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RESUMEN

TITULO: ESTRATEGIA DE ENSENANZA — APRENDIZAJE BASADA EN EL ACTIVE LEARNING Y
APOYADA POR TIC PARA LA ASIGNATURA DISENO VI: DISENO POR COMPONENTES
OFRECIDA POR LA ESCUELA DE DISENO INDUSTRIAL UIS®

AUTOR: LEIDY CAROLINA CORREA MELANO™
PALABRAS CLAVE: OVA, DISENO INSTRUCCIONAL, MOTIVACION, DESIGN THINKING,
APRENDIZAJE ACTIVO

DESCRIPCION: Las exigencias del mundo actual y los cambios constantes en el entorno traen
consigo la necesidad de disefiar e implementar nuevos modelos de ensefianza centrados en el
estudiante y en el desarrollo de habilidades que le permitan afrontar situaciones de la vida real,
guedando atrds los modelos tradicionales enfocados en el profesor como centro de la clase y la
acumulacion de conocimiento. En este trabajo se analiza en qué medida el uso de actividades que
promuevan un aprendizaje activo y la participacion del estudiante en el desarrollo de las clases,
acompafiado por TIC y otras herramientas, ayudan a aumentar su nivel de motivacién por aprender
y a mantener su interés en el contenido de la asignatura a lo largo del periodo académico. Se trabajo
en la estructuracién e implementacién de una estrategia de ensefianza aprendizaje para el taller:
disefio VI — por componentes de la Escuela de Disefio Industrial en la UIS, se evalla el uso de
materiales y herramientas disefiadas para el aula de clase mediante una encuesta de motivacién de
materiales (IMMS) que mide el nivel de motivacion de los estudiantes con respecto a los materiales
de instruccién utilizados por el profesor. Los resultados obtenidos arrojaron datos positivos indicando
que el estudiante siente mayor interés y motivacion por la asignatura al percibir una buena
organizacién de los contenidos y al encontrar relacién de estos con sus intereses profesionales, lo
gque ayuda a mantener su atencion y a tener un sentimiento de confianza sobre lo que va a aprender

y la manera en que puede aplicarlo en el desarrollo de sus proyectos.

" Trabajo de Grado

™ Facultad de Ingenierias Fisico-Mecanicas. Escuela de Disefio Industrial. Director: Maria Fernanda
Maradei Garcia, Doctora en Ergonomia. Codirector: Luis Eduardo Bautista, Magister en Ingenieria
de Sistemas.
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ABSTRACT

TITLE: TEACHING-LEARNING STRATEGY BASED ON ACTIVE LEARNING AND SUPPORTED
BY INFORMATION AND COMMUNICATION TECHNOLOGIES PRIMARILY USED IN THE
COURSE DISENO VI: DISENO POR COMPONENTES THAT IS TAUGHT IN THE INDUSTRIAL
DESIGN SCHOOL OF UIS®

AUTHOR: LEIDY CAROLINA CORREA MELANO™
KEY WORDS: OVA, INSTRUCTIONAL DESIGN, MOTIVATION, DESIGN THINKING, ACTIVE
LEARNING

DESCRIPTION: The demands of the world we are living and the constant changes in our
surroundings bring with them a necessity to design and to implement new teaching models focused
on students and the development of skills that allow them to face real life challenges, leaving behind
the ideas that the teacher is the center of attention and that a class is a way to accumulate knowledge.
This paper analyzes how the use of active-learning activities and the constant participation of students
in classes can increase their motivation to learn and keep their interest in the contents of a course
throughout a semester. Moreover, these activities are complemented with the use of ICT (information
and communication technology). In order to obtain results, a learning - teaching strategy was
structured and implemented for the course Disefio VI — Por Componentes offered by UIS School of
Industrial Design. Furthermore, the use of materials and tools specifically designed for this course is
assessed using a motivation of materials survey (IMMS). This survey reveals the level of motivation
students have regarding the materials of instruction used by a teacher.

The results showed positive data indicating that students demonstrate greater interest and motivation
for the course when they perceive a well-defined organization of contents and when they
acknowledge they can use such contents in their professional lives. Besides, this organization
bolsters attention levels and generates a feeling of trust in the contents of the course and how useful

they can be.

" Trabajo de Grado

™ Facultad de Ingenierias Fisico-Mecanicas. Escuela de Disefio Industrial. Director: Maria Fernanda
Maradei Garcia, Doctora en Ergonomia. Codirector: Luis Eduardo Bautista, Magister en Ingenieria
de Sistemas.
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INTRODUCCION

La falta de motivacion es uno de los principales causantes de la poca participacion
y del bajo rendimiento académico de los estudiantes, diferentes estudios realizados
para encontrar los motivos de esta problematica identifican el método de ensefianza
tradicional como un factor determinante de esta situacion. Esto se debe a que el
modelo educativo no avanza al mismo ritmo que lo hace la sociedad, por lo tanto, el
proceso de ensefianza ofrecido por las instituciones ya no satisface las exigencias
del mundo actual.

Hoy en dia mas que acumulacion de conocimiento se buscan personas con
habilidades y capacidades que le permitan afrontar las diferentes situaciones que
se le pueden presentar en el ambito laboral. Por esta razon, las instituciones de
educacion deben enfocar sus esfuerzos en el desarrollo e implementacion de
nuevas estrategias de ensefianza que, ademas de mantener el interés y la
participacion del estudiante, favorezcan el desarrollo de estas habilidades.
Estrategias como el Active Learning buscan dejar a un lado la tradicional forma de
ensefar (el profesor al frente de la clase y los alumnos escuchando), y encontrar
alternativas mas innovadoras y creativas acompafadas del uso de distintos
recursos, herramientas y TIC.

Con el fin de brindar a los estudiantes del taller de Disefio VI las herramientas
necesarias para el desarrollo de habilidades que le permitan desempefiarse mejor

en el mundo real y tener una experiencia de aprendizaje mas significativa, en este
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proyecto se planed e implementd una estrategia de ensefianza aprendizaje en la
cual se utilizaron diferentes recursos educativos para ayudar al estudiante en su
proceso formativo y mantener a lo largo del periodo académico su motivacion por
aprender los contenidos de la asignatura y conocer la forma en que podria aplicarlos
en el desarrollo de sus proyectos.

Se midi6 a lo largo del semestre el nivel de motivacion de los estudiantes a través
de una encuesta disefiada para evaluar los medios de instruccién utilizados por el
profesor en el aula de clase. De esta forma, se pudo comprobar si el uso de los
recursos disefiados ayudo a mantener la motivacion de los estudiantes.

El contenido de este trabajo muestra todo el proceso de planeacion y aplicacion de
la estrategia, desde las etapas de observacion del taller hasta los resultados

obtenidos con los materiales y recursos disefiados.
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1. CONTEXTUALIZACION

1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

A medida que la sociedad avanza, también lo hace la manera coémo las personas
se comunican y se transmiten informacién. Sin embargo, el modelo educativo no ha
cambiado al ritmo con el que lo ha hecho la sociedad, esto quiere decir, que los
métodos de ensefianza tradicionales no son acordes a las exigencias del mundo
actual en cuanto a las capacidades y habilidades que debe desarrollar el estudiante
durante su proceso educativo para enfrentar situaciones de la vida real.

Hoy en dia, el modelo educativo no debe buscar la acumulacién de conocimiento,
sino fomentar en los estudiantes el desarrollo de habilidades que le permitan tener
la destreza para solucionar problemas de la vida real; capacidades que el sistema
de ensefianza actual no proporcionat.

Otro factor importante, es la poca efectividad que tiene el modelo educativo para
transmitir la informacioén al estudiante; Como lo indica Franco Duran? durante los
primeros 10 minutos de clase el estudiante retiene aproximadamente el 70% de la
informacion y al finalizarla, durante los ultimos 10 minutos solo retiene el 20% de lo
escuchado; el efecto que produce es que el estudiante ya no recuerde esta
informacion a largo plazo. Esta forma de ensefianza, enfocada en el profesor y en
el conocimiento causan un efecto negativo en la motivacion e interés del estudiante.
En otro estudio®, realizado para evaluar la eficacia con que los estudiantes se

concentran, se descubrié que los estudiantes atienden al 45% del contenido

1 LARRANAGA, Ane. El modelo educativo tradicional frente a las nuevas estrategias de
aprendizaje. Trabajo fin de Master. Universidad Internacional de la Rioja. 2012. p. 5.

2 MEYERS, C. and JONES, TB. 1993. Citado por: FRANCO DURAN, Diana. Engineering teaching
is stuck in the past: how to move forward from the traditional and obsolete approach?. En: ACOFI
(18-21, SEPTIEMBRE, 2018: Cartagena). Virginia Tech. p. 2.

3 BONWELL, Charles y EISON, James. Active learning: Creating excitement in the classroom.

Washintong: ERIC Clearinghouse on Higher Education, 1991. p. 9.
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presentado durante los primeros 15 minutos de la conferencia, al 25% en un periodo
de 30 minutos y solo un 20% durante 45 minutos. Esto representa un problema
caracteristico de la tradicional forma de ensefianza: la dificultad que tienen la
mayoria de las personas para escuchar y atender a la clase durante un periodo
sostenido sin distraerse o aburrirse.

Como lo indica Cabrera“: el centro de atencion ya no es el profesor, hoy en dia, el
enfoque debe estar hacia el estudiante y su aprendizaje. Para esto, se han
planteado desarrollar e implementar diferentes estrategias pedagdgicas para tratar
de solucionar el problema que se viene presentando en la educacion. Estas
estrategias estan basadas en modelos educativos que impulsen la motivacion del
estudiante por el aprendizaje, considerando que uno de los factores importantes es
Ssu participacion en el proceso de ensefianza mediante la incorporacion de
actividades®.

Ahora bien, dado que la tecnologia esta presente en la vida diaria del ser humano,
la implementacion de este recurso en las estrategias de ensefianza lo convierte en
un medio innovador para generar nuevos modelos educativos. Ademas, distintos
autores® sugieren que el uso de objetos de ensefianza (presentaciones, actividades,
TIC, OVA, etc) mejora los resultados de aprendizaje. Debido a esto, el ambiente
educativo se ve influenciado a generar nuevas estrategias que incorporen las
nuevas tecnologias en los procesos de ensefianza’. Se trata de innovar haciendo
uso de los nuevos recursos que se tienen a la mano para promover en el estudiante

la motivacién por aprender.

4 CRUZ CABRERA, Kenia Daniela. Aproximacion tedrica de la desmotivacion en los estudiantes
universitarios [En linea]. Doctorando en Ciencias de la Educacién. 2013.

5> FRANCO. Op. cit., p. 2.

6 ABARCA AMADOR, Yohanna. El uso de las TIC en la educacién universitaria: motivacion que
incide en su uso y frecuencia. Revista de Lengua Modernas. 2015, nro. 22, pp. 335-345.

'CALLEJAS CUERVO, Mauro; HERNANDEZ NINO, Edwin José y PINZON VILLAMIL Josué

Nicolés. Objetos de aprendizaje, un estado del arte. En; Entramado. 2011, vol 7, nro. 1, pp. 177
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Las tecnologias de la informacion y comunicacién (TIC) han sido un factor
importante en los cambios que se presentan en la sociedad provocando cambios
significativos en la manera como se comunican los individuos y han tenido una
fuerte influencia en el contexto social, cultural, politico y educativo. De acuerdo con
la UNESCOQ?8, el sistema educativo tiene el desafio de hacer uso de estas nuevas
tecnologias y de transformar los procesos de ensefianza para proveer a los
estudiantes las herramientas, habilidades y conocimientos necesarios para afrontar
los cambios que se presentan continuamente en su entorno. Las instituciones tienen
la posibilidad de surgir y avanzar en la medida que lo hace la sociedad y la
tecnologia y de esta forma transformar y mejorar las practicas de ensefianza o
guedar en desventaja frente a las demas instituciones que si optaron por promover
estos nuevos procesos.

De acuerdo con lo anterior y con el programa de implementacion de la politica de
apoyo a la formacion mediante tecnologias de la informacion y comunicacion (TIC)
de la UIS®, que tiene como objetivos lograr la apropiacién del uso de las TIC en la
comunidad académica y favorecer las iniciativas para fortalecer su uso, la aplicacion
de una estrategia de ensefianza que mejore los procesos de aprendizaje mediante
el uso de clases interactivas, ayudaria al estudiante a generar habilidades que
mejoren su capacidad de resolucion de problemas. Todo esto apoyado con la
implementacion del aula virtual de aprendizaje que sirve como refuerzo del
guehacer académico.

Con base en lo anterior, aplicar una estrategia de ensefianza aprendizaje, mejoraria
los procesos de formacién de los estudiantes en el marco de la asignatura Disefio
VI. La implementacion de este tipo de actividades permite desarrollar capacidades
para afrontar la vida real, de igual forma, un aula virtual de aprendizaje para

enriquecer el conocimiento a través de un entorno que lo motive a aplicar lo

8 UNESCO. Las tecnologias de la comunicacion y la informacién en la formacion docente: Guia
de planificacion. Montevideo: Ediciones TRILCE Edicion en espafiol, 2004. P.13.
9 UIS. Programa de implementacién de la politica de TIC-UIS. Acuerdo N°277, 2011.
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aprendido en el desarrollo de los proyectos. El uso de objetos virtuales de
aprendizaje (OVA) servird como un medio para el avance y desarrollo de los talleres
de clase y aprovechar mejor las herramientas tecnolégicas que ofrece la
universidad; lo que permitiria transformar y mejorar las practicas de ensefianza

tradicional y convertirse asi, en un complemento para la ensefianza presencial.

1.2. TITULO

Estrategia de ensefianza — aprendizaje basada en el active learning y apoyada por
TIC para la asignatura disefio VI. disefio por componentes ofrecida por la escuela

de disefno industrial UIS.

1.3. OBJETIVO GENERAL

Disefar una estrategia de ensefianza - aprendizaje basada en el aprendizaje activo
y apoyada por TIC, que aumente la motivacion y fomente la participacion del

estudiante, en el marco de la asignatura Disefio VI, disefio por componentes.

1.4. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Proponer un plan de ensefianza-aprendizaje basada en la estrategia Active
Learning.

e Definir las actividades que se van a llevar a cabo de acuerdo con los temas
de clase.

e Desarrollar un plan metodoldgico en el que se registran las actividades a
realizar de acuerdo con el plan de estudios de la asignatura.

e Disefiar un aula virtual de aprendizaje como apoyo a la ensefianza
presencial.

e Aplicar la estrategia disefiada junto con el aula virtual, en un caso de estudio.
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e Comparar los efectos producidos en términos de motivacion generada y
participacion de los estudiantes, entre la estrategia aplicada y el método

tradicional.

1.5. JUSTIFICACION

Los datos presentados en los estudios muestran que solo durante los primeros 10
minutos de clase el estudiante presta atencién al 70% de la informacion y al finalizar
la clase solo retienen el 20% de lo que escucharon, en estos estudios realizados se
evidencia que los métodos de ensefianza actuales no son suficientes para cautivar
al estudiante y llamar su atencion. De acuerdo con esto, a medida que avanza la
sociedad y la tecnologia, el llamado a realizar un cambio en los métodos de
enseflanza — aprendizaje se hace cada vez mas fuerte y se vuelve mas notoria la
necesidad de implementar métodos de ensefianza innovadores y creativos que
fomenten en los estudiantes el interés y aumenten su motivacion por aprender.
Teniendo en cuenta que a mayor motivacion mas optimo sera el proceso de
aprendizaje y con el fin de desarrollar en los estudiantes las habilidades y
capacidades necesarias para afrontar situaciones de la vida real y que le brinden la
confianza para llevar a cabo proyectos, la implementacion de una estrategia de
ensefianza-aprendizaje en el desarrollo de clase de la asignatura disefio VI (disefio
por componentes) ayudaria a los estudiantes a apropiarse de los temas
relacionados con la clase e implementarlos en la resolucion de problemas, en los
proyectos que se llevan a cabo en el aula y los que se le presenten en la vida real
como profesionales.

De igual forma, se fomentaria la participacion de los estudiantes en la clase y se
desarrollarian habilidades que ademas de ser necesarias para el diario vivir,
resultan muy utiles en la carrera, teniendo en cuenta que el disefiador industrial
tiene como proposito dar solucion a problemas presentes en la vida cotidiana de las

personas.
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Por otro lado, las TIC son usadas como una herramienta para el apoyo y refuerzo
del aprendizaje y como un soporte para la ensefianza, es por esto, que la
implementacion de un aula virtual de aprendizaje serviria como refuerzo del
conocimiento de los estudiantes, motivdndolos a participar en actividades de
resolucién de problemas que les permite tener un acercamiento a situaciones
propias de la vida real.

