gue ayuden al estudiante a una comprension practica de la tematica en desarrollo.
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Entre las nuevas tendencias del proceso de ensefianza-aprendizaje se fomenta el uso de
las tecnologias de la informacién, asi como la utilizaciéon de contenido audiovisual y el

trabajo interactivo, ya que esto le permite al estudiante asimilar mejor los conceptos.

Tras las observaciones realizadas se identificé que algunas de estas nuevas tendencias
no se estan utilizando al momento de impartir la asignatura de Psicologia de la
Comunicacién Visual, como el uso de contenido audiovisual y el trabajo interactivo,
puesto que los docentes siguen empleando otras estrategias que no le permiten al

estudiante aplicar de manera practica lo aprendido.

Cabe destacar que existe un compromiso del disefo grafico con la sociedad, por lo
tanto Psicologia de la Comunicacién Visual es fundamental, segun (Costa, 2014) “su
objeto es hacer el entorno mas inteligible y mejor utilizado, construir a la calidad de
vida de las personas y a la sociedad del conocimiento”, en la actualidad se necesita la
psicologia para llegar al publico a partir de los gustos y estética visual, ya que el

disenador grafico es la puesta en forma visual del mundo.

La carrera de Diseno Grafico y Multimedia demanda el uso de TIC (tecnologia de la
informacién y de la comunicacién) por su perfil, al no potenciarse el uso de éstas, impide
que los estudiantes puedan desarrollar sus conocimientos mas alla de lo teérico. Dado
que la utilizacién de las TIC favorece el desarrollo de habilidades competitivas en el
procesamiento y comprension de la informacion, el manejo de hardware y software,

desde diversas areas del conocimiento.

A partir de todo lo expuesto anteriormente, e identificando que no existen
investigaciones que promuevan el uso de multimedia web en el desarrollo de
asignaturas claves para el futuro profesional y aprovechando las ventajas del desarrollo
tecnolégico que facilitan la creacion de multimedia web, se propuso conocer éCo6mo
el desarrollo de una multimedia web puede representar una alternativa para
mejorar el proceso de ensenanza-aprendizaje en la asignatura Psicologia de la
Comunicacion Visual en estudiantes de Il ano de la carrera de Disefo Grafico y

Multimedia de FAREM- Esteli?
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Preguntas de investigacion

{Qué estrategias utilizan los docentes para facilitar el proceso ensefanza-aprendizaje?

{Qué elementos de una multimedia web utilizardn los docentes para facilitar el

aprendizaje de la Psicologia de la Comunicacién Visual?
{Qué programas informaticos seran utilizados para el desarrollo de la multimedia web?

¢COmo se validara la funcionalidad de la multimedia web?

1.3 Justificacion

El presente trabajo de investigacion sera de mucha ayuda como método de ensenanza
aprendizaje para estudiantes de Il ano Diseno Grafico y Multimedia en FAREM- Esteli, a
través de la utilizacién de una multimedia web, en la asignatura Psicologia de la

Comunicacién Visual particularmente.

En el modelo educativo de la UNAN- Managua se hace referencia a las incorporaciones
de TIC en todos los procesos educativos, por lo cual, se puede aprovechar la creacion
de esta multimedia web para la mejora docente en la Facultad Regional

Multidisciplinaria (FAREM-ESTELI).

Los resultados de esta investigacidn, constituiran un gran aporte en el area de diseno
grafico, ya que sera un material de apoyo didactico para el docente en el desarrollo de
los contenidos de la asignatura para la que fue creada. Ademas, esta opcién de
multimedia web, permitira, usar en el aula de clase, medios digitales como textos
animados, imagenes, animaciones y produccion audiovisual. Asi mismo, se puede
retomar el disefo de esta multimedia web para el desarrollo de otras asignaturas y

carreras que lo ameriten.
Viabilidad de la investigacion

La investigacion sera viable, pues se dispondra de los recursos necesarios para llevarla
a cabo, ademas de la autorizacién del Departamento de Ciencias Tecnoldgicas y Salud

para su incorporacién como recurso didactico en desarrollo de la asignatura.
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De la misma forma, se contara con el apoyo de docentes y estudiantes que buscan la
integracion de la multimedia web en el proceso ensefanza aprendizaje, lo cual facilitara

la recoleccion de los datos.

1.4 OBJETIVOS

1.4.1 Objetivo General:

Disenar una multimedia web para la ensefanza de la asignatura Psicologia de la
Comunicacién Visual en Il ano de la carrera de Diseno Grafico y Multimedia de la UNAN

— Managua, FAREM- Esteli.
1.4.2 Objetivos Especificos:

e Analizar las estrategias que actualmente utilizan los docentes para facilitar el
proceso ensenanza- aprendizaje de la asignatura de Psicologia de Ia

Comunicacién Visual para la proposicion de estrategias interactivas.

e Identificar los elementos de una multimedia web que facilitan el aprendizaje en

la asignatura Psicologia Comunicacién Visual.

e Indagar sobre los programas informaticos que son utilizados para la creacion de

recursos y el desarrollo de multimedia web.

e Validar la funcionalidad de la multimedia web disenada para la puesta en

practica en la asignatura de Psicologia de la Comunicacioén Visual.
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CAPITULO II: MARCO TEORICO

2.1 Ensenanza — Aprendizaje

En el campo de la educacién, el proceso de ensenanza-aprendizajey la evaluacion
educativa guardan una estrecha relacion, que es al mismo tiempo dinamica y continua.
Esta practica evaluativa debe disenarse para el alumno, enriqueciendo su proceso de
formacién y respondiendo a su necesidad especifica de conocimientos. (Comunidad e-

LearningMasters, 2017).

Ensefanza y aprendizaje forman parte de un Unico proceso que tiene como fin la
formacion del estudiante, el proceso de ensehfanza-aprendizaje en las instituciones
escolares se considera el centro de la investigacion de las didacticas ( Abreu Alvarado1,
Barrera Jiménez, Breijo Worosz, & Bonilla Vichot, 2018). Los dos términos que la

componen:

2.1 .1 Proceso de ensenanza:

En esta parte del proceso la tarea mas importante del docente es acompanar el
aprendizaje del estudiante, la ensenanza debe ser vista como el resultado de una
relacion personal del docente con el estudiante, el docente debe tomar en cuenta el
contenido, la aplicacién de técnicas y estrategias didacticas para ensenar a aprender y

la formacion de valores en el estudiante. (e - Learning Masters, 2017).

2.1.2 Proceso aprendizaje:

El aprendizaje se concibe como la adquisicion del conocimiento por medio del estudio,
el ejercicio o la experiencia. Este es un proceso a través del cual se modifican y adquieren
habilidades, destrezas, conocimientos, conductas o valores como resultado del estudio,

la instruccion, el razonamiento y la observacion.

El aprendizaje humano consiste en adquirir, procesar, comprender y, finalmente, aplicar

una informacién que ha sido ensenada, es decir, hay que tener claro que cuando
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aprendemos nos adaptamos a las exigencias que los contextos nos demandan (Garcia

l.,2018)
2.1.3 Evaluacion educativa y cdmo funciona

La evaluacion educativa es una labor incesante y constante, y no debe entenderse s6lo
como un procedimiento de seleccidn, sino de orientacion y de ayuda. En el libro “Los
Compromisos de la Evaluacion Educativa” plantea la evaluacién como:

“un proceso que debe llevarse a cabo de forma continua y personalizada que ha de
tener por objeto tanto los aprendizajes de los alumnos como los procesos de

ensenanza”.
2.1.4 Tipos de evaluacién educativa (Docentes al dia, 2020)

e Segun su finalidad o funcién: Diagnéstica, formativa, sumativa
e Segun el momento: Inicial, continua o procesual, final, diferida
e Segun su extension: Global, parcial

e Segun su enfoque metodoldgico: Cualitativa, cuantitativa

e Segun el estandar de comparacion: Normativa, criterial

e Segun el agente evaluador:

Autoevaluaciéon: La autoevaluacién se produce cuando el sujeto evalla sus propias
actuaciones, es una evaluacion personal la cual requiere un nivel de madurez de quien

la realiza. Por tanto, el agente de la evaluacion y su objeto se identifican.

Coevaluacién: Consiste en la evaluacion mutua, conjunta, de una actividad o un trabajo

determinado realizado entre varios.

Heteroevaluacién: consiste en la evaluacién que realiza una persona sobre otra: su
trabajo, su actuacién, su rendimiento, etc. Es la evaluacion que habitualmente lleva a

cabo el profesor con los alumnos. (Erubrica Blog, 2018)

2.1.5 Ventajas de la evaluacion
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Ofrece posibilidades para fortalecer y consolidar los aprendizajes, asi como los logros
de los objetivos o propésitos en cualquier campo de estudio. La evaluacién permite
evidenciar cuales son las necesidades prioritarias que se deben de atender y desde la
perspectiva educativa de be mostrar congruencia entre saber y desempeno, esta

féormula es la que puede encausar a la educacién hacia la llamada calidad. (Canul, 2018)

2.1.6 El objetivo principal de la evaluacion

Es el retroalimentar el proceso ensenanza-aprendizaje; esto significa que los datos
obtenidos en la evaluacién servirdn a los que intervienen en dicho proceso (docentes -
alumnos) en forma directa para mejorar las deficiencias que se presenten en la
realizacion del proceso e incidir en el mejoramiento de la calidad y en consecuencia el
rendimiento en el Proceso Ensehanza - Aprendizaje. Para tal fin, es importante
diferenciar el término medicién de evaluacién, asi como la clasificacién de esta ultima

y su funcion didactica. (Loredo, 1997).

El reto esta, entonces, en desarrollar estrategias de evaluacién que respondan, en
concreto, a una integracién e interpretacién del conocimiento y a una transferencia de

dicho conocimiento a otros contextos.

La incorporacion de las TIC en la sociedad y en especial en el ambito de la educacién ha
ido adquiriendo una creciente importancia y ha ido evolucionando a lo largo de estos
ultimos anos, tanto que la utilizacidon de estas tecnologias en el aula pasara de ser una
posibilidad a erigirse como una necesidad y como una herramienta de trabajo basica

para el profesorado y el alumnado. (Educrea, s.f.).

2.2 Estrategias de aprendizaje para la Psicologia de la Comunicacion Visual

La metodologia adoptada en esta asignatura para el aprendizaje y evaluacién de sus

contenidos, se encuentra adaptada al modelo de formacion.

Los conocimientos de la asignatura se adquieren a través del estudio razonado de todas
las unidades didacticas del manual, asi como del material didactico complementario

correspondiente que se ponga a disposicion de los estudiantes en el Aula.
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Ademas, es preciso que los estudiantes realicen las actividades de evaluacién continua
y aprendizaje planificadas en el "cronograma de actividades de evaluacién continua y

aprendizaje", y definidas en el "sistema de evaluacion". (Jordan, s.f.)

e Dedicacién requerida
e Tutorias
e Actividades de Evaluacion Continua

e Materiales didacticos

2.2.1 Proposito de la asignatura Psicologia de la Comunicacién Visual en la carrera

El propédsito de esta asignatura es promover en el/la discente la apropiacion de
competencias que le permitan hacer uso eficaz de los conceptos de psicologia en el
diseno de material publicitario a fin de que estos logren comunicar visualmente un

mensaje.

La experiencia de las tres primeras generaciones en el Il semestre de la carrera de Diseno
Grafico y Multimedia, en la asignatura de Psicologia de la Comunicacion Visual, el
sistema de evaluacion impartida por el docente no satisface el conocimiento que
pretende alcanzar el estudiante a tal punto que no se comprendié la esencia de la clase
dado que esta asignatura requiere ser apoyado de muchos materiales visuales, ya que
el aprendizaje de un disenador grafico se basa principalmente en lo visual y las técnicas

utilizados en esta asignatura fueron tedricas.

