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PRESENTACIÓN
A pesar de que la Facultad de 
Humanidades va un paso ade-
lante en Educación a Distancia, 
las clases presenciales conti-
núan, es decir se requiere que 
el estudiante se presente a la 
clase con cierta frecuencia. Su 
única modalidad implementa-
da en Educación a Distancia es 
la virtual/presencial.

Según Martínez-Caro, (2005) 
el  e-Learning es “una ense-
ñanza apoyada en las tecno-
logías de la información y la 
comunicación donde no es 
necesaria la presencia física 
de profesores y alumnos, es 
un aprendizaje flexible (a cual-

quier hora y lugar), interactivo 
(con comunicaciones síncro-
nas y asíncronas) y centrado 
en el alumno”. 

Ese es el siguiente reto que se 
ha planteado la Facultad de 
Humanidades, con el Programa 
de educación a distancia, tras 
haber tomado la batuta, es 
momento de implementar 
en su totalidad la modalidad 
e-Learning, para responder a 
las exigencias en formación 
de profesionales y recursos 
de tecnología, y comprobar 
una vez más que la base de 
los cambios sociales, está en 
la educación.
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INTRODUCCIÓN
El e-Learning es el conjun-
to de espacios de enseñan-
za-aprendizaje virtuales que 
se desarrollan a través de una 
infraestructura electrónica en 
Internet, con la orientación de 
un tutor. 

Esta modalidad de Educación 
a Distancia ha ido ganando te-
rreno durante los últimos años, 
pues está dirigida a aquellas 
personas que por su situación 
geográfica, condiciones de 
trabajo, condiciones físicas o 
por decisión personal, eligen 

una formación más acorde a 
sus necesidades.  Es una vía 
alternativa de formación libre 
de rigideces espacio-tempo-
rales que tanto persiguen a la 
Educación Tradicional. 

En otras palabras, no depende 
de un espacio o tiempo espe-
cífico que limiten al estudiante 
a tener que asistir a un lugar en 
un determinado tiempo.



14



15

OBJETIVOS
Colaborar con el Programa 
de Educación Virtual de la 
Facultad de Humanidades de 
la Universidad de San Carlos, 
PEVFAHUSAC , diseñando 
material gráfico para el curso 
Lógica aplicada a la informáti-
ca, del Profesorado en Educa-
ción a distancia en modalidad 
e-Learning de dicha facultad. 

G E N E R A L

Apoyar al tutor virtual a 
facilitar el contenido del 
curso Lógica aplicada a la 
informática  del Programa 
de Educación Virtual de la 
Facultad de Humanidades de 
la Universidad de San Carlos 
de Guatemala PEVFAHUSAC, 
por  medio de objetos 
virtuales de aprendizaje.  
 
Diseñar de manera estética 
y funcional los contenidos 
de cinco módulos del curso 
Lógica aplicada a la informática 
del Profesorado en Educación 
a distancia en modalidad 
e-Learning del Programa 
de Educación Virtual de la 
Facultad de Humanidades de 
la Universidad de San Carlos, 
PEVFAHUSAC.

E S P E C Í F I C O S
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El cambio social que ha pro-
vocado la Educación a Distan-
cia todavía está en progreso y 
requerirá de tiempo necesario 
adaptar el sistema de aprendi-
zaje a este nuevo entorno for-
mativo. Esto requiere dar un 
giro rotundo e incluso romper 
paradigmas.

A pesar de los múltiples be-
neficios que esta modalidad 
aporta a la vida del estudiante, 
existe resistencia debido a la 
relativa corta edad de la mis-
ma, es decir se considera que 
esta modalidad recién inicia y 
aún no cuenta con el respal-
do o credenciales suficientes. 
Existe una percepción inco-
rrecta sobre la misma.

Guatemala no es la excep-
ción del caso, pues a pesar 
del auge de la educación a 
distancia, existen pocas insti-
tuciones educativas en el país 
que ofrecen la oportunidad de 
estudiar en esta modalidad.  
El fortalecimiento del área de 
tecnología es una obligación 
de todos los educadores gua-
temalatecos. 

En el afán de contribuir en 
este aspecto, la Universidad 
de San Carlos de Guatemala, 
específicamente la Facultad 
de Humanidades, hace el es-
fuerzo por ofrecer programas 
de Educación a Distancia. 
Pero se enfrenta a la desinfor-
mación de la población sobre 
los mismos y, por lo tanto, al 
desaprovechamiento de tan 
valioso recurso. Además, que 
en sus intentos de sumergirse 
en estas modalidades educa-
tivas, únicamente encuentra 
la capacidad para implemen-
tar la modalidad b-Learning: 
la mezcla de ambas moda-
lidades virtual y presencial. 

Actualmente cuenta con el 
material didáctico en la plata-
forma virtual, pero el problema 
que presenta es que, a pesar 
de cumplir con los parámetros 
pedagógicos, tiene deficiencia 
en cuanto al diseño y diagra-
mación, sumándole dificultad 
a la apreciación de la modali-

dad a distancia.

Planteamiento del problema
de comunicación1
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P R O B L E M A

Justificación
del problema

1.1
M A G N I T U D 
La Facultad de Humanidades 
tiene como visión ser la enti-
dad rectora en la formación 
de profesionales humanistas, 
con base científica y tecnoló-
gica, de acuerdo con el con-
texto histórico, económico y 
socioeducativo del país, pero 
no cuenta con el material que 
cumpla con los criterios es-
téticos para implementar la 
modalidad e-Learning en su 
totalidad. 

A pesar de que la Facultad 
de Humanidades va un paso 
adelante en educación a dis-
tancia, las clases presenciales 
continúan, es decir se requiere 
que el estudiante se presente 
a la clase con cierta frecuen-
cia. La única modalidad que ha 
logrado implementar en edu-
cación a distancia es la virtual/
presencial (b-Learning).
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Justificación
del problema1.1 La educación es uno de los 
factores que tiene mayor in-
cidencia en el progreso del 
ser humano y las sociedades. 
Además de dotar a los seres 
de conocimiento, enriquece 
la cultura, los valores, en fin, 
ayuda al ser humano a desa-
rrollarse con integridad.

Esta es necesaria para alcan-
zar mejores niveles de bien-
estar social, para nivelar las 
desigualdades económicas y 
sociales, para acceder a em-
pleo, fortalecer la democracia, 
evitar niveles altos de violen-
cia, impulsar las ciencias y la 
tecnología. 

Es un bien social que le regala 
al ser humano la posibilidad 
de ser libre, le permite funda-
mentar sus decisiones y hacer-
se responsable de las mismas, 
pues a la vez que se otorga la 
oportunidad del conocimiento 
se adopta la responsabilidad 
de aprovecharlo y utilizarlo a 
favor de la mejora de las so-
ciedades.  

Guatemala es un país de con-
trastes. A pesar de su tierra 
fértil, de la gente honesta y 
trabajadora, de la diversidad 
cultural, se enfrenta a una 
sociedad de altos contrastes 
sociales, donde la desigual-
dad no puede taparse con un 
dedo. El panorama no cam-
bia. En la actualidad, Guate-
mala continúa siendo un país 
con altos índices de pobreza, 
desempleo, falta de oportuni-
dades y niveles de violencia 
alarmantes. 

Sin duda, la principal herra-
mienta para cambiar el pano-
rama del país es la educación, 
pues es allí en donde pueden 
generarse cambios significa-
tivos que repercutirán en el 
progreso del país.

Con base en la Memoria de 
Labores de cada año del Pro-
grama de Educación Virtual 
a continuación se presenta el 
detalle de los cursos que se 
registraron en la misma y la 
población a la que atendió. 

Año 2012 2012 2013 2013 2014

Cursos 43 170 135 115 150

Cursos

Bibliotecología, Cur-
sos de primer se-
mestre, Cursos para 
docentes de PEV-
FAHUSAC.

Bibliotecología, Idio-
mas, Letras, Pedagogía, 
Posgrado, Cursos para 
Docentes FAHUSAC. 

No hay 
detalle

No hay 
detalle 

No hay 
detalle

Usuarios 1865 4933 6393 10345

Tabla 1. Fuente: Memorias de labores PEVFAHUSAC (2012, 2013, 2014)
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T R A S C E N D E N C I A
Aportar a un proyecto tan 
ambicioso como el de la 
Facultad de Humanidades de 
la Universidad de San Carlos 
de Guatemala, es contribuir 
a un cambio sustancial en la 
sociedad, ya que la Educación 
a Distancia ha sido una 
herramienta que ha permitido 
disminuir la brecha social, 

La disponibilidad de los re-
cursos necesarios para imple-
mentar en el campus virtual la 
modalidad e-Learning permi-
tirá establecer una base, para 

Consolidar un equipo de es-
tudiantes para la ejecución 
del material gráfico para la 
Universidad de San Carlos, 
considerando que quien dotó 
a los profesionales de conoci-
mientos y destrezas del dise-
ño fue la misma Universidad, 
y así hacer vida la frase Honor 

F A C T I B I L I D A D

económica y cultural, en la 
expansión de los procesos de 
aprendizaje, y a su vez, debido 
a su significativo bajo costo se 
ha convertido en un recurso 
más accesible para todos: 
una educación democrática, 
una que se imparte a todos 
por igual.

V U L N E R A B I L I D A D 

que los tutores puedan recrear 
sus clases, modificar, cambiar 
y ampliar los contenidos sin 
perder la gráfica visual y el 
formato de los archivos.

a quien honor merece, pues a 
través del ejercicio de práctica 
supervisada se podrá llegar a 
cruzar fronteras inimaginables 
en un proyecto que aporta a la 
Educación, como una muestra 
de agradecimiento a tan pres-
tigiosa institución.
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Antecedentes
de comunicación

en forma virtual, para estudian-
tes de fin de semana y como 
apoyo a todas las jornadas de 
estudio de la facultad por me-
dio de la implementación de 
las adecuaciones curriculares 
necesarias y la generación de 
un sitio web y un portal infor-
mativo para la comunidad. En 
esta instancia se nombra como 
coordinador del Programa de 
Educación a Distancia de la 
Facultad de Humanidades, al 
Licenciado Jesús Guzmán Do-
mínguez.  El trabajo del Pro-
grama de Educación a Distan-
cia, se inicia formalmente el 11 
de agosto de ese año. Durante 
el resto del año se trabaja en la 
elaboración del perfil para los 
docentes que desean integrar 
el programa. 

En 2012, en el primer 
semestre, se diseña 
y abre el Sitio Web 
Oficial www.fahusac.
edu también se dise-
ña e implementa el 
Campus Virtual de la 
Facultad de Humani-
dades, el cual utiliza el 
Sistema de Gestión de 
Aprendizaje Moodle, 
con el dominio www.
fahusac.campovirtual.org.

La creación del Departamen-
to de Educación Virtual de la 
Facultad de Humanidades de 
la Universidad de San Carlos 
de Guatemala DEVFAHUSAC, 
se enmarca en uno de los Ob-
jetivos del Milenio puesto de 
manifiesto en el informe final 
de la conferencias sobre Edu-
cación Superior: el de llevar 
educación para todos; hecho 
que reviste fundamental im-
portancia para el desarrollo 
educativo, sociocultural y eco-
nómico de Guatemala.

Es así como en el año 2011, se 
establece en una de las líneas 
de trabajo de la Facultad de 
Humanidades la implementa-
ción de educación a distancia 

1.2

FIGURA 1. Página de inicio sitio web FAHUSAC (Porras E, A. 2015)  
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En 2013, se rediseñaron las 
páginas de Control Académi-
co www.control.fahusac.edu.
gt y www.escuela.fahusac.edu.
gt para la descarga de actas 
de cursos.

Ese año, el Campus Virtual 
FAHUSAC ofreció 135 cursos 
en la modalidad presencial/
virtual (b-Learning). Logró 
conformar una comunidad de 
aprendizaje de 4,933 usuarios, 
entre profesores y estudiantes. 
(Primer Semestre). El Campus 
Virtual FAHUSAC ofreció 18 
cursos en la modalidad pre-
sencial/virtual (b-Learning). 
(Escuela de Vacaciones. Pri-
mer Semestre)

Se promovió la nueva carrera 
Profesorado en Pedagogía y 
Tecnología de la Información 
y Comunicación a aspirantes 
que desean ingresar a la Facul-
tad de Humanidades en 2014. 

En el segundo semestre 2013 
el Campus Virtual FAHUSAC, 
ofreció 115 cursos en la modali-
dad presencial/virtual (b-Lear-
ning). Logró conformar  una 
comunidad de aprendizaje de 
6,393 usuarios, entre profeso-
res y estudiantes. 

En ese primer semestre PEV-
FAHUSAC ofreció 43 cursos 
de la modalidad presencial/
virtual (b-Learning) en tres 
categorías:
1. Bibliotecología
2. Cursos primer semestre
3. Cursos para docentes PE-

VFAHUSAC

Se conformó una comunidad 
de aprendizaje de 1865 usua-
rios, entre profesores y estu-
diantes.

El 12 mayo de 2012, se acuer-
da el cambio de nombre de 
Educación a Distancia por el 
de Programa de Educación 
Virtual de la facultad de Hu-
manidades PEVFAHUSAC. 

Al inicio del Segundo Semes-
tre de 2012, PEVFAHUSAC a 
través del Campus Virtual de 
la Facultad de Humanidades, 
ofrece 170 cursos en la modali-
dad presencial/virtual (b-Lear-
ning), agrupados en seis cate-
gorías:
1. Bibliotecología (10)
2. Idiomas (07)
3. Letras (02)
4. Pedagogía (127)
5. Posgrado (22)
6. Cursos para Docentes 

FAHUSAC (02)
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En las redes sociales se atendió 
un promedio de 425 usuarios 
por mes y se  instaló y configu-
ró la red social para fotografía 
Pinterest en el Portal Web.

Ese año inició la promoción de 
la nueva carrera: Profesorado 
en Pedagogía y Tecnología de 
la Información y Comunicación 
a aspirantes que desean ingre-
sar a la Facultad de Humanida-
des en 2014.

En las redes sociales de la Fa-
cultad de Humanidades, ob-
tuvo 8,190 likes (Facebook) y 
532 seguidores (Twitter).FIGURA 2. Portada de página oficial de la Facultad de Humanidades en Facebook  

(Porras E, A. 2015)  

FIGURA 3. Portada de página oficial de la Facultad de Humanidades en Twitter 
(Porras E, A. 2015)  
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M A T E R I A L  G R Á F I C O  F A H U S A C

FIGURA 4. Evidencia de comunicación visual digital e impresa FAHUSAC (Porras E, A. 2015)  
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Cuenta con una página web y 
si se utiliza un buscador web 
para localizarla, se encuentra 
con facilidad.
• Uso de un Aula Virtual.
• Realizan publicaciones 

constantes, tanto en pá-
ginas web como en redes 
sociales.

• Todas la publicaciones se 
encuentran debidamente 
identificadas con el logo. 

• Uso de plantillas genéri-
cas para la creación de la 
página, lo que no refleja el 
dinamismo y flexibilidad de 
la institución.

• Las imágenes no cargan 
con facilidad.

• El campus virtual no es 
atractivo visualmente.

• Hay saturación de conte-
nidos.

• Imágenes mal utilizadas.
• No existe combinación ni 

contraste de color.
• El material gráfico no refle-

ja la imagen de la institu-
ción, no hay unidad visual.

• Ausencia de línea gráfica.  
• Saturación de color.
• Saturación de texto.
• Poca jerarquización de 

contenido.
• No existe una estrategia 

de comunicación para 
redes sociales.

POSITIVOS Y
 NEGATIVOS

A S P E C T O S

DEL MATERIAL GRÁFICO DE LA FAHUSAC

P O S I T I V O S N E G A T I V O S
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DATOS 
PERFIL
del cliente

Edificio S-4 
Ciudad Universitaria zona 12

2418 8000 ext 85302
humanidades.usac.edu.gt 

F A C U L T A D  D E  H U M A N I D I D A D E S

G E N E R A L E S

P R O G R A M A  D E  E D U C A C I Ó N  V I R T U A L

CONTACTO

Lic. Jesús Guzmán Domínguez
Coordinador del PEVFAHUSAC

jguzman@fahusac.edu.gt
5879 8040

Lic. Magdiel Oliva
Administrador Web

moliva@fahusac.edu.gt
3006 8943

1.3
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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 pro-
fesorado se obtenía luego de 
cuatro años de estudio y dos 
años más para el doctorado.

El Consejo Superior Univer-
sitario funda la Facultad de 
Humanidades y se declara 
aquella ocasión como Día de 
la Cultura Universitaria.

H I S T O R I A

M I S I Ó N 

Es el centro de formación de 
profesores, técnicos y profe-
sionales humanistas, de las ca-
rreras de Pedagogía, Filosofía, 
Arte, Bibliotecología, Letras 
e Idiomas; por lo que debe 
ofrecer servicios educativos 
de calidad, con competencia 
académica, tecnológica, peda-
gógica, didáctica y con forma-
ción en valores.

“La Facultad de Humanidades, 
es la Unidad Académica de la 
Universidad de San Carlos de 
Guatemala, especializada en 
la formación de profesionales 

con excelencia académica en 
las distintas áreas humanísti-
cas, que incide en la solución 
de los problemas de la realidad 
nacional.”

