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En el presente informe se muestra a detalle el desarrollo del proyecto que se llevó a 
cabo en el Departamento de Educación Virtual de la Facultad de Humanidades, Uni-
versidad de San Carlos de Guatemala -DEVFAHUSAC-, donde se detectó un problema 
de comunicación visual, para lo que el diseñador gráfico por medio de su intervención, 
brinda una solución que benefició al sector de educación superior del país. 

Aquí se presenta el registro del proceso realizado: el diagnóstico del problema, el perfil 
de la institución y del grupo objetivo, los objetivos planteados, la definición creativa, 
el plan operativo, la base teórica de la estrategia de comunicación visual y la creación 
de la pieza final; en la que se muestra un material didáctico digital que cuenta con 
interactividad aplicada al curso de Estudios Gramaticales del Profesorado en Eduación 
a Distancia, modalidad e-Learning.

Presentación
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ANTECEDENTES 

El hecho de que tantas personas opten por programas en línea en lugar de la educa-
ción presencial sugiere que esta modalidad de aprendizaje posee cierto mérito. Sin 
embargo, no es del todo adecuada para todos, pues presenta dificultades propias. En 
muchos casos, los estudiantes recurren a la educación a distancia por motivos laborales 
o por un cambio de carrera.

A pesar de su creciente popularidad, la calidad y la validez de la educación en línea son 
cuestionadas con frecuencia. La falta de interacción entre estudiantes y entre estos y los 
profesores constituye una de las principales desventajas, ya que puede generar aisla-
miento y dificultar la construcción de relaciones académicas y personales significativas.

El aprendizaje a distancia exige, en gran medida, un enfoque autodirigido. Este método 
no resulta eficaz para quienes requieren mayor instrucción y supervisión, especial-
mente en los contenidos más complejos de los cursos. Aunque algunos estudiantes 
poseen la capacidad de aprender de manera independiente, no todos se benefician 
de este modelo.

Otro reto común es la tendencia a posponer tareas o abandonar los estudios debido 
a la flexibilidad de los horarios autoimpuestos. Por ello, se requiere un alto grado de 
disciplina, motivación y constancia para completar con éxito un programa en línea.

Finalmente, la educación a distancia carece de la experiencia universitaria presencial: 
los estudiantes pierden la oportunidad de participar en actividades de campus y de 
vivir el espíritu institucional. Aun así, algunos consideran que este es un precio menor 
frente a la posibilidad de acceder a una educación de calidad que de otra forma, estaría 
fuera de su alcance.

DEFINICIÓN Y DELIMITACIÓN  
DEL PROBLEMA DE COMUNICACIÓN VISUAL

Los estudiantes del curso de Estudios Gramaticales del primer ciclo del Profesorado en 
Educación a Distancia, carecen de la posibilidad de acceder información actualizada, 
lo que dificulta el desarrollo óptimo de sus competencias en el área de educación.
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JUSTIFICACIÓN DEL PROYECTO

Trascendencia del proyecto 
El proyecto busca apoyar a través de material didáctico digital a los estudiantes del 
Profesorado en Educación a Distancia, modalidad e-Learning. Así de esta manera 
a largo plazo los estudiantes podrán visualizar su material interactivo en cualquier 
dispositivo electrónico que cuente con internet y habilitación de la plataforma virtual 
de la Facultad de Humanidades. Esto con el fin de cambiar la visión de la educación a 
distancia con recursos adaptados a la modalidad de los mismos estudiantes.

Incidencia del diseño gráfico
La educación a distancia facilita el acceso a la enseñanza a muchas personas. El pro-
blema es atendido gracias a la intervención y producción del diseño gráfico a través de 
la aplicación correcta de los códigos y el lenguaje visual. El material gráfico que tendrá 
la institución se podrá considerar como un recurso eficiente para la generación del 
conocimiento de las Tecnologías de la Información y Comunicación -TIC- que además 
de estar actualizado y adecuadamente preparado para el grupo objetivo también será 
reutilizable. En función de facilitar el contenido a las personas que no tienen tiempo 
para ir a clases presenciales, se abarca a un grupo selecto con el mismo potencial de 
quienes sí pueden asistir a clases regulares; con la capacidad de crecer intelectual-
mente y aportar o devolver a la sociedad un bien que la harán aún mejor y funcional.

Factibilidad del proyecto
El proyecto es factible dado que la elaboración del mismo cuenta con el apoyo de la 
Facultad de Humanidades en cuanto a proveer información, tiempo y cualquier otro 
documento legal necesario. Así mismo, se cuenta con las habilidades y el conocimiento 
necesarios para llevar a cabo el proceso para el desarrollo del material gráfico editorial. 
En cuanto a los recursos económicos para llevar a cabo el proyecto se cuenta con el 
apoyo de la institución, tanto para el desarrollo como para la reproducción del material 
de apoyo digital.
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General
Apoyar al Departamento de Educación Virtual de la Facultad de Humanidades  
| DEVFAHUSAC de la Universidad de San Carlos de Guatemala, en función de optimizar 
el proceso de aprendizaje y mejorar la experiencia educativa, mediante la implementa-
ción de material didáctico digital para el contenido del curso de Estudios Gramaticales 
del profesorado en Educación a Distancia en modalidad e-Learning.

OBJETIVOS

Específicos

Objetivo de comunicación
Facilitar el proceso de comunicación entre el tutor virtual del 
-DEVFAHUSAC- y los estudiantes del primer ciclo del profeso-
rado de Educación a Distancia en modalidad e-Learning, a tra-
vés de material didáctico digital con el fin del aprendizaje para 
el contenido del curso de Estudios Gramaticales.

Objetivo de diseño
Diseñar material didáctico digital del contenido del curso Estu-
dios Gramaticales, mediante códigos visuales y lingüísticos para 
que sirva de apoyo al estudiante en la carrera de Educación a 
Distancia en modalidad e-Learning del -DEVFAHUSAC-.
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Educación superior
La educación superior es aquella que contempla la última fase del proceso de aprendi-
zaje académico es decir, aquella que viene luego de la etapa secundaria. Es impartida 
en las universidades, institutos superiores o academia de formación técnica. La ense-
ñanza que ofrece la educación superior es a nivel profesional.1 La educación superior 
ha funcionado como una institución social destinada a promover la adquisición de 
conocimientos avanzados. A través de métodos y recursos fundamentales, ha contri-
buido a la formación de ideas complejas que forman parte de la cultura de una nación.

Las instituciones encargadas de la educación superior adquieren una gran respon-
sabilidad ante la sociedad al brindar oportunidades para que las personas utilicen el 
conocimiento como un instrumento de desarrollo humano que logre una mejor calidad 
de vida. El fin de buscar la calidad en las universidades es establecer mecanismos 
para asegurar la pertinencia y pertenencia de los procesos de docencia, investigación 
y extensión.

«La Constitución Política de la República de 1985, en el Artículo 82, reconoce a la Uni-
versidad de San Carlos de Guatemala como una institución autónoma con personalidad 
jurídica. Afirma que: “En su carácter de única universidad estatal le corresponde con 
exclusividad dirigir, organizar y desarrollar la educación superior del Estado y la edu-
cación profesional universitaria estatal, así como la difusión de la cultura en todas sus 
manifestaciones. Además ordena que: “Promoverá por todos los medios a su alcance la 
investigación en todas las esferas del saber humano y cooperará al estudio y solución 
de los problemas nacionales.”»2

El acceso a la educación superior en Guatemala es limitado, especialmente para los 
jóvenes del área rural, las mujeres y los indígenas, quienes enfrentan múltiples barreras 
económicas, geográficas y socioculturales que dificultan su ingreso y permanencia 
en las instituciones académicas. La Facultad de Humanidades de la Universidad de 
San Carlos de Guatemala reconoce esta problemática y, por ello, impulsa la diversifi-
cación curricular para responder a la demanda de amplios sectores de la población 
metropolitana y rural que no cuentan con los recursos para financiar sus estudios en 
universidades privadas. Abordar estas desigualdades y fomentar la inclusión en la edu-
cación superior es esencial para el desarrollo equitativo y sostenible del país. Garantizar 
oportunidades educativas para todos no solo amplía el acceso al conocimiento, sino 
que también fortalece la democracia y la justicia social.

1	 El Tintero, «Educación Superior», Conceptodefinicion.de, acceso el 17 de febrero de 2020, 
https://conceptodefinicion.de/educacion-superior/ 

2	 Departamento de Educación Virtual, «Profesorado en educación a distancia», fahusac.edu.
gt, acceso el 17 de febrero de 2020, http://www.humanidades.usac.edu.gt/usac/pedagogia/
dep-de-educacion-virtual/

Perfil de la Institución

Características del sector social
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La Facultad de Humanidades nace a la vida académica con el funcionamiento de cuatro 
secciones: Filosofía, Historia, Letras y Pedagogía. El profesorado se obtenía luego de 
cuatro años de estudio y dos años más para el doctorado.

El Consejo Superior Universitario funda la Facultad de Humanidades y se declara aque-
lla ocasión como Día de la Cultura Universitaria.

Es el centro de formación de profesores, técnicos y profesionales humanistas, de las 
carreras de Pedagogía, Filosofía, Arte, Bibliotecología, Letras e Idiomas; por lo que debe 
ofrecer servicios educativos de calidad, con competencia académica, tecnológica, 
pedagógica, didáctica y con formación en valores.

	1 Directora: MSc. Karla Lisseth Valdez Hernández

	1 Dirección: Departamento de Educación Virtual, edificio S4 de la Facultad de 
Humanidades, 2º nivel, Ciudad Universitaria, zona 12.

	1 Teléfono: 4267-3158

	1 E-mail: kvaldez@fahusac.edu.gt / evirtual@fahusac.edu.gt

Institución
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Marco histórico
En la Escuela de Bibliotecología de la Facultad de Humanidades, surgió la necesidad de 
adecuar los contenidos y la metodología a las exigencias de la sociedad, de la tecnología 
y la comunicación. Por lo que «en el segundo semestre de 2008, en la asignatura B113, 
Documentación 1»3, se implementó una nueva forma de aprendizaje de forma electró-
nica que enriquece la comunicación y rápidamente muestra beneficios, especialmente 
para los estudiantes de la jornada de fin de semana.

	1 La necesidad que surge en la Escuela de Bibliotecología, llega hasta las autori-
dades de la Facultad de Humanidades en el 2011, quienes apoyaron la iniciativa 
e incluyen en las líneas de trabajo, la enseñanza virtual con la finalidad de la 
excelencia académica.

	1 En sus inicios, el campus virtual estuvo alojado en un hosting gratuito, pero es 
en septiembre de 2012, se hicieron gestiones para rentar un hosting en Estados 
Unidos. 

	1 En junio de 2011, ocho docentes de la Facultad de Humanidades viajaron al 
Tecnológico de Monterrey, campus de Ciudad de México para participar en el 
XII Encuentro Internacional Virtual Educa. Los docentes que participaron en 
el evento pasaron a formar parte de la comisión del Programa de Educación a 
Distancia en donde nombraron como Coordinador del Programa al licenciado 
Jesús Guzmán Domínguez.

	1 En noviembre de 2011 la Subcomisión de Formación Docente del Programa de 
Educación a Distancia, llevó a cabo un taller de Alfabetización informacional 
para educación e-learning y b-learning. El curso concluyó de forma exitosa 
con 21 docentes.

	1 En el primer semestre de 2012 se diseñó y se abrió el sitio web de la Facultad de 
Humanidades, fahusac.edu.gt. De la misma forma se diseñó y se abrió el campus 
virtual, FAHUSAC campovirtual.org.

	1 En enero de 2014 inicia la primera cohorte del profesorado en Pedagogía y Tec-
nología de la Información y Comunicación.

	1 En marzo de 2014, el Consejo Superior Universitario aprueba los diseños curricu-
lares de las Carreras Profesorado en Educación a Distancia (Código 40) y Licen-
ciatura en Educación y Tecnología de la Información y Comunicación (Código 
41), según Punto Sexto, Inciso 6.1, Acta No. 06-2014 de fecha 26 de marzo de 2014.

3	 Jesús G. Domínguez, «Evolución histórica de la implementación de la educación virtual en 
la Facultad de Humanidades de la Universidad de San Carlos de Guatemala», fahusac.edu.
gt, acceso el 21 de febrero de 2020, http://www.humanidades.usac.edu.gt/usac/pedagogia/
dep-de-educacion-virtual/

Generales
La siguiente información fue proporcionada por el DEVFAHUSAC, a través del docu-
mento Reseña histórica.
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	1 En septiembre de 2014 se diseñó la página web de Tutorías Académicas y se 
capacitó a los docentes de las diferentes jornadas en el tema tutorías académi-
cas modalidad virtual.

	1 En enero de 2015 se diseñó el sitio web del Departamento de Educación Virtual 
DEVFAHUSAC.

	1 En mayo de 2015 se elaboró un guía didáctica para el diseño de cursos en moda-
lidad e-Learning el cual sirvió como fundamento para la creación de Módulos 
Instruccionales para el primer ciclo de la carrera Profesorado En Educación a 
Distancia, modalidad e-Learning.

	1 En junio de 2015 se gestionó con la Escuela de Diseño Gráfico de la USAC el 
trabajo de 8 epesistas para realizar módulos instruccionales.

	1 En octubre de 2015, la Honorable Junta Directiva de la Facultad de Humanidades 
autoriza que la Carrera Profesorado en Educación a Distancia, para impartirse 
en la modalidad e-Learning, según Punto TRIGÉSIMO QUINTO, del Acta 33-2015 
de la sesión de Junta Directiva, de fecha 7 de octubre de 2015.

	1 En febrero de 2016, inicia la primera cohorte de la Carrera Profesorado en Edu-
cación a Distancia, modalidad e-Learning.

	1 El 11 de febrero de 2016, la Honorable Junta Directiva de la Facultad de Humani-
dades crea el Departamento de Educación Virtual -DEVFAHUSAC-, según Punto 
VIGÉSIMO QUINTO del Acta No. 07-2016.

	1 En mayo de 2017, cerró pensum la primera cohorte del Profesorado en Peda-
gogía y Tecnología de la Información y Comunicación, modalidad b-Learning, 
jornadas matutina y vespertina; constituyéndose en los primeros estudiantes 
de la Universidad de San Carlos de Guatemala, cuya formación completa se 
realizó en modalidad b-Learning y su especialidad es la tecnología educativa, 
las multialfabetizaciones y el manejo de información en ambientes Web.

	1 En julio de 2017, inició la primera Cohorte de la Licenciatura en Educación y 
Tecnologías de la Información y la Comunicación TIC, modalidad e-Learning, 
(Código 41), aprobada por el Consejo Superior Universitario, según Punto SEXTO, 
Inciso 6.1, Acta No. 06-2014 de fecha 26 de marzo de 2014.

El Departamento de Educación Virtual, sigue desarrollándose y creciendo gracias al 
apoyo del Decano Máster licenciado Walter Ramiro Mazariegos Biolis. 
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Misión
Formar profesionales, críticos e innovadores, que utilicen, de manera eficaz y eficiente, 
las Tecnologías de la Información y Comunicación TIC, a través del desarrollo de com-
petencias específicas para buscar, seleccionar, organizar, analizar, utilizar y comunicar 
información en todos los soportes; la elaboración de materiales educativos digitales, 
que contribuyan al proceso de transformación de la información en conocimiento y la 
incidencia positiva, a través del uso de las tecnologías de la información y comunicación 
en los diferentes contextos laborales, para la disminución de la brecha digital.

Visión
El Departamento de Educación Virtual de la Facultad de Humanidades de la Univer-
sidad de San Carlos de Guatemala -DEVFAHUSAC- formará profesionales humanistas 
que respondan a las exigencias de la sociedad del conocimiento, comprometidos con 
la democratización de la información en Guatemala, país pluricultural y multilingüe, 
contará con personal docente, tutores virtuales y técnicos de alto nivel académico, 
comprometidos con el desarrollo integral de las personas a través de la enseñanza 
inclusiva, la investigación formativa y la tutoría virtual sistemática e interactiva y man-
tendrá una oferta educativa de calidad, centrada en el aprendizaje del alumno, que 
responda a las demandas actuales del conocimiento y uso de las Tecnologías de la 
Información y la Comunicación TIC.

Objetivos

GENERAL
Democratizar el acceso a la educación superior en Guatemala, a través de la imple-
mentación de modalidades educativas virtuales, que multipliquen las opciones de 
formación académica exitosa.

ESPECÍFICOS
	1 Ofrecer las opciones pertinentes, para que la Facultad de Humanidades de la 

Universidad de San Carlos de Guatemala avance al ritmo de otras instituciones 
de educación superior latinoamericanas, en relación al conocimiento y uso de 
las Tecnologías de la Información y la Comunicación TIC. 

	1 Proponer metodologías de aprendizaje innovadoras basadas en las nuevas 
corrientes pedagógicas, que posibiliten que los egresados de la Facultad de 
Humanidades de la Universidad de San Carlos de Guatemala, respondan a las 
demandas de la sociedad de la información y del conocimiento.

	1 Buscar, seleccionar, mediar pedagógicamente y producir materiales didácti-
cos, para las diferentes asignaturas de las carreras que ofrece la Facultad de 
Humanidades.

Filosofía
La siguiente información fue proporcionada por el DEVFAHUSAC, a través del docu-
mento Historia Organización DEVFAHUSAC.



25

PERFILES

Valores
	1 Responsabilidad.

	1 Respeto.

	1 Tolerancia.

	1 Autonomía.

	1 Liderazgo.

	1 Altruismo.

	1 Proactividad.

Cobertura
Atiende al igual que la USAC a toda la población estudiantil independientemente del 
grupo étnico al que pertenezcan: garífuna, xinca, ladina y maya.



26

Organigrama
El Departamento de Educación Virtual es una instancia que depende del Decanato 
de la Facultad de Humanidades. Está a cargo de un Director(a) Profesor(a) Titular, 
nombrado por Junta Directiva, a propuesta del Decano, para un período de cuatro 
años prorrogables. De la Dirección devienen, el área de Secretaría, Coordinación de 
Ambientes Virtuales de Aprendizaje -AVA-, Coordinación de Diseño y Producción Mul-
timedia, Coordinación Info-pedagógica, Tutores Virtuales, Estudiantado y el recurso 
humano, técnico y administrativo, necesario para el cumplimiento de sus funciones.

Fig. 1 Cronograma de DEVFAHUSAC, (2020).
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PERFILES

	1 Planificación, implementación, acompañamiento y promoción de los procesos 
de aprendizaje en las modalidades b-Learning, e-Learning y u-Learning de la 
Facultad de Humanidades de la Universidad de San Carlos de Guatemala.

	1 Coordinación, con la Dirección del Departamento de Pedagogía,del funciona-
miento y buena marcha de los procesos de aprendizaje de las carreras:

	1 Profesorado en Pedagogía y Tecnologías de la Información y Comunicación 
(Aprobado por el Consejo Superior Universitario, según Punto Vigésimo 
Octavo del Acta No. 07-2013 del 12.02.2013 y Punto Trigésimo Tercero del 
Acta 16-2013 del 23.04.2013)

	1 Profesorado de Educación a Distancia (Aprobado por el Consejo Superior 
Universitario, según Punto Sexto, Inciso 6.1, Acta No. 06-2014 de fecha 26 
de marzo de 2014)

	1 Licenciatura en Educación y Tecnologías de Información y Comunicación (Apro-
bado por el Consejo Superior Universitario, según Punto Sexto, Inciso 6.1, 
Acta No. 06-2014 de fecha 26 de marzo de 2014)

	1 Instrucción técnica y metodológica para tutores virtuales PEVFAHUSAC.

	1 Planificación, organización, acompañamiento de la creación, desarrollo y calidad 
de las asignaturas que se ofrecen a través de Campus Virtual FAHUSAC.

	1 Instalación, configuración, actualización y funcionamiento óptimo del Sistema 
de Gestión de Aprendizaje Moodle.

Servicios
La siguiente información fue proporcionada por el DEVFAHUSAC, a través del docu-
mento Historia Organización DEVFAHUSAC.
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Para conocer al grupo objetivo mediante ciertas características como geográficas, 
sociodemográficas, socioeconómicas, psicográficas y la relación del grupo objetivo y 
la institución. (Anexo 5).

Características geográficas
El grupo objetivo se desarrolla principalmente en el área metropolitana de Guatemala 
(Ciudad de Guatemala). Las instalaciones de FAHUSAC se encuentran en el área metro-
politana, por lo que el grupo objetivo directo es el de la capital, a pesar que se agregan 
estudiantes de otros departamentos.

	1 País: Guatemala

	1 Departamentos: ciudad de Guatemala, San Marcos, Santa Rosa, Jalapa y 
Chiquimula.

	1 Municipios: ciudad de Guatemala, Mixco, Barberena, Amatitlán, Villa Nueva, Frai-
janes, Nahuatán, Monjas y Chiquimula.

Características sociodemográficas
El grupo objetivo se encuentra en un rango de edad de 20 a 40 años. Son hombres y 
mujeres con estudios de diversificado y universitarios, solteros y casados con familias 
que dependen económicamente de ellos/as. Cuentan con buena salud física.

	1 Edad: 21 - 40 años

	1 Género: femenino y masculino

	1 Estado civil: solteros, en unión de hecho y casados.

	1 Responsabilidad familiar: encabezado por madre y/o padre con involucramiento 
activo. También conformado por los hijos.

	1 Función familiar: llevar el sustento al hogar, velar por el bienestar de la familia, 
realizar las tareas domésticas y estudiar.

	1 Nivel académico: diversificado y licenciatura

	1 Profesión: maestros en educación primaria, bachilleres, peritos, secretarias, profe-
sorados en enseñanza media, docentes universitarios, licenciados en tecnología 
y administración de empresas.

	1 Salud física: buena salud física con medidas de atención médica preventiva, en 
donde las condiciones son la deficiencia visual y algunas enfermedades crónicas.

Perfil del Grupo Objetivo
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PERFILES

Características socioeconómicas
El nivel socioeconómico del grupo objetivo se encuentra entre «D2, D1 y C3»4, con 
ingresos económicos mensuales entre Q3,400 y más de Q10,000. 

	1 Clase social: media

	1 Nivel socioeconómico (NSE): D2 y D1 de Q. 0.00 - Q.7200.00

Características psicográficas
	1 Personalidad: extrovertida

	1 Nivel de lectura visual: disfrutan de la lectura y son motivados por el conocimiento 
y el placer. Prefieren leer en formatos impresos o a través de una laptop.

	1 Cultura visual: conocen las plataformas educativas de Moodle, Edmodo y Canvas 
LMS. La mayoría no ha estudiado con anterioridad a través de la educación a 
distancia.

	1 Estilo de vida: navegan en Internet de 1 a 3 horas diarias. Les gusta salir con la 
familia, amigos e irse de viaje como pasatiempo. Utilizan siempre las redes sociales 
de whatsapp, youtube y facebook como medio de comunicación. Han optado por 
la educación a distancia debido al tiempo y la distancia. Y utilizan como recurso 
tecnológico principal la computadora debido que consideran tener un nivel alto 
con respecto al uso de la computadora. Utilizan como medio de investigación el 
Internet, los libros y periódicos, y consideran como herramienta efectiva para su 
aprendizaje los videotutoriales y los documentos escritos.

	1 Motivaciones: las razones que los llevó a capacitarse en el área de profesorados 
son los deseos de superación y de actualizarse constantemente.