2.3 Programas Informaticos: Desarrollo de multimedia

Un programa informatico es una serie de comandos ejecutados por el equipo, también
puede referirse una pieza de software, es decir, una secuencia compleja de instrucciones
y procesos orquestados para cumplir una tarea especifica en un computador o sistema
de computadores. Estos programas pueden ser programas preinstalados en el
computador, como el Sistema Operativo que controla todo el funcionamiento del

mismo, o pueden ser ahadidos adicionalmente por el usuario. (Raffino, 2018)
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2.3.1 Tipos de programas Informaticos

Adobe llustrador: Programa de edicién de graficos vectoriales que imita a un taller
de arte, ya que opera en base a un tablero de dibujo llamado “mesa de trabajo” y en el
cual puede darse rienda suelta al diseno artistico y a la ilustracién. Fue creado por

Adobe Systems y forma parte del paquete Adobe Creative Cloud. (Raffino, 2018)

Adobe Animate: Es descrito como una evolucién de Flash Professional; un producto
cuya naturaleza propietaria estuvo condenada en los libros de historia en el momento

gue Steve Jobs puso la pluma sobre el papel. (Gaebel, 2017)

Adobe Photoshop: Es el software de edicion de imagenes mas utilizado en el mundo.
Ofrece varias herramientas para el retoque fotografico y la creacion de graficos con
fines profesionales, como diseno web, montajes, modelos 3D y publicidad, entre otros.

(High Tech, 2020).

Adobe Premiere: Es un software de edicién y posproduccién de video desarrollado por
Adobe y orientado a la edicion de videos profesionales Cuenta con una interfaz que se
puede personalizar, organizada en espacios de trabajo que coinciden con las etapas de

la edicién: ensamblaje, edicion, color, efectos, audio y titulos. (Moreno, 2018).

Permite el trabajo con multiples secuencias (lineas de tiempo), que ademas pueden ser
jerarquizadas, unas dentro de otras. A parte de medios, las lineas de tiempo admiten
una serie de elementos especiales como Capas de Ajuste (mismo concepto que en
Photoshop), Titulos, Composiciones de After Effects y Graficos Esenciales. (Moreno,

2018)

Adobe Media Encoder: Es un increible programa de codificacién de video independiente
gue permite codificar audio y video en una variedad de formatos de distribucién,
automatiza el proceso de creacion de multiples versiones codificadas de archivos
fuente, secuencias de Adobe Premiere Pro y composiciones de Adobe After Effects.

(WINDOWS, 2020).
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Hay una realidad que debemos aceptar: La tecnologia avanza a pasos agigantados y la
programacion poco a poco comienza a convertirse en algo que debemos conocer si o

si para ser mas competitivos en el campo laboral. (UnoCero, 2019)

Internet se esta transformando y ya no es lo que conociamos antes. Ya todo es cada vez
mas movil y los smartphones ya son una extension mas de nosotros mismos. Por ello,

es de gran relevancia saber desarrollar apps, pero sin complicarse tanto la vida.

2.3.2 Softwares para desarrollo de aplicaciones méviles

Las apps son una gran oportunidad de presentar diversos productos y servicios de una
manera dinamica y accesible, su uso se popularizé al grado de que es casi obligatorio

que todas las empresas o marcas tengan su version movil descargable.

Tu-App.net: Es un creador de Apps para aquellas personas que no tienen conocimientos
de programacion. Como App Builder de ultima generacion te permite crear tu propia
aplicacion movil de forma muy sencilla eligiendo entre multitud de funcionalidades que

cubren las necesidades de la mayoria de empresas. (Espinola, 2010).

iBuild App: Consiste en un sistema de plantillas preestablecidas con las que puedes crear
aplicaciones méviles para Android y iOS, tiene multiples opciones, en las que incluso
puedes elegir insertar publicidad en la app o pagar. Excelente para crear bocetos si tus

conocimientos en el lenguaje de programacién no son muy extensos.

En un principio los lenguajes de programacion tales como Basic, que evolucioné hasta
el Visual Basic, permitian mediante comandos indicar las acciones que se deseaban que
realizase el programa. Basic y sus posteriores versiones, no disponen de comandos u
objetos especificos del mundo educativo, sino que es el desarrollador del software
quien utiliza los comandos generales para conseguir un software con proposito,

contenido y apariencia marcadamente educativa. (Espinola, 2010)

Appsbuilder: Es un creador de aplicaciones que permite a los usuarios sin conocimiento

de cdédigo, desarrollar su propio proyecto y ejecutarlo en siete sistemas operativos
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diferentes. De hecho, esta plataforma también permite a los medios de comunicacién
0 a los usuarios que cuentan con WordPress, desarrollar su app a partir de las bases de

su sitio web. (UnoCero, 2019)

Infinite Monkeys: Es una herramienta para crear aplicaciones moviles para iPhone, Android y
HTML5 de forma gratuita con gran variedad de plantillas y opciones que puedes anadir a tu
app con sélo arrastrar un botén. En su version gratuita incluyen publicidad contextual y por 1
délar al mes la tienes sin anuncios. Ademas, cuenta con su app market donde el resto de
usuarios pueden descargarse las aplicaciones creadas con su herramienta. (Blog.interdominios,
2017)

XAMPP: Es una distribucién de Apache que incluye varios softwares libres. EIl nombre
es un acronimo compuesto por las iniciales de los programas que lo constituyen: el
servidor web Apache, los sistemas relacionales de administracién de bases de datos
MySQL y MariaDB, asi como los lenguajes de programacién Perl y PHP. La inicial X se
usa para representar a los sistemas operativos Linux, Windows y Mac OS X. (Garcia,
2020)

Apache: el servidor web de codigo abierto es la aplicacion mas usada globalmente para
la entrega de contenidos web. Las aplicaciones del servidor son ofrecidas como

software libre por la Apache Software Foundation.

MySQL/MariaDB: XAMPP cuenta con uno de los sistemas relacionales de gestion de
bases de datos mas populares del mundo. En combinacién con el servidor web Apache
y el lenguaje PHP, MySQL sirve para el almacenamiento de datos para servicios web. En

las versiones actuales de XAMPP esta base de datos se ha sustituido por MariaDB.

PHP: es un lenguaje de programacion de cédigo de lado del servidor que permite crear
paginas web o aplicaciones dinamicas. Es independiente de plataforma y soporta varios

sistemas de bases de datos. (Garcia, 2020)
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WordPress

WordPress, fue creado en el ano 2003 por Mat Mullenweg, un desarrollador
estadounidense, quien decide hacer una versién mejorada del gestor de contenidos
b2/cafelog, para actualizarlo a los estandares web y modificarlo para sus necesidades,
naciendo en ese momento lo que hoy conocemos como WordPress, uno de los gestores

de contenidos mas usados en el mundo.

Este es un software programado que permite crear y administrar los contenidos de una
pagina web, asi como modificar su aspecto anadiendo temas y funcionalidades a través
de plugins -programas adheridos que aumentan o complementan el CMS- de una
manera sencilla. Es el sistema ideal para los principiantes, o para los que no tienen

demasiados conocimientos técnicos. (Tech, 2018)

Las 10 caracteristicas principales de WordPress

e Una de las caracteristicas principales de WordPress es que es gratis por eso se

convierte en una buena opcion para la eleccion de la plataforma.

e Tiene cédigo abierto, brindando la posibilidad de crear una comunidad que

puede corregir fallos y realizar mejoras.

e Esversatil, se puede modificar gracias a los incontables temas que puedes anadir

por medio de plugins.
e Permite anadir contenido multimedia, es decir foto, audio y video.

e Es un software internacional, permite crear paginas en cualquier idioma. Tienes
dos opciones, puedes cambiar el idioma de tu blog, que es como tus lectores
veran tu pagina web, y también puedes cambiar el idioma de la interfaz que

adapta el idioma de las herramientas de administrador.

e Integra a las redes sociales, lo que permite una mayor conexién e interaccion con

los usuarios.

22



e Es multidispositivo, permite adaptarse a tablet y Smartphone. Tu web se vera

siempre perfecta en cualquier terminal.

e Ofrece disefos modernos y atractivos porque dispone de cientos de plantillas de

wordpress gratis e increibles entre las que elegir.

e Se actualiza automaticamente y hacer login en WordPress es muy sencillo, solo

necesitas un correo y una contrasena.

e Puedes vender productos de manera individual usando tu cuenta de PayPal y un
botén dirigiendo a tus lectores a la seccion de pago de PayPal. Y estan trabajando

para ofrecerte herramientas de comercio electrénico.

WordPress como gestor de contenidos te permiten hacer mucho mas que un blog, con
él puedes hacer webs empresariales, tiendas online, periédicos digitales, entre otros
proyectos tanto de uso personal como empresarial y de negocios. La plataforma ofrece

un plan para cada proyecto que desees emprender. (Tech, 2018)
A continuacion, algunas de las cosas que podemos crear con este gestor de contenidos:

Blog: Es su funcién mas conocida, ya que WordPress incorpora, en su instalacion todas
las funcionalidades tipicas de un blog: mostrar articulos en formato blog, opcién de
anadir comentarios a las entradas, posibilidad de organizar los articulos por categorias

o etiquetas y otras.

Web corporativa: Puede servir perfectamente para crear una web empresarial,
entendiendo como tal una pagina donde se pueda informar sobre todo lo que concierne
a la empresa o negocio, gracias a la multitud de plantillas disponibles con disefnos muy

variados para una web institucional o empresarial.

Tienda online: Aunque existan otros gestores de contenidos especificos para crear
tiendas online, WordPress puede ser una opcidon completamente valida, ya que dispone
de varios plugins que permitiran incorporar una tienda online en la web. Te brinda

opciones como: importacion masiva de productos, portes de envio por cédigo postal,
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pasarelas de pago con tarjeta de crédito, precios de producto por cantidad, generacion

de facturas, entre otras.

Ahora conocerds las ventajas y desventajas de WordPress, enfocado a las distintas

necesidades de quien crea un sitio web. (Pursell, 2020)
Ventajas de WordPress
1. Es gratuito

Al ser un software libre de cédigo, es también un producto por el que no tienes que
pagar para su uso y esta pensado para que cualquiera pueda sacarle provecho, sin

importar el nivel de conocimientos de programacién que tenga.
2. Ofrece muchos complementos para mejorar tu sitio

Existe una gran cantidad de plugins o complementos para mejorar la gestiéon y
experiencia del usuario cuando ingresan a una de tus paginas, muchas de ellas sin coste
extra y de manejo sencillo. {Quieres que haya comentarios a tus entradas publicadas?,
ireproductor de video dentro del texto?, {una galeria de fotos?, {un apoyo para

comprobar el SEO de tu contenido? Es posible con varias extensiones. (Pursell, 2020).
3. Tiene plantillas para personalizar tu contenido

{Por el momento no tienes experiencia en el disefo web? No hay problema, porque
WordPress es tan famoso que muchos disenadores graficos crean plantillas faciles de

usar y que pueden darle una apariencia atractiva a tus posts e imagenes
4. Puedes gestionar desde su app movil

Imagina que mientras no estds cerca de tu computadora encuentras algo de
informacién para armar un buen articulo para publicar en tu blog. Y debe ser pronto,
porque es de importancia para tu comunidad y no quieres que alguien mas lo reporte
antes que tu. Con la app movil puedes utilizar tu teléfono para actualizar o gestionar

tu blog. (Pursell, 2020)
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5. Si migras de hosting, cualquier proveedor sabe como hacerlo sin que pierdas

nada

Cualquiera que sea la razon por la que elijas otro alojamiento para tu sitio, tendras dos
cosas seguras: tu dominio, porque una vez que lo registras en WordPress es tuyo para

siempre, y toda la informacion de tu web se ird contigo a su nuevo hogar.
Desventajas de WordPress
1. Necesita diversas modificaciones si no se hara un blog

A pesar de que WordPress hace lo posible para ofrecerte maneras de personalizar tu
sitio y administrarlo, no todo se podra arreglar con un plugin y sera necesario que un
programador se involucre, sobre todo si tus necesidades van mas alla de lo que un blog

ofrece. (Pursell, 2020)
2. Requiere utilizar plugins multiples

Ya que WordPress fue creado para bloggers, con el paso del tiempo ha tenido que
adaptarse para cumplir con las metas del marketing digital, con la creacion de plugins
y demas complementos. Si tu meta esta dentro del mundo de las ventas, creacion de

campanas y posicionamiento, existen soluciones que nacieron precisamente para eso.
3. Cuenta con vulnerabilidades en la seguridad

Al tratarse de un software de cédigo abierto, cualquiera puede analizarlo y encontrar
vulnerabilidades. Tu blog podra ser atacado con malware y la informacion que ahi
guardas estara en riesgo si no mantienes al dia tu versibn o se te escapa alguna
actualizacién. (Todos esos plugins que necesitas para trabajar? También son
vulnerables, por lo que tendras que comprar software de proteccion de todas formas.