V I S I Ó N
“Ser la entidad rectora en la 
formación de profesionales 
humanistas, con base científi-
ca y tecnológica de acuerdo 
con el momento socioeconó-

mico, cultural, geopolítico y 
educativo, con impacto en las 
políticas de desarrollo nacio-
nal, regional e internacional.”

FAHUSAC
F A C U L T A D  D E  H U M A N I D A D E S 

U N I V E R S I D A D  D E  S A N  C A R L O S  D E  G U A T E M A L A
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El Programa de Educación Vir-
tual de la Facultad de Huma-
nidades PEVFAHUSAC nace, 
crece y se desarrolla en la ges-
tión administrativa del señor 
Decano, el Licenciado Walter 
Ramiro Mazariegos Biolis.
En sus inicios en la Educación 
Virtual, la Facultad implemen-
ta la metodología b-Learning, 

con la premisa de que es ideal 
para lograr las competencias 
específicas de las jornadas, 
donde no se dispone del tiem-
po necesario que exige una 
asignatura o un área curricular, 
y buscando que el estudiante 
aún asista físicamente a la uni-
versidad.

PEVFAHUSAC
P R O G R A M A  D E  E D U C A C I Ó N  V I R T U A L 

D E  L A  F A C U L T A D  D E  H U M A N I D A D E S 

D E  L A  U N I V E R S I D A D  D E  S A N  C A R L O S  D E  G U A T E M A L A

H I S T O R I A

M I S I Ó N
Formar profesionales, críticos 
e innovadores, que utilicen de 
manera eficaz y eficiente las 
Tecnologías de la Información 
y Comunicación, TIC, a través 
de:
• El desarrollo de competen-

cias específicas para bus-
car, seleccionar, organizar, 
analizar, utilizar y comuni-
car información en todos 
los soportes.

• La elaboración de Objetos 
Virtuales de Aprendizaje 
OVA, que contribuyan al 
proceso de transformación 
de la información en cono-
cimiento.

• La incidencia positiva, a 
través del uso de las Tec-
nologías de la Información 
y Comunicación en los di-
ferentes contextos labora-
les, para la disminución de 
la brecha digital.
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El Departamento de Educa-
ción Virtual de la Facultad de 
Humanidades de la Universi-
dad de San Carlos de Guate-
mala DEVFAHUSAC:

• Formará profesionales hu-
manistas que respondan 
a las exigencias de la so-
ciedad del conocimiento, 
comprometidos con la de-

mocratización de la infor-
mación en Guatemala, país 
pluricultural y multilingüe.

• Contará con personal do-
cente, tutores virtuales y 
técnicos de alto nivel aca-
démico, comprometidos 
con el desarrollo integral 
de las personas a través 
de la enseñanza inclusiva, 
la investigación formativa 

V I S I Ó N

P R O P Ó S I T O S
• Ofrecer las opciones per-

tinentes, para que la Fa-
cultad de Humanidades 
avance al ritmo de otras 
instituciones latinoame-
ricanas de educación su-
perior, en relación al co-
nocimiento y uso de las 
Tecnologías de la Informa-
ción y la Comunicación,  TIC.

• Proponer metodologías 
de aprendizaje innovado-
ras, con base en las nuevas 
corrientes pedagógicas y 
el contexto de la sociedad 
de la información y del co-
nocimiento.

• Ser una opción de demo-
cratización de la educación 
superior en Guatemala, a 

F U N C I O N E S
en el éxito académico y pro-
fesional de los humanistas.

• Desarrollar en la Comuni-
dad Humanista las com-
petencias específicas para 
buscar, seleccionar, orga-
nizar, analizar, utilizar y 
comunicar información en 
todos los soportes (Alfa-
betización informacional).

• Fomentar la investigación 

formativa a través de todo 
el proceso de aprendizaje 
universitario y el apego 
irrestricto a los principios 
de la ética de la investiga-
ción, para el uso apropia-
do de los recursos de in-
formación disponibles en 
ambientes tradicionales y 
virtuales.

y la tutoría virtual sistemá-
tica e interactiva.

• Mantendrá una oferta edu-
cativa de calidad, centra-
da en el aprendizaje del 
alumno, que responda a 
las demandas actuales del 
conocimiento y uso de las 
Tecnologías de la Informa-
ción y la Comunicación TIC. 

través de la implementa-
ción de las modalidades 
educativas virtuales.

• Buscar, seleccionar, me-
diar pedagógicamente y 
producir materiales didác-
ticos, para las diferentes 
asignaturas de las Carreras 
que ofrece la Facultad de 
Humanidades.

• Formar técnicos, profeso-
res y profesionales huma-
nistas, con las habilidades 
específicas que demanda 
la actual sociedad de la 
información y el conoci-
miento.

• Acompañar procesos de 
aprendizaje inclusivo, cen-
trados en el estudiante, 
que incidan directamente 
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Hombres y mujeres de 18 a 
35 años de edad. 
De origen guatemalteco. 
Solteros o casados. 
Con estudios de nivel medio. 
Padres de Familia.
Clase media - baja. 
Trabajan y aportan al susten-
to de su casa. 
Cuentan con acceso a una 
red de Internet, conocimiento 
básico del uso de la tecnolo-
gía, manejo de una computa-
dora, energía eléctrica regu-
lar y por lo menos 10 horas 
semanales disponibles para 
estar en línea. 
Poseen teléfonos inteligentes, 
tablets y/o computadoras 
portátiles. 
Estas personas son discipli-
nadas y organizadas. 
Son autodidactas. 
Estan abiertas al cambio, 
tienen facilidad para acoplar-
se a los mismos y asimilar 
formas diferentes de conce-
bir lo que tradicionalmente se 
considera adecuado.
Valoran el tiempo, prefieren 
calidad sobre cantidad. 
Son prácticos y buscan 
soluciones factibles que les 
beneficien bajo la premisa de 

comodidad y bienestar.
JÓVENES

GRUPO
O B J E T I V O

P E R F I L  D E L

R E T R A T O

JÓVENES ADULTOS

ESTUDIOS A NIVEL 

MEDIO

NIVEL SOCIO ECONÓ-

MICO C

CASAS CÓMODAS

 Y MODESTAS

ACCESO A INTERNET

DISPOSITIVOS MÓ-

VILES

TECNOLOGÍA

COMPUTADORA 

PORTÁTIL

INTERACTÚA EN 

REDES SOCIALES

DISCIPLINADOS

RETADORES

AMBICIOSOS

VISIONARIOS

INNOVADORES
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Está comprobado mundial-
mente que la educación pro-
duce extensos beneficios en 
el ámbito social y productivo 
de los países, pero ¿qué hace 
que el sistema educativo sea 
un pilar tan importante en la 
sociedad y aún así se eviden-
cien abismales deficiencias en 
el mismo?

Guatemala posee un déficit en 
el tema de educación; aunque 
se han realizado esfuerzos por 
mejorar en ese ámbito, el país 
aún muestra un retraso con-
siderable frente a países de-
sarrollados. Esto conduce a 
deducir que el Estado de Gua-
temala no asume plenamente 
la obligación de garantizar el 
derecho a la educación de to-
dos los guatemaltecos. 

El reporte de UNICEF (2013) 
sobre la educación en Gua-
temala indica que “Se estima 
que 657.233 niños y niñas no 
asisten a la escuela primaria, 
correspondiendo al 26% de la 
población total entre los 7 y los 
14 años de edad.” También ex-
presa que “cada año 204.593 
niños y niñas abandonan la es-

cuela (12% de matriculados).”
Además, afirma que “a pesar 
de los rezagos de Guatemala 
en materia de Educación, es 
uno de los países que menos 
invierte en esta importante 
área. El gasto en educación 
como porcentaje del Producto 
Interno Bruto, PIB, de Guate-
mala es de aproximadamente 
2,4%, en comparación al 4,4% 
del promedio en América La-
tina.” Estos hechos repercuten 
directamente en la sociedad 
guatemalteca, afectando el 
poder adquisitivo de las fami-
lias en las cuales quien man-
tiene el hogar no concluyó el 
nivel primario.  

Las personas que poseen me-
nos estudios son más vulnera-
bles al desempleo. A la larga, 
esta condición se convierte en 
una cadena viciosa. Si los pa-
dres no tuvieron los recursos 
para estudiar, muchas veces 
el ciclo continúa repitiéndo-
se debido a que bajo extrema 
pobreza la prioridad no son 
los estudios, sino el susten-
to económico del hogar y la 
cobertura de las necesidades 
básicas.

EDUCACIÓN
I N C I D E N C I A  D E  L A2 M A R C O

teórico
y conceptual
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Hablando en términos de edu-
cación pública, ese es el pano-
rama guatemalteco a nivel pri-
mario. Si bien puede decirse 
que existe una brecha entre la 
educación pública y privada, 
cabe mencionar que no de-
ben escatimarse los esfuer-
zos que se realizan por me-
jorar esta situación, pero es 
necesario evidenciar que falta 
mucho por hacer y es urgen-
te que el tema de educación 
se convierta en una prioridad 
para el Estado de Guatemala. 
El informe de UNESCO (2011) 
Guatemala; Datos mundiales 
de educación, 2010/2011 reco-
pila los datos sobre la legisla-
ción, administración y gestión 
del sistema educativo del país, 
estableciendo que existen di-
ferentes entidades que velan 
por la educación en Guatemala. 

Apunta claramente que quien
rige y debe velar por el sistema 
educativo es el Ministerio de 
Educación. A la vez, aclara que 
este se apoya en varias institu-
ciones que acompañan dicha 
supervisión, tanto a nivel públi-
co como privado y en los dife-
rentes niveles educativos. Para 
el nivel universitario expresa 
que “la educación superior 
es ofrecida por la universidad 
estatal pública (Universidad 
de San Carlos) y las universi-
dades privadas. Las carreras 
técnicas (título de técnico) 
de dos a tres años y medio 

de duración se consideran de 
nivel superior intermedio; los 
programas que conducen al 
otorgamiento del título de en-
fermera/o tienen una duración 
de tres años. Los programas 
de formación docente (título 
de profesor) requieren de dos 
a cuatro años de estudio. Los 
programas de licenciatura en 
general requieren de cuatro a 
seis años de estudio; los pro-
gramas que confieren los títu-
los de abogado, arquitecto e 
ingeniero tienen una duración 
de cinco a seis años. Al nivel de 
postgrado, los programas de 
especialización tienen una du-
ración de seis a 18 meses, los 
programas de maestría requie-
ren de uno a tres años de estu-
dio, según la carrera conside-
rada, y los doctorados tienen 
una duración de por lo menos 
tres años después de la maes-
tría. El año escolar comprende 
un total de por lo menos 180 
días efectivos de clase.” 

Ante estas primicias, muchos 
guatemaltecos abandonan sus 
estudios, no solo porque se re-
quiere una inversión monetaria 
grande sino que también de 
tiempo. E incluso implica des-
plazarse a medianas y largas 
distancias para poder acceder 
a la misma. La Universidad de 
San Carlos de Guatemala, co-
nocida por sus siglas USAC, es 
la única universidad pública en 
el país. 
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Según lo cuenta su historia, 
en 1676 la Corona española 
autorizó la solicitud de funda-
ción de la casa de estudios de 
la universidad guatemalteca. 
Para la sociedad española de 
la ciudad de Guatemala, la ins-
tauración de la Universidad fue 
un acontecimiento memorable.  
Se abrieron siete cátedras: 
Teología, Escolástica, Teología 
Moral, Cánones, Leyes, Medi-
cina y dos Idiomas Indígenas.

Trescientos años después, la 
Universidad de San Carlos es 
una de las más reconocidas 
a nivel mundial, no solo por 
su alta excelencia académica 
sino por su visión social y por 
el aporte de grandes acadé-
micos que han tenido y tienen 
amplia influencia a nivel social 
y han generado aportes signi-
ficativos en la historia de Gua-
temala.

En la Constitución Política de 
la República de Guatemala, 
(1985 modificada en 1993), 
“se garantiza la Autonomía 
Universitaria y su papel rector 
en la educación superior del 
país, así como la obligatoriedad 
de su financiamiento con no 
menos del cinco por ciento 
del Presupuesto General de 
Gastos Ordinarios del Estado.”

Los retos a los que se enfren-
ta la universidad son amplios, 
los hay económicos, políticos, 
ideológicos, culturales y so-
ciales. El papel y la influen-
cia que tiene en la sociedad 
pesa, y así como se aplauden 
sus triunfos, sus fallos son 
doblemente señalados. Debe 
entonces ser capaz de resol-
ver estos retos con éxito, pre-
parando profesionales que se 
adecúen a los cambios agi-
gantados y repentinos de la 
sociedad que, con sus innova-
ciones tecnológicas, convier-
ten en obsoletos los métodos 
tradicionales de enseñanza.

Esta no es una tarea fácil, 
pero tampoco imposible. 
Como se hace mención en el 
sitio web de la universidad, 
“La cantidad de carreras 
que surgen en la actualidad 
obligará a la estructura actual 
de la Universidad de San 
Carlos a adaptarse a esos 
cambios. Las tecnologías y el 
mercado mundial lo exigen, ya 
no puede pensarse en los tipos 
de enseñanza medievales ni 
en la enseñanza del siglo XX. 
La visión es hacia el futuro, 
pues la responsabilidad es 
muy grande con el pueblo de 
Guatemala.”

Una educación inclusiva, que 

llegue a todos y sea accesi-
ble, sin importar la situación 
económica, cultural ni social 
de individuo. Las aulas de la 
universidad deben respon-
der a las necesidades de los 
tiempos, gradualmente estas 
deben adaptarse a nuevas 
metodologías que busquen 
una mejora continua. 

Muchos son los esfuerzos que 
la Universidad ha demostra-
do, como respuesta a la con-
signa de mejorar el sistema 
educativo del país. Amplias 
son las unidades académicas, 
las facultades, escuelas y los 
centros de estudio que ofre-
ce la USAC. Cada uno con sus 
especialidades y énfasis en la 
formación de profesionales a 
servicio de la sociedad. 

A nivel mundial, el aprendi-
zaje virtual ha ido ganando 
campo, como bien lo expre-
sa en el Periódico Universi-
dad número 234 (2014) “la 
universidad deberá absorber 
esta modalidad con el com-
promiso, como reza el lema 
sancarlista tomado del Evan-
gelio de Mateo 28, 19: “Id y 
enseñad a todos.”

USAC
E L  C O M P R O M I S O  D E  L A 

DIMENSIÓN ÉTICA
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En el campo de la enseñanza, 
destaca la Facultad de Huma-
nidades, que nace a la vida 
académica con el funciona-
miento de cuatro secciones: 
Filosofía, Historia, Letras y 
Pedagogía. De esta mane-
ra se constituye en el centro 
de formación de profesores, 
técnicos y profesionales hu-
manistas, que ofrece servi-
cios educativos de calidad, 
con competencias académi-
cas, tecnológicas, didácticas 
y con formación en valores. 
Prepara a profesionales con 
excelencia académica en las 
distintas áreas humanísticas, 
formación que incide en la so-
lución de los problemas de la 
realidad nacional. 

El oficio de maestro se origina 
desde la Antigua Grecia. A lo 
largo de la Historia se ha evi-
denciado que la misma sirve 
para modificar conductas y 
mejorar la sociedad. ¿Cuál es 
el impacto que el aprendiza-
je tiene en el individuo?  Best 
(1988) citado por Daniels, H. 
(2003) escribió: “La pedago-
gía es (…) la ciencia y el arte 
de la educación. Más como de-
bemos elegir entre una y otro 
–siendo la lengua (francesa) 
por lo general reacia a permitir 
que la misma palabra denote 
al mismo tiempo un arte y su 
correspondiente ciencia-, yo 
simplemente definiría la pe-
dagogía como la ciencia de la 

educación. ¿Por qué una cien-
cia en lugar de un arte?” (pág. 
18). Este planteamiento resul-
ta una ironía que cuestiona si 
existe el conocimiento que se 
pueda transmitir separado de 
la metodología con la que se 
da a conocer, considerando 
que no debe divorciarse una 
de la otra.  

A diferencia de Davies (1994) 
citado también por Daniels, H 
(2003) que dice: “La pedago-
gía supone una visión (teoría, 
conjunto de creencias) de la 
sociedad, de la naturaleza hu-
mana, del conocimiento y de 
la producción, en relación con 
los fines educativos, más la 
inserción de unos términos y 
unas reglas sobre los medios 
prácticos y mundanos de su 
realización” (pág. 19).

La evolución del término pue-
de enlazarse en los siguientes 
enunciados:
• Enfoque en distintas for-

mas de enseñanza.
• Enfoque en enseñanza 

aprendizaje.
• Enfoque en el contexto en 

el que se enseña.
De esta manera da paso a la 
didáctica, la rama de la pe-
dagogía que se encarga de 
los métodos y técnicas para 
la enseñanza, estableciendo 
las pautas para que los cono-
cimientos que desean trans-
mitirse puedan adquirirse de 

A V A N Z A N D O  A  U N A  E R A
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manera eficaz. Pretende así 
responder a los signos de los 
tiempos y al boom en actuali-
zación, la educación no se ha 
quedado atrás. El auge de la 
globalización y los cambios 
en el estilo de vida de las per-
sonas junto con los avances 
tecnológicos, ha obligado a la 
educación ha dar saltos y giros 
inesperados intentando enca-
jar en lo que la sociedad exige. 