Relación entre el grupo objetivo y la institución
	1 Frecuencia de visita presencial: 2 veces por semestre.

	1 Frecuencia de visita virtual: son de 5 a 6 cursos por semestre, y se llevan 2 cursos 
simultáneos de forma bimestral cada uno con una video clase a la semana. Para 
un total de 5 semanas.

	1 Servicio más utilizado: mensajería por la plataforma de Moodle, correo electrónico, 
zoom y whatsapp.

	1 Nivel de satisfacción: los estudiantes y docentes están muy satisfechos debido 
que se han desenvuelto en su campo laboral.

4	 Universidad Francisco Marroquín, Datos erróneos alimentan burbuja inmobiliaria: el mito 
de los niveles socioeconómicos de Guatemala, (2021), 15 de marzo de 2021, https://trends.
ufm.edu/articulo/datos-burbuja-inmobiliaria/ple-size-calculator/.



30



CAPÍTUlo 3 
Planeación 
operativa

31

INTRODUCCIÓN

3
 / Planeación  

operativa

capítulo



32

Protocolo
Correcciones según las sugerencias  

de la asesora.

Definición creativa
Desarrollo de concepto creativo  

e insight.

Marco teórico
Recopilación de información  

y redacción de ensayos.

INICIO
Proceso operativo 

Proyecto de graduación

¿La revisión del protocolo 
responde a los lineamientos  

de la guía?

¿El concepto responde  
ante el insight?

1

NO

NO

NO

SÍ

SÍ

SÍ

Insumos
	• Agenda/ Lapicero: (Q15.00)
	• Computadora con Internet. (Q0)
	• Transporte y gasolina (Q100.00)

Tiempo
	• Definición del proyecto: 2 horas – 1 día
	• Visita a la Institución: 4 horas – 1 día (Q50.00)

Total: 
2 días - 6 horas         Costo: Q165.00

¿Se tiene la información 
suficiente?

Flujograma, previsión  
de recursos y costos
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PLANEACIÓN OPERATIVA

Producción gráfica
Nivel 1 de visualización  

- Bocetaje a mano

Producción gráfica
Nivel 2 de visualización  

- Digitalización

Evaluación nivel 1 
- Autoevaluación

Evaluación nivel 2
- Validación profesionales

¿El instrumento de  
validación permite  

resultados objetivos?

2

¿El concepto responde 
de manera adecuada al 

proyecto?

1

NO

NO

NO

SÍ

SÍ

Conceptualización
Elaboración del brief, de las técnicas 

creativas para definición de concepto 
creativo, los referentes Visuales  

y premisas de diseño.

Insumos
	• Papel, lápiz, marcadores, post its: (Q25.00)
	• Computadora con Internet (Q0)
	• Transporte y gasolina (Q100.00)

Tiempos
	• Brief: 2 horas – 1 día
	• Conceptualización: 4 horas – 3 días
	• Insight: 5 horas – 1 día

Total
19 horas / 3 días       Costo: Q125.00

Insumos
	• Hojas, lápiz, crayones (Q5.00)
	• Computadora con Internet (Q0)
	• Impresiones (Q10.00)
	• Transporte y gasolina (Q100.00)

Tiempos
	• Creación de moodboard: 2 horas - 2 días
	• Primer nivel de bocetaje: 6 horas – 3 días

Total
22 horas / 5 días      Costo: Q115.00

Insumos
	• Computadora con Internet (Q0)
	• Impresiones (Q5.00)
	• Transporte y gasolina (Q100.00)

Tiempos
Validación: 4 horas - 1 día

Total
4 horas / 1 día           Costo: Q105.00

Insumos
	• Computadora con Internet (Q0)
	• Transporte y gasolina (Q100.00)

Tiempos
Digitalización: 8 horas - 15 días

Total
120 horas / 15 días   Costo: Q100.00

Insumos
	• Presentación en PDF, computadora portátil. (Q0)
	• USB: (Q50.00)
	• Celular, lápiz y papel (Q0)
	• Transporte y gasolina (Q100.00)

Tiempos
Validación profesionales diseño: 5 horas - 1 día
Tabulaciones: 6 horas - 2 días
Correciones : 4 horas - 3 días

Total
29 horas / 6 días      Costo: Q150.00
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¿El instrumento de  
validación permite  

resultados objetivos?

Producción gráfica
Nivel 3 de visualización  

- Correcciones

Tabulación de resultados
Recopilación de los resultados  
de las validaciones y creación  

de gráficos estadísticos ilustrativos.

Evaluación nivel 3 
Grupo objetivo

Presentación final
Presentación de los resultados  

de todo el proceso creativo  
a la institución.

Arte final y entrega
Implementación de material digital a 

la Unidad de Graduación  
y DEVFAHUSAC.

Fin
Proceso operativo 

Proyecto de graduación

¿El instrumento de  
validación permite  

resultados objetivos?

2

NO

SÍ

SÍ
Insumos
	• Computadora con Internet (Q0)
	• Transporte y gasolina (Q100.00)

Tiempos
	• Creación de propuesta final 8 horas - 2 días
	• Montaje de las piezas: 5 horas – 1 días
	• Definir materiales: 4 horas - 1 día

Total
21 horas / 4 días       Costo: Q100.00

Insumos
	• Presentación en PDF, USB y computadora. (Q0)
	• Transporte y gasolina (Q100.00)

Tiempos
	• Validación: 12 horas - 1 día
	• Tabulaciones: 6 horas - 2 días
	• Correciones : 4 horas - 3 días

Total
39 horas / 6 días      Costo: Q100.00

Insumos
	• Computadora con internet. (Q0)
	• Transporte y gasolina (Q100.00)

Tiempos
	• Recopilación de tabulaciones: 1 hora - 1 día
	• Creación de gráficos: 2 horas - 1 día

Total
3 horas / 1 día            Costo: Q100.00

Insumos
	• Computadora con Internet (Q0)
	• Transporte y gasolina (Q100.00)

Tiempos
	• Reunión en la Institución: 5 horas - 1día

Total
5 horas / 1 día              Costo: Q100.00

Insumos
	• Presentación en PDF, USB y computadora. 
(Q300.00)
	• Transporte y gasolina (Q50.00)

Tiempos
	• Impresiones: 8 horas - 1 día
	• Informes y presentaciones: 6 horas - 2 días

Total
20 horas / 3 día           Costo: Q350.00

TOTAL:
135 horas / 48 día       Costo insumos: Q1,510.00
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PLANEACIÓN OPERATIVA

cronograma

Actividades
Febrero Marzo Abril Mayo

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4

Planeación 
operativa

Presentación y corrección de protocolo.

Flujograma, cronograma y previsión  
de recursos.

Marco  
teórico

Definición de proyectos.

Recopilación para marco teórico.

Redacción de ensayos.

Definición 
creativa

Definición de piezas de diseño.

Briefing de diseño.

Concepto creativo de diseño.

Definición de códigos visuales.

Producción 
gráfica

Nivel 1 visualización - bocetaje a mano.

Nivel 2 visualización - digitalización.

Nivel 3 visualización - propuesta final.

Cotizaciones

Presentación y entrega del prototipo.

Evaluación 
y validación

Nivel 1 - Autoevaluación.

Nivel 2 - Evaluación profesionales D.G.

Nivel 3 - Validación G.O.

Informe 
final

Correcciones

Redacción de síntesis del proceso  
de identificación.

Diagramación

Revisión y aprobación.

Entrega final de informe de Proyecto  
de Graduación.
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«La educación superior es aquella que contempla la última fase del proceso de apren-
dizaje académico es decir, aquella que viene luego de la etapa de diversificado. Es 
impartida en las universidades, institutos superiores o academia de formación técnica. 
La enseñanza que ofrece la educación superior es a nivel profesional.»1 La educación 
superior ha funcionado como una estructura social destinada al control de conocimien-
tos progresivos, a través de materiales y técnicas básicas ha moldeado ideas avanzadas 
relacionadas que logran constituir en gran parte a la cultura de una nación.

«Existe un repentino incremento de universidades, que actualmente están acredita-
das en el país y sobre todo legalmente facultadas para emitir títulos profesionales.»2 
Estas instituciones son las encargadas de la educación superior, que adquieren una 
gran responsabilidad ante la sociedad al brindar oportunidades para que las personas 
utilicen el conocimiento como un instrumento de desarrollo humano,  para lograr 
una mejor calidad de vida. El fin de buscar la calidad, es para el establecimiento de 
mecanismos que aseguren la pertinencia y pertenencia de los procesos de docencia, 
investigación y extensión.

«Según el marco legal guatemalteco, los artículos de la sección V del Capítulo II del 
Título II de la Constitución Política de la República de Guatemala conforman el marco 
legal fundamental de la educación superior, tanto estatal como privada en el país. 
Con estos artículos se vinculan las demás leyes, reglamentos y estatutos que rigen la 
gestión de la Educación Superior de los guatemaltecos.»3

Según la Constitución Política de la República de Guatemala, son funciones de la 
Educación Superior la formación profesional, la divulgación de la cultura, la práctica 
de la investigación y la cooperación al estudio, así como coadyuvar a la solución de 
los problemas nacionales (Art. 82 y 85). En materia de educación superior pública, la 
Constitución no establece la posibilidad de otra universidad estatal de acuerdo con lo 
que preceptúa el Artículo 82.

En ese sentido la Constitución reconoce la autonomía de la Universidad de San Carlos 
de Guatemala, por lo que esta, para su administración se fundamenta, además de la 
Carta Magna, en su Ley Orgánica, sus estatutos y los reglamentos que emita para lograr 
sus objetivos. A la fecha cuenta con 27 reglamentos y una norma.

1	 «Educación Superior», Conceptodefinicion.de, acceso el 17 de febrero de 2020,  https://con-
ceptodefinicion.de/educacion-superior/ 

2	 Douglas Abadía, 21 de marzo de 2016, «La educación superior en Guatemala», comentario 
a Blog de Blogger, Blogger, https://www.analistasindependientes.org/2016/03/la-educa-
cion-superior-en-guatemala.html

3	 Douglas Abadía, comentario a Blog de Blogger, «La educación superior en Guatemala». 

 ¿De qué manera influye el movimiento  
educativo abierto en los ámbitos  

de la educación superior?    
Dime algo, y lo olvidaré.  

Enséñame algo, y lo recordaré.  
Hazme partícipe de algo, y lo aprenderé.  

-Confuncio
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MARCO TEÓRICO

La Constitución Política de la República de 1985, en el Artículo 82, reconoce a la 
Universidad de San Carlos de Guatemala como una institución autónoma con 
personalidad jurídica. Afirma que: “En su carácter de única universidad estatal le 
corresponde con exclusividad dirigir, organizar y desarrollar la educación superior 
del Estado y la educación profesional universitaria estatal, así como la difusión de la 
cultura en todas sus manifestaciones. Además ordena a que: “Promoverá por todos 
los medios a su alcance la investigación en todas las esferas del saber humano y 
cooperará al estudio y solución de los problemas nacionales.”4

Cada vez más docentes en el mundo desarrollan Prácticas Educativas Abiertas (PEA), 
las cuales son prácticas que promueven el uso y la creación de Recursos Educativos 
Abiertos. En otras palabras, «las PEA son un conjunto de actividades alrededor del 
diseño instruccional y la implementación de eventos y procesos que buscan apoyar el 
aprendizaje.»5 Incluyen además la creación, el uso y resignificación de Recursos Educa-
tivos Abiertos y su adaptación a contextos específicos. Las PEA contribuyen a generar 
conciencia sobre la pertinencia y las ventajas de llevar estas a cabo; así se construye 
el camino para la promoción activa de alternativas que fortalecen la educación y la 
posibilidad de expandir los conocimientos de una manera accesible.

«Los recursos educativos abiertos (REA) son materiales de enseñanza, aprendizaje e 
investigación en cualquier medio, que residen en el dominio público y se han publicado 
bajo una licencia abierta que permite el acceso, uso, reformulación, reutilización y redis-
tribución por terceros con restricciones mínimas o inexistentes.»6 El uso de estándares 
técnicos abiertos mejora el acceso y el potencial de reutilización.

«Los REA pueden incluir cursos completos/programas, materiales de curso, módulos, 
guías de alumnos, notas de clases, libros de estudio, artículos de investigación, videos, 
herramientas e instrumentos de evaluación, materiales interactivos tales como simu-
laciones, juegos de rol, bases de datos, software, aplicaciones (incluidas aplicaciones 
móviles) y cualquier otro material útil a nivel educativo.»7 Los REA aunque pueden ser 
compartidos en formato digital también se pueden imprimir.

La UNESCO considera que el acceso universal a la educación de calidad contribuye a 
la paz, el desarrollo social y económico sostenible y el diálogo intercultural. Los REA 
ofrecen una oportunidad estratégica de mejorar la calidad de la educación y el diálogo 
sobre políticas, el intercambio de conocimientos y el aumento de capacidades. 

4	 «Profesorado en educación a distancia», Departamento de Educación Virtual, fahusac.edu.
gt, acceso el 17 de febrero de 2020,  http://www.humanidades.usac.edu.gt/usac/pedago-
gia/dep-de-educacion-virtual/

5	 OPAL,  The Open Educational Practice Landscape (ICDE, 010), edición en PDF, pág. 13, 
http://www.oer-quality.org/wp-content/uploads/2011/03/OPAL-OEP-guidelines.pdf

6	 Daniel E. Atkins, San Francisco, 2007. «Open Educational Resources (OER)» Revista de 
Educación Abierta: A Review of the Open Educational Resources (OER) Movement: Achie-
vements, Challenges, and New Opportunities: 3-5, acceso el 30 de marzo 2020, http://www.
hewlett.org/uploads/files/ReviewoftheOERMovement.pdf

7	 Daniel Atkins, «Open Educational Resources (OER)», 4. 
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«Los Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) son herramientas digitales que se utilizan 
en la educación virtual. Dentro de su metodología utilizan las tecnologías de informa-
ción y comunicación (TIC), como complemento para los procesos de enseñanza en 
entornos de aprendizaje mediados por estas tecnologías.»8 Estos objetos se presentan 
en una variedad de recursos didácticos como videos, audio, animaciones, documentos 
interactivos, mapas mentales, colecciones de imágenes o cualquier otro elemento 
que presente un contenido por medio del cual se transmita un conocimiento y logre 
un aprendizaje.

En la educación virtual los OVA se estructuran de manera general por un objetivo, 
contenido, actividad de aprendizaje y un mecanismo de evaluación. Este recurso didác-
tico es independiente ya que es creado para ser reutilizable en variados contextos 
educativos y en distintos dispositivos. «Los OVA se desarrollan en diversos formatos 
como HTML, XML, JPEG, PDF, Flash, GIF, entre otros que sean compatibles con distintos 
programas con la recomendación que se estructure bajo un paquete de estandariza-
ción, como SCORM.»9

El aumento del acceso a REA como a los OVA online ha promovido aún más el estu-
dio individual que en conjunto con las redes sociales y el aprendizaje colaborativo, 
ha creado oportunidades para la innovación pedagógica. Estas Prácticas Educativas 
Abiertas difieren en algunos aspectos, debido a que los REA son recursos de enseñanza 
y aprendizaje abiertos a todo el público para usarse libre y gratuitamente, en cambio 
los OVA presentan recursos más didácticos exclusivos para distintos ambientes de 
aprendizaje. Los REA tienen la ventaja de ser flexibles y eficaces, con el objetivo de 
formar permanente y económicamente a todo el que desee, siempre y cuando, tenga 
la licencia del recurso; lo que provoca como desventaja cierto retraso en la retroali-
mentación de experiencias educativas. Los OVA se caracterizan por ser accesibles, 
reutilizables, duraderos, generativos, educativos, flexibles e interoperables, lo que causa 
que muchas veces sean básicos o estructurados.

En la economía actual, el conocimiento en los sistemas de educación superior juegan 
un papel importante en el desarrollo social y la competitividad económica nacional. 
Sin embargo, enfrentan enormes desafíos para satisfacer los intentos crecientes de 
ingreso. No obstante, es poco probable que ese crecimiento sea acompañado por un 
aumento equivalente de los recursos humanos y financieros disponibles para el sector 
de la educación universitaria.

«Muchas instituciones están incorporando las tecnologías de información y comunica-
ción (TIC) en sus programas de gestión, administración y educación, con el fin de aten-
der a sus estudiantes de manera más rentable y prepararlos para el mundo en el que 
van a graduarse. En muchos países en vías de desarrollo, sin embargo, el acceso a hard-

8	 «5 herramientas para desarrollar Objetos Virtuales de Aprendizaje», María Mercedes, eLear-
ning Masters, acceso el 13 de abril de 2020,  http://elearningmasters.galileo.edu/2019/02/01/
objetos-virtuales-de-aprendizaje/

9	 Mercedes, «5 herramientas...», eLearning Masters, acceso el 13 de abril de 2020,  http://elear-
ningmasters.galileo.edu/2019/02/01/objetos-virtuales-de-aprendizaje/
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ware, software y conectividad todavía supone un desafío.»10 Por tanto, es fundamental 
adaptar los enfoques pedagógicos y el material didáctico a ese ambiente, al mismo 
tiempo en que se garantiza la alta calidad y oportunidades educativas relevantes.

Las TIC también están aumentando drásticamente la transferencia de información a 
través de los sistemas de comunicación globales, lo que ha llevado a un aumento verti-
ginoso de la generación y del intercambio colectivo de conocimiento. «La participación 
de no especialistas en áreas disciplinarias previamente especializadas está ampliando 
las fronteras del ámbito académico, mientras que la creación dinámica de conocimiento 
y las herramientas y procesos de informática social ganan difusión y aceptación cada 
vez mayores.»11 Eso abre oportunidades para crear y compartir una gama más amplia de 
recursos educativos, supliendo así una mayor diversidad de necesidades estudiantiles. 

Entonces ¿de qué manera influye el movimiento educativo abierto en los ámbitos de 
la educación superior? La digitalización de la información, combinada con su difusión 
cada vez más generalizada, plantea importantes desafíos a los conceptos de propiedad 
intelectual. Los regímenes de derecho de autor y los modelos de negocio editoriales 
se encuentran bajo observación constante. Por otra parte, es a partir de los REA y OVA 
que surgen las Prácticas Educativas Abiertas como un concepto educativo emergente 
en el marco de la incorporación de las TIC. Dicho surgimiento supone no solo una 
oportunidad muy interesante para su exploración como objeto de estudio sino que 
también configura un llamado de atención urgente a docentes como a investigadores 
educativos, con el ánimo de comprender profundamente los alcances y límites de las 
prácticas en un contexto social que cambia rápidamente y que toma direcciones que 
muchas veces son difíciles de identificar y asimilar.

Lo anterior, coloca a las instituciones educativas en una situación en la que deben 
tomar una posición activa al respecto, para abordar de manera crítica y reflexiva, las 
complejas implicaciones de las Prácticas Educativas Abiertas.

10	 REA, Directrices para los recursos educativos abiertos (REA) en la educación superior (Mé-
xico: REA, 2018), edición en PDF, pág, 8.

11	 REA, Directrices para los recursos educativos abiertos (REA) en la educación superior, pág, 
8.
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Los recursos impresos en papel han experimentado una transformación significativa 
debido a la rápida incorporación de las pantallas como un nuevo soporte. Esta transi-
ción global ha modificado progresivamente los hábitos de consumo y uso de dichos 
materiales. Como resultado, ciertos campos del diseño gráfico han evolucionado, 
generando la necesidad de desarrollar nuevas especializaciones que respondan a las 
demandas del contexto actual.

«La evolución producida en los sistemas de comunicación ha dado lugar a tipos hete-
rogéneos de programas que tienen dos características básicas; la multimedia con el 
uso de múltiples tipos de información (textos, gráficos, sonidos, animaciones, videos, 
etc.) integrados coherentemente y el hipertexto que es la interactividad basada en 
los sistemas de hipertexto, que permiten decidir y seleccionar la tarea que deseamos 
realizar, rompiendo la estructura lineal de la información.»12

Los materiales multimedia son el resultado del desarrollo de la informática como medio 
de comunicación en la era del conocimiento. «Los materiales multimedia son aque-
llos que permiten integrar de forma coherente diferentes códigos de información: 
texto, imagen, animación y sonido. Entre los materiales multimedia más utilizados en 
educación se encuentra el diaporama o presentación y el video.»13 La tecnología ha 
impactado en la multimedia, que a su vez ha sido exponente para la modificación de 
diversos ámbitos de la vida social. Todo con el resultado de la influencia y la posibilidad 
de modificación de la rutina de trabajo.

El diseño editorial, a lo largo de su evolución a través de los años, se ha consolidado 
como una de las ramas más tradicionales e icónicas dentro del campo del diseño grá-
fico. Al revisar esto se define al «diseño editorial como una rama que se especializa en 
todo lo relacionado con la composición, la maquetación y el diseño de cualquier tipo de 
publicación dentro de la profesión del Diseño Gráfico, desde libros, revistas, periódicos 
hasta páginas web; que combinen y distribuyen textos e imágenes.»14 El diseño edito-
rial se caracteriza por su enfoque en la combinación armónica de elementos visuales 
y textos, teniendo en cuenta tanto la estética como la legibilidad y la accesibilidad.

Existen diferencias fundamentales entre el diseño editorial y los materiales multimedia. 
El diseño editorial se centra en la producción de materiales impresos, predominante-
mente en papel. En muchos casos, especialmente en el ámbito educativo, la falta de 
libros impresos lleva al uso de fotocopias en blanco y negro o reproducciones de baja 
calidad. Estos materiales pueden incluir tanto textos como imágenes y, en algunos 
casos, complementarse con recursos audiovisuales, como videos o grabaciones; sin 
embargo, estos elementos suelen desempeñar un papel secundario, funcionando 
únicamente como apoyo para la persona que imparte la explicación. 

12	 Consuelo Belloch, Aplicaciones multimedia (Valencia: Unidad de Tecnología Educativa 
UTE, Universidad de Valencia), edición en PDF, pág, 1-2. 

13	 «Entornos Virtuales de Formación», Consuelo Belloch, Universitat de Valencia, acceso el 14 
de abril de 2020, https://www.uv.es/bellochc/pedagogia/EVA6.wiki?2

14	 «Diseño editorial: diferencias entre diseño y maquetación», Trama, acceso el 26 de agosto 
2019. https://www.tramapublicidad.com/blog/diseno-editorial-diferencias-entre-dise-
no-y-maquetacion/ 

DEL PAPEL A LA PANTALLA  

“El diseño es un proceso de creación 
visual con un propósito.” - W. Wong
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En el caso de los materiales multimedia los recursos digitales utilizan múltiples medios 
de expresión para presentar o comunicar información. Esto quiere decir que utilizan 
todo tipo de recursos como textos escritos y orales, imágenes, vídeos, animaciones, 
sonidos, lo que permite presentar información enriquecida que posibilita estudiar 
contenidos en diferentes contextos. Lo que es de suma importancia si se tiene en 
cuenta la forma de aprendizaje de los alumnos.

«Los materiales didácticos digitales son recursos que aportan y facilitan el proceso 
enseñanza-aprendizaje.»15 Se puede afirmar que para el diseño de materiales didácticos 
digitales, no solo se deben pensar en cumplir objetivos a corto plazo, sino también, 
si los resultados que se proponen a largo plazo tendrán algún efecto en la formación 
total del estudiante. Aclarados los objetivos, es necesario que todo material educativo 
cumpla con estándares que garanticen la efectividad; por lo tanto, el tutor virtual, quien 
«es el encargado de realizar el acompañamiento a los estudiantes en los procesos de 
aprendizaje y la formación a distancia, con un amplio y sólido carácter pedagógico»16, 
no solo debe conocer los estándares sino también saber utilizarlos. 