(Pursell, 2020)
4. Sus optimizaciones dependen de los plugins

Creacién de llamadas a la accién, optimizacién para movil, colaboracién de contenido

y ciertas analiticas no se incluyen por default en la construccion de tu sitio, por lo que
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tendras que buscar esos complementos que, como ya te mencionamos justo arriba,

pueden convertirse en un riesgo de seguridad para tu proyecto.
5. Tiene limitaciones en la personalizacion

A pesar de la cantidad de plantillas disponibles, muchas no pueden editarse facilmente.
Es decir que para la necesidad especifica de tu pagina tal vez encuentres una plantilla
gue te guste, pero que debe modificarse en algunas partes para que cumpla con todo

lo que quieres. Y entonces hay que llamar a un programador. (Pursell, 2020)
6. Implica otros costes

Un sitio web que se preocupa por la experiencia del usuario tendra muchas
herramientas para que quien lo navegue encuentre respuestas, es decir, que haya
alguien que atienda dudas. O tal vez necesites correr pruebas A/B para tus esfuerzos de
ventas. Tendras que invertir un poco mas para incluir estas caracteristicas en tu sitio de

manera correcta y segura.
7. Involucra el riesgo de una carga lenta

Parece que uno de los problemas mas evidentes se reduce a que, a medida que necesitas
mas plugins, mas recursos consumiras. Esto se traduce en paginas de carga lenta, y ya
no se trata Unicamente de utilizar videos o imagenes mas pequenos, sino de eliminar
esos complementos que te pueden ser de mucha ayuda para ciertos aspectos de la

gestién, pero no para que sea Optima la experiencia del usuario. (Pursell, 2020).
Multimedia Web

El término multimedia se utiliza para referirse a cualquier objeto o sistema que utiliza
multiples medios de expresiéon fisicos o digitales para presentar o comunicar
informacién. De alli la expresion multimedios. Los medios pueden ser variados, desde

texto e imagenes, hasta animacién, sonido, video, etc. (Andi, 2014)
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Proceso de la Elaboracion de la multimedia web

El trabajo multimedia web esta actualmente a la orden del dia y un buen profesional

debe sequir unos determinados pasos para elaborar el producto: (Sanchez, 2009)

1. Definir el mensaje clave. Saber qué se quiere decir. Para eso es necesario conocer al
cliente y pensar en su mensaje comunicacional. Es el propio cliente el primer agente de

esta fase comunicacional.

2. Conocer al publico. Buscar qué le puede gustar al publico para que interactie con el
mensaje. Aqui hay que formular una estrategia de ataque fuerte. Se trabaja con el
cliente, pero es la agencia de comunicacién la que tiene el protagonismo. En esta fase
se crea un documento que los profesionales del multimedia denominan "ficha técnica",
"concepto" o "ficha de producto". Este documento se basa en 5 items: necesidad,

objetivo de la comunicacién, publico, concepto y tratamiento.

3. Desarrollo o guidn. Es el momento de la definicion de la Game-play: funcionalidades,
herramientas para llegar a ese concepto. En esta etapa solo interviene la agencia que

es la especialista.

4. Creacion de un prototipo. En multimedia es muy importante la creacién de un
prototipo que no es sino una pequena parte o una seleccion para testear la aplicacién.
De esta manera el cliente ve, ojea, interactia... Tiene que contener las principales

opciones de navegacion.

5. Creacion del producto. En funcion de los resultados del resteo del prototipo, se hace
una redefinicion y se crea el producto definitivo, el esquema del multimedia. (Sanchez,

2009).

Hipotesis y variables

La multimedia web disenada para la asignatura Psicologia de la comunicacion visual en
estudiantes del Il ano de Disefo Grafico y Multimedia, facilitara el proceso de ensefanza

aprendizaje.
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Tabla 1. Matriz de categorizaciéon de variables y subcategorias

Variables

Definicidon

Conceptual

Dimensiones

Indicadores

Fuentes de

Informacioén

Técnica/

instrumento

Procedimientos

de analisis

Multimedia

Es "la integracién de
dos a mas medios
distintos en un
ordenador
personal".

Los sistemas
multimedia
constituyen una
nueva forma de
comunicacion que
hace uso de
diferentes medios,
como imagen,
graficos, texto, voz,
musica, animacion
o video en un
mismo entorno. Se
concentran las
diversas
aportaciones de
cada medio para un
fin Unico: la
transmision de un

concepto al usuario.

Integracion de
dos a mas
medios: Texto,
sonido, video,

fotografias.

Comunicacion:
La transmision
de un concepto

al usuario.

-Comunicacion

-Informacién
mostrada por la

multimedia.

-Combinacion

de elementos

-Uso de

herramientas

Docentes

Estudiantes

Documento

Analisis

documental

Entrevista

Tablas, gréficos,

matrices, ...

Ensefnanza-

aprendizaje

Proceso de
ensenanza-
aprendizaje es el
procedimiento
mediante el cual se
transmiten
conocimientos

especiales o

Conocimientos:
Se refiere al
conjunto de
experiencias,

sensaciones y
reflexiones que

conllevan al

-Didactica

-Contenido y

Objetivos

-Materiales

Multimedia

Cualitativo
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generales sobre una
materia, sus
dimensiones en el
fenémeno del
rendimiento

académico a partir
de los factores que
determinan su

comportamiento.

razonamiento y

el aprendizaje.

Rendimiento
académico:

Se refiere al nivel
de
conocimientos
del alumno
medido
mediante  una
prueba de

evaluacion.

-Objetivos

29




CAPITULO IIl. DISENO METODOLOGICO

3. 1- Enfoque filosofico de la investigacion

El estudio se realizé bajo el enfoque cualitativo, porque se utilizaron instrumentos de
recoleccién de datos como encuestas, analisis documental, entrevistas, para descubrir

o afirmar preguntas de investigacién que ayuden al proceso de interpretacion.
3.2 Tipo de investigacion

Esta investigaciéon es del tipo aplicada ya que se desarrolla para resolver un problema
practico. Este proceso parte de una experiencia vivida en el desarrollo de la asignatura

en el cual se identificé que debian mejorarse algunos aspectos.

Es de tipo descriptiva porque se encarga de detallar, por ejemplo, la metodologia para
el desarrollo de la asignatura, la elaboracién de una estrategia didactica que puede ser
utilizada en la asignatura de Psicologia de la Comunicacién Visual y la creacién de una

herramienta que puede ayudar a mejor el proceso de ensefanza aprendizaje.

Segun el nivel de aplicabilidad es de interés educativo puesto que se busca solucionar
la ensenanza mediante recursos alternativos, tales como multimedia web. De igual
manera esta investigacion es de corte transversal porque se recogio y analizé datos en

un momento y a un grupo determinado.
3.3 Participantes y/o informantes

La poblacion estudiada fueron 70 estudiantes de tercer y cuarto ano de la carrera Diseno
Grafico y Multimedia de la Facultad Regional Multidisciplinaria FAREM-Esteli, y docentes
que pertenecen a la carrera. La muestra la representé el 50% de la poblacién total, es

decir, 20 estudiantes de cada grupo académico.

El muestreo es probabilistico aleatorio, dado que todos los estudiantes tenian la
probabilidad de participar. Los docentes informantes claves fueron aquellos que han
impartido la asignatura a estos grupos de estudiantes y/o que tienen conocimiento

sobre multimedia.
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3. 4 Criterios de la seleccion de los participantes

Para la seleccion se tomo en cuenta diferentes criterios
3.4.1 Docentes:

1. Docentes interesados en incorporar la multimedia web como un medio didactico

para impartir la clase.

3. 5 Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos

3.5. 1 Analisis documental

La revisién documental permite hacerse una idea del desarrollo y las caracteristicas de
los procesos y también de disponer de informacién que confirme o haga dudar de lo

que el grupo entrevistado ha mencionado.

Esta técnica fue la empleada para llevar a cabo la investigacion, los documentos
consultados fueron muy importantes para el logro de los objetivos propuestos, ellos
nos ayudaron a aclarar y definir elementos importantes para la creacion de una

multimedia, conceptos como:
e Sensopercepcion
e Sistema visual
e Sentidos que intervienen en la comunicacién visual

Los documentos consultados fueron los siguientes:
e Formato de documento portatil (PDF): Historia de la comunicacion, Teoria del
color, Sensopercepcion
e Libros impresos tales como: Educacién plastica y visual: efectos visuales, las
imagenes, la forma etc.

e Trabajos monograficos relacionados con el tema en estudio.

Para el analisis documental, una vez escogida la tematica de consulta, se seleccionaron

los capitulos que aportaban para aclarar dudas sobre un tema o definir algunos
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conceptos que no se manejaban y que son importantes para la creacion de una
multimedia web; como, por ejemplo: el proceso que interviene en la interpretacién de
una imagen cuando entra por el sentido visual, un andlisis profundo de como el ojo

humano percibe el color.

En la unidad | del libro educacién plastica y visual abarca los elementos del lenguaje

visual encontrando lo siguiente:

“Las imdgenes constituyen las unidades bdsicas del lenguaje visual, los elementos
bdsicos del lenguaje visual son el punto, la linea, la forma, la textura, y el color, Dichos

elementos constituyen los criterios organizadores de las distintas composiciones.

(santillana, 2007)

Una vez seleccionado la informacién visual, se hizo una busqueda en internet sobre
programas informaticos para el desarrollo de programas multimedia web, entre los
cuales destacaron WordPress y XAMPP, siendo estos los mas factibles para la realizaciéon
de la multimedia web, asi mismo se hizo una exploracién sobre cémo se elabora una

multimedia web y los principales factores que conforma este tipo de medio visual.

En la investigacion cualitativa se desarrollé de forma inclusiva para dar a conocer las
necesidades de los participantes y descubrir sus visiones, facilitando la recoleccién de

datos respetando el sistema evaluativo de los docentes.

3. 5. 2 Encuestas

La encuesta se aplico a 40 estudiantes que pertenecen a tercer y cuarto ano de la carrera
Diseno Grafico y Multimedia en la Facultad Regional Multidisciplinaria FAREM-Esteli y 3
docentes de la asignatura de Psicologia de la Comunicacion Visual, con el objetivo de
obtener datos sobre el aprendizaje de la asignatura en ciclos anteriores para identificar
las estrategias que actualmente utilizan los docentes en el proceso ensehanza-

aprendizaje de la materia para la proposicién de estrategias interactivas.
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Asi mismo, a través de la opinidn de los encuestados, se identificaron los elementos de
una multimedia que facilitan el aprendizaje en la asignatura Psicologia Comunicacién

Visual.
3.5.3 Grupo Focal

Para validar la funcionalidad de la multimedia web disefada y su puesta en practica en
la asignatura de Psicologia de la Comunicaciéon Visual, se realizé un grupo focal donde
participaron ocho estudiantes de tercer y cuarto afno de la carrera de Diseno Grafico y
Multimedia. Se presenté la multimedia web exponiendo sobre cada unidad y realizando
actividades interactivas con los elementos y recursos que contiene la multimedia web
referente. De igual forma se presenté multimedia web a cuatro docentes que imparten

esta asignatura y tienen conocimientos sobre medios visuales.
3. 6 Procesamiento y analisis de los datos

En este capitulo se presentan los resultados obtenidos a través de la aplicaciéon de los
principales instrumentos que sirvieron de fuente de recoleccién de informacién en este

estudio, en contraste con los elementos tedricos contenidos en el marco conceptual.