Otro factor importante que se debe tener en cuenta es que, abordando esta
situacién, se da un paso adelante en cuanto a los procesos actuales de ensefianza
y se fomenta en las demdas asignaturas el uso de nuevas estrategias para la
transmision del conocimiento, yendo de la mano con el avance de la sociedad y la

tecnologia.

1.6. PREGUNTA DE DISENO

¢En qué medida aumenta la motivacion del estudiante y se incrementa la
participacion mediante la implementacion de una estrategia de ensefianza-
aprendizaje basada en el aprendizaje activo, apoyado en el uso TIC’s, en el marco

de la asignatura Disefio VI- disefio por componentes?
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2. MARCO REFERENCIAL

2.1. MARCO TEORICO

2.1.1. Disefio instruccional. Hay varias definiciones del disefio instruccional® (DlI),
sin embargo, la mayoria de ellas coinciden en que es una disciplina que se ocupa
del disefio de recursos, materiales y actividades, que deben ir acorde con las
necesidades e intereses formativos de los estudiantes, esto con el fin de crear
experiencias efectivas para facilitar el aprendizaje, ayudar a adquirir conocimientos
y a estimular el desarrollo de habilidades y competencias.
De acuerdo con lo anterior y segun el libro El disefio instruccional'!, el DI se
considera como la estructuracion del plan estratégico de ensefianza y aprendizaje
en el que se integran guias, contenidos y actividades, y que tiene como finalidad
llevar un debido proceso de ensefianza centrado en el estudiante y que contribuyan
a un aprendizaje significativo.
Para los autores del libro*?, El DI se fundamenta en tres teorias de aprendizaje que
se centran en el estudiante, en sus necesidades y en como aprende; de las cuales
se derivan los diferentes modelos de DI y que se conciben como una serie de pasos
a seguir para llevarlo a cabo. Estas teorias son:
e Lateoria conductista, se enfoca en los objetivos y en lo que se debe alcanzar,
el estudiante interactia con el contenido de aprendizaje mediante los
diferentes medios en que se puede presentar (graficos, sonoros, multimedia,

etc.).

10 BELLOCH, Consuelo. Disefio Instruccional. En Unidad de Tecnologia Educativa (UTE)
UNIVERSIDAD DE VALENCIA [sitio web]. p. 2.

11 CATOLICA DEL NORTE FUNDACION UNIVERSITARIA. El disefio instruccional: reflexiones
y perspectivas en la Catdlica del Norte Fundacion Universitaria. Medellin: Litomedellin, 2013. p. 11.

2 1bid., p. 20.
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e En la teoria cognitivista se asume al estudiante como un ser activo, por lo
gue se promueve la participacion, el analisis, la reflexion y la resolucion de
problemas, en esta teoria se valora mas el conocimiento y como la persona
lo adquiere, que el resultado final o la evaluacién.

e La teoria constructivista afirma que el estudiante es el protagonista de su
aprendizaje por lo que se favorece la autoevaluacion y la autonomia.

Varios autores influenciados por estas teorias han desarrollado modelos en los que
plantean pasos o el proceso que se debe seguir para elaborar un DI de alta calidad,
y que sirve como una guia a los disefiadores de entornos educativos ya que dan
pautas para organizar y estructurar el desarrollo de las diferentes actividades y
recursos que se van a implementar. Jhon Keller es el creador del modelo de disefio
motivacional ARCS'3, que puede ser usado por disefiadores de instrucciéon para
crear materiales y recursos educativos que sean atractivos para el estudiante, que

estimulen su atencion y promuevan su deseo por aprender.

2.1.2. Modelo ARCS de disefio motivacional. Segun Keller'#, los medios de
instruccion tienen una gran influencia en el deseo del estudiante por aprender; con
el modelo ARCS se busca aplicar estrategias de ensefianza-aprendizaje que
fomenten el interés y aumenten la motivacion de la persona; para esto, hay cuatro
elementos o categorias (Atencion, Relevancia, Confianza y Satisfaccién) que son

clave en este proceso ya que alientan y mantienen el nivel de motivacion.

2.1.2.1. Categorias del modelo ARCS. El modelo ARCS tiene 4 categorias®® [figura

1] con las que se mide el nivel de motivacion del estudiante con respecto al método

13 PAPPAS, Christopher. Modelos y teorias de disefio instruccional: modelo de motivacion ARCS
de Keller. En eLearning Industry [sitio web]. [Fecha de consulta 13 noviembre 2019]. Disponible en:

https://elearningindustry.com/arcs-model-of-motivation
14 1bid., https://elearningindustry.com/arcs-model-of-motivation

15 LOORBACH, Nicole, et al. Validation of the Instructional Materials Motivation (IMMS)... p. 205.
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de ensefianza empleado por el profesor. A continuacion, se describen las 4

categorias:

Atencion: Keller plantea que para un aprendizaje eficaz el profesor debe
procurar captar y mantener la atencion del estudiante mediante el uso de
estrategias que despierten su interés y estimulen su curiosidad.

Relevancia: Es importante que el estudiante considere que los contenidos
gue se le estan ensefiando estan relacionados con sus intereses personales
y que le ayudaran a alcanzar sus metas u objetivos.

Confianza: El profesor comunica cuales son los objetivos del contenido que
ensefla y los estudiantes incrementan su confianza y seguridad en sus
habilidades al percibir que puede lograr esos objetivos exitosamente al
realizar las actividades propuestas.

Satisfaccion: Es el sentimiento que se genera en el estudiante al lograr
comprender los contenidos ofrecidos por el profesor y al considerar

gratificante el proceso de ensefanza y aprendizaje.

Figura 1. Disefio motivacional ARCS

Continued motivation to learn

h

i
Attention .| Relevance Confidence |[: Satisfaction

Fuente: KELLER, John. ARCS Design process. ARCS Model [sitio web]. [Consulta 12 de mayo

2020].

Con base en el texto!® la satisfacciéon se presenta cuando se tiene un alto nivel de

atencion, relevancia y confianza, de esta forma, la suma de estos cuatro items

16 |bid., p. 206.
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genera un alto nivel de motivacién y, por lo tanto, se considera que el estudiante
tiene una buena disposicion por aprender.

Como lo explican en Validation of the IMMS?": para medir el nivel en que se cumple
cada una de las categorias del Modelo ARCS y poder identificar las necesidades de
motivacion de los estudiantes, Keller plante6 la encuesta de motivacién de
materiales (IMMS) [Anexo A] la cual mide los puntajes en cuanto a atencion,
relevancia, confianza y satisfacciéon, lo que da como resultado un puntaje de

motivacion general.

2.1.2.2. Proceso para la aplicacién del disefio motivacional ARCS. Keller
describe el proceso del disefio motivacional'® como un enfoque sistematico que
empieza por el analisis de los alumnos y finaliza en el disefio, aplicacion y
evaluacion de la estrategia de ensefianza — aprendizaje. El proceso del modelo

ARCS incluye los 10 pasos descritos en la figura 2.

2.1.3. La Motivacion. Desde un punto de vista educativo®®, la motivacién se
relaciona con la disposicion que tiene el estudiante para aprender y se define como
‘el grado en que los alumnos se esfuerzan para conseguir y lograr las metas
académicas que perciben como utiles y significativas”. Se considera también, como
un elemento central que dirige las acciones que realiza la persona de acuerdo con
los objetivos que desea cumplir.

De acuerdo con varios autores?® la motivacion es aquello que impulsa a una persona

a hacer algo; si la actividad carece de interés o no le llama la atencion, la persona

17 |bid., p. 204.

18 KELLER, John. ARCS Design Process. ARCS Model [sitio web]. [Fecha de consulta 12 mayo
2020]. Disponible en: https://www.arcsmodel.com/arcs-design-process

19 POLANCO HERNANDEZ, Ana. La Motivacion en los estudiantes Universitarios. Actualidades
Investigativas en Educacioén. 2005, Vol. 5, Nro. 2, p. 2.

20 |bid., p. 2.
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realiza la actividad solo por el deber que tiene de terminarla o simplemente no la
hace. Cuando el estudiante se siente motivado por aprender, esta dispuesto a recibir
informacion y presta atencion a los eventos que se relacionan con el aprendizaje.
Por otro lado, la falta de motivacion genera desinterés en la asignatura, lo que se
ve reflejado en el bajo nivel académico y la falta de compromiso con las actividades
gue se deben desarrollar.

Figura 2. Proceso de aplicacion del modelo ARCS?.

Obtiene

Io informacién 2
sobre el curso 1

. Obtiene
Evalia

informacion
sobre la audiencia

9

Aplica Analiza
las tacticas la audiencia
_—
Diseno
- .
Motivacional
85 - 4 Analiza
elecciona los materiales
v desarrolla existentes
materiales
. 5 Hace
Selecciona ]
las tacticas una lista

de objetivos
Describe

las tacticas
para aplicar

Fuente: Adaptacion propia. * KELLER, John. ARCS Design Process. ARCS Model [sitio web].

[Fecha de consulta 12 mayo 2020]. Disponible en: https://www.arcsmodel.com/arcs-design-process

La motivacion puede surgir de dos formas??: intrinseco y extrinseco (figura 3). La
primera, es la que impulsa a la persona a realizar algo simplemente por el gusto y

la satisfaccién de hacerlo, mas que por el logro o resultado, es la vivencia de la

21 1bid., https://www.arcsmodel.com/arcs-design-process
22 |bid., p. 4.
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experiencia lo que lo motiva. La segunda, lo impulsa el obtener una recompensa, lo

gue conlleva a un deseo de éxito y un miedo al fracaso.

Figura 3. Tipos de motivacion.

La Motivacion

puede surgir de manera

Intrinseca Extrinseca
Deseo de
éxito
Vivencia del proceso Busca obtener una
Estudia por el interés recompensa Miedo al
que le provoca fracaso

Redliza las tareas por
la satisfaccién que le
genera hacerlo

Fuente: Adaptacion Propia

Polanco?® indica que la motivacién puede cambiar dependiendo del contacto y la
relacion con el medio y otros factores (sociales, econdmicos, culturales, etc.) es
decir, que a medida que estos factores varian, la motivacion de la persona puede
aumentar o disminuir; por otro lado, también indica que la motivacion se desarrolla
con la combinaciébn de las maneras en que surge: internamente (motivacion
intrinseca) y externamente (motivacion extrinseca).

De acuerdo con lo anterior, se puede decir que la motivacién no es solo un factor
gue depende de la persona, ya que en ella influyen aspectos externos que afectan
significativamente su disposicion a aprender y mantenerse constante en el proceso
de aprendizaje; es por esto, que Polanco?* resalta lo fundamental que se vuelve la
manera como el profesor desarrolla las clases y transmite el conocimiento a sus
estudiantes. Considera que existen diversos factores que pueden ser aprovechados

por el profesor para idear e implementar estrategias de ensefianza que resulten

23 |bid., p. 8.
24 |bid., p. 6.
27



gratificantes y satisfactorias. Estos factores pueden utilizarse en el aula para
mantener motivado al estudiante (figura 4).

Figura 4. Factores para mantener la motivacion de los estudiantes en el aula de clase.

Factores para
mantener la motivacion

Relacién entre los conocimientos

. Material en el aula Organizacion Expectativas
previos y los nuevos
Aprendizaje significativo Deseo de aprender Experiencia de aprendizaje Aprendizaje activo
Conocer los intereses, Mantener actualizada la Planificar en funcién de Promover el protagonismo
necesidades, informacién, desarrollar las necesidades e del estudiante,
conocimientos y actividades / juegos, evitar intereses de los incrementar el nivel de
expectativas de los lo rutinario y aburrido, estudiantes y no del participacién y
estudiantes variedad para llamar la profesor apropiacion del
atencién conocimiento

Fuente: Adaptacion propia.

2.1.4. Aprendizaje activo o Active Learning. De acuerdo con Polanco?, el
aprendizaje activo se considera un factor clave para ayudar a mantener y aumentar
el nivel de motivacion del estudiante. Pero ¢Qué es el aprendizaje activo / Active
Learning?

Bonwell y Eison?® indican que el Active Learning se da cuando los estudiantes hacen
algo mas ademas de solo escuchar la clase; ya que, a menudo, el estudiante
participa en la clase de una manera “pasiva’, es decir, esta en el aula, pero sin
mantener su atencién ni interés en lo que el profesor esta explicando.

De acuerdo con los autores?’, una forma de aumentar el interés del estudiante por
la clase es aumentando su participacidon en ella mediante el uso de estrategias que

los involucre en hacer actividades y pensar en lo que estan haciendo.

25 POLANCO. Op. cit., p. 6.

26 BONWELL. Op. cit., p. 18.
27 |bid., p. 18.
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El Active Learnig, segin Bonwell y Eison?®, aunque no se ha definido

completamente, cuenta con algunas caracteristicas:

El estudiante esta involucrado en algo mas que solo escuchar.

Se coloca menor atencién al adquirir y acumular conocimientos y se hace
mayor énfasis en el desarrollo de habilidades y capacidades.

Los estudiantes participan en la clase mediante el desarrollo de actividades.

Las actividades promueven el pensamiento critico.

2.1.4.1. Estrategias de ensefianza que promueven el Active Learning. En el libro

Active Learning®® los autores plantean algunas técnicas utilizadas en el aula de

clase para promover en el estudiante el aprendizaje activo:

Learning by doing o Aprender haciendo: método de ensefianza que busca
incentivar al estudiante a experimentar y reflexionar sobre lo que hace, a
realizar proyectos reales que le permitan obtener experiencias y aprender de
ellas.

Atencion basada en lo visual: a medida que avanza la tecnologia, el uso de
material visual se vuelve bastante prometedor para complementar la
informacion dada por el profesor y fortalecer la adquisicion de habilidades en
los estudiantes; de igual forma, estos recursos conllevan a una disminucion
de la frustracion y aumenta la capacidad de retencién. Sin embargo, estudios
demuestran que no es recomendable sustituir por completo la conferencia
por una pelicula o cinta de video ya que esto no involucra activamente a los
estudiantes, solo reemplaza la explicacion del profesor.

Escribir en clase: consiste en incorporar tareas de redaccion en el desarrollo

de las clases, tales como llevar diarios, enfoque del pensamiento en un tema,

28 |bid., p. 19.

29 |bid., p. 47-66.
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realizar un resumen o redactar ensayos. Esta estrategia parte del concepto
de que “Escribir es una forma de aprender mas sobre el tema”.

Resolucion de problemas: tiene un enfoque participativo y critico que ayuda
a desarrollar el pensamiento critico y la toma de decisiones y de esta forma
evaluar las posibles soluciones y elegir la mas adecuada.

Casos de estudio: los casos de estudio han demostrado ser una estrategia
positiva que promueve el aprendizaje activo. Es un método que se basa en
recrear situaciones de la vida real, lo que permite a los estudiantes analizar
y experimentar dentro del aula lo que podria enfrentar en el futuro, también
le permite desarrollar el pensamiento de que los problemas no tienen
respuesta correcta o incorrecta y que se puede tomar diferentes caminos
para solucionarlo.

Computer based-Instruction: este método de ensefianza se justifica debido
al aumento del rendimiento de los estudiantes en el aula de clase. Un estudio
en la Universidad de Michigan para evaluar la efectividad de la educacion
informatica encontr6 que con la instruccion basada en computadora los
estudiantes aprendieron sus lecciones en dos tercios del tiempo en
comparacion con la ensefianza tradicional, ademas de la buena disposicion
gue presentan los estudiantes hacia las clases cuando se imparte el
conocimiento con ayuda de estos recursos.

Aprendizaje cooperativo: tiene como objetivo el mejorar las habilidades
sociales, la capacidad para tomar decisiones, para manejar conflictos y para
relacionarse. Se enfatiza en el trabajo en equipo de pequefios grupos con el
fin de resolver una tarea académica en el aula de clase.

Debates: método de discusion en clase, que sirve para fomentar las
habilidades de investigacion, pensamiento critico y comunicacion oral de los
estudiantes.

Juegos de rol, obras y simulaciones: promueven el entusiasmo hacia el

contenido de la asignatura, aumenta el nivel de aprendizaje y mejora la
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experiencia de los estudiantes en el aula. Los juegos de rol y las simulaciones
se pueden usar para recrear situaciones de la vida real promoviendo el
desarrollo de habilidades que le permitan afrontarlas. También se promueve

el trabajo en equipo.

