PRODUCCION COLABORATIVA DE MATERIAL
DIDACTICO PARA GRAFICA DIGITAL

Gabriel Abad'

Adriane Borda Almeida da Silva?
Neusa Mariza Leite Rodrigues Félix3
Felipe Heidrich?

Ana Licia Pinho Lucas®

ABAD, G. et al. Produccién colaborativa de material
didactico para grafica digital. Revista Educagdo
Grafica, Bauru, n.9, p.135-145, 2005.

Resumo

El postgrado Especializacion en Grafica
Digital de la Universidad Federal de Pelotas-
Brasil, proponea sus alumnos la elaboracién
de material didactico como parte del
proceso de formacién. Este material es
utilizado para su aplicacién tanto en el
programa del curso presencial como en
cursos de extensién en la modalidad a
distancia. En este contexto se realizan
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analisis de las caracteristicas vy
potencialidades de los Objetos de
Aprendizaje para proponer un formato acorde
a los recursos disponibles, que ademas pueda
ser manejado en un repositorio de Objetos
de Aprendizaje. Se ejemplifican actividades
didacticas adoptadas para el desarrollo de
los contenidos de Modelado Geométrico,
Modelado Visual y Fundamentos de
Informatica Gréfica, que utilizan como figura
de estudio un elemento arquitecténico de
la ciudad de Pelotas/RS, generando Objetos
de Aprendizaje en cada parte del proceso.
La elaboracion colaborativa de material
didactico produce una base de conocimiento
dindmico y colectivo, atribuyendo un
significado importante en el contexto de las
asignaturas y proyectos del Curso.

Palabras clave: Grafica Digital, Objetos de
Aprendizaje, Material Didactico,
Colaborativo.

Abstract

The Post graduation program in Digital
Graphics from the Universidade Federal de
Pelotas-Brazil proposes the elaboration of
didactic material as part of its students
formation process, used in face to face
program and also in Distance Teaching and
Learning programs. An analysis of the
principal characteristics and potentialities of
the Learning Objects was done to propose a
didactic format adjusted to the sources of
available free or licensed software that could
be managed in a Learning Object repository.
A description of the learning process was
done using an architectonic sculpture of the
Pelotas city in Brazil as the study object.
The Geometric Modeling, Visual Modeling,
and Basics of Computer Graphics were
applied to create a Learning Object at each
step of the process. The collaborative
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elaboration of didactic material produces a
dynamic and collective base of knowledge,
to be used in the lectures and projects of the
course.

Keywords: Digital Graphics, Learning
Object, Didactic Material, Collaborative.

Introduccién

El postgrado EGD busca dar un enfoque
de aprendizaje que construya conocimiento
como una accién grupal, lo que constituye
un reto de conocimiento colaborativo
(GYNN, 2003) para el desarrollo permanente
de su contenido curricular. Asi, los alumnos
actuales, partiendo de ejercicios de analisis
de la eficiencia pedagégica de los
materiales didacticos presentados,
acrecentaran y mejoraran los materiales
existentes, construyendo Objetos de
Aprendizaje (que a lo largo del texto
llamaremos OA) acertados tanto en el
contenido como a los pardmetros funcionales
que deben tener: accesibilidad, re-
utilizabilidad e interoperabilidad (POLSANI,
2003).

Con esto el Curso orienta una de sus
lineas de investigacién a la produccion de
OA con la idea de que “ensefiar es aprender
dos veces” (JOUBERT, 1754-1824 apud
WIKIPEDIA, 2006). Esta actividad representa
una estrategia didéctica donde se busca que
el alumno se envuelva en el proceso de
reconocimiento de la estructura del saber
trabajado, en sus teorias, tecnologias,
técnicas y problemas, construyendo
momentos significativos de aprendizaje.

Estos materiales cobran importancia en
convenios interinstitucionales para nutrir
otros bancos de conocimiento mayores,
como en el caso de los proyectos en que
actualmente participa el postgrado EGD



como son el proyecto ALFA T_GAME L3 /
Teaching computer Graphics And
Multimedia (http://t-gamel3.ub.edu.ar/es/
index.html) y el proyecto ARQNET (http://
iate.ufrgs.br/argnet).

En este trabajo existe el propésito de
centrarse en dos aspectos especificos del
proceso de estructuracién de los OA: el
contenido y el medio de elaboracién. El
contenido del curso de postgrado esta basado
en la delimitacién de la Gréafica Digital
como un area especifica del conocimiento
(SILVA, 2003; SILVA, 2004) y es la referencia
fundamental para la elaboracién de la
metodologia que es presentada y que permite
la reproduccién de ese contenido en forma
de OA. El medio de elaboracién sigue
siempre un ritmo de aceleracién constante
por el desarrollo de la informatica, el
material didactico no debe perder este ritmo,
el desarrollo por los mismos alumnos facilita
la actualizacién constante con cada cohorte
que pasa.