El procedimiento fue de caracter inductivo, en el cual, se parti6 del problema, planteado
a partir de la realidad en la que se ubica el investigador. Por ello, se presentan las

siguientes fases:

3. 6. 1 Primera Fase

Para llevar a cabo esta primera fase se realizé encuestas en estudiantes y docentes de
FAREM - Esteli, dicho instrumentos utilizados constaron de 8 interrogantes abiertas y
cerradas, fueron preguntas especificas, claras y que la respuesta obtenida ayudara a la

incorporacién de informacién o sugerencias en el proceso de la multimedia web.
3. 6. 2 Segunda Fase

Visitado una serie de sitios y paginas web para el analisis profundo de la importancia
de utilizar multimedia web en el aula de clase, se reconoce que la innovacion

tecnolégica de la Informaciéon y la comunicacién TIC es uno de los procesos mas
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cambiantes y dinamicos en el mundo globalizado, para el mejoramiento de la calidad

educativa.
3.6. 3 Tercera Fase

Creacién de botones, paginas, iconos, logo en la plataforma de WordPress, portada,
creacion de material visual, este sera anexado a la multimedia web desarrollada en

WordPress.
Dichos materiales son:

Infografias, afiches, lineas de tiempo, produccién audiovisual, mapas mentales, guia

de actividades, power point, animaciones, curiosidades.
3.7 Limitantes de la investigacion

Durante el transcurso de este proceso de investigacion se presentaron algunas

limitantes como:

1- Los instrumentos tecnolégicos utilizados; debido a la sobrecarga presentaron fallos

técnicos lo cual no permitia avanzar por mas tiempo la investigacion.

2- La variacién del clima, en este caso en tiempo lluvioso, se interrumpieron las

reuniones de trabajo en equipo lo que generaba retraso.
3. El poco conocimiento sobre el programa WordPress limit6 la rapidez del proyecto

4. Casi por terminar el proyecto hubo una interrupcién en la base de datos lo que

ocasiono la pérdida del proyecto temporal.
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CAPITULO IV: ANALISIS DE RESULTADOS

En este apartado se presentan los resultados obtenidos en la presente investigacion
realizada en la Facultad Regional Multidisciplinaria, FAREM-Esteli de la UNAN-Managua,
los cuales se tomaron como principales sujetos encuestados a estudiantes que
recibieron la asignatura de Psicologia de la Comunicacion Visual y docentes que
impartieron esta materia, en el sequndo ano de la carrera Disefo Grafico y Multimedia

entre el periodo 2017 — 2019 del segundo semestre.

Los resultados se obtuvieron con los participantes involucrados antes mencionados, se
elaboraron preguntas abiertas y cerradas para desarrollar dicha encuesta. El proceso
implicé valorar los resultados relacionandolos con la experiencia que se obtuvo con el

desarrollo de la clase en los periodos.

4.1. Estrategias que actualmente utilizan los docentes para facilitar el proceso
ensenanza- aprendizaje de la asignatura Psicologia de la Comunicacion Visual para

la proposicion de estrategias interactivas.

A continuacion, se presentan los resultados mediante una tabla de triangulacion con
sus respectivas respuestas en los cuales se expresan los diferentes puntos de vistas de

los encuestados. (Ver en anexos figura N°. 1. Tabla de triangulacion).

En esta tabla de triangulacion, se puntualizan las respuestas de las encuestas que se les
aplicé a 40 estudiantes de cuarto y tercer ano (Ver en anexos Figura \° 2: Encuesta
dirigida a estudiantes) asi también a tres docentes de la carrera Diseho Grafico y
Multimedia (Ver en anexos Figura N° 3: Encuesta dirigida a docentes) en la Facultad
Regional Multidisciplinaria FAREM-Esteli de la UNAN-Managua, sobre el desarrollo de

las estrategias impartidas en dicha asignatura.

Los principales resultados obtenidos en este proceso, es que la mayoria (90%) de los
afirman que la metodologia utilizada por el docente de la asignatura Psicologia de la

Comunicacién Visual en su mayoria fue teérica apoyados con diapositivas.
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Segun (Machuca, 2011) el mundo global en el que interactuamos esta dominado por
las imagenes y la practicidad hacia este hecho desde las ensenanzas artisticas no debe
pasar desapercibido. El mundo de la comunicacién visual actual presenta diferentes
vertientes dependiendo del objetivo comunicativo. El uso que se hace de la
comunicacioén visual requiere de una conciencia critica por parte del individuo que se

expone a ella.

Las ensefanzas visuales ofrecen las claves para dotar al estudiante del conocimiento del
lenguaje visual y de una capacidad critica para abordar desde éste el analisis de la
imagen comercial, la cual se define en el mundo productivo a través de la acciéon de
diseno, pues en la sociedad de consumo que vivimos, con los mercados mas abiertos
gue nunca, el diseno de comunicacion visual es esencial para estimular los mercados.

(Machuca, 2011)

Es por eso, que esta asignatura se debe emplear de forma visual; sin quitar la parte
tedrica; asi mismo los maestros expresaron que estan dispuestos a utilizar estrategias

innovadoras (multimedia web) en el aula de clase.

4.2 Elementos de una multimedia web que facilitan el proceso de ensenanza-

aprendizaje de la asignatura Psicologia de la Comunicacion Visual.

Los participantes expresan que les gustaria que la clase sea mas interactiva con

materiales como: videos, infografias, ilustraciones, animaciones y juegos mentales.

Los recursos visuales mencionados por los estudiantes son efectivos para generar
conocimientos, aptitudes de andlisis, concentracién y creatividad. Todos estos
beneficios no solo son para los estudiantes, sino también para los docentes ya que el
ambito educativo no puede estar alejado del contexto social actual, por lo que siempre
se debe buscar la mejora de los recursos, estrategias didacticas y materiales de apoyo
gue resulten atractivos para los estudiantes y capacitando a los docentes en el manejo

de las mismas como puede ser el uso de una multimedia web.
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El uso del video en el aula facilita, la construccién de un conocimiento significativo
dado que se aprovecha el potencial comunicativo de las imagenes, los sonidos y las
palabras para transmitir una serie de experiencias que estimulan los sentidos y los

distintos estilos de aprendizaje en los alumnos.

El video didactico es muy util en la clase y tiene una intencién motivadora ya que mas
gue transmitir informacién completa y ordenada sobre el tema, pretende abrir
interrogantes, suscitar problemas, despertar el interés de los alumnos, inquietar,

generar una dindmica participativa (Educacién, 2011)

El video educativo es un medio de comunicacion visual que puede ser utilizado por los
docentes con el objetivo de transmitir conocimientos a los alumnos. Posibilita el
desarrollo de una comunicacién simétrica y de la reciproca, de roles antes sefalados.

(Pedagogico, 2012)

Las infografias pretenden explicar o resumir una informaciéon, combinando iconos
como imagenes, graficos, etc. con descripciones, narraciones, interpretaciones y datos.
Son interpretaciones visuales de los propios textos y resultan mas atractivas para el
lector. Asi mismo han revolucionado el diseno, especialmente en el dambito periodistico

y editorial.

Fundamentalmente, su trabajo es simplificar y representar la informaciéon que es
complicada de entender simplemente leyendo el texto. Con un simple vistazo, podemos
captar lo que el texto nos explica, haciendo a los usuarios que la informacion dada sea

mas facil de entender, asimilar y recordar. (C2, 2018)

Por medio de la infografia se pueden presentar de manera muy grafica las
comunicaciones impresas con el empleo de lenguajes que combinan normalmente
grafismos figurativos, propios de los diversos tipos de imagenes, con abstractos propios

de la tipografia.

La infografia contiene un conjunto de caracteristicas que permitan su facil comprensién,

su finalidad es permitir al receptor la rdapida comprensiéon de su contenido entre sus

37



caracteristicas  principales pueden resumirse en: informacién, significacion,

comprension, estética, iconicidad, tipografia y funcionalidad. (Bolafos, 2015)

Las ilustraciones propician la asimilacion del conocimiento a partir de su aplicacién
creadora, como resultado del esquema elaborado. Ensena a aprender, porque situa el
procedimiento para llegar al conocimiento verdadero como objetivo del proceso de

ensenanza aprendizaje.

Capacita para el trabajo independiente del estudiante, al aportarle herramientas,
visibilidad y habilidades creadoras. Aporta métodos para conocer la realidad a partir de
imagenes reflejadas al pensamiento las ilustraciones se sustentan en dos principios

fundamentales. (Rodriguez, Aquino Pérez , & Fleites Suarezez, 2018)

Uno de los recursos mas llamativos para las audiencias es la animacioén en sus diversas
modalidades, se trata de un género que, si bien representa dificultades técnicas
concretas, casi siempre ofrece resultados positivos, sobre todo cuando su produccion

se desarrolla de una manera adecuada. (Duran, 2016)

Los estudiantes aprenden mas profundamente de la animacién que de la narraciéon por
si sola. Son mas capaces de establecer conexiones mentales entre las palabras y las
imagenes correspondientes, cuando ambos se presentan que cuando s6lo uno aparece.

(Olmeda, 2016)

Los docentes virtuales buscan lograr un aprendizaje personalizado y adaptativo, en
general la atencion recae sobre las animaciones de personajes, cuando el usuario fija su
atencién sobre un personaje animado, el cual le estd aportando informacién de su
interés, se convierte en un aprendizaje virtual. Las animaciones contribuyen al humory

entretenimiento a sus experiencias de aprendizaje en linea. (Mangus, s.f.)

Mediante juegos mentales se aprende y también se comete errores, se estimula la
concentracién, la memoria, la comprensién y la constancia. Capacidades que después
pueden ayudar a cualquier estudiante a afrontar con éxito el aprendizaje de todas las

materias curriculares. (Vazquez Reina, 2009).
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Los Juegos Mentales son la forma mas ludica e interesante de estimular las
funcionalidades del cerebro, haciendo que las habilidades del mismo aumenten y asi

mejorar las capacidades intelectuales de cada uno de los participantes de esta actividad.

Permiten desarrollar habilidades y destrezas en la investigacion y utilizandola como
método para profundizar los temas aprendidos en clase en todas las areas vistas, asi
como espacios de reflexion y comunicacién para los estudiantes que poseen

dificultades. (Bueno, 2016)
Educacién y uso de tecnologias durante la pandemia (Covid-19)

Ante esta emergencia sanitaria, estudiantes, profesores y directivos de la educacion
presencial han tenido que emplear herramientas digitales para continuar impartiendo
clases, lo que ha generado desafios en el uso adecuado y critico de la tecnologia. (Garcia

L., 2020)

Aunque el uso de herramientas tecnolégicas como las aulas virtuales, las bibliotecas
digitales o las conferencias virtuales no son nuevas, pues desde hace anos han sido
usadas en la educacién abierta y en la educacién a distancia, su implementacién en la

educacién presencial, puede ser poco conocida y empleada.

Ante esta emergencia sanitaria, la especialista en tecnologias para la educacion explica
gue el hacer uso de estas herramientas puede implicar grandes retos, pues en principio
las estrategias pedagdgicas deben modificarse y las brechas digitales pueden limitar el

acceso a la educacién a una parte de la poblacion.

Para trabajar a distancia es necesario transformar muchisimas cosas que en presencia
pueden funcionar, pero a distancia no. Por ejemplo, dar una clase donde solo se habla
puede ser dificil de seguir para los estudiantes de manera virtual. Hay que disenar
actividades donde los estudiantes estén activos desde un punto de vista cognitivo y

dénde se les pida que hagan y no solo que escuchen o vean. (Garcia L., 2020)

Por lo que es necesario que los profesores y alumnos conozcan las caracteristicas que

ofrecen las herramientas digitales y opten por las que mejor se adecuen a sus
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necesidades; ya que mientras algunas sirven para colaborar otras estan especializadas
en comunicacién, procesamiento de la informacién o para socializar contenidos, es

decir, para compartir lo que se aprendié.

En Nicaragua aparte de las clases virtuales, una de las estrategias como material de
apoyo en la parte de comunicacion visual utilizada por el gobierno fueron las Tele-clases
impartidas durante las vacaciones intersemestrales en el contexto de la pandemia del
COVID -19 donde los estudiantes afianzaron, nivelaron y reforzaron sus aprendizajes.
(Blass, 2020)

4.3 Programas informaticos que son utilizados para la creacion de recursos y el
desarrollo de multimedia web.

En la actualidad se fomenta la incorporacion de las TIC en el ambito educativo y el uso
de las nuevas estrategias didacticas haciendo uso de aplicaciones tecnoldgicas ya que
existen diferentes niveles de complejidad en el desarrollo de material TIC aplicado a la

educacion.