2.1.5. Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC). Existen varias
definiciones de lo que son las TIC, Tello*® indica que: “Las tecnologias de la
Informacién y de la comunicacion es un término que explora toda forma de
tecnologia usada para crear, almacenar, intercambiar y procesar informacion...” De
acuerdo con esta definicion, las TIC son los recursos y herramientas usados para
comunicar, producir, almacenar y acceder a la informacion y que se utilizan en el
ambito educativo para transmitir y adquirir el conocimiento, de esta forma, van
guedando atras las antiguas metodologias de ensefianza y poco a poco se van
incorporando nuevas estrategias acordes a las condiciones y exigencias culturales

y sociales actuales.

2.1.5.1. Caracteristicas de las TIC. Belloch®! en las Tecnologias de la Informacién
y Comunicacion en el aprendizaje reune una lista de caracteristicas de las TIC:
e Interactividad: Ocurre un intercambio de informacion entre el usuario y el
dispositivo.
e Interconexion: Permite la creacion y convergencia de varias tecnologias.

e Instantaneidad: Permite su uso de una forma rapida.

30 TELLO. 2011, citado por CRUZ PEREZ, Miguel Alejandro, et al. Las Tecnologias de la
informacion y de la comunicacién (TIC) como forma investigativa interdisciplinaria con un enfoque
intercultural para el proceso de formacion estudiantil. e-Ciencias de la Informacion. 2019, vol. 9, nro
1, p. 6.

31 BELLOCH, Consuelo. Las tecnologias de la Informacién y Comunicacion en el aprendizaje.
Departamento de Métodos de Investigacion y Diagndstico en Educacién. En: UNIVERSIDAD DE
VALENCIA. 2012. p. 2.
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e Inmaterialidad: La informacion es su materia prima, lo cual facilita ser llevada
de un lugar a otro de manera instantanea.

e Digitalizacion: Transmitir la informacion de distintos tipos (sonido, texto,
imagen, etc) por los mismos medios.

e Globalizacién: Se extiende e integra a los distintos sectores (cultural,
econdémico, educativo, industrial, etc)

e Innovacion: Permite la evolucién de la manera de comunicarse y de transmitir
la informacién.

e Automatizacién: Permite un manejo automatico mediante la aparicion de
distintas herramientas.

e Diversidad: Abarca distintas formas de comunicar, procesar y crear la

informacion.

2.1.5.2. Uso de las TIC en el contexto educativo. A medida que avanza la
sociedad y la manera de comunicarse, es mas evidente la integracion de las TIC en
los procesos de ensefianza, las cuales juegan un papel importante para favorecer
el cambio en los métodos educativos, que cada vez evolucionan mas hacia las
necesidades de los estudiantes y las exigencias del mundo actual®.

Los programas de incorporacion de las TIC en los procesos de ensefianza tienen
como objetivo principal el brindar espacios alternativos a los estudiantes, acordes
con el contexto en que se desenvuelven a diario para aumentar su motivacion por
aprender, es decir, implementar estrategias que mantengan la curiosidad e interés
del estudiante. Como lo indica Torres Arango33, el uso de las TIC en los procesos

de aprendizaje puede servir como un medio tecnoldgico para potenciar la motivacion

32 UNESCO. Op. cit., p. 19.

33 TORRES ARANGO, Marcelo. Factores de motivacién en la interaccién con materiales
educativos mediados por computadores en la Facultad de Disefio Industrial de la Universidad

Autonoma de Manizales. Tesis de maestria. Tecnologico de Monterrey, 2003. p. 13.
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del estudiante debido a las caracteristicas del material educativo que se presente,
es decir, del manejo grafico o de la interfaz de la plataforma. Cuando en el
estudiante se ve reflejado un interés por el tema educativo, un efecto positivo es
gue en ese momento esta dispuesto a recibir la informacién.

De acuerdo con Jaramillo Pinz6n3*, la incorporacién de las TIC en los ambientes
educativos ha representado un cambio significativo hacia los nuevos modelos de
ensefianza que buscan aumentar el protagonismo y participacion del estudiante en
su proceso de formacion, es decir, que sea €l quien, a través del uso de
herramientas y objetos de aprendizaje, invierta mayor tiempo y esfuerzo en la
adquisicion de habilidades y de conocimiento.

A través de las TIC y los diferentes tipos (Radio, Television, Computadores,
Dispositivos de audio y video, teléfonos moviles) se puede producir y reproducir
gran cantidad y variedad de informacion de uso educativo: audios, imagenes,
presentaciones, videos, lecturas, diagramas, simulaciones, animaciones,
interacciones, juegos, paginas web, etc., es decir, se cuenta con diferentes recursos
y herramientas que pueden ser usados como Objetos Virtuales de Aprendizaje
(OVA) para hacer de la ensefianza una mejor experiencia y brindar a los estudiantes
espacios de aprendizaje mas significativos.

El Ministerio de Educaciéon Nacional (MEN)®® define un Objeto Virtual de Aprendizaje
(OVA) como un recurso digital que puede utilizarse en diferentes contextos
educativos y cuenta con un sistema de contenido de informacion externa

(metadatos) para facilitar su almacenamiento e identificacion.

2.1.5.3. Caracteristicas de un OVA. Un OVA (Objetos Virtuales de Aprendizaje) es

todo tipo de recursos digitales al servicio de la educacion, los cuales ayudan al

34 JARAMILLO PINZON, Adriana Maria. Ambientes virtuales en el proceso educativo. Modos de
asumir el entorno virtual. Facultad de Artes. Universidad Nacional de Colombia. Trabajo de Maestria.
2012. p. 38.

35 MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL. Objetos de aprendizaje virtual: definicion.
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profesor a dinamizar los procesos de ensefanza y facilitan el aprendizaje de los

estudiantes. Para que un material educativo se pueda considerar como OVA debe

contar con las siguientes caracteristicas®®:

Reutilizable: Puede ser usado en varios contextos, de manera que se pueda
adaptar y/o cambiar aspectos de acuerdo con las nuevas estrategias.
Compatible e Interoperable: Puede integrarse en diferentes plataformas
educativas.

Generativo: Permite la creacion de nuevos contenidos.

Accesible: Esta disponible y al servicio de la mayor cantidad de personas
posibles.

Formativo: Su contenido es educativo

Durable: Esta vigente y permanece por un largo periodo de tiempo, sin

necesidad crear nuevos disefios o empezar desde cero.

2.2. MARCO CONCEPTUAL

En lafigura 5. Se visualiza la relacion entre los temas investigados para el desarrollo

de la estrategia de ensefianza aprendizaje aplicada al taller disefio VI por

componentes de la Escuela de Disefio Industrial apoyada por un OVA mediante el
uso de TIC.

3% PASCUAS RENGIFO, Yois S; JARAMILLO MORALES, César Omar y VERATEGUI

GONZALEZ, Fredy Antonio. Desarrollo de objetos virtuales de aprendizaje como estrategia para

fomentar la permanencia estudiantil en la educacion superior. Revista Escuela De Administracion De

Negocios, nro. 79, p. 121.
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Figura 5. Marco conceptual
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Fuente: Adaptacion propia
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3. METODOLOGIA

3.1. APLICACION DEL DISENO INSTRUCCIONAL

El proyecto se desarrolla teniendo en cuenta el proceso de disefio motivacional
expuesto por Keller (Figura 2), en el que enlista una serie de 10 pasos para el disefio
de estrategias de ensefianza — aprendizaje.

3.1.1. Obtener informacion del curso. La asignatura disefio VI: disefio por
componentes es ofrecida en la Escuela de Disefio Industrial de la Universidad
Industrial de Santander, la cual tiene como propdésito desarrollar en el estudiante
habilidades técnicas, conceptuales y metodoldgicas que le permitan transformar las
ideas y conceptos en productos que satisfagan las necesidades de los usuarios,
basandose en la metodologia: Design Thinking (a la cual abreviaremos de aqui en
adelante como DT), aplicada en el contexto de la asignatura. El taller es dictado por
la profesora Maria Fernanda Maradei, tiene una duracion de 1 semestre (alrededor
de 4 meses) con una intensidad horaria de 6 horas por semana.
De acuerdo con el programa de la asignatura, en el transcurso del semestre se
espera que el estudiante desarrolle las siguientes competencias:
e Conoce el proceso de disefio de un producto y las fases para llevarlo a cabo.
e Capacidad para la resolucién de problemas de disefio.
e Creatividad en la resolucion de problemas cientifico-técnicos.
e Capacidad de gestion de la informacion en la solucién de situaciones
problematicas.
e Capacidad para organizar y planificar el proyecto propuesto en el desarrollo
de la asignatura.
e Trabajo en equipo.

e Interpreta datos relevantes para emitir juicios basados en la reflexion.
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e Transmite informacion, ideas, problemas y soluciones a un publico
especializado como no especializado.

e Capacidad para presentar y defender oralmente y por escrito un proyecto de
disefio.

e Conoce y por tanto es capaz de utilizar en el desarrollo de un producto las
distintas dimensiones de los objetos (estético, semidtico, ergondémico,
funcional y tecnol6gico).

e Comprender la relacion entre las necesidades del usuario y el disefio a partir
de una actividad materializada en producto.

3.1.1.1. Metodologia Design Thinking. Para Tim Brown el DT o “pensamiento de
disefio es un enfoque de innovacion centrado en el ser humano que se basa en el
conjunto de herramientas que tiene el disefiador para integrar las necesidades de
las personas, las posibilidades tecnoldgicas y lo econémicamente viable™’. Esta
metodologia fue desarrollada en la Universidad de Stanford (EEUU) en los afios 70;
de acuerdo con IDEO?®8, se caracteriza por ofrecer una forma de ver las necesidades
de las personas y satisfacerlas mediante la resolucion de problemas a través de la
creatividad y el trabajo colaborativo.

El DT se aplica siguiendo las 5 etapas que lo conforman (figura 6) estas etapas no
son necesariamente lineales ni se deben seguir al pie de la letra, es decir, que se
puede regresar 0 avanzar a otra etapa si se considera oportuno. En cada etapa se
hace uso de las diferentes herramientas que se encuentran disponibles para aplicar
a medida que se avanza en el proyecto; estas herramientas son una recopilacion
de distintos métodos, actividades y técnicas que a lo largo de la historia han surgido

para abordar y brindar solucién a diferentes tipos de problemas. Lo que hace el

37 IDEO; Desing Thinking; Design thinking defined; [Sitio Web].
38 |bid., Design thinking in context.
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pensamiento de disefio es integrar todas estas herramientas y de una forma creativa

aplicarlas en la resolucion de problemas.

Figura 6. Etapas del Design Thinking.
Brainstorm and

create solutions.

Build representations
of one or more ideas.

Empathize

Prototype

Learn about
the audience.

Sharpen key
questions.

Testideas and gain
user feedback.

d.00000

HASSO PLATTHNER

Institute of Design at Stanford

Fuente: CREATIVIDAD CLOUD. Design thinking una metodologia para innovar en cinco pasos. [Sitio

web] https://www.creatividad.cloud/design-thinking-una-metodologia-para-innovar-en-cinco-pasos/

3.1.1.2. El Design Thinking aplicado al taller Disefio VI. En el contexto de la
asignatura, la primera etapa: EMPATIZAR, se refiere al nivel de empatia que se
tiene con las personas a través de la comprensiéon acertada de sus necesidades y
el entorno en que se desenvuelve al desarrollar una actividad en una situacion

previamente definida. Luego de realizar una busqueda de informacién, observacion
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y de comprension del usuario, se encuentra la siguiente etapa: DEFINIR, en la que
se busca construir un punto de vista identificando el problema a través del analisis
de la informacién recopilada. Teniendo un problema definido, una pregunta de
disefio y los requerimientos del producto, se pasa a la etapa de IDEAR, que tiene
como objetivo imaginar y generar diferentes posibles soluciones al problema
planteado y a través de la aplicacion de distintas herramientas, ir puliendo las ideas
hasta obtener una alternativa de producto viable y realizable en el tiempo que se
tiene para desarrollar el proyecto.

La cuarta etapa: PROTOTIPAR, consiste en la construccion y representacion de la
alternativa seleccionada, con el fin de llevarla a la realidad, realizar verificaciones y
visualizar los elementos que deben ser cambiados, mejorados y/o refinados. Y, por
ultimo, en la etapa EVALUAR, con los cambios y mejoras sugeridos en las pruebas
de verificacion de prototipos, se realiza un disefio de detalle y se construye el
modelo funcional del producto, el cual se pone a prueba con los usuarios iniciales y
se obtiene una retroalimentacion. En este punto, ya se esta llegando a la parte final
del taller, del cual queda disponer de las diferentes herramientas y medios con los
gue el grupo puede presentar el producto y todo el proceso realizado a los jurados
calificadores.

Para obtener la informacion del taller y como se aplica el design thinking en la
resolucion del problema, se realizé un proceso de observacion de las clases y se
llevaba un registro en modo de apuntes de cada una de ellas, en esta primera etapa
del proyecto, hubo un acercamiento a la forma en que se desarrollaban las clases y
a los temas, herramientas y técnicas utilizadas por la profesora para guiar a los

estudiantes en el proceso de disefio.

3.1.1.3. Contenidos de la asignatura. Los temas de la asignatura estan
relacionados con las distintas herramientas y técnicas utilizadas en el design
thinking para la resolucién de problemas. Por clase se explica alrededor de un tema,

a menos que sea corto y facil de comprender, entonces se explican dos.
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Inicialmente, cuando se empezé el proceso de observacion de las clases (semestre
1 del afio 2019), la asignatura contaba con un programa en el que se encuentra un
listado de los temas (figura 7) y los porcentajes de evaluacion de cada una de las

etapas del proceso.

Figura 7. Contenido de la asignatura

CONTEMIDOS
SEMANA  Tema
1 Introduccian al disefic de productos y presentacion Técnica de observacion
z Fase Empatizar- Técnica de mapas mentales y modelo mental
3 Fase Empatizar- Técnica Arbol de problemas- arbel de objetivos- pregunta de disefic {gué voy a hacer,
por queé y para gue)
Fase Idear- Estructuracion del proyecto- Técnicas como Brainskeiching. lluvia de ideas y Diagrama de

* afinidad
5 1ra entrega de disefio EMPATIZAR 15% (20 mayo). Corresponde a la Fase de Empatizar

6 Fase |dear: Tecnicas de Arbol de funciones, Principios de disefio universal, Diagramas marfalégicos
7 Fase |dear- Analisis del valor.

g 2da entrega de disefio IDEAR 15% (10 junio). Corresponds fase Idear

k. Fase Prototipar- Concepto de pretotipo rapido y madelas funcionales.

10 Fase Prototipar- Técnicas de malla receptora- Protocolos para verificacion de funciones

11 Fase Prototipar- Revision de verificaciones realizadas.

12 3ra entrega PROTOTIPAR 15% (18 julio)

13 Fase Validar- Concepto de Validacion; Protocolos de validacién- Técnicas de disefio por manufacturs;
Meétodo Lucas

14 Fase Validar-Revisicn de validaciones realizadas- prueba de usuarios. Tecnica de Mopdpoand para
presentacion del proyecto

15 5Sta entrega de disefio VALIDAR 15% (12 agosto)

16 Producto final- poster y empague

27 de agosto. Entrega FIMAL al jurado. 30%
Traoajo en clase 10%

Fuente: Programa de la asignatura disefio VI — Por componentes

También disponia de un Excel con el cronograma que de acuerdo con el semestre
y a las clases que se tienen disponibles (teniendo en cuenta dias festivos o

actividades que no permitan realizar la clase), va siendo modificado y ajustado.

3.1.1.4. Proyectos, desarrollo de las clases y recursos. En la primera sesion, se
ofrece un acercamiento al disefio de productos y se muestra a los estudiantes la
metodologia con la que se va a trabajar y cada una de las etapas del proceso. En
este primer encuentro, se definen los grupos de trabajo, que por lo general son de

maximo dos estudiantes, y también se define la situacion inicial (mediante un banco
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de proyectos que ya trae listo la profesora) en la que cada grupo debe enfocar el
desarrollo de su proyecto.

También se explica el primer tema de la etapa Empatizar: el método de observacion
y se realiza una corta actividad. A partir de este momento, se da inicio al taller y a
la explicacion (por clase) de cada uno de los métodos que se van a utilizar en el
transcurso del semestre. La idea es que a medida que se avanza en un tema, los
estudiantes puedan irlos aplicando en su propio proyecto. Sin embargo, esto no
limita el uso de otros recursos, que, aunque no sean explicados en el taller, pueden
ser usados para el proceso de disefio.