Palamidessi, M. (2014) afirma 
que “La educación ya no es lo 
que era” entendiéndose que 
con el paso de los años se han 
materializado nuevas formas 
de transmisión y difusión del 
aprendizaje, eliminando pa-
trones temporales, espaciales 
y temáticos que sostenían el 
pensamiento de que quien 
enseña y tiene el conocimien-
to absoluto es la institución 
y/o el profesor.

Hasta principios del siglo XX 
únicamente existían dos moda-
lidades educativas: la educa-
ción presencial y la educación 
a distancia. La primera refiere 
a aquella en donde existe un 
punto de intercambio físico 
temporal entre el educador y 
el educando. La segunda, es 
el proceso educativo sin coin-
cidir en espacio ni tiempo. Las 
diferencias entre estas son ne-
tamente físicas. Los alumnos 
no solo no se encuentran con 
el profesor, sino están aleja-
dos de sus compañeros y mu-
chas veces de los recursos de 
aprendizaje. 

La tecnología propició el es-
cenario para que la educación 
a distancia tuviera su prime-
ra plataforma para desenvol-

verse: el correo electrónico. 
Partiendo de este momento, 
ha dado paso a infinidad de 
dispositivos que ofrecen una 
solución tecnológica que eli-
mina los viejos programas 
educativos. 

La visión de que la distancia 
podía ser una limitante cam-
bia, pues con los avances el 
grado de interacción es mucho 
más amplio, permitiendo espa-
cios de convivencia y diálogo.
En sintonía con los avances 
mundiales, en 2011 la Univer-
sidad de San Carlos de Gua-
temala implementa el Depar-
tamento de Educación Virtual 
para responder al uso de las 
tecnologías de la información 
y la comunicación TIC, pues 
estas se convirtieron en indis-
pensables en todos los ámbi-
tos de la sociedad de la infor-
mación.

La Facultad de Humanida-
des de la Universidad de San 
Carlos de Guatemala respon-
de a la necesidad que existe 
sobre la educación a distan-
cia y ofrece a los estudiantes 
la posibilidad de cursar una 
carrera en modalidad b-Lear-
ning. Como señala Bartolomé 
(2004) sobre el modelo Blen-
ding Learning, “La definición 
más sencilla y también la más 
precisa lo describe como 
aquel modo de aprender que 
combina la enseñanza pre-
sencial con la tecnología no 
presencial.”

Actualmente, la magnitud que 
ha tenido el proyecto eviden-
cia la necesidad de crear una 
carrera completamente   , una 
modalidad de enseñanza que 
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ha estado vinculada a perso-
nas que necesitan especiali-
zarse, pero que por diversas 
razones, como la dispersión 
geográfica, la incompatibili-
dad con el trabajo, la falta de 
tiempo, las condiciones físi-
cas, o bien por propia opción, 
eligen una formación más 
flexible a sus posibilidades 
de estudio.  

Facilitar el contenido y desa-
rrollar los recursos para llevar 
a cabo este proyecto requiere 
de planificación y trabajo en 
conjunto de diferentes profe-
sionales.

Tomando en cuenta que el 
contenido es la esencia de la 
carrera, pero que es aún más 
importante que los alumnos 
lo hagan propio se identifica 
la necesidad de la intervención 
gráfica para que los recursos 
didácticos que se presentarán 
faciliten el proceso de apren-
dizaje. 

La creación de material digital 
contiene parámetros específi-
cos que deberán tomarse en 
cuenta a la hora de diseñar el 
material que se utilizará como 
recurso educativo en la carre-
ra con modalidad e-Learning. 

Este material debe cumplir con 
los estándares que garanticen 
que el usuario de los conteni-
dos y la plataforma logrará 
acceder, obtener y revisar el 
material que se proporciona, 
sin ninguna limitación.
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Deberá además contar con 
un contenido con un reco-
rrido visual práctico, legible 
y que se despliegue con fa-
cilidad para que los usuario 
puedan captar lo que el tutor 
desea transmitirles. Por ello, 
la realización del proyecto 
estará orientada a determinar 
estrategias que respondan a 
los usuarios y que le permitan 
una mayor interactividad. 

Por su parte, la Real Acade-
mia Española (2015) define 
interactivo como todo aquello 
“Que permite una interacción, 
a modo de diálogo, entre el 
ordenador y el usuario. Que 
procede por interacción”, en-
tendiendo ordenador como un 
dispositivo, algo tecnológico 
como lo son las computadoras 
y su conectividad por medio 
del internet. Conforme el paso 
de los años, los dispositivos 
tecnológicos que el hombre 
tiene a su alcance han ido au-
mentando en cantidad y cali-
dad. Actualmente, la variedad 
de los mismos le permite tener 
un sinfín de posibilidades para 
la obtención de información. 

Según Jotaruiz (2014) en su 
artículo Interactividad y pan-
tallas, “Las computadoras in-
forman, los celulares conec-

tan y las tablets entretienen”, 
lo cual personaliza y permite 
escoger como recibir dicha 
información de acuerdo a las 
preferencias del usuario.

Pero si el usuario recibe la in-
formación, ¿quién se encarga 
de crearla? Aquí es donde real-
mente nace el término interac-
tividad, ya que el contenido se 
compone por todos y para to-
dos en colaboración, dejando 
la huella del usuario a través 
de la generación de material 
que puede crear con el simple 
hecho de tener un teléfono in-
teligente. También afirma que 
“El término control es la clave 
para definir la interactividad, 
más allá de la simple navega-
ción, se trata de que el usua-
rio controle verdaderamente 
determinadas acciones. 

“Un buen diseño interactivo, 
permitirá una mayor variedad 
de opciones para el usuario, 
no sólo que navegue por la 
información y explore distin-
tas rutas, sino que le ofrezca la 
posibilidad de visualizar con-
tenidos multimedia, buscar in-
formación relacionada usando 
filtros personalizados que el 
propio usuario pueda esta-
blecer, contactar con otros 
usuarios con los que comparta 

intereses, participar en el de-
sarrollo del contenido o influir 
en los resultados, etc.”

El Diseño Digital es una acti-
vidad que permite utilizar la 
computadora como un medio 
de comunicación, por medio 
de la creación de aplicaciones 
como diseño de interactivos y 
sitios web, recorridos virtua-
les y animaciones.  
Es diseño en conjunto con 
programación logrando im-
plementar documentos inte-
ractivos informativos. 

En la infografía brindada por 
el equipo de Expocisionamien-
to Web, en artículo Pasado, 
Presente y Futuro del Diseño 
Web se hace hincapié en que 
“En la actualidad se debaten 
tendencias de color, formato, 
tipografías, usabilidad, acce-
sibilidad, etc. Sin embargo 
todo empezó en 1991 cuando 
Tim Berners publicó el primer 
sitio web usando texto plano 
y enlaces azules.”
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3 Con el objetivo de establecer 
un mensaje que logre real-
mente que el grupo objetivo 
se identifique con el curso, se 
requiere de un acercamiento 
más personal. Para esto se 
utilizaron herramientas que 
permitieron identificar aspec-
tos relevantes del mismo. De 
esta manera se logra conocer 
las necesidades más profun-
das que los usuarios tienen y 
así mismo establecer empatía 
con ellos.

P R O C E S O

creativo 
y producción

A continuación se presenta 
la información gráfica y 
descriptiva que se obtuvo 
en el ejercicio de escuchar 
historias, definir necesidades 
y como comúnmente se dice 
“ponerse en los zapatos” de 
los estudiantes que eligen 
estudiar a distancia. 
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P R I M E R A

aproximación

3.1

S P I C E 
Herramienta en donde se 
construye un cuadro compara-
tivo, convirtiéndose en una es-
trategia de enseñanza-apren-
dizaje que permite conocer las 
diferencias y semejanzas, en 
este caso del grupo objetivo. 

Las siglas en inglés responden 
en español a:

P
R

IM
E

R
A

 F
A

S
E

ASPECTO SOCIAL (Social)
ASPECTO FÍSICO (Physical)
IDENTIDAD (Identity)
COMUNICACIÓN (Communication)
ASPECTO EMOCIONAL (Emocional)

El uso de esta herramienta 
permite construir una base de 
información para la toma de 
decisiones, además de facili-
tar el proceso de clasificar y 
categorizar la información. 
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S O C I A L
¿Qué es lo que necesita esta 
persona de las relaciones de 
las personas a su alrededor?
(Ejemplo: 
Necesito apoyo de las perso-
nas alrededor mío, seguridad, 
oportunidades de empleo...) 

F Í S I C O
¿Qué es lo que esta persona 
necesita en un nivel práctico 
y funcional?
(Ejemplo: 
Quiero estar preparado para 
lo peor, me gusta hacer ejer-
cicio...) 

I D E N T I D A D
¿Cómo esta persona necesita de-
finirse a sí misma?
(Ejemplo: 
Soy una persona que contribuye 
a la sociedad, soy Sancarlista...) 

COMUNICACIÓN
¿Qué información necesita 
esta persona?
(Ejemplo: 
Quiero saber lo que me está 
pasando, me interesa la políti-
ca, la farándula, los avances de 
la tecnología...) 

E M O C I O N A L
¿Qué es lo que esta persona ne-
cesita emocional y psicológica-
mente?
(Ejemplo: 
Quiero paz mental, una buena 
relación con mis padres...) 
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P R I M E R A

aproximación

P O E M S 
Es una herramienta metodoló-
gica que ayuda a conocer los 
elementos que interactúan con 
el grupo objetivo.
Permite a través de la técni-
ca de observación establecer 
los elementos presentes en el 
contexto. 

Las siglas en inglés responden 
en español a:
PERSONAS (People)
OBJETOS (Objets)
AMBIENTES (Environments)
MENSAJES Y MEDIOS (Mes-
sages & Media)
SERVICIOS (Services)

METODOLOGÍA
• Pensar acerca del desafío 

elegido en el proyecto.
• Plantear la experiencia 

desde la perspectiva del 
grupo objetivo.

• Imaginar una nueva expe-
riencia radical que abarque 
las necesidades del grupo 
objetivo.

• Definir y comprender las 
necesidades.

• Describir aspectos desde 
la perspectiva del grupo 
objetivo.

• Visualizar al usuario en un 
viaje a través del tiempo.

• Considerar y evaluar al 
grupo objetivo desde los 

siguientes componentes:
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P E R S O N A S
¿Quiénes van a estar en con-
tacto con la experiencia?
(Ejemplo: 
Vendedores, trabajadores de 
call centers, estudiantes, etc.) 

O B J E T O S
¿Qué cosas físicas pueden ser 
creadas?
(Ejemplo: 
Objetos electrónicos, herra-
mientas, etc.) 

AM B I ENTES
¿En qué tipo de locación o en 
que lugar se pueden llevar a 
cabo?
(Ejemplo: 
Tienda, oficina, casa, campus 
universitario, etc.) M E N S A J E S

Y  M E D I O S
¿Qué tipo de información pue-
de ser proveída y cómo?
(Ejemplo: 
Libros, revistas, afiches, televi-
sión, radio, etc.) 

S E R V I C I O S
¿Qué servicios y sistemas de so-
portes pueden ser ofrecidos?
Envíos, consultoría personaliza-
da, capacitaciones, cursos, etc.) 
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P R I M E R A

aproximación
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Desea prepararse, pertenece al gremio de los profesionales. 
Está en busca de oportunidades, le gusta estar actualizado 
e informado sobre los sucesos nacionales e internacionales.

Valora el tiempo, es práctico y funcional. 
Le da prioridad a las cosas que le solucionan un problema. 
No le gusta complicarse. Se desenvuelve perfectamente en el 
área tecnológica, conoce las últimas tendencias y su mundo se 
desarrolla en alto grado con aparatos electrónicos. 

Con un alto compromiso familiar, siente la necesidad de forjarse 
un mejor futuro a pesar de las adversidades. 
Comprometidas con el mejoramiento de la comunidad a la que 
pertenece. Comprometido con la mejora en el desempeño de 
su labor docente y contribución al ambito educativo.

Maneja la tecnología como smarthphone, tableta, computadora 
portátil. Utiliza frecuentemente el Internet. Participa en redes 
sociales como Facebook, Twitter, Pinterest, LinkedIn, etc.
Obtiene casi el 80% de la información del contexto mundial en 
estos medios. Maneja organizadores electrónicos, trabaja según 
horarios y citas.

P R I M E R A

aproximación

Busca la superación personal y lograr así reconocimiento. Estar 
actualizado e ir a la vanguardia en el tema de educación y tec-
nología son sus mayores alicientes pues cree en la importancia
de brindarle una educación a todos.
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P R I M E R A

aproximación
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Estudiantes universitarios de cualquier edad o en cualquier 
lugar del mundo que gusten del uso de tecnología como he-
rramienta innovadora para facilitarse la vida, aprender espe-
cialidades desarrolladas en diferentes lugares del mundo y/o 
aprender de una manera ágil y cómoda.

P R I M E R A

aproximación

Foros, imágenes, autoevaluaciones, ilustraciones, infogra-
fías, ventanas emergentes, scroll bar, crucigrama, sopa de 
letras, completar palabras, desplegables, opción múltiple, 
videos, animaciones, gráfícas, estadísticas.

Plataforma digital, campus virtual, ambiente adaptable con 
la ventaja de ser un servicio digital abierto las 24 horas del día 
a la interacción entre participantes.
Las redes sociales juegan un papel muy importante, ya que 
transmiten y expanden cualquier tema social en minutos, logran-
do así que la comunicación formal e informal viaje de manera 
inmediata.

Información de cualquiera tema y la experiencia es igual o me-
jor que recibiendo una clase presencial, ya que se graba o se 
puede retroceder de necesitar más tiempo para analizar algún 
aprendizaje.

Asesorías, tutorías, foros, conferencias, audiobooks o cual-
quier mensaje multimedia.
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C O N C E P T U A L I Z A C I Ó N

insight

3.2

El insight se enfoca en revelar 
el porqué la gente piensa lo 
que piensa, hace lo que hace, 
o siente lo que siente.

Todo diseño implica un pro-
ceso. La solución que se da 
al problema de comunicación 
que se presenta debe estar 
debidamente conceptualizada, 

es decir, debe contar con una 
recopilación de información 
que se simplifica, se analiza y 
se ordena. La conceptualiza-
ción se da luego que se ha en-
contrado el insight. Partiendo 
de este se establece una téc-
nica a utilizar para establecer 
el concepto creativo a utilizar.
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Calidad educativa

Rompiendo barreras

Alfabetización digital

Alcanzando objetivos a mi 
alcance

Carreras con futuro

Profesionales a tiempo 
completo

Tecnología y educación 
de la mano

Emprendimiento educativo

Aprender e interactuar

Educación para todos

C O N C E P T U A L I Z A C I Ó N

insight

3.2

“Carreras  
con futuro ”
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C O N C E P T U A L I Z A C I Ó N

técnica de relaciones forzadas

3.3
La técnica de Relaciones for-
zadas es un método creativo 
que nace de combinar lo co-
nocido con lo desconocido, 
forzando una nueva situación.

DESCOMPONER EL PROBLE-
MA EN PARTES.
• Tomar en cuenta el pro-

blema.
• Todas la ideas son bienve-

nidas.
• Tantas palabras como sea 

posible.
• Asociar las palabras a lo 

que se desea.
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educación
tecnología
interacción
distancia

aprendizaje
innovación
sabiduría
decisión
descubrir

C O N C E P T U A L I Z A C I Ó N

técnica de relaciones forzadas3.3
clic

futuro
interactivo

infinito
límite
crecer
tiempo
metas
ritmo

pensamiento
cuestionar
¿sí o no?
por qué

es verdad
es falso
premisa
puedo

superarse

L L U V I A  D E  P A L A B R A S

DESCUBRIR
LÍMITE

CUESTIONAR
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C O N C E P T U A L I Z A C I Ó N

concepto creativo

3.4
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C O N C E P T U A L I Z A C I Ó N

concepto creativo3.4
¿Hasta dónde

puedes llegar?
La vida es una aventura y cada 
nuevo reto implica establecer 
un catálogo de estructuras o 
esquemas de razonamiento 
que nos llevan a cuestionar 
cómo es posible superar el 
reto.

Es natural al hombre hacerse 
preguntas e ir en búsqueda de 
respuestas.

El curso de Lógica aplicada a la 
Informática proporcionará las 
herramientas que le permiten 
al estudiante que acepta el 
reto, descubrir sus capacida-
des y demostrarse que puede 
lograrlo. Será una guía de su-
peración.



62

M E D I O S

6 ws

3.5 Modelo de análisis del consu-
midor que se enfoca en seis 
aspectos claves del proceso 
de acercamiento de un clien-
te a un producto y que en este 
caso se adaptó para encontrar 
los factores que determinan 
la estrategia de comunicación 
con el grupo objetivo. 

Estos aspectos son what, why, 
to whom, who, when, where, 
que en español corresponden 
a qué, por qué, a quién, quién, 
cuándo, dónde.
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QUÉ 
Material gráfico para el curso 
Lógica aplicada a la informá-
tica.