Para la realizacion de multimedia web interactivas existen una gran variedad de
softwares en las que se pueden llevar a cabo. En este caso se eligié los programas de
XAMPP y WordPress ya que permiten hacer mucho mas que un blog, con él se puede
hacer paginas webs, entre otros proyectos tanto de uso personal como empresarial y
de negocios. La plataforma ofrece un plan para cada proyecto; ademas son softwares
gratuitos, de facil navegacion y programaciéon basica, se puede usar en todo tipo de

dispositivo como: computadoras, celulares, tablet etc.

A continuacion, se presentan los programas que fueron utilizados para el desarrollo de

la multimedia web:
XAMPP: Es un acrénimo, sus siglas significan:

X: para cualquier sistema operativo.
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A: Apache, es un servidor HTTP en software libre para cualquier plataforma. Tiene entre
sus caracteristicas bases de datos de autenticacién y negociado de contenido o

mensajes de error altamente configurables.

M: MySQL, es un sistema de gestion de base de datos relacional, multihilo y

multiusuario.

P: PHP, es un lenguaje de programacion interpretado, para crear webs dinamicas. Su

gran versatilidad radica en que puede ser embebido dentro de cédigo HTML.

P: Perl, es un lenguaje de programacién que toma caracteristicas de C, de Lisp y, en

menor grado, de muchos otros lenguajes. (Pedro, 2011)

Es un paquete de software libre, que consiste principalmente en el sistema de gestiéon

de bases de datos MySQL.

XAMPP es una herramienta muy practica que nos permite instalar el entorno MySQL,
Apache y PHP, suficiente para empezar proyectos web o revisar alguna aplicacion

localmente. Ademas, trae otros servicios como servidor de correos y servidor FTP.

La mayor ventaja de XAMPP es que es muy facil de instalar y las configuraciones son
minimas o inexistentes, lo cual nos ahorra bastante tiempo. Sin embargo, hay ocasiones

en que es mejor dejar atras la comodidad por las siguientes razones: (Medina, 2013)

Como ya lo debes haber deducido, XAMPP es una herramienta de desarrollo que te
permite probar tu trabajo (paginas web o programacion, por ejemplo) en tu propio

ordenador sin necesidad de tener que acceder a internet. (MDUC, 2011)

WordPress: Es un CMS gratuito que nos permite tanto introducir datos como leerlos,
las siglas de CMS quieren decir, en inglés, Content Management Systems, lo que vendria

a significar Sistema de Gestién de Contenidos. (Rootear, 2015)

Es un software programado que permite crear y administrar los contenidos de una

pagina web, asi como modificar su aspecto ahadiendo temas y funcionalidades a través
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de plugins -programas adheridos que aumentan o complementan el CMS- de una

manera sencilla.
Algunas de sus caracteristicas principales son:

* WordPress es que es gratis por eso se convierte en una buena opcion para la eleccion

de la plataforma.

* Tiene cédigo abierto, brindando la posibilidad de crear una comunidad que puede

corregir fallos y realizar mejoras.

* Es versatil, se puede modificar gracias a los incontables temas que puedes anadir por

medio de plugins.
* Permite anadir contenido multimedia, es decir foto, audio y video.

* Es un software internacional, permite crear paginas en cualquier idioma. Tienes dos
opciones, puedes cambiar el idioma de tu blog, que es como tus lectores veran tu
pagina web, y también puedes cambiar el idioma de la interfaz que adapta el idioma

de las herramientas de administrador.

4.4. Funcionalidad de la multimedia web disenada para la puesta en practica en

la asignatura de Psicologia de la Comunicacién Visual.

De acuerdo al grupo focal realizado donde participaron ocho estudiantes de tercer y
cuarto ano de la carrera de Diseno Grafico y Multimedia (Ver en anexos Figura No 4.
Lista de participantes) se obtuvo una respuesta positiva de los participantes donde
afirman que en comparacién con la clase recibida en el aula y la presentacién de la
multimedia fue mas atractiva, dinamica, la interaccién fue mas fluida entre el facilitador

y el estudiante. Multimedia web (Ver en anexos Figura No 5: Grupo Focal)

Los estudiantes expresaron que los recursos visuales empleados llenaron en buena parte
sus expectativas, por lo que si se recomienda el uso de la multimedia web para el

desarrollo de esta asignatura. (Ver en anexos Figura No 6. Guia de Evaluacion)
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De igual forma se presentd la multimedia web a cuatro docentes que imparten esta
asignatura y tienen conocimientos sobre medios visuales, los cuales valoraron la
multimedia, como una buena estrategia didactica de apoyo para la ensenanza de la
asignatura Psicologia de la Comunicacién Visual y que puede ser de mucha utilidad para
los docentes y estudiantes que tengan acceso a la misma. (Ver en anexos Figura No 7,

8, 9y 10: Cartas de Validacion de Docentes)

Entre las diferentes plataformas virtuales que utilizan los docentes se destacan la
multimedia web ya que estas permiten la recopilacién de informacién de formas mas

interactivas, asi como el facil acceso de estas debido a que estan en la web.

Se considera una multimedia web a todo elemento que esta destinado a la difusion por
varios medios de comunicacién combinados como texto, fotografias, imagenes de

videos o sonidos generalmente con el propésito de educar o entretener.

Cabe mencionar que analizando el proyecto se puede apreciar que cuenta con todos
los elementos necesarios para ser considerado una multimedia web con fines
educativos, por lo que cumple con todos los criterios esenciales donde se utiliza el
hipertexto como sistema de navegacion para permitir que el usuario tenga total libertad

para seguir diferentes caminos cuando navegue por la multimedia web.

Por otra parte, se consulté si la multimedia web podia ser subida a la pagina de FAREM
— Esteli, dando como resultado, que por las siguientes razones la presente multimedia

web no puede ser publicada en la pagina web de la UNAN — Managua

1. Se requiere de un proceso largo

2. Autorizacion desde la sede central (UNAN — Managua),

3. FAREM - Esteli no posee servidores para llevar a cabo este proceso.
4,

No hay quien administre por tiempo definido la multimedia web.

Cabe destacar que se pudo haber usado un hosting gratuito para alojar la multimedia
web, pero no se utilizé porque existe la desventaja de que se pierdan los derechos de

autor, puede ser hackeado porque no tiene una alta seguridad y pérdida del contenido.
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Debido a esto UNAN-Managua, FAREM-Esteli, de querer subir la multimedia web a su

pagina, ya no podria, pues no tendria calidad el proyecto.
4.5 Proceso de elaboracion de la multimedia web.

1. Andlisis del plan de estudio de la asignatura Psicologia de la Comunicacion

Visual

Se hizo consulta al coordinador de la carrera de Diseno Grafico y Multimedia para

conocer el plan de estudio establecido para impartir esta clase.
2. Analisis detallado de las unidades a desarrollar

Se organiz6 una reunidén grupal estudiando el plan tematico para definir la

informacién que sera anadida en la multimedia web.
3. Seleccién y andlisis de los contenidos

El equipo realizé un estudié analitico donde se concreté los contenidos que se

abarcaran en la multimedia web.

4. Busqueda del Software que sera utilizado en la elaboracion de la multimedia

web

Se hizo una indagacion sobre los tipos de software mas funcionales para la creacion de
multimedia web, al consultar con expertos en la materia recomendaron XAMPP y

WordPress por sus caracteristicas antes mencionadas.

Se visito el buscador de Google, accediendo a la pagina de descarga de XAMPP luego
WordPress programa orientado a la elaboracion de Paginas web

(https://wordpress.org/download/)https://www.apachefriends.org/es/download.html)
5. Realizacion de material digital para la elaboracion de la multimedia web
Fueron utilizados los programas de disefno como:

Adobe llustrador: para el diseno de infografias, ilustraciones y curiosidades.
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(Ver en Anexos llustracion N° 1. Diserio de infografia), (Ver en Anexos llustracion N° 2:

Diserio de llustraciones). (Ver en Anexos llustracion N° 3: Disefio de curiosidades)
Adobe Indesing: Elaboracién de afiches, manual de usuario y guia de actividades.

(Ver en Anexos llustracion N° 4: Diserio de afiche, (Ver en Anexos llustracion N° 5: Disefio

de Manual de usuario), (Ver en Anexos llustracion N° 6: Guia de actividades).

Adobe Photoshop: Retoque de fotografias (Ver en Anexos llustracion N° 7: Retoque de

fotos).

Adobe Premiere: Creacion de produccion audiovisual (Ver en Anexos llustracion N° &:

Proceso de elaboracion de los videos).
6. Exploracion de Programa WordPress

Se hizo una busqueda en YouTube para el aprendizaje mediante tutoriales sobre el
funcionamiento del programa y el asesoramiento por docentes especializados en el

programa.
7. Definicion de color, tipografia y figuras a utilizar en la interfaz.

Color: Definido por ser el que mas se utiliza en paginas web, se buscé el cédigo en el

buscador de google y luego se copid a los programas para el resto de disefo.

Tipografia: Se accedié a google Font, donde se descargé la tipografia Montserrat en
todos sus estilos, una vez descargada se copi6 el cédigo para después ser instalada en

WordPress asi también en todos los programas de diseno.

Figuras: en la creacion de material visual se utilizaron en su mayoria formas cuadradas

rectangulares porque se ven mas limpias al momento de presentarlos.
8. Creacion de logo

Se gener6é una lluvia de ideas para la eleccion del nombre, se hizo de manera

topografico esto porque representa algo sencillo pero elegante y se trabajé su color
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(Azul siguiendo la misma linea de colores frescos) y tipo de letra (Monserrat regular y

bold) todo este proceso se hizo en el programa de diseno en Adobe ilustrador.
9. Programacion de botones

WordPress por defecto en sus paginas trae su disefo establecido, para darle un disefo
mas personalizado se hizo descarga e instalacion de widgets (los widgets utilizados

fueron Barra lateral,) y plugins (los plugins utilizados fueron:

AH Display Widgets: Modifica los articulos de la barra lateral para diversas paginas,

categorias, taxonomias personalizadas. (Hecht, s.f.)

Galeria NextGEN: Es un complemento de galeria de WordPress desarrollado por
Imagely, que ofrece practicamente todo lo que necesita para mostrar sus imagenes de

una manera simple pero atractiva. (WordCandy, 2019)

10. Estructura de los contenidos

La asignatura Psicologia de la Comunicacion Visual corresponde a cuatro Unidades y

doce contenidos:

Unidad I: Fundamentos de la Psicologia de la Comunicacion Visual.

1.2 Fundamentos psicoldgicos en el uso del color

1.2 Concepto de Psicologia de la comunicacién visual y objeto de estudio

1.3 La Psicologia de la comunicacion visual, el diseno grafico y multimedia

1.4 Fundamentos psicoldgicos en el uso del color

Unidad II: Sensopercepcion: Interpretacion de los estimulos visuales en el ser humano
2.1 Procesos sensoriales en el ser humano

2.2 Sistema visual en el ser humano

2.3 Percepcion visual en el ser humano

Unidad Ill: Leyes basicas de la Gestalt en el diseno grafico y multimedia
3.1 Fundamentos teéricos sobre Gestalt.