«Los materiales educativos multimedia no pretenden solamente posibilitar un apren-
dizaje memorístico y conceptual, sino posibilitar un tipo de aprendizaje comprensivo y 
constructivo, adaptado a las necesidades, a los intereses y al propio ritmo de aprendi-
zaje de los estudiantes. El estudiante aprende de maneras diversas; por tanto, debemos 
ofrecerle distintas opciones de aprendizaje, recursos y herramientas que combinen 
el aprendizaje individual y en grupo, permitiéndole experimentar, discutir, construir, 
compartir en grupo y controlar el proceso de aprendizaje.»17

El uso de los diferentes códigos en los que se presenta la información, integra de 
manera coherente la utilidad y funcionalidad de los mismos dentro del programa. La 
inclusión de diferentes medios de comunicación auditivo visual, facilita el aprendizaje, 
adaptándose a las personas con sus características y capacidades. Llegando a potenciar 
la memoria visual, comprensión visual, memoria auditiva, comprensión oral, entre otros. 

Los códigos se pueden clasificar de la siguiente manera; en el texto con la inclusión de 
texto en las aplicaciones multimedia permite el desarrollo de la comprensión lectora, 
discriminación visual, fluidez verbal, vocabulario, otros. «Tiene como función principal 
favorecer la reflexión y profundización en los temas, potenciando el pensamiento de 
más alto nivel. En las aplicaciones multimedia, además permite aclarar la información 
gráfica o icónica.»18 Los sonidos se incorporan para completar el significado de imá-

15	 «La importancia de los materiales educativos multimedia en el proceso de enseñan-
za-aprendizaje», Gemma Paz, Scolartic, acceso el 17 de abril 2020, https://www.scolartic.
com/pt/blog/-/blogs/la-importancia-de-los-materiales-educativos-multimedia-en-el-pro-
ceso-de-ensenanza-aprendizaje;jsessionid=C762B0EEAD8038A2E840B07C1EDBB05B.
scolarcluster2?p_p_auth=Y87ibX3a

16	 «Que Es Un Tutor Virtual», John Mayo, SlideShare, acceso el 17 de abril 2020, https://es.sli-
deshare.net/JOHNSANCHEZ/que-es-un-tutor-virtual

17	 B. Riera, «Proceso de diseño de materiales educativos multimedia», (2000), acceso el 17 de 
abril de 2020, http://www.pedagogia.fcep.urv.es/educanet/recursos/edfisica/ticenedfisica/
documentos/proceso_diseno.pdf

18	 Belloch, Aplicaciones multimedia,  pág, 2.



44

genes, música y efectos sonoros que consiguen el efecto motivador para la captación 
de atención del usuario. Los elementos iconográficos permite la representación de 
palabras, conceptos, ideas mediante dibujos o imágenes, tendiendo a la representación 
de lo esencial del concepto o idea a transmitir. Las imágenes estáticas con la finalidad 
de ilustrar y facilitar la comprensión de la información que se desea transmitir. «Las 
imágenes en movimiento son un recurso de gran importancia, puesto que transmi-
ten de forma visual secuencias completas de contenido, ilustrando un apartado de 
contenido con sentido propio. Mediante ellas, en ocasiones pueden simularse eventos 
difíciles de conocer u observar de forma real. Pueden ser videos o animaciones. La 
animación permite a menudo un control mayor de las situaciones mediante esquemas 
y  figuraciones que la imagen real reflejada en los videos no posibilita.»19

En las aplicaciones multimedia interactivas se pueden establecer diferentes tipos de 
relación entre el usuario y el programa, dando mayor o menor libertad al usuario para 
poder establecer su propio recorrido dentro de la aplicación. «El sistema de navega-
ción que utiliza el usuario por el programa viene determinado por la estructura de la 
aplicación, que debe atender a la finalidad y características de la aplicación multimedia 
interactiva.»20

Existen multitud de aplicaciones multimedia para ser utilizadas a través del ordenador, 
pero las características de las mismas pueden ser muy diversas. Para conocer las dife-
rentes aplicaciones multimedia clasificadas, se pueden realizar atendiendo diferentes 
criterios; según el sistema de navegación o según el nivel de control del profesional.

La estructura en una aplicación multimedia según el sistema de navegación, es de 
gran relevancia pues determina el grado y modo de interactividad de la aplicación, 
por tanto, la selección de determinada estructura para la aplicación condicionará el 
sistema de navegación. 

Los sistemas de navegación más usuales en relación a la estructura de las aplicaciones 
son lineales, en donde el usuario sigue un sistema de navegación lineal o secuencial 
para acceder a los diferentes módulos de la aplicación, de tal modo que únicamente 
puede seguir un determinado camino o recorrido. Esta estructura es utilizada en gran 
parte de las aplicaciones multimedia de ejercitación y práctica o en libros multimedia. 
Reticular, en esta se utiliza el hipertexto para permitir que el usuario tenga total libertad 
para seguir diferentes caminos cuando navega por el programa, atendiendo a sus 
necesidades, deseos, conocimientos, otros. Sería la más adecuada para las aplicaciones 
orientadas a la consulta de información, por ejemplo para la realización de una enciclo-
pedia electrónica. Y también jerarquizado. Combina las dos modalidades anteriores. 
Este sistema es muy utilizado pues combina las ventajas de los dos sistemas anteriores 
como la libertad de selección por parte del usuario y organización de la información 
atendiendo a su contenido, dificultad, otros.21

19	 Belloch, Aplicaciones multimedia,  pág, 4
20	 Belloch, Aplicaciones multimedia,  pág, 4.
21	 Belloch, Aplicaciones multimedia,  pág, 5-6 .
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Según el nivel de control del profesional, una de las características más deseables en 
una aplicación multimedia es su capacidad de adaptación para atender las necesida-
des concretas de los usuarios. Los tipos de software según el menor o mayor nivel de 
control por parte del profesional son los programas cerrados, semiabiertos y abiertos.

Los programas cerrados, lo componen los programas informáticos, que trabajan sobre 
un determinado contenido, y el profesional, no tiene posibilidad de modificarlo y/o 
adaptarlo a las características de las personas con las que trabaja. Tienen una estructura 
secuencial que no puede ser modificada por el usuario. 

Los programas semiabiertos, permiten que el profesional modifique algunos de las 
características del programa o tome decisiones sobre el itinerario a seguir. Algunos 
programas semiabiertos permiten seleccionar diferentes niveles de dificultad en las 
actividades a realizar, así como adaptar la interfaz del usuario a las características del 
mismo (tamaño de las letras, tipografía, otros) y la gran mayoría son aplicaciones hiper-
media que permiten que el usuario o profesional seleccione el itinerario. El programa 
Exler de la Escuela de Patología del Lenguaje, es un ejemplo de este tipo de programa, 
puesto que permite: seleccionar el tipo de actividades se desea realizar, el nivel de 
dificultad y también ajustar la tipografía a las características de los usuarios. 

Y los programas abiertos, son programas informáticos que partiendo de un conjunto 
de posibilidades de actuación, permiten que el profesional fije el contenido concreto 
por desarrollar, pudiendo adaptarlo a las necesidades de las personas concretas que 
lo van a utilizar.22

Es de aclarar que para la producción de un material didáctico digital es preciso que 
se pueda contar con un equipo de profesionales; como un experto temático, quien se 
encarga de proporcionar los contenidos, teniendo en cuenta lo que quiere y espera 
del material; un experto pedagógico, quien estructura los contenidos del material, 
siendo un enlace entre el experto temático y el diseñador gráfico realizando una guía 
para que el diseñador gráfico realice su labor; el corrector de estilo, quién ajusta los 
aspectos ortográficos y de redacción en el contenido; el diseñador gráfico, que analiza 
la guía del material desarrollando toda la parte gráfica y la maquetación del contenido; 
y el desarrollador, quien se encarga de la programación de actividades y del montaje 
en alguna plataforma.

Los materiales multimedia deben pasar por un proceso antes de tener una finalidad 
educativa que se puede dividir en seis fases:

La primera fase es la de análisis en la que se encuentran a cargo los profesionales 
como el experto temático, el experto pedagógico y el diseñador gráfico. Los antes 
mencionados realizan un estudio de los factores del perfil de usuario, en el que se 
tiene en cuenta la población, la conectividad y las competencias digitales para poder 
realizar un diseño funcional; la interfaz del usuario, en la que se revisan temas como los 
usos, navegación, interacción y estructura de la información; los elementos gráficos, 
como lo son las tipografías, la cromatología y los íconos; los aspectos técnicos, en los 

22	 Belloch, Aplicaciones multimedia,  pág,6-7 .
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que te toma en cuenta los recursos tecnológicos que posee la población, los formatos 
que se utilizarán y el tamaño de los archivos; y, por último, los recursos, realizando una 
recopilación de imágenes, ilustraciones, animaciones, vídeos y audios.

La segunda fase es la de planeación en donde se realiza una revisión y propuestas de 
«la revisión del programa de formación, revisión y ajuste del guión, identificación de 
la secuencia para desarrollo de contenidos (mapa de contenidos), propuesta gráfica 
de navegación (interfaz), propuesta gráfica de diseño de contenidos, propuesta de 
unidad gráfica para los espacios de interacción.»23 Los profesionales a cargo son el 
experto temático, el experto pedagógico y el diseñador gráfico.

La tercera fase es la de desarrollo a cargo del experto pedagógico, el diseñador gráfico, 
el corrector de estilo y el desarrollador. En esta fase se realizan «propuestas de concepto 
gráfico, aprobación de propuestas, desarrollo de la navegación, diseño de módulos de 
contenido, revisión de recursos, diseño de piezas gráficas y demás recursos.»24

La cuarta es la de revisión y ajuste a cargo del experto temático, el experto pedagógico 
y el diseñador gráfico. En la fase llevan a cabo la «revisión del contenido por parte del 
experto temático, publicación previa para revisión de los demás expertos y los ajustes 
correspondientes.»25

La quinta fase es la de montaje a cargo del desarrollador y el diseñador gráfico. Esta 
fase es un proceso en el que ocurren la «finalización piezas, montaje de contenidos 
diseñados, creación de espacios de interacción como el foro, chat, blog u otras herra-
mientas web 2.0, desarrollo de evaluaciones, enlaces a recursos complementarios 
como bibliotecas digital, repositorios de material educativo y la fase de pruebas piloto 
y ajustes funcionalidad, usabilidad, expertos temáticos, tutores virtuales.»26

Y la última y sexta fase es la de publicación a cargo del desarrollador y el diseñador 
gráfico. En esta última fase los materiales didácticos digitales se publican en cualquiera 
de las siguientes rutas; «banco de recursos digitales CMS (content management sys-
tem), plataforma - LMS (learning management system)  o sitios web profesionales.»27

Existen también varias tendencias en el diseño de material didáctico lo que provoca 
proximidad de imitación visual entre objeto y función para el desarrollo de una aprendi-
zaje intuitivo asimilado por el propio uso. Entre estas tendencias está el llamado «clean 
web design o diseño plano que tiende a cuadrículas limpias, no recargadas ni llenas 
de elementos con una paleta de colores básica, preferentemente grises y con gran 
generosidad en el uso de blancos. En definitiva, utilizar los elementos necesarios sin 

23	 «Producción de material educativo digital: el rol del diseñador gráfico», Suanny Pinzón 
Rodriguez, Universidad de Palermo, acceso el día 16 de abril de 2020, https://fido.palermo.
edu/servicios_dyc/publicacionesdc/vista/detalle_articulo.php?id_articulo=6566&id_li-
bro=271

24	 «Producción de material educativo digital»
25	 «Producción de material educativo digital»
26	 «Producción de material educativo digital»
27	 «Producción de material educativo digital»
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añadidos inútiles que recargan y no ayudan en la comunicación. Un diseño intuitivo, 
fácil de navegar.»28 En el diseño plano existe el predominio de desplazamiento scrolling 
simple; página a página all-in-one scrolling.

Otra tendencia es el (all-in-one scrolling) o «diseño de página a página la que permite 
hacer presentaciones de web más esquemáticas y sencillas.»29 En esta no se necesita 
que se muestre todo el diseño a la vez, por lo que necesita mucho espacio llegando 
a ser desordenado.

El tipo de scrolling infinito es más apropiado para webs de información en la que hay 
muchas noticias e interacción de usuarios a través de comentarios. El diseño página a 
página (all-in-one scrolling) funciona muy bien en webs de información tipo no diario 
o de empresa. Cabe mencionar el diseño parallax scrolling, otra tendencia en diseño 
web que parte de una estructura simple y minimalista sobre páginas all-in-one scro-
lling. Son webs en la que se deslizan objetos, ilustraciones e información con fuerte 
presencia tipográfica y proporcionan sensación de movimiento con scrolls en vertical 
y horizontal a través de superposición de capas en la que aparecen elementos que se 
mueven en diferentes espacios, con ritmos no sincronizados y diferentes tamaños. Se 
trata de crear sensaciones, implicar al usuario en una aventura animada antes de llegar 
a la información, además de hacer que aumente el tiempo de estancia en el sitio.30 

Hoy en día, las nuevas tecnologías (TIC) han ido revolucionando el mercado de la edu-
cación porque han permitido que, con costos bajos, se apliquen sistemas simples que 
puedan abarcar una cantidad considerable de usuarios y darles la mayor disponibilidad 
de acceso a la información. En estos casos, el diseño cumple una función importante 
para que los contenidos sean impactantes y llamativos. Este es el medio donde el 
diseño debe preguntarse cuál es la fórmula para llegar a los estudiantes, de una forma 
convincente y clara, al ámbito universitario, demostrando que es necesaria su aporta-
ción para una mejora en los contenidos.

28	 Juan Yunquera Nieto, «Tabletas y smartphones, El diseño editorial obligado a adaptarse a 
los nuevos soportes informativos digitales», Revista de Estrategias, Tendencias e Innova-
ción en Comunicación (2015): 139, ISSN 2174-0992, http://www.adcomunicarevista.com/ojs/
index.php/adcomunica/article/view/238/230

29	 Yunquera Nieto, «Tabletas y smartphones», 139
30	 Yunquera Nieto, «Tabletas y smartphones», 139
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	1 ¿Existe algún obstáculo que se oculta detrás del problema?  
(Detectado el problema, qué aspectos o situaciones pueden representar 
una dificultad para el desarrollo del proyecto).

El presupuesto designado al DEVFAHUSAC no es suficiente para cubrir un 
departamento de diseño que actualice la información para el desarrollo 
óptimo de los cursos del profesorado en Educación a Distancia.

	1 ¿Qué respuesta de solución se propone ante el problema?  
(En qué área de diseño se enfoca el proyecto y por qué).

Se plantea la creación de material didáctico digital, que consta en el diseño 
editorial y diagramación de contenidos por módulos de recursos multime-
dia impartidos en el DEVFAHUSAC.

	1 ¿Qué se dirá, o por qué? (Cuál es el mensaje que se quiere transmitir o el 
contenido al que quiere hacer énfasis el material y en qué tono se abor-
dará. Se hablará de tú, de usted, otros).

Se quiere transmitir entre el tutor virtual del DEVFAHUSAC y los estudiantes 
del primer ciclo del profesorado de Educación a Distancia en modalidad 
e-Learning, información actualizada que logre favorecer el aprendizaje del 
curso de Estudios Gramaticales.

	1 ¿Cómo se transmitirán los mensajes? (Qué pieza o piezas se trabajarán 
en el proyecto)

Material didáctico digital.

	1 ¿Qué acción se quiere que la audiencia realice después de recibir los 
mensajes? (Qué se espera que las personas hagan al tener contacto con 
el o los materiales).

Leer el contenido para el apoyo el aprendizaje.

	1 ¿Qué señales indicarán que se ha resuelto el problema del cliente? 
(Cómo se va a evidenciar que el material responde a la necesidad 
detectada).

Al momento de que el tutor virtual haga su videoclase y tenga mejor 
feedback, es decir debates y aportes al momento del desarrollo de la misma.

	1 ¿Qué aspectos son requerimientos del proyecto? (Qué debe colocarse 
dentro del proyecto que es exigido por la institución o el problema. Ejem-
plo, que se deben usar los colores institucionales, etc).

El uso del Manual de normas gráficas del DEVFAHUSAC.

Elaboración del Briefing  
de Diseño

Cliente 
Departamento de Educación Virtual de la Facultad de Humanidades, USAC  
-DEVFAHUSAC-.
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Recopilación  
de Referentes Visuales

Santillana pone a la disposición contenido didáctico de manera interactiva y atractiva, para 
despertar la curiosidad de los alumnos y sus intereses por explorar y seguir aprendiendo. El  
contenido es de manejo fácil e intuitivo, adaptado a los alumnos; facilita la expo-
sición y apoya las clases, se visualiza desde Aula Virtual, Moodle, Virtus o Blink; se 
tienen todas las asignaturas de Primaria, Secundaria y FP Básica; se puede acce-
der desde un ordenador, tablet o PDI; se puede trabajar desde PC (Windows o 
Linux) y desde Mac. El link es el siguiente https://santillana.com.gt/libros-digitales/  

Fig. 2 Página web Santillana. (s.f.) Recuperado de: https://santillana.com.gt/libros-digita-
les/

Mundo primaria es una página web que ofrece recursos educativos que sirven de 
complemento y apoyo a los conocimientos aprendidos en los colegios. Los recursos 
educativos se componen de juegos, fichas e infografías completamente gratuitas y 
clasificadas por temáticas para que sea sencillo buscar lo que se necesita y personalizar 
el material adecuado según las necesidades del alumno. El link es el siguiente https://
www.mundoprimaria.com/recursos-educativos

Fig. 3 Página web Mundo Primaria. (s.f.) Recuperado de: https://www.mundoprimaria.
com/recursos-educativos

Fig. 2 Página web Santillana. (s.f.) Recuperado de: https://santillana.com.gt/libros-digita-
les/

Fig. 3 Página web Mundo Primaria. (s.f.) Recuperado de: https://www.mundoprimaria.
com/recursos-educativos
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Edelsa ofrece demos de libros digitales interactivos en su página web. El libro digi-
tal interactivo dispone de herramientas muy útiles que permiten: escribir sobre las 
páginas del libro, dibujar, unir con flechas, ocultar partes. Se puede disfrutar del libro 
en cualquier dispositivo, ya sea; Pc, Mac, Ipad y Android. Desarrollado con tecnología 
HTML5 para facilitar su buen manejo y uso. El libro permite que los alumnos puedan 
enviar sus ejercicios al profesor, por último, Edelsa  ofrece una APP con la posibilidad 
de descargar el libro en la tablet y llevarlo a donde seo sin necesidad de conexión. El 
link es el siguiente https://edelsa.es/demolibros/

Fig. 4 Página web Edelsa. (s.f.) Recuperado de: https://edelsa.es/demolibros/

Fig. 5 Página web Edelsa. (s.f.) Recuperado de: https://edelsa.es/demolibros/
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El Portal Educativo Colombia Aprende ofrece contenidos educativos digitales en todas 
las áreas del conocimiento para que la comunidad educativa pueda complementar 
sus procesos de formación y aprendizaje. En el cual se puede encontrar una colección 
con más de 1,000 objetos virtuales de aprendizaje interactivos en las áreas básicas 
del conocimiento. Cada recurso cuenta con introducción, objetivos, desarrollo, resu-
men, tareas y actividades imprimibles. El link es el siguiente https://contenidos.colom-
biaaprende.edu.co/

Fig. 6 Página web El Portal Educativa Colombia Aprende. (s.f.) 
Recuperado de: https://contenidos.colombiaaprende.edu.co/

Fig. 7 Página web El Portal Educativa Colombia Aprende. (s.f.) 
Recuperado de: https://contenidos.colombiaaprende.edu.co/

Fig. 8 Página web El Portal Educativa Colombia Aprende. (s.f. Recuperado de: https://con-
tenidos.colombiaaprende.edu.co/
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Edebé Digital tiene 20 años de experiencia realizando contenidos educativos digitales 
con los cuales hacen uso adecuado de metodologías, contenidos y entornos que permi-
ten aprovechar al máximo su potencial educativo. Además ofrece un acompañamiento 
en la implementación de las TIC en proyectos de transformación digital educativa, con 
tecnología eficaz, ágil y sostenible (GSuite) para que la adopción impacte positivamente 
y apoye a los nuevos procesos de aprendizaje. Cuentan con libros digitales, ADIMAT, 
biblioteca edebé, recursos para profesores y evaluación competencial, capacitación 
digital docente, capacitación didáctica digital y plataforma edebé on que permite una 
integración eficaz. El link es https://edebedigital.com/contenido-educativo-curricular/

Fig. 9 Página web Edebé Digital. (s.f.) Recuperado de: https://edebedigital.com/conteni-
do-educativo-curricular/

Fig. 10 Plataforma Blackboard Esdesign. (s.f.) Recuperado de: https://oncampus.esdesign-
barcelona.es/acceder 

ESDESIGN, Escuela Superior de Diseño de Barcelona, representa un referente clave en 
la producción de recursos digitales aplicados a la enseñanza en modalidad e-Learning. 
Su modelo educativo, basado en el uso de plataformas virtuales como Blackboard y 
en la creación de materiales visuales y lingüísticos adaptados a entornos digitales, 
evidencia cómo el diseño puede potenciar la experiencia de aprendizaje en línea. La 
propuesta formativa de esta institución demuestra la importancia de los códigos 
visuales y de la comunicación gráfica en la educación a distancia, constituyendo un 
punto de inspiración para el desarrollo del material didáctico digital. El link es https://
oncampus.esdesignbarcelona.es/acceder 
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Preguntas
¿Qué?
Recopilación de módulos del curso de Estudios Gramaticales, 
que contienen información actualizada de temas que responden 
a un sílabo o planificación curricular.

¿Para qué?
Mediar el contenido mínimo necesario que necesita el estu-
diante para el curso, independiente  a todo el material biblio-
gráfico que se pueda compartir.

Proponer jerarquía visual y modelo instruccional ADDIE (análisis, 
diseño, desarrollo e implementación y evaluación) dentro de la 
metodología de aprendizaje a distancia.

¿Con qué?
Por medio de material didáctico digital para el curso de Estudios 
Gramaticales con un estimado de 85 páginas de contenido.

Estrategia  
de la pieza de diseño

¿Con quiénes?
	1 Directos: estudiantes de primer ciclo del Profesorado en 

Educación a Distancia modalidad e-Learning.

	1 Secundarios: tutores virtuales del DEVFAHUSAC.

¿Cuándo?
La elaboración del material didáctico digital para el curso de 
Estudios Gramaticales se llevará a cabo en tres meses aproxi-
madamente y será implementado en la plataforma del DEV-
FAHUSAC a partir de enero del 2021.

¿Dónde?
La distribución del material se realizará de manera digital en la 
plataforma virtual Moodle Moot de la Facultad de Humanidades, 
USAC. Que se puede ubicar en el inicio del sitio de primer semes-
tre/ Departamento de Educación Virtual/ e-Learning/ primer 
ciclo. Calendarizado para tener acceso en el primer bimestre de 
febrero a marzo. Por ser una carrera en modalidad e-Learning los 
estudiantes y tutores virtuales pueden acceder desde cualquier 
lugar con acceso a internet.
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Cuadro Comparativo

PIEZA VENTAJAS DESVENTAJAS

Material didáctico digital 
para el curso de Estudios 
Gramaticales. 