En cada sesion, se dispone de un salén de clase con un tablero, acceso a video
beam, luz y electricidad y donde los estudiantes cuentan con amplias mesas de
trabajo. La profesora por cada tema tiene una serie de diapositivas realizadas en
Power Point en las que recopila la informacion necesaria para explicar el método o
herramienta, hace uso también de otros recursos como lecturas y videos. En
algunos métodos, realiza actividades para reforzar el conocimiento y mostrar como
se aplica el tema explicado (aunque la realizacién de estas actividades no tiene una
nota en especifico, se tiene en cuenta la participacion y disposicion en un porcentaje
del 10% del total de la nota final). En el desarrollo de las clases no se hace uso del
aula virtual de aprendizaje dispuesta por la universidad para complementar el
aprendizaje, la informacion se comparte por correo electronico.

Desde la primera clase, se recomienda a los estudiantes llevar una bitacora de
trabajo con todo el proceso de desarrollo del proyecto, en el que se pueda visualizar

cada una de las herramientas y métodos que se apliquen y los resultados obtenidos.

3.1.1.5. Revisiones y entregas. A medida que se avanza en la explicacion de los
temas y se acerca el final de los métodos de una de las etapas del proceso de
disefio, la profesora dispone de algunas clases para hacer revision de los avances
del trabajo que ha realizado cada grupo en la aplicacion de los métodos explicados

en clase para el desarrollo de sus proyectos. En estas sesiones, cada grupo se
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reune con la profesora llevando su bitacora de trabajo, la profesora hace revision y
realiza una retroalimentacion con base en lo expuesto por el grupo de trabajo, en
estas revisiones no se evalla ni califica, es decir, los estudiantes no obtienen
ninguna nota cuantitativa.

En el transcurso del semestre se realizan cuatro entregas en el contexto de la clase
y una entrega final frente a dos jurados calificadores externos al proceso que se ha
llevado (tabla 1).

Antes de cualquier entrega, la profesora informa a los estudiantes cuales son los
términos de la entrega (tiempo que tienen para presentar, maximo nimero de
diapositivas, evidencia en la bitdcora), de igual forma indica cuales son los

entregables y las competencias que van a ser evaluadas (figura 8).

Tabla 1. Entregas durante el semestre y porcentaje de la nota

Entrega Porcentaje
Primera entrega: Etapa Empatizar y Definir 15%
Segunda Entrega: Etapa Idear 15%
Tercera Entrega: Etapa Prototipar 15%
Cuarta Entrega: Etapa Evaluar 15%
Entrega final: Modelo funcional y proceso de disefio 30%

Fuente: Propia

De esta forma, los estudiantes a lo largo del semestre van condensando su proyecto
y su bitdcora de trabajo, la cual sirve como sustento del proceso de disefio en la
entrega final ante los jurados calificadores. Se debe tener en cuenta que mas que
el resultado final, se evalta el desarrollo del proyecto y la toma de decisiones

mediante la aplicacién de los métodos para llegar a la solucién entregada.
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Figura 8. Ejemplo de los parametros de evaluacion de las entregas

Entregables:

1. Procedimientos de venficacion (objetivo de verificacion, tipo de prototipo a utilizar y
actividades realizadas)

2. Evidencia de las verificaciones realizadas conforme a los procedimientos, con fotos
con los prototipos de prueba utilizados y con los usuarios (si es el caso).

3. Evidencia de los prototipos utilizados para las verificaciones.

4. Mallas receptoras por cada verificacion.

5. Presentar un diagrama de apariencia (appearance model) y un diagrama con el disefio
(detail drawing) en detalle del juguete

Competencia:

- Obtiene informacion relevante de los procesos de verificacion aplicados, ya que los modelos
utilizados permiten comprobar la viabilidad de los elementos técnicos y constructivos del
proyecto (funciones secundarias).

Competencia:

- Analiza la informacidn obtenida de las verificaciones; estas se presentan de forma clara y
detallada. Los resultados son relevantes, permiten comprobar la viabilidad del proyecto y de los
componentes del sistema.

Competencia:

-Es coherente entre el problema planeado al inicio del proyecto y todo el proceso de disefio
realizado para cumplir la funcion principal.

Competencia:

-Condensa toda la informacidn obtenida del proceso de verificacion, y por tanto es capaz de
configurar un diagrama de detalle y un diagrama de apariencia que permitird la contruccidn del
prototipo que permitira validar el problema inicialmente planteado con usuarios.

Fuente: Parametros de evaluacién tercera entrega — Disefio VI

3.1.2. Obtener informacion de la audiencia (estudiantes). Se obtiene informacion
de los conocimientos previos y se aplica la encuesta de motivacion de materiales

por primera vez.

3.1.2.1. Conocimientos previos. De acuerdo con el plan de estudios de la Escuela
de disefio industrial para el programa de pregrado Disefio Industrial, los estudiantes
antes de matricular la asignatura disefio VI, han tenido que aprobar 5 talleres de

disefio y por lo tanto han adquirido competencias en cada una de ellas (Tabla 2):
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Tabla 2. Acercamiento al enfoque de los primeros cinco talleres de disefios

Taller Enfoque

Disefio I. Creatividad Desarrollo de habilidades que permitan
tener una vision diferente de las cosas

Disefio Il. Lenguaje basico Aprende los conceptos bésicos
aplicados al disefio bidimensional

Disefio Ill. Configuracion Aprende a relacionar los conceptos de
disefio con el desarrollo formal del
producto

Disefio VI. Bioforma Encuentra en la naturaleza puntos de
referencia para el disefio de productos.

Disefio V. Objeto/Significado Relaciona los atributos del producto con

las sensaciones y emociones que
transmite al usuario

Fuente: Propia

Aunque desde el primer disefio se empieza a desarrollar en el estudiante la idea de
llevar una metodologia con el proceso de desarrollo de los proyectos, en los disefios
previos al VI, no se habla aun de la metodologia Design Thinking, sin embargo,
algunos de los métodos que utiliza (arbol del problema, lluvia de ideas, entrevistas
a usuarios, etc) ya han sido aplicados por los estudiantes en sus procesos de
disefo.

De igual forma, en la asignatura disefio VI, es la primera en la que se trabaja un
disefio mas detallado de cada una de las partes que componen el producto y se
conciben todos los aspectos del producto (formal, estético, estructural y funcional).

Los anteriores tienen un enfoque mas conceptual y formal.

3.1.2.2. Encuesta IMMS. Se acordé con la profesora aplicar la encuesta en tres
diferentes etapas del semestre (al inicio, mitad y final), con el fin de medir y comparar
el nivel de motivacioén de los estudiantes en los puntos criticos del semestre.

Para identificar los niveles motivacionales iniciales de los estudiantes matriculados
en el taller en cuanto a los medios que utiliza el profesor para impartir su clase, se

aplicé la encuesta de motivacion de materiales (IMMS) del Modelo ARCS, la cual
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se modificé para reducir el nimero de preguntas que debian contestar los
estudiantes y de esta forma el tiempo que tardarian en hacerlo.

La encuesta original (anexo A) consta de 36 items divididos en las categorias que
mide la motivacion (Atencién, Relevancia, Confianza y Satisfaccion), los items se
presentan en modo de afirmaciones a las que el estudiante debe marcar en una
escala de Likert el nivel en que se encuentra. En la modificacion de la encuesta se
eliminaron las afirmaciones que tenian cierto nivel de similitud y las que no aplicaban
en el contexto de la asignatura. Se redujo el nimero de items a 16, manteniendo 4

afirmaciones por categoria (figura 9).

3.1.2.3 Descripcion de la aplicacion de la encuesta IMMS

Semestre: 11-2019, septiembre 16, 2019

Cantidad de estudiantes matriculados: 17

Cantidad de estudiantes que respondieron la encuesta: 17

Lugar: Escuela de Disefio Industrial — salon 203

La encuesta se aplico al terminar la primera clase (septiembre 16 de 2019), en la
cual se entrego6 el cronograma con los temas a ver, la metodologia a usar en el
transcurso del semestre, se conformaron los grupos de trabajo y se definieron los
proyectos; ademas, se explicé el primer tema de clase y se realiz6 una actividad
con el fin de reforzar los conceptos.

Al finalizar, se entreg6 a cada estudiante un formato con la encuesta (anexo B) y se
pidi6 que contestaran de acuerdo con la dinamica de clase y a los recursos
utilizados por la profesora.

La encuesta consta de 16 afirmaciones, se dividen en 4 grupos, cada uno
relacionado con los elementos claves para medir la motivacion (atencion,
relevancia, confianza y satisfaccion); frente a cada una se presenta una escala de
Likert y se pide al estudiante que califique que tan de acuerdo esta con lo descrito

en el enunciado.
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Figura 9. Encuesta IMMS modificada

Utilice los siguientes valores para dar respuesta a cada una de las afirmaciones
A - Totalments &n desacusrdo

B - En desacuerdo

C - Ni de acuerdo ni &n desacuerdo

D= De acuerdo

E - Totalmente de acuerdo

1A - Al comienzo de esta asignatura hubo algo interesante que llamo mi
AtEnChon.

24- La manera &n |a que & instruye |3 clase ayuda a mantensr mi
Atencion.

3A- Aprendi algunas cosas que fueron sorprendentes o inesperadas.

44~ La variedad de actividades, sjercicios, ilustraciones, &tc., me ayuda a
mantensar mi atencion.

1C- Después de la clase introductoria, me senti seguro de que sabia lo
que debia aprender de ssta asignatura.

2C- El contenido de la asignatura es mas dificil de entender de lo que me
gustana que fuera,

3C- Es tanta la informadon que es dificil seleccionar y recordar los puntos
importantes y relevantes.

4C- La buena organizacion del contenido me ayudd a confiar en que
aprenderia los temas de 13 asignatura.

1R- Me queda claro como el contenido de |a asignatura esta relacionado
COMN CO5a% qUe ya 5&.

2R- Concluir sta asignatura con &xito &5 importants para mi

3R- El contenido de esta asignatura es relevante para mis intereses
profesionales

4R- El contenido de esta asignatura me sera util

15- Completar los ejercicios y actividades me genéra un séntimiento
satisfactorio de logro.

25~ Disfruté tanto &l contenido que me gustaria saber mas sobre esta
asignatura

35- Realmente disfruto asistiendo a las clases y aprender acerca de los
contenidos de la asignatura

45 Se siente bien completar con éxito cada actividad o taller
desarrollado

Fuente: Propia

3.1.3. Analisis de la audiencia. En este punto se muestran los resultados de la

aplicaciéon de la primera encuesta de Motivacion de Materiales.

3.1.3.1. Resultados de la primera encuesta aplicada. Para medir el nivel de

motivacion de cada estudiante en la etapa inicial del semestre, lo primero que se
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hizo fue tabular los resultados a nivel individual (anexo C). Los estudiantes fueron
codificados de la siguiente forma: en el formato de encuesta se les solicitd colocar
su nombre y luego, cada nombre fue identificado con un codigo (del E1 hasta el
E17).

Por cada categoria (4 en total) se colocaron 4 enunciados a los que el estudiante
debia responder que tan de acuerdo estaba, a cada valor de respuesta corresponde

un valor numérico (cuadro 1).

Cuadro 1. Valor numérico correspondiente a los valores de respuesta

Valor de Significado Si la afirmacién | Sila afirmacion
respuesta es positiva es negativa
A Totalmente en desacuerdo 1 5
B En desacuerdo 2 4
C Ni de acuerdo ni en desacuerdo 3 3
D De acuerdo 4 2
E Totalmente de acuerdo 5 1

Fuente: propia

De acuerdo con lo anterior, cada categoria puede tener un valor maximo de 20 y
minimo de 4. Teniendo en cuenta que la motivacion es el resultado de la suma de
las cuatro categorias (figura 10), su valor maximo seria 80 y minimo 16 (cuadro 2),
estos rangos estan acordes al nimero de afirmaciones evaluadas en la encuesta.

De acuerdo con lo anterior, se sacan los valores numéricos de cada respuesta y se
obtiene un puntaje por cada categoria, los 4 puntajes resultantes se suman e indican
un valor de motivacion, el cual es comparado con la escala de motivacion y se
obtiene el nivel del estudiante. Como ejemplo, en la figura 11 se visualiza el
resultado de nivel de motivacion del estudiante E8 al realizar los célculos

correspondientes, todos los calculos pueden encontrarse en el anexo C.
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Figura 10. Formula motivacion

M=A+R+C+S

Donde:

M: Motivacién
A: Atencién
R: Relevancia
C: Confianza
S: Satisfaccion

Fuente: Propia

Cuadro 2. Escala de motivacion

Baja Media Alta

16-26,9 27-52,9 53-80

Fuente: propia

Figura 11. Resultado encuesta y nivel de motivacién estudiante ES8.

EB

Valores de respuesta Rezultados

Categorias Codigo i B C D E Valor Total

14
28
34
44

18

1C X
2C X
3C X
AC

Confianza 17

1R
2R X
3R kS
4R X

18

Relevancia

15 X
Satisfaccio 25

n 35
45

19

L s s o s s s (s o s (s [ un

Nivel de

motivacion 72

Fuente: Propia
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Visualizando los resultados del estudiante E8 y al compararlos con la escala de
motivacion, se puede decir que su nivel de motivacion inicial es Alta. De esta misma
forma, se sacaron los resultados obtenidos en cada encuesta y se obtuvieron los

niveles de motivacion correspondientes a cada estudiante (Figura 12).

Figura 12. Nivel de motivacion de cada estudiante.

Estudiantes| Nivel de Motivacion escala
El 62 Alta
E2 72 Alta
E3 67 Alta
E4 66 Alta
ES 32 Baja
EG 73 Alta
E7 58 Media
EB 72 Alta
EQ &0 Alta

E1D 69 Alta
E11 74 Alta
E12 66 Alta
E15 71 Alta
E14 58 Media
E15 72 Alta
ElG 70 Alta
E17 70 Alta

Fuente: Propia.

Al sacar un porcentaje de la motivacion inicial a nivel grupal (Figura 13), se puede
deducir, que la mayoria de los estudiantes sintieron interés sobre el taller en la
primera clase, esto quiere decir, que la forma de presentar los contenidos, el uso de

materiales y actividades realizadas ayudaron a tener un nivel alto de motivacion.
3.1.4. Analisis de los materiales existentes. En esta etapa del disefio instruccional

se realizé una descripcion de los recursos y materiales utilizados por la profesora

en el desarrollo de las clases, como también de los OVA existentes.
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Figura 13. Porcentaje de motivacion a nivel grupal.

Baja

Media 6%

12%

Alta
82%

Alta Media = Baja

Fuente. Propia

3.1.4.1. Recursos utilizados en el desarrollo de las clases. Cada clase tiene una
duracion de 3 horas, en la primera parte se realiza una explicacion del tema
correspondiente acompafado de presentaciones (Power Point) (figura 14 y 15) en
los que se complementa la informacién brindada por la profesora de manera oral.
En cada tema se realiza una breve introduccion explicando la técnica, la etapa del
Design Thinking en que puede ser usada, en que consiste, como se aplica, y se da
un ejemplo de su uso en el desarrollo de proyectos (figura 16).

De esta forma se realizan las clases y la explicacion de cada uno de los métodos
gue se encuentran dentro del marco del programa y cronograma de la asignatura.
El tiempo restante de la clase se utiliza para realizar actividades de trabajo grupal
gue consisten en la aplicacion del método en el desarrollo del mismo proyecto de

cada grupo y la aclaracién de dudas por parte de los estudiantes.
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Figura 14. Desarrollo de una clase, explicacion del tema Brainsketching.

Fuente: Propia

Figura 15. Ejemplos de las presentaciones usadas para explicar los diferentes temas

TECNICA DE MAPA MENTAL (Mindmapping)

Fue desarrollada por Tony Buzan a Sirve para:
mediados de los afios 90. Fijar Ideas
Técnica grafica por medio de la cual se Generar Ideas
organizan las ideas desde una imagen Comunciar Ideas
central (idea central).

Este método permite que las ideas generen
otras ideas y podamos ver cémo se
conectan, se relacionan y se expanden
libres de cualquier tipo de organizacion
lineal. (Michael Gelb)

7 """;i\‘;?

“El mdximo poder del mindmapping (mapas mentales)
es que entrena al cerebro a ver todo el cuadro y los
detalles... a integrar la I6gica y la imaginacion”

LY
e

INFOGRAFIA ~

|

La infografia es una representacion visual informativa o diagrama
de textos escritos que en cierta manera resume o explica figurativamente;

en ella intervienen diversos tipos de graficos y signos no lingliisticos y

formando

argumentativas o narrativas e incluso interpretaciones.