3.2 Leyes de la Gestalt y su aplicacion al diseno grafico y multimedia
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Unidad VI: Factores Psicologicos relacionados con el diseno y la publicidad.
4.1 Factores psicolégicos y publicidad
4.2 La publicidad grafica desde diferentes teorias

4.3 Influencia de la publicidad en el consumidor

11. Anexo de los materiales realizados a cada contenido de las diferentes unidades

Una vez ubicada las actividades se accedié a cada tema y se agregé contenido de la

siguiente forma:

Una breve introduccién, infografias u otro material creado, documento PDF, guia de
actividades, produccién audiovisual y por ultimo un dato curioso. (Ver en Anexos

llustracion N° 9: Estructura de la informacion).
12. Programacion de la tipografia seleccionada

Después de haber realizado el paso niumero siete antes mencionado, google Font
presenta la hoja de estilo o codigo HTML, se copia y luego se pega en la hoja de estilo

de WordPress. (Ver en Anexos llustracion N° 10: Instalacion de la Tipografia).
13. Revision final

Una vez finalizado por completo el proyecto, se hace un respaldo de la base de datos y
todo el proyecto con fin de tener un soporte en caso de uno de los programas deje de
funcionar o se dafne la computadora, revision final de ubicacién, ortografia, navegacién
de los botones, alineacion de la informacién y ejecucion del programa en otra

computadora.
4.6 Descripcion del diseno utilizado en la multimedia web

Las tendencias de hoy en dia en las aplicaciones se caracterizan por el uso de colores
joviales, frescos, estéticos que sean agradable al sentido visual, asi mismo la eleccion de
tipografias limpias, modernas y sin remates; entre las formas que mas se recomiendan
son cuadradas, redondas y rectangulares. Tomando en cuenta todo esto se pasa a la

descripcién del diseno utilizado en la multimedia web.
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Color Azul cerceta: (#008291- #007e87) se utiliza a menudo en logos, disefo de
paginas web, y decoracion de interiores especialmente en banos, bibliotecas, y salas;
son conocidos por generar confianza en los usuarios, fiabilidad entre las personas que
lo ven. Segun estudios cientificos, se ha demostrado que tiene un efecto calmante en
el cerebro, también es acogedor y amigable. Como es un color tan vibrante y versatil,
el azul se ha convertido en una de las opciones mas populares para los disehadores
web. Esta es la razén por la que los sitios web azules se hacen cada vez mas con este

color. (Digital, 2020)

Las principales categorias que son adecuadas para ello son:
Sitios web de negocios

Sitios web financieros

Tipografia Monserrat: La tipografia Montserrat es un tipo de «estilo geométrico que
tiene ajustes Opticos sutiles». El resultado es esta familia sans serif con multiples
versiones y multiples posibilidades, tanto en el mundo editorial como en el corporativo.

(informativa, 2019)

La tipografia Montserrat tiene como fuente de inspiracion viejos carteles, letreros
luminosos y marquesinas del tradicional barrio de Buenos Aires. La disehadora Julieta
Ulanovsky ha desarrollado esta fuente que rescata la belleza de la tipografia urbana de
la primera mitad del siglo XX. El objetivo es dar luz a lo que hay en Montserrat y

mostrarlo libremente.

Montserrat es una fuente que presenta varios estilos, desde el mas ligero hasta uno en
Negritas, de modo que puedes utilizar una solo tipografia en todo el proyecto si asi lo
deseas. Presenta caracteres bastante legibles y se nota el cuidado en la construccién de

cada uno de ellos. Es una fuente moderna y curva. (informativa, 2019)

Formas Cuadradas y redondas: Las formas, también tienen mucha influencia en la

expresion de valores corporativos.
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Las formas rectas como el cuadrado y el rectangulo inspiran seguridad y orden. Ya que
es la forma predeterminada para trabajos y proyectos; estos representan el
cumplimiento, la igualdad y la estructura. Ademdas, dado que estas formas se parecen
a las fundaciones, su utilizacién puede darle una imagen de fuerza y estabilidad a tu

negocio. (FreeLogoDesing, 2017)

Los circulos significan la eternidad y la plenitud. Ellos representan la comunidad o la
unidad. En general, las curvas representan la feminidad, y con frecuencia tienen una
apariencia mas amigable, como el cuadrado o el rectangulo. Por ultimo, ya que los
circulos no tienen puntos de comienzo o final, ellos se utilizan para representar el

movimiento.

Alineacion a la izquierda: Dado que la alineacién a la izquierda tiene margenes
desiguales a la derecha, esto crea un ancla que facilita la identificacion del principio y
el final de cada linea, la alineacion justificada no existe en paginas webs, ya que todas
las lineas comienzan y terminan en el mismo punto; es el tipo de alineacién mas legible
para personas con dislexia o alguna discapacidad visual. Al usarlo, sus paginas se

vuelven mas accesibles para todo tipo de usuarios.

Es uno de los errores de usabilidad mas comunes el justificar texto en paginas web, y
uno de esos aspectos en el que los gustos personales deberian quedar a un lado a favor

del bienestar del usuario. (Garcia M., 2018)

Nombre del Logo “DG - Mentes Creativas”: Haciendo referencia a “D"” Disenadoras
“G" Graficas, y su eslogan “Mentes Creativas” surgié por el enfoque utilizado en la
carrera de Diseno Grafico y Multimedia en este caso” Creatividad”, y “Mentes” por el

nombre de la asignatura Psicologia de la Comunicacién Visual.

Avatar de presentacion Andrew: Los avatares son comunicacibn moderna. Se
denomina avatar a una representacién grafica que se asocia a un usuario en particular

para su identificacion en un videojuego, foro de internet, etc.
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Se realiz6 un avatar llamado Andrew quien se presenta al introducir a la aplicacion con
el siguiente mensaje: “Hola, mi nombre es Andrew, y les doy la bienvenida a la clase de

psicologia de la comunicacién visual.”

Se utiliz6 este avatar con el propésito de llamar la atencién de los estudiantes de una

manera creativa, entusiasta y juvenil como medio de motivacion para recibir dicha clase.
Para llevar a cabo esta animacion, se utilizaron los programas de Zepeto y PowerDirector

Zepeto: Es una aplicacion en la que puedes construirte tu propio avatar animado, la
aplicacion de la que te hablamos tiene su origen en Corea del Sur, puede instalarse

desde la Google Play Store. (Linares, 2018)

PowerDirector: es una aplicacion bastante capaz para quienes quieran poder editar
videos desde su tablet Android. La interfaz es bastante parecida a cualquier otro editor
de video de escritorio, salvo que se ha simplificado y adaptado para su control tactil. La

mayoria de formatos de video seran compatibles. (Pérez, 2014)
4.7 Estructura de la multimedia web
Portada

En la parte derecha se encuentra el logo de identificacion del equipo colaborador
denominado “DG - Mentes Creativas”, asi también como el nombre de la asignatura:

Psicologia de la Comunicacion Visual.

En la parte izquierda estan ubicados los diferentes botones de navegacion como inicio,
unidades y contactos, de igual manera se presenta un avatar que da la bienvenida a la

multimedia web. (Ver en Anexos llustracion N° 11: Portada de la Multimedia Web).
Introduccion a las Unidades

Para la introduccion a las unidades se presenta un prélogo explicando en que consiste
la asignatura y los objetivos que se pretenden alcanzar. (Ver en Anexos llustracion N°'2:

Introduccion a las Unidades).
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Despliegue de Unidades y Contenidos

En la parte superior derecha se muestra una lista desplegable con las cuatro unidades,
asi mismo al seleccionar cualquiera de estas le llevara a otra pagina en la que se observa
en la parte izquierda informacién general de la unidad seleccionada, de igual manera
en la parte derecha se muestra los contenidos pertenecientes a esta. (Ver en Anexos

llustracion N° 13: Despliegue de Unidades y llustracion N° 14.: Contenidos).
Presentacion de un contenido seleccionado

Una vez seleccionado el contenido se exhibe informacién como videos, infografias,
ilustraciones, animaciones, datos curiosos, PDF y guias de estudio del tema que se
abordara. Todo esto como recursos didacticos que le ayudaran al docente para impartir

la clase. (Ver en Anexos llustracion N° 15: Presentacion de un contenido seleccionado).
Boton de Contacto

En esta parte se muestra informacion sobre el surgimiento de la idea de este proyecto,
por otro lado, también se presentan los contactos del equipo colaborativo, asi como

enlaces a sus redes sociales, (Ver en Anexos llustracion N° 16: Botén de Contacto)
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CAPITULO V: CONCLUSIONES

Se disend una multimedia web para la ensenanza de la asignatura Psicologia de
la Comunicacién Visual en Il ano de la carrera de Disefo Grafico y Multimedia de
la UNAN — Managua, FAREM- Esteli, como material de apoyo para hacer mas

interactiva y dinamica la clase.

Las estrategias que actualmente utilizan los docentes para facilitar el proceso
ensenanza- aprendizaje de la asignatura de Psicologia de la Comunicacion Visual

son elementos tradicionales como textos apoyados con diapositivas.

Los elementos de una multimedia web que facilitan el aprendizaje en la
asignatura Psicologia Comunicacién Visual, segun los informantes son: videos,

galeria de fotos, animaciones y textos.

Los programas informaticos que son utilizados para la creacién de recursos y el
desarrollo de multimedia web fueron WordPress y XAMPP ya que estos son

gratuitos de libre acceso y que nos permite tanto introducir datos como leerlos.

En la validacion de la funcionalidad de la multimedia web, se concluye que esta
representa una excelente herramienta didactica para cualquier proceso de

aprendizaje que se quiera desarrollar.
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5.1 Recomendaciones

A docentes del departamento de Ciencias, Tecnologia y Salud de FAREM- Esteli

que lean la investigacion

Considerar esta propuesta metodoldgica para la ensenanza de la asignatura

Psicologia de la Comunicacién Visual

Implementar mas estrategias metodoldgicas de este tipo en el aula de clase, para

lograr un mayor interés en los estudiantes.

Si se deseara que la multimedia web sea publicada en la web, utilizar el dominio

y hosting de la UNAN — Managua, porque ya estan de uso definido.

El dominio es el derecho a usar un determinado nombre en internet en este caso

como es para uso educativo se nombra .edu y el hosting que es un servicio de

alojamiento para sitios web, este ultimo de pago anual.

A estudiantes de Diseno Grafico y Multimedia de FAREM-Esteli

Conforme a la experiencia y conocimientos que vayan adquiriendo los
estudiantes, disenar o recomendar que nuevas formas estrategia metodoldgicas

se pueden utilizar en el aula de clases para que estas sean mas interactivas.

Utilizar la comunicaciéon visual como medio de ensefanza en el estudiante de la

universidad y también de centros educativos.

A Facultad Regional Multidisciplinaria FAREM-Esteli

Que la carrera de Diseno Grafico y Multimedia sea tomada en cuenta para:

Elaboracion de estrategias didacticas para impartir las asignaturas.
Trabajar en conjunto con los docentes para la elaboracion del plan de estudio.

Sea visualizada para proyectos de innovacién y Emprendedurismo en la facultad

o en el quehacer de la misma
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Una vez analizado las
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gue en su mayoria el
docente hizo uso de
diapositivas en el
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creativo y practico para
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Se concluy6 que el
docente no utilizé una
estrategia mas creativa,
sino que la de uso mas
comun y que por lo tanto
son herramientas que el
estudiante las empieza a
ver mas aburridas.
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Figura No 2: Encuesta a estudiantes

UNIVERSIDAD
NACIONAL

AUTONOMA DE

NICARAGUA, @ ‘ :,
MANAGUA ;
UNAN-MANAGUA =

DISENO GRAFICO
Facultad Regional Multidisciplinaria, Esteli MULTIMEDIA

ENCUESTA

La presente encuesta es parte de los instrumentos del proyecto de monografia titulado:
Desarrollo de una Multimedia para la ensefianza de la asignatura psicologia de la
comunicacion visual en Il Afio de la carrera de Disefio Gréfico y Multimedia de la
UNAN — Managua - FAREM- Esteli, dirigida por estudiantes de V afio de esta carrera.

Objetivo: Obtener informacion sobre el aprendizaje de la asignatura Psicologia de la
comunicacion visual en ciclos anteriores.

1. ¢Por qué considera que la asignatura Psicologia de la comunicacion visual es

importante en la carrera?

2. ¢Valoraria usted el aprendizaje de dicha asignatura como satisfactoria?
si O
No O

3. ¢Considera usted que el contenido desarrollado en la clase cumplié con sus
expectativas?
si O
No O

4. Sefale cuales de los recursos que se le describen utilizé el docente en el

desarrollo de la asignatura Psicologia de la Comunicacion Visual

Diapositvas O Andlisisdeunaobra O  Videos O Texto O
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Juegos Mentales O Andlisis de Fotografias O  Ninguna O

Otras, especifique

1. ¢La metodologia utilizada por el docente fue creativa?

si O
No O

2. ¢Como valoraria usted la utilidad de una Multimedia
Material de apoyo O Recurso didactico O Publicidad O Todas O

3. Seleccione que le llama mas la atencion en una Multimedia

Imagenes O Texto O Animaciones O Audio O Videos O
Organigrama O  Todos O

4. ¢Qué sugerencias puede aportar para que esta asignatura sea mas aprovechada?
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Figura No 3: Encuesta a Docentes

UNIVERSIDAD

NACIONAL

AUTONOMA DE

NICARAGUA, /

MANAGUA !