	• Interés y motivación, los alumnos están muy 
motivados al utilizar los recursos digitales y 
la motivación es uno de  las piezas claves 
del aprendizaje.

	• Interacción, los alumnos pueden potenciar 
sus aprendizaje a través a través de la inte-
racción con los demás usuarios, esto hace 
que los recursos digitales sean un mediador 
en la acción formativa.

	• Mayor comunicación entre profesores 
y alumnos, el Internet proporciona una 
comunicación rápida entre los agentes 
educativos.

	• Acceso a la globalización, permite que las 
personas se puedan conectar entre sí a 
pesar de la distancia. 

	• La información creada no se pierde ni se 
destruye, solo circula.

	• Se puede leer en cualquier momento 
y lugar.

	• En el material se puede hacer acercamien-
tos para visualizar mejor el contenido.

	• Se ahorran los costos de impresión.

	• No se moja, daña o apolilla.

	• El grupo objetivo lo puede trasladar de un 
lado a otro.

	• Lo pueden leer y visualizar muchas perso-
nas al mismo tiempo.

	• Se necesita de un dispositivo tec-
nológico para poder visualizarlo.

	• Se necesita de acceso a Inter-
net para poderlo descargar o 
visualizar.

	• Escasa socialización en persona, 
cuando el trabajo en grupo se 
hace exclusivamente a través de 
los recursos digitales, se pierde 
la interacción física y con ella 
gran parte del lenguaje y del 
contenido.

	• Para la utilización de los medios 
tecnológicos y digitales es nece-
sario una alfabetización y para 
ello se necesita un tiempo.

	• A las personas se les dificulta la 
lectura en medios tecnológicos.
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Definición de las técnicas creativas
Las técnicas de creatividad son métodos que permiten el entrenamiento creativo. 
Implican determinadas acciones que sirven para alcanzar objetivos próximos a la crea-
tividad, permitiendo direccionar el pensamiento en etapas o procedimientos concretos. 
El uso de estas técnicas permite seguir un orden establecido para lograr un objetivo 
deseado, ayudando a desarmar los caminos del pensamiento vertical habitual. La 
elección de técnica o método creativo implica la aceptación y cumplimiento de una 
serie de pasos que permitirán ordenar la desorganización que implica el pensamiento 
creativo. A continuación se utilizan tres técnicas.

Definición del Concepto 
Creativo y Premisas de Diseño

Seis sombreros para pensar
Es una estrategia de pensamiento creativo que permite analizar una idea desde distintos ángulos, desarrollada 
por Edward de Bono: hechos (sombrero blanco), emociones (rojo), limitaciones (negro), beneficios (amarillo), 
creatividad (verde) y control del proceso (azul). Se puede aplicar de forma individual, pero resulta más efectiva 
en grupo, asignando un sombrero a cada participante o rotando los roles. En diseño, esta técnica se utiliza para 
generar y evaluar conceptos de manera estructurada, evitando el pensamiento caótico o unilateral. A través 
de este proceso, se logra una visión más completa, equilibrada y original, ideal para desarrollar soluciones 
innovadoras y funcionales.

Datos disponibles (información)

¿Qué sabemos y qué necesitamos saber?

	1 Contenidos clave del curso: partes de la oración, análisis 
sintáctico, morfología, portada, tabla de contenido, intro-
dución, competencias, contenido, reflexión, referencias 
consultadas.

	1 Perfil del estudiante: adultos jóvenes, con habilidades 
tecnológicas básicas o medias.

	1 Modalidad asincrónica, requiere materiales autoexplica-
tivos y accesibles.

	1 Herramientas disponibles: LMS (como Moodle), videos, 
PDFs, actividades interactivas, recurso educativo digital.

Aspectos negativos (debilidades)

¿Qué problemas o limitaciones pueden surgir?

	1 Exceso de tecnicismos puede desmotivar.

	1 Dificultades para mantener la atención en materiales 
muy textuales.

	1 Riesgo de baja participación si el material no es 
interactivo.

	1 Estudiantes con acceso limitado a buena conectividad, 

dispositivos o programas como Adobe Reader.
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Creatividad (imaginación)

¿Qué ideas innovadoras podemos aplicar?

	1 Usar infografías animadas, pdf unificados para explicar 
estructuras gramaticales.

	1 Implementar videos cortos educativos con reglas y 
ejemplos.

	1 Incluir mini retos o juegos gramaticales con recompen-
sas simbólicas.  Crear módulos virtuales con ejercicios 
interactivos.

	1 Añadir guía de instrucción de uso, también referencias 
que se puedan descargar, audiovisuales y citas APA con 

otro color.

	1 Añadir un blog donde los estudiantes publiquen ejem-
plos de estructuras.

	1 “Escucho, miro y digo”, una propuesta multisensorial para 
diseñar materiales que involucren al estudiante de forma 
activa mediante el uso del audio, lo visual y la expresión 
oral o escrita.

Aspectos positivos (beneficios)

¿Qué oportunidades o beneficios podemos aprovechar?

	1 Material didáctico revisado por un pedagogo.

	1 Usar herramientas digitales para mostrar ejemplos diná-
micos como videos y animaciones.

	1 Los estudiantes tienen acceso al contenido las 24 horas.

	1 Pueden leer, analizar y comparar con otras fuentes el 
contenido.

	1 Pueden adelantar en la lectura y tener actividades auto-
corregibles que permiten práctica constante.

	1 Pueden descargar e imprimir, por si no hay acceso a 
internet.

	1 Integrar recursos visuales y gamificación para hacerlo 
más atractivo.

	1 Desarrollar materiales reutilizables para futuras cohortes.

	1 El material se puede observar en cualquier dispositivo.

Sentimientos (expresión)

¿Qué debe sentir el estudiante al usar este material?

	1 Confianza y claridad al estudiar gramática, sin frustración.

	1 Motivación por el aprendizaje autónomo.

	1 Sentido de conexión y sorpresa con el contenido por ver 
la interactividad, aunque estén a distancia.

	1 Que no se sientan abrumados por la teoría gramatical.

	1 Cómodos porque la lectura no es pesada, se puede repro-
ducir desde el teléfono, tablet o computadora y pueden 
descargar los elementos.

Gestiones y conclusiones (organización)

¿Cómo organizamos todo esto?

	1 Fase 1. Identificación de los contenidos clave del curso.

	1 Fase 2. Adaptación de contenidos a formatos digitales 
variados como textos, videos, recursos interactivos. Soli-
citando permisos de gestión virtual.

	1 Fase 3. Revisión desde la perspectiva emocional y moti-
vacional del estudiante.

	1 Fase 4. Capacitación en la plataforma Moodle, implemen-
tación piloto y retroalimentación.

	1 Fase 5. Ajustes finales y publicación en la plataforma.

ESCUCHO, MIRO Y DIGO: 
El concepto creativo “escucho, miro y digo” se desarrolló debido al material utilizado como un recurso 

didáctico digital para la enseñanza de los usuarios del DEVFAHUSAC. Representa una experien-
cia de aprendizaje activa que integra lo visual, auditivo y expresivo. Se inspira en la leyenda de los 
tres monos sabios, resignificando su mensaje hacia una participación consciente del estudiante.
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Cuentos cortos
Técnica que consiste en la elección de tres palabras al azar y un sentimiento positivo; 
con los cuales se redacta un párrafo y se le coloca un titular que lo identifique.

1.	 Se seleccionan tres palabras al azar y un sentimiento/valor:

	1 Liderazgo

	1 Mujer

	1 Cuadro

	1 Bus

2.	 Se redactan oraciones cortas en la que se capte la esencia de las 4 palabras:

	1 Viajaba en el bus siguiendo la luz y encontré la fuerza en el marco. 

	1 La pintura de la niña era grata a la vista y fue transportada.

	1 Madrecita querida, eres la luz que va a mi lado y me guía.

3.	 A cada oración se le establece un título:

	• A un toque de la realidad

	• Visión en colores.

	• Caminos seguros

Caminos seguros
El concepto preseleccionado fue “caminos seguros” planteado para reforzar la implementación del 
uso de dispositivos tecnológicos mientras el grupo objetivo recibe clases en modalidad a distancia 

e-Learning, muchas veces ellos suelen recibir sus clases desde la oficina del trabajo, casas, mientras 
van en el bus o en el carro. Se plantean elementos como rutas y transportes para relacionarlos.

(Ver anexo 6)
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Concepto creativo seleccionado
Fundamentación

El concepto creativo “escucho, miro y digo” nace como resultado de aplicar la técnica 
de los Seis Sombreros para Pensar al diseño de material didáctico digital para el curso 
Estudios Gramaticales. Desde el sombrero blanco, se identificaron las necesidades 
informativas del estudiantado en modalidad e-Learning. Con el sombrero rojo, se consi-
deraron las emociones y motivaciones que deben despertar los contenidos. El sombrero 
negro permitió anticipar riesgos del aprendizaje pasivo, mientras que el amarillo valoró 
los beneficios de una experiencia activa. En el sombrero verde, surgió la propuesta 
“escucho, miro y digo”, una estrategia multisensorial que convierte al estudiante en 
protagonista a través de la escucha, la observación y la expresión. Finalmente, el som-
brero azul organizó todo el proceso para asegurar coherencia y aplicabilidad.

Este concepto se inspira en la leyenda de los tres monos sabios, personajes de la mito-
logía china que representan la idea de no ver el mal, no oír el mal y no decir el mal. En 
contraste, “escucho, miro y digo” resignifica esta antigua enseñanza desde una pers-
pectiva pedagógica, promoviendo una actitud activa y consciente en el aprendizaje: 
ver con atención, escuchar con comprensión y expresar con claridad. 

A este se sumó el concepto “caminos seguros”, inspirado en el cuento corto “Madrecita 
querida, eres la luz que va a mi lado y me guía”, que refuerza la idea del aprendizaje 
con los estudiantes del profesorado en educación a distancia adaptado a contextos 
cotidianos como el hogar, la oficina o el transporte.

Escucho, miro y digo + caminos seguros 
=

La mezcla del resultado de ambas técnicas crea el concepto seleccionado “ESCUCHO, 
MIRO Y DIGO, MIENTRAS ME ENCAMINO”. Esto para hacer referencia a que el objetivo 
del material didáctico digital del curso Estudios Gramaticales sea “aprender haciendo”, 
como lo propone Cody Blair en la pirámide de aprendizaje. En dicha pirámide se explica 
que cuando las lecciones son de carácter magistral y de lectura teórica, sin aplicación 
de conocimientos, los estudiantes retienen poca información y rápidamente olvidan la 
información del curso y no logran desarrollar las habilidades. La mejor forma de llevar el 
proceso educativo es al aumentar la absorción y entendimiento del conocimiento para 
convertirlo posteriormente en una habilidad intrínseca del estudiante que le permita 
convertirse en un agente que pueda comprender y desenvolverse con lo aprendido. 
Al momento de aplicar el acto de escuchar los estudiantes recordarán únicamente el 
5% de una lección, el 20% de lo que ven y el 50% de lo que dicen y discuten.

“ESCUCHO, MIRO Y DIGO, 
MIENTRAS ME ENCAMINO”
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Premisas de diseño
PREMISA 01

Composición visual
Según el Manual de Normas Gráficas establecido en el DEV-
FAHUSAC, la diagramación de los documentos debe basarse en 
una retícula como la que se muestra en las imágenes.

La retícula es modular y se distribuye de la siguiente manera: 
en el lado ancho del formato debe haber cuatro módulos del 
mismo tamaño y en el lado angosto deben haber tres módulos 
del mismo tamaño. Estos módulos, a su vez, pueden usarse a la 
mitad o completos, dependiendo de las necesidades del docu-
mento y la cantidad de elementos que este tenga. Los márgenes 
deben ser de o.4 pulgadas como mínimo y la retícula debe ir 
dentro de estos márgenes.31

Se propone el uso de la retícula horizontal, para aprovechar el 
espacio en cualquier dispositivo.

31	 Comisión técnica de la Facultad de Humanidades, Manual de 
Normas Gráficas - Educación Virtual, (Guatemala: Universidad de 
San Carlos, 2015), edición en PDF, cap 18.

Fig. 11 Comisión técnica de FAHUSAC, Com-
posiciónVisual, Ilustración Gabriela Baiza 
(Guatemala, 2020).

Fig. 12 Comisión técnica de FAHUSAC, 
Tipograf ía ,Ilustración Gabriela Baiza 
(Guatemala, 2020).

Tipografía
Según el Manual de Normas Gráficas establecido en el DEV-
FAHUSAC, la tipografía para los cuerpos de texto es Gotham 
Light, porque es una tipografía palo seco que no cansará la 
vista de los lectores. El tamaño de esta no puede ser menor a 
12 puntos. El color de la tipografía en los cuadros de texto es el 
siguiente:

Para los titulares se utiliza Gotham Bold y el tamaño mínimo 
para esta tipografía es de 18 puntos. El color de los titulares 
depende del color del área al que pertenezca. En el caso de los 
subtítulos se utiliza Gotham Medium en un tamaño no menor a 
15 puntos. El tamaño de los subtítulos debe ser siempre menor 
al del título y mayor al del cuerpo de texto.32

32	 Comisión técnica de la Facultad de Humanidades, Manual…, cap 
17.
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Íconos
Según el Manual de Normas Gráficas establecido en el DEV-
FAHUSAC:34

Flecha a la izquierda, significa que puede regresar a la 
página anterior dentro del documento.

Flecha a la derecha, significa que puede pasar a la página 
siguiente dentro del documento.

Este ícono significa que puede regresar hasta donde se 
encuentra el índice del documento.

Lápiz, significa que hay una hoja de trabajo o un ejercicio 
en el documento.

Casa, significa que puede regresar al inicio del 
documento.

Lupa, significa que puede buscar dentro del documento.

34	 Comisión técnica de la Facultad de Humanidades, Manual…, cap 20.

Esta tonalidad se aplica al lado derecho 
o la parte inferior de los íconos.

Esta tonalidad se aplica al lado izquierdo 
o la parte superior de los íconos.

Fig. 13 Comisión técnica de FAHUSAC, Pale-
ta de Colores, Ilustración Gabriela Baiza 
(Guatemala, 2020).

Paleta de color
Según el Manual de Normas Gráficas establecido en el DEV-
FAHUSAC, la paleta de colores se basa en las cuatro áreas del 
programa de educación virtual; social, humanística, científica y 
tecnológica. Cada área cuenta con dos tonalidades del mismo 
color para tener más posibilidades de variación. El color base 
de todo el programa es el celeste el cual puede ser usado como 
complemento de los colores de cada área. 

Dentro del logotipo del programa de educación se encuentra 
que el cursor tiene otras tonalidades de gris, las cuales deben 
aplicarse únicamente para íconos de interactividad.33

Se propone el uso del color naranja como color base que iden-
tifica el área social y como colores complementarios el verde, 
azul y gris.

33	 Comisión técnica de la Facultad de Humanidades, Manual…, 
cap16.
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Imágenes y vectores
Según el Manual de Normas Gráficas establecido en el DEV-
FAHUSAC, el uso de imágenes y vectores dentro de los docu-
mentos de las carreras de educación virtual es aceptado. Pueden 
usarse en la forma, tamaño y color que se necesite dependiendo 
del concepto creativo de cada persona que trabaje los docu-
mentos. También es permitido el uso de vectores dentro de los 
documentos. Estas técnicas pueden usarse individualmente o 
mixtas fotografías y vectores.35

35	 Comisión técnica de la Facultad de Humanidades, Manual…, cap 
21.

Fig. 14 Comisión técnica de FAHUSAC, 
Imágenes y vectores, Ilustración Gabriela 
Baiza (Guatemala 2020).

Personajes
Según el Manual de Normas Gráficas establecido en el DEV-
FAHUSAC, las carreras de educación virtual están formadas 
por cuatro áreas que son: social, humanística, tecnológica y 
científica; cada una representada por un color y un personaje 
respectivamente. Todos los personajes tienen características 
representativas del área al que pertenecen. Los personajes 
siempre deben tener algún accesorio del color del área al que 
fueron asignados.36 El personaje propuesto para representar el 
material didáctico digital según la primera versión sería Sofía, 
la cual tiene elementos naranjas. Además, siguiendo la premisa 
establecida en la primera versión del manual, en cada nuevo 
material se modifica el estilo de ilustración de los personajes, lo 
que aporta dinamismo y diferenciación visual entre los distintos 
recursos didácticos.

36	 Comisión técnica de la Facultad de Humanidades, Manual…, cap 
22.

Fig. 15 Comisión técnica de FAHUSAC, 
Personajes, Ilustración Gabriela Baiza 
(Guatemala, 2020).
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MOODBOARD PREMISA 01
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Composición visual
Se propone el uso de un formato digital de 1920*1080 que se 
adapte a diversos dispositivos. Se busca hacer uso de la retícula 
modular con variación y violación, como lo describe en su libro 
“Diseñar con y sin retícula” Timothy Samara, el cual consigue 
tres objetivos:

	1 La variación en la ubicación de las imágenes crea inte-
rés visual.

	1 Reforzar la retícula al descubrir los distintos modos al 
momento de colocar ya sea una imágen o texto.

	1 Crear una sensación rítmica de unidad entre las páginas.37

37	  Timothy Samara, Diseñar con y sin retícula, (Barcelona:Editorial 
Gustavo Gill, 2015), edición en PDF, cap 18.

Fig. 16 Timothy Samara, Retícula modular con variación y 
violación, (Guatemala, 2020).

Fig. 17 Fonts Family, Gotham Font Family Free Down-
load, (Guatemala, 2020). https://freefontsfamily.com/go-
tham-font-family/

Fig. 18 Whatfontis.com, Yeseva One font free, (Guatemala, 
2020). https://www.whatfontis.com/FF_Yeseva-One-Regu-
lar.font

PREMISA 02

Tipografía
De acuerdo con el Manual de Normas Gráficas del DEVFAHU-
SAC, se emplea la tipografía Gotham como fuente principal 
por su carácter geométrico con matices humanistas, lo que 
garantiza versatilidad y legibilidad en los cuerpos de texto. 
Para los titulares y subtítulos se complementa con la sans serif 
Yeseva One, que aporta un contraste visual expresivo y refuerza 
la jerarquía tipográfica. Esta combinación no solo responde a 
criterios de funcionalidad y claridad en entornos digitales, sino 
que también consolida una identidad gráfica coherente con los 
principios de diseño y comunicación de la institución.
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Paleta de color
Se busca utilizar la armonía de colores complementarios de las 
tonalidades más claras de la paleta de colores establecidos por 
el Manual de Normas Gráficas del DEVFAHUSAC. Los cuales 
están basados en las cuatro áreas del programa de educación 
virtual que son; social, humanística, científica y tecnológica. Los 
colores principales propuestos son los del manual antes men-
cionado y los secundarios los colores complementarios para 
obtener una paleta amplia según cada área.

Íconos
Según el Manual de Normas Gráficas establecido en el DEV-
FAHUSAC:38

Mano izquierda, significa que puede regresar a la 
página anterior dentro del documento.

Mano derecha, significa que puede pasar a la página 
siguiente dentro del documento.

Este ícono significa que puede regresar hasta donde 
se encuentra el índice del documento.

Lápiz touch, significa que hay una hoja de trabajo o 
un ejercicio en el documento.

Casa, significa que puede regresar al inicio del 
documento.

Lentes, significa que puede buscar dentro del 
documento.

38	 Comisión técnica de la Facultad de Humanidades, Manual…, 20.
Fig. 19 Creación propia, paleta de color (Guatema-
la,2020).
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DEFINICIÓN CREATIVA

Personajes
De acuerdo con el Manual de Normas Gráficas del DEVFAHU-
SAC, los personajes se diseñarán con un aspecto más juvenil y 
acorde al grupo objetivo, de manera que los estudiantes puedan 
identificarse con ellos. Al mismo tiempo, los accesorios de cada 
personaje conservarán el color asignado a su área, asegurando 
coherencia visual. Además, siguiendo la premisa establecida 
en la segunda versión del manual, el estilo de ilustración de los 
personajes se adaptará para cada material didáctico, aportando 
variación y dinamismo entre los distintos recursos.

Imágenes y vectores
Se utilizarián imágenes y vectores con el propósito de aportar 
dinamismo y coherencia visual. Estos elementos se aplicarán en 
distintas formas, tamaños y colores, con el fin de construir una 
retícula modular flexible que permita variaciones y violaciones 
controladas de su estructura. Asimismo, se seguirán los linea-
mientos del concepto creativo definido, incorporando técnicas 
mixtas que combinen fotografías y vectores para enriquecer la 
narrativa visual y favorecer la comprensión de los contenidos de 
manera clara y atractiva.

Fig. 20 Creación propia, imágenes y vectores 
(Guatemala,2020).

Fig. 21 Comisión técnica de FAHUSAC. Personajes segunda versión, 
ilustración William Pérez (Guatemala, 2020).
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Breve descripción del concepto creativo

“Escucho, miro y digo,  
mientras me encamino”

El concepto creativo “Escucho, miro y digo, mientras me enca-
mino” integra la estrategia multisensorial “escucho, miro y digo” 
con la idea de “caminos seguros”, inspirada en contextos coti-
dianos de aprendizaje en modalidad e-Learning. Resignifica la 
leyenda de los tres monos sabios para fomentar una actitud 
activa: observar, escuchar y expresarse con claridad. A su vez, 
se fundamenta en la pirámide de aprendizaje de Cody Blair, 
que indica que los estudiantes recuerdan solo el 5 % de lo que 
escuchan, el 20 % de lo que ven y hasta el 50 % de lo que dicen 
y discuten. Dado que los cursos se reciben en horarios posterio-
res a la jornada laboral y desde cualquier espacio con acceso a 
Internet ya sea en una camioneta, un carro, un bus, un parque o 
incluso mientras se camina, este concepto busca que los estu-
diantes aprendan haciendo, transformando el conocimiento en 
habilidades prácticas aplicables a su vida cotidiana.

Producción gráfica

Breve descripción de las premisas  
de diseño
La maquetación de las propuestas están conformadas por un 
medianil de 18 píxeles (px), un margen superior de 50 px y mar-
gen inferior, izquierdo y derecho de 40 px. Haciendo uso de una 
retícula modular con variación y violación de 6 columnas y 8 filas. 

La paleta de color está basada en el color anaranjado del área 
social para complementarlos con una armonía de colores. Agre-
gando a estos también el blanco y el negro.

La tipografía para los titulares es KG Life is Messy que es una 
script. La tipografía para los subtitulares y cuerpos de texto es 
la familia tipográfica de Butler, una serif basada en las fuentes 
serif clásicas con un toque de modernismo.
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PRODUCCIÓN GRÁFICA Y VALIDACIÓN DE ALTERNATIVAS

Secciones de las pieza de diseño  
de material multimedia

Material Didáctico Digital e-Learning:

	1 Portada: título, subtítulo, ilustración, logotipo USAC, logo-
tipo FAHUSAC, logotipo DEVFAHUSAC.

	1 Guía de uso: titular, subtitular, íconos, instrucciones,

	1 Información institucional y créditos de epesista: datos de 
FAHUSAC, datos de la estudiante, logotipo USAC, logotipo 
FARUSAC.