DIAGRAMA DE AFINIDAD

Capture Group Label
L ]
EHEH IZIEI% g o
005 _ O [
O |

DD ningn grupo... se

DDD l:' D |:| E . Ijj p?ledeg.crep;d
D D D [:l D D grupo “otros”

[l
P D[]D

Para lo que no
tenga cabida en

A cada hojitas del Agrupar las hojitas del Se crearan tarjetas q Se pondré de
brainsketching en grupos, no se entrard en conflicto  encabecen a cada grupo, el sequndo nivel dentro de
colocarle un titulo que @ las hojitas, si titul se ad:  incluso de
la sintetice. esto duplicard | equipe tercer nivel si se estima
dicha idea y la pondra en los dos de trabajo necesario
arupos.

DIAGRAMA MORFOLOGICO Lo B

SENG Vi

Descomponer el problema en subproblemas

Analizar las alternativas posibles de solucién de cada funcién o
atributo

‘Combinar, haciendo todas las combinaciones posibles.
Producto morfolégico

Analizar las combinaciones y ver sus posibilidades creativas

Fuentes: Presentaciones Power Point realizados por la profesora.
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Figura 16. Estructura de la explicacién de un tema. Ejemplo: Analisis del valor. En la imagen a.
Etapa del Design Thinking en que la que se usa el método. b. Como se usa el método y en que
consiste. ¢y d. Uso de ejemplos de la aplicacion del método en proyectos ya realizados.

CLASIFICAR LAS FUNCIONES

Principales Secundarias Innecesarias

Analisis del valor

Sirve esta funcién
directamente al
fin del objeto

ﬁ% Brainsketching — — — = — = |

e Diagrama de afinidad VET
MétodoFast - - - - -~ !

NO

: —————— Diagrama Morfolagico ??{? A
Analisis del valor = = = = - 4 B - =
, I Funcién Auxiliar I I F. Innecesaria I
[
a. h.
ANALISIS DEL VALOR ANALISIS DEL VALOR
Ejemplo clasificacion de funciones Analisis de valor por componente de cada alternativa
Silla de Oficina

Ejemplo: silla de oficina

Componentes
fiegulador  Regulador Sistemas  GRADO DE
Respaldo  Ruedas  Asiento  “oontg respalde  Co""°™'™  ajustertomillos |MPORTANCIA
Permitir Giro asiento 20% o —

Ocupar paco espacio. 5% 0%

40%
Inclinar espaldar a0 0%
Permitir giro asiento Mantener estabilidad Ser comoda Ser ligera _ -—
e B Serlgeraparamover | Visuaimente (=<1 Y [ I =< 0%
Permitcinlinacion Serajustabe ltra | crms=n | I
espaldar | sercomoss L
| sergenapanonr AN I B N 20
| osessmblestum t0vaa o aw s

Proporcionar
respaldo y asiento

Serlgers visusimente 5% %

10%
S e e dons s doms tees ot

C. d.

Fuente: Capturas de pantalla de la Presentacion del tema Analisis del valor.

3.1.4.2. Analisis de OVA existentes. En la tabla 3 se describen las OVA

analizadas, todas ellas desarrolladas en la Universidad Industrial de Santander.3°

Tabla 3. OVAS desarrolladas en la Universidad Industrial de Santander

Nombre Descripcion Lider
1 INFOCOMA Instrumento para fortalecer Vicerrectoria
competencias matematicas. Académica
2 Escribir para convencer Fortalecimiento de Vicerrectoria
Académica

39 INSTITUTO DE PROYECCION REGIONAL Y EDUCACION A DISTANCIA, IPRED; TIC;
Objetos virtuales de aprendizaje; [Sitio Web].
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las competencias de escritura
argumentativa para mejorar el
desempefio en las asignaturas.

3 GRALABFIS Estrategia de Ensefianza Vicerrectoria
Aprendizaje para comprender Académica
fendmenos fisicos y aprender a
interpretarlos.

4 Simulador de costos Conaocer la forma de establecer  Vicerrectoria

el costo de productos y servicios Académica
para la asignacion de su precio

de venta.
5 Introduccién al estudio de  Estudio del mercado desde el Vicerrectoria
mercados punto de vista de la Académica

mercadotecnia

Fuente: Propia

A continuacion, en el cuadro 3 se describen los principales elementos presentes
(funcionales y gréficos) en los OVA analizados.

Cuadro 3. Andlisis de las caracteristicas de las OVA

OVA Elementos Imagen de referencia

1

INTRODUCCION

Bienvenidos al Objeto virtual de aprendizaje INFOCOMA esta propuesta
didéctica es |la base para que el tutor proponga fortalecer las
competencias matematicas como elemento primordial en el proceso de
formacién que define al futuro egresado en el programa de tecnologia
empresarial. En este trabajo se realiza el disefio e implementacion de un
OVA relacionado con la funcién de segundo grade y su aplicacién en el
campo empresarial, y la creacién de una herramienta de evaluacién de
i iara el nivel de fortalecimiento

que
de las competencias del estudiante.

—) ENEEIT

2 Introduccién

En todas las OVA analizadas se
encuentra en el primero boton de
interaccién que, al dar clic sobre él,
se abre en una ventana emergente
gue abarca una parte de la pantalla
(OVA 1, 2 4y 5) o la totalidad de

ola(OVA) convercer?
@
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Se presenta en formato de audio y
texto (OVA 1 y 4) en audio
acompafiado de una animacion del
locutor hablando (OVA 2) o en
formato video de animaciones
representando lo que se esta
hablando

Describe el objetivo principal del
OVA vy los contenidos educativos
con los que se va a encontrar el
estudiante.

Contenidos y calidad de los
contenidos

Se encuentran en la ventana
principal divididos en cada uno de
los temas principales, los cuales se
ubican en los botones de
interaccién siguientes al de la
introduccién.

Al dar clic en cualquiera de los
temas, se abre una ventana
emergente en la que se visualiza el
contenido y explicaciéon de cada
uno, asi como una barra con mas
botones de interaccion en los que
se encuentran los subtemas.

ERERSTIBERES!

s olPR g SABERES Ficaar g Ecuacise,

Para la funcion f{a)= x2, la
e

1.4 imagen

Son el conjunto de valores de sakda de Ia varisble
v f(x), e

na funcion, es
determinar de campo de existencia de valores de fix),
para lodos los valores de (x) del dominio.

z Coherencia textual

Coherencia Global

La Universidad Industrial de Santander es importants para
&l desarrollo de Is regién, porque forma & los futuros
profesionales con las compelancias necesarias para
585 de la region en dmbitos coma la

¥ tesnologia. Para el caso anterior, o

"8 qua es la

Escribir para,
convencer




En algunas de las OVA, el titulo del
contenido es acompafiado por un
audio que lo describe al abrirse la
ventana emergente.

Los textos estan acompafados y
complementados por graficos,
imégenes, videos explicativos, en
algunos temas se colocan links a
material externo o para descargar.

Elementos de contexto
En todo momento se visualiza:

- El escudo de la UIS que
permite  identificar la
institucion en la que se
utiliza.

- El nombre del OVA que
permite identificar su
funcién

En la parte superior derecha estan
los iconos con las siguientes de
opciones:
- Descargar pdf con todo el
contenido del OVA
- Glosario

Posibles métodos para identificacion de
parametros en comportamientos no Lineales
\

Coma identiicamos la relacidn de los paramelros con el
experimento cuando tienen una tendencia no fineal?

cuando los datos son modelados a través de estos
comportamientos, al principio no es tan facil identificar la relacién
existente entre las variables independientes y dependientes.
Esta dificultad aparece cuando no se tienen las curvas
completas, sino fracciones de ellas y, ademds, es un poco mas
complicado cuando las potencias pueden ser del tipo: 2,30 1/2,
1/3, como se observa en la figura 2.3

donda se necesitan, para evitar
¥ s costos por rastados.

® El disefio del producto.
® La tecnologia utiizada
® Los requisitos  las caracteristicas solicitados por ol

[0]ele)]

&5 decir, justo a tlempo.

Definicion del mercado
mpe e e o
g lrsamisieo s gpw [ od I g
e~
o W

11 1

L

Nombre del OVA

Profesor
Experto temidtico

Asesor Pedagogico
Disenador OVA
Productor Audios

Lider de Proyecto

CREDITOS
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- Créditos de la creacion y
desarrollo del OVA

Presentacién, disefio y orden de los elementos visuales

El listado de contenidos se
presenta de manera ordenada y
secuencial, lo que permite al
estudiante identificar la ruta que
debe sequir.

Al ingresar en wuno de los
contenidos, se abre la ventana
emergente en la que estan los
contenidos de los temas
principales divididos en subtemas,
desaparece el botén de
introduccién y en la parte superior
se ubica un icono para volver al
inicio.

Cada tema esté identificado con un
color, lo que facilita la relacién del
contenido; al pulsar en cualquiera
de los temas principales, la barra
cambia su color representativo a
un gris claro, lo que permite
identificar en cuadl tema se
encuentra actualmente.

En los subtemas que requiere mas
de una ventana para presentar el
contenido, se utiliza una miga de
pan en la parte inferior derecha,
gue permite al estudiante ubicarse
La tipografia utilizada para los
temas principales no permite que
el texto sea legible.

1.1.1 Costos totafes. P:
lales

otales.

tesaribir aigebraicamente los
wa  compatial
far dos companenes:

ERESSABERES

FUNGION
GURDRATIS

costo tolal = costo variable + costo fo. (Hesussler Peul y
preducta sn funclsn del oo A8,

- La canticad demandada {d) do un producte en relacior
con e precio (p) en una unidad de medid.

o=@

A

El 13 de dclembre de 1837, en Hungdla. nacé un
cientifico-matematico llamado George Pélya. quien fue un gran
estu

do cor
blema (Miller, 2006, pag. 19),

n
de problemas propuesto por Pélya, hoy dia todavia se
coma aporte estratégicn de meniorio interés y muchos
iores Io refarencian y splican en sus estudios como una
estrategia para resolver problemas matematicos.

— ElE,

INFOCOMA: e

Los contenidos principales estan
divididos en botones de interaccion
ubicados en la pagina inicial y cada
uno cuenta con un icono y color
representativo.

Al ingresar en uno de los
contenidos, se abre la ventana
emergente con la informacion del
tema, la barra de interaccion de los
temas principales se desplaza a la
parte izquierda; se resalta con un
color gris claro el tema
seleccionado, en la parte superior
aparece nuevamente el titulo.

En la parte inferior aparece una
barra con los subtemas divididos
en botones de interaccion, el
subtema en el que se encuentra la
persona se resalta con otro color y

| conerancia vexwual
| catwsion voxoual
| tanesocein

Escribir para,
& convencer

Bl  Argumentacion

Argumentos basados en experiencias
Video Argumento de vida

» 000/218

Basado en
oxperiencias

causa - efecto
0

Escribir para
converncer:




el siguiente subtema es sefialado
por un icono (mano).

El contenido de los temas no
abarca mas de una ventana, si el
tema es extenso se coloca un
bot6n de ver mas.

La tipografia permite una buena
lectura de los elementos.

| A]_inicio

Coherencia
Gextual

E Cohesién textual

El pérrafo argumentativo

El pirralo argumentalivo se compons de ocacionss tanta .
sim i

ideas para
su pla

canvencer acerca de la posicién del autor sobra
amien 5

nta muy tarde d este
de que la automedicacitn

medican y lns médicas se
fenameno, teniendo el prodi

omecen) | owuctn M| Woreii| earws_[consmaset

La barra con los contenidos
principales inicialmente se
presenta de manera vertical,
luego, al ingresar a los contenidos,
se desplaza a la parte inferior y se
ordena de manera vertical; cada
contenido tiene un color
representativo.

En un mismo tema, se repite tres
veces el mismo titulo.

Los subtemas aparecen en una
barra en la parte superior de la
pantalla, divididos cada uno en un
boton de interaccion.

No hay una coherencia formal
entre algunos de los botones, el
gque aparece en la parte izquierda
es rectangular y los otros son mas
redondeados.

La tipografia usada en los temas
principales no facilita su lectura.

En la pagina principal se presentan
los temas de una forma en la que
se dificulta la lectura, ademas los
botones de interaccion no guardan
ninguna relacion entre ellos, todos
tienen una forma diferente.

Al ingresar en wuno de los
contenidos la barra con los temas
principales se desplaza hacia la
parte inferior de la ventana, y se
cambia por completo la manera en
la que estdn presentados y la
forma del botén.

Cuando un tema tiene mas de una
pagina de contenido, aparece una
miga de pan con ndmeros, que

Escribir para,
convencer
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permite al estudiante identificar su
ubicacion y desplazarse.

La falta de gréaficos, tablas y
demostraciones hacen de la
lectura algo monétono y aburrido,
ademas del uso de mucho texto.

Costos de Produccion

El OVA #5 se omite analizarlo, ya
gque se considera que los mismos
elementos y distribucion ya han 4
sido analizados en los 4 primeros. Sic Nl e @

En los cinco OVAS aparece un
aVatar de una persona que pOCO 0 Andlisis de (CIF) y sistemas delCosteo
nada ayuda en el proceso de

aprendizaje del estudiante, ya que
no realiza ninguna funciéon y si
guita espacio para la distribucién
de los demas elementos.

0QE®

Fuente: Propia. Las imagenes son capturas de pantalla de la pagina en las que se encuentran las
OVA: INSTITUTO DE PROYECCION REGIONAL Y EDUCACION A DISTANCIA, IPRED; TIC;

Objetos virtuales de aprendizaje; [Sitio Web].

3.1.5. Téacticas usadas para el desarrollo de la estrategia de ensefianza —
aprendizaje. Para el desarrollo e implementacion de la estrategia de Ensefianza —
Aprendizaje se pensé en el uso de distintos recursos que pudieran ayudar al
profesor a mejorar sus métodos de ensefianza y al estudiante a relacionar el
contenido de la asignatura con su proceso de aprendizaje y a comprender de qué
forma podia utilizarlos en los proyectos de disefio, tanto en el contexto educativo

como en la vida profesional. De esta forma, se trabajo en:

e Un syllabus en el que se reunen los métodos a explicar, el objetivo de cada
uno, las actividades a desarrollar dentro del aula de clase, las tareas y
entregables por parte del estudiante con respecto a cada tema. También se
establecen los momentos de entrega y avances del proyecto durante el

semestre.
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Un documento en el que se sintetiza y resumen los métodos de clase, los
recursos adicionales que el estudiante puede usar, los objetivos, actividades
y resultados de cada etapa del proceso de aplicacién de la metodologia
Design Thinking.

Desarrollo del material para cada clase (presentaciones, ejemplos y
actividades).

La constante actualizacion del Aula Virtual de Aprendizaje con el material que
se iba desarrollando, para que los estudiantes tuvieran a la mano lo explicado
en clase.

Una guia préactica para la ensefianza en el taller de disefio VI, en la que se
reuna y describa todos los temas, métodos y herramientas. De igual forma,
se plantean las actividades para desarrollar en el aula de clase y materiales
necesarios para su implementacion.

Una cartilla de recursos para el estudiante en la que se rednen las plantillas
de cada método. De tal manera que pueda aplicarlos a lo largo de su proceso
de aprendizaje.

Un objeto virtual de aprendizaje (OVA) en el que se recopile y relacione todos
los contenidos generados a lo largo del proyecto, donde tanto el estudiante

como el profesor puedan acceder de manera inmediata a cada recurso.

En la figura 17. se visualizan las tacticas implementadas y la secuencia en que se

3.1.6. Desarrollo de los materiales. A continuacion, se habla de todos los

materiales y recursos desarrollados para la asignatura.

3.1.6.1. Disefio visual. Se cre6 una composicién grafica para el taller disefio VI —

disefio por componentes (figura 18), colocando como imagen de referencia unas

piezas de rompecabezas para hacer alusion al nombre del taller.
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Figura 17. Tacticas para el desarrollo y aplicacién de la estrategia.