POR QUÉ 
Porque es una forma alta-
mente efectiva de transmi-
tir el conocimiento a nivel 
digital.

PARA QUIÉN 
Para el profesorado de edu-
cación a distancia en modali-
dades e-Learning. 

3.5 M E D I O S

6 ws

QUIÉNES 
Facultad de Humanidades
Programa de Educación Virtual 
Ana Lucía Porras 
Asesores Humanidades 
Asesores Diseño Gráfico

CUÁNDO
Para ser desarrollado del 1 de 
agosto al 31 de octubre de 
2015.
Para ser aplicado en los ciclos 
lectivos del programa de edu-
cación a distancia.

DÓNDE
Plataformas digitales, 
Campus Virtual 

ESTRATEGIA DE COMUNICACIÓN
Sintetizar la información a su máxima expresión con recursos 
gráficos para que estos apoyen y complementen el material que 
se utiliza para transmitir conocimiento, mediante la aplicación 
de los parámetros establecidos para asegurar que estos sean 
accesibles a los usuarios y que a través de los mismos el estu-
diante logre captar la información y asocie la gráfica a lo teórico. 
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3.6 M E D I O S

ruta del usuario

MÓDULO
P O R T A D A

M E N Ú

M a t e r i a l  d e s c a r g a b l e

L i n k s  d e  a p o y o

B i b l i o t e c a  V i r t u a l

Animación (30´ máx)

Contenido Actividad 
Interactiva
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D

F
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3.7 M E D I O S

ventajas y desventajas

Módulos Educativos

PIEZA GRÁFICA VENTAJA DESVENTAJA

Animación Permite poner en contexto 
al usuario sobre el contenido 
captando la atención del mis-
mo debido al movimiento y 
musicalización.

Requiere de varias horas de 
trabajo, software  y hardware 
adecuado para potencializar 
al máximo el recurso. 

Fotografías/Imágenes Apoyan gráficamente el con-
tenido ayudando a estable-
cer una relación más estrecha 
entre el aprendizaje y lo que 
observa, pues genera una re-
ferencia. 

Se requiere de una canti-
dad amplia para graficar los 
temas educativos, muchos 
de los cuales no es posible 
retratar (personas, lugares 
etc.), por lo que no es posible 
utilizar fotografías de autoría 
propia y se acude a bancos 
de imágenes.

Ilustraciones Por ser vectoriales permiten 
ser adaptadas a diferentes 
materiales y medios a utilizar. 

Los vecores utilizan espacios 
amplios, lo cual dificultará el 
uso de los mismos pues se 
obtienen archivos más pesa-
dos y puede tener dificultad 
al ser ejecutados. 
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P R I M E R  N I V E L

Niveles de propuesta

3.8

El primer nivel de bocetaje se 
presentó frente a un Licencia-
do en Diseño Gráfico.

Se expuso concepto creativo 
y la intención de que el curso 
sea una guía que lleve al es-
tudiante a acceder al conoci-
miento. 

OBJETIVO
Establecer que el concepto 
creativo se relaciona con el 
curso a diseñar.
Reforzar la idea de elaborar 
una guía turística como base.

Aprovechar mejor el recurso 
de la “guía turística”.
El concepto se presta para ser 
más explotado.
Siendo un material digital pue-
de tener varios niveles de in-
teracción, debe mejorarse y 
ampliar este recurso. 
El uso de la icocografía fue 
muy bien aceptado.

C O N C L U S I O N E S

T
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E
ESCENARIO
Salón T 1 103 
Facultad de Ingeniería
USAC
10:00
Lic. Jose Carlos Milián Figue-
roa
Director Creativo 
4amSaatchi&Saatchi

Profesión: Publicista
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P R I M E R  N I V E L

Niveles de propuesta

3.8

¿hasta dónde
    puedes llegar?

aventura
guía turística

DOCENTE:

Uciist volupis idunt occabor eruntur epudiam, sit 
eumenis re et ut e

DESCRIPCIÓN DEL CURSO:

Uciist volupis idunt occabor eruntur epudiam, sit 
eumenis re et ut et od es as iur aut voloruptam, 
sequatur.Ceaqui ut eruptatur ma eos qui 
omnimusdae occus ea consequis doluptusdam 
velendae volum acerias doluptas eaquid quo 
ommoluptatur rem ea provid et harchillaut vent 
ma nonsequo quiandant possendit reperit, 
solorpo ribus, il et, sequo qui aut eosam quunt 
qui con peribus explaceped que plabo. Luptaqui 
bearumquis sint.

TEMA 

TEMA 

TEMA 

01
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 Lógica
A P L I C A D A

TEMA 

TEMA 

TEMA 

TEMA 

TEMA 

TEMA 

01

04
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L ó g i c a  a p l i c a da  a  l a  i n f o r má t i c a

  

íc
o

n
o

s Imágenes

Reto

Recursos adicionales

Ampliar 

Links

Home

Asistencia

Competencias - Objetivos 

Título
S U B T Í T U L O

  

  

Od quiduciliquo desendiossin nis 
mi, simolum eum volum secese-
quam int, volupta exceatus rere 
essi nobis etur, occum fugite do-
lorro iscilig nimoluptati utemque 
venditia cum solupid endaersperia 
dolorere prae moditianda conem 
aspiet repudi vent mil maximaio 
eat ut officiis utet aut ut vellatus-
tion nonestiisit volo vel est vidus 
saesequi delest omniatusciis ut 
dolum volendi psanimaionse re-
nem alit adicia quiduntotat do-

DOCENTE:

Uciist volupis idunt occabor eruntur epudiam, sit 
eumenis re et ut e

DESCRIPCIÓN DEL CURSO:

Uciist volupis idunt occabor eruntur epudiam, sit 
eumenis re et ut et od es as iur aut voloruptam, 
sequatur.Ceaqui ut eruptatur ma eos qui 
omnimusdae occus ea consequis doluptusdam 
velendae volum acerias doluptas eaquid quo 
ommoluptatur rem ea provid et harchillaut vent 
ma nonsequo quiandant possendit reperit, 
solorpo ribus, il et, sequo qui aut eosam quunt 
qui con peribus explaceped que plabo. Luptaqui 
bearumquis sint.

DOCENTE:

Uciist volupis idunt occabor eruntur epudiam, sit 
eumenis re et ut e

DESCRIPCIÓN DEL CURSO:

Uciist volupis idunt occabor eruntur epudiam, sit 
eumenis re et ut et od es as iur aut voloruptam, 
sequatur.Ceaqui ut eruptatur ma eos qui 
omnimusdae occus ea consequis doluptusdam 
velendae volum acerias doluptas eaquid quo 
ommoluptatur rem ea provid et harchillaut vent 
ma nonsequo quiandant possendit reperit, 
solorpo ribus, il et, sequo qui aut eosam quunt 
qui con peribus explaceped que plabo. Luptaqui 
bearumquis sint.

luptatur, sum volorporum dolo-
rum doluptur, sum con nis maio 
ommoles acea dem qui cusam, 
occatis siti tet evenda velessim 
ipsunt quidunt harum hitia es ent 
im fugiaesequo tet endem sinciam 
harchitemost quam harchillab idi 
deritation nullit lautemporro intus 
eatem quis res volorem imus molor 
a simincienim eum is molorae sus-
daerchil eum sed quam estia velec-
tur, culpa eossit fugia si occuptatiis 
de pelest vollam reptatem quo-
sae vollab idest, ut aut que dolupta 

L óg i c a  a p l i c a da  a  l a  i n f o r má t i c a

FIGURA 5. Portada de módulo, primer nivel de 
bocetaje (Porras E, A. 2015)  

FIGURA 6. Interior de módulo, primer nivel de 
bocetaje (Porras E, A. 2015)  

FIGURA 7. Propuesta de bitácora de módulo, primer nivel de 
bocetaje (Porras E, A. 2015)  

FIGURA 8. Índice de módulo, primer nivel de 
bocetaje (Porras E, A. 2015)  

FIGURA 9. Iconografía de módulo, primer nivel de 
bocetaje (Porras E, A. 2015)  FIGURA 10. Contenido  de módulo, primer nivel de 

bocetaje (Porras E, A. 2015)  
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S E G U N D  N I V E L

Niveles de propuesta

3.9

El segundo nivel de bocetaje 
se presentó frente al profesio-
nal del tema. 
 
OBJETIVO
Verificar si el concepto creati-
vo y la diagramación propues-
ta se acopla a la temática y 
metodología del curso de Ló-
gica aplicada a la informática.

Se decidió implementar el 
tema de menú y no carpeta. 
Seleccionó el ícono de ban-
dera y no de ubicación para 
competencias. 
Solicitó establecer retos para 
los diferentes temas. 
Aprobó el uso de “Guía turís-
tica” para tematizar el curso. 
Se estableció que se resumirá 
la información para presentar 
menos contenido y que los 
descargables tendrán la infor-
mación completa. 

C O N C L U S I O N E S

ESCENARIO
&Café Aguilar Batres
19:00
Ing. Bryan Otto Fuentes Paz 
Administrador de los Sistemas 
de Información
Facultad de Humanidades 
-USAC
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S E G U N D O  N I V E L

Niveles de propuesta

LÓGICA APLICADA 
A LA INFORMÁTICA

BIEN

i

VENIDOS

TEMA 

TEMA 

TEMA 

TEMA 

TEMA 

TEMA 

01

04

02

05

03

06

reto

link dato
curioso

info

recursos
adicionales

imágenes competencia

i

íc
o

n
o

s 

MÓDULO

1

TITULO

TITULO TITULO

TITULO TITULO

TITULO

QUÉ SE ENTIENDE POR 

LÓGICA
Et ad quis eveniam 
que deliquis derio 
beri tem quibus rei-
us eicius etusam di 
dolo voluptatqui ut 
accaeptat voloritiatus 
sit ut acescillam que 
experch ilignit, quam, 
qui te volorehendam 
re iducil magnimus re 
verspel eicaepr epu-
disc idebis comnihi 
cidentur sed quam 
et offic tet, vollore 

Et ad quis eveniam 
que deliquis derio 
beri tem quibus rei-
us eicius etusam di 
dolo voluptatqui ut 
accaeptat voloritiatus 
sit ut acescillam que 
experch ilignit, quam, 
qui te volorehendam 
re iducil magnimus re 
verspel eicaepr epu-
disc idebis comnihi 
cidentur sed quam 
et offic tet, vollore 

3.9

FIGURA 11. Portada de módulo, segundo nivel de 
bocetaje (Porras E, A. 2015)  

FIGURA 12. Interior de módulo, segundo nivel de 
bocetaje (Porras E, A. 2015)  

FIGURA 15. Propuesta de carpeta de módulo, se-
gundo nivel de bocetaje (Porras E, A. 2015)  

FIGURA 13. Índice de módulo, segundo nivel de bocetaje 
(Porras E, A. 2015)  

FIGURA 14. Iconografía de módulo, segundo nivel de 
bocetaje (Porras E, A. 2015)  

FIGURA 16. Contenido de módulo, segundo nivel de 
bocetaje (Porras E, A. 2015)  
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T E R C E R  N I V E L

Niveles de propuesta

3.10

El tercer nivel de bocetaje se 
presentó frente a las asesoras 
de Proyecto de Graduación y 
EPS. 
 
OBJETIVO
Verificar la funcionalidad del 
diseño y la interactividad. 

Ambas profesionales determi-
naron que el uso de las imáge-
nes no era adecuado para el 
grupo objetivo. 
Sugirieron contextualizar más 
con aspectos culturales y pro-
pios de Guatemala. 
El material cuenta con un buen 
uso de interactividad.
Según indicaron las asesoras, 
el trabajo evaluado puede lo-
grar bastante aceptación si se 
continúa usando un alto nivel 
de interacividad. 
Existe un buen uso del softwa-
re utilizado.
Mejorar unidad visual, debe ser 
más fiel a la línea gráfica. 

C O N C L U S I O N E S

ESCENARIO
Salón T 1 103 y 104
Facultad de Ingeniería
USAC
7:00 a 9:45 y 10:00 a 12:00
Lic. Lourdes Pérez 
Catedrática de Proyecto de 
graduación 2
Lic. Isabel Menéndez
Catedrática de EPS
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T E R C E R  N I V E L

Niveles de propuesta3.10

FIGURA 18. Portada de módulo, tercer nivel de bocetaje (Porras E, A. 2015)  

FIGURAS 19-23. Portadas de plataforma web, 
tercer nivel de bocetaje (Porras E, A. 2015)  FIGURAS 24-28. Portadas de plataforma 

web visualización roll over, tercer nivel de 
bocetaje (Porras E, A. 2015)  

FIGURA 19

FIGURA 20

FIGURA 21

FIGURA 22

FIGURA 23

FIGURA 17. Ilustración 
vectorial de pasaporte, 
tercer nivel de bocetaje 
(Porras E, A. 2015)  

FIGURA 24

FIGURA 25

FIGURA 26

FIGURA 27

FIGURA 28

FIGURA 29. Interior de módulo, tercer 
nivel de bocetaje (Porras E, A. 2015)  

FIGURA 30. Interior de módulo, tercer 
nivel de bocetaje (Porras E, A. 2015)  
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C U A R T O  N I V E L

Niveles de propuesta

3.11

El cuarto nivel de bocetaje se 
presentó frente a las asesoras 
de Proyecto de Graduación y 
EPS. 
 
OBJETIVO
Verificar la funcionalidad del 
diseño y la interactividad. 

Se aprobó el uso del trasporte 
público usado en Guatemala 
como un referente para crear 
empatía con el grupo objetivo.
Se estableció que debe me-
jorarse la fidelidad a la línea 
gráfica para que no se vea di-
ferencia en el diseño y evitar 
que se dé a entender que son 
dos cosas distinatas. 
Se sugirió eliminar elemen-
tos específicos de transporte 
y enfocar más el proyecto a 
un viaje por Guatemala, para 
crear mayor identificación en 
el grupo objetivo.
Continúa favoreciendo el uso 
de la interactividad, se sugie-
re que sea un recurso que se 
explote al máximo. 
Se determina que el uso de co-
lores planos favorece la lectura 
del contenido y a la vez per-
mite un mejor recorrido visual. 
Utilizar únicamente dibujo 
vectorial apegado a la línea 
gráfica y fotografías con pan-
tallas de paleta cromática. 

C O N C L U S I O N E S

ESCENARIO
Salón T 1 103 y 104
Facultad de Ingeniería
USAC
7:00 a 9:45 y 10:00 a 12:00
Lic. Lourdes Pérez 
Catedrática de Proyecto de 
graduación 2
Lic. Isabel Menéndez
Catedrática de EPS
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C U A R T O  N I V E L

Niveles de propuesta

3.11

FIGURA 31. Portada de módulos, cuarto nivel de bocetaje (Porras E, 
A. 2015)  

FIGURA 32. Introducción a contenido de módulo, cuarto nivel de 
bocetaje (Porras E, A. 2015)  

FIGURA 33. Animación de titular, cuarto 
nivel de bocetaje (Porras E, A. 2015)  

FIGURA 34. Índice, cuarto nivel de bocetaje 
(Porras E, A. 2015)  

FIGURA 35. Interior de módulo, cuarto nivel de bocetaje (Porras E, 
A. 2015)  
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y propuesta gráfica final4

ESCENARIO Y DESARROLLO 
DE LA SESIÓN 
Coordinación Diseño Gráfico
Facultad de Arquitectura
USAC
9:30 a 11:00 

Se entregó un dispositivo 
electrónico a los usuarios, 
incluyendo computadora 
portátil, teléfono inteligente y 
Tablet. Todos los dispositivos 
contaban con conexión a una 
red de internet. 

Con un acceso a la plataforma 
Moodle que maneja la 
Facultad de Humanidades en 
el Campus Virtual, se colocó 
el material correspondiente a 
la introducción al curso Lógica 
aplicada a la informática y el 
Módulo 1, cada uno con los 
archivos que corresponden a 
la asignatura. 

C O M P R O B A C I Ó N

de la eficiencia

Se les pidió a los estudiantes 
q u e  n ave ga ra n  e n  e l 
campus descubriendo el 
curso y observando cuál 
era  el desenvolvimiento y la 
interacción en el mismo.

TEMA Y OBJETIVO DE LA 
VALIDACIÓN
Evaluar el cumplimiento de los 
objetivos planteados para el 
proyecto “Diseño de material 
gráfico para el curso: Lógica 
aplicada a la informática del 
Profesorado en Educación 
a distancia en modalidad 
e-Learning de la Facultad de 
Humanidades de la Universidad 
de San Carlos de Guatemala.”

A la vez documentar las 
reacciones y opiniones del 
grupo objetivo (usuarios) 
para la toma de decisiones 
en la realización de cambios 
y mejoras a las propuestas 
presentadas. 
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y propuesta gráfica final4 C O M P R O B A C I Ó N

de la eficiencia

USABILITY 
T E S T I N G

MÉTODO

Usability Testing o Prueba 
de usabilidad es una técnica 
usada en el  diseño de 
interacciones centrado en 
el usuario para evaluar un 
producto mediante pruebas 
con los usuarios mismos.

Se considera un método 
altamente confiable puesto 
que se le entrega la información 
directa a quienes realmente 
van a  ser los usuarios del 
sistema.