	1 Licencia: licencia de Creative Commons.

	1 Índice interactivo: título, subtítulo, imagen.

	1 Portadillas: título, subtítulo, ilustración, iconos.

	1 Contenido:

	1 Sección 1: tabla de contenidos.

	1 Sección 2: competencia e introducción.

	1 Sección 3: contenido. 

	1 Sección 4: reflexión. 

	1 Sección 5: actividades.

	1 Bibliografía: titular y cuerpo de texto.

	1 Descargo de responsabilidades: titular y cuerpo 
de texto.
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Bocetos de portada
A.	 En los módulos superiores se encuentran localizados los logotipos de 

la USAC, FAHUSAC y DEVFAHUSAC. El título se separa en sílabas y de 
ilustración se colocan tres personajes; uno viendo su teléfono, otro oyendo 
la conversación y el último hablando por teléfono (para hacer referencia 
a “oigo, miro y digo” del concepto haciendo un recorrido visual en forma 
de Z. Los personajes tendrán movimiento tipo GIF, porque la portada es 
interactiva.

B.	 El título del material va alrededor de un círculo que se encuentra ubicado 
casi al centro de la retícula modular, dentro del círculo va una pequeña 
animación que muestra los tres sentidos (oído, ojo y boca). En los módulo 
de la parte inferior se encuentran ubicados los logotipos. La propuesta es 
de punto focal.

C.	 El personaje que representa al área social del DEVFAHUSAC es Sofía. Se 
propone que haya un GIF de ella haciendo el movimiento de “oigo, miro 
y veo” en los módulos del centro. Debajo del GIF se coloca el título del 
contenido. En los módulos de la parte inferior se localizan los logotipos.

Nivel 1 de visualización

Bocetos a mano
En este nivel de visualización se describen las propuestas de bocetaje de los elementos; 
iconos, titulares, subtitulares e ilustraciones, que son para las portadas interactivas, las 
portadillas y el contenido.

A B C
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PRODUCCIÓN GRÁFICA Y VALIDACIÓN DE ALTERNATIVAS

Bocetos de portadillas 
A.	 Se propone la ilustración de una ventana en los módulos del centro. El título 

del contenido del módulo sobre la persiana y el subtítulo “módulo no.” en el 
borde superior de la ventana. El ícono de siguiente página al centro inferior 
de los módulos.

B.	 Se propone colocar una ilustración representativa del contenido en los 
módulos superiores. En el módulo del centro colocar el subtítulo “módulo 
no.” y el título más grande debajo del subtítulo. Todo con recorrido visual en 
forma de T. El ícono de siguiente página al centro inferior de los módulos.

C.	 La ilustración del número de módulo abarca lo módulos del centro. El 
subtítulo “módulo va variando para que conecte con el número. El título 
del contenido se propone colocar en los módulos inferiores, agregando 
previo una diagonal. El ícono de siguiente página va al centro inferior de los 
módulos.

A B C
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Bocetos de contenido
A.	 El cintillo se colocará fuera del margen superior izquierdo y el número 

de página fuera del margen inferior derecho con un círculo alrededor. El 
recorrido visual es en forma de L, dejando una fila de módulos en blanco 
y de ahí colocando en la parte superior el título del contenido, seguido de 
los textos. Los subtítulos se colocarán siempre dejando un módulo anterior 
izquierdo.

B.	 El número de página se colocará fuera del margen superior izquierdo y 
el cintillo fuera del margen superior derecho. En los módulos del centro 
superior se colocará el titular, seguido de los cuerpos de texto y los 
subtítulos en donde mejor se localicen sin perder la retícula modular.

C.	 El cintillo y el número de página se colocará fuera del margen inferior 
derecho. El número de página dentro de un rombo. El título se localiza en 
los primeros cuatro módulo superiores izquierdos, seguido de los subtítulos 
y cuerpos de texto. Haciendo un recorrido visual en forma de L invertida.

A B C
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PRODUCCIÓN GRÁFICA Y VALIDACIÓN DE ALTERNATIVAS

Bocetos seleccionados

Portada 
La portada es lo primero que verá el 
grupo objetivo al momento de adquirir 
el material por lo que se busca que ésta, 
a primera vista los impacte y esto lo logra 
esta propuesta. Además  cumple muy 
bien el concepto creativo sin perder la 
abstracción, la legibilidad y composición. 
La portada cuenta con un círculo en los 
módulos del centro con las ilustraciones 
de los tres sentidos (oído, ojo y boca), 
lo rodea el nombre del curso “Estudios 
Gramaticales” y en la parte inferior se ubi-
can los logotipos de la USAC, FAHUSAC y 
DEVFAHUSAC.

Portadilla
Las portadillas son la presentaciones 
previas de la temática del contenido de 
cada módulo. Por eso se busca que a 
través de lo simple se represente de la 
mejor manera. Las portadillas interac-
túan con todos los elementos que con-
tiene y, además, da un recorrido hasta la 
flecha que dirige hasta los contenidos. 
En los módulos del centro se ubica el 
número del módulo y el subtítulo que es 
“módulo” interceptado con el número. 
En los módulos inferiores se encuentra 
el título del contenido y le sigue un ícono 
que direcciona al contenido.

Contenido
La estructura y los elementos de los 
módulos son de suma importancia, 
debido a que contienen en sí la informa-
ción del curso de Estudios Gramaticales. 
Se busca que a través de la estructura 
ocurra una correcta jerarquización sin 
dejar a un lado la retícula modular con 
variación y violación. El número de página 
y el cintillo con el nombre del módulo se 
ubican en la parte superior fuera del mar-
gen para que estén a la vista del grupo 
objetivo. El contenido está en forma de 
L, en los módulos superiores se encuen-
tra el nombre del contenido, seguido de 
la información y utilizando los módulos 
para subtemas, los subtítulos se direccio-
nan en donde mejor le convenga dentro 
de la retícula, esto con el fin de posicionar 
todos los elementos.

Autoevaluación
Las tres propuestas de cada sección se pusieron en validación para autoevaluar cual es 
la mejor propuesta que debe proseguir al nivel 2 de validación. Se tomaron en cuenta 
ocho aspectos por validar que fueron el uso del concepto creativo, la pertinencia, la 
memorabilidad, la abstracción, la fijación, la legibilidad, la composición y el recorrido 
visual. Todos con un valor de 5 puntos, haciendo un total de 50 puntos. Cada boceto de 
cada sección está representado ya sea por la letra A, B o C. El que sumó mayor punteo 
es el seleccionado. (Ver anexo 7)
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Bocetos digitales
A partir de la autoevaluación desarrolló el bocetaje digital, este con la finalidad de ser 
validado con expertos en el tema y diseñadores 

Nivel 2 de visualización

Boceto de portada
En la portada se aplicó el color azul de fondo para lograr un mejor contraste con el 
título. En los módulos del centro se colocó un círculo con un borde interno esto con 
la intención de agregarle profundidad, dentro del círculo corre un vídeo en el cual se 
visualiza a Sofía; personaje que representa al área social, señalando su oído, ojo y boca. 
Alrededor del círculo está el título del contenido del curso Estudios Gramaticales.
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PRODUCCIÓN GRÁFICA Y VALIDACIÓN DE ALTERNATIVAS

Boceto de portadillas
En las portadillas se emplearon los colores principales naranja, celeste, blanco y negro, 
seleccionados para garantizar un contraste adecuado que facilite la lectura de títulos 
y subtítulos. El número, que identifica el módulo correspondiente, se representó con 
la tipografía Life is Messy, que aporta un carácter distintivo y visualmente atractivo. 
Asimismo, se incorporó una flecha como recurso gráfico que indica la dirección de 
lectura y orienta al estudiante en el recorrido del contenido.



78

Boceto de contenido
En el contenido se puede ubicar en la parte superior el cintillo y el número de página 
para lograr una mejor visualización del tema del contenido del módulo. El título se 
coloca en la parte superior, se dividen los subtítulos en módulos de tres para jerar-
quizarlos. Otros subtítulos se distribuyen de manera que el lector siga la información.
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PRODUCCIÓN GRÁFICA Y VALIDACIÓN DE ALTERNATIVAS

Descripción de validación  
EXPERTO EN EL TEMA
Consultar el instrumento de validación (anexo 8).

Técnica: 

Formulario en línea.

Muestra: 

Las muestra está conformada por la directora del Departamento 
de Educación Virtual / FAHUSAC.

Para esta validación se realizó una encuesta de google en línea. 
Esto servirá como retroalimentación a la hora de la toma de 
decisiones en el material final.

MSc. Karla Valdez 
Máster en Pedagogía 
Directora del Departamento de Educación Virtual / FAHUSAC

Aspectos evaluados 

	1 Diseño: preguntas referentes al contenido gráfico/visual 
que la estudiante realizó para crear el material didáctico 
digital del curso Estudios Gramaticales

	1 Funcionalidad: relación gráfica del material didáctico digi-
tal con el experto en el tema y conceptualización.

Descripción del proceso 

Se llevó a cabo una encuesta en línea a raíz de la situación pro-
vocada por la pandemia de COVID-19 en el país. Esta moda-
lidad permitió facilitar el acceso a los recursos tecnológicos 
de la persona evaluada y garantizar que pudiera responder el 
instrumento desde cualquier dispositivo, sin interferir con sus 
actividades diarias. La encuesta fue elaborada específicamente 
para un miembro de la institución.

El viernes 1 de mayo de 2020 se solicitó a la participante res-
ponder el cuestionario a través de un enlace proporcionado por 
la estudiante. Con el fin de lograr una mejor comprensión, la 
encuesta incluyó previsualizaciones del material didáctico digi-
tal. Ese mismo día, en horas de la tarde, se obtuvo la respuesta, 
lo que permitió recopilar los datos necesarios para generar retro-
alimentación y considerar posibles ajustes. Con la información 
recabada, se procedió a realizar correcciones y tomar en cuenta 
la experiencia de los involucrados en el proceso administrativo 
de la institución.

Validación experto en el tema

Resultado de validación  
EXPERTO EN EL TEMA
Se recopilaron los datos a través de una encuesta que fue res-
pondida por la experta en el tema, la directora del Departa-
mento de Educación Virtual. Se evidencia a través de gráficas 
los resultados para así lograr los cambios que se propusieron  
(ver anexo 9).

En cuanto al diseño respondió:

La interactividad del material didáctico digital es fácil de visuali-
zar. El contenido de la guía de uso del material didáctico digital 
es comprensible. En el material didáctico digital la frase “oigo, 
miro y digo, mientras me encamino” es difícil de relacionar. El 
recorrido a lo largo del material didáctico digital es fluido. En 
cuanto a la composición visual los títulos, subtítulos y cuerpos 
de texto dentro del material se visualizan de manera organizada. 
Los colores del material didáctico digital transmiten sorpresa. 
El tamaño de la letra dentro del material didáctico digital es: en 
el titular muy grande, en el subtitular grande y en los cuerpos 
de texto mediana. Las imágenes e ilustraciones complementan 
con el contenido. En el material didáctico digital la orientación 
vertical es equilibrada.

En cuanto a funcionalidad respondió:

La interactividad de los textos dentro del material didáctico digi-
tal es dinámico. La interactividad de las imágenes e ilustraciones 
dentro del material es poco dinámico. La función de los iconos 
dentro del material didáctico digital es llamar la atención La 
función de la letra dentro del material didáctico digitales con-
trastar con la jerarquía. El material didáctico digital en general es 
fácil de navegar. El contenido en el curso Estudios Gramaticales 
logra facilitar el proceso de comunicación visual del contenido 
entre el tutor virtual y los estudiantes solo lo cumple en algunas 
partes lo cumple.

Observaciones del material didáctico digital:

Sugiere que se agreguen más imágenes para que no se vea 
muy simple.
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Descripción de validación  
DISEÑADORES GRÁFICOS
Consultar el instrumento de validación (anexo 10).

Técnica: 

Formulario en línea - Google Forms

Muestra: 

Para esta validación se realizó una encuesta a profesionales del 
área de diseño gráfico. Esto servirá como retroalimentación a la 
hora de la toma de decisiones en el material final. Las muestra 
está conformada por un total de cuatro profesionales de diseño, 
en la que se pudieron evaluar aspectos como el diseño y fun-
cionalidad.

	• Lorena Isabel Rodas Salguero - Diseñadora Gráfica

	• William Ricardo Pérez Pérez - Diseñador Gráfico

	• Ligia María Miranda Franco - Diseñadora Gráfica 

	• Nestor Alejandro Torres Alvarado - Diseñador Gráfico

Aspectos evaluados 

	1 Diseño: preguntas referentes al contenido gráfico/visual 
que la estudiante realizó para crear el material didáctico 
digital del curso Estudios Gramaticales

	1 Funcionalidad: relación gráfica del material didáctico digi-
tal con los diseñadores gráficos y conceptualización.

Descripción del proceso 

La encuesta fue enviada el 30 de abril y se dio por finalizada el 1 
de mayo de 2020. Con el objetivo de facilitar su comprensión, se 
incluyeron previsualizaciones del material didáctico digital. Ese 
mismo día, en horas de la tarde, la encuesta fue respondida, lo 
que permitió recolectar los datos necesarios para obtener retro-
alimentación y plantear posibles ajustes. A partir de la informa-
ción obtenida, se procedió a realizar correcciones y considerar 
la experiencia de los involucrados en el proceso administrativo 
de la institución.

Validación diseñadores gráficos

Resultado de validación  
DISEÑADORES GRÁFICOS
Se recopilaron los datos a través de una formulario que fue 
respondida por la experta en el tema, la directora del Departa-
mento de Educación Virtual. Se evidencia a través de gráficas 
los resultados para así lograr los cambios que se propusieron. 
(ver anexo 11).

En cuanto al diseño respondió:

El 100% respondió que la interactividad del material didáctico 
digital es fácil de visualizar. El 100% respondió que el contenido 
de la guía de uso del material didáctico digital es comprensible. 
El 100% respondió que en el material didáctico digital la frase 
“oigo, miro y digo, mientras me encamino” es fácil de relacio-
nar. El 100% respondió que el recorrido a lo largo del material 
didáctico digital es fluido. El 100% respondió que en cuanto a 
la composición visual los títulos, subtítulos y cuerpos de texto 
dentro del material se visualizan de manera organizada. El 75% 
respondió que los colores del material didáctico digital transmite 
alegría y el 25% que les transmite sorpresa. El tamaño de la letra 
dentro del material didáctico digital es en el titular muy grande, 
en el subtitular grande y en los cuerpos de texto grande. El 100% 
respondió que las imágenes e ilustraciones complementan con 
el contenido. El 100% respondió que en el material didáctico 
digital la orientación vertical es equilibrada.

En cuanto a funcionalidad respondió:

El 100% respondió que la interactividad de los textos dentro del 
material didáctico digital es dinámico. El 75% respondió que la 
interactividad de las imágenes e ilustraciones dentro del mate-
rial es dinámica y el 25% poco dinámico. El 75% respondió que 
la función de los iconos dentro del material didáctico digital es 
llamar la atención, guiar dentro del material y llamar a la acción 
de realizar algo. El 75% respondió que la función de la letra 
dentro del material didáctico digital es contrastar con el fondo, 
con las imágenes y con la jerarquía. El 100% respondió que el 
material didáctico digital en general es fácil de navegar. El 100% 
respondió que el contenido en el curso Estudios Gramaticales 
logra facilitar el proceso de comunicación visual del contenido 
entre el tutor virtual y los estudiantes solo lo cumple en algunas 
partes lo cumple.
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Observaciones del material didáctico digital:

	• Me parece muy acertado el estilo aplicado a las citas por-
que permiten al estudiante ubicar las fuentes consultadas 
y darle ideas de dónde puede obtener más información. 
Sin duda tu selección tipográfica es tu fuerte. Sugiero 
arriesgarse a cambiar un poco la paleta de colores para 
que el material no resulte tan aburrido debido a la carga 
de información.

	• Que tal Ismary, tu trabajo está muy atractivo, más por la 
interactividad. Me gustó mucho la fluidez del contenido 
y la selección de tus tipografías. Te felicito, espero que te 
vaya bien en lo que queda de tu proyecto.

	• Te sugiero utilizar más imágenes para que no corras el 
riesgo de verse muy aburrido el material. En lo personal 
me gusta la paleta cromática pero puedes arriesgarte un 
poco más según lo que me has mencionado de tu grupo 
objetivo. La solución del proyecto al estilo publicación digi-
tal es de aplaudirte.
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Portada
En la portada se modificó el color azul del 
fondo por el color cobalto cósmico para 
contrastar con el título. El vídeo del cír-
culo del centro fue sustituido por un GIF 
con el personaje haciendo movimientos 
de oigo, miro y digo. Esto con el objetivo 
de llamar más la atención del grupo obje-
tivo, con colores y tipografía.

Nivel 3 de visualización

Bocetos finales
A partir de la validación con el experto en el tema y los diseñadores gráficos se realizaron 
cambios, con la finalidad de ser validado en el siguiente nivel con el grupo objetivo.

Portadillas
La paleta de color cambió con el objetivo 
de crear contraste con el color principal 
que es el naranja, el recorrido visual es 
en forma de “L”, la jerarquía visual está 
más ordenada con el objetivo de que se 
entienda y se pueda visualizar de la mejor 
manera para el grupo objetivo.

Contenido
En el contenido se puede ubicar en la 
parte superior el cintillo y el número de 
página para lograr una mejor visualiza-
ción del tema del contenido del módulo. 
El título se coloca en la parte superior, 
se dividen los subtítulos en módulos de 
tres para jerarquizarlos. Otros subtítulos 
se distribuyen de manera que el lector 
siga la información.
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Descripción de validación  
GRUPO OBJETIVO

Técnica: 

Formulario  en línea - Google Forms

Muestra: 

Para esta validación se realizó un formulario a estudiantes del 
primer ciclo del Profesorado en Educación a Distancia, modali-
dad e-Learning. Esto servirá como retroalimentación a la hora de 
la toma de decisiones en el material final. Las muestra está con-
formada por un total de cuatro profesionales de diseño, en la que 
se pudieron evaluar aspectos como el diseño y funcionalidad.

	• Marielos Fernández

	• Cindy Castillo

	• Enrique Yana

	• Elvis Ramírez

	• Ligia Palacios

Aspectos evaluados 

	1 Diseño: preguntas referentes al contenido gráfico/visual 
que la estudiante realizó para crear el material didáctico 
digital del curso Estudios Gramaticales

	1 Funcionalidad: relación gráfica del material didáctico digi-
tal con los diseñadores gráficos y conceptualización.

Descripción del proceso 

La encuesta fue enviada el 13 de mayo y se dio por finalizada el  
14 de mayo de 2020. En la encuesta se adjuntan previsualizacio-
nes del material didáctico digital, para una mejor comprensión. 
Transcurrió un día y fue resuelta la encuesta para la recolección 
de datos y así obtener el feedback necesario para la realización 
de posibles cambios. Con los datos obtenidos se prosiguió a 
corregir o tomar en cuenta la experiencia de los involucrados 
en el proceso administrativo de la institución. 

Resultado de validación  
GRUPO OBJETIVO
Se recopilaron los datos a través de una encuesta que fue res-
pondida por la experta en el tema, la directora del Departa-
mento de Educación Virtual. Se evidencia a través de gráficas 
los resultados para así lograr los cambios que se propusieron. 
(ver anexo 5)

En cuanto al diseño respondieron:

El 60% respondió que la interactividad del material didáctico 
digital es difícil de visualizar. El 100% respondió que el contenido 
de la guía de uso del material didáctico digital es comprensible. 
El 60% respondió que en el material didáctico digital la frase 
“oigo, miro y digo, mientras me encamino” es fácil de relacio-
nar. El 100% respondió que el recorrido a lo largo del material 
didáctico digital es fluido. El 100% respondió que en cuanto a 
la composición visual los títulos, subtítulos y cuerpos de texto 
dentro del material se visualizan de manera organizada. El 45% 
respondió que los colores del material didáctico digital transmi-
ten alegría y el 100% que les transmite sorpresa. El tamaño de la 
letra dentro del material didáctico digital es en el titular grande, 
en el subtitular mediana y en los cuerpos de texto pequeña. El 
80% respondió que las imágenes e ilustraciones complementan 
con el contenido. El 80% respondió que en el material didáctico 
digital la orientación vertical es equilibrada.

En cuanto a funcionalidad respondieron:

El 40% respondió que la interactividad de los textos dentro del 
material didáctico digital es poco dinámico y el otro 40% dice 
que dinámico. El 40% respondió que la interactividad de las imá-
genes e ilustraciones dentro del material es dinámica y el otro 
40% que es poco dinámico. El 40% respondió que la función 
de los iconos dentro del material didáctico digital es llamar a 
la acción de realizar algo. El 80% respondió que la función de 
la letra dentro del material didáctico digital es contrastar con 
el fondo, con las imágenes y con la jerarquía. El 80% respondió 
que el material didáctico digital en general es fácil de navegar. 
El 60% respondió que el contenido en el curso Estudios Gra-
maticales logra facilitar el proceso de comunicación visual del 
contenido entre el tutor virtual y los estudiantes solo lo cumple 
en algunas partes.

Observaciones del material didáctico digital:

	1 No se visualiza la interactividad.

	1 Faltan imágenes que complementen la información, no 
se visualiza interactivo.

	1 No tiene imágenes interactivas ni textos interactivos.

	1 Le falta más imágenes.

	1 Que tenga más interactividad con imágenes en el texto.

Validación grupo objetivo
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Como parte del proceso, se realizaron modificaciones en cues-
tión de formato y orientación para poder ser trasladado al pro-
grama H5P que facilita la creación, el intercambio y la reutiliza-
ción de contenido y aplicaciones HTML5. H5P permite a todos 
crear experiencias web e interactivas de manera eficiente. El 
contenido H5P es receptivo y apto para dispositivos móviles, lo 
que significa que los usuarios experimentaran el mismo conte-
nido interactivo en computadoras, teléfonos inteligentes y table-
tas por igual. Además de ser un plugin que tiene la Plataforma 
Virtual Moodle de FAHUSAC. Las siguientes modificaciones no 
solo responden a los resultados de la validación del nivel 3 de 
visualización, sino también al objetivo de comunicación y diseño:

Correcciones según validación	  		

Portada			 
En la portada se modificó la orientación 
a una horizontal. El vídeo del círculo del 
centro sigue siendo un GIF con el per-
sonaje haciendo movimientos de oigo, 
miro y digo. Los cambios aportan a que 
el material sea responsive en cualquier 
dispositivo.

Portadillas
Las portadillas fueron adaptadas a una 
orientación horizontal. A la portada del 
módulo 1 se le agregó otro trazo para 
que se entendiese que es el número 1. La 
jerarquía en textos se proporcionó para 
que sea más visible.

Contenido
El contenido ahora es reforzado con el 
personaje de área llamado Sofía, la cual 
hace movimientos o contiene cuadros 
de diálogo para interactuar con el lector, 
siempre colocándola como un GIF. La 
orientación es horizontal, por lo que no 
se desperdicia ningún espacio.
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Código icónico
Toma un papel muy importante dentro del proyecto, porque no solamente es un aporte 
gráfico a las guías metodológicas, sino también es un apoyo gráfico a la comprensión 
de las dinámicas dentro de las guías, a su vez permite que el grupo objetivo se sienta 
identificado con el contenido y permite tener un diseño atractivo visualmente. 