El curso de post graduacién de Gréfica
Digital en la UFPel

El postgrado Especializacién en Gréfica
Digital de la UFPEL (EGD) ha orientado su
interés a la educacién a distancia. El perfil
del alumno es diferenciado, puesto que
naturalmente se apropia de la tecnologia
informatica para el desarrollo de las
actividades de Grafica Digital, apuntando
a la posibilidad de exploracién de las
tecnologias de comunicacién e informacion
para situaciones de ensefianza/aprendizaje.
Los materiales didacticos del Curso fueron
transpuestos paulatinamente al formato
digital, generando una infraestructura posible
de utilizacion en la modalidad a distancia,
via Internet.

Actualmente estos materiales son
amplios en referencias bibliograficas,

caracterizados por la presentacién de
diapositivas y tutorfas. Como ambiente
educativo, se cuenta con la plataforma de
educacién Teleduc (TELEDUC, Unicamp).
El Teleduc ofrece variadas herramientas para
el buen desarrollo del curso. Con esta
propuesta de formato, los estudiantes
colocan los trabajos en sus portafolios
personales de Teleduc. Se busca que cada
actividad de préctica sea facil de acceder
por el profesor y por los otros alumnos, sea
adecuada para ser enviada o recibida por
Internet y ademas, pueda ser utilizada en
otros contextos del curso.

A continuaciéon se resefian las
asignaturas del curso. El médulo de
Modelado Geométrico (MC), que contiene
las asignaturas de MGl y MGlI, plantea el
estudio de la historia de la geometria,
clasificacién de la geometria, clasificacion
de los entes geométricos, técnicas de
generacion y control, metodologia de
analisis de la forma y composicién
geométrica. El médulo de Modelado Visual
(MV), con MVI y MVII, plantea los estudios
de representacién de la apariencia de los
objetos, se analizan los sistemas de
visualizacién y los pardmetros que
determinan las caracteristicas de los
materiales, de la luz y de los modelos de
iluminacién, de interaccién entre luz y
materia. El médulo de Fundamentos y
Aplicaciones de Informéatica Grafica trata
principalmente de las nociones basicas de
informética tales como: hardware, software,
lenguajes y plataformas, tipos de programas,
tipos de archivos de representacién gréfica,
asf como la aplicaciéon en animacién,
multimedia, realidad virtual y realidad
aumentada. Las asignaturas de Metodologfa
de Educacion Superior y Metodologia de
Investigacion fijan el marco conceptual para
que los alumnos coordinen procesos de
educacién, presenciales y a distancia, y
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también integren los proyectos de
investigacién del grupo de estudios del
postgrado.

Los objetos de aprendizaje para grafica
digital

OA es un contenido de aprendizaje
autonomo e independiente que esta
predispuesto para ser re-utilizado en
multiples contextos instruccionales.
HODGINS (2002) presenta un OA como
un contenido de tamafio adecuado que
puede cambiar de uso, contexto y
proposito, ejemplificados como el juego
LEGO™, que se compone de bloques
plasticos que se pueden ensamblar entre
sf para formar elementos mayores. Existen
herramientas especificas para estandarizar
los OA a través de metadatos y garantizar
su operabilidad, organizarlos, clasificarlos
y jerarquizarlos (ADL, SCORM®), los
repositorios proveen mecanismos para
ayudar a su localizacion, interrelacién y
reutilizacion (HEINS , 2002).

Al inicio de curso, los alumnos son
capacitados en el manejo de la plataforma
Teleduc, ademas se propone la discusién con
el grupo sobre el concepto mas adecuado
de OA para ser utilizado segun los recursos
disponibles, cual es el formato, cual es el
tamafio adecuado para los archivos y las
imagenes, muy especialmente estas Gltimas
siendo nuestro medio de expresion por
naturaleza, deben manejarse archivos con
algtn grado de compresién.

Un OA puede tener muchas formas, lo
que se busca en este caso es que sea una
unidad con un contenido especifico que
tenga cierto nivel de autonomia. En este
curso, las presentaciones de diapositivas han
sido muy dtiles por ser de facil acceso para
los alumnos. Para este caso se acordé
trabajar un OA en forma de paginas HTML
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por su alta capacidad de utilizarlas en
diferentes contextos y ser modulares para
‘construir otros discursos pedagdbgicos,
basados en la concepcién de OA con
estructura mas elaborada, que es a donde se
pretende llegar construyendo material
didactico para la ensefianza/aprendizaje a
distancia en Gréfica Digital.