Estas tacticas se aplicaron de manera

semanal durante todo el semestre 2019-1|
L ]

Sesiones de trabajo
con la profesora en
las que explicaba a

Actualizacion del
Aula Virtual de
Aprendizaje con

Desarrollo de las
presentaciones y
propuesta de

la auxiliar el tema a actividades a realizar el contenido
presentar en la en cada clase generadocada | oo o
Semestre siguiente semana semana del Semestre
0101 2019-4
Semestre
2019-1

Asistencia a clase
como auxiliar de la
asignatura, en estas se
usaba el material
desarrollado y las
actividades planteadas

Observacién
de las clases y
apropiacion de los
temas y métodos

Proceso de
investigacion
de cada tema

explicado

Fuente: Propia

Figura 18. Identidad del taller

por componentes

Fuente: Propia

Recopilacién de
todos los temas
explicados en clase
dentro de la Guia
Practica para la
ensefanza en el
taller de disefio VI

Investigacién de
otros recursos y
métodos y
desarrollo de la
cartilla de
Recursos
adicionales

Generacién del
OVA con todos
los contenidos de
la Asignatura

Creacién de una
presentacién en la que se

integran todas las

presentaciones, gufas
explicativas, y plantillas de
los métodos de clase y los

recursos adicionales

Se realiz6 una pieza grafica para mostrar la metodologia Design Thinking con las

etapas (figura 19) la cual seria mostrada al inicio de cada presentacion para recordar

a los estudiantes la etapa del proceso en la que se encuentra.

De igual forma, se crearon piezas graficas para cada una de las etapas de la

metodologia en la que se visualizan los métodos que se veran en clase (figura 20 a

24).
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Figura 19. Metodologia Design Thinking
DEFINIR PROTOTIPAR

EMPATIZAR IDEAR EVALUAR

Fuente: Propia

Figura 20. Etapa Empatizar y Métodos de clase

- D

l Observacion

EMPATIZAR .

Busca entender
la necesidad que - - os,
se va a trabajar TSenicas {'f‘

en el proyecto = Arbol de

problemas

Mapa Mental

Benchmarking

Fuente: propia
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Figura 21. Etapa Definir y Métodos de clase

DEFINIR

Técnicas

Fuente: Propia

Figura 22. Etapa Idear y Métodos de clase

IDEAR

Imagina
soluciones
creativas

=

Tecnicas

Fuente: propia
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Figura 23. Etapa Prototipar y Métodos de clase

+ A
. :. Malla
r ? :" receptora
I
I
PROTOTIPAR :
' a
Vuelve palpables | 9 bioketioes
la alternativa y - ﬁ y modelos
_ ~3 funcionales

visualiza lo que

: |
debes mejorar o I
refinar antes del I
resultado final 7—1] Cronograma
L. . %] de
v— - - . -
v - verificacion

Fuente: propia

Figura 24. Etapa Evaluar y Métodos de clase

Protocolos de
-an Validacién

<
1l

EVALUAR

g |—|—| Método LUCAS

Técnicas

. A\ Moodboard

- > Storytelling

G R ey

Fuente: propia
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3.1.6.2. Syllabus taller de Disefio VI. De acuerdo con el programa y los métodos
definidos por la profesora para explicar en clase, se cre6 una base de datos en la
gue se describieron:

e Eltotal de semanas y clases por semana

e Etapas del Design Thinking

e Métodos por cada etapa

e Obijetivos y actividades de cada método

e Tareasy entregables por parte del estudiante

e Entregas durante el semestre y Entrega final
Este documento en Excel (anexo D) esta complementado por una sintesis de la
Metodologia del taller disefio VI (anexo E) en la que se resume la informacion del
syllabus, el cual se compone de 6 hojas, que incluye la portada con todas las etapas
del Design Thinking (figura 25) y las 5 hojas restantes en las que se incluye una

breve descripcion, los métodos, actividades y resultados por cada uno (figura 26).

3.1.6.3. Material para el aula de clase. Para el desarrollo de los materiales que se
utilizaron, la profesora contaba con las presentaciones que ella misma habia creado
en los semestres anteriores, este material sirvi6 como base para elaborar nuevas
presentaciones.

Cada presentacion se preparé una semana antes de la clase, este proceso de
creacion y desarrollo del material de clase comenzaba con una reunion profesora —
auxiliar, en la que se explicaban los métodos a ver la siguiente semana y se
planeaba la actividad a realizar por cada tema. Seguido de un proceso de
investigacion individual por parte de la auxiliar para complementar el conocimiento

y finalmente, la realizacion de cada presentacion.
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Figura 25. Portada del documento sintesis de la Metodologia para el taller disefio VI

“Disciglina poderasa, efectiva y accesible que los
2quipos de trabajo puedan usar para generar
Weas imovardoras y que tengan un impacto”

- Tim Brown

DEFINIR PROTOTIPAR

EMPATIZAR IDEAR EVALUAR

Fuente: propia

Figura 26. Etapa Definir, hoja interna sintesis de la metodologia

Objetivos

problema.
,/ ] especifica, atrayente y factible.
\\ r-' 9 fi ’ | I‘ » se va a medir con el preducto que se desarrolle.
+
- / /
‘ ( ‘-‘D - b informacién relevante del proyecto.
cumplir el producto para lograr solucionar el problema.
Tamizar |a informacion obtenida durante la etapa de empatfa y Actividades
quedarse con la que realmente aporta datos para definir el problema y
las siguientes decisiones a tomar en el desarrollo del proyecto. objetivos.

respuesta y corrobaren los juicios emitidos.

mas relevante.
- Describir los requerimientos y parametros para el disefic del producto.

Resultados

y los logros que se espera alcanzar.

problema y su validez.
- Pregunta de disefic factible y demostrable.
- Infografia en que se muestran los datos relevantes del proyecto. Eseuclodee | Wikzmsiel

ue. n Disere [ETAREAPS
- Tabla de requerimientes y parametros. Industrial  ECTRIETE

Fuente: propia
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Disefio VI Disefio por componentes

- Visualizar una visién positiva de la situacién planteada en el arbol del
- Alcanzar una definicion del problema vilida, suficientemente
- Plantear una pregunta de diserio clara y explicita acerca de lo que
- Representar graficamente, de manera explicativa y resumida la

- Describir detalladamente los requerimientos que debe

- A partir del arbol del problema construido, elaborar el arbol de
- Plantearse preguntas respecto al problema y buscar datos que den

- Sintetizar la informacién, transfermar los datos en grificos y colocar lo

- Arbol de Obijetivos en el cual se describe el objetivo general, los objetivos especificos

- Andlisis estratégico de |a situacién en el que se busca analizar el planteamiento del



Para la creacion de este material de apoyo se tuvo en cuenta lo siguiente:

Las presentaciones debian ser creadas en un programa que la profesora
conociera y en el que, si se requiere mas adelante, pueda editar facilmente.
La creacion de presentaciones con contenido de valor para el estudiante, en
el que visualice la relacién del tema con el desarrollo de su proyecto.
Contenido dindmico y con movimiento, que ayude a mantener la atencion del
estudiante.

Integracion de todos los temas explicados con la metodologia Design
Thinking.

Teniendo en cuenta estas especificaciones, todas las presentaciones fueron

realizadas en Power Point, lo que facilitd crear contenido con interacciones,

animaciones y movimiento, se recurrio al uso de elementos y recursos graficos que

generaran interés al verlos; ademas, durante todo el semestre se trabajo con un

mismo estilo de diapositivas para integrar todos los contenidos, de tal forma que se

relacionaran entre si y se creara una sensacion de union entre todos temas de clase.

Por cada tema se desarrollé una presentacion. En la figura 27 se visualizan capturas

de pantalla de diferentes presentaciones.

Figura 27. Material de apoyo para la explicacién de los temas.

. Clasificar las XS
funciones & el
de Bloom _— silla de oficina S

Niveles de Técnicas  Seguridad Uso Imagen

Aplicacién -
aprendizaje

45% 30% 20% 05%

.Comprensiﬂn
o = - e 100%
Niveles de = altra Proporcionar
complejidad 1 2 3 4 S 6 s respaldo y asiento
Clase: Arbol del problema Clase: Analisis del Valor
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Clase: Moodboard

2 > [ ™
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|
Pasos !
- | Solis E 1. Planear 2. Proceso 3. Interpreta 4. Alcance
—_————— e m Manejo
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| e il o EE
LUCAS | T e '
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Ajuste
Protocolo @ M
E IJlH Prueba de validacion
Clase: Método LUCAS Clase: Protocolos de Validacion

Fuente: propia

3.1.6.4. Aula Virtual de Aprendizaje (AVA). El aula virtual de aprendizaje se utilizd
desde el principio del semestre, se iba actualizando cada semana a medida que se
iba desarrollando el nuevo material y se explicaba en las clases. Se dividio en 7
secciones, en la primera se encuentra la imagen del taller a modo de bienvenida

(figura 28), links a paginas con herramientas de disefio y el programa del taller.
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Figura 28. Primera seccion del AVA

# P3gina Principal 8 M cursos » UIS  Vicerrectoria Académica  CEDEDUIS  #red M Estecurso®

por componentes

i final de 18 de septiembre de 2019 m (=R}

LT

Fuente: propia

En la segunda seccidon esta la imagen con la metodologia y sus etapas,
inmediatamente debajo se encuentra una lectura y un video sobre el Design
Thinking (figura 29). Las siguientes secciones son para las etapas de la metodologia
(figura 30) en las que se adjunta el material usado en clase, guias u otros recursos.

Figura 29. Segunda seccion del AVA

# Pigina Principal @ Mscumoss  UIS  Vienectoria Académica  CEDEDUIS  Pred M Estacurso® o0 © m 8 » oo Cooinar

DESIGN THINKING
DEFINIR PROTOTIPAR

EMPATIZAR IDEAR EVALUAR

Fuente: propia
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Figura 30. Ejemplo una seccidn para las etapas en el AVA

# Pégina Principal @ Msaness  US  Vierectods Académiea  CEDEDUIS  Pred @ Estecurso > 0 m & » [oovceomn

PROTOTIPAR

rnativa
u

Pruebas de
verificacion

111

s Presentacion de
verificaciones
T

Presentacion
Tiempo: 15 min
- Méximo 10 diapositivas

Lunes Jueves Lunes
24 feb 27 feb 02 mar

Fuente: propia

3.1.7. Implementacién de los materiales y actividades. El desarrollo de las clases

se realizo de la siguiente forma:

Explicacion del método o técnica por parte de la profesora: Uso de
presentaciones en la que se incluye la descripcion del método, algunas
caracteristicas, la forma en que se utiliza y ejemplos.

Espacio para resolver dudas por parte de los estudiantes

Actividad: Por cada método explicado se realiz6 una actividad dentro de la
clase, todas ellas pensadas para ayudar al estudiante a entender y
comprender los conceptos ensefiados y de esta forma poder aplicarlos en el
contexto de su proyecto. Estas actividades se hicieron con el fin de aumentar
el nivel de participacion del estudiante en el desarrollo de las clases y asi,
promover el aprendizaje activo y la mejora e incremento de habilidades para
la resolucion de problemas.

Algunas de ellas tenian un reconocimiento reflejado en algin premio

(chocolate, gomitas, etc) o unas décimas en las entregas, de esta forma se
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desarrollan capacidades relacionadas con la competencia y el
reconocimiento que ayudan a aumentar su nivel de motivacion. Sin embargo,
este no era el fin principal de las actividades, por esto, la gran mayoria no
tenia este tipo de incentivos.
Durante todo el proceso de implementacién de materiales y actividades se llevé un
registro fotografico; En el cuadro 4, se muestran algunas fotos y una breve

descripcién de la actividad realizada.

Cuadro 4. Actividades realizadas en el aula de clases para promover el aprendizaje activo
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Tema: Mapa Mental

Modalidad: En grupos (5 grupos)

Dinamica: Se planteé a los estudiantes un problema (estudio de caso) y se
definieron algunos aspectos de interés para realizar el proceso de investigacion y
a cada grupo le fue asignada uno, sobre el cual debia obtener informacién en un
tiempo de 40 min. Los hallazgos debian ser anotados post-it y luego pegarlos en
la casilla correspondiente al aspecto investigado, posteriormente, con base en la

informacién encontrada, se sintetizaba en palabras clave o frases cortas.

Tema: Mapa Mental

Modalidad: En grupos (5 grupos)

Dinamica: Teniendo la informacion obtenida en el proceso de investigacion, cada
grupo paso al tablero a dibujar su rama y complementarla con las palabras clave
y con dibujos sencillos, luego se realizdé la socializacion del mapa mental
resultante. De esta forma, entre todo el grupo se armé un mapa mental para el

caso estudio.
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Tema: Arbol del problema
Modalidad: En grupos (4 grupos)
Dinamica: A cada grupo le fue entregado un paquete de fichas del mismo color,

se les pidi6 identificar el problema, las causas y los efectos y armar un arbol del
problema con base en el andlisis realizado.
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Tema: Brainsketching

Modalidad: En grupos (de 4 personas)

Dinamica: Cada integrante del grupo realizaba bocetos rapidos sobre su proyecto
en hojas pegadas en la pared (15 min), pasados los 15 minutos, los estudiantes
rotaban de hoja con el fin de aportar ideas a los bocetos de sus otros comparieros,
(este proceso se repite hasta que todos los integrantes del grupo pasen por las
hojas de los demas compairieros), al final se realiza una socializacion de las ideas

generadas.
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Tema: Diagrama de afinidad

Modalidad: En grupos (2 integrantes por grupo)

Dinamica: Con las ideas obtenidas en el brainstorming, cada grupo de trabajo
tuvo que sintetizar la idea (post -it) y colocar un nombre o palabras claves, luego,

se les pidi6 agrupar cada post — it en categorias y al final colocar un nombre a las

categorias.

A P gy

Tema: Diagrama morfologico

Modalidad: En grupos (4 grupos)

Dinamica: Con base en una necesidad planteada (estudio de caso), entre todos
los estudiantes identificaron las principales funciones que debia cumplir un
producto que cumpliera esta necesidad, luego, por cada funcién se colocaron
posibles soluciones que permitieran realizarla, al tener estas soluciones
planteadas, cada grupo combiné soluciones de las funciones y realizé un boceto
con el resultado de la combinacién. En esta actividad entre todos votaron para

escoger el resultado mas creativo.
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Tema: Prototipos y Modelos funcionales

Modalidad: En grupos (2 integrantes)

Dinamica: Cada grupo debia idear y construir un prototipo rapido que evitara que
las personas se quemaran los dedos al agarrar un vaso con café. En esta
actividad se escogio el prototipo mas innovador y creativo con ayuda de dos
evaluadores (una persona que vende tintos y una persona que es usuario de este
servicio), el equipo ganador recibié como premio unas décimas para la siguiente

entrega.
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Tema: Protocolos de validaciéon

Modalidad: En grupos (4 integrantes)

Dinamica: A los estudiantes se les plante6 una situacion sobre la rapidez de vuelo
de un avion papel y la distancia que recorre, entre todo el grupo se construyd una
hipétesis acerca de la forma del avidn que le permitiera volar mas rapido y abarcar
una larga distancia, se determinaron las variables a medir (tiempo y distancia) y
se construyo una linea de tiempo con la descripcidon de la prueba que se iba a
realizar (# de pruebas, # de prototipos, # de lanzadores), se definieron las
personas que medirian el tiempo y la distancia. Cada equipo construyé un
prototipo de avion con las caracteristicas formales que creyeron le permitirian
volar mas rapido y alcanzar una mayor distancia. Al tener todo esto definido y los
prototipos construidos, se realizaron las pruebas para comprobar cual tenia mayor

cumplimiento.
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Tema: Entrega de la etapa PROTOTIPAR

Modalidad: Cada grupo de trabajo disponia de 10 min para explicar al resto de
sus compafieros y profesora los prototipos construidos, las pruebas de
verificacion realizadas y las mejoras a implementar a partir de los hallazgos en las
pruebas. Debian acompafar su presentacion con diapositivas en las que se

evidenciara el proceso.

Fuente: propia
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3.1.8. Estrategia de enseflanza — aprendizaje para el taller Diseiio vi — por
componentes. Con la intencidn de recopilar todo el material desarrollado a lo largo
del semestre y mostrarlo a través de una guia que sirviera tanto para profesores
como para estudiantes, se crearon tres recursos que sirven como referencia para la
preparacién de clases (ensefianza - profesor) y aplicacion en el desarrollo de
proyectos (aprendizaje - estudiantes) y que juntos conforman la estrategia de
ensefianza — aprendizaje para el taller de disefio VI — por componentes, la cual
recibe el nombre por sus siglas EADG6. La estrategia EAD6 estd compuesta por:
e Guia practica para la ensefanza en el taller disefio VI - disefio por
componentes de la Escuela de Disefio Industrial — UIS.
e Cartilla de plantillas y recursos adicionales para el aprendizaje en el taller
disefio VI - disefio por componentes de la Escuela de Disefio Industrial — UIS.

e OVA que recopile e integre diapositivas, guias explicativas y plantillas.