Estas pruebas consisten 
en seleccionar un grupo de 
usuarios reales y solicitarles 
que realicen tareas para las 
cuales fue creado el objeto 
a prueba. El observador 
toma nota de la interacción y 
principalmente de los errores y 
las dificultades con las que se 
enfrentan los usuarios. 
No es necesario que el objeto 
a evaluar esté completamente 
terminado, puede realizarse 
dicha prueba con un prototipo. 

FIGURAS 36-39. Evidencia de validación con estudiantes de FAHUSAC del curso Bibliotecas Digitales del Profesorado en Pedagogía y tecnologías 
de la información y comunicación probando el material diseñado para el curso de Lógica aplicada a la informática. (Porras E, A. 2015)  

FIGURA 36

FIGURA 37

FIGURA 38 FIGURA 39
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FIGURA 40

FIGURA 41

FIGURA 42

FIGURAS 40-42. Estudiantes de FAHUSAC del curso Bibliotecas Digitales del Profesorado en 
Pedagogía y tecnologías de la información y comunicación utilizando teléfonos inteligentes 
y tablet para comprobar el funcionamiento del material diseñado para el curso de Lógica 
aplicada a la informática. (Porras E, A. 2015)  
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PERFIL DEL INFORMANTE
Mujeres y hombres.
20- 40 años. 
Estudiantes de la Facultad 
de Humanidades del curso 
Bibliotecas Digitales del 
Profesorado en Pedagogía y 
tecnologías de la información 
y comunicación:

Mar leny Cosseth Mena 
Alvarado
Sara Mazariegos Mérida 
Luis Manolo Blanco Zamora
Carlos Argueta
Evelyn Lissette Díaz Ardón y
Jaquelin Mariela Tobar López

MODERADOR
Ana Lucía Porras 

INSTRUMENTOS
Al terminar de revisar los 
documentos, los usuarios 
respondieron una guía de 
preguntas que contempla 
estas 4 dimensiones:

Exactitud: Errores cometidos 
por los usuarios de prueba, 
información faltante, botones 
que no funcionaron, etc. 
Tiempo: Qué se requirió para 
concluir la actividad.
Recuerdo: Qué tanto recuerda 
el usuario al f inalizar la 
interacción con el material.
Respuesta emocional: Cómo 
se siente el usuario al terminar 
las actividades. 

FIGURA 43

FIGURA 44

FIGURAS 43 y 44. Estudiantes de FAHUSAC 
del curso Bibliotecas Digitales del Profesorado 
en Pedagogía y tecnologías de la información y 
comunicación respondiendo la guía de preguntas 
luego de haber probado el material diseñado para 
el curso Lógica aplicada a la informática (Porras 
E, A. 2015)  
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INTERPRETACIÓN DE 
RESULTADOS
En relación a exactitud:
Con la  funcionalidad de los 
botones encontrados en el 
documento, la mitad de la 
muestra opinó que casi todos 
funcionaban correctamente y 
la otra mitad anotó que todos 
funcionan a la perfección. 

La mayoría encontró que el 
botón que muestra las res-
puestas era interrumpido por 
el texto de atrás. 

Las personas que utilizaron 
teléfonos para visualizar el 
Campus Virtual y el contenido 
de los cursos no pudieron ac-
ceder al mismo, debido a que 
la pantalla era muy pequeña y 
los botones no eran lo suficien-
temente amplios para captar 
el tacto y hacer funcionar la 
interacción. 

Los usuarios identificaron co-
rrectamente el 90% de la ico-
nografía. 

En relación al tiempo
Los usuarios coinciden en que 
el tiempo de la interacción es 
adecuado, pues no excede de 
actividades. La lectura se da 
sin prisa permitiendo que se 
capte lo necesario. 

Un estudiante opina que las 
cápsulas de información son 
pequeñas pero sustanciales. 

En promedio le tomó a los 
usuarios 30 minutos navegar 
por el documento.  

En relación al recuerdo:
A la pregunta “¿Qué mensaje 
considera que se desea trans-
mitir?”, los usuarios respondie-
ron:
La importancia de la lógica 
y sus antecedentes, un viaje 
ameno por Guatemala, descu-
brir un poco más acerca de la 
lógica, que se puede aprender 
de una forma diferente y el uso 
de la lógica.

En relación a la respuesta emo-
cional: 
Los estudiantes mostraron in-
terés en utilizar el material, se 
notaba las caras de asombro 
y por lo general movían la ca-
beza mostrando aprobación. 

Consideraron que la interac-
ción llama la atención y ayuda 
a mantener interés y atención.  
Demostraron una actitud cu-
riosa e interés por investigar 
más. 

Mostraron mucho interés en 
el software y en la forma di-
ferente de presentar el con-
tenido, considerando que las 
imágenes son muy atractivas, 
modernas y que definitiva-
mente es llamativo, divertido 
y se logra un aprendizaje sig-
nificativo. 
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Otros aspectos:
Interactividad:
Por decisión unánime consideran 
que la interacción presentada en 
los documentos es la adecuada, 
nadie opinó que fuera nula, poca 
o excesiva.

Innovación:
En palabras de un estudiante: 
“No se siente la tensión del curso, 
sino que se vuelve una aventura”.

Diseño:
Las personas se mostraron iden-
tificadas con las imágenes de 
Guatemala.
Coincidieron en que la tipografía 
utilizada es legible. 
Dentro de las sugerencias plan-
teadas:
- Incluir íconos con característi-
cas reales de Guatemala, como 
pirámides, estelas mayas, por 
ejemplo. 
- El bus podría ser más apegado 
a los buses urbanos de Guatemala.

FIGURA 45

FIGURA 46

FIGURA 47

FIGURA 48

FIGURA 49

FIGURAS 45-49. Evidencia de validación con 
estudiantes de FAHUSAC del curso Bibliotecas 
Digitales del Profesorado en Pedagogía y 
tecnologías de la información y comunicación 
probando el material diseñado para el curso de 
Lógica aplicada a la informática. (Porras E, A. 
2015)  
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5
Material gráfico maquetado 
en módulos realizado bajo los 
lineamientos que dicta el Ma-
nual de Normas gráficas del 
Programa de Educación Vir-
tual de la Facultad de Huma-
nidades.
 
El material tiene como finali-
dad presentarle al estudiante 

a través de objetos virtuales 
de aprendizaje, los conteni-
dos que conforman el curso 
de Lógica aplicada a la infor-
mática, de manera estética y 
funcional. 

A continuación se muestran 
escenas de la propuesta grá-
fica final.

P R O P U E S T A  G R Á F I C A  F I N A L

fundamentación

FIGURA 50

FIGURA 52

FIGURA 54

FIGURA 51

FIGURA 53

FIGURA 55

BANNERS 
DE PORTADA

Cada módulo cuenta con 1 banner de portada para identificarlo.

FIGURAS 50-55. Diseño final para banners de portada de los módulos del curso Lógica aplicada a la informática. (Porras E, A. 2015)  
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Introducción
al curso

FIGURA 56

FIGURA 62

FIGURA 59

FIGURA 57

FIGURA 63

FIGURA 58

FIGURA 64

FIGURA 60

FIGURA 61

FIGURAS 56-64. Diseño final para Módulo de Introducción del curso Lógica aplicada a la informática. (Porras E, A. 2015) 
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FIGURA 65 FIGURA 66 FIGURA 67

FIGURA 68

FIGURA 69

FIGURAS 65-69. Diseño final para Módulo de Introducción del curso Lógica aplicada a la 
informática. (Porras E, A. 2015)  
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Módulo 1

FIGURAS 70-78. Diseño final para Módulo 1 del curso Lógica aplicada a la informática. (Porras E, A. 2015)  

FIGURA 76

FIGURA 73

FIGURA 77

FIGURA 74

FIGURA 78

FIGURA 75

FIGURA 72FIGURA 70

FIGURA 71
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FIGURAS 79-85. Diseño final para Módulo 1 del curso Lógica aplicada a la informática. (Porras E, A. 2015)  

FIGURA 79

FIGURA 82

FIGURA 80

FIGURA 83

FIGURA 81

FIGURA 84

FIGURA 85
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FIGURA 93

FIGURA 92

FIGURA 90FIGURA 89

FIGURA 87FIGURA 86

FIGURA 91

FIGURA 88

FIGURA 94

FIGURAS 86-94. Diseño final para Módulo 1 del curso Lógica aplicada a la informática. (Porras E, A. 2015)  
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FIGURA 98

FIGURA 96FIGURA 95

FIGURA 97

FIGURA 99

FIGURAS 95-99. Diseño final para Módulo 1 del curso Lógica aplicada a la informática. (Porras E, A. 2015)  
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FIGURA 106

FIGURA 105

FIGURA 104FIGURA 103

FIGURA 101

FIGURA 109

FIGURA 100

FIGURA 108

FIGURA 102

FIGURA 110

FIGURA 107

FIGURAS 100-110. Diseño final para Módulo 1 del curso Lógica aplicada a la informática. (Porras E, A. 2015)  
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FIGURA 118

FIGURA 117

FIGURA 115FIGURA 114

FIGURA 112FIGURA 111

FIGURA 116

FIGURA 113

FIGURA 119

FIGURAS 111-119. Diseño final para Módulo 2 del curso Lógica aplicada a la informática. (Porras E, A. 2015)  

Módulo 2
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FIGURAS 120-128. Diseño final para Módulo 2 del curso Lógica aplicada a la informática. (Porras E, A. 2015)  

FIGURA 126

FIGURA 123

FIGURA 127

FIGURA 124

FIGURA 128

FIGURA 125

FIGURA 122FIGURA 120

FIGURA 121
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FIGURAS 129-135. Diseño final para 
Módulo 2 del curso Lógica aplicada a la 
informática. (Porras E, A. 2015)  

FIGURA 134

FIGURA 131

FIGURA 135

FIGURA 132 FIGURA 133

FIGURA 130FIGURA 129

FIGURA 121
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FIGURA 139 FIGURA 140

FIGURA 136 FIGURA 137

FIGURA 138

FIGURAS 136-140. Diseño final para Módulo 2 del curso Lógica aplicada a la informática. (Porras E, A. 2015)  
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FIGURA 141 FIGURA 142 FIGURA 143

FIGURA 144

FIGURAS 141-144. Diseño final para Módulo 3 del curso Lógica aplicada a la informática. (Porras E, A. 2015)  

Módulo 3
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FIGURA 145

FIGURA 149

FIGURA 146

FIGURA 150

FIGURA 147

FIGURA 148

FIGURAS 145-150. Diseño final para Módulo 3 del curso Lógica aplicada a la informática. (Porras E, A. 2015)  
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Módulo 4

FIGURAS 151-157. Diseño final para Módulo 4 del curso Lógica aplicada a la informática. (Porras E, A. 2015)   

FIGURA 157

FIGURA 155FIGURA 154

FIGURA 156

FIGURA 153FIGURA 151

FIGURA 152
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FIGURAS 158-167. Diseño final para Módulo 4 del curso Lógica aplicada a la informática. (Porras E, A. 2015)   

FIGURA 163

FIGURA 166

FIGURA 160

FIGURA 164

FIGURA 167

FIGURA 161

FIGURA 165

FIGURA 162

FIGURA 159FIGURA 158

FIGURA 121
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Módulo 5

FIGURAS 168-174. Diseño final para Módulo 5 del curso Lógica aplicada a la informática. (Porras E, A. 2015)   

FIGURA 174

FIGURA 172FIGURA 171

FIGURA 173

FIGURA 170FIGURA 168

FIGURA 169
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FIGURA 175

FIGURA 179

FIGURA 176

FIGURA 180

FIGURA 177

FIGURA 178

FIGURAS 175-180. Diseño final para Módulo 5 del curso Lógica aplicada a la informática. (Porras E, A. 2015)   
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FIGURA 181 FIGURA 182 FIGURA 183

FIGURA 184

FIGURAS 181-184. Diseño final para Módulo 5 del curso Lógica aplicada a la informática. (Porras E, A. 2015) 
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FIGURA 185

FIGURA 187FIGURA 186

FIGURAS 185-187. Diseño final para Módulo 5 del curso Lógica aplicada a la informática. (Porras E, A. 2015)  
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La lógica formal es la ciencia 

que estudia las leyes de infer-

encia en los razonamientos.

Por medio de la formalización 

del lenguaje y de sus reglas-

básicas, proporciona las her-

ramientas necesarias para 

poder tratar e intentar resolv-

er rigurosamente problemas 

que tienen sus origines y apli-

caciones en todas las áreas de 

las ciencias.

En particular los alumnos de la 

Ingeniería en Informática po-

drán aplicar sus conocimien-

tos de lógica al estudio del 

Álgebra, del Cálculo, de la Ma-

temática Discreta, de la Elec-

trónica Digital, de la Teoría de 

Autómatas y Lenguajes For-

males, de la Programación, de 

las Bases de Datos, etc.

El contenido de este primer 

capítulo es una breve intro-

ducción a los conceptos gene-

rales que se desarrollarán más 

en detalle en los siguientes 

capítulos de esta publicación.

El lenguaje de la 
lógica

El lenguaje natural que utiliza-

mos en la comunicación hu-

mana permite un alto grado 

de exibilidad: muy a menudo 

podemos entender el signica-

do de una oración sin que esa 

sea correctamente formulada. 

Por el otro lado, ese lenguaje 

presenta unas limitaciones: si 

queremos poder formular sólo

armaciones que se puedan 

denir correctas o verdaderas 

sin ningún grado de ambigüe-

dad, tendremos que denir un 

lenguaje más preciso que se 

suele denominar lenguaje for-

mal.

En el lenguaje natural existen 

oraciones para la cuales no 

tiene sentido preguntarse si 

son verdaderas o falsas.

Ejemplo 1.1.1 
Las frases “Cómo te llamas” y 
“Por favor, dame tu libro” son 
dos ejemplos de oraciones a 
las cuales no podemos asociar 
un valor de verdad.

Introducción
Como término, lógica se deri-

va del griego “Λογικός” (logikê-

logikós), que es logos y signifi-

ca razón. 

Como ciencia, es la encarga-

da de estudiar el pensamiento 

mediante formas mentales. 

Aristóteles es considerado el 

fundador de la lógica como 

un medio de conocimiento 

o propedéutica, herramienta 

básica para todas las ciencias. 

Según Immanuel Kant la lógi-

ca es una ciencia formal, o sea, 

es la ciencia que se ocupa de 

las formas del pensamiento 

pero prescindiendo de todo 

contenido. 

En su obra “El mundo y sus 
demonios”, Carl Sagan de-

scribe a la razón y el uso de la 

lógica como un mode- lo de 

causa-efecto unidos por una 

transformación, que dada la 

naturaleza del universo, es es-

pecial- mente termodinámica. 

Ludwing Wittgenstein, filó-

sofo austriaco, decía que 

“podría escribirse una obra 
filosófica buena y seria com-
puesta enteramente por 
chistes”. 

Al comprender el chiste se 

comprende el argumento 

implícito en él. 

Y a este respecto Martin 

Gardner dice “la virtud está 
en encontrar el equilibrio en-
tre el juego y la seriedad: el 
juego mantendrá interesados 
y despiertos a nuestros alum-
nos, y motivará su discusión 
más allá de las paredes del 
aula; la seriedad convertirá 
nuestras clases en algo útil y 
provechoso”.

En nuestro tiempo, la lógica 

se convierte en uno de los 

fundamentos matemáticos 

y en la base formal indis-

pensable para la informática. 

Formalizar el conocimiento 

y automatizar las formas de 

razonar es primordial en la 

mayoría de las áreas de la 

informática; la importancia 

de ésta en los contenidos 

de informática ha toman-

do forma propia por sus 

aplicaciones en contextos 

LA LÓGICA

AHORA BIEN, ENSEÑAR LÓGICA NO TIENE QUE 

SER UNA FUNCIÓN “COMPLEJA”, “ABURRIDA” 

Y SÓLO PARA “SUPERDOTADOS”; EXISTEN 

MUCHOS ASPECTOS LÚDICOS QUE PUEDEN 

HACER MÁS INTERESANTES LAS CLASES. 
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La resolución 
de problemas
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UN PROBLEMA DE MATEMÁTICAS ES UNA SITUACIÓN 
REAL O FICTICIA QUE PUEDE TENER INTERÉS POR SÍ
MISMA, AL MARGEN DEL CONTEXTO, QUE INVOLU-
CRA CIERTO GRADO DE INCERTIDUMBRE, IMPLÍCITO 
EN LO QUE SE CONOCE COMO LAS PREGUNTAS DE 
PROBLEMA O LA INFORMACIÓN DESCONOCIDA.

Concepto de 
problema

 y de resolución 
de problemas

La clarificación del mismo re-

quiere la actividad mental y 

manifiesta de un sujeto, al que 

llamamos resolutor, a lo largo 

de un proceso,

también llamado resolución, 

en el que intervienen con-

ocimientos matemáticos y 

se han de tomar decisiones 

comprendiendo los errores 

y las limitaciones que dichas 

decisiones conllevan y que fi-

naliza cuando aquel encuen-

tra la solución o respuesta a 

las preguntas o disminuye la 

incertidumbre inicial y da por 

acabada la área (González, 

1999).

La resolución de un problema 

de matemáticas verifica, en-

tre otras, las siguientes condi-

ciones:

• El resolutor se encuentra 

ante una situación nueva 

que acepta como un de-

safío o reto.