Fundamentación  
de la Propuesta Final

Para cumplir con el objetivo de apoyar al -DEVFAHUSAC-, en función del aprendizaje 
y comunicación entre el tutor virtual y los estudiantes del primer ciclo, se desarrolló 
material didáctico digital para el contenido del curso de Estudios Gramaticales del 
profesorado en Educación a Distancia en modalidad e-Learning, Los códigos desa-
rrollados son los siguientes:

Ilustraciones
Se hizo la adaptación del personaje del área temática social lla-
mado Sofía. El tipo de ilustración es lineal, característico es el uso 
del color naranja por lo que su playera es de ese color, también 
el uso del collar y aretes. Se estableció un personaje conforme a 
la edad de 24 años con características de fácil comunicación con 
las demás personas, amigable, una persona muy activa y culta. 
En su playera se realizó un patrón punteado para darle volumen.

Iconos
Debido a la modalidad y la forma en que se presentan los con-
tenidos se hizo uso del recurso de interactividad y para esto 
se establecieron íconos que permitan una fácil navegación en 
los contenidos del curso. Estos hacen un llamado a la acción. 
Además siguen con la misma línea gráfica de ilustración lineal.

Elementos gráficos
Se hizo uso de patrones que den la sensación de movimiento. 
Además los titulares y subtitulares tienen elementos como 
cuadros o líneas diagonales para que sean atractivos, siempre 
usando los colores de la paleta cromática.
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Código lingüístico
El código lingüístico planteado en este proyecto responde a la necesidad de acompañar 
al estudiante en su proceso de aprendizaje a distancia, equilibrando el rigor académico 
con la cercanía motivacional. En el material didáctico digital, el lenguaje se establece 
a partir de las directrices del docente responsable de la asignatura. Se trata de un len-
guaje técnico, cuidadosamente seleccionado para dar seriedad, respaldo y pertinencia 
a los contenidos. Este tipo de discurso permite abordar los temas con profundidad, 
validando su importancia dentro del área de estudio; sin embargo, se procura que no 
sea excesivamente complejo. La idea es que cualquier estudiante pueda comprender 
la información sin dificultad, de manera que el contenido sea claro, accesible y signifi-
cativo para todos, incluso cuando se trate de conceptos especializados.

Por otra parte, en la plataforma virtual, el código lingüístico cumple una función distinta: 
se utiliza un lenguaje coloquial, cercano y amigable, diseñado para guiar y motivar 
al estudiante en su recorrido por los módulos. Aquí, las palabras se convierten en un 
recurso pedagógico que no solo informa, sino que también acompaña y anima. Men-
sajes breves y motivacionales refuerzan la confianza del estudiante, lo invitan a conti-
nuar avanzando y generan la sensación de progreso constante. Este tipo de lenguaje 
también reconoce las realidades del grupo objetivo, conformado en su mayoría por 
personas que estudian en modalidad e-learning después de cumplir con sus respon-
sabilidades laborales o personales, y que necesitan sentir que el aprendizaje es flexible, 
alcanzable y relevante para su vida cotidiana.

De esta manera, la propuesta de código lingüístico se convierte en una estrategia dual: 
por un lado, aporta la seriedad y el valor académico necesarios para validar el cono-
cimiento; y por otro, ofrece cercanía y motivación para que el estudiante no se sienta 
solo en su experiencia de aprendizaje virtual. La combinación de estos dos registros 
—el técnico y el coloquial— permite construir un entorno comunicativo que no solo 
transmite información, sino que también genera confianza, compromiso y sentido de 
pertenencia dentro del proceso educativo.
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Código tipográfico
El código tipográfico se definió con el propósito de garantizar legibilidad, coherencia 
visual y un estilo acorde al grupo objetivo. Para ello se seleccionaron las familias tipo-
gráficas Zing Rust Demo y Butler, cuya combinación permite equilibrar dinamismo, 
frescura y elegancia dentro del diseño.

Titulares
En los titulares se empleó Zing Rust Demo Base, una tipografía 
de palo seco diseñada por Fontfabric, caracterizada por su trazo 
enérgico y expresivo. Su apariencia transmite vitalidad y creativi-
dad, lo que refuerza la intención de proyectar nuevas ideas y un 
diseño atrevido que capte la atención del lector desde el inicio.

Zing Rust Demo Base

Subtitulares
Para los subtitulares se recurrió a una combinación entre Zing 
Rust Diagonals 2 Demo y la familia Butler, que aporta un con-
traste visual equilibrado. La primera, de estilo irregular y diná-
mico, introduce un toque diferenciador en la jerarquía tipográ-
fica, mientras que Butler, inspirada en una fusión entre Dala 
Floda y la clásica familia Bodoni, ofrece un aire contemporáneo 
dentro de una tradición tipográfica serif. Esta mezcla busca 
modernizar los subtítulos sin perder la sobriedad y elegancia 
del texto académico.

Subtitular 1

Zing Rust Diagonals 2 Demo

Subtitular 2

Butler Black

Subtitular 3

Butler Extra Bold

Cuerpos de texto
Para los cuerpos de texto se seleccionó Butler Regular, una 
tipografía con serifas que favorece la lectura en bloques largos 
gracias a la línea imaginaria que sus remates generan en la parte 
inferior, lo que guía el movimiento ocular y aporta comodidad 
visual. Su estilo clásico con matices modernos la convierte en 
una opción idónea para transmitir claridad, formalidad y equili-
brio en la comunicación escrita.

Butler Regular
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Naranja Española

R: 230

G: 112

B: 28

#e6701c

Turquesa Oscuro

R: 28

G: 212

B: 230

#1cd4e6

Azul Pizarra Medio

R: 118

G: 120

B: 237

#7678ed

Código cromático
El código cromático tiene ciertas limitaciones debido al Manual de normas gráficas 
que establece la paleta de colores basada en las cuatro áreas del Departamento de 
Educación Virtual. Los colores para las diversas áreas son: el naranja para social, el verde 
para humanística, el gris para tecnológica y el azul para científica. Se pudo agregar otros 
colores, ya que estos no interfieron con la unidad del curso y del programa, así como 
con el concepto creativo y la estética de los documentos.			 

Principales
Al ser un curso del área social del Profesorado en Educación a 
distancia, el manual de normas gráficas establece que el color 
que debe predominar es el naranja. El área cuenta con dos 
tonalidades del mismo color para tener más posibilidades de 
variación. 

Naranja Princeton

R: 255

G: 139

B: 56

#ff8b38

Subordinado
Es importante el uso de color para trasmitir un mensaje efectivo 
ya que el color puede causar emociones y transmitir mensajes 
positivos por medio de los mismos, por esta razón se plantea 
hacer uso de colores cálidos que connoten seguridad, firmeza, 
impacto y amor. También hacer uso de colores fríos que forta-
lezcan la confianza, tranquilidad, seguridad y confianza. Estas 
dos paletas de colores al mezclarse contrastarán entre sí lo que 
causa un gran impacto visual y atractivo al lector. 

Cobalto Cósmico

R: 61

G: 52

B: 139

#3d348b

Amarillo Selectivo

R: 247

G: 184

B: 1

#f7b801

Azul Majorelle

R: 87	

G: 74

B: 226

#574ae2
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Formato
El formato, basándonos en el desarrollo de los medios electró-
nicos, se visualiza en orientación horizontal, con las medidas de 
919*465 píxeles que son establecidos por el plugin de h5p que 
está en la plataforma de educación virtual. El tamaño es el apro-
piado para el área educativa, fácil reproducción ya que se adapta 
a cualquier dispositivo sin problema alguno, además permite 
mayor distribución de los elementos gráficos y bloques de texto, 
es un formato con el cual este ámbito laboral está familiarizado 
y es práctico por sus años de uso.

Composición visual

Retícula
El Manual Gráfico del Departamento de Educación Virtual esta-
blece que “La diagramación de los documentos debe basarse 
en una retícula modular”.

La retícula es modular y se distribuye de la siguiente manera: 
en el lado ancho del formato debe haber cuatro módulos del 
mismo tamaño y en el lado angosto deben haber tres módulos 
del mismo tamaño. Los márgenes deben ser de 0.25 pulgadas 
como mínimo y la retícula debe ir dentro de estos márgenes.

Diagramación
Estos módulos, a su vez, pueden usarse a la mitad como com-
pletos, dependiendo de las necesidades del documento y la 
cantidad de elementos que éste tenga.
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Pieza final
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Proyecto A
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Proyecto B
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Proyecto A

	1 Producto: material didáctico digital para el curso Estudios 
Gramaticales

	1 Formato: HTML5 con el plugin de H5P

	1 Dimensiones: 918 X 465 píxeles

	1 Páginas: de 34 a 53 cada slide.

	1 Perfil de color: RGB

	1 Resolución: 150 dpi

	1 Cantidad de productos: cinco presentaciones (pueden ser 
visualizadas desde cualquier dispositivo).

Lineamientos para  
la puesta en práctica

Ficha técnica digital

Cliente: Departamento de Educación Virtual -DEVFAHUSAC-

Proyecto B

	1 Producto: material didáctico editorial para el curso Estu-
dios Gramaticales

	1 Formato: papel bond 80 gramos

	1 Dimensiones: 8.5 X 11 pulgadas

	1 Páginas: de 26 a 36 páginas cada folleto.

	1 Perfil de color: CMYK

	1 Resolución: 300 dpi

	1 Cantidad de productos: cinco ejemplares (cada estudiante 
puede imprimir los ejemplares desde una impresora 
casera).

Especificaciones
Con base al diseño instruccional, modelo ADDIE (analizar, diseñar, desarrollar, imple-
mentar y evaluar) que se apega en gran medida al proceso creativo del diseño. La 
implementación del recurso digital se hará dentro de la estructura modular de los 
contenidos del curso, los cuales están distribuidos en cinco módulos, que al mismo 
tiempo implican cinco semanas de clases. 

Dicha estructura instruccional y de evaluación del aprendizaje por módulo se conforma 
en primer lugar de recursos, asistencia, enlace a la videoconferencia y el material didác-
tico digital; y segundo, de actividades de aprendizaje, foros y cuestionarios.

La línea operativa para hacer llegar a los estudiantes, los materiales didácticos digitales 
correspondientes a el proyecto A y B consiste en una logística técnica y un proceso de 
tutorización dirigido de la siguiente forma: el gestor virtual habilita el curso, inserta las 
imágenes de portada, crea las etiquetas de recursos y actividades, inserta el material 
H5P correspondiente a los materiales didácticos digitales y los pdf descargables; luego 
matricula al docente como tutor virtual / profesor con permisos de edición, el profesor 
en su libertad de cátedra administra y programa los recursos y actividades faltantes 
previo al inicio del semestre. Una vez el curso esté montado en la plataforma virtual, el 
estudiante procede a matricularse al curso y el profesor, en su capacidad de tutor, irá 
dando las instrucciones para que hagan la lectura y visualización del recurso didáctico. 
Dichas instrucciones implican sugerir que si tienen problemas de conectividad pueden 
descargar el mismo contenido pero en su versión en pdf para que puedan tener total 
acceso a la información.
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MÓDULOS EDUCATIVOS

No. Precio unitario Total

Maquetación de módulo

Diseño y diagramación de módulo 5 GT Q5,000.00 GT Q25,000.00

Paquete de ilustración vectorial 1 GT Q6,000.00 GT Q6,000.00

Banner de portada 5 GT Q250.00 GT Q1,250.00

Introducción de módulo

Animación 5 GT Q1,000.00 GT Q5,000.00

Documentos descargables

Diseño y diagramación de material didáctico 
impreso

5 GT Q2,000.00 GT Q10,000.00

Gastos

Depreciación mensual de equipo 4 GT Q300.00 GT Q1,200.00

Viáticos mensuales (gasolina y parqueos) 8 GT Q50.00 GT Q400.00

Costos

Internet mensual 6 GT Q350.00 GT Q2700.00

Energía eléctrica mensual 6 GT Q300.00 GT Q1800.00

TOTAL DEL PROYECTO: GT Q53,350.00

Presupuesto 
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Habilidad Conocimiento Actitud

Aspectos 
conocidos

	• C re a r  m a te r i a l  g r a -
f ico partiendo de una 
necesidad de comuni-
cación.		

	• Manejo de software de 
diseño para resolver 
problemas de forma 
gráfica.	

	• Asumir retos que poten-
cialicen las habilidades 
adquiridas y ponerlas en 
práctica al servicio de los 
demás.		

Aspectos 
aprendidos

	• Buscar recursos auxiliares 
que pueden servir de apo- 
yo para la implementación 
de diseño en diferentes 
plataformas educativas.

	• Redacción de propuestas 
con fundamentos teóricos 
acerca de la implementa-
ción de diseño en diferen-
tes plataformas educativas.

	• Reconocer la realidad 
nacional en el área de 
educación.

	• Producir material inte-
ractivo para plataformas 
virtuales alternativas.

	• Reconocer que el tra-
bajo multidisciplinario 
es esencial en el diario 
vivir, que apoyarse en 
diferentes profesionales 
aporta al trabajo que se 
realiza.	

	• Honrar a la institución que 
ha aportado en el proceso 
de profesionalización.

Aspectos por 
mejorar	

	• Agil izar y ordenar el 
tiempo, para lograr más 
productividad.

	• Uso del plugin H5P para 
la realización de presen-
taciones interactivas.	

	• Fortalecer destrezas para 
una mejor gestión de 
proyectos.	

Lecciones aprendidas
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SÍNTESIS DEL PROCESO

Conclusiones

	1 Se logra contribuir con el Departamento de Educación Virtual de la Facultad de 
Humanidades, a través de un material didáctico digital del contenido del curso 
de Estudios Gramaticales del profesorado en Educación a Distancia, modalidad 
e-Learning; favoreciendo el aprendizaje a través de aspectos del diseño como 
la jerarquía y recorrido visual, animación y composición.

	1 El material didáctico digital diseñado facilita el proceso de comunicación entre 
el tutor virtual del -DEVFAHUSAC- y los estudiantes, por medio de la implemen-
tación del concepto creativo “Oigo, miro y digo, mientras me encamino” con 
el personaje del área social, Sofía, que asume el rol del tutor interactuando  y 
guiando al estudiante dentro del contenido del curso de Estudios Gramaticales.

	1 El material didáctico digital diseñado sirve de apoyo a los estudiantes de la 
carrera de Educación a Distancia en Modalidad e-Learning porque unifica los 
estándares de calidad del material, entre ellos, la estructura multimedia que 
contiene portada, créditos, licencia, portadilla, tabla de contenido, competencia, 
introducción al curso, contenido interactivo, actividades, reflexión y descargo 
de responsabilidad; con códigos visuales y lingüísticos, concretamente ilus-
traciones, íconos, elementos gráficos, titulares, subtitulares, cuerpos de texto, 
colores principales y subordinados, composición visual por ejemplo el formato, 
retícula y diagramación.
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Recomendaciones

A la institución
	1 Compartir el material didáctico digital “Estudios Grama-

ticales” dirigida a los estudiantes del profesorado a din 
de fomentar el uso en la plataforma virtual de FAHUSAC 
incentivando al estudiante que tenga acceso a internet 
para visualizar el material y lograr el correcto funcio-
namiento. 

	1 Motivar a los estudiantes a hacer uso de los materiales 
interactivos, para que ellos los puedan aplicar en su vida 
estudiantil y laboral. 

	1 Capacitar a los profesores del programa de educación 
virtual para que puedan desarrollar de forma funcional y 
estética, objetos virtuales.

	1 Contar con apoyo de diseñadores gráficos para que capa-
citen a nivel básico a los estudiantes de FAHUSAC, a fin 
de que conozcan y dominen los paquetes y softwares que 
permiten la creación de objetos virtuales de aprendizaje.

	1 Presupuestar un fondo monetario para la optimización 
y mantenimiento de la plataforma virtual de FAHUSAC, 
ya que aporta a la creación de los objetos de aprendizaje 
virtual de una forma innovadora y adecuada.

A futuros estudiantes
	1 Establecer desde un inicio junto a la institución con la 

que se trabajará, los lineamientos y lo que se compro-
meterán a cumplir, pues de no hacerlo puede tornarse 
en un aspecto negativo que dificulte la culminación del 
proyecto.

	1 Lograr identificarse con el proyecto para que su realiza-
ción sea de provecho personal.

	1 Organizar el tiempo desde el primer día de clases, a 
manera que se desarrolle cada etapa correspondiente, 
para presentar más propuestas de las establecidas y enri-
quecer la pieza gráfica.

	1 Documentar desde el inicio el proceso del Proyecto de 
Graduación, pues la información recabada será útil para 
finalizar el proyecto.

	1 Establecer un calendario que indique fechas de entrega, 
tiempos, límites, horarios de trabajo, entre otros, para 
poder culminar con el proyecto en el tiempo en el que 
se debe completar y no atrasarse.

	1 Dar importancia al proceso de validación con los usuarios, 
pues son estos los que determinarán el éxito del proyecto.

A la Escuela de Diseño Gráfico
	1 Que se logre impartir dos charlas a los estudiantes, una 

a partir de final del octavo semestre y la otra a inicios del 
noveno semestre acerca de lo que conlleva el proyecto 
de graduación y dar una lista de sugerencias de institu-
ciones a las que puedan abocarse para escoger la más 
adecuada según sus destrezas y área expertise durante 
el ciclo universitario. 

	1 Establecer un mayor control en el proceso de verificación 
de la ejecución del proyecto en la institución para brindar 
mayor apoyo al estudiante y que éste sepa que cuenta 
con la Escuela como respaldo en la toma de decisiones.
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Anexos

Anexo 1

Análisis FODA de la institución

Fortalezas
	1 Se cuenta con un equipo medianamente multidis-

ciplinario. 

	1 Se cuenta con equipo de cómputo, proyección e 
internet de alta velocidad. 

	1 Apoyo entre los tutores virtuales.

	1 Actividades que se deben ejecutar solicitadas a tra-
vés de nombramientos.

Debilidades
	1 Hay mucha crítica interna. 

	1 No se cuenta con un diseñador instruccional dentro 
del departamento. 

	1 No existe seguimiento de los puntos mencionados 
en las reuniones. 

	1 La participación de los docentes no es homogénea 
y no están capacitados.

Oportunidades
	1 Apoyo para el crecimiento profesional. 

	1 Apoyo del decano a la dirección del departamento 
en proyectos y promueve el mismo en sus interven-
ciones a nivel interno y externo de la Facultad.

	1 La DDA apoya económicamenteo a los docentes si 
hacen la gestión. 

	1 Existen diplomados externos que permiten la capa-
citación docente.

Amenazas
	1 La crítica de los estudiantes. 

	1 No se cuenta con presupuesto propio del 
departamento.

	1 La deserción estudiantil. 

	1 La carrera no está registrada en el MINEDUC. 

	1 Los contratos docentes salen con 3 meses de atraso.



123

SÍNTESIS DEL PROCESO

Plan de acción diagnóstico

Aspecto 
a evaluar

Individuo
Fuentes 

información
Instrumento

Lugar 
/Vía

Fecha Hora

Información general Dir.ª Karla Valdez Fuente interna Entrevista Institución 5/02/2020 15:00

Información general _______ Fuente interna _______ Página web 28/01/2020 8:00

Departamento  
de diseño

Lic. William 
Pérez /Lcda. Ligia 
Miranda

Fuente interna Entrevista Institución 5/02/2020 15:00

Departamento  
de capacitaciones

Lic. William 
Pérez /Lcda. Ligia 
Miranda

Fuente interna Entrevista Institución 5/02/2020 15:00

Áreas de oportunidad Dir.ª Karla Valdez Fuente interna Entrevista Institución 5/02/2020 15:00

ANEXO 2

Aspecto 
a evaluar

Individuo
Fuentes 

información
Instrumento

Lugar 
/Vía

Fecha Hora

Características  
geográficas

Alumnos de 1er. 
ciclo modalidad 
e-Learning

Fuente interna Encuesta
Plataforma vir-
tual FAHUSAC

7/02/2020 13:00

Características  
sociodemográficas

Alumnos de 1er. 
ciclo modalidad 
e-Learning

Fuente interna Encuesta
Plataforma vir-
tual FAHUSAC

7/02/2020 13:00

Características  
socioeconómicas

Alumnos de 1er. 
ciclo modalidad 
e-Learning

Fuente interna Encuesta
Plataforma vir-
tual FAHUSAC

7/02/2020 13:00

Características  
psicográficas

Alumnos de 1er. 
ciclo modalidad 
e-Learning

Fuente interna Encuesta
Plataforma vir-
tual FAHUSAC

7/02/2020 13:00

Relación entre  
el G.O. y la institución

Alumnos de 1er. 
ciclo modalidad 
e-Learning

Fuente interna Encuesta
Plataforma vir-
tual FAHUSAC

7/02/2020 13:00

Plan de acción perfil del grupo objetivo
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ANEXO 3

¿Qué deseo investigar?

Información institucional

	1 Información general, visión, misión, objetivos, valores, 
servicios, cobertura y grupo objetivo.

Comunicación y diseño

	1 Departamento de diseño

	1 Funciones, materiales, divulgación y medios.

	1 Departamento de Capacitaciones

	1 Información, programas de capacitación y medios de 
comunicación para capacitación de personal.

Áreas de oportunidad

Dificultades de comunicación en actividades institucionales 
internas y externas, dificultades de comunicación inmediatas 
y a largo plazo, acciones realizadas hasta ahora para suplir las 
dificultades de comunicación, identidad gráfica institucional.

Identificación del problema

¿Por qué lo investiga?
Para desarrollar insumos que serán de utilidad para la elabo-
ración del protocolo del proyecto de graduación y así detectar 
las necesidades de comunicación de la institución a través de 
diagnósticos asertivos.

¿Quién/ quiénes proveerán la información?
La directora Máster Karla Valdez, Licenciado William Pérez  
y Licenciada Ligia Miranda.

¿A quiénes evalúa?
Estudiantes del 1er. ciclo del profesorado en Educación a  
Distancia modalidad e-Learning.

¿Cómo obtendrá la información?
A través de fuentes internas como lo son la página web  
de FAHUSAC, empleados del DEVFAHUSAC.

¿Cuándo obtendrá la información?
Del 23 de enero al 10 de febrero del 2020.

¿Dónde obtendrá la información?
En el DEVFAHUSAC y en la plataforma virtual FAHUSAC.



125

SÍNTESIS DEL PROCESO

Información institucional
En cuanto al DEVFAHUSAC:

1.	 ¿Cómo está compuesto? (organigrama)

2.	 ¿Cuál es la misión?

3.	 ¿Cuál es la visión?

4.	 ¿Cuál es la historia de FAHUSAC?

5.	 ¿Cuál es la historia del DEVFAHUSAC?

6.	 ¿Cuáles son los objetivos?

7.	 ¿Cuáles son los valores?

8.	 ¿Con qué servicios cuentan?

9.	 ¿Cuál es la cobertura que tienen?

10.	 ¿Cuál es el grupo objetivo al que va dirigido el 
contenido? Especifique

Comunicación y diseño
1.	 ¿Cuáles son las funciones del departamento de 

diseño?

2.	 ¿Qué materiales han utilizado en el 
departamento de diseño?

3.	 ¿Con qué material editorial ya sea impreso o 
digital cuentan? Especifique

4.	 ¿A través de qué medios han divulgado 
información?