3.1.8.1. Guia practica para la ensefianza en el taller disefio VI - disefio por
componentes de la Escuela de Disefio Industrial. Este documento se realizé con
la intencion de brindar al profesor asignado para dictar el taller disefio VI — disefio
por componentes, una guia en la que se muestre la metodologia Design Thinking
aplicada al contexto de la asignatura (anexo F). En ella se realiza una explicacion
de cada etapa, de los métodos aplicados para orientar al estudiante en el desarrollo
de proyectos y de las actividades que puede realizar en el aula de clase, los
materiales necesarios y el paso a paso. En el siguiente cuadro se visualiza la

estructuraciéon de la guia (cuadro 5).
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Cuadro 5. Estructura de la guia practica de ensefianza.

Portada

Facultad de 1

|  Escuela dasg
| Disesio
! Ipdustridl

Ingenierias
Fisico
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Introduccion
al disefo de

productos

Metodologia del curso

Diseno de Producto

Considera |a relacién que existe entre: hombre -objeto -entorno,
para conceptualizar un problema de disefo.

Abarea todo el proceso de desarrollo del producto, en el cual se
dispone de diferentes métodos y herramientas en cada una de las
etapas por las que se pasa hasta llegar al producto final.

Usuario

Experimenta

Herramientas

Especifica

Comprender: Definir el problema, aclarar quiénes son los
usuarios, la necesidad u oportunidad en su contexte. Conocer el
contexto, centrarse en |2 actividad y no en el producto, por ejem-
ple, Detergente vs Lavar la ropa. lluminacion vs Laimparas.

Observar: Escuchar a expertos, a usuarios, a implicados,
empatizar. Observar desde fuera, no olvidar que muchas veces los
usuarios “no quieren decir lo que dicen” © “no saben decir lo que
quieren”.

Definir: Enfocar e problema u oportunidad, concretarlo y
organizar la informacién.

Ee==

El disefio es una actividad creativa, cuyo
objetivo es establecer las cualidades
multifacéticas de objetos, procesos, servicios
y sus sistemas en ciclos vitales enteros.

Por lo tanto, el disefio es el factor central de
la humanizacion innovadora de las
tecnologias y el factor crucial de intercambio
cultural y econémico.

- Innovacion y disefo, Bermidez Cristancho.

Idear: Nace con el foco creativo, la pregunta concreta
resultado de |a fase anterior. Conseguir tantas ideas como sea
posible.

Prototipar: Combinar y redefinir ideas y mostrarlas en algo
real a través de un prototipo o storyboard. No usar materiales
complejos, sblo faciles de usar. Permitrse cometer errores, todes
los errores que puedan corregirse en esta etapa son un paso més
al éxito en el proceso de querer crear algo nuevo, innovar.

Testear: Buscar la retroalimentacién con el usuario final y los
expertos. El valor del prototipo es que esta lejos de ser acabado,
esta ablerto y admite aportaciones y moddicaciones, Volver
cuantas veces sea necesario al prototpo y volver a testear,

Implementar: Disenar un proyecto. planificario, ejecutarlo,
evaluarlo y comprender las desviacones. Esta fase se relaciona
directamente con la primera “Comprender™. Responde al
problema planteado.
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Introduccion
al Desing
Thinking

Design Thinking

Metodologia desarrollada en la Universidad de Stanford en los
ahos 70, se basa en el disefio centrado en las persona, con lo cual
busca comprender y proponer sol s la |

de problemas aplicando un proceso de pensamiento légico y
creativo.

De acuerdo con el Institute of Design at Standford, el proceso de
Design Thinking esti compuesto por 5 etapas no lneales, es decir,
que se puede regresar o avanzar a otra etapa si se considera
oporwno.

ETAPAS

del Design thinking

Construir un punto
de vista basado en
Ias nacesidades y
percep<iones del
usuario

DEFINIR

Estrategia EAD6

“Disciplina poderosa, efectiva y accesible que
los equipos de trabajo pueden usar para
generar ideas innovadoras y que tengan un
impacto” - Tim Brown

Construir una
representacion de
una © mas ideas
para mostrar

PROTOTIPAR

EMPATIZAR IDEAR EVALUAR
Aprender de la Imaginar Volver al grupo de
audiencia para la que soluciones pruebas inicial y
se esta disedando creativas obtener su feedback
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Introduccion
a cada
etapay los
métodos

Etapa del Design Thinking: Prototipar

Prototipar

Es la cuarta etapa de la metodologia Design Thinking, y en este
punto, en que s& han generado muchas posibles soluciones, llega el
momento “del hacer”, de aterrizar las ideas y volver realidad las
alternativas propuestas en la etapa anterior. Con esto, se busca
orientar el proyecto haciendo que tedo lo que se habia pensado
converja hacia una realidad tangible.

En esta etapa prevalecen los ensayos ripidos y econdmicos, en los
que se pueda arreglar ripidamente los ervores que requieran ser
corregidos y volver a probar los prototipes mejorados.

Objetivo: Volver tangibles las ideas, hacer
palpables las alternativas y visualizar lo que
debe ser mejorado o refinado antes del
resultado final.

Métodos para ver en clase

PROTOTIPAR

4+ A Malla
r 5 .. receptora
s Prototipos y
P S modelos
¢ funcionales
L bz Cronograma
v=| verificaciones
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Explicacion
del método
o]
herramienta

Estrategia EAD6

Protocolos de validacion

Planear la prueba de validacion def funcionamiento de! producto

El proceso de validacion para el diseno de productos consiste en la
realizacion de 4 etapas:

|. Plantear una
hipdtesis de

2. Definir variables
y trazar un esquema
experimental

funcionamiento

4. Aplicar Ia
prueba y analizar
los datos obtenidos

Parte de la pregunta de diseno o del problema de disefio y sirve
como una guia para validar si el problema fue resulto o no, El tema
central de la hipotesis es lo que se va a probar con la prueba, Su
principal caracteristica: debe ser un enunciado simple y ficl de
comprender,

Ejemplo: Si el nivel del usuario es alto mientras se ejecuta el
juego, el nlmero de errores por equivocacion disminuye.

Luego de formular la hi is, e sigui paso es identificar las
variables mvolucradas; bs cuales puednn ser;

btqu-nm&yrdq-hanbquu
zan an e vertible independ
umumgupmn

Con la pregunta de disefio, surgen una o mas
explicaciones tentativas, plantea una hipdtesis
para validar el funcionamiento del producto.
De una manera sencilla, en el esquema experimentl se busca

mostrar €l efecto de la variable independiente sobre la variable
dependiente. Efemplo:

Variabli
independient

Nivel de concentracin Usaario Nomero de errores

En este punto se a preg la dad de
que va a realizar y como se va a hacer la prueba,

Con la hipétesis planteada y las variables definidas, el siguiente
paso es describir con detalle todo ef procedimiento de fa prueba,
esto incluye: el antes, e durante y el despues de aplicarla.
Graficamente puede describir @l proceso de validacion con una
linea de tiempo. Ejemplo:

Por dltimo, queda analizar los datos obtenidos en las pruebas de
validacion y sacar condusicnes con el fin de realizar mejoras en f
diseno del producto. Los datos pueden ser analizados por:

- Frecuencias y porcentajes
- Sumas y restas

- Promedios

- Tasas
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Detalles de
la actividad
para realizar
en clase

Etapa del Design Thinking: Evaluar

Actividad en clase

Objetivos
Con el problema que se plantea:
- Proponer una hipétesis para el problema de diseno.

- Determinar las vanables que se va a medir de acuerdo con la
hipétesis planteada.

- Dibujar la linea de tiempo con el antes, durante y después de la
prueba,

- Aphkcar la prueba y tomar dartos.

- Analizar los resultados obtenidos y corroborar la hipotests,

Duracion:

@ 30 Minutos

Desarrollo de la actividad:

Problema: Las personas solo conocen un solo tipo de avion
de papel, al solicitarles a varias personas que hicieran un
avion en papel siempre hacen el mismo y en muchos casos
con bajos niveles de calidad, por tanto algunos ni siquiera
vuelan Esto hace que se pierda el interés por este tema,
cuando podria ser una herramienta de socializacion e
integracion en diferentes ambitos ladicos o académicos

1. Conformar grupos de 4 personas.

2. Cada grupo debera plantear una hipdtesis para el problema y
socalizarlas en el wblero para los Demas.

3. Se anakzan y se definen las variables que se medirian en cada
uno.

4. Entre todos, escogen la hipotesis que sea mas facl de rabajar
en el aula de clase.

5. Se dibuja en el tablero la linea de nempo para todos los grupos

y la cantidad de tratamientos que se van a realizar.

6. Construir los prototipos y realizar la prueba de valida-
cién, registrar los resultados de cada prueba.

7. Anotar los resultados, analizarios y elegir el prototipo
que mejor solucioné la hipétesis pt d

p

Materiales

- Plantilla “Protocolo de validacion™

Thasrsos C00M

Protocolo de validacién

- Papel, cartulina, o los materiales que cada grupo considere
ideales para construir su prototipo.

Fuente: propia

3.1.8.2. Cartilla de plantillas y recursos adicionales para el aprendizaje en el
taller disefio VI - disefio por componentes de la Escuela de Disefio Industrial.
La cartilla de recursos adicionales y plantillas (anexo G) se realizd con el fin de
brindar al estudiante material de apoyo que pueda tener a la mano y aplicar en el
desarrollo de sus proyectos. En ella se incluyen las plantillas de los métodos

explicados en clase y una recopilacion de mas herramientas, que, aunque no estan
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incluidos en el programa de la asignatura, también pueden aplicarse en cada una
de las etapas del proceso de disefio. En el cuadro 6 se visualiza la estructura de los

archivos que pueden encontrarse en la cartilla de recursos.

Cuadro 6. Estructura de la Cartilla de plantillas y recursos adicionales

#ok ESTRATEGIA

Cartilla de plantillas y recursos

Portada adicionales para el aprendizaje en el

taller diseno VI - disefo por co
de la Escuela de Diseno Ind

Facultad de
Ingenierias
Fisico
Mecénicas
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| uls | st | evomac Recursos EAD6

Protocolo de validacion

Esquema experimental

Plantillas de
los métodos

vistos en
clase Linea de tiempo

* Los datos los puede recolectar al respaldo de esta hoja, dibujar la tabla con la cantidad de casillas que necesites de acuerdo a las medidas que se
van a tomar. Lo mismo con los resultados.
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Explicacion
de los
recursos

adicionales

52

Recursos EADG

Sels Sombreros

Negra Amarillo Azul

Los seis sombreros para pensar de Edwar Bono es una técnica que
parte del principio de que los seres humancs cuando pensamos,
normalmente lo hacemos siempre desde una perspectiva
determinada. Es por esto que se defimen 6 sombreros, uno para
cada perspectiva, con lo que se busca provocar analizar una
situacion desde cada uno.

Rol:
Curioso, Cunekeso, pecrAd, Wgico, owics,
cacons, preventiv

Funciones:

- Jasreticar daramens ts Burreras, pebgros,
THSO% ¥ 01723 COMOTICRNNES MFIND,

- Tener o pensmienco oo,

Mot b reabdad negadive de manera
concigeria S

Se utilizan sombreros que al ponerlos le indican al particip cual
rol debe asumir y desde que perspectiva debe dar su punto de

Blanco
Rol:
" Poco
Prackco
Funciones:
Laporer & Wlomar hechos y cliras cemos ¢
comprotables sobee b skeackn
Apasorado, e, enockul
Funciones:
- Exgresar fo qoa neainente s S y shenbe
i necumided da dur wxpheacicnes. oy Vou
Abordar ul probises Sesdu b emctvidad. - ~
- Plartic crua opinién dinde s sentimbentzn. b i
Il \\
[

Erirgico, crecen, mativado, strevido

Funciones:

- Astime rhusgon

- Thene una posties crestha  nganos
- Conlroma 3l cutrloss {magro) para
buscar  Jtwnathan  sdestoros

carfrontr ks paubées riesgos.

Amarillo

Oplinista, peManient constnuctivo,
eficaz, hacedoc Kgico postieo

Funciones:
E-m ml\x» positho ¢

Woghoo.
umenos vidos a fawor,
wo n o 05 6 OpOMAND clago.

Azul

Rol:
Controlasor. arizado, Propesiti,
Coordmato Entocae Reobivo

Funciones:
- Dirge el prndgio y fn de i sesion de
Pestian ko,

ap ~ Resiizar preguntas cuando % consider necesato
- Mareener & grupo focalzago e el obiesho.

El primero en intervenir es el sombrero azul, quien explica
tema, situacion a tratar, objeti blece las normas de debate
y da inicio a la sesion. EI siguiente en tomar la palabra serd o
sombrero blanco quien dard a conocer de manera objetiva toda la
informacién conocida sobre el tema en cuestion.

A continuacién, cada sombrero tendra un Emite de tiempo para
dar a conocer su punto de vista. Luego de escuchar cada postura,
el moderador (azul) realizara preguntas a cada sombrero para
concretar mas informacién; de esta forma se Bevara a cabo la
diniémica hasta que se considere ya se alcanzd e objetivo, e
sombrero azul es quien guiard y estara atento que cada sombrero
esté opinando desde su rol.

hrepa:s! PAra-pec

Fuente: propia

3.1.8.3. OVA - DISENO VI. El OVA se construy6 con el fin de recopilar e integrar
todas las herramientas creadas para la asignatura, de esta forma, el profesor puede
editar el contenido de las presentaciones de manera instantanea y actualizarla

cuando lo requiera; por otro lado,
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presentaciones, a las guias explicativas y a las plantillas en el momento que lo
requieran. EI OVA se cre6 en Power Point y se subi6 a Share Point, extension de
Microsoft que se encuentra en la plataforma del correo institucional, la cual permite
crear una pagina y subir contenido.

En la pagina de inicio (figura 31) se encuentra la imagen de bienvenida al taller
Disefio VI, en la parte izquierda una barra con acceso a los documentos ordenados
por las etapas del proceso y los recursos adicionales (figura 32). En la parte inferior
de la pagina de inicio se encuentra un boton “Taller de disefio VI” el cual abre el
OVA de la asignatura, en el cuadro 7 se pueden visualizar los principales

componentes de esta herramienta.

Figura 31. Pagina de inicio SharePoint

SharePoint O Buscar en este sitio =] ja} B 2 r
Disefio VI A 3 miembros
Grupo publico

| Inicio + Nuevo elemento v /£ Descartar cambios ¢ Detalles de la pagina Borrador guardado a las 13/7/2020 ¢ Editar [EEIRCIIERI T

Documentos

Papelera de reciclaje
Editar

actividad creativa, cuyo
r las

por componentes

ondémico"  (Bermldez 2007)

Taller disefio VI
Obtener la aplicacion movil

Fuente: propia
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Figura 32. Documentos adjuntos en la pagina

- _ O Buscer en esta biblioteca = (o]
Disefio VI A 3 miembros
Grupo piblico

Inicio + Nuevo ~ T cargar v /7 Ediciénripida 3 Sincronizar @ Exportar 3 Excel o Power Apps v $I Automatizar v +o- = Todos losdocumentos v ¥ @
Documentos
Documentos
Compartido con noso...
Papelera de reciclaje (1 Nomore T+ Modificada Modifeade par - sgregar coumns
Editar B0 0. Introduccion Hace 6 dizs LEIDY CORREA
E 1. Empatizar Hace 6 dias LEIDY CORREA
2 2 Definir Hace 6 afas LEIDY CORREA
X - -
3 Microsoft Teams B0 3.1dear Hace 6 dias LEIDY CORREA
Comunicate con tus
compafieros en tiempo real T 4 Prototipar Hace 6 dizs LEIDY CORREA
mesiante I creacibn oe un
equipe para tu grupo de Office - h
T 5. Evaluar Hace 6 dias LEIDY CORREA
3650
Crear un equipo © Recursos Adicionales Ellunes 3 135 12:05 LEIDY CORREA

Volver a Iz versin clésica de
Sharepaint

https

[

Taller Disefio VI .ppsx Elmiércoles alas 1812 LEIDY CORREA

Fuente: propia

Cuadro 7. Componentes OVA Disefio VI

industrial

Bienvenidos al curso

Diseno Vi

Slide 1. Bienvenida al taller Disefio por componentes

Fernanda Maradei PhD.

disefio VI por componentes P Un bfu{ldlsenono IIegaase'rlopor
la genialidad de sus autores sino por

la realizacidn de un proceso gradual”

)

dediseno ndustrialpor-su-juguete-educativo/
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Slide 2. Introduccién al
curso y a la metodologia
design thinking

Escuelade  [EYRNEN

[EETEI nustrial de
dustrial Satander

Design
Thinking

“Disciplina poderosa, efectiva y accesible
que los equipos de trabajo pueden usar
para generar ideas innovadoras y que
tengan un impacto”

ttpss/ v muygymes.com/ 2018,
thinking.tode.lo-qua-te

Slide 3. Etapas del design
thinking y herramientas

disponibles en la web

- Tim Brown
Metodologia desarrollada en la Universidad de Stanford en los afios 70, se basa en el disefio centrado en
las persona, con lo cual busca comprender y proponer soluciones mediante la resolucién de problemas
aplicando un proceso de pensamiento I6gico y creativo.
Escuela de
[rw—
vdustrial Santander

Design
Definir

Tinbing a

Empatizar

Prototipar

Evaluar

Idear

Slide 4. Etapa con los
métodos y los recursos
adicionales, de este tipo de
slide hay 5, uno para cada
etapa. El botdn regresar lo
devuelve al slide de las

etapas

idaar - @ Brainsketching a de i
: Sl sl de
al Santander
mélodos de dare : Diagrama
) gl A o il de afinidad
n Diagrama
I a FAST
I
;_ _________ Diagrama
% Morfolégico
I
I .
i / Andlisis de valor
Recursos
SCAMPER Seis Seria / No

sombreros seria
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Slide 5. Método con breve

descripcidon, botones de
interaccion para la
presentacion, la guia

explicativa y la plantilla. De
esta forma estan todos los
slide de los métodos que se
explican en clase. El boton
de regreso, lo devuelve al

slide de la etapa con los

Valor

N J

req

cumplir el

log

planteado.