Las reglas propuestas para
estandarizar nuestros OA son: Cada unidad
de OA es una o varias paginas HTML
enlazadas y basadas en una plantilla, con
un rétulo, objetivo y un campo de libre
composicion. El tamafio de visualizacion
es adecuado para un monitor con
resolucién de 800 x 600 pixeles. “Se
utilizan principalmente dos tipos de
archivos gréficos GIF y JPG, para optimizar
el tamafio en disco, ya que son archivos
pequefios que se trasmiten mas
rapidamente por la red” (ALVAREZ, 2006).
Cada unidad de OA fue guardada en una
carpeta independiente, que contiene los
archivos HTML y los demas archivos de la
composicion, para su envio por Internet se
comprimieron un Gnico archivo. Este
sistema se adapta a la plataforma Teleduc,
pues luego de crear la actividad permite
descomprimir el archivo y el alumno puede
visualizar la composicién HTML
directamente en la plataforma. Cada
pagina HTML fue guardada con metadatos
y palabras clave en su encabezado. Para
que nuestros OA puedan ser localizados
aun sin programas especializados,
utilizamos como motor de basqueda la
herramienta BUSCAR del explorador de
archivos.

Asi se obtienen OA basicos que son el
conjunto de actividades sobre un mismo tema
de clase, encadenadas entre si por una
secuencia de control de flujo que ofrece la
posibilidad de ir a la pagina “anterior” o
“siguiente” como se indica en la figura 1.
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Figura 1: Esquema de la secuencia de control de flujo en los OA bésicos.

Ejemplo de produccién de objetos de
aprendizaje en el desarrollo del curso

El tema de aplicaciéon de los
conceptos trabajados se escogi6 dentro del
rico patrimonio arquitecténico vy
urbanfstico de la ciudad de Pelotas. El
postgrado EGD en su produccién
académica desarrolla el proyecto Modela
Pelotas (FELIX, 2005), donde busca
estudiar este patrimonio, a partir de
andlisis geométricos y de apariencia,
apoyandose en los recursos de la Gréfica
Digital, para generar un punto de cultura
que establezca relaciones
interdisciplinarias con temas de
arquitectura, turismo, arte, historia, entre
otros. Paulatinamente este acervo digital
viene siendo incrementado como producto
de trabajos de monografias y de ejercicios
didacticos de las disciplinas.

Elegir un objeto arquitecténico en la
ciudad de Pelotas tiene su encanto, en
especial para quien es nuevo en la ciudad
y se maravilla con el reflejo del esplendor
de la llamada Princesa del Sur. Como
buena princesa, la ciudad tiene sus joyas,
asi “en el centro de la plaza Cel. Pedro
Osoric, estd el chafariz Fonte das
Nereidas, que vino... en barco en 1873,
de Paris, y su autor fue el artista francés

A. Durenne” (LEON, 1996). Las Nereidas
en la mitologfa griega son las protectoras
de los marineros. Una de las criaturas
marinas que ornamenta la fuente es el
modelo de estudio, se eligié por su
complejidad en términos de geometria,
forma, textura, iluminacién, que serviran
para abordar los saberes tratados en las
disciplinas del curso. Fueron creados
varios OA, inicialmente se presenta uno
con la historia de la Fonte das Nereidas
que a su vez estd compuesto por dos
paginas HTML, figura 2.

Tomando como base el modelo de una
criatura marina de la Fuente de las Nereidas,
se empezo6 un estudio de geometria plana
sobre fotografias, buscando detectar
caracteristicas de simetria, proporcion,
leyes de generacion, trayectorias de lineas
rectas y curvas que determinan la forma. A
partir de este ejercicio se realiz6 el estudio
de transformaciéon de estas referencias
bidimensionales a un objeto tridimensional,
proceso éste que se asemeja a los conceptos
maés especializados de rectificacion o
fotogrametria y que seran tratados mas
adelante en el Curso. En la figura 3 se
muestra la composicion del. OA sobre
geometria plana y del OA de volimenes
basicos, en este altimo se re-utiliza el
bloque 2A del OA anterior.
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Figura 3. Representacion de OA con
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Siguiendo con la utilizacién del modelo
de la criatura marina, se estudiaron los
sistemas de visualizacién, proponiéndose un
analisis de las imagenes fotogréficas
asociandolas a las imagenes obtenidas en el
proceso de perspectiva linear cénica
(VILLANUEVA, 1996) y luego el analisis de
imagenes obtenidas a partir del modelo digital
en el software de modelado. Se re-utilizan
OA de lafigura 2, aprovechando material ya

elaborado. Cada imagen fue analizada
buscando describir el sistema involucrado:
“conico, paralelo u otro; observando entonces
si el punto de localizaciéon del observador era
propio o impropio; las direcciones que asumen
las aristas en la geometria de la imagen
asociandolas a sus posiciones en el espacio
en relacién al plano de la imagen. Todo esto
fue resumido en una tabla para cada imagen
y se generaron dos nuevaos OA, figura 4.
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Figura 4. Representacién OA con estudio de apariencia de la criatura marina.