Entrevista diagnóstica 
¡Bienvenido! Gracias por formar parte de esta entrevista, que forma parte del diagnóstico de información institucional para el 
desarrollo del protocolo del Ejercicio Profesional Supervisado que se está realizando en el curso de Proyecto de Graduación, 
de la Escuela de Diseño Gráfico, Facultad de Arquitectura, USAC. Cualquier documento de apoyo puede ser adjunto en el 
link http://bit.ly/2v7yaeB

Áreas de oportunidad
1.	 ¿Cuáles son los programas de formación o 

capacitación de personal que tienen?

2.	 ¿Cómo utilizan los recursos o medios de 
comunicación para capacitación del personal?

3.	 ¿Qué dificultades de comunicación en 
actividades institucionales internas han tenido?

4.	 ¿Qué dificultades de comunicación en 
actividades institucionales externas han tenido? 

5.	 ¿Qué dificultades de comunicación inmediata 
han tenido? 

6.	 ¿Qué dificultades de comunicación a largo plazo 
han tenido? 

7.	 ¿Qué acciones han realizado hasta ahora para 
suplir las dificultades de comunicación?

Áreas de oportunidad
1.	 ¿Cuáles son las fortalezas? Redactar de manera 

positiva los aspectos internos del departamento.

2.	 ¿Cuáles son las oportunidades? Redactar 
de manera positiva los aspectos externos 
relacionados con el departamento.

3.	 ¿Cuáles son las debilidades? Redactar de manera 
negativa los aspectos internos del departamento.

4.	 ¿Cuáles son las amenazas? Redactar de manera 
negativa los aspectos externos relacionados con 
el departamento.

ANEXO 4 

Anexo 4.1
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1.	 ¿Cuál es la frecuencia de visita presencial?

2.	 ¿Cuál es la frecuencia de visita virtual?

3.	 ¿Cuáles son los servicios más utilizados en el DEVFAHUSAC?

4.	 ¿Cuál es el nivel de satisfacción entre el grupo objetivo y el DEVFAHUSAC?

Entrevista de la relación  
del grupo objetivo con la institución

Gracias por su tiempo y por formar parte de esta entrevista , la cual es de suma importancia ya que forma parte del estudio y 
análisis de información institucional para el desarrollo del protocolo del Ejercicio Profesional Supervisado que se está realizando 
en el curso de Proyecto de Graduación, de la Escuela de Diseño Gráfico, Facultad de Arquitectura, USAC. 

Nombre:

Cargo:

Anexo 4.2

Anexo 4.3

Resultados entrevista diagnóstica

18/10/2020 Entrevista Electrónica

https://docs.google.com/forms/d/1KMU7THqhjqckBrJN0_wRerg9i4T2_EgvbfbHaSQTkVU/viewanalytics 1/14

Cargo que ejerce en DEVFAHUSAC

3 respuestas

Docente, tutor virtual y diseñador gráfico

docente

Profesor

Información Institucional

¿Cómo está compuesto el DEVFAHUSAC? (Organigrama)

4 respuestas

Dirección del departamento y tutores virtuales

En orden ascendente: Docentes, Directora, Decano

documento enviado

Conforme al organigrama aprobado por Junta Directiva

Entrevista Electrónica
4 respuestas

Publicar datos de análisis

18/10/2020 Entrevista Electrónica

https://docs.google.com/forms/d/1KMU7THqhjqckBrJN0_wRerg9i4T2_EgvbfbHaSQTkVU/viewanalytics 2/14

¿Cuál es la misión del DEVFAHUSAC?

4 respuestas

¿Cuál es la visión del DEVFAHUSAC?

4 respuestas

La desconozco

No la sé.

documento enviado

Formar profesionales humanistas empoderados con las nuevas tecnologías de la
información y la comunicación, capaces para desempeñarse con éxito en la sociedad
del conocimiento.

Formar profesionales, críticos e innovadores, que utilicen, de manera eficaz y
eficiente, las Tecnologías de la Información y Comunicación TIC, a través del
desarrollo de competencias específicas para buscar, seleccionar, organizar, analizar,
utilizar y comunicar información en todos los soportes; la elaboración de materiales
educativos digitales, que contribuyan al proceso de transformación de la información
en conocimiento y la incidencia positiva, a través del uso de las Tecnologías de la
Información y Comunicación en los diferentes contextos laborales, para la
disminución de la brecha digital.

Formar profesionales, críticos e innovadores, que utilicen, de manera eficaz y
eficiente, las Tecnologías de la Información y Comunicación TIC, a través del
desarrollo de competencias específicas para buscar, seleccionar, organizar, analizar,
utilizar y comunicar información en todos los soportes; la elaboración de materiales
educativos digitales, que contribuyan al proceso de transformación de la información
en conocimiento y la incidencia positiva, a través del uso de las Tecnologías de la
Información y Comunicación en los diferentes contextos laborales, para la
disminución de la brecha digital.

documento enviado

18/10/2020 Entrevista Electrónica

https://docs.google.com/forms/d/1KMU7THqhjqckBrJN0_wRerg9i4T2_EgvbfbHaSQTkVU/viewanalytics 3/14

¿Cuál es la historia de FAHUSAC?

4 respuestas

¿Cuál es la historia del DEVFAHUSAC?

4 respuestas

El 19 de noviembre de 1944, la Junta Revolucionaria de Gobierno, emitió el decreto
No. 12, por medio del cual se otorgaba autonomía a la Universidad de San Carlos de
Guatemala. Entró en vigencia el 1 de diciembre del mismo año e indicaba, en el
Artículo 3o. La integración de la Universidad por siete facultades, entre ellas la
Facultad de Humanidades. 

El 17 de septiembre de 1945, mediante el acta N0. 78, punto decimosexto, el Consejo
Superior Universitario funda la Facultad de Humanidades.

El fundador de la Facultad de Humanidades es Juan José Arévalo Bermejo, quien
cree en la educació como pilar para el desarrollo en Guatemala funda la Facultad de
Humanidades para la formación de Docentes de mejor calidad y especializción. La
Fcultad de Humanidades es una de las que más carreras ha logrado aprobar en sus
casi 75 años. Ha tenido Esculeas a su cargo, una de ellas, la ahora Facultad de
Ciencias de la Comunicación. En los últimos 10 años es que la Facultad dio un salto
en el número de carreras aprobadas y en la consolidación de nuevos departamentos,
así como la apertura de sedes en toda la república, logrando para el 2017 (si no estoy
mal) tener presencia en casi toda la república con la apertura de la sede 94. Es la
Facultad más grande de la Universidad por la cantidad de carreras y sedes.

El uso de las tecnologías de la información y la comunicación TIC, se ha vuelto
indispensable en todos los ámbitos de la sociedad de la información; el sector
educativo no puede ser la excepción; ya que el mismo, más que ningún otro, tiene la
oportunidad de hacer eficientes los procesos y optimizar los recursos, con y a través
de las TIC. 

Lo anterior se enmarca en uno de los Objetivos del Milenio, puesto de manifiesto en
la Declaración Mundial sobre la Educación Superior en el Siglo XXI : visión y acción,
de llevar educación para todos; hecho que reviste fundamental importancia para el
desarrollo sociocultural y económico de Guatemala.  

La Facultad de Humanidades de la Universidad de San Carlos de Guatemala
buscando desarrollar esos Objetivos del Milenio crea el Programa de Educación
Virtual con el Punto VIGÉSIMO OCTAVO, del Acta 004-2011, de la sesión de Junta
Directiva del 15 de febrero de 2011 y por el Punto VIGÉSIMO QUINTO, del Acta 20-
2012 de la sesión extraordinaria de Junta Directiva de fecha 12 de julio de 2012.

La iniciativa fue en el 2008, cuando el director de la Escuela de Bibliotecología en
conjunto con un equipo de trabajo para llevar la educación a todos. Con trabajo en
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18/10/2020 Entrevista Electrónica

https://docs.google.com/forms/d/1KMU7THqhjqckBrJN0_wRerg9i4T2_EgvbfbHaSQTkVU/viewanalytics 4/14

¿Cuáles son los objetivos del DEVFAHUSAC?

4 respuestas

¿Cuáles son los valores del DEVFAHUSAC?

4 respuestas

Planificación, implementación, acompañamiento y promoción de los procesos de
aprendizaje en las modalidades B-learning, E-learning y U-learning de la Facultad de
Humanidades de la Universidad de San Carlos de Guatemala. 
Coordinación, con la Dirección del Departamento de Pedagogía,del funcionamiento y
buena marcha de los procesos de aprendizaje de las carreras: 
Profesorado en Pedagogía y Tecnologías de la Información y Comunicación
(Aprobado por el Consejo Superior Universitario, según Punto Vigésimo Octavo del
Acta No. 07-2013 del 12.02.2013 y Punto Trigésimo Tercero del Acta 16-2013 del
23.04.2013) 
Profesorado de Educación a Distancia (Aprobado por el Consejo Superior
Universitario, según Punto Sexto, Inciso 6.1, Acta No. 06-2014 de fecha 26 de marzo
de 2014) 
Licenciatura en Educación y Tecnologías de Información y Comunicación (Aprobado
por el Consejo Superior Universitario, según Punto Sexto, Inciso 6.1, Acta No. 06-2014
de fecha 26 de marzo de 2014) 
Instrucción técnica y metodológica para Tutores Virtuales PEVFAHUSAC. 
Planificación, organización, acompañamiento de la creación, desarrollo y calidad de
las asignaturas que se ofrecen a través de Campus Virtual FAHUSAC 
Instalación, configuración, actualización y funcionamiento óptimo del Sistema de
G tió d A di j M dl

Los desconozco. De forma indirecta se promueve la responsabilidad, puntualidad,
disciplina, empatía, justicia, liderazgo, solidaridad, autonomía, colaboración,
honestidad, optimismo, perseverancia, prudencia y respeto.

Responsabilidad. 
Respeto. 
Tolerancia. 
Autonomía. 
Liderazgo. 
Altruismo. 
Proactividad.

no tiene

Respeto 
Responsabilidad 
Honestidad 
Transparencia 
Búsqueda de la verdad científica

18/10/2020 Entrevista Electrónica

https://docs.google.com/forms/d/1KMU7THqhjqckBrJN0_wRerg9i4T2_EgvbfbHaSQTkVU/viewanalytics 5/14

¿Qué servicios ofrecen en el DEVFAHUSAC?

4 respuestas

Docencia a nivel superior en dos profesorados y una licenciatura. En modalidad e-
learning y b-learning.

Formación de docentes con especialidad en las TIC 
Apoyo a otros departamentos de la Facultad y universidad. 
Formación continua del personal docente y administrativo de la Facultad. 
Organización y coordinación de eventos de actualización para público en general dentro
y fuera de la universidad como congresos.

documento enviado

Oferta de los profesoras y de la licenciatura en Educación y TIC

¿Cuál es la cobertura que tiene el DEVFAHUSAC?

4 respuestas

Atiende al igual que la USAC a toda la población estudiantil independientemente del
grupo étnico al que pertenezcan: garifuna, xinca, ladina y maya.

Nacional. Han habido estudiantes tanto de la capital (sede física del departamento)
hasta Petén.

NACIONAL

A nivel nacional, aunque las cohortes no son numerosas ( a nivel nacional por su
programa en linea)
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¿Cuál es el grupo objetivo al que va dirigido el contenido del DEVFAHUSAC?
Especifique

4 respuestas

Comunicación y Diseño

En modalidad b-learning, gracias al contacto con los estudiantes, puedo mencionar
que son estudiantes que viven en los alrededores del campus central. Hay
estudiantes de diferentes zonas de la capital, San Miguel Petapa y Villa Nueva. En la
modalidad e-learning tenemos estudiantes de Petén, Hueguetenango, Chiquimula,
Escuintla, Ciudad Capital, Puerto Barrios, Villa Nueva e Izabal. Puede apoyarse en la
base de datos de las cortes estudiantiles.

Geográficamente es necesario que los estudiantes tengan acceso a internet (hay
áreas de guatemala a donde no llega la señal apropiadamente). 
Pueden ser hombres y mujeres. La diferencia entre estudiantes presenciales con los
estudiantes de educación virtual son las habilidades blandas que estos últimos
poseen. Ser autodidactas, toman las riendas de su propia educación, tienen mayor y
mejor control del tiempo, especialmente los estudiantes de Elearning. Buscan nuevas
formas de educación y les apasiona la tecnología, dura como blanda (desde los
estados del arte en temas de interés hasta las nuevas aplicaciones y dispositivos
tecnológicos creados).

ESTUDIANTES DE PREGRADO Y GRADO
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¿Cuáles son las funciones del departamento de diseño?

4 respuestas

¿Qué materiales han utilizado en el departamento de diseño?

4 respuestas

Incluyen diseño de portadas principales, portadas de cada módulo y el documento con
el contenido, diagramado y diseñado en formato pdf.

Los materiales creados en el departamento de diseño son: 
Recursos PDF estáticos diagramados. 
Recursos interactivos. 
Imagen para cursos de la carrera y profesorado del departamento de Educación virtual
y de una carrera para la Escuela de Estudios de Postgrado en modalidades B e E
learning. 
Publicidad para eventos, actividades del departamento y otros departamentos. 
Ponencias y talleres de metodología para creación y ejecución de recursos por medio
de aplicaciones para docentes y esstudiantes dentro de la universidad y en eventos
interuniversitarios. 

MATERIAL MULTIMEDIA, DOCS PDF, RECURSOS SCORM ENTRE OTROS

No tengo respuesta.

Como diseñador gráfico se ha estado a cargo de la creación de línea gráfica para
materiales didácticos para el profesorado que se imparte en modalidad e-learning.

Creación de imagen para cursos, eventos y actividades dentro del departamento y en
apoyo a otras unidades académicas dentro de la Facultad. 
Diseño de Ppublicidad para eventos, carreras, servicios y eventos del departamento y
como apoyo a la Facultad. 
Diseño y diagramación de los recursos multimedia de varios cursos en B-learning y a
todos los cursos E-learning del profesorado y de la licenciatura. 
Diseño, diagramación e imagen para varias carreras de la Escuela de Estudios de
Postgrado. 
Apoyo bajo nombramiento para la diagramación y diseño de libros para diferentes
comisiones dentro de la Facultad. 
Apoyo en la toma de fotografías en algunos eventos del Departamento. 
Asesoría en el uso de TICs para varios docentes. 

documento enviado

Apoyar y realizar el diseño de los recursos eduativos
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¿Con qué material editorial ya sea impreso o digital cuentan?

4 respuestas

Con los contenidos dosificados en 5 módulos y sus portadas, para cada curso del
profesorado y de la licenciatura a distancia

Recursos digitales en formato PDF para los cursos de los profesorados en Elearning.

NO SE POSEE MATERIAL EDITORIAL

Sin respuesta específica

¿A través de qué medios han divulgado información?

4 respuestas

Se han montado en la plataforma virtual Moodle.

Medios digitales e impresos.

REDES SOCIALES, BIBLIOTECA VIRTUAL, PÁGINA WEB

Página WEb de la Facultad, redes sociales y medios propios de la FAHUSAC

Áreas de Oportunidad
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¿Cuáles son los programas de formación o capacitación de personal que tienen
en el DEVFAHUSAC?

4 respuestas

¿Cómo utilizan los recursos o medios de comunicación para capacitación del
personal?

4 respuestas

Se utilizan tecnologías duras como laptops y cañoneras para proyectar recursos
digitales que sirven de apoyo al tallerista o ponente. Nos comunicamos e informamos
por medio de un grupo de whatsapp y la información oficial se maneja por medio de
correo electrónico.

La plataforma y otras aplicaciones como Zoom, Google y otros sofwares como
procesadores de texto y para creación de recursos multimedia han sido herramientas
para la implementación de capacitaciones y de eventos con el fin de actualizar al
personal docente y a los estudiantes.

AUN NO SE TIENE ESTA ACCIÓN

De acuerdo a planes establecidos en el POA de cada año

Por parte del IFA - Instituto de Formación y Actualización, se han tenido
capacitaciones respecto a planificación, creación de programas de curso. Por
motivación de los propios tutores virtuales se han impartido capacitaciónes sobre
como ser un tutor virtual, sobre educación virtual, metodologías para crear
contenidos digitales, administración de algunas configuraciones de moodle.

Programas como tal, no hay. Los profesores utilizan los programas de capacitación
en diferentes áreas temáticas creados por el IFA (Instituto de Formación y
Actualización Docente). Actualmente se está llevando a cabo talleres para capacitar
a docentes dentro del Departamento para mejorar el uso de las funciones de la
plataforma virtual.

TALLERES DE ACTUALIZACIÓN TECNOLÓGICA Y PEDAGÓGICA 
CONGRESOS 
CONFERENCIAS 
CHARLAS

El profesorado en Pedagogía y TIC 
El profesorado en Educación a Distancia
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¿Qué dificultades de comunicación en actividades institucionales internas han
tenido?

4 respuestas

No todos los compañeros del departamento utilizan y manejan el whatsapp por tal
motivo los acuerdos o actividades que se manejan por ese medio suele provocar que no
todos asistan a las actividades. No hay seguimiento y confirmación de los
participantes para motivar la misma.

Ninguna que recuerde ahora

LAS CONVOCATORIAS DE LAS DIFERENTES ACTIVIDADES LLEGAN ALGO TARDE PARA
LA SOCIALIZACIÓN DE LAS MISMAS

Lo desconozco

¿Qué dificultades de comunicación en actividades institucionales externas han
tenido?

4 respuestas

Que no todos los profesores o trabajadores del departamento acceden a la información
oficial publicada en la página de Facebook y se desconoce quienes o que
departamentos están invitados.

Ninguna que recuerde ahora

NINGUNA

Lo desconozco
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¿Qué dificultades de comunicación inmediata han tenido?

4 respuestas

En reuniones cada persona toma la palabra y no se concreta o especifican los puntos.
En pocas palabras no son objetivas.

NO siempre contestamos en el grupo o a los correos que se nos envían. No existe
confirmación de lectura de la información que se transfiere.

NINGUNA

Ninguna

¿Qué dificultades de comunicación a largo plazo han tenido?

4 respuestas

Que no se le da seguimiento a gestiones administrativas del departamento con otras
instancias internas. Lo que provoca un proceso más lento y desalentador.

Algunos docentes no acuden a las reuniones y no dan razones del por qué. Esto deja en
duda si es porque no están leyendo la información que se envía o si es por causas de
peso.

NINGUNA

Ninguna
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¿Qué acciones han realizado hasta ahora para suplir las dificultades de
comunicación?

4 respuestas

Investigar y hacer gestiones de forma personal, ser más pro activo para proponer y
organizar alguna reunión y agendarlas.

Se tienen reuniones, la Directora cita a los docentes con los que requiere hablar. La
mayoría de docentes estamos todo el tiempo dentro de la Facultad al alcance de ella
para que pueda comunicarse con nosotros, sin embargo hay docentes que no están tan
al alcance, esto dificulta la comunicación (supongo).

NINGUNA

No aplica

FODA

¿Cuáles son las fortalezas del DEVFAHUSAC?

4 respuestas

Se cuenta con un equipo medianamente multidisciplinario. Se cuenta con equipo de
computo y proyección. Hay, dentro del departamento internet de alta velocidad. Existe
apoyo entre tutores virtuales.

La comunicación. Estamos en constante comunicación con la mayoría de docentes. 
La mayoría tiene deseos de seguir actualizándose y de mejorar en la metodología en
docencia.

EL TRABAJO EN EQUIPO DE LOS PROFESIONALES QUE INTEGRAN EL DEPARTAMENTO 
LA BUENA VOLUNTAD DE REALIZAR LAS ACCIONES / ACTIVIDADES QUE SE DEBEN
EJECUTAR SOLICITADAS A TRAVÉS DE NOMBRAMIENTOS

1. El apoyo institucional a través de las autoridades 
2. Pertenecer a la Facultad pionera en programas de educación en linea
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¿Cuáles son las oportunidades del DEVFAHUSAC?

4 respuestas

Hay apoyo externo para crecer profesionalmente. El decano apoya a la dirección del
departamento en proyectos y promueve el mismo en sus intervenciones a nivel interno
y externo de la facultad. La DDA da apoyo económico a los docentes si hacen la
gestión. Existen diplomados externos que permiten la capacitación docente.

Ha logrado tener participación en eventos interuniversitarios a donde se le ha llamado a
participar. 
El departamento está en crecimiento.

PROPICIAR ESPACIOS DE SOCIALIZACIÓN DE LAS DIFERENTES PRÁCTICAS QUE SE
EJECUTAN EN EL DEPARTAMENTO A NIVEL INTERUNIVERSITARIO Y NACIONAL

1. El mercado que requiere de programas en linea debido a las dificultades de
trnasporte y tráfico 
2. El interés de las personas para capacitarse en el área de las TIC.

¿Cuáles son las debilidades del DEVFAHUSAC?

4 respuestas

Hay mucha crítica interna. No se cuenta con un diseñador instruccional dentro del
departamento. No existe seguimiento de los puntos mencionados en las reuniones. La
participación de los docentes no es homogénea. Docentes poco capacitados.

La brecha digital que presentan tener algunos docentes. 
Métodos rutinarios para impartir cátedras 
Contenidos impartidos en algunos cursos o temas desactualizados.

ASPECTO DE LA NECESIDAD DE TENER EL RECURSO HUMANO SUFICIENTE PARA
HOLGAR LA CARGA DE ACTIVIDADES / DOCENCIA QUE SE TIENE

1. Que se conoce poco acerca del valioso trabajo que este departamento realiza. 
2. Que los profesores que inicialmente acogieron con entusiasmo este programa quizá
ya se acomodaron
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¿Cuáles son las amenazas del DEVFAHUSAC?

4 respuestas

La crítica de los estudiantes. No se cuenta con presupuesto propio del departamento.
La deserción estudiantil. La carrera no está registrada en el mineduc. Los contratos
docentes salen con 3 meses de atraso.

Deserción de los estudiantes. 
La carrera no está registrada en el MINEDUC. 
Requerimientos cambiantes de los empleadores. 
Profesionales que cumplen con los requerimientos que piden empleadores. 

LAS CONSTANTES ACTUALIZACIONES DEL EJE DE EDUCACIÓN VIRTUAL QUE
REQUIEREN FORMACIÓN PRONTA PARA ESTAR EN COMPETENCIA

1. Los programas que están impulsando desde la Rectoría y otras unidades
académicas. 
2. El conformismo que puede apoderarse de los profesores de la FAcultad.

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google. Notificar uso inadecuado - Términos del Servicio -
Política de Privacidad

 Formularios
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SÍNTESIS DEL PROCESO

Características geográficas

Características sociodemográficas

ANEXO 5 

Anexo 5.1

Anexo 5.3

Anexo 5.5

Anexo 5.2

Anexo 5.4

Anexo 5.6
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Anexo 5.7

Anexo 5.9

Anexo 5.11

Anexo 5.8

Anexo 5.10
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SÍNTESIS DEL PROCESO

Características socioeconómicas

Características psicográficas

Anexo 5.12

Anexo 5.14

Anexo 5.16

Anexo 5.13

Anexo 5.15

Anexo 5.17
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Anexo 5.18

Anexo 5.20

Anexo 5.22

Anexo 5.19

Anexo 5.21
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SÍNTESIS DEL PROCESO

Anexo 5.23

Anexo 5.25

Anexo 5.27

Anexo 5.29

Anexo 5.24

Anexo 5.26

Anexo 5.28

Anexo 5.30
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18/10/2020 Encuesta e-learning estudiantes 1° ciclo
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Relación entre el grupo objetivo y la Institución

¿Qué espera o necesita de las personas a su alrededor?