Describir detalladamente los

Universidad
Industrial de:
der

Presentacion
Analisis

Q del Valor

@‘ Plantila

uerimientos que  debe
producto  para

rar solucionar el problema

©

interaccion para acceder a
la guia explicativa y otro
para la plantilla. De esta
forma estan todos los slide

de los recursos adicionales.

métodos
Slide 6. Recursos

) B
adicionales con una breve o
descripciéon,  botéon  de

En la parte superior
derecha de los slides
principales se encuentran
los botones de descarga,
glosario y créditos del OVA

EADG ®
CHTAETT W Disedio VI-EDI s
ZITICR Fernanda Maradei ’?
Leidy Correa

K O3

Fuente: propia
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3.1.9. Evaluacion. Teniendo en cuenta que se habia planteado aplicar la encuesta
de motivacion de materiales (IMMS) en tres puntos diferentes, esta se realizo
nuevamente en la mitad del semestre y al finalizarlo y de esta forma medir el nivel

de motivacién de los estudiantes respecto al uso de los recursos desarrollados.

3.1.9.1. Descripcion de la segunda aplicacién de la Encuesta IMMS

Semestre: 11-2019, febrero 17, 2019

Cantidad de estudiantes matriculados: 17

Cantidad de estudiantes que respondieron la encuesta: 14

Lugar: Escuela de Disefio Industrial — salon 203

La encuesta se realizo al finalizar la clase, en esta ocasion 3 estudiantes no
asistieron ese dia, a cada uno se le entregd un formato con la misma encuesta
(anexo B) y se les pidio que respondieran con base en los recursos que se habian
utilizado y las actividades realizadas hasta el momento, también se les record6 que

podian contestar sin ninguna presion ya que la respuesta no influye en ninguna nota.

3.1.9.2. Descripcién de latercera aplicacion de la Encuesta IMMS

Semestre: 11-2019, (marzo 30 — 7 abril, 2020)

Cantidad de estudiantes matriculados: 17

Cantidad de estudiantes que respondieron la encuesta: 11

Lugar: virtual

Debido a la emergencia sanitaria actual por el covid-19 que se encuentra activa
desde mediados de marzo, la dltima encuesta se realiz6 de manera virtual por
Google.docs, lo cual dificulté aplicar la encuesta el ultimo dia de clases a todos los
estudiantes matriculados en el taller, sin embargo, mas de la mitad de ellos
respondieron a la solicitud por parte de la auxiliar a responderla, por esta razon, los
resultados finales se sacaran con las personas que hayan diligenciado la encuesta
al menos 2 veces. Se realizé la encuesta manteniendo las mismas afirmaciones,

pero en pasado, ya que las clases ya habian concluido.
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4. RESULTADOS

4.1. RESULTADOS SEGUNDA APLICACION DE LA ENCUESTA IMMS

Los resultados fueron evaluados de la misma forma en la que se sacaron los de la
primera encuesta, al aplicar la formula de motivacion (figura 10) a los puntajes

obtenidos en cada categoria se obtuvieron los niveles reflejados en el cuadro 8.

Cuadro 8. Nivel de motivacion de cada estudiante. Segunda encuesta

Estudiantes Nivel de Motivacion escala
El 73 Alta
E2 73 Alta
E3 70 Alta
E4 65 Alta
E5 0 -
E6 0 -
E7 60 Alta
ES 0 -
E9 71 Alta

E10 75 Alta
E11 65 Alta
E12 69 Alta
E13 68 Alta
E14 68 Alta
E15 62 Alta
E16 68 Alta
E17 76 Alta

Fuente: propia

Al graficar estos resultados (figura 33) y compararlos con los primeros (figura 13) se
puede observar que el porcentaje de estudiantes con niveles altos de motivacion se
mantiene en el 82%, dentro de las personas encuestadas no hubo resultados con
niveles de motivacién bajo ni medio y el otro 18% es el porcentaje de las personas

gue no asistieron a clase y por esta razon, no respondieron la encuesta.
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Figura 33. Porcentaje de motivacion a nivel grupal. Segunda encuesta

Motivacién estudiantes disefio VI

No se conoce
18%

Media
0%

Baja
0%

Alta
82%

= Alta Media = Baja = No se conoce

Fuente: propia

4.2. RESULTADOS TERCERA APLICACION DE LA ENCUESTA IMMS

En el cuadro 9 se muestran los resultados obtenidos de la tercera y Ultima encuesta
realizada, la cual fue contestada por 11 de los 17 estudiantes matriculados en el
taller.

La figura 34 muestra la grafica con el porcentaje de los niveles de motivacion
resultantes. El porcentaje de estudiantes con niveles altos de motivacién se ve
disminuido por la cantidad de estudiantes que no respondieron la encuesta, 6 en
total, los cuales representan el 35% de los que se desconoce su nivel de motivacion
al terminar el semestre, otro 6% finalizd con un nivel medio y un 59% con un nivel

alto.
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Cuadro 9. Nivel de motivacién de cada estudiante. Tercera encuesta

Estudiantes Nivel de Motivacion escala
El 71 Alta
E2 76 Alta
E3 70 Alta
E4 73 Alta
ES 57 Media
E6 0 -
E7 0 -
E8 66 Alta
ES 0 -

E10 0 -
E11 0 -
E12 68 Alta
E13 75 Alta
E14 66 Alta
E15 69 Alta
E16 0 -
E17 78 Alta

Fuente: propia

Figura 34. Porcentaje de mativacion a nivel grupal. Tercera encuesta

Motivacion estudiantes disefio VI

No se
conoce
35%

Alta
Baja 59%

0%

Media
6%

= Alta Media = Baja = No se conoce

Fuente: propia

95




4.3. COMPARACION Y ANALISIS DE RESULTADOS

En el cuadro 10 se visualizan los tres resultados obtenidos por cada estudiante en

las tres encuestas realizadas.

Cuadro 10. Nivel de motivacién de cada estudiante en las tres encuestas

Estudiantes | Resultado 1 | Resultado 2 | Resultado 3
El 68 73 71
E2 72 73 76
E3 67 70 70
E4 66 65 73
ES 32 0 57
E6 73 0 0
E7 58 60 0
E8 72 0 66
E9 60 71 0
E10 69 75 0
E11 74 65 0
E12 66 69 68
E13 71 68 75
E14 58 68 66
E15 72 62 69
E16 70 68 0
E17 70 76 78

Fuente: propia

De acuerdo con los datos de la tabla y con el grafico de la figura 35, en el que se
comparan los resultados y se muestra por estudiante los tres niveles de motivacion,
se puede decir que:
e La mayoria de los estudiantes mantuvo un nivel por encima de 60, lo cual
representa una alta motivacion.
e Sin tener en cuenta los puntos que marcan en 0, los cuales representan los
estudiantes que no respondieron la encuesta en esa ocasion, solo hubo un
resultado de nivel de motivacion bajo (E5), el cual en la ultima aplicacion de

la encuesta aumentd a un nivel medio.
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e En 9 de los 11 estudiantes que respondieron a la primera y ultima encuesta,
su nivel de motivacion final se mantiene superior a la motivacion inicial.

e En solo 4 de los 17 estudiantes, el puntaje inicial fue més alto que el puntaje
obtenido al finalizar el semestre, sin embargo, siempre se mantuvo en un

nivel alto de motivacion.

Figura 35. Comparativo de los niveles de motivacion obtenidos por estudiante en cada encuesta

Motivacion de los estudiantes del taller Disefio VI

el de motivacién

Miv

Resultado 1 Resultado 2 Resultado 3

Fuente: propia

4.4. ANALISIS DE RESULTADOS POR CATEGORIAS Y AFIRMACIONES

El analisis de resultados sigue los lineamientos de la encuesta mostrada en el Anexo

B del presente documento.

4.4.1. Atencidn. En la figura 36 se puede visualizar la media de respuestas para las
afirmaciones de esta categoria en cada una de las encuestas realizadas. De
acuerdo con la grafica, la mayoria de los valores de respuesta mas marcados se
encuentran entre la opcion D y E, lo que representa que los estudiantes estan de
acuerdo con que la forma en que se instruyen las clases les ayuda a mantener la
atencion, al igual que el uso de actividades, ejercicios y presentaciones les genera

interés.
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Figura 36. Media de respuesta. Atencion

Atencion
48 4,7

4,7 4,6
4,4 4,4
) 44,3
42 4.2 41 41
8 4
3,4
O 3
@
< 10
1A 2A A 4A

3

Afirmaciones

©

©

©

M Resultado 1 Resultado2 ® Resultado 3

Fuente: propia

4.4.2. Relevancia. En los resultados para las afirmaciones de la categoria
relevancia, la media de estudiantes consideran que lo aprendido en la asignatura
se encuentra relacionado con sus intereses profesionales y que lo aprendido le sera
util para aplicar en el desarrollo de su carrera y en la aplicacion de proyectos, esto
con base en la figura 37, donde se visualiza que las opciones D y E fueron las mas

marcadas por los estudiantes.

4.4.3. Confianza. Para las afirmaciones 1C y 4C la media de estudiantes indican
estar de acuerdo con que después de las clases introductorias se sentian seguros
de lo que se iba a aprender en el taller y como podrian aplicarlo, también la buena
organizacion de los contenidos les ayudd a tener confianza en que iban a
comprender los temas que se les iba a explicar (figura 38). En las afirmaciones 2C

y 3C la media de estudiantes no estaban de acuerdo ni en desacuerdo con que el
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contenido de la asignatura fuera dificil de entender y en que, con la cantidad de
informacién dada se hacia dificil recordar que era lo importante y relevante del tema.

Figura 37. Media de respuesta. Relevancia.

Relevancia

4849 47 4,8 4.7
w 50 4,4 4.4 7
O 3

< 1'0 I
1R

Afirmaciones

D
K >
o o

B
n
=)

M Resultados1 ™ Resultados1 M Resultados 1

Fuente: propia

Figura 38. Media de respuesta. Confianza
Confianza

4,1
39

e a0

O 3

@ )

< 1,0

B Resultados1 ™ Resultados 2 M Resultados 3

38
36 37 353635

Afirmaciones

©

©

4C

Fuente: propia
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4.4.4. Satisfaccion. Para la satisfaccion, la media de estudiantes indico estar de
acuerdo con haber disfrutado al asistir al taller de disefio VI y aprender los
contenidos de la asignatura, de igual forma, el hecho de completar las actividades
realizadas y culminar bien el semestre les generd un sentimiento satisfactorio, los

resultados se visualizan en la figura 39.

Figura 39. Media de respuesta. Satisfaccion

Satisfaccion

42 4,1 42 a1 42 41 41 - 43 43
O 4,0
O 3,
o 2,
< 1,0

4S

o

o

Afirmaciones

M Resultados 1 Resultados 2  m Resultados 3

Fuente: propia

100



5. CONCLUSIONES

Con la Estrategia de ensefianza aprendizaje disefiada para el taller de disefio
VI, se logré recopilar un conjunto de herramientas que le permitiran al
profesor conocer la metodologia a seguir en el desarrollo de las clases, los
métodos a ensefiar y las actividades que puede realizar en el aula, de esta
forma, es mas sencillo preparar el material y los recursos para que el taller
pueda ser dictado segun los objetivos y propositos de la asignatura.
Las actividades propuestas para cada método se pensaron con el fin de
ayudar al estudiante a reforzar la informacion ofrecida en la explicacion del
tema y también, para promover un aprendizaje activo y aumentar su
participacion en el aula y desarrollo de las clases. De igual forma, con estas
actividades implementadas, los estudiantes pudieron aclarar algunas dudas
y sentirse mas seguros sobre como podrian aplicar los diferentes métodos
en sus proyectos.
Con el syllabus estructurado, se logré definir cada uno de los objetivos y
actividades de cada meétodo y las tareas y entregables por parte del
estudiante. De esta forma, se mantiene un orden sobre los temas que se van
a tratar a lo largo del semestre y los diferentes recursos a utilizar para su
desarrollo.
Con el manejo del aula virtual y del OVA disefiado para el taller de disefio VI,
se logro integrar todos los materiales y recursos creados para la asignatura,
y asi, facilitar a los estudiantes un rapido acceso a las presentaciones usadas
en las clases para explicar los temas, a las guias explicativas y a las plantillas
de los métodos y recursos adicionales. De esta manera, se acompafia el
aprendizaje del estudiante y se brinda un espacio en el que puede encontrar
lo necesario para el desarrollo de sus proyectos.
La estrategia de ensefianza aprendizaje fue aplicada a lo largo del semestre
2019-11 en el cual, se conté con la buena disposicién de los estudiantes a
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participar en cada una de las actividades planteadas y en la aplicacion de la
encuesta de satisfaccion de materiales. El aula virtual estuvo vigente todo el
semestre y fue constantemente actualizada con la informacion y los recursos
utilizados en las clases.

Con los resultados obtenidos en las encuestas de motivacion de materiales
aplicadas, se puede deducir que el uso de distintas herramientas y materiales
en el desarrollo de las clases ayuda al estudiante a tener un mejor proceso
de aprendizaje y a mejorar su experiencia en el aula de clase, de la misma
forma, facilita asimilar con mayor éxito los distintos contenidos de la
asignatura y conocer la forma en que puede aplicarlos en el contexto

educativo y profesional.
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6. RECOMENDACIONES

Antes de comenzar a desarrollar el proyecto, es necesario investigar y
obtener informacion sobre la metodologia que se va a usar, existen varias
enfocadas en el disefio y desarrollo de material de instruccion, que tienen
como objetivo principal planificar la ensefianza y brindar al estudiante una
experiencia de aprendizaje significativa. En este proyecto se utiliz6 como
referencia el modelo ARCS, que propone una serie de 10 pasos para el
disefio instruccional y que se basa en el aumento de la motivacion de la
persona, sin embargo, hay muchas metodologias que sirven para desarrollar
material de instruccion, escoger la mas adecuada y la que se pueda acoplar
al proyecto.

Con la encuesta IMMS se puede conocer el nivel de motivacion del
estudiante con respecto a los medios y materiales de instruccion usados por
el profesor (motivacion externa), sin embargo, también se recomienda en
futuras investigaciones o proyectos aplicar también otro tipo de herramienta
gue permita medir su motivacion interna e interés personales, ya que estos
también influyen en la disposicion de la persona por adquirir el conocimiento.
De igual forma, es recomendable, aplicar una encuesta al principio de
semestre, que permita conocer las expectativas de los estudiantes con
respecto al curso y preguntarles al final si se cumplieron o no.

Avanzar en el disefio del OVA, actualizando de manera constante la
informacion y agregando nuevas formas de mostrar y compartir el
conocimiento. De igual forma, actualizar la guia y cartilla de recursos con
nuevos métodos y herramientas que el estudiante pueda aplicar en sus

proyectos.
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