• El resolutor no sabe a pri-

ori cual es la resolución ni 

si tiene o no solución ni 

cómo llegar a ella.

• No se producen bloqueos 

ni abandonos que impi-

dan la resolución, es de-

cir, el resolutor confía en 

sus capacidades y cono-

cimientos y reconoce que 

el problema está a su al-

tura (Puig y Cerdán, 1993)

• El proceso de resolución 

suele ser complejo y labo-

rioso, a veces plagado de 

intentos infructuosos, ante 

la inexistencia o el descon-

ocimiento de un proced-

imiento sencillo

• No estamos ante una “re-

spuesta” a encontrar ni 

ante un destino al que lle-

gar, sino ante un proceso 

o un “viaje” que realizar 

(Grupo Cero, 1985). Con 

frecuencia se trata de en-
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La lógica formal es la ciencia 

que estudia las leyes de infer-

encia en los razonamientos.

Por medio de la formalización 

del lenguaje y de sus reglas-

básicas, proporciona las her-

ramientas necesarias para 

poder tratar e intentar resolv-

er rigurosamente problemas 

que tienen sus origines y apli-

caciones en todas las áreas de 

las ciencias.

En particular los alumnos de la 

Ingeniería en Informática po-

drán aplicar sus conocimien-

tos de lógica al estudio del 

Álgebra, del Cálculo, de la Ma-

temática Discreta, de la Elec-

trónica Digital, de la Teoría de 

Autómatas y Lenguajes For-

males, de la Programación, de 

las Bases de Datos, etc.

El contenido de este primer 

capítulo es una breve intro-

ducción a los conceptos gene-

rales que se desarrollarán más 

en detalle en los siguientes 

capítulos de esta publicación.

El lenguaje de la 
lógica

El lenguaje natural que utiliza-

mos en la comunicación hu-

mana permite un alto grado 

de exibilidad: muy a menudo 

podemos entender el signica-

do de una oración sin que esa 

sea correctamente formulada. 

Por el otro lado, ese lenguaje 

presenta unas limitaciones: si 

queremos poder formular sólo

armaciones que se puedan 

denir correctas o verdaderas 

sin ningún grado de ambigüe-

dad, tendremos que denir un 

lenguaje más preciso que se 

suele denominar lenguaje for-

mal.

En el lenguaje natural existen 

oraciones para la cuales no 

tiene sentido preguntarse si 

son verdaderas o falsas.

Ejemplo 1.1.1 
Las frases “Cómo te llamas” y 
“Por favor, dame tu libro” son 
dos ejemplos de oraciones a 
las cuales no podemos asociar 
un valor de verdad.

Introducción
Como término, lógica se deri-

va del griego “Λογικός” (logikê-

logikós), que es logos y signifi-

ca razón. 

Como ciencia, es la encarga-

da de estudiar el pensamiento 

mediante formas mentales. 

Aristóteles es considerado el 

fundador de la lógica como 

un medio de conocimiento 

o propedéutica, herramienta 

básica para todas las ciencias. 

Según Immanuel Kant la lógi-

ca es una ciencia formal, o sea, 

es la ciencia que se ocupa de 

las formas del pensamiento 

pero prescindiendo de todo 

contenido. 

En su obra “El mundo y sus 
demonios”, Carl Sagan de-

scribe a la razón y el uso de la 

lógica como un mode- lo de 

causa-efecto unidos por una 

transformación, que dada la 

naturaleza del universo, es es-

pecial- mente termodinámica. 

Ludwing Wittgenstein, filó-

sofo austriaco, decía que 

“podría escribirse una obra 
filosófica buena y seria com-
puesta enteramente por 
chistes”. 

Al comprender el chiste se 

comprende el argumento 

implícito en él. 

Y a este respecto Martin 

Gardner dice “la virtud está 
en encontrar el equilibrio en-
tre el juego y la seriedad: el 
juego mantendrá interesados 
y despiertos a nuestros alum-
nos, y motivará su discusión 
más allá de las paredes del 
aula; la seriedad convertirá 
nuestras clases en algo útil y 
provechoso”.

En nuestro tiempo, la lógica 

se convierte en uno de los 

fundamentos matemáticos 

y en la base formal indis-

pensable para la informática. 

Formalizar el conocimiento 

y automatizar las formas de 

razonar es primordial en la 

mayoría de las áreas de la 

informática; la importancia 

de ésta en los contenidos 

de informática ha toman-

do forma propia por sus 

aplicaciones en contextos 

LA LÓGICA

AHORA BIEN, ENSEÑAR LÓGICA NO TIENE QUE 

SER UNA FUNCIÓN “COMPLEJA”, “ABURRIDA” 

Y SÓLO PARA “SUPERDOTADOS”; EXISTEN 

MUCHOS ASPECTOS LÚDICOS QUE PUEDEN 

HACER MÁS INTERESANTES LAS CLASES. 
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UN PROBLEMA DE MATEMÁTICAS ES UNA SITUACIÓN 
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decisiones conllevan y que fi-
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las preguntas o disminuye la 
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1999).
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ante una situación nueva 

que acepta como un de-

safío o reto.

• El resolutor no sabe a pri-

ori cual es la resolución ni 

si tiene o no solución ni 

cómo llegar a ella.

• No se producen bloqueos 

ni abandonos que impi-

dan la resolución, es de-

cir, el resolutor confía en 

sus capacidades y cono-

cimientos y reconoce que 

el problema está a su al-

tura (Puig y Cerdán, 1993)

• El proceso de resolución 

suele ser complejo y labo-

rioso, a veces plagado de 

intentos infructuosos, ante 

la inexistencia o el descon-

ocimiento de un proced-

imiento sencillo

• No estamos ante una “re-

spuesta” a encontrar ni 

ante un destino al que lle-

gar, sino ante un proceso 

o un “viaje” que realizar 

(Grupo Cero, 1985). Con 

frecuencia se trata de en-
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La lógica formal es la ciencia 

que estudia las leyes de infer-

encia en los razonamientos.

Por medio de la formalización 

del lenguaje y de sus reglas-

básicas, proporciona las her-

ramientas necesarias para 

poder tratar e intentar resolv-

er rigurosamente problemas 

que tienen sus origines y apli-

caciones en todas las áreas de 
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En particular los alumnos de la 

Ingeniería en Informática po-

drán aplicar sus conocimien-
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Álgebra, del Cálculo, de la Ma-

temática Discreta, de la Elec-

trónica Digital, de la Teoría de 

Autómatas y Lenguajes For-

males, de la Programación, de 

las Bases de Datos, etc.

El contenido de este primer 

capítulo es una breve intro-

ducción a los conceptos gene-

rales que se desarrollarán más 

en detalle en los siguientes 

capítulos de esta publicación.

El lenguaje de la 
lógica

El lenguaje natural que utiliza-

mos en la comunicación hu-

mana permite un alto grado 

de exibilidad: muy a menudo 

podemos entender el signica-

do de una oración sin que esa 

sea correctamente formulada. 

Por el otro lado, ese lenguaje 

presenta unas limitaciones: si 

queremos poder formular sólo

armaciones que se puedan 

denir correctas o verdaderas 

sin ningún grado de ambigüe-

dad, tendremos que denir un 

lenguaje más preciso que se 

suele denominar lenguaje for-

mal.

En el lenguaje natural existen 

oraciones para la cuales no 

tiene sentido preguntarse si 

son verdaderas o falsas.

Ejemplo 1.1.1 
Las frases “Cómo te llamas” y 
“Por favor, dame tu libro” son 
dos ejemplos de oraciones a 
las cuales no podemos asociar 
un valor de verdad.

Introducción

LÓ
G

IC
A

 A
P

L
IC

A
D

A
 A

 L
A

 I
N

F
O

R
M

Á
T

IC
A

1M
O

D

La lógica formal es la ciencia 

que estudia las leyes de infer-

encia en los razonamientos.

Por medio de la formalización 

del lenguaje y de sus reglas-

básicas, proporciona las her-

ramientas necesarias para 

poder tratar e intentar resolv-

er rigurosamente problemas 

que tienen sus origines y apli-

caciones en todas las áreas de 

las ciencias.

En particular los alumnos de la 

Ingeniería en Informática po-

drán aplicar sus conocimien-

tos de lógica al estudio del 

Álgebra, del Cálculo, de la Ma-

temática Discreta, de la Elec-

trónica Digital, de la Teoría de 

Autómatas y Lenguajes For-

males, de la Programación, de 

las Bases de Datos, etc.

El contenido de este primer 

capítulo es una breve intro-

ducción a los conceptos gene-

rales que se desarrollarán más 

en detalle en los siguientes 

capítulos de esta publicación.

El lenguaje de la 
lógica

El lenguaje natural que utiliza-

mos en la comunicación hu-

mana permite un alto grado 

de exibilidad: muy a menudo 

podemos entender el signica-

do de una oración sin que esa 
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Por el otro lado, ese lenguaje 

presenta unas limitaciones: si 
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oraciones para la cuales no 

tiene sentido preguntarse si 
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va del griego “Λογικός” (logikê-

logikós), que es logos y signifi-

ca razón. 

Como ciencia, es la encarga-

da de estudiar el pensamiento 

mediante formas mentales. 

Aristóteles es considerado el 

fundador de la lógica como 

un medio de conocimiento 

o propedéutica, herramienta 

básica para todas las ciencias. 

Según Immanuel Kant la lógi-

ca es una ciencia formal, o sea, 

es la ciencia que se ocupa de 

las formas del pensamiento 

pero prescindiendo de todo 

contenido. 

En su obra “El mundo y sus 
demonios”, Carl Sagan de-

scribe a la razón y el uso de la 

lógica como un mode- lo de 

causa-efecto unidos por una 

transformación, que dada la 

naturaleza del universo, es es-

pecial- mente termodinámica. 

Ludwing Wittgenstein, filó-

sofo austriaco, decía que 

“podría escribirse una obra 
filosófica buena y seria com-
puesta enteramente por 
chistes”. 

Al comprender el chiste se 

comprende el argumento 

implícito en él. 

Y a este respecto Martin 

Gardner dice “la virtud está 
en encontrar el equilibrio en-
tre el juego y la seriedad: el 
juego mantendrá interesados 
y despiertos a nuestros alum-
nos, y motivará su discusión 
más allá de las paredes del 
aula; la seriedad convertirá 
nuestras clases en algo útil y 
provechoso”.

En nuestro tiempo, la lógica 

se convierte en uno de los 

fundamentos matemáticos 

y en la base formal indis-

pensable para la informática. 

Formalizar el conocimiento 

y automatizar las formas de 

razonar es primordial en la 

mayoría de las áreas de la 

informática; la importancia 

de ésta en los contenidos 

de informática ha toman-

do forma propia por sus 

aplicaciones en contextos 
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Aristóteles es considerado el 

fundador de la lógica como 

un medio de conocimiento 
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“podría escribirse una obra 
filosófica buena y seria com-
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Al comprender el chiste se 

comprende el argumento 

implícito en él. 

Y a este respecto Martin 

Gardner dice “la virtud está 
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y despiertos a nuestros alum-
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más allá de las paredes del 
aula; la seriedad convertirá 
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fundamentos matemáticos 
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pensable para la informática. 
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y automatizar las formas de 

razonar es primordial en la 
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informática; la importancia 

de ésta en los contenidos 
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UN PROBLEMA DE MATEMÁTICAS ES UNA SITUACIÓN 
REAL O FICTICIA QUE PUEDE TENER INTERÉS POR SÍ
MISMA, AL MARGEN DEL CONTEXTO, QUE INVOLU-
CRA CIERTO GRADO DE INCERTIDUMBRE, IMPLÍCITO 
EN LO QUE SE CONOCE COMO LAS PREGUNTAS DE 
PROBLEMA O LA INFORMACIÓN DESCONOCIDA.

Concepto de 
problema

 y de resolución 
de problemas

La clarificación del mismo re-

quiere la actividad mental y 

manifiesta de un sujeto, al que 

llamamos resolutor, a lo largo 

de un proceso,

también llamado resolución, 

en el que intervienen con-

ocimientos matemáticos y 

se han de tomar decisiones 

comprendiendo los errores 

y las limitaciones que dichas 

decisiones conllevan y que fi-

naliza cuando aquel encuen-

tra la solución o respuesta a 

las preguntas o disminuye la 

incertidumbre inicial y da por 

acabada la área (González, 

1999).

La resolución de un problema 

de matemáticas verifica, en-

tre otras, las siguientes condi-

ciones:

• El resolutor se encuentra 

ante una situación nueva 

que acepta como un de-

safío o reto.

• El resolutor no sabe a pri-

ori cual es la resolución ni 

si tiene o no solución ni 

cómo llegar a ella.

• No se producen bloqueos 

ni abandonos que impi-

dan la resolución, es de-

cir, el resolutor confía en 

sus capacidades y cono-

cimientos y reconoce que 

el problema está a su al-

tura (Puig y Cerdán, 1993)

• El proceso de resolución 

suele ser complejo y labo-

rioso, a veces plagado de 

intentos infructuosos, ante 

la inexistencia o el descon-

ocimiento de un proced-

imiento sencillo

• No estamos ante una “re-

spuesta” a encontrar ni 

ante un destino al que lle-

gar, sino ante un proceso 

o un “viaje” que realizar 

(Grupo Cero, 1985). Con 

frecuencia se trata de en-
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que acepta como un de-

safío o reto.
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La lógica formal es la ciencia 

que estudia las leyes de infer-

encia en los razonamientos.

Por medio de la formalización 

del lenguaje y de sus reglas-

básicas, proporciona las her-

ramientas necesarias para 

poder tratar e intentar resolv-

er rigurosamente problemas 

que tienen sus origines y apli-

caciones en todas las áreas de 

las ciencias.

En particular los alumnos de la 

Ingeniería en Informática po-

drán aplicar sus conocimien-

tos de lógica al estudio del 

Álgebra, del Cálculo, de la Ma-

temática Discreta, de la Elec-

trónica Digital, de la Teoría de 

Autómatas y Lenguajes For-

males, de la Programación, de 

las Bases de Datos, etc.

El contenido de este primer 

capítulo es una breve intro-

ducción a los conceptos gene-

rales que se desarrollarán más 

en detalle en los siguientes 

capítulos de esta publicación.

El lenguaje de la 
lógica

El lenguaje natural que utiliza-

mos en la comunicación hu-

mana permite un alto grado 

de exibilidad: muy a menudo 

podemos entender el signica-

do de una oración sin que esa 

sea correctamente formulada. 

Por el otro lado, ese lenguaje 

presenta unas limitaciones: si 

queremos poder formular sólo

armaciones que se puedan 

denir correctas o verdaderas 

sin ningún grado de ambigüe-

dad, tendremos que denir un 

lenguaje más preciso que se 

suele denominar lenguaje for-

mal.

En el lenguaje natural existen 

oraciones para la cuales no 

tiene sentido preguntarse si 

son verdaderas o falsas.

Ejemplo 1.1.1 
Las frases “Cómo te llamas” y 
“Por favor, dame tu libro” son 
dos ejemplos de oraciones a 
las cuales no podemos asociar 
un valor de verdad.

Introducción

Es la disciplina que trata de 

métodos de razonamiento. 

En un nivel Elemental, la 

lógica proporciona reglas y 

técnicas para determinar si 

es o no válido un argumento 

dado. El razonamiento lógico 

se emplea en Matemáticas 

para demostrar teoremas, 

sin embargo, se usa en 

forma constante para realizar 

cualquier actividad en la vida. 

PROPOSICIONES 
Y TABLAS DE 
VERDAD 

En el desarrollo de cualquier 

teoría matemática se hacen 

afirmaciones en forma de 

frases y que tienen un senti-

do pleno. Tales afirmaciones, 

verbales o escritas, las denom-

inaremos enunciados o prop-

osiciones.

PROPOSICIÓN
Llamaremos de esta forma a 

cualquier afirmación que sea 

verdadera o falsa, pero no am-

bas cosas a la vez.

Ejemplo:
a) Guatemala es un país de 

Centro América

b) 15 es un número primo

c) 2/2 = 2

d) Francia es un país de Euro-

pa, pero Japón no lo es

NOTACIÓN
Por costumbre a las proposi-

ciones las denotaremos medi-

ante las letras: p, q, r,…

EJEMPLO:
Las siguientes no son proposi-

ciones

a) w – y &gt; 4 :a pesar de que 

es una afirmación, no es una 

proposición ya que será ver-

dadera o falsa dependiendo 

de los valores de w e y

b) ¿A dónde? :no es afirmación 

por lo tanto no es una prop-

osición

c) Compra diez tomates :no es 

afirmación por lo tanto no es 

una proposición
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Lógica 
matemática 

Como término, lógica se deri-

va del griego “Λογικός” (logikê-

logikós), que es logos y signifi-

ca razón. 

Como ciencia, es la encarga-

da de estudiar el pensamiento 

mediante formas mentales. 

Aristóteles es considerado el 

fundador de la lógica como 

un medio de conocimiento 

o propedéutica, herramienta 

básica para todas las ciencias. 

Según Immanuel Kant la lógi-

ca es una ciencia formal, o sea, 

es la ciencia que se ocupa de 

las formas del pensamiento 

pero prescindiendo de todo 

contenido. 