30 respuestas

¿Qué espera recibir en los cursos a distancia?

27 respuestas

Conocimiento

Conocimiento

Conocimiento de alto valor

Más accesibilidad

Las herramientas para adquirir nuevos conocimientos.

Adquirir conocimientos nuevos para ser mas efectiva en mi profesión. Quiero ser lic
en tecnología.

Formación educativa

Los recursos necesarios para poner en práctica los conocimientos.

Herramientas de actualizacion

0 5 10 15 20

Unidad

Comprensión

Constante comunicación

Tiempo

9 (30 %)9 (30 %)9 (30 %)

9 (30 %)9 (30 %)9 (30 %)

19 (63,3 %)19 (63,3 %)19 (63,3 %)

7 (23,3 %)7 (23,3 %)7 (23,3 %)
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¿Qué espera de las clases en línea?

29 respuestas

¿Qué espera de su tutor a distancia?

28 respuestas

Que sean interesantes

El mejor desarrollo de los cursos

Mejor aprendizaje

Aprender de manera rápida y cómoda

Poder tener una comprensión para adquirir nuevos conocimientos

Ser mas efectiva

Complementación y apertura de conocimientos

Orientación

Buenos contenidos.

Coherencia y efectividad

Excelente relación

Un buen aprendizaje

Que sea comprensivo dedicado y que pueda explicar varias veces los procesos para
subir tareas y recordarnos constantes.

Poder impartir los conocimientos adquiridos y compartirlos en un futuro para llegar a
más personas por medio de la tecnología

Comunicacion constante y resolucion de dudas

Explicación a las dudas de manera eficaz

Guianza
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¿Qué necesita para rellenar las expectativas de la carrera a distancia?

26 respuestas

¿Qué tanto se identifica con la Facultad de Humanidades?

30 respuestas

Tiempo

Dedicación

Voluntad

Mejorar mis conocimientos

Que no hayan muchos trabajos en grupo

En lo personal creo que esta forma es de mucha ayuda para poder adquirir
conocimiento para los que no podemos asistir de manera presencial, seria bueno
habilitar más carreras e incluso las licenciaturas para poder culminar nuestros
estudios académicos.

Un temario efectivo

Mas opciones para resolver dudas

1 2 3 4 5
0

5

10

15

20

0 (0 %)0 (0 %)0 (0 %)
2 (6,7 %)

3 (10 %)

7 (23,3 %)

18 (60 %)
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¿Qué lo identifica con la Facultad de Humanidades?

30 respuestas

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google. Notificar uso inadecuado - Términos del Servicio -
Política de Privacidad

Mi humanismo.

Respeto, crítica, valores.

La carrera de pedagogía y el servir a los demás

Enseñanza
Aprendizaje  
Modalidad  
Tecnología  
Innovadora  
Motivadora

El poder compartir los conocimientos en el área de enseñanza a por medio de la
tecnología.

La educación y la ayuda que pueda aportar a mi comunidad

 Formularios

Anexo 5.31

Relación entre el grupo objetivo y la institución
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SÍNTESIS DEL PROCESO

Flor de Loto
El diagrama de la flor de loto fue desarrollado por Yasuo Matsumura y es una herra-
mienta cognitiva-analítica que proporciona un medio visual para registrar la relación 
entre un concepto central y los subconceptos asociados. Usarlo, desarrolla el pensa-
miento analítico y puede fomentar el pensamiento creativo.

ANEXO 6 
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Conceptos:

	1 Experiencia auténtica

	1 Auto aprendizaje informático

	1 Redes estratégicas

	1 Tutorías interactivas

Redes estratégicas
El concepto preseleccionado fue “redes estratégicas”, ya que una red es una alianza 

que se conforma por un grupo de individuos que quieren alcanzar un objetivo, en este 
caso el aprendizaje a través de material digital. En el cual se pueden plantear ele-

mentos visuales que se unen unos con otros con el manejo del personaje.
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SÍNTESIS DEL PROCESO

Instrumento de autoevaluación

ANEXO 7 
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Instrumento de validación experto en el tema

ANEXO 8 

19/10/2020 Instrumento de Validación - Experto en el tema
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1.

2.

Diseño

3.

Marca solo un óvalo.

Fácil de visualizar

Difícil de visualizar

Confusa

4.

Marca solo un óvalo.

Comprensible

Poco comprensible

Nada comprensible

Instrumento de Validación - Expe�o en el tema
Validación de material didáctico digital para el contenido del curso ESTUDIOS GRAMATICALES, dirigido a 
los estudiantes del Profesorado en Educación a Distancia en modalidad e-Learning de FAHUSAC.  

Nombre completo y apellidos

Profesión

La interactividad del material didáctico digital es:

El contenido de la guía de uso del material didáctico digital es:
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5.

Marca solo un óvalo.

Fácil de relacionar

Difícil de relacionar

No se relaciona

6.

Marca solo un óvalo.

Fluido

Poco fluido

Nada fluido

7.

Marca solo un óvalo.

Organizada

Poco organizada

Desorganizada

8.

Selecciona todos los que correspondan.

Alegría

Sorpresa

Aburrimiento

Disgusto

En el material didáctico digital la frase "oigo, miro y digo, mientras me encamino" es:

El recorrido a lo largo del material didáctico digital es:

En cuanto a la composición visual los títulos, subtítulos y cuerpos de texto dentro del material
se visualizan de manera:

Los colores del material didáctico digital transmiten:
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9.

Marca solo un óvalo por fila.

10.

Marca solo un óvalo.

Complementan con el contenido

Sirven solo para llamar la atención

No tienen una función específica

11.

Marca solo un óvalo.

Equilibrada

Poco equilibrada

Desequilibrada

Funcionalidad

12.

Marca solo un óvalo.

Dinámico

Poco dinámico

Nada dinámico

El tamaño de la letra dentro del material didáctico digital es:

Muy grande Grande Mediana Pequeña

Titular

Subtitular

Cuerpos de texto

Titular

Subtitular

Cuerpos de texto

Las imágenes e ilustraciones :

En el material didáctico digital la orientación vertical es:

La interactividad de los textos dentro del material didáctico digital es:
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13.

Marca solo un óvalo.

Dinámico

Poco dinámico

Nada dinámico

14.

Marca solo un óvalo.

Guiar dentro del material

Llamar la atención

Llamar a la acción de realizar algo

Todas la anteriores

Ninguna de las anteriores

15.

Marca solo un óvalo.

Contrastar con el fondo

Contrastar con las imágenes

Contrastar con la jerarquía

Ninguna de las anteriores

Todas las anteriores

16.

Marca solo un óvalo.

Fácil de navegar

Difícil de navegar

Confuso

La interactividad de las imágenes e ilustraciones dentro del material es:

La función de los iconos dentro del material didáctico digital es:

La función de la letra dentro del material didáctico digitales:

El material didáctico digital en general es:
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17.

Marca solo un óvalo.

Lo cumple

Solo en algunas partes lo cumple

No lo cumple

18.

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google.

El contenido en el curso Estudios Gramaticales logra facilitar el proceso de comunicación
visual del contenido entre el tutor virtual y los estudiantes:

Observaciones del material didáctico digital:

 Formularios
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SÍNTESIS DEL PROCESO

Resultado de instrumento  
de validación experto en el tema

ANEXO 9

19/10/2020 Instrumento de Validación - Diseñadores Gráficos

https://docs.google.com/forms/d/1ZjbK2zG99C9P7Vvc23SfYmirHFdn9hwbvGZqlxLh3Zk/viewanalytics 1/7

Nombre completo y apellidos

4 respuestas

Ligia Maria Miranda Franco

William Ricardo Pérez Pérez

Lorena Izabel Rodas Salguero

Nestor Alejandro Torres Alvarado

Profesión

4 respuestas

Di ñ

Instrumento de Validación - Diseñadores
Grá�cos
4 respuestas

Publicar datos de análisis

Diseñador gráfico Diseñadora Gráfica
0

1

2
2 (50 %) 2 (50 %)

19/10/2020 Instrumento de Validación - Diseñadores Gráficos

https://docs.google.com/forms/d/1ZjbK2zG99C9P7Vvc23SfYmirHFdn9hwbvGZqlxLh3Zk/viewanalytics 2/7

Diseño

La interactividad del material didáctico digital es:

4 respuestas

El contenido de la guía de uso del material didáctico digital es:

4 respuestas

En el material didáctico digital la frase "oigo, miro y digo, mientras me
encamino" es:

4 respuestas

Fácil de visualizar
Difícil de visualizar
Confusa

100%

Comprensible
Poco comprensible
Nada comprensible

100%

Fácil de relacionar
Difícil de relacionar
No se relaciona

100%

19/10/2020 Instrumento de Validación - Diseñadores Gráficos

https://docs.google.com/forms/d/1ZjbK2zG99C9P7Vvc23SfYmirHFdn9hwbvGZqlxLh3Zk/viewanalytics 3/7

El recorrido a lo largo del material didáctico digital es:

4 respuestas

En cuanto a la composición visual los títulos, subtítulos y cuerpos de texto
dentro del material se visualizan de manera:

4 respuestas

La paleta cromática del material didáctico digital transmite:

4 respuestas

Fluido
Poco fluido
Nada fluido

100%

Organizada
Poco organizada
Desorganizada

100%

Alegría

Sorpresa

Aburrimiento

3 (75 %)3 (75 %)3 (75 %)

1 (25 %)1 (25 %)1 (25 %)

0 (0 %)0 (0 %)0 (0 %)

19/10/2020 Instrumento de Validación - Diseñadores Gráficos

https://docs.google.com/forms/d/1ZjbK2zG99C9P7Vvc23SfYmirHFdn9hwbvGZqlxLh3Zk/viewanalytics 4/7

El tamaño de la tipografía dentro del material didáctico digital es:

Las imágenes e ilustraciones :

4 respuestas

En el material didáctico digital la orientación vertical es:

4 respuestas

0 1 2 3

Disgusto 0 (0 %)0 (0 %)0 (0 %)

Titular Subtitular Cuerpos de texto
0

2

4

Muy grandeMuy grandeMuy grande GrandeGrandeGrande MedianaMedianaMediana PequeñaPequeñaPequeña

Complementan con el
contenido
Sirven solo para llamar la
atención
No tienen una función
específica100%

Equilibrada
Poco equilibrada
Desequilibrada

100%

19/10/2020 Instrumento de Validación - Diseñadores Gráficos

https://docs.google.com/forms/d/1ZjbK2zG99C9P7Vvc23SfYmirHFdn9hwbvGZqlxLh3Zk/viewanalytics 5/7

Funcionalidad

La interactividad de los textos dentro del material didáctico digital es:

4 respuestas

La interactividad de las imágenes e ilustraciones dentro del material es:

4 respuestas

La función de los iconos dentro del material didáctico digital es:

4 respuestas

Dinámico
Poco dinámico
Nada dinámico

100%

Dinámico
Poco dinámico
Nada dinámico25%

75%

Guiar dentro del material
Llamar la atención
Llamar a la acción de realizar
algo
Todas la anteriores
Ninguna de las anteriores

75%

25%

19/10/2020 Instrumento de Validación - Diseñadores Gráficos

https://docs.google.com/forms/d/1ZjbK2zG99C9P7Vvc23SfYmirHFdn9hwbvGZqlxLh3Zk/viewanalytics 6/7

La función de la tipografía dentro del material didáctico digital es:

4 respuestas

El material didáctico digital en general es:

4 respuestas

El contenido en el curso Estudios Gramaticales logra facilitar el proceso de
comunicación visual del contenido entre el tutor virtual y los estudiantes:

4 respuestas

Contrastar con el fondo
Contrastar con las imágenes
Contrastar con la jerarquía
Ninguna de las anteriores
Todas las anteriores

75%

25%

Fácil de navegar
Difícil de navegar
Confuso

100%

Lo cumple
Solo en algunas partes lo
cumple
No lo cumple

100%19/10/2020 Instrumento de Validación - Diseñadores Gráficos

https://docs.google.com/forms/d/1ZjbK2zG99C9P7Vvc23SfYmirHFdn9hwbvGZqlxLh3Zk/viewanalytics 7/7

Observaciones del material didáctico digital:

3 respuestas

Me parece muy acertado el estilo aplicado a las citas porque permiten al estudiante
ubicar las fuentes consultadas y darle ideas de dónde puede obtener más información.
Sin duda tu selección tipográfica es tu fuerte. Sugiero arriesgarse a cambiar un poco la
paleta de colores para que el material no resulte tan aburrido debido a la carga de
información.

Que tal Ismary, tu trabajo esta muy atractivo, más por la interactividad. Me gustó
mucho la fluidez del contenido y la selección de tus tipografías. Te felicito, espero que
te vaya bien en lo que queda de tu proyecto.

Te sugiero utilizar más imágenes para que no corras el riesgo de verse muy aburrido el
material. En lo personal me gusta la paleta cromática pero puedes arriesgarte un poco
más según lo que me has mencionado de tu grupo objetivo. La solución del proyecto al
estilo publicación digital es de aplaudirte.

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google. Notificar uso inadecuado - Términos del Servicio -
Política de Privacidad

 Formularios
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Instrumento de validación con diseñador gráfico

ANEXO 10

19/10/2020 Instrumento de Validación - Diseñadores Gráficos

https://docs.google.com/forms/d/1ZjbK2zG99C9P7Vvc23SfYmirHFdn9hwbvGZqlxLh3Zk/edit 1/5

1.

2.

Diseño

3.

Marca solo un óvalo.

Fácil de visualizar

Difícil de visualizar

Confusa

4.

Marca solo un óvalo.

Comprensible

Poco comprensible

Nada comprensible

Instrumento de Validación - Diseñadores
Grá�cos
Validación de material didáctico digital para el contenido del curso ESTUDIOS GRAMATICALES, dirigido a 
los estudiantes del Profesorado en Educación a Distancia en modalidad e-Learning de FAHUSAC.  

Nombre completo y apellidos

Profesión

La interactividad del material didáctico digital es:

El contenido de la guía de uso del material didáctico digital es:

19/10/2020 Instrumento de Validación - Diseñadores Gráficos

https://docs.google.com/forms/d/1ZjbK2zG99C9P7Vvc23SfYmirHFdn9hwbvGZqlxLh3Zk/edit 2/5

5.

Marca solo un óvalo.

Fácil de relacionar

Difícil de relacionar

No se relaciona

6.

Marca solo un óvalo.

Fluido

Poco fluido

Nada fluido

7.

Marca solo un óvalo.

Organizada

Poco organizada

Desorganizada

8.

Selecciona todos los que correspondan.

Alegría

Sorpresa

Aburrimiento

Disgusto

En el material didáctico digital la frase "oigo, miro y digo, mientras me encamino" es:

El recorrido a lo largo del material didáctico digital es:

En cuanto a la composición visual los títulos, subtítulos y cuerpos de texto dentro del material
se visualizan de manera:

La paleta cromática del material didáctico digital transmite:

19/10/2020 Instrumento de Validación - Diseñadores Gráficos

https://docs.google.com/forms/d/1ZjbK2zG99C9P7Vvc23SfYmirHFdn9hwbvGZqlxLh3Zk/edit 3/5

9.

Marca solo un óvalo por fila.

10.

Marca solo un óvalo.

Complementan con el contenido

Sirven solo para llamar la atención

No tienen una función específica

11.

Marca solo un óvalo.

Equilibrada

Poco equilibrada

Desequilibrada

Funcionalidad

12.

Marca solo un óvalo.

Dinámico

Poco dinámico

Nada dinámico

El tamaño de la tipografía dentro del material didáctico digital es:

Muy grande Grande Mediana Pequeña

Titular

Subtitular

Cuerpos de texto

Titular

Subtitular

Cuerpos de texto

Las imágenes e ilustraciones :

En el material didáctico digital la orientación vertical es:

La interactividad de los textos dentro del material didáctico digital es:

19/10/2020 Instrumento de Validación - Diseñadores Gráficos

https://docs.google.com/forms/d/1ZjbK2zG99C9P7Vvc23SfYmirHFdn9hwbvGZqlxLh3Zk/edit 4/5

13.

Marca solo un óvalo.

Dinámico

Poco dinámico

Nada dinámico

14.

Marca solo un óvalo.

Guiar dentro del material

Llamar la atención

Llamar a la acción de realizar algo

Todas la anteriores

Ninguna de las anteriores

15.

Marca solo un óvalo.

Contrastar con el fondo

Contrastar con las imágenes

Contrastar con la jerarquía

Ninguna de las anteriores

Todas las anteriores

16.

Marca solo un óvalo.

Fácil de navegar

Difícil de navegar

Confuso

La interactividad de las imágenes e ilustraciones dentro del material es:

La función de los iconos dentro del material didáctico digital es:

La función de la tipografía dentro del material didáctico digital es:

El material didáctico digital en general es:

19/10/2020 Instrumento de Validación - Diseñadores Gráficos

https://docs.google.com/forms/d/1ZjbK2zG99C9P7Vvc23SfYmirHFdn9hwbvGZqlxLh3Zk/edit 5/5

17.

Marca solo un óvalo.

Lo cumple

Solo en algunas partes lo cumple

No lo cumple

18.

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google.

El contenido en el curso Estudios Gramaticales logra facilitar el proceso de comunicación
visual del contenido entre el tutor virtual y los estudiantes:

Observaciones del material didáctico digital:

 Formularios
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SÍNTESIS DEL PROCESO

Resultado de instrumento  
de validación diseñadores gráficos

ANEXO 11

19/10/2020 Instrumento de Validación - Diseñadores Gráficos

https://docs.google.com/forms/d/1ZjbK2zG99C9P7Vvc23SfYmirHFdn9hwbvGZqlxLh3Zk/viewanalytics 1/7

Nombre completo y apellidos

4 respuestas

Ligia Maria Miranda Franco

William Ricardo Pérez Pérez

Lorena Izabel Rodas Salguero

Nestor Alejandro Torres Alvarado

Profesión

4 respuestas

Di ñ

Instrumento de Validación - Diseñadores
Grá�cos
4 respuestas

Publicar datos de análisis

Diseñador gráfico Diseñadora Gráfica
0

1

2
2 (50 %) 2 (50 %)

19/10/2020 Instrumento de Validación - Diseñadores Gráficos

https://docs.google.com/forms/d/1ZjbK2zG99C9P7Vvc23SfYmirHFdn9hwbvGZqlxLh3Zk/viewanalytics 2/7

Diseño

La interactividad del material didáctico digital es:

4 respuestas

El contenido de la guía de uso del material didáctico digital es:

4 respuestas

En el material didáctico digital la frase "oigo, miro y digo, mientras me
encamino" es:

4 respuestas

Fácil de visualizar
Difícil de visualizar
Confusa

100%

Comprensible
Poco comprensible
Nada comprensible

100%

Fácil de relacionar
Difícil de relacionar
No se relaciona

100%

19/10/2020 Instrumento de Validación - Diseñadores Gráficos

https://docs.google.com/forms/d/1ZjbK2zG99C9P7Vvc23SfYmirHFdn9hwbvGZqlxLh3Zk/viewanalytics 3/7

El recorrido a lo largo del material didáctico digital es:

4 respuestas

En cuanto a la composición visual los títulos, subtítulos y cuerpos de texto
dentro del material se visualizan de manera:

4 respuestas

La paleta cromática del material didáctico digital transmite:

4 respuestas

Fluido
Poco fluido
Nada fluido

100%

Organizada
Poco organizada
Desorganizada

100%

Alegría

Sorpresa

Aburrimiento

3 (75 %)3 (75 %)3 (75 %)

1 (25 %)1 (25 %)1 (25 %)

0 (0 %)0 (0 %)0 (0 %)

19/10/2020 Instrumento de Validación - Diseñadores Gráficos

https://docs.google.com/forms/d/1ZjbK2zG99C9P7Vvc23SfYmirHFdn9hwbvGZqlxLh3Zk/viewanalytics 4/7

El tamaño de la tipografía dentro del material didáctico digital es:

Las imágenes e ilustraciones :

4 respuestas

En el material didáctico digital la orientación vertical es:

4 respuestas

0 1 2 3

Disgusto 0 (0 %)0 (0 %)0 (0 %)

Titular Subtitular Cuerpos de texto
0

2

4

Muy grandeMuy grandeMuy grande GrandeGrandeGrande MedianaMedianaMediana PequeñaPequeñaPequeña

Complementan con el
contenido
Sirven solo para llamar la
atención
No tienen una función
específica100%

Equilibrada
Poco equilibrada
Desequilibrada

100%

19/10/2020 Instrumento de Validación - Diseñadores Gráficos

https://docs.google.com/forms/d/1ZjbK2zG99C9P7Vvc23SfYmirHFdn9hwbvGZqlxLh3Zk/viewanalytics 5/7

Funcionalidad

La interactividad de los textos dentro del material didáctico digital es:

4 respuestas

La interactividad de las imágenes e ilustraciones dentro del material es:

4 respuestas

La función de los iconos dentro del material didáctico digital es:

4 respuestas

Dinámico
Poco dinámico
Nada dinámico

100%

Dinámico
Poco dinámico
Nada dinámico25%

75%

Guiar dentro del material
Llamar la atención
Llamar a la acción de realizar
algo
Todas la anteriores
Ninguna de las anteriores

75%

25%

19/10/2020 Instrumento de Validación - Diseñadores Gráficos

https://docs.google.com/forms/d/1ZjbK2zG99C9P7Vvc23SfYmirHFdn9hwbvGZqlxLh3Zk/viewanalytics 6/7

La función de la tipografía dentro del material didáctico digital es:

4 respuestas

El material didáctico digital en general es:

4 respuestas

El contenido en el curso Estudios Gramaticales logra facilitar el proceso de
comunicación visual del contenido entre el tutor virtual y los estudiantes:

4 respuestas

Contrastar con el fondo
Contrastar con las imágenes
Contrastar con la jerarquía
Ninguna de las anteriores
Todas las anteriores

75%

25%

Fácil de navegar
Difícil de navegar
Confuso

100%

Lo cumple
Solo en algunas partes lo
cumple
No lo cumple

100%

19/10/2020 Instrumento de Validación - Diseñadores Gráficos

https://docs.google.com/forms/d/1ZjbK2zG99C9P7Vvc23SfYmirHFdn9hwbvGZqlxLh3Zk/viewanalytics 7/7

Observaciones del material didáctico digital:

3 respuestas

Me parece muy acertado el estilo aplicado a las citas porque permiten al estudiante
ubicar las fuentes consultadas y darle ideas de dónde puede obtener más información.
Sin duda tu selección tipográfica es tu fuerte. Sugiero arriesgarse a cambiar un poco la
paleta de colores para que el material no resulte tan aburrido debido a la carga de
información.

Que tal Ismary, tu trabajo esta muy atractivo, más por la interactividad. Me gustó
mucho la fluidez del contenido y la selección de tus tipografías. Te felicito, espero que
te vaya bien en lo que queda de tu proyecto.

Te sugiero utilizar más imágenes para que no corras el riesgo de verse muy aburrido el
material. En lo personal me gusta la paleta cromática pero puedes arriesgarte un poco
más según lo que me has mencionado de tu grupo objetivo. La solución del proyecto al
estilo publicación digital es de aplaudirte.

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google. Notificar uso inadecuado - Términos del Servicio -
Política de Privacidad

 Formularios
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