UNAN-MANAGUA T ’

DISENO GRAFIC

Facultad Regional Multidisciplinaria, Esteli MULTIMEDIA

ENCUESTA

La presente encuesta es parte de los instrumentos del proyecto de monografia titulado:
Desarrollo de una Multimedia para la ensefianza de la asignatura psicologia de la
comunicacion visual en Il Afio de la carrera de Disefio Gréfico y Multimedia de la
UNAN - Managua - FAREM- Esteli, dirigida por estudiantes de V afio de esta carrera.

Objetivo: Obtener informacion sobre la ensefianza de la asignatura Psicologia de la
comunicacion visual en ciclos anteriores.

1. ¢Le gustaria utilizar una Multimedia para la ensefianza de esta asignatura?
si O No O
2. Teniendo en cuenta su experiencia como docente ¢, Considera que una Multimedia

puede ser util como material de apoyo para la ensefianza?

si O No O

¢ Por qué?

3. ¢Ha utilizado una Multimedia como material de apoyo en el aula de clase?

si O No O

4. ¢Qué tipo de Multimedia ha utilizado?

Para:

Escritorio O web O Ninguna O
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5- ¢Cree usted que el uso de una Multimedia es efectivo para el aprendizaje de los

estudiantes?
si O No O

¢ Por qué?

6- Al utilizar una Multimedia en la asignatura psicologia de la comunicacion visual, ¢ Qué
recursos seria mas recomendados?:
Organigrama O Videos O  Texto O llustraciones O Crucigramas
Galeria de imagenes O Todos las anteriores O

Otros especifiquen
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Lista de participantes

Figura No 4
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Figura No 5: Grupo Focal
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Figura No 6: Guia de Evaluacion
UNIVERSIDAD
. NAC[ONAL
2 AUTONOMA DE ’ -z
| NICARAGUA, Guia de Evaluacion ,
MANAGUA
UNAN-MANAGUA

Facultad Regional Multidisciplinaria/ FAREM - Esteli/ m;ﬂ&fﬂégﬁ
UNAN - Managua

Carrera: Disefio Gréfico & Multimedia

Facultad Rogional Multidisciplinaria, Esteli

Estimados (as) estudiantes, la presente guia de evaluacién tiene como objetivo valorar
su comprension de los diferentes contenidos de la asignatura Psicologia de la
comunicacion visual, presentadas en este taller con el uso de esta multimedia.

Favor responder a las siguientes preguntas con toda la veracidad posible:

En comparacion con la clase recibida en el aula y la presentacion de la multimedia, ¢.el contenido
presentado es mas atractivo?

Sl NO ¢Por qué?

¢ Considera usted los temas desarrollados en la multimedia més facil de comprender?

SI NO ¢Por qué?

¢,Cuales de los recursos visuales le llamo mas la atencién?

Videos infografias texto imagenes

Las guias de autoaprendizaje presentadas ¢aportan a profundizar en la tematica de la
asignatura?

Sl NO ¢SPor qué?

¢Recomendaria usted el uso de esta multimedia a los docentes para el desarrollo de la
asignatura?

Sl NO ¢Por qué?

En una escala del 1 al 10, siendo 10 el maximo. Valore la multimedia presentada.

1 2 13 [ Jal Jsl Jel 7 1sl_do[ ] 10[]
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Figura No 7: Carta de Validacion de Docente

Esteli 24 de enero del 2021

A través de la presente hago constar que he revisado detenidamente la propuesta
de Multimedia elaborada por las bachilleras Elvira Paula Raitt Zeleddn, Yessica Paola
Méndez Polanco y Yahoska Libeth Valdivia Montenegro como parte de su trabajo
monografico para optar al titulo de Licenciatura. La cual valoro como una excelente
estrategia didactica para la ensefianza de la asignatura Psicologia de la comunicacion
visual y que puede ser de mucha utilidad para los docentes y estudiantes que tengan

acceso a la misma.

Responsable de Disefio Grafico ISNAYA Print
Docente horario del departamento Ciencia, Tecnologia y Salud
de la asignatura Psicologia de la Comunicacion Visual.

Correo: luishernandezdocenciagmail.com
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Figura No 8: Carta de Validacion de Docente

Esteli 28 de enero del 2021

A través de la presente hago constar que he revisado detenidamente la propuesta
de Multimedia elaborada por las bachilleras Elvira Paula Raitt Zeledén (16050358),
Yessica Paola Méndez Polanco (16050446) y Yahoska Libeth Valdivia Montenegro
(16050303) como parte de su trabajo monografico para optar al titulo de Licenciatura en
Disefio Grafico y Multimedia. La cual valoro como una buena estrategia didactica de
apoyo para la ensefianza de la asignatura Psicologia de la comunicacién visual y que

sera de mucha utilidad para los docentes y estudiantes que tengan acceso a la misma.

Cabe destacar que en mi experiencia como docente universitario en las carreras
TICs (Computacion, Sistemas de Informacion) confirmo que el proyecto presentando se
valida como una Multimedia ya que en conceptos tedricos se considera una multimedia
a todo elemento que estéd destinado a la difusion por varios medios de comunicacion
combinados, como texto, fotografias, imagenes de video o sonido, generalmente con el

proposito de educar o de entretener.

us Rivas Chavarria

fasis en Sistemas de Informacion

mento Ciencia, Tecnologia y Salud de la asignatura
Correo: mrivas@unan.edu.ni

Docente titular del dep




Figura No 9: Carta de Validacion de Docente

Esteli 25 de enero del 2021

A través de la presente hago constar que he revisado detenidamente la propuesta
de Multimedia elaborada por las bachilleras Elvira Paula Raitt Zeledén, Yessica Paola
Méndez Polanco y Yahoska Libeth Valdivia Montenegro como parte de su trabajo
monografico para optar al titulo de Licenciatura. Cabe destacar que este proyecto como
resultad de su investigacion es una excelente estrategia didactica para la ensefianza de
la asignatura Psicologia de la comunicacion visual y que puede ser de mucha utilidad
para los docentes y estudiantes que tengan acceso a la misma.

Hago constar que he revisado el proyecto, el cual he visto todos los escenarios del mismo
y se puede evidenciar que cuenta con los elementos necesarios para ser una multimedia
como es la interactividad en los recursos para accesar a las diferentes partes de ella,
cuenta con los diferentes medios para poder conocer el tema planteados en ellas como
es el texto, imagenes, videos, descarga de recursos en PDF y el uso de hipertexto para
navegar en la aplicacion.

Sirvase la presente para los fines que estime conveniente

i
Henrry aKD‘ ?Iante Morales

Lic. enDisefio Grafico
Responsable de Disefio en la oficina de divulgacion
FAREM-Esteli
Docente horario del departamento Ciencia, Tecnologia y Salud
pintmural@gmail.com
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Figura No 10: Carta de Validacion de Docente

Esteli 24 de Enero del 2020

A través de la presente hago constar que he revisado detenidamente la propuesta
de Multimedia elaborada por las bachilleras Elvira Paula Raitt Zeledén, Yessica Paola
Méndez Polanco y Yahoska Libeth Valdivia Montenegro como parte de su trabajo
monografico para optar al titulo de Licenciatura. La cual valoro como una excelente
herramienta de acompafamiento didactica para la ensefianza de la asignatura Psicologia
de la comunicacion visual y que puede ser de mucha utilidad para los docentes y

estudiantes que tengan acceso a la misma.

Cabe mencionar que analizando el proyecto se puede apreciar que cuenta con todos los
elementos necesarios para ser considero una multimedia para fines educativos, por lo
que desde mi punto de vista cumple con todos los criterios esenciales de una multimedia
donde se utiliza el hipertexto como sistema de navegacion para permitir que el usuario

tenga total libertad para seguir diferentes caminos cuando navega por la aplicacion.

Sirvase la presente para los fines que se consideren necesarios,

/1)
M

Augu‘Sto/C{éfs&a% Hidalgo Blandén
Ing.en sitemas
Profesor titular
Departamento Ciencia, Tecnologia y Salud
Correo: augus.hidalgo@gmail.com

76



FAENE L@ AN

llustracion N° 1: Diserio de infografia

Organizacién Perceptiva © ‘¢

Desde el momento del nacimiento ,

e Percepcién auditiva

o Percepcion visual

9 Percepcidn olfativa

e Percepcién tactil
e Percepcidon gustativa

llustracion N° 2: Diserio de llustraciones

o Edidén Objeto Texto Selecciona

.- m v Tz ~ M - Opacdad: 100%

>

Simbolos

- CEEREE
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llustracion N° 3: Diserio de curiosidades

4 N

Dato curioso

Sabias que... la informacion visual se interrumpe de 300 a 400
mseq por cada parpadeo, pero que la percepcion no se ve
afectada por este hecho, ya que el parpadeo activa un mecanis-
mo inhibidor neural el cual disminuye sus efectos y contribuye asi
a la estabilidad y continuidad de la visién (Schiffman, 1997)

\- J/

lustracion N° 4: Diserno de afiche

y si no importa el

pensemos en el interior
i. ’
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llustracion N° 5: Disefio de Manual de usuario

(et publish Online )

ik n

g

*Manual de usuario.indd @ 50% X
200 150 09 50 0 5 00 150 200 50 \ illi péginas

B Trnsiciones de pé..

@ Vinculos

Mentes croativas

Degradado
Muestras

Bibliotecas CC

Hipervinculos
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Botones y formula...

Informacién

¢ Animacién

Medio

- b bl (M. [Basio] (usado)
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<
N

4
T
~,

Wy
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\\

/l/li[ l‘\\l\\\\\

Haciendo uso del color, tome 2 fotografias y en una represente
los colores calidos y en otra los colores frios.

\\U!/ /%

N

Psicologia de la comunicacién visual
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llustracion N° 7: Retoque de fotos

Archivo Edicion Imagen Capa Texto Seleccion filtro 3D Vista Ventana Ayuda
® 4 © Selec. autom.:  Capa @ Mostrar contr. transf. = & 2 =

” tulo-1 al 100% (RGB/8Y) *

Yahoska Libeth Valdivia Montenegro

Fecha y Lugar de Nacimiento
15 de Noviembre de 1998 ciudad de €
Centimetros
Nacionalidad
Nicaraguense

Educacién superior

Universidad Nacional Auténoma de
Nicaragua

unAN- Managua / FAREM-Esteli

WeTON

llustracion N° 8: Proceso de elaboracion de los videos

@ Adobe Premiere Pro 2020 - CA\Usuarios\Paula Raitt\Esc \ \Re Video epcion * o X

Archivo Edicion Clip Secuencia Marcadores Graficos Ver Ventana Ayuda

i B e
: " %) ES
R Escribe aqui para buscar ) EP o000 0
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llustracion N° 9: Estructura de la informacion

12, Concepto de Psicologade 1 X = - o x
< C' @ localhost/multimedia/unidad-i/1-2-concepto-de-psicologia-de-la-comunicacion-visual-y-objeto-de-estudio/ Q ¥ *
Aplicaciones [ YouT! 2 Maps G G B Traducir @8 Como hacer CROM.. 8 Comohacerpanyz. W Premiere ProrCom.. @ Adobe Premiere: Te.

Esta forma de comunicacién es muy antigua. De hecho, sus inicios se

sitan en la época de las cavernas, cuando se hacian pinturas en las
cuevas, Con el tiempo, se explayd hacia los campos mas diversos como
la pintura, la television, el cine e Internet. Es una herramienta muy Gtil
al momento de difundir una idea o marca y por eso es una de las
materias primas para los publicistas a la hora de disenar una campana

publicitaria.

mentos de la

Disefio de omunicacion visual - El n

Editar -

E L Escribe aqui para buscar

Editar AsignaturadePs X o+ = Y IR
< C @ localhost/multime theme-editor.php Q ‘ H
Aplicaciones @ YouTube Com

@ Escitorio

A Entradas

0] Medios

© Galeria NextGEN

Thanks for installing NexIGEN Gallery! Want help creating your first gallery? La

@ Piginas

¥ Comentarios

Velux: Hoja de estilo (style.css) Sige of tema a editar: | Velux v

Contenido del archivo seleccionado: Archivos del tema

Editor de temas

K& Plugins @ a1

& Usuarios

family = Cuprum: ital,

PT—

B Ajustes

© Cermar mend Alegreya';
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lustracion N° 11: Portada de la Multimedia

OG |ocalhost/multimedia/ X + = X

& C @ localhost/multimedia/ * * O

DG INICIO UNIDADES CONTACTOS

Mentes creativas

Psicologia de la Comunicacién Visual

llustracion N° 2: Introduccion a las Unidades

0% Introduccion x  + = X

<« C @ localhost/multimedia/unidades-2/ * » O

DG INICIO UNIDADES CONTACTOS

Mentes creativas

Introduccion

La asignatura de Psicologia de la Comunicacion Visual, forma parte del
plan de estudio de la Carrera de Disefio Grafico y Multimedia,
aportando con su contenido una mejor comprension del contenido

psicolégico que tienen los estimulos visuales para el ser humano.