En su obra “El mundo y sus 
demonios”, Carl Sagan de-

scribe a la razón y el uso de la 

lógica como un mode- lo de 

causa-efecto unidos por una 

transformación, que dada la 

naturaleza del universo, es es-

pecial- mente termodinámica. 

Ludwing Wittgenstein, filó-

sofo austriaco, decía que 

“podría escribirse una obra 
filosófica buena y seria com-
puesta enteramente por 
chistes”. 

Al comprender el chiste se 

comprende el argumento 

implícito en él. 

Y a este respecto Martin 

Gardner dice “la virtud está 
en encontrar el equilibrio en-
tre el juego y la seriedad: el 
juego mantendrá interesados 
y despiertos a nuestros alum-
nos, y motivará su discusión 
más allá de las paredes del 
aula; la seriedad convertirá 
nuestras clases en algo útil y 
provechoso”.

En nuestro tiempo, la lógica 

se convierte en uno de los 

fundamentos matemáticos 

y en la base formal indis-

pensable para la informática. 

Formalizar el conocimiento 

y automatizar las formas de 

razonar es primordial en la 

mayoría de las áreas de la 

informática; la importancia 

de ésta en los contenidos 

de informática ha toman-

do forma propia por sus 

aplicaciones en contextos 

LA LÓGICA

AHORA BIEN, ENSEÑAR LÓGICA NO TIENE QUE 

SER UNA FUNCIÓN “COMPLEJA”, “ABURRIDA” 

Y SÓLO PARA “SUPERDOTADOS”; EXISTEN 

MUCHOS ASPECTOS LÚDICOS QUE PUEDEN 

HACER MÁS INTERESANTES LAS CLASES. 
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En el siglo XX la lógica ha 

pasado a ser principalmente 

la lógica simbólica. Un cálculo 

definido por unos símbolos y 

unas reglas de inferencia. Lo 

que ha permitido un campo 

de aplicación fundamental en 

la actualidad: la informática.

 Las relaciones entre la lógica 

y la informática son recípro-

cas. Aparte de la computación 

de la lógica, es decir, del uso 

efectivo del computador 

como instrumento para la 

solución de problemas lógi-

cos, es interesante considerar 

lo que podríamos llamar lógi-

ca de la computación, entend-

iendo por tal, el estudio de las 

relaciones de fundamentación 

de la lógica con respecto a la 

informática, tanto en el plano 

de la teoría como en el de la 

técnica.

Desde el punto de vista estrict-

amente teórico, basta señalar 

que las teorías de la com-

putación (teoría de máquinas 

de Turing, teoría de funciones 

recursivas), que constituyen, 

por así decirlo, la ciencia a pri-

ori de la computación, son una 

de las grandes conquistas de 

la lógica matemática del siglo 

veinte. De hecho fueron ide-

adas por mentes lógicas allá 

por los años treinta, antes de 

que fuese efectivamente con-

struido ninguno de los mod-

ernos computadores digitales. 

Desde el punto de vista tec-

nológico, las relaciones de la 

lógica con la informática son 

asimismo fundamentales, en 

el doble plano estructural y 

funcional.

En la informática existen 3 

partes fundamentales, que 

son la entrada de información, 

el proceso de la información 

y la salida de la información, 

básicamente es todo lo que 

hace la informática, lo demás 

ya serian ramas o subpartes 

de estas tres iniciales.

Así como la lógica analiza la 

estructura de un argumento, 

en la informática las partes 

tienen que tener una estruc-

tura (lógica), de lo contrario al 

igual que en la lógica algo mal 

estructurado seria inválido. 

Lógica y ciencias
 computacionales

La resolución 
de problemas
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UN PROBLEMA DE MATEMÁTICAS ES UNA SITUACIÓN 
REAL O FICTICIA QUE PUEDE TENER INTERÉS POR SÍ
MISMA, AL MARGEN DEL CONTEXTO, QUE INVOLU-
CRA CIERTO GRADO DE INCERTIDUMBRE, IMPLÍCITO 
EN LO QUE SE CONOCE COMO LAS PREGUNTAS DE 
PROBLEMA O LA INFORMACIÓN DESCONOCIDA.

Concepto de 
problema

 y de resolución 
de problemas

La clarificación del mismo re-

quiere la actividad mental y 

manifiesta de un sujeto, al que 

llamamos resolutor, a lo largo 

de un proceso,

también llamado resolución, 

en el que intervienen con-

ocimientos matemáticos y 

se han de tomar decisiones 

comprendiendo los errores 

y las limitaciones que dichas 

decisiones conllevan y que fi-

naliza cuando aquel encuen-

tra la solución o respuesta a 

las preguntas o disminuye la 

incertidumbre inicial y da por 

acabada la área (González, 

1999).

La resolución de un problema 

de matemáticas verifica, en-

tre otras, las siguientes condi-

ciones:

• El resolutor se encuentra 

ante una situación nueva 

que acepta como un de-

safío o reto.

• El resolutor no sabe a pri-

ori cual es la resolución ni 

si tiene o no solución ni 

cómo llegar a ella.

• No se producen bloqueos 

ni abandonos que impi-

dan la resolución, es de-

cir, el resolutor confía en 

sus capacidades y cono-

cimientos y reconoce que 

el problema está a su al-

tura (Puig y Cerdán, 1993)

• El proceso de resolución 

suele ser complejo y labo-

rioso, a veces plagado de 

intentos infructuosos, ante 

la inexistencia o el descon-

ocimiento de un proced-

imiento sencillo

• No estamos ante una “re-

spuesta” a encontrar ni 

ante un destino al que lle-

gar, sino ante un proceso 

o un “viaje” que realizar 

(Grupo Cero, 1985). Con 

frecuencia se trata de en-
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La lógica binaria trata de las 

operaciones lógicas con vari-

ables que adoptan sólo

dos valores posibles (0,1), to-

mando como referencia que 

el valor “0” corresponde a un 

valor que se puede denominar 

“NO”, “Falso”, “Bajo”, “Abierto”, 

etc., y el valor “1” como “SI”, 

“Verdadero”,

“Alto”, ‘Cerrado”, etc., en de-

pendencia del sistema a que 

se aplique. Por tanto, los fac-

tores que ntervienen en una 

operación lógica sólo pueden 

tomar dos valores, verdadero 

o falso, y el resultado de dicha 

operación lógica sólo puede 

tener un valor verdadero o 

falso.

Reseña histórica

Ecación de programas.

• La demostración automática 

de teoremas.

• La programación lógica.

• La inteligencia articial y los 

sistemas basados en el cono-

cimiento.

Este tipo de álgebra fue de-

sarrollada a principios del siglo 

XIX por el matemático George 

Boole y es aplicable a circu-

itos eléctricos digitales, circu-

itos con fluidos, con luz etc. 

La adaptación del álgebra de 

Boole a los computadores dig-

itales fue presentada en 1938 

por Claude Shannon de los

Laboratorios Bell. Esta lógica 

se aplica en muchas esferas, 

pero en la computación es 

donde más se ha desarrolla-

do, tanto en las instrucciones 

como en el funcionamiento de 

los componentes electrónicos.

Funciones lógi-
cas

La cantidad de combinaciones 

que se pueden establecer en 

una operación de lógica bina-

ria depende de la cantidad de 

variables que intervengan en 

ella. Como las variables solo 

pueden tomar dos valores 

posibles, las combinaciones 

posibles serían dos elevada a 

la cantidad de variables. Por 

ejemplo, para cuatro vari-

ables serían 16 combinaciones 

La lógica y el Sistema Binario

6 páginas

6 páginas

14 páginas

11 páginas

3 páginas

7 páginas
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La idea que propone que 
el curso sea una guía que le 
proporcione al estudiante las 
herramientas que le permitan 
solucionar problemas y de-
mostrase hasta dónde pue-
de llegar se plasma a través 
de la travesía de cada uno de 
los módulos, haciéndose evi-
dente desde el inicio con las 
portadas de cada módulo que 
muestran diferentes lugares 
de Guatemala. 

El estudiante se verá inmerso 
en el “viaje” de conocimiento, 
teniendo este un doble pro-
pósito. El primero será intro-
ducirlo en el paso a paso de 
los contenidos que conforman 
el curso de Lógica aplicada a 
la informática, proveyéndolo 
de los conocimientos básicos 
sobre el curso. El segundo, 
presentarle escenarios que lo 
llevarán de lugar en lugar por 
sitios de Guatemala. 

5.1
P R O P U E S T A  G R Á F I C A  F I N A L

aplicación del concepto creativo

Esta idea parte del requeri-
miento de las autoridades del 
Programa de Educación Vir-
tual de la Facultad de Humani-
dades que plantearon el deseo 
de que los cursos fueran una 
aventura.  

Cada módulo presenta los 
contenidos de una forma inte-
ractiva, desde el ingreso se le 
da la bienvenida al estudiante 
a través de la portada que le 
permite identificar fácilmente 
cada uno de los módulos.  

Al inicio de cada módulo una 
animación introduce los conte-
nidos que se desarrollarán en 
el mismo, además variedad de 
objetos virtuales que contie-
nen la información pedagó-
gica del curso conforman los 
contenidos del mismo.

FIGURA 189FIGURA 188

FIGURAS 188 y 189. Portada para módulo introductorio y módulo 1 plataforma web, diseño final (Porras E, A. 2015)
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Busca crear un ambiente de 
confianza, que le permita al 
estudiante romper la barrera 
que existe muchas veces hacia 
el aprendizaje de contenidos 
como los de la asignatura de 
Lógica aplicada a la informá-
tica que pueden ser densos y 
parecieran ser muy numéricos. 

Presenta la información con 
un diálogo amigable, lleno de 
alegría para motivar al alumno. 

5.2
P R O P U E S T A  G R Á F I C A  F I N A L

códigos de diseño

Amigable. A pesar de tener 
contenido formal, numérico e 
incluso extenso, el lenguaje es 
simple, puntual. Se destacan 
textos ya sea con diferente 
jerarquía, color, repetición y/o 
tamaño como reforzador para 
que el estudiante visualmente 
aprecie la importancia de los 
contenidos.
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Apoyándose en Teo, el perso-
naje principal del curso que 
desde la introducción al curso 
se presenta como el guía que 
acompañará al estudiante, la 
mayoría de lo que el usuario 
escucha, proviene de conver-
saciones informales, naturales 
que presentan situaciones del 
diario vivir.

código
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CROMÁTICO
“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 pro-
grama será el celeste el cual 
puede ser usado complemen-
to de los colores de cada área.

“Dentro del logotipo del pro-
grama de educación encontra-
mos que el cursor tiene otras 
tonalidades de gris, las cuales 
deben aplicarse únicamente 

C 17 M 12 Y 12 K O
R 209 G 211  B 212

C 6 M 68 Y 100 K O
R 229 G 111  B 28

C 54 M 11 Y 100 K O
R 132 G 178  B 59

C 100 M 94 Y 32 K 32
R 35 G 43  B 96

C 71 M 57 Y 43 K 21
R 81 G 92  B 106

C 45 M 36 Y 35 K 1
R 147 G 149  B 152

C 18 M 71 Y 100 K 6
R 194 G 96  B 22

C 60 M 22 Y 100 K 4 
R 116 G 153  B 44

C 100 M 100 Y 33 K 36
R 24 G 24  B 81

C 75 M 61  Y 50 K 34
R 64 G 75  B 85

C 85 M 40 Y 16 K O
R 11 G 128  B 173

para íconos de interactividad.” 
Si bien hay un color por área, 
pueden utilizarse los demás 
colores establecidos como 
apoyo y no hay resticción 
para el uso de otros colores 
del círculo cromático siempre 
y cuando el que prevalezca y 
sobresalga sea el que rige el 
área temática del curso.

código
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ICÓNICO

interactividad

Humanístico

base

Científico

Social

Tecnologíco

Debido a la modalidad y la 
forma en que se presentan los 
contenidos se hizo uso del re-
curso de interactividad y para 
esto se establecieron íconos 
que permitan una fácil nave-
gación en los contenidos del 
curso.

ICONOGRAFÍA PRIMARIA:
El manual de normas gráficas 
establece el uso íconos en to-
dos los materiales desarrollados 
para la carrera de e-Learning. 

Tal como lo dice el Manual de 
Normas Gráficas del Programa 
de Educación a Distancia de 
la Facultad de Humanidades 
(Baiza, G. 2015), “Para los do-
cumentos que se usan dentro 
de la plataforma del programa 
de educación virtual y llevan 
contendido de las asignaturas, 
deben llevar los siguientes ele-
mentos dispuestos en el orden 
indicado en las imágenes an-
teriores. 

código
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“En la parte superior, debe ir el 
encabezado con el logotipo de 
la facultad de humanidades en 
la esquina superior derecha y 
el del programa de Educación 

ICONOGRAFÍA SECUNDARIA
La iconografía responde a la 
idea de viajar. Los íconos que 
el estudiante encuentra en el 
material gráfico son ayudas 
que le permitirán conocer el 
entorno que se le está presen-
tando, conocer las instruccio-
nes o información importante. 

También cuenta con iconos de 
ubicación, imagen, autor, etc.  
y acciones como adelantar, 
retrocer, reproducir, que le fa-
cilitan la navegación.

FIGURA 190. Imagen de iconografía como referencia para mostrar la barra que funciona como encabezado para 
identificar el material del curso Lógica aplicada a la informática(Porras E, A. 2015)

Virtual en la esquina superior 
izquierda. En el lado izquierdo 
del documento se encuentran 
los elementos para el manejo 
interactivo.”
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Tal y como lo dicta el Manual 
de Normas gráficas (Baiza, G. 
2015), “La tipografía para los 
cuerpos de texto será Gotham 
Light, una tipografía palo seco 
que no cansará la vista de los 
lectores. El tamaño de esta no 
puede ser menor a 12 puntos. 
Para los titulares se usará 
Gotham. 
En el caso de los subtítulos se 
usará Gotham Medium en un 
tamaño no menor a 15 pun-
tos. El tamaño de los subtítu-
los debe ser siempre menor al 
del título y mayor al del cuerpo 
de texto “.

TIPOGRÁFICO

GOTHAM BOLD
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
Abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
0123456789

GOTHAM MEDIUM 
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
Abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
0123456789

GOTHAM LIGHT
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
Abcdefghijklmnopqrstuvwxyz
0123456789

FIGURA 191. Imagen de contenido del módulo 1 como referencia para mostrar el uso de la tipografía en el diseño del 
material del curso Lógica aplicada a la informática (Porras E, A. 2015)
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P R O P U E S T A  G R Á F I C A  F I N A L

composición visual

5.2

La retícula es una estructura 
bidimensional que permite 
organizar ciertos elementos o 
contenidos.

El uso de la misma es muy útil, 
ya que puede asegurar un ma-
yor equilibrio en la composi-
ción a la hora de diseñar.

La estructura consta de líneas 
horizontales y verticales en 
forma de una reja.

RETÍCULA
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5.2
P R O P U E S T A  G R Á F I C A  F I N A L

composición visual

El Manual Gráfico del Progra-
ma de Educación Virtual (Bai-
za, G. 2015) establece que “La
diagramación de los docu-
mentos debe basarse en una 
retícula modular”.

La retícula es modular y se dis-
tribuye 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 mó-
dulos del mismo tamaño.

Estos módulos a su vez pue-
den usarse a la mitad como 
completos, dependiendo de 
las necesidades del documen-
to y la cantidad de elementos 
que este tenga.

Los márgenes deben ser de 
0.25 pulgadas como mínimo 
y la retícula debe ir dentro de 
estos márgenes.

FIGURA 192. Retícula modular utilizada en el diseño del material del curso Lógica aplicada a la informática (Porras 
E, A. 2015)
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Un elemento importante en la 
maquetación de los módulos 
es la fotografía y las imágenes, 
pues son un recurso utilizado 
como apoyo al contenido. 

Por ser material educativo 
existen varios sitios de alma-
cenamiento de imágenes que 
permiten el uso de las mismas,  
ya sea con o sin modificacio-
nes sin necesidad de darle cré-
ditos al autor. 

Es decir, las fotografías están 
puestas a disposición para que 
se utilicen para estos recursos. 

Se selecccionaron fotografías 
e imágenes que apoyan el con-
tenido. A la mayoría se les apli-
có una pantalla de los colores 
de las áreas del Programa de 
Educación Virtual. 

IMÁGENES

FIGURAS 193-196. Aplicación de pantalla 
de los colores que dicta el Programa de 
Educación Virtual a fotografías utilizadas en el 
diseño del material del curso Lógica aplicada 
a la informática (Porras E, A. 2015)

FIGURA 193

FIGURA 194

FIGURA 195

FIGURA 196
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Las ilustraciones que se uti-
lizaron tienen como base la 
tendencia del “Flat design” o 
diseño plano. Una tendencia 
que ha ganado terreno debido 
al estilo minimalista y facilidad 
de elaboración. 

El diseño se caracteriza por 
dejar a un lado las sombras, 
las texturas, relieves y degra-
dados, dando paso a un dise-
ño limpio que tiene como base 
principal el uso de colores só-
lidos. A través del uso de las 
ilustraciones planas se ofrece 
la máxima información en una 
representación gráfica. 