Con esta metodologia se continda
llevando el registro de aprendizaje de las
herramientas informaticas, aplicando nuevos
conocimientos sobre manejo de texturas,
simetrfa, proporcién, siempre aplicados en
tema escogido de modo que el alumno poco

a poco va generando un ambiente
tridimensional con la posibilidad de
continuar la experimentacién en temas
como mundos virtuales interactivos. Por
ejemplo en la figura 5 se ilustra el tema de
generacion de volumen a partir de curvas.
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Los experimentos en la modalidad de
educacién/aprendizaje a distancia

La producciéon de OA descrita en este
articulo estd ejemplificada por el proceso
de aprendizaje en la modalidad presencial.
Es un registro de las actividades iniciales
del Curso, logrando condensar la informacion

en OA que pueden ser modulados y re-

utilizables para generar nuevos discursos de
ensefanza. Para esto se pueden tomar OA
elaborados por diferentes alumnos, ya que
estédn listos para su utilizacién y son de
propiedad colectiva del grupo. Con estos
materiales se incrementa la base de
conocimiento del postgrado EGD.
Disponiendo de estos OA, se
construyen las bases para los experimentos
en la modalidad de ensefianza/aprendizaje
a distancia. Los alumnos presenciales seran
los tutores de alumnos de cursos de
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extension, que a su vez incorporan en sus
objetivos la produccién de OA para la
Gréfica Digital, buscando perfeccionar todo
el proceso.

Luego, se reutilizan los OA bésicos
producidos por los alumnos como actividades
de clase, con ellos se conforman nuevos QA
con una estructura especialmente dispuesta
para la educaciéon a distancia, que
denominamos médulo de OA. Asi, cada OA
modular tiene una estructura (GALLENSON,
2002) con una secuencia de control de flujo
y contenido que diferencia cuatro etapas: 1)
el objetivo de aprendizaje de ese médulo, 2)
el contenido conceptual o tedrico del tema
que incluye referencias, 3) la practica que
propone un problema respecto al contenido
presentado, y 4) la evaluacién, que motive
al alumno para continuar con otro OA médulo,
Varios OA médulos conforman los cursos de
las asignaturas, asi laconstruccién de este



material didactico estd a cargo de los
estudiantes bajo la orientacion de los

profesores que dirigen el disefio instruccional

y la revision del contenido, figura 6.
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Figura 6. Diagrama de Objeto de Aprendizaje Modular.

Conclusiones

El proyecto pedagégico del Curso de
postgrado Especializacién en Grafica
Digital, actualmente incluye la propuesta
de evaluacién de materiales didacticos
existentes y la experimentacién de
metodologia de estructuracién de nuevos
materiales. Las actividades son desarrolladas
de forma colaborativa entre alumnos y

profesores de esta comunidad académica,
para que sean utilizadas en el mismo curso
y en cursos de extension, adecuandolos a la
medida de lo posible a las modalidades
educativas presencial y no presencial. A
partir de la utilizacién del concepto de
Objetos de Aprendizaje se producen, sobre
los archivos de imagenes y de modelados
tridimensionales de referentes culturales
propios de la ciudad.de Pelotas, los discursos
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didacticos, esto es, se estructuran contenidos
y actividades que atribuyen diferentes
significados a cada material, acordes con
los objetivos de cada asignatura del Curso.
Estos OA nutren la base del conocimiento
colectivo, ademas dan pié a una préxima
etapa de desarrollo, mas centrada en la
estructuracion de un repositorio de estos
materiales. En |as experiencias de educacién
a distancia, se sabe de la necesidad de
inversién de grande cantidad de horas de
trabajo para la elaboracién de material
didactico, de calidad, aplicable en las
tecnologfas de informacion y comunicacién.
Esta propuesta de OA, permite producir
material de estudio a la vez que se produce
material didactico, para que un mayor
nimero de personas pueda tener acceso a
los saberes tratados en el postgrado de EGD.
Conociendo las metas ambiciosas de
ampliacién de la cobertura de educacién
superior en el Brasil, este tipo de propuestas
seguiran un camino cierto, y si bien la
masificacién de la tecnologia informética
apenas inicia en el pafs, es una é4rea en
crecimiento exponencial. Tenemos la
conviccion que se puede avanzar en la
construccién del conocimiento en Gréfica
Digital como gran aliada al desarrollo de
material educativo inmerso en las
tecnologfas de informacién y comunicacién.
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