Los contenidos de esta asignatura contribuyen a que las y los
estudiantes desarrollen actitudes éticas en los diferentes campos
laborales de su profesién, asi como habilidades, destrezas y
estrategias para la aplicacion de conceptos basicos de psicologia,

como son sensopercepcion, Gestalt y factores psicolégicos
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llustracion N° 13: Desplieque de Unidades

0% Introduccién x 4+ = X

& C @ localhost/multimedia/unidades-2/ & O :

DG INICIO UNIDADES CONTACTOS

Mentes creativas

UNIDAD |
Introduccion UNIDAD 1

UNIDAD Ill

La asignatura de Psicologia de la Comunicacién Visual, forma parte del UNIDAD IV

plan de estudio de la Carrera de Disefio Grafico y Multimedia,
aportando con su contenido una mejor comprension del contenido

psicologico que tienen los estimulos visuales para el ser humano.

Los contenidos de esta asignatura contribuyen a que las y los
estudiantes desarrollen actitudes éticas en los diferentes campos
laborales de su profesidon, asi como habilidades, destrezas y
estrategias para la aplicacion de conceptos basicos de psicologia,

como son sensopercepcion, Gestalt y factores psicoldgicos

localhost/multimedia/unidades-2/ -

llustracion N° 14: Contenidos

OG Unidad I: Fundamentos delaPsi X

<« C @ locathost/multimedia/unidad-i/ * » 6

DG INICIO UNIDADES CONTACTOS

Mentes creativas

Unidad |: Fundamentos de la Psicologia de la Comunicacion visual

Contenidos
En esta unidad se desarrollara contenidos sobre la resefia histérica y o g o 2 A
1.1. Resena historica de la Psicologia de la

objeto de estudio de la Psicologia de la comunicacién visual, relacién comnicacisnvisual
entre Psicologia de la comunicacion visual y disefio grafico y 1.2. Concepto de Psicologia de la

fundamentos psicolégicos en el uso del color. comunicacién visual y objeto de estudio

1.3. La Psicologia de la comunicacién

Objetivos visual, el Disefio Grafico y Multimedia
1.4. Fundamentos psicoldgicos en el uso
* Analizar la resefa histérica de la Psicologia de la comunicacion del color
visual
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llustracion N° 15: Presentacion de un contenido seleccionado

OC Unidad |: Fundamentos de la Psi X 4+

&< C @ localhost/multimedia/unidad-if

DG

Mentes creativas

INICIO  UNIDADES CONTACTOS

Unidad I: Fundamentos de la Psicologia de la Comunicacion visual

En esta unidad se desarrollara contenidos sobre la resefa histérica y
objeto de estudio de la Psicologia de la comunicacion visual, relacién
entre Psicologia de la comunicacion visual y disefio gréfico y

fundamentos psicoldgicos en el uso del color.

Objetivos

* Analizar la resefa histdrica de la Psicologia de la comunicacion

visual

Contenidos
1.1. Resena histérica de la Psicologia de la
comunicacién visual

1.2. Concepto de Psicologia de la
comunicacion visual y objeto de estudic
1.3. La Psicologia de la comunicacién

visual, el Disefio Grafico y Multimedia

1.4. Fundamentos psicolégicos en el uso
del color

llustracion N° 16: Botén de Contacto

Acerca de nosotras

«Mentes Creativas» es un equipo de disefiadoras graficas, creada en
2020, dedicadas al diseno y creacion de aplicaciones Multimedia, con el
fin de ayudar a docentes a la incorporacidon de nuevas estrategias de
ensenanza a través de material visual, creativo, y ademas una forma de

interaccion con el estudiante.

Presentacion personal

Yessica Paola Méndez Polanco
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Cronograma de actividades

Semanas Dias Fecha Actividades
_ Lunes 27 Leer informacidn
Martes 28 Instalar y conocer acerca de wordpresss
Septiembre Miércoles 29 Definir que llevara cada unidad
_ Jueves 30 Trabajar Marco Tedrico
_ Lunes 05 Realizar encuesta a estudiantes de 3 afo
Segunda Semana Martes 06 Realizar encuesta a estudiantes de 4 afio
Miércoles 07 Trabajar materiales
Lunes 13 Exploracién del programa wordpress
Tercer Semana
Martes 14 Creacién de materiales y continuacion de investigacion
_ Miércoles 15 Trabajar en materiales
_ Lunes 19 Exploracion del programa wordpress
Martes 20 Creacién de materiales
Miércoles 21 Exploracion del programa wordpress
_ Jueves 22 Iniciar creacién de pagina web
Lunes 26 Inicio de proyecto Original
Quinta Semana Avances del video
Octubre Martes 27 Material visual
Avances en proyecto
_ Miércoles 28 Instalacién de plugins
Martes 03 Creacién material
Miércoles 04 Asesoramiento técnico
_ Jueves 05 Creacion material
_ Martes 10 Instalacion de tipografia
Miércoles 11 Reunidn con el asesor
Séptima Semana
Jueves 12 Revision del programa
_ Viernes 13 Anexos de ultimos materiales
_ Lunes 16 Reunidn con el tutor
Martes 17 Creacién material
Octava Semana
Miércoles 18 Asesoramiento técnico
_ Jueves 19 Creacién material
_ viernes 20 Creacién material
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Lunes 23 Creacion material
Martes 24 Creacion material
Miércoles 25 Creacion material

Jueves 26

Martes 01 Reunion con el asesor
Novena Semana
Diciembre Miércoles 02 Revisién del programa
Jueves 03 Anexos de Ultimos materiales
Lunes 07 Reunidn con el tutor
Miércoles 09 Revision del programa
Decima Semana
Diciembre Jueves 10 Anexos de materiales

Viernes 11 Ultima revision

Manual de usuario

(Instalacion de WordPress y Manejo de la aplicacion Multimedia

para la asignatura Psicologia de la comunicacion visual)

fy  wmmoo
o
8= DG @
i Mentes creativas s
Manual de usuario Creditos Creditos

Manual de usuario Manual de usuario

Multimedia para I icologle Muttimedia para la Asi i Ia visual de la

carrera Disefie Gréficoy Multimedia carrera Diseho Grificoy Multimedia

Queda prohibida la reproduccin parcial o total del contenido de la presents Queda prohibida la reproduccion parcial o total del contenide de la presente.

obra en cuslquier mecni previo quier forma,

del autor. del autor

(© Copyirigh 2021 | edicién © Copyirigh 20211 edicion

Ortografia y Redaccién Ortografia y Redaccibn

Br. Yessica Pacla Méndez Polanco Br Yessica Pacla Méndez Polanco

Br. Ehira Paula Raitt Zeledon Br. ENira Paula Raitt Zeleddn
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Presentacion

un
asistencia o kos sujetos que usan un sisteme.

2 intatacién e
WordPressy maneio de la interfaz para la asignatura Psologia de fa comunicack
visual

En ests manusl sncontrards la guia paso a paso para instalacin de los programas
XAMPP y Wordpnoss 351 como e FnCIORBMIBNTS ¥ Navegacion oe I MUTImedia 3
través g las diferentes paginas.

- Visitar |a seccion donde se descargé el archivo y luego da la opcion

Cilc derecho- ejecutar como adminkstrador ( SI aparece el control de cuenta de
orio - dor chic en 51

DG 2

5- Se elige el idioma - Inglés - quardar y comienza a ejecutarse el
sofware.

10-Unavezinic p
correcta para ello se inicializa el Apache y MySQL.y minimizas la ventana de
XAMPP

Prcrogin e 8 Comuncaciin vessd

Manual de usuario

intalacion de WordPress y Manijo de la aplicacion Multimedia
pafa la asi dela 5n visual

Descarga e intalacién de XAMPP

1- Disponer de una computadora de 64 bits

€1 programa de WordPress ests disefiedo pera los dos tipos de sistema

20 recomiends que ses instelado &n ln computadorn con meyor
eperative, pors que ol momento de ejecutar y manipular of programe o hags con
mayor fapidiéz y asi evitar pércida de datos o fallos técnicos en la computadora.

2- Buscar en google el instalador de XAMPP

XAMPP &5 un paquete de software libre, que consiste principaimente en el sistema de
gestion de de detos MySQL

(2]

Acé una sugerencia de donde se puede 0escargar 13 G1tima version

httos Awww apachefriends orgfeskiowniosd htmi

Descargar

28 XAVP o Windown = ¢

o5

De

5 Se presents na serie de opciones se selecionsr las Gue 5= van & ocupsr, en
st Ca50 125 Que 52 presenta en pantalla, partic de e5e MOMENLO 52 CONYINLE dando
next en las derm:

DG

Descarga instalacién de WordPress

de una pagina web

1- Buscar en google el instalador de WordPress y le damos dlic a la pdgina
“WordPress org"

oG

7- Se presenta un cuadro de dislogo para permitir acceso o dar permiso.
Se finaliza de manera correcta la instalacion

8- Una vez instalado nos dirigimos al menu del programa - se busca
XAMPP y se ejecuta - Control panel

DG

2 Dentro de 2 pigina se busca donde digs “Consgus WordDress"y das cic, la cual
t= llevaré al destino para descargario. Lo descargas y bo guardas

ACS una sugarencia de donde se PuBGE BESCIMDEr Ia UItima versian

https fles worapress org

DS,

accgia da 1 comunicacion Ve
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-ingresar en = la carpeta de. o <
nla carpeta con nombre “ntgocs” & Una vez dent
gel proyecto o
Ejemplo “webjeff

de la carpeta “hidox

nueva carpeta con el nombre
03 web Que se va a res!

5- A continuacion se busca ef WordPress que se descorgo y se descomprime, luego
Cortas 1000 105 SrChivos que Continue y 10 PEgas dentro de 13 Carpeta Nueva que
creastes (en este caso dentro de fa carpeta “webjefr)

- DG,

8- Una vez dentro de la interfaz damos clic
¥ 5 le pone el mismo nomore que hem:
fe o crear (en este caso seria “webjeff

1 Base de Datosy Creamos uns nueva
105 DuEsto a a carpeta anteriormente y s
)

10- A continuacién se llenan los datos que te piden y le das enviar

rrespe ] Wi

Bases de datos

9- Introducir al navegador y escribir * localhostiwebjeft * (en este caso después de
pleca pones el nombre e tu proyecto ) - enter- y te dirige & la Siguients pagina donde
sele dard clic en el botén “Vamos 2 efio”

11- Se presenta la configuracion para el sitio web y se le da clic en el
boton “Instalar WordPress™

(W]

Prcoiogia ot e comanicacion visssl

los botones de la

3. Al dar clic en cualquiera de las unidades, esta le llevara 3 una pagina

principal 1a unidad, al se
muestra los enlaces de los contenidos.

1- se presenta el inicio de la aplicacion Multimedia y al lado superior
derecho se muestran los botones de navegacion.

ridoc  Fundsmentos do

A

2 Al seleccionar cualquiera de los
desplegable, mostrando las unidades.

4. Al seleccionar el contenido a impartir se presentan los materiales
para el desarmrollo de fa clase.

boton se presenta una lista

DG

Introaucir al navegador y escribir localnost
Paging de XAMPP que esta dentro de tu ordenador pars cresr I base de datas en
hpMyadmin

enter- se accede directamente a la

B S e
5 XAMPP Apache + MariaDB + PHP + Perl

Weicome to XAMPP for Windows 7.4.12

7- Dar clic en PhpMyAdmin y ahi presenta la interfaz.

DG

12- Listo ya tienes instalado WorPress. Luego accedes con tu usuario y
contrasefia que creaste para disefiar tu pagina web
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