ILUSTRACIÓN VECTORIAL 
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6.1
E S P E C I F I C A C I O N E S 

y lineamientos

Todos los módulos se crearon 
con el software Articulator 
Storyline 2, un software de au-
tor exclusivo para la creación 
de cursos interactivos e-Lear-
ning. Es un software amigable 
y de fácil uso que permite la 
creac¡ón de escenarios inte-
ractivos, tutoriales, cuestiona-
rios, ejercicios, etc.

Al exportarlos se empaquetan 
en un formato llamado SCORM 
carpetas que pueden ser vistas 
en casi cualquier navegador. 

Estas carpetas deben colo-
carse en el Campus Virtual, 
agregando la actividad pa-
quete SCORM y adjuntando el 
archivo. 

ESPECIFICACIONES TÉCNICAS Y 
LINEAMIENTOS PARA LA PUESTA EN PRÁCTICA

Dentro del mismo paquete se 
ha generado las animaciones 
y la interacción lo cual permi-
te que todo se visualice en un 
mismo lugar. 

Se recomienda que la visua-
lización del curso se haga en 
computadoras o tablets y en 
última instancia en celulares, 
ya que en es estos puede difi-
cultarse la interacción. 

Todo el material que se suba al 
curso deberá cumplir con las 
específicaciones dictadas en el 
Manual Gráfico del Programa 
de Educación Virtual.
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P R E S U P U E S T O 
6.2

La realización del Ejercicio 
Profesional Supervisado junto 
con el Proyecto de Graduación 
es una oportunidad que se le 
presenta al estudiante para 
que desarrolle o bien amplíe 
su capacidad de gestión, com-
promiso, colaboración y ejecu-
ción de un proyecto. 

Dichos proyectos se realizan 
con instituciones que cuentan 
con un enfoque social, esto a 
manera que se retribuya a la 
sociedad guatemalteca por 
medio de las destrezas adqui-
ridas a lo largo de la carrera de 
Diseño Gráfico.

Con el objetivo de dejar docu-
mentado el aporte se presenta 
a continuación el valor aproxi-
mado del proyecto. 
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6.2
P R E S U P U E S T O

Módulos Educativos
No.  PRECIO UNITARIO  TOTAL 

MAQUETACIÓN DE MÓDULO

Diseño y diagramación de módulo 5  GTQ5.000  GTQ25.000

Ilustración vectorial 1  GTQ6.000  GTQ6.000

Banner de portada 6  GTQ250  GTQ1.500 

INTRODUCCIÓN A MÓDULO

Animación 6  GTQ1.000  GTQ6.000 

DOCUMENTOS DESCARGABLES
Diseño y diagramación material impreso 15  GTQ300  GTQ4.500 

GASTOS
Depreciación mensual de equipo 6  GTQ133  GTQ798

Viáticos mensuales (gasolina y parqueos) 8  GTQ50  GTQ400

COSTOS
Internet Mensual 6  GTQ450  GTQ2700

Energía eléctrica mensual 6  GTQ300  GTQ1800

TOTAL PROYECTO:  GTQ  48,698

PRESUPUESTO 
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6.3
Conclusiones

Se apoyó al Programa de Educación Vir-
tual de la Facultad de Humanidades de la 
Universidad de San Carlos de Guatemala 
PEVFAHUSAC, a través del desarrollo de 
material gráfico funcional, atractivo y acce-
sible al usuario para el curso Lógica aplicada 
a la  informática.

Se apoyó al tutor virtual Ingeniero Bryan 
Fuentes en la elaboración de diversos ob-
jetos virtuales de aprendizaje para el curso 
de Lógica aplicada a la informática.

Junto a un equipo multidisciplinario se logró 
armar el profesorado en Educación a distan-
cia en modalidad e-Learning de FAHUSAC, 
la primera carrera en esa modalidad, ofre-
cida por dicha institución.

Se estableció una unidad gráfica en la dis-
tribución del contenido del curso aportando 
estructura visual estéticamente atractiva y 
funcional. 

Se logró establecer una metodología del 
curso, diversificando el contenido en mó-
dulos y realizando una estructura repetitiva 
en los mismos definiendo que todos deben 
contener: portada, introdución al curso, con-
tenido interactivo, material descargable y 
recursos adicionales.

Colaborar con el Programa de 
Educación Virtual de la Facultad 
de Humanidades de la Universidad 
de San Carlos de Guatemala 
PEVFAHUSAC, diseñando material 
gráfico para el curso: Lógica aplicada 
a la informática, del Profesorado en 
Educación a distancia en modalidad 
e-Learning de dicha facultad. 

S P E C Í F I C O S
Apoyar al tutor virtual a facilitar el 
contenido del curso Lógica aplicada 
a la informática  del Programa de 
Educación Virtual de la Facultad 
de Humanidades de la Universidad 
de San Carlos de Guatemala 
PEVFAHUSAC, por medio de 
objetos virtuales de aprendizaje. 
 
Diseñar de manera estética y 
funcional los contenidos de cinco 
módulos del curso Lógica aplicada 
a la informática del Profesorado en 
Educación a distancia en modalidad 
e-Learning del Programa de 
Educación Virtual de la Facultad 
de Humanidades de la Universidad 
de San Carlos de Guatemala 
PEVFAHUSAC.
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6.4
RECOMENDACIONES

A FAHUSAC

Establecer un programa de apoyo con estudiantes epecistas de diseño gráfico para que la 
línea gráfica que se creó y los módulos implementados permanezcan vigentes y cuenten 
con la misma ejecusión y calidad gráfica.

Preveer las necesidades que implica la implementación de una carrera e-Learning para que 
esta pueda implementarse en su totalidad.

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

Contar con apoyo de diseñadores gráficos para que capaciten a nivel básico a los estudian-
tes de FAHUSAC, para que conozcan y dominen los paquetes y softwares que permiten la 
creación de objetos virtuales de aprendizaje.

Presupuestar un fondo monetario para la compra y mantenimiento de licencias de softwares 
que aportan a la creación de los objetos de aprendizaje virtual, para crear su propio material 
de una forma innovadora y adecuada.

A FUTUROS ESTUDIANTES

Darle importancia al proceso de validación con los usuarios, pues son estos los que deter-
minarán el éxito del proyecto. 

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

Establecer un calendario que indique fechas de entrega, tiempos, límites, horarios de tra-
bajo, etc. para poder culminar con el proyecto en el tiempo en el que se debe completar y 
no atrasarse. 

Identificarse con el proyecto para que la realización del mismo sea de provecho personal. 

Establecer desde un inicio junto a la institución con la que se trabajará, los lineamientos y lo 
que se comprometeran a cumplir, pues de no hacerlo puede tornarse en un aspecto negativo 
que dificulte la culminación del proyecto. 

A LA ESCUELA DE DISEÑO GRÁFICO

Establecer un mayor control en el proceso de verificación de la ejecución del proyecto en la 
institucón para brindar mayor apoyo al estudiante y que este sepa que cuenta con la Escuela 
como respaldo en la toma de decisiones. 
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6.5
L E C C I O N E S  A P R E N D I D A S

Habilidad Conocimiento Actitud

A
sp

e
c
to

s
 c

o
n

o
c
id

o
s

Crear material gráfico par-
tiendo de una necesidad 
de comunicación.

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.

A
sp

e
c

to
s

a
p

re
n

d
id

o
s 

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 educati-
vas.

Reconocer la realidad 
nacional en el área de 
educación. 

Producir material inte-
ractivo para plataformas 
virtuales alternativas. 

Reconocer que el trabajo 
multidisciplinario es esen-
cial 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.

A
sp

e
c
to

s 
a
 m

e
jo

ra
r

Agilizar y ordenar el tiem-
po, para lograr más pro-
ductividad.

Uso del programa After 
Effects para la realiza-
ción de Motion Graphics.

Fortalecer destrezas para 
una mejor gestión de pro-
yectos.
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6.5 G L O S A R I O

B-LEARNING:
Se refiere a formación com-
binada, del inglés  blended 
learning y consiste en un pro-
ceso docente semipresencial; 
incluyendo tanto clases pre-
senciales como actividades 
de e-Learning combinándolas 
en un solo tipo de formación 
que agiliza la labor tanto del 
formador como del alumno.

E-LEARNING:
Procesos educativos a distan-
cia virtualmente, a través de 
canales electrónicos (en es-
pecial Internet), utilizando para 
ello herramientas o aplicacio-
nes digitales como soporte a 
los procesos de enseñanza y 
aprendizaje.

INFORMÁTICA:
Se define como la rama de 
la tecnología que estudia el 
tratamiento automático de la 
información. Estudia méto-
dos, técnicas, procesos, con 
el fin de almacenar, procesar 
y transmitir información y da-
tos en formato digital. 

LÓGICA:
Ciencia que estudia los princi-
pios de la demostración e infe-
rencia válida, expone las leyes, 
modos y formas del conoci-
miento científico.

MOODLE:
Es un programa que se des-
carga de la web destinado 
para crear contenido cons-
truido para el aprendizaje por 
medio de la  colaboración glo-
bal creando comunidades de 
aprendizaje en línea bajo el sis-
tema LMCS (Learning Content 
Management System). 

SCORM:
(del inglés Sharable Content 
Object Reference Model) 
Conjunto de estándares y es-
pecificaciones  que permite 
crear objetos pedagógicos es-
tructurados que hacen posi-
ble desarrollar contenidos que 
puedan importarse dentro de 
sistemas de gestión de apren-
dizaje diferentes.

TIC:
Las Tecnologías de la Informa-
ción y la Comunicación son el 
conjunto de tecnologías desa-
rrolladas para gestionar infor-
mación y enviarla de un lugar 
a otro. 

USABILIDAD:
Es la medida de la calidad de la 
experiencia que tiene un usua-
rio cuando interactúa con un 
producto o sistema. Esto se 
mide a través del estudio de la 
relación que se produce entre 
las herramientas (entendidas 
en un Sitio Web el conjunto in-
tegrado por el sistema de na-
vegación, las funcionalidades 
y los contenidos ofrecidos) y 
quienes las utilizan, para de-
terminar la eficiencia en el uso 
de los diferentes elementos 
ofrecidos en las pantallas y la 
efectividad en el cumplimiento 
de las tareas que se pueden 
llevar a cabo a través de ellas.
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ESTUDIANTES
A  D I S T A N C I A 

UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA
FACULTAD DE ARQUITECTURA
ESCUELA DE DISEÑO GRÁFICO

INSTRUCCIONES
Responda las siguientes preguntas.

6. ¿En qué departamento de Guatemala 
se encuentra?

 _____________________ __

7. ¿Qué artículos tecnológicos utiliza con 

mayor frecuencia al estudiar a distancia?

 Computadora

 Tablet

 Celular

 Libros

8. ¿Cuántas horas diarias navega en inter-
net?

 1-4 horas

 5-10 horas

 más de 10 horas

9. ¿Qué redes sociales utiliza con más fre-

cuencia?

 Facebook

 Twitter

 Instagram

 Gmail

 Pinterest

 Otro: ___________________

1. Género

 Femenino

 Masculino

2. Rango de ingresos promedio

 Q 0 a Q 2000

 Q 2001 a Q 4000

 Q 4001 a Q 6000

 Q 6001 a Q 8000

 Más de Q 10 000

 Q 8001 a Q 10 000

3. ¿En qué rango de edad se encuentra? 

 16-20 años

 21-30 años

 31-40 años

 41-50 años

 51 en adelante

4. ¿Por qué ha decidido optar por la educa-
ción a distancia?

 Tiempo

 Distancia

 Comodidad

 Economía

5. ¿Anteriormente ha estudiado por medio 
de educación a distancia?

 Sí

 No

OBJETIVO: Identificar aspectos relevantes del grupo objetivo, conocer las características, deseos y necesidades del 
mismo. Establecer un primer acercamiento.
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10.  ¿Qué razón le mueve a capacitarse en 

el área docente?

 Desea superarse

 Busca aprobación social

 Cree en la educación

 No tiene otra opción de estudio

 Deseo de actualización constante

10. ¿Qué medios utilizan para investigar? 

 Internet

 Periódicos

 Libros

 Otra_____________________

11. Escoja las Herramientas de aprendizaje 

que considera más efectivas: 

 Documentos escritos

 Videos o Tutoriales

 Infografías

 Evaluación inmediata

 Otro

12. Especifique en tres palabras qué espera 

recibir en los cursos a distancia:

 ________________________

 ________________________

 _______________________ 

UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA
FACULTAD DE ARQUITECTURA
ESCUELA DE DISEÑO GRÁFICO

13. ¿Cómo se enteró de la carrera de Pro-

fesorado en Educación a Distancia?

 En el sitio Web de la Facultad.

 Por medio de un amigo.

 En la Universidad.

 Otra:

14. ¿Qué espera o necesita de las personas 

a su alrededor? (puede seleccionar todas 

las opciones) 

 Unidad

 Paz

 Constante comunicación

 Otra:

15. ¿Qué espera de las clases en línea? 

 _______________________

 _______________________

 _______________________

16. ¿Qué espera de su tutor a Distancia? 

 _______________________

 _______________________

 _______________________

17. Según usted, ¿qué necesita para llenar 

las expectativas de la carrera a Distancia? 

 _______________________

 _______________________

 _______________________
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UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA
FACULTAD DE ARQUITECTURA
ESCUELA DE DISEÑO GRÁFICO

18. ¿En qué nivel se califica con respecto 

al uso de una computadora? 

 Bajo

 Medio

 Alto

19. De 1 a 5 responda. ¿Qué tanto se iden-

tifica con la Facultad de Humanidades? *

 No estoy identificada

 1

 2

 3

 4

 5

 Totalmente identificada

20. ¿Qué lo identifica con la Facultad de 

Humanidades? Haga una lista de los as-

pectos que lo identifican.

 _______________________

 _______________________

 _______________________
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1. ¿Visualmente el curso es atractivo e invita a descubrirlo?

2. ¿El tipo de letra le parece adecuado y de fácil lectura?

3. ¿Las imágenes utilizadas invitan a leer y navegar en el curso?

4. ¿Es estético el uso de fotografía y pantalla azul en la portada?

5. ¿Le parece funcional la interacción del curso?

6. ¿Cree que ¨Realizar un viaje y usar una guía turística¨ se relaciona al contenido y concepto 

del proyecto?

7. ¿Considera que los contenidos mostrados en el módulo aportan al curso?

8. ¿Este curso le ayuda a aprender de una forma diferente?

9.¿Cree que es necesario asistir a una clase para aprender sobre el curso, o el documento le 

es suficiente?

10. ¿La barra de interactividad facilita la navegación dentro del documento?

GUÍA PARA VALIDAR
C O N T E N I D O

P R I M E R A

UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA
FACULTAD DE ARQUITECTURA
ESCUELA DE DISEÑO GRÁFICO

OBJETIVO: Verificar si el concepto creativo y la diagramación propuesta se acopla a la temática y metodología del 
curso de Lógica aplicada a la informática.

INSTRUCCIONES
Muestre la propuesta gráfica al tutor. Realice las preguntas de la guía. 
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1. ¿El tipo de letra utilizado le parece adecuado y de fácil lectura?

Titulares   Sí No se leen

Subitulares   Sí No se leen

Textos emergentes  Sí No se leen

Textos animados  Sí No se leen

Diálogos   Sí No se leen

Otros:____________________________

2. Considera que la interactividad del documento es:

Nula Poca Adecuada Excesiva

3. ¿Que identificación le daría a estos botones?

4. ¿Todos los botones que encontró funcionaron adecuadamente?

Casi todos Todos  Ninguna

5. ¿Cuál fue el recorrido y orden en que exploró la página?

VALIDACIÓN
P I E Z A S  G R Á F I C A S

P R U E B A  P I L O T O

UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA
FACULTAD DE ARQUITECTURA
ESCUELA DE DISEÑO GRÁFICO

OBJETIVO: Verificar la funcionalidad del diseño y la interactividad..

INSTRUCCIONES

Marque o escriba la respuesta que considere responde al cuestionamiento presentado.
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6. ¿Considera adecuada la cantidad de texto en el documento?

Sí, es poca  Es normal  No, es demasiado

7. ¿La interactividad de la página le ayudó a conservar la atención durante el recorrido?

Sí  En algunas ocasiones  No

8. ¿Qué cambios implementaría?

_____________________________________________________________________

_____________________________________________________________________

_____________________________________________________________________

9. ¿Considera que los recursos interactivos, botones, imágenes, texto de apoyo, etc. le ayudaron 

a informarse sobre el tema?

Sí No

¿Por qué?

_____________________________________________________________________

_____________________________________________________________________

10. ¿Visualmente el curso es atractivo e invita a descubrirlo?

Sí No

¿Por qué?

_____________________________________________________________________

_____________________________________________________________________

11. ¿Las imágenes utilizadas invitan a leer y navegar en el curso?

Sí  No

¿Por qué?

_____________________________________________________________________

_____________________________________________________________________
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12. ¿Cree que ¨Realizar un viaje y usar una guía turística ¨se relaciona al contenido y concepto del 

proyecto?

Sí No

¿Por qué?

_____________________________________________________________________

_____________________________________________________________________

¿Este curso le ayuda a aprender de una forma diferente? 

Sí  No

¿Por qué?

____________________________________________________________________

_____________________________________________________